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Cuando en Marzo del ano pasado, et 
nuestros juegos a 875 ptas., fueron n 
locos, que nos tbamos a arruinar, que 
juegos originales, que nos estrellarfa 
Pero se equivocaron. Y se equivocarc 
que en ERBE contâbamos. jjTU APO 
Ha sido gracias a ti y a tu decision 
hayatnos conseguido nuestro objetiv 
Por eso, para agradecértelo y célébra 
precios:
*Por cada juego que compte 

de este ano, podras llevarte c 

Aprovéchate, 
— 

dos juegos y P
Y es que en IK^ffgÊB ü I
* Oferta vâlida sôlo para los juegos del catälogo ERBE de 875 ptas.



ERBE decidimos bajar los precios de 
uchos los que dijeron que estâbamos 
nunca conseguiriamos que compraras 
nos... que bla bla bla bla bla...
n en algo importantisimo. Algo con lo 
rOü
de comprar juegos originales el que

el primer aniversario de la bajada de

s entre el 1 y el 31 de Marzo 
■^KHMMBHHHHi^HHHHlMHMIIIiHHHHHHBMHMHHHl  

tro, el que tu elijas, de regalo. 

>n Marzo elige 
------ !----- :--------- ---- -----------?----- ~“~-~T“7jr^r’-7TT?r7’r'!®?T^S'S!!eS5FW'^^ 

aga solo uno.
& LOCURA CONTINUA!!
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HOY POR HOY

AMSTRAD
FABRICARÄ

EN ESPANA

ominguez comenzô dando 
la cifra global de ventas de 
la compania, mâs de 

25.000 millones de pesetas, que 
supone un crecimiento 
espectacular, como viene siendo 
habituai desde que aparecio en el 
mercado espanol. Sin embargo, su 
objetivo para los prôximos anos 
es la consolidaciôn, porque «no 
se puede estar duplicando las 
cifras cada ano», segûn dijo 
el présidente de Amstrad 
Espana.

El balance muestra una mayor 
penetraciôn de los productos 
Amstrad en el mercado de la 
informâtica persona!, «donde se 
ha destacado como lider 
indiscutible en la gama de los 
compâtibles».

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

____  . Suitan“ del ,^ di„ a

siendo objeto de • los^ 01 el «7
rumores sobre su ^ a«0 s P^Oy^^ ^. Asi/nj,, 0 de 
posible desaparicion z?3^ '^ los ^edà^0’ Pzsô 
y que José Luis ^ qUe J ®6 Una dest ^des p S° 
Dominguez se encargo de e ^r°dllcira 5® pU^oPp2ta ^
desmentir rotundamente, han
tenido «una explosion de ventas», 
con cerca de 107.000 unidades, 
que esperan incrementar en 
este ano y llegar a las 120.000.

Bastante mas modestos han sido 
los resultados de los PCWs, con 
20.000 unidades. Las razones se 
encuentran, segûn Dominguez, en 
la campana realizada para el PC 
1512, que ha tenido como 
resultado un parôn en las ventas 
de los PCWs. Pero espera 
«recuperar lo perdido» en este 
ano, ya que «pensamos que es un 
producto con futuro que sustituirâ 
a la mâquina de escribir... y 
ademâs es un ordenador 
Personal». Sus previsiones se 
sitüan alrededor de las 35.000 
unidades.

"'‘VOS.
Las ventas de PCs han 

alcanzado las 81.000 unidades, 
por debajo de lo previsto, 
debido a que «las huelgas de 
Corea provocaron una restricciön 
en el suministro del material», 
pero espera llegar a las 100.000 
unidades durante el ano en curso.

En cuanto a los Spectrum, la 
cifra superö las 62.000 unidades, 
duplicando la del ano anterior. 
Para Dominguez este es un 
mercado importante, «es el 
mercado de los mas jôvenes, de 
los que se inician en la 
informâtica». Por esto, y por el 
reciente éxito de las Jornadas de 
Iniciaciôn a la Informâtica,
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José Luis Dominguez anuncio la puesta en 
fâbrica Amstrad en Espana y el lanzamiento

marcha de dos proyectos esperados: una 
del compacta de video y television.

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

Audio, video 
e impresoras

El mercado audiovisual ha 
tenido un aumento espectacular, 
en el que ha facturado 136.000 
cadenas musicales y mâs de 
45.000 videos, algo de lo que 
Dominguez se mostro muy 
satisfecho, ya que «fue un reto 
muy arriesgado», anadiô.

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

A pesar de lo favorable de estos 
resultados, confia aumentar la 
facturaciön en el 88, tanto en 
videos y cadenas como en el 
mercado de las impresoras.

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

Teléfonos y 
televideos serân 

los primeras 
productos 

fabricados en 
Espana.

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

Suben... bajan...
Para la compania, estos 

resultados «satisfacen sus 
previsiones y la coloca entre las 
primeras marcas del mercado 
nacional de la electronica e 
informâtica de consumo», 
resaltando la capacidad operativa 
y competitiva de la compania, asi 
como la respuesta positiva del 
consumidor, que ya esta cerca de 
los dos millones de usuarios.

Después de hablar sobre los 
resultados y las previsiones de

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

Ante esta situacion, José Luis 
Dominguez anuncio una 
considérable reducciôn de precios.

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

La razôn de esta sorprendente 
noticia estriba en el incremento 
del precio de las memorias 
dinâmicas, tanto en el mercado 
japonés como en el 
estadounidense, que ha forzado a 
Amstrad Inglaterra a cortar la 
iniciativa de Amstrad Espana 
sobre la reducciôn del precio de 
algunos de los productos 
comercializados en nuestro pais.

A pesar de ello, Amstrad 
Espana va a mantener los precios 
de los modelos mâs bajos de las 
gamas 1512 y 1640, mientras que 
las configuraciones superiores van 
a ver aumentado su precio en 
10.000 ptas. por modelo respecto 
al anterior.

Idéntica subida va a tener el 
modelo PCW 9512, aunque su 
hermano pequeno, el famoso

AMSTRAD Personal 7
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La linea de teléfonos que Amstrad fabricarà en Espana fue, sin duda, la sorpre- 
sa de la réunion.

8256, también va a conservar su 
prècio en 79.900 ptas. Ademâs, 
induira una hoja de câlculo, una 
base de datos y un programa de 
contabilidad.

Fâbrica Amstrad 
en Espana

En cuanto a las novedades para 
este ano, José Luis Dominguez 
confirme que el portâtil de 
Amstrad, el PPC, sera puesto a la 
venta a finales de febrero o 
principios de marzo, con un 
precio de 129.900 pesetas.

La noticia mâs importante fue 
el anuncio del prôximo comienzo 
de la construccion de una factoria 
en el poligono de Très Cantos 
(Madrid). Ya se han comprado los 
terrenos, con una extension total 
de 19.000 m2, de los que las 
instalaciones ocuparân, en 
principio, 16.000 m2. Se espera 
que esté en funcionamiento a 
mediados de septiembre.

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

El PCW sera objeto 
de una oferta 

especial a la largo 
de este ano.

La posibilidad de que Amstrad 
pusiera en Espana una fâbrica era 
algo que ya estuvo présente en las 
negociaciones que llevaron a la 
compra de Indescomp, entonces 
distribuidora de Amstrad Pic en 
nuestro pais, por parte de esta 
compania britânica. Entonces 
Dominguez que acordô con Alan 
Sugar que su establecimiento se 
Ilevaria a cabo en un mâximo de 
cinco anos.

«No hay mâs remedio que 
fabricar en Espana», aseguré. Las 
razones se encuentran en las leyes 
de homologaciôn espanolas, por 
las que «hay que empezar a 
competir con los mercados 
orientales. Fabricando en Espana, 
la homologaciôn de productos es 
mucho mâs fâcil.» Anadié que no 
le preocupa competir con dichos 
mercados, porque «en Espana 
podemos conseguir un coste 
inferior al de Taiwan».

En las instalaciones de Très 
Cantos, Amstrad comenzarâ a 
fabricar el anunciado compacto de 
video y television, que desde aqui 
serâ suministrado a toda Europa, 
empezando por Italia y Alemania 
Federal cuando se llegue a una 
producciôn mensual de 10.000 
unidades. Se espera que esto 
suceda durante el primer trimestre 
de 1989, dedicando el 25 por 100 
del total a la exportaciôn. En un 
principio, se calcula una 
producciôn de 3.000 televideos 
mensuales, que se irâ aumentando 
progresivamente. Los primeras 
estarân a la venta durante el mes 
de octubre.

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

doméstico. Con esto se intenta 
diversificar el campo de actuaciôn 
de la compania e introducirse en 
este importante sector de la 
electrônica, convirtiendo al 
teléfono en un producto mâs de 
consumo. Quizâ por esta misma 
razôn los prototipos, colocados 
sobre una mesa durante la 
réunion, tenian disenos atractivos 
e imaginativos, aunque también 
habia teléfonos de oficina (con un 
pequeno ordenador para 
memorizar numéros) con formas 
mâs sobrias.

Segün José Luis Dominguez, se 
han iniciado contactes con la 
Telefonica para llegar a un 
acuerdo y Amstrad sea incluida en 
el catâlogo de teléfonos de uso 
doméstico de esta compania como 
suministrador oficial.

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

El PPC saldrä al 
mercado en el mes 

de marzo, a un 
precio de 129.900 

pesetas.

Por ültimo, se hablô de un 
compatible PS/2 de Amstrad. 
Este compatible con el nuevo 
sistema de IBM serâ realidad, 
probablemente, durante el 
segundo trimestre de este ano 88 y 
estarâ destinado al mercado 
estadounidense, donde este tipo de 
ordenadores ha tenido una 
acogida bastante favorable. Sin 
embargo, no se puede decir lo 
mismo de Europa, ni de Espana, 
razôn por la que no es probable 
que se saque a la venta a este 
lado del Atlântico. ■
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Tandon abre
oficina en 
Barcelona

Con la intenciön de 
potenciar y consolidar 
su presencia en 
Cataluna, Tandon ha 
abierto una delegaciôn 
en Barcelona (Aragon, 
141. Teléfono: 
(93) 323 79 39).

«La apertura de esta 
nueva oficina
—manifesté Roberto 
Maldonado, director 
general de Tandon 
Computer Espana— 
obedece al apoyo 
técnico y comercial que, 
desde hace algün 
tiempo, vem'an 
demandando nuestros 
distribuidores de esa 
importante zona de 
Espana que, 
actualmente, superan ya 
el centenar».

Las ventas que 
Tandon ha realizado en 
Cataluna han superado 
el 30 por 100 de la 
facturaciön total, que 
en su primer ano ha 
ascendido a 1.700 
millones de pesetas, 
cifra que la coloca entre 
los primeros puestos del 
sector.

Dinamic, 
ganadora del 
Joven Empresa

Hace algunas 
semanas, se célébré la 
entrega del Premio 
Joven Empresa 1987, 
dentro de los actos 
conmemorativos del II 
Congreso Junior 
Empresa. El premio 
recayo en Microdigital 
Soft, S. A., mâs

conocida por el nombre 
con el que comercializa 
sus productos: Dinamic.

Este premio pretende 
reconocer el mérito de 
las jévenes empresas, de 
una antigüedad mînima 
de très anos desde su 
creacién y a cuyo frente 
se encuentre un director 
general que llegue, 
como mâximo, a los 35 
anos.

El jurado valorô 
especialmente las 
innovaciones de esta 
empresa en gestion y 
tecnologia. Destacô la 
juventud de sus 
intégrantes, ya que la 
media de su staff 
directive es de 22 anos, 
su alto crecimiento, con 
un aumento de las 
ventas espectacular, y el 
hecho de haber sabido 
crear una imagen de 
lider en su mercado, 
mediante una adecuada 
estrategia de marketing.

Premios 
de Amstrad 
en el 87

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

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

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

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

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

— Trofeo a la mejor 
campana de publicidad 
concedido por la revista 
Chips a Amstrad 
Espana.

— Trofeo a la mejor 
campana de publicidad 
concedido por la revista 
PC World a Amstrad 
Espana.

— Premio Alpha, del 
Club de Dirigentes de 
Marketing. Trofeo 
concedido a Amstrad
-Espana, S. A.

— Diploma otorgado 
por la revista Economia 
y Finanzas a Amstrad 
Espana, S. A., entre las 
diez empresas mâs 
significativas en 1987.

— Trofeo y diploma 
de la revista Dirigentes, 
concedido a Amstrad 
Espana, S. A. por su 
innovaciôn tecnolôgica.

— Primer premio de 
la revista Micros.

Software de 
comunicaciones 
para el PC

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

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

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

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

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

KX-Master sirve para 
controlar un PC desde 
otro a distancia, incluso 
kilômetros. También es 
capaz de ejecutar 
mandates DOS.
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éTODAVIA NO TIB

SerieCPC
• TECLADO • Teclado profesional con
74 teclas en 3 bloques - Hasta 32 teclas 
programables - Teclado redefinible
• PANTALLA • Monitor RGB verde (12") o color (14")

Normal Alta Res. Multicolor

Col. x lineas 40x25 80x25 20x25

Colores 4 de 27 2 de 27 16 de 27

Puutos 320 x 200 640 x 200 160x200

— Se pueden définir hasta 8 ventanas de texto y 1 
de graficos.
• SONIDO • 3 canaies de 8 octava; moduiadas 
independientemente - Altavoz interne regulabie - 
Salida estéreo
• BASIC • Locomotive BASIC ampsado en ROM 
- Incluye los comandos AFTER y EVERY para 
contra! de interrupeiones.

CPC 464
UNIDAD CENTRAL MEMORIAS
• Microprocesador Z80A - 64K RAM ampliables ■ 
32K ROM ampliables
• CASSETTE • Cassette incorporada con 
velocidad de grabacion ( 1 ô 2 Koaudios ) 
"controlada desde Basic
• CONECTORES • Bus PCB multiuso. Unidad de 
Disco exterior paraieio Centronics, salida estéreo 
joystick iâpiz ôptico. etc
• SUMINISTRO • Ordenador con monitor verde 
o coior - 8 cassettes con programas - Lioro “Guia 
de Referencia BASIC para el programador" - 
Manuai en castei'.ano - Garantis Oficiai AMSTRAD 
ESPANA

TODOPOR 53.900 Ptas. (monitor verde)

79.000 Ptas. (monitor color)

C/ Aravaca, 22. 28040 Madrid. Tel. 459 30 01. Télex 47660 INSC E. Fax 459 22 92
DELEGACIONES:
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UTILIDADES

Calculadora
Residente con todos 
los programas

Este mes traemos a esta 
secciön un estupendo 
programa que imita el 
funcionamiento de una 
calculadora, con la posibilidad 
de utilizar numéros décimales 
y hexadécimales.

por Carlos Plaza y Daniel Calvo

A
 todos los que 
programamos siempre nos 
sucede lo mismo. En

medio de un programa no nos 
acordamos de cuânto es el 
resultado de dos mâs dos, y, por 
lo general, la calculadora esta 
entre todos los papeles, por lo 
que nos resignamos, salimos del 
programa y tecleamos en el 
mismo ordenador esa operaciôn 
que no sabiamos, con el 
resultado de haber perdido todos 
los datos que laboriosamente 
habiamos tecleado al principio 
del programa.

Para que esto no vuelva a 
suceder, dos colaboradores de 
esta revista nos hemos unido 
para crear esta rutina en Côdigo 
Mâquina, que permite tener 
siempre una calculadora sin 
necesidad de parar el programa 
que estemos corriendo. Para 
accéder a ella bastarâ con pulsar 
simultâneamente las teclas 
Control y Copia, y aparecerâ en 
la pantalla la representaciôn de 
una calculadora. Para salir, 
bastarâ pulsar la tecla Copia.

A partir de ahora disponemos 
de las siguientes funciones: seno, 
coseno, tangente, arcoseno, 
arcocoseno, arcotangente, 
logaritmo décimal, logaritmo 
neperiano, exponencial, potencia 
de 10, potencia de dos numéros 
y el numero PI, ademâs de las

superconocidas suma, resta, 
multiplicaciön y division. En las 
operaciones que incluyan 
ângulos se puede especificar si se 
quieren realizar en grados 
sexagésimales o en radianes. 
Ademâs, también tenemos la 
posibilidad de especificar si 
vamos a utilizar numéros 
décimales o hexadécimales.

El cambio de un tipo de 
ângulo al otro se realiza 
mediante la tecla «T», 
apareciendo el tipo activado en 
la calculadora en la esquina 
superior izquierda, RAD cuando 
estän en radianes y GRA para 
los sexagésimales.

Para cambiar el tipo de base 
de los nümeros, de décimal a 
hexadécimal o viceversa, basta 
con pulsar «Y», que estâ debajo 
del mensaje DEC si estän 
activados los décimales o bien 
HEX si lo estän los 
hexadécimales. Todas las 
funciones de la calculadora se 
pueden usar tanto con un tipo 
como con el otro.

Algunas teclas de la 
calculadora tienen funciones 
inversas, a las que se accédé 
pulsando la tecla «INV». 
Cuando INV se puisa una vez, 
aparece en la pantalla la palabra

INV en video inverso. Cuando 
se puisa por segunda vez el 
indicador desaparece y la 
funciön inversa se anula.

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

La introducciôn de un 
numéro, en el modo DEC, se 
puede hacer de dos formas. La 
primera consiste en teclear el 
numéro y pulsar Enter. La 
segunda utilizando la notaciön 
cientifica, primero tecleamos la 
mantisa y después, mediante la 
pulsaciôn de EE, introducimos el 
exponente seguido de Enter. Si 
nos encontramos en la opciôn 
HEX solo podemos introducir 
los caractères desde 0 a 9 y de A 
a F pulsando al terminar Enter.

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

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

Las operaciones suma, resta, 
multiplicaciön y division se 
consiguen con las respectivas

12 AMSTRAD Personal



teclas del teclado. (Si es 
necesario pulsar Mayus para 
obtener esta operaciôn en modo 
directo, también es necesario 
cuando se esté dentro de la 
calculadora).

Para poder accéder a 
cualquiera de estas funciones 
hay que pulsar la tecla que se 
encuentra debajo de cada una de 
estas funciones, en el caso de 
necesitarse una funciön inversa, 
la palabra INV debe encontrarse 
en video inverso.

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

universal y salvarlo como 
binario con el nombre Calcula. 
Una vez que tengamos el fichero 
bin tecleamos las siguientes 
ôrdenes:

SYMBOL AFTER 256: 
MEMORY &9DFF:
LOAD”CALCULA.BIN”,&9E0/ 
0: CALL &9E00 
de esta forma ya tenemos 
activada la calculadora, Con solo 
pulsar simultâneamente las teclas 
Control y Copia.

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

PROGRAMA CARGADOR

DIEECCION DE COMIENZO. .9E00

1 3EC932009ECD00B9F53A02C0,54B
2 B7CA899EDD21539EFD21659E.6B8
3 0612DD5E00DD23FD6E00FD23, 4DE
4 FD6600FD23FE0128031C1C1C,401
5 7310E7219FB02234A421BEFA,5AD
6 2243A4FE012008216DEF2238,407
7 A2183E2168EF2238A2163694, 44E
8 61797F62858B979A9DA0A3A6,ëA2
9 A9ACAFB26A9D9FC3A3A0A2C6,7CA

10 A3C9A3CCA3CFA31AA3D2A3D5, 7F7
11 A3D9A2DFA202A308A30EA314.5B4
12 A3D8A375A521A79E06B111AE, 5E4
13 9ECDEFBC010F0011320021A1,42B
14 9ECDE9BCC900000000000000, 3D9
15 0OOOO00000OO3E17CD1EBBC8,2C3
16 3E09CD1EBBC8CD78BB22FC9E, 671
17 CD7EBBCDB3A4AF325DA232F8,704
18 9F3AF69FEE0132F69FCD939F, 723
19 3AF79FEB0132F79FCDAB9FCD.76B
20 0AA2CD059FCD0AA23E09CD1E, 4C8
21 BB200218F1CD83A4CD06B921,587
22 0000CD75BBCD7BBBC9CDÖ6BB, 657
23 FE3A3005FE30D41FA0FÉ2B06, 55D
24 01CCF0A1FE2D0602CCF0A1FE, 6EC
25 2A0603CCF0A1FE2F0604CCF0,583
26 A1CBAFFE473005FE41D41FA0, 667
27 FE54CC939FFE55CCD19FFE59,836
26 2865FE4D0605CCF0A1FE4ECA, 656
29 5EA0FE4B0606CAF7A1FE4A06,603
30 08CAF7A1FE49060ACAF7A1FE,721
31 4F060CCAF7A1FE50060ECAF7,5E6
32 A13E4FCD1EBBC2859F3E09CD, 5CB
33 1EBBC01880AF32B9A3325DA2.5CF
34 325CA232DEA3C93AF69FEE01,66A
35 32F69FF5CD73BDF121F99F28, 78B
36 0321FF9FC3E49F3AF79FEE01,6C7
37 32F79F2113A028032119A0E5,486
38 3A5DA2B7C4CA9FCD0AA2E1C3, 73A
39 E49FAF325CA2C362A33AF89F, 6FB 
40 EE0132F89F2105A02803210B, 3D5
41 A0C3B49F7E23E56B67CD75BB,73B
42 E1237EB7C8CD5ABB18F70000,5F2
43 000304524144000304475241, 1BF
44 000B04494E56000B0418494B, 1BA
45 561800070444454300070448,198
46 455800CD0CBB3A5DA2B72026, 467
47 CD83A03E01325DA23A5CA2B7,54F
48 2001C921DAA311DFA3010500, 421
49 BDB0CD13A4AF325DA2180CC3.5E8
50 0CBB3A5CA2B728F7CD83A0CD,692
51 5EÄ2CD0AA2C93A5CA2B7CA16,611
52 A321E4A3CD19A318DBC5F5E5, 763

punçiôn—L 
SIN \
cos I

! TAN \
INV SIN
INV COS '

I INV T AN
I LOG
\ LN
I INV LOG
\ iNV LN
I pl 

POT 
EE

\ RAD/GRA 
\ DEC/HEX

Calcula el seno i
Calcula el coseno. 1

l 1 osaritmo décima .

1 Exponencial (ex).
W^de dos numéros (x^-

Potencia de u nùmero.
E^lwalordelosângulos.
^at± delos numéros.
Cambia el tipo

53 210202CD75BB060D3E20CD5A, 3BA
54 BB10F9E1F1C1C9CD6DA0AF32, 7DB
55 C7A132C6A132CBA13E2032CB, 5F7
56 A121CCA13600DD21C9A1CD6F.609
57 A13AF79FB7C291A1CD06BBFE, 7A8
58 0DCA13A4FE682875FE482871,570
59 FE2B2821FE2B282AFE2D2B26,469
60 FE3038E0FE3A30DC4F3AC7A1,67B
61 3C32C7A1CD06A1FE09281B18, 4AC
62 CB4F3AC6A1B720C47932C6A1,668
63 18E232CBA13AC7A147CD0BA1,5FA
64 1BE1CD06BBFE0DCA13A4CBAF,68D
65 FE4B282518F04771233600E5,491
66 DDE5E17B90CDE59FE178C9CD, 8F1
67 06BBFE2B2845FE2D2B41FE0D, 4F6
68 20F1C313A43È2032D9A121DA, 590
69 A1DD21D7A13600CD7BA1CD06, 609
70 BBFE0DCA13A4FE2B281DFE2D, 5E0
71 2819FE3038ECFE3A30E84F3A, 56C
72 C8A13C32C8A1CD06A1FE0228,5DC
73 B618D732D9A13AC6A147CD0B, 613
74 A118EEDDE5DD21DDA1CD87A1,7DA
75 DDE1C9DDE5DD21EAA1CD87A1,8C7
76 DDE1C9E5DDE5E17BCDE59FE1.9BF
77 C9CD06BBFB0DCABAA3FE3038, 71F
78 F4FE3A380ACBAFFB4136EAFE, 747
79 4730B64F3AC7A13C32C7A1CD,5F1
80 06A1FE04280218D5CD06BBFE, 54C
81 0D20F9C3EAA30000000B0220,3A3
82 00000000000000000000000E, 00B
83 022000000002022020202020,006
84 202O2O2030O00C022O203OOO, 12E
85 78325CA23E5AC93AF89FB728,509
86 0604C5CDD19FC1CDF0A1CD5E, 756
87 A2C9CD6DA03AE9A3B7203721,63A
88 DAA3E511DFA3O10500EDB0E1,679
89 3AF79FB70261A5ED5B34A43E, 6ÄD
90 051213010500BDB0CD00B9CD, 420
91 9DEBCD03B9B5210202CD75BB, 61B
92 E12BCDED9FC92154A20DE49F, 795
93 CD859FC903024572726F7200,409
94 00003A5DA2B72803CD62A33A, 427
95 5CA2B75F1600217CA2195E23,3D3
96 56EBAF32E9A3325DA2E990A2,706
97 A2A2B6A2B0Ä2C2A2D5A2FEA2,875
98 DBA2E1A204A31CA30AA36EA3,624
99 10A3B5A3CDBBA30358BD21E4,713

100 A311DAA3010500BDB011DFA3,567
101 21DAA3C3C5A3CDBBA3C3C8A3, 822
102 CDBBA3C3CBA33AE2A3CB7F20,785
103 06CDBBA3C3D4A33E0132E9A3,668
104 C9CDBBA3C37FBDCDBBA3C3B2, 863
105 BD11E4A3210A00CDC2A321E4,5B7
106 A3E511DFA3CDD4A3E111DAA3, 7CE
107 010500BDB0C90DBBA3C385BD, 690
108 CDBBA3C38BBDCDBBA3C38BBD, 869

109 CDBBA3036EBD21DAA3C376BD, 7CD
110 11E4A3210100CDC2A321DFA3,58F,
111 11B4A3CDCBA3FE01289D21DA, 695
112 A311DAA3CDC8A311E4A32101,623
113 00CDC2A311E4A321DAA3CDC5.6FA
114 A321DAA3CDD1A321DFA311DA,710
115 A3CDCBA321DFA3CDD7A321DF,7C8
116 A311DAA3010500EDB0C911E4,592
117 A3210100CDC2A321DFA311E4,58F
118 A3CDCEA3FE01CACFA221DAA3, 7B9
119 11DAA3CDC8A311E4A3210100,580
120 CDC2A311E4A321DAA3CDC5A3.79D
121 21DAA3CDD1A321DAA311DFA3, 710
122 0DCBA321DAA3C3D7A321DAA3, 7B4
123 C3D7A321DAA311E4A3C9C340.73F
124'BDC35EBDC361BD0364BDC36A,78D
125 BDC379BDC37OBDC391BD0000,6C3
126 000000000000000000000000,000
127 0000216FA411CCA10E013626,31D
128 23CD63A4CD2CA42A34A4235E,517
129 2356EB3A5DÀ2B711DFA32B03,512
130 11E4A3CDC2A3C9216FA411CB, 6A3
131 A10B00CD63A4362E0C2311D9, 400
132 A13AC8A1B7C45FA4216CA471,664
133 3E03DD21C1B0DD7700DD7501,557
134 DD7402CD00B9CD77FACD03B9,6A0
135 DDE5E111DFA33A5DA2B72803, 651
136 11E4A3010500D5EDB0D1C936,5E0
137 450C231AB7C87723130C18F7,3D5
138 OO6FA4OOO0000OO0OO000000,113
139 000000000000000000000021,021
140 0101CD75BB21ADA4060CC506.44E
141 0FE5CD60BB4FE17BCD5ABB71,6DD
142 2310F2C13E0ACD5ABB3B0DCD, 528
143 5ABB10E2C9969A9A9A9A9A9A,702
144 9A9A9A9A9A9A9A9C95414D53,648
145 5452414420313938372E9597,37E
146 9A9A9A9A9A9A9A9A9A9A9A9A,738
147 9A9D95205241442044454320,3CF
146 494B56209595202054202020,32B
149 592020205520209595205349,334
150 4E20434F532054414E209595, 3A0
151 202O492020204F2O2O2O5020,208
152 20959520454520204C4F4720, 336
153 4C4E20209595202048202020, 2EC
154 4A20202O4B202O9595205O49.318
155 20204A435020504F54209595,37A
156 2O204E20204443472O2O4D20,249
157 2095939A9A9A9A9A9A9A9A9A,6B2
156 9A9A9A9A99210203CD75BB21,545
159 DAA311A4A5D5010500EDB0E1,630
160 CD49BD2AA6A5CD80A52AA4A5,6AD
161 7CCD88A57DC368A5F5E6F0CB,679
162 3FCB3FCB3FCB3FCD99A5F1E6, 73F
163 0FC630FE3A3802C607C35ABB, 51C
164 000000000000000000000000,000

Este programa debe teclearse desde la op- 
ciön 1 del Cargador Universal.
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LIBROS

GW Basic/Bâsica 
para IBM PÇ 
y compatibles

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

El texto se centra 
fundamentalmente en ejemplos 
prâcticos, acompanados de una 
breve teoria en cada uno de los 
capitules, lo que le hace 
especialmente indicado para 
aquellos lectores con pocos 
conocimientos matemâticos, pero 
que se acercan a él con la 
intenciôn de aprender a 
programar su PC. Es, por tanto, 
un libro fâcil de entender.

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

En los siguientes apartados

van desde las funciones 
numéricas Basic, la entrada 
y salida de datos, hasta los 
ejemplos mâs tipicos de arrays, 
como son la creaciôn, 
visualizaciôn y clasificaciôn.

Las subrutinas son siempre un 
tema importante, ya que nos 
ayudarân a dividir un programa 
y, por esta misma razôn, nos 
evitaremos las repeticiones 
innecesarias de ciertos conjuntos 
de instrucciones. Asi se facilita 
la aplicaciôn de la técnica de 
descomposiciôn arriba-abajo 
(Top-Down).

Titulo: GW Basic/Bâsica para 
IBM PC y compatibles 

Autor: Fco. Javier Ceballos
Sierra

Editorial: RA-MA
Paginas: 216
Precio: 1.950 ptas.

C para 
programadores 
profesionales

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

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

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

Uno de los temas mâs 
interesantes, y que mâs 
dificultad tiene para los que se 
acercan a este lenguaje, es la 
asignaciôn, tema del que se 
ocupa el quinto capitulo. Como 
se indica en el prefacio, «el 
problema principal surge del 
hecho de que aqui tenemos 
expresiones de asignaciôn y no 
sentencias de asignaciôn. Esto, 
no obstante, le hace potente 
y menos compacto».

Ademâs se incluye una 
descripcion de cada una de las 
funciones, como el manejo 
de cadenas o las entradas y 
salidas, con ilustraciones 
y ejemplos de su utilizaciôn.

Titulo: C para programadores 
profesionales

Autor: Keith Tizzard 
Editorial: RA-MA 
Paginas: 233 
Precio: 2.332 ptas.

dBase III Plus
Las ventajas del dBase III 

Plus se basan en la posibilidad 
de utilizar este programa 
para tratar varias bases de 
datos, a la vez, en redes locales, 
ademâs de ser un gestor 
muy eficaz de dichas bases de 
datos.

dBase III Plus es una version 
actualizada del dBase III, 
y mucho mâs râpida. Sin 
embargo, con este libro, no es 
necesario saber manejar las 
anteriores versiones para poder 
utilizar ésta, ya que en los 
diverses capitulos se analizan 
cada uno de los mandates, 
comandos y funciones, con 
ejemplos y trucos muy utiles. 
Pero también puede ser de gran 
ayuda para los mâs expertos, 
«ofreciéndoles una guia de 
ayuda y consulta, asi como una
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explicaciön detallada de cada 
cambio y nuevas funciones».

Es importante resaltar que el 
dBase III Plus contiene, 
ademäs, un generador de 
aplicaciones, es decir, con 
él se pueden construir 
programas y aplicaciones, de 
acuerdo con las necesidades de 
cada uno.

Titulo: dBase III Plus. Guia 
del programador

Autor: Ramon M. Chorda.
Cristina Mainar

Editorial: RA-MA
Paginas: 286
Precio: 2.650 ptas.

Principios 
de transmision 
de datos

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

El objetivo de este libro es, 
como se indica en su prölogo, 
«poner a disposiciön del lector 
una sintesis sobre los 
problemas... relatives a la 
conformaciön de modulaciön,

filtrado y codification de las 
senales, y a la estructura de las 
redes de datos».

El texto comienza con una 
introducciön a los datos, 
describiendo Ia medida de 
informaciön, los medios para 
emitir y reeibir dicha 
informaciön y la infraestructura, 
o redes de telecomunicaciones, 
idönea para la transmision de 
datos a distancia.

Mas adelante se analizan los 
detalles técnicos de la 
comunicaciön entre ordenadores, 
en los que normalmente se 
utiliza la linea telefonica. Por 
ültimo, en los apéndices figuran 
las nociones sobre ruido, 
espectro, relaciön senal/ruido, 
energia de las senales y procesos 
aleatorios.

Como conclusion se puede 
decir que este libro es una buena 
introducciön ai tema de las 
comunicaciones entre 
ordenadores o redes de 
telecomunicaciones.

Titulo: Principios de 
transmision de datos

Autor: A. Arton
Editorial: RA-MA
Paginas: 275
Precio: 2.200 ptas.

Curso 
de programacion 
con Pascal

El objetivo de Curso de 
programacion con Pascal queda 
claramente explicado desde el 
comienzo, ya que el autor nos dice 
en el prölogo: «Éste es un libro de 
texto completo de programacion de 
ordenadores en lenguaje Pascal».

Por esta misma razön, es un 
texto facil de entender, sin 
necesidad de poseer elevados 
conocimientos matemâticos, que 
cubre completamente los 
conocimientos sobre este lenguaje.

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

Ademäs, se dedica un capitulo 
entero a los ficheros y otro a los 
soportes de estructuras lineales 
de datos (listas y ârboles), con 
ejemplos para la manipulaciön 
de las mismas.

En definitiva, un buen libro 
para todos aquellos que quieran 
empezar a programar en Pascal.

Titulo: Curso de programacion 
con Pascal

Autor: Fco. Javier Ceballos
Sierra

Editorial: RA-MA
Paginas: 219
Precio: 1.950 ptas.



wmnnŒi juegds
por José Carlos Alias

Ref. 1
unque en nuestro pais 
nunca han sido acogidos 
con demasiado éxito, 
parece que los juegos de 

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

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

r NO JUEGUES > 
CONMIGO ’ 
MUNECA,

HAY POCAS COSAS 
QUE UN 

PROGRAMADOR 
NO PUEDA HACERj

iCuâles son los principales 
elementos a tener en cuenta en 
este tipo de programas? De una 
forma esquemâtica podriamos 
resumirlos en los siguientes 
puntos:

1. Piano del juego: entradas y 
salidas. Comienzo y fin. Objetos 
y personajes.

2. Interprétation de las 
instrucciones.

3. Tratamiento del movimiento 
entre escenarios.

4. Interaction con los objetos: 
otras acciones simples.

5. Situaciones complejas: 
escenarios especiales.

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

Se trata de disenar una 
descripciôn de los escenarios en 
donde se llevarâ a cabo la acciôn, 
las caracteristicas concretas de 
cada lugar, los objetos y 
personajes en ellos situados, asi 
como las diversas incidencias que 
se produzcan. Dicho con otras 
palabras, es el diseno del piano 
del juego y su plan de acciôn.

Para ilustrar con un ejemplo 
todo lo que en esta sérié vamos a 
exponer, hemos ideado un 
pequeno guiôn que recoge en 
esencia todos los elementos



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

En resumen, el juego consiste 
en que, habiendo entrado en un 
viejo y lôbrego caserôn, 
aparentemente abandonado, cuya 
puerta se cerrô misteriosamente, 
deberemos recorrer sus numerosas 
estancias hasta encontrar la salida.

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

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

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

— La vêla: se encuentra en la 
cocina. Sirve para ahuyentar a las 
aranas venenosas del tünel 
secreto.

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

— El tesoro: esta en la 
biblioteca y lo podremos coger 
como botin.

Entre los personajes, bichos y 
demâs encontraremos:

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

— Las aranas venenosas: estän 
en el tünel secreto. Nos matan si 
no llevamos la vêla.

Las incidencias a destacar son 
las siguientes:

— La trompa del pasillo: segün 
un cierto factor de azar, se

LA PRIMERA 
TAREA AL REALIZAR 

UNA VIDEOAVENTURA 
ES CODIFICAR 

EL MAPA, 
EN SU FORMA 
MAS SIMPLE

activarâ al pasar y moriremos en 
ella.

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

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

La aventura termina por 
cualquiera de estos dos motivos:

A) Se encuentra la salida.
B) Muerte natural del 

protagonista en alguna de las 
trampas mortales que hemos 
preparado.

Con todo lo dicho, podriamos 
ya avanzar el tratamiento 
principal del programa con el

4
BIBLIOTECA

5 

PASILLO 

NORTE 

1

2 

LABORATORIO
PUERTA

^ A
TÜNEL

: ^ 1

PASILLO x 

OESTE

▼ 4 

GRAN 

SALON

♦

7

-»DORMITORIO

8 

COCINA^.
► VESTIBULO

TÜNEL

SECRETO

10

*- SALIDA

esquema siguiente, fâcilmente 
trasladable al Basic de nuestro 
Amstrad:

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

— Fin de tratamiento principal.
Naturalmente, a este esquema 

primario hay que anadirle, para 
completarlo, un tratamiento inicial 
y un tratamiento de fin de juego.

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

Por otra parte, el tratamiento 
de final dependerâ de cuâl de las 
dos situaciones ya descritas sea la 
causante del fin de la aventura.

Asimismo, es necesario advertir 
que el nûcleo fundamental del 
juego consistirâ siempre en 
ejecutar todas las acciones 
derivadas del anâlisis de la 
instrucciôn, introducida por el 
jugador a través del teclado, y, 
finalmente, solicitar una nueva 
instrucciôn para de nuevo repetir 
el bucle.

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

Principio:
— Définir e inicializar 

variables.
— Describir primer escenario.
— Solicitar instrucciones.
Tratamiento principal:
Mientras el jugador esté vivo y 

no alcance la salida:
— Realizar acciones derivadas 

de la instrucciôn recibida.
— Solicitar nueva instrucciôn.
Fin de tratamiento principal.
Final:
— Si jugador muerto: describir 

su muerte y fin.
— Por el contrario: describir la 

salida y fin.
Estamos, pues, en disposiciôn 

de ir desarrollando algunas 
rutinas. En primer lugar, 
deberemos indicarle al programa 
la descripciôn de los distintos 
lugares (escenarios) en los que se 
llevarâ a cabo la acciôn.

Para eliö, en la rutina de la 
linea 20000, definiremos una tabla

AMSTRAD Personal 17



de 10 elementos en cada uno de 
los cuales situaremos la 
descripciôn de los escenarios, de 
la manera que aparece entre las 
lineas 20020 y 20120.

Se observarâ que hemos 
utilizado dos variables mâs. La E, 
nos permitirâ controlar si el 
protagonista esta vivo (E > O). La 
P sirve para indicar nuestra 
situaciôn (recordemos que la 
salida tiene el numéro 10 y el 
vestibulo, que es el lugar de 
inicio, el 9).

El siguiente paso consistirâ en 
desarrollar un método para 
indicarle al ordenador en qué 
lugar nos encontramos y sus 
salidas posibles. Para ello 
definiremos una nueva tabla de 10 
elementos SA$ (10) que se
incorpora también en la linea 
20020.

EL POSIBLE ACCESO

CODIFICACIÖN
DEL MAPA

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

En caso de no haber salida en 
una direcciôn, se pondria 00 en el 
par de digitos correspondientes. 
Por ejemplo, el pasillo Oeste tiene 
salida al Norte y da a la 
biblioteca que es el escenario 4. 
Asi mismo, por el Este se va al 
gran salon que es el 6. No hay 
salidas ni al Sur ni al Oeste. En el

DE UNA PANTALLA 
A OTRA, DEBE ESTAR 

PERFECTAMENTE

elemento SA$(1) se pondria el 
valor 04060000. Las instrucciones 
siguientes almacenan toda la 
informaciôn de las salidas.

Naturalmente, nos queda ahora 
la tarea de escribir una rutina que 
sea capaz, con esta informaciôn, 
de permitir desplazarnos por el 
caserôn. Sin embargo, antes 
debemos plantearnos como recibir 
e interpretar las instrucciones del 
jugador, algunas de las cuales 
seràn las del desplazamiento.

DESCRITO EN LA 
CODIFICACIÖN 

DEL MAPA
SOLlTAR^0

P <10

RUtl"^

» ARO

600

"STHE» BBS

RE

prS'
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CAPTURA
EINTERPRETACIÖN 
DE INSTRUCCIONES

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

2260
vf=o 

25°°,O que ^ 
reiuRR
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en un analizador sintâctico 
elemental supondrân el verbo y el 
predicado de la instrucciön (EJ. ir 
norte, coger vêla, etc.). Mas 
tarde, se estudiarâ el 
reconocimiento del verbo dentro 
de los posibles que admitiremos 
en esta aventura.

Estudiando detenidamente, 
comprobaremos cômo las 
sentencias 2020 a 2080 sirven para 
admitir una instrucciön simple y 
descomponerla en verbo (VB$) y 
predicado (NN$). Asimismo es 
fâcil comprender que las 
sentencias 2220 en adelante y 
otras muchas que quisiéramos, 
sirven para identificar la acciôn 
que desea llevar adelante el 
jugador.

Se han incorporado las 
siguientes variables: NSP indica el 
numéro correspondiente a una 
acciôn sencilla ya identificada. 
ESP tiene el mismo significado 
para las situaciones especiales, que 
serân identificadas en una rutina 
posterior. VF es un indicador de 
orden introducida correctamente 
(VF = 1) y MF = 1 significa que se 
ha tecleado la orden de 
desplazamiento.

Podemos ahora preguntarnos 
cuândo es llamada esta rutina de
anâlisis de instrucciones. La 
respuesta es muy sencilla y ya 
la hemos adelantado al describir 
el esquema del programa: se
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«su- - \
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ejecutarâ en el iniciö del mismo, 
una vez descrita la situaciôn 
inicial y en el nücleo central del 
programa, cuando se han llevado 
a cabo las acciones derivadas de 
una orden anterior.
Concretamente se codificaria:
550 GOSUB 2020: REM (FINAL BUCLE PRINCIPAL) 
19030 GOSUB 2020: REM (EN INICIO)

RUTINAS
DE DESPLAZAMIENTO

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

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

2. Rutinas de introducciön e 
interpretaciön de ôrdenes.

Pues bien, para abordar el 
Control del movimiento, 
recordemos que su direcciôn, 
indicada por el jugador, es 
almacenada en la variable NN$. 
Una vez aqui, verificaremos, 
primero, que nos han escrito 
correctamente la direcciôn y, de 
paso, reduciremos la variable a su 
primera letra (N, E, S, O). Veamos 
cômo:

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

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

i,En qué lugar llamaremos a la 
rutina de movimiento? Si 
repasamos el esquema, veremos 
que el nücleo principal consiste en 
ejecutar las acciones derivadas de 
la orden introducida por el 
jugador y solicitât nueva orden. 
rues bien, ello conduce a très 
tipos de acciôn: Movimiento, 
Ôrdenes simples y Situaciones 
complejas, estando cada una 
controlada por las variables MF, 
NSP, ESP. Podemos ya ampliar 
el esquema, desarrollando el 
nücleo principal, codificado a 
partir de la linea 1000.

20060 E=âeaâo a
AMSTRAD Personal 19



UTILIDADES
Funcionamiento
de los sistemas de proteccion

Por: Pedro Cuenca

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

C
uando compramos un 
juego en cinta, a todos 
nos gustarla poder 
estudiarlo a fondo para, 

por ejemplo, introducir nuestros 
propios cargadores de vidas 
infinitas, hacernos una copia en 
disco que cargue con mâs rapidez 
o, incluso, para intentar 
comprender las técnicas de 
programaciôn de sus autores. Sin 
embargo, esto no siempre es 
posible, pues la mayoria de los 
programas comerciales estän 
fuertemente protegidos, y el 
intentar destruir cualquier sistema 
de proteccion constituye, en 
muchos casos, una tarea titänica 
que requiere amplios 
conocimientos de Lenguaje 
Mâquina.

Con esta sérié de articulos que 
comienza hoy, intentaremos

R
ef. 2

programa U 1

HB»»"1®-* \
i»==£

4S=SÄ

satisfacer ai mayor numero de 
personas posible, ofreciendo un 
profundo estudio, a nivel de 
Côdigo Mâquina, de los 
principales sistemas de proteccion, 
incluidos una serie de programas 
de utilidades que nos ayudarân 
a comprenderlos.

Empezaremos mostrando un 
resumen de los principales tipos 
de proteccion, para 
posteriormente ir analizândolos 
en profundidad.

Tipos de proteccion
1. Programas con proteccion en

cargadores Basic. Esto incluye:
a) Programas grabados con la 

opciön «p».
b) Llneas ocultas.
c) Côdigo Mâquina oculto en el 

interior del programa.
2. Programas sin proteccion 

o con la proteccion anterior, pero 
con cargadores en Côdigo 
Mâquina que utilizan llamadas al 
firmware (Sistema Operativo).

3. Cargadores en Côdigo 
Mâquina sin llamadas al 
firmware.

4. Cargadores en Côdigo 
Mâquina con o sin llamadas al 
firmware, pero con partes de 
programa ocultas o modificadas 
de algün modo. Éstos son los mâs 
dificiles de desproteger, y pueden 
complicarse aün mâs si se anaden 
interrupciones, operaciones con el 
Stack, etc.

Esta clasificaciôn responde a



28-63
relevante informaciön sobre el

Bytes

0-15
16
17

24-25
26-27

18
19-20
21-22

23

Funcion
TABLA J

Nombre del fichero 
Numéro de bloque 
Diferente de 0 si es
el ûltimo bloque 

de fichera (ver Tabla lll
Tipo
Longitud del bloque 
Direcciôn de inicio
Diferente de 0 si es
e| primer bloqua 
Lonqitud total del fichero 
Direcciôn de ejecuciôn-progra-

mas en C. M.
Pueden usarsejibremente

una dificultad creciente en cada 
nivel. Por lo tanto, los programas 
englobados bajo la opciön 1, son, 
en teoria, los mâs faciles de 
desproteger. Sin embargo, esto no 
siempre es asi, pues los programas 
en Côdigo Mâquina ocultos en 
lineas REM o DATA pueden 
tener una dificultad équivalente 
a los del nivel 4.

Abordaremos a continuacion el 
estudio del primer tipo 
de programas.

Para el programador en Côdigo 
Mâquina, eliminar la protecciôn 
creada por SAVE “nombre”,p no 
ofrece ninguna dificultad, siempre 
que se conozca la estructura de la 
cabecera de un bloque salvado en 
cinta.

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

fichero a copiar: direcciones de 
inicio, longitud y ejecuciôn.

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

1) Teclear el Programa I y 
grabarlo en cinta o disco con Save 
“COP”. /

2) Teclear, utilizando la opciön 
1 del Cargador Universal de 
Côdigo Mâquina, el Programa II.

3) Salvarlo a continuacion en la 
misma cinta o disco, utilizando la 
opciôn 3 del Cargador Universal, 
y empleando el nombre 
“COP.BIN”.

Cuando queramos utilizar el 
programa teclear. Run “COP”. 
Después de indicar si queremos 
realizar una copia en cinta o 
disco, se nos preguntarâ el 
nombre del programa fuente. Si 
pulsamos [Enter o [Intro, serâ 
copiado el primer fichero que esté 
grabado en la cinta. A 
continuacion, deberemos indicar el 
nombre que queremos dar a la 
copia. Si contestâmes [Enter, el 
nombre serâ «Unnamed file» en
cinta o «Anonimox» en disco, 
donde X es un numero o carâcter 
actualizado por el «cop» para 
evitar que se creen 2 programas.

TABLA II
El byte numero 18 indica el ti­
po de fichero. Se descompone 
en los siguientes bits:

Bytes

0

1-3

4-7

Descripciôn

Si estä activo, el programa 
esté protegido 
Contenido del fichero:

0= Basic
1 = Binario
2= Imagen de pantalla
3 = ASCII

4-7 = No tienen significado
Versiôn:
Ficheras ASCII Versiôn = 1
Otros ficheras Versiôn = 0

Programa I
10 ' Parte BASIC topiador

20 ' Pedro h. Cuenca.

30 MODE 1
40 vez=431
50 NEMORY &3FFF:LOAD'copion.bin*,»8 

000
60 VIND0VI2,1,40.8,20:VIN00VI0.1,40 

,21,25

70 INK 1,26:INK 0,0:BQR0ER 0
80 CLS*2:CLS
90 opc=0:saax=0:lnoa4=**:snoa$=**:p 

r$="
100 ITAPE
110 LOCATE 12,10,1:PR1NÎI2,'1. Ci 

nta a disco *
120 LOCATE 12,10,5:PRINT »2/2. C 

inta a cinta.*

130 LOCATE 2,2!PRINT *ELI6E UNA OPC 
ION, PULSANOO UI 0 121*
140 «HILE optOl AND opc<>2:opc=VAL 

(INKEYI):VEND
150 IF opc=l THEN IDlSC.0UT:saax=12 

ELSE ITAPE:saax’15

160 CLS:CLSI2

170 INPUT 12/ Prograaa a cargar ’ 

Jlnoa)

180 Inoal=UPPER4(lnoa»)
190 IF LEN(lnoa»»15 THEN lno»$=LEF 

T»(lnoal,15)
200 POKE 47000,LENIInoa»)
210 IF LEN(lnoa»)=0 THEN 60T0 250
220 FOR x=l T0 LENIInoa»)

230 POKE 47000+x,ASC(N10»(lnoa4,x,l 
))
240 NEXT

250 LOCATE »2,3,6:INPUT»2/Prograaa 

a salvar *;snoa$ — —
260 snoa»=UPPER»(snoa»)

270 IF LEN(snoa»)>saax THEN snoa«=L 
EFUIsnoaf.saax)

280 IF LEN(snoa»)=0 AND saax=12 THE 

N snoaS=*ANON I MO*+CHR$(vez):vez=vez 
+1 ELSE IF LEN(snoa»)=0 6010 320
290 FOR x=l T0 LENIsnoa»)

300 POKE 47050+x,ASC(NID$(snoa»,x,l 

))
310 NEXT

320 POKE 47050,LENIsnpa»)

330 L0CATEI2,3,11:PRINTI2,'Conserva 
r Protecciôn (S/N).’ *;:UHILE pr$<> 

*S* AND pr«>'N*:prUUPPER»(INKEY4) 
:UEND
340 PR!NT»2,pr$î
350 IF pr»=*N* THEN POKE 48024,4FE 

ELSE POKE 48024,4FF
360 LOCATE 12,2:PRINT CHR$(7)*PULSA 

UNA TECLA*;:CALL 48818
370 CLS:CLS»2:PRINT »2/ Inicio “ 
«-=>

380 LOCATE I2,3,6:PRINT I2/Longilu 

d -«>
390 LOCATE I2,3,11:PRINT »2/Ejecuc 

ion ===>
400 CALL 48000
410 CLS:LOCATE 12,2:PRINT CHR*(7)*P 

ulsa una tecta.*;:CALL 48818
420 IDISC:60T0 80
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SERIE ORO

SDUSDURRE
Z^y olisquare muestra en pantalla 
\ dos estructuras cuadradas de 

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

Para hacer el juego aün mâs 
interesante de lo que es por si 
mismo, se le ha dotado de très 
niveles. El denominador comûn de 
todo ello es el tiempo. Un minute 
en el primer nivel, y menos 
todavia en los siguientes.

El método de juego no puede 
ser mâs sencillo. Cada uno de los 
cuadrados de la estructura de la 
izquierda tiene su équivalente en 
una de las teclas del teclado 
numérico del CPC. Pulsândolas, 
el color del cuadrado 
correspondiente cambia... y el de 
algunos otros también. Aqui estâ 
el meollo del juego, porque la 
secuencia de acciones para 
conseguir el objetivo no es la que 
parece a simple vista. Hay que 
descubrirla pensando con logica.

Por ejemplo: las teclas 1, 3, 7 y 
9 alteran el color de CUATRO 
cuadrados, es decir, la tecla 7

Desde siempre, los puzzles 
han sido la debilidad de 

todos aquellos propensos a 
caer en la tentaciôn de echar 
un pulso entre su mente y lo 

enigmâtico. En este 
programa, el «enemigo» es 
algo fantasmai. Ni siquiera 
el ordenador nos amenaza 

con su superior velocidad de 
câlculo de lo évidente. Solo 

el tiempo, colgado de sus 
chips, gotea imparable hacia 

el mensaje fatal de «has 
perdido». Sin embargo, hay 

una soluciôn: el ingenio 
juega y gana.

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

Para extraer algo mâs de 
acciôn, Solisquare solo efectuarâ 
un cambio de color en los 
cuadrados si la tecla que se puisa 
corresponde a uno negro. Si es 
naranja, nada sucede. Ni que 
decir tiene que si inadvertidamente 
coloca todos los cuadrados en 
naranja, apague y vâyase. El 
mensaje de «perdiste, chico» no 
tardarâ en aparecer. En cuanto al 
juego, esto es todo.

Los datos que definen la 
posiciôn y ârea inicial de los 
cuadrados de la estructura 
objetivo estän claramente 
senalados al final del programa, 
de tal manera que, una vez 
resuelto, se puedan construir otros 
usando la misma lôgica. Cada una 
de las filas de Datas definen un 
nivel. Los très primeras numéros 
forman la primera fila de 
cuadrados en la pantalla, y asi 
sucesivamente. Buena suerte. La 
van a necesitar.
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10 REM
20 REM SOLISQUARE
30 REM
40 REM
50 ENT 1,100,15,3:ENT 2,100,10,3:EN 
T 3,50,-4,2
60 PAPER O:MODE 1:BORDER O:INK 0,0: 
INK 1,15:INK 2,26:INK 3,1
70 DEFINI a-z:DIM bd(2,2,3),kbt(9,l 
),sqtch(9,10)
80 FOR 1=1 TO 9:READ kbt(i,O),kbt(i 
,1):NEXT
90 FOR i=l TO 9:READ sqtch(i,O)
100 FOR j=l TO sqtch(i,0H2 STEP 2: 
READ sqtchti,j):READ sqtch(i,j+l) 
110 NEXT j,i
120 FOR z=0 TO 3:FOR i=0 TO 2:FOR j 
=0 TO 2
130 READ bd(i,j,z)
140 NEXT j,i,z
150 EVERY 50 GDSUB 430:DI
160 REM SE JUE6A
170 FOR level=l TO 3
180 60SU8 640
190 count=61-(level-l)t8:EI
200 alorn=0:done=0:bsz=3:HHILE done 
=0 AND alorn=0
210 ik$='O':WHILE ittCT OR ik$>'9 
■:60SUB 800:WEND
220 ik=VAL(ik$):bdx=kbt(ik,O):bdy=k 
bt(ik,l)
230 IF bd(bdx,bdy,O)=l THEN 210
240 FOR z=l TO sqtch(ik,0)»2+2 STEP 

2
250 bx=bdx+sqtch(ik,z):by=bdy+sqtch 
(ik,z+l)
260 bd(bx,by,O)=bd(bx,by,O) XOR 1
270 col=bd(bx,by,0):bx=bxt5+23:by=b 
y»5+5:GOSUB 540
230 NEXT
290 60SUB 580
300 WEND
310 REM NIVEL FINAL
320 D1:IF zl-a T!JEN L2ÎATE !%22:P 
EN 0:PRINT'VAYA! TODO NARANJA':60T0

500
330 IF level<3 THEN LOCATE 4,22:PRI 
NT'NO ESTA MAL! PRUEBA OTRO NIVEL' 
ELSE 360
340 GOSUB 770
350 NEXT
360 REM EXITO
370 PAPER O:CLS:FOR i=10 TO 1 STEP 
-1
380 col=(i MOD 2)+2:bx=20-i:by=ll-i 
:bsz=2»i:G0SUB 540
390 NEXT
400 PEN 1:PAPER 0:L0CATE 13,8:PRINT 
'FELICIDADES'

alorn

done

level 
count

bdx,bdy

bx,by

bsz,col

Variables principales

vale 1 si todos los / 
cuadrados estän en \ 
naranja.
vale 1 si se ha 
completado un nivel, 
nivel en curso.
usado por la rutina que 
contrôla el tiempo.
coordenadas de
posiciön.
coordenadas empleadas 
para cambio de color y 
dibujo de un cuadrado. 
tamano y color de un 
cuadrado.

410 LOCATE 15,14:PRINT'L0 HICISTE
420 GOSUB 770:GOTO 510
430 REM CONTADOR
440 count=count-l:PEN 2
450 SOUND l,5+count*10,3,15:SOUND 4 
,5+count*3,4,15
460 LOCATE 5,25:PRINT count
470 IF countOO THEN RETURN
480 REM FALLO
490 PEN O:LOCATE 15,22:PRINT'DEMASI
ADO LENTO'
500 SOUND 1,0,0,15,0,l:S0UND 2,0,0, 
15,0,2
510 LOCATE 7,23:PRINT'PULSA ESPACIO

520 WHILE INKEY(47)=-1:INK 2,RND*26 
:INK 3,RNDi26:WEND
530 RUN
540 REM BX BY BSZ COL
550 HINDOU #7,bx,bx+bsz,by,by+bsz
560 PAPER !7,col:CLS 17
570 RETURN
530 REM COMPLETO?
590 done=l:alorn=l:F0R i=0 TO 2:F0R 

j=0 TO 2
600 IF bd(i,j,level)<)bd(i,j,O) THE 
N done=0
610 IF bd(i,j,O)=O THEN alorn=0
620 NEXT j,i
630 RETURN
640 REM DI8UJA PANDALLA
650 PAPER O:CLS:PRINT TAB(IO);:PAPE 
R 3:F0R i=l TO 10:PEN 1:PRINT'*';:P 
EN 2:PRINT MIDtCSOLlSOUARE',!, 1); : 
NEXT:PEN !:PRINT'*'
660 RESTORE 990:FOR i=l TO 4:READ b 
x,by,bsz,col:GOSUB 540:NEXT
670 LOCATE 8,4:PAPER 3:PEN 2:PRINT' 
OBJETIVO'

4>Ä

680 PEN 1:LOCATE 1,25:PRINT'T1ME'
690 LOCATE 31,25:PRINT'NIVEL';level
700 wx=3:wy=4:z=level:G0SUB 720
710 vx=22:z=0
720 FOR i=0 TO 2:F0R j=0 TO 2
730 bsz=3:col=bd(i,j,z):bx=vx+!+(i» 
5):by=wy+l+(jt5)
740 GOSUB 540
750 NEXT j,i
760 RETURN
770 REM SONIDOS
730 SOUND 1,220,100,15,0,3:S0UN0 4, 
210,100,15,0,3
790 FOR d=l TO 3000:NEXT:RETURN
800 REM TECLADO
810 WHILE INXEY$O":WEND
820 ik$=":WHILE ik$=":ik$=INKEY$:
WEND
830 RETURN
840 REM TRASLACION TECLADO
850 DATA 0,2,1,2,2,2,0,1,1,1,2,1,0, 
0,1,0,2,0
860 REM CUADRADOS A CAMBIAR
870 DATA 3,0,-1,1,0,1,-1,2,-1,0,1,0
880 DATA 3,-1,0,0,-1,-1,-1,2,0,-1,0 
,1
830 DATA 4,-1,0,1,0,0,-1,0,1
900 DATA 2,0,-1,0,1,3,1,0,0,1,1,1
910 DATA 2,-1,0,1,0,3,-1,0,0,1,-1,1
920 REM POSICION DE COMIENZO
930 DATA 1,1,1,1,1,1,1,0,1
940 REM DATOS PARA OBJETIVO
950 DATA 0,0,0,0,1,0,0,0,0
960 DATA 1,0,1,0,0,0,0,1,0
970 DATA 0,1,0,0,1,0,1,1,1
980 REM DATOS DE VENTANA
990 DATA 3,4,15,2,22,4,15,2,4,5,13,
3,23,5,13,3
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PERSONAL

AMSTRAD

Para soliciter las 
tapas, remitanos hoy 

mismo el cupon de 
pedido que encontrarà 

en el encarte interior

gracias a un sencillo 
sistema de fijaciôn 
que permite ademâs 
extraer cada revista 
cuantas veces sea necesario.

No necesita encuadernacion.



INFOBYTES

Dispara 
con un Magnum

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

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

Dro Soft (Francisco Remiro, 
5-7 28028 Madrid, tel.: 246 38 02) 
es la distribuidora en Espana de 
este joystick, creado por 
Mastertronic, que ya estä a la 
venta con un precio de 3.300 
pesetas.

Seguro de vida
El polvo, la luz y el calor son 

los très principales enemigos de 
los ordenadores y de una buena 
proteccion contra ellos dependerä 
su buen funcionamiento. Por eliö, 
cuando no se utiliza el ordenador 
o la impresora, sera conveniente 
cubrirlos con una funda.

Micro-1, C/ Duque de Sexto, 
50. 28009 Madrid. Telf.: (91) 
274 75 02, nos ofrece unas fundas 
a la medida para los ordenadores 
Amstrad de la sérié PC y para las 
impresoras DMP 2000/3000 ai 
precio de 950 ptas. La ventaja de 
estas fundas es que evitan a los 
très enemigos mencionados ya 
que, ademâs, estän fabricadas en 
un material anticalorifico.

Saita a la vista
Una vez mâs volvemos a 

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

La tarjeta 
parlanchina

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

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

Jugando a duo
La toma de joystick que incluye 

el teclado de los ordenadores 
Amstrad PC es para la utilizaciön 
de joystick digitales norma Atari, 
y su sistema de direccionamiento 
coïncide con el de las teclas del 
cursor del bloque numérico. Sin 
embargo, la mayoria de los juegos 
que ya existian para los PC 
compatibles, utilizaban un sistema 
de joystick diferente. Nos 
referimos a los joysticks 
analögicos cuyo funcionamiento se 
basa en la posiciôn de dos 
potenciômetros en direcciones 
perpendiculares. El Amstrad PC, 
como cualquier otro modelo de 
compatible también puede 
utilizarlos, sirviéndose de la 
tarjeta de media longitud que se 
insertarâ en cualquiera de los très 
slotç de expansiön del ordenador.
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A todo color
Ya va siendo hora de que el 

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

| Ref. 4 |

Los que dependen 
de la energia lo saben

Los Ordenadores y todos los procesos que requieren 
calidad y continuidad de corriente eléctrica, son muy sensibles 
y un fallo, por insignificante que sea, les sientä fatal.
A un ordenador, a cualquier proceso electrônico, un code 
de fluido, una caida de tension, cualquier oscilaciön les 
afecta.

MERLIN GERIN Plza. Dr. Letamendi, 5-7 - Tel. 254 02 00 
08007 BARCELONA

A la salida de la tarjeta se 
encuentran dos conectores, donde 
irân dos joysticks que posibilitan 
el uso de los juegos por dos 
personas. EL joystick analögico 
de ai foto cuenta, ademäs, con 
ajuste del «cero». Tanto la tarjeta 
como el joystick se venden por 
6.900 ptas. unidad, en Teo 
Systems. Plaza de Cristo Rey, 3, 
esquina a Cea Bermüdez. 28040 
Madrid. Telf.: (91) 244 59 36.

Senores:
Deseo recibir informaciôn sobre las soluciones MERLIN GERIN de protecciôn 
y alimentaciôn ininterrumpida

EMPRESA..............................................................................................................................
Persona a contactar....
Direcciön.................................
Teléfono..........................................Poblaciôn.......................................................................
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AMSTRAD 
PC 1512

AMSTRAD 

PC 1512 j

SNOOKER

JUEGOS

3.500 Ptas. • i va

-LAISLADELTESORO
- 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)
Todos a.............................................................................. ■

LO UNICO 
DIFiCIL 

DE ENTENDER 
DE NUESTROS 
PROGRAMAS, 

ES LO INCREiBLE 
DE SUS PRECIOS

| Ref. 5 |
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DOS POR UNO 
Révolution en el mundo 

de los juegos

E
rbe Software ha decidido 
lanzar una oferta que puede 
volver loco de alegria 
a mâs de un asiduo consumidor 

de videojuegos.
Durante este mes de marzo, 

cada vez que alguien se acerque a 
comprar un juego de Erbe recibirä 
otro de regalo. Es decir, pagara 
uno y se llevarâ dos titulos que él 
mismo eligirâ. En esta oferta 
estän incluidos todos los juegos 
que esta compania tenga en el 
mercado en este momento.

Con esta medida se quiere 
conmemorar algo que todos 
nuestros lectores recordarân: la 
bajada de los precios del software 
de juegos. Esta importante 
iniciativa fue tomada por Erbe 
hace ahora un ano.

La reducciôn fue realmente 
espectacular, casi un 60 por 100 
en las cintas y algo mâs de un 40

por 100 cuarenta en los discos.
En aquel momento, los precios 

de este tipo de productos estaban 
realmente altos, de manera que el 
numéro de juegos al que podia 
accéder un consumidor era muy 
reducido, especialmente si se tiene 
en cuenta la edad de la mayoria 
de los aficionados a los 
videojuegos. Asi las cosas, los 
piratas haetan su agosto, 
vendiendo copias ilegales a un 
precio muy inferior al de los 
originales. De hecho, ésta fue una 
de las razones que llevaron a los 
responsables de Erbe a tomar una 
medida tan «radical», pero que 
fue inmediatamente seguida por la 
prâctica totalidad de las 
companias espanolas; el 
consumidor pudo accéder a un 
mayor numero de titulos 
originales por el mismo dinero.

Lo cierto es que, a pesar de que

Paco Pastor, director de Erbe Software.

en un principio hubo algunas 
opiniones contrarias o excépticas, 
esta iniciativa fue un éxito y su 
mayor beneficiado —aparté, claro 
estä, del consumidor, que pudo 
asi accéder a un mayor numéro de 
titulos originales por el mismo 
dinero— fue el propio mundo de los 
juegos.

MINA
DEL SOFT SUPER OFERTAS DE MARZO

C/. ARENAL, 26. BAJO 5 
TELEE: (91) 542 64 33 

28013 MADRID

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

AMSTRAD CINTA
TITULO P.V.P.

4 grandes juegos 850
9 grandes juegos 2.000
500 cc Grand Prix 900
Amaurote 675
Basketball 2 on 2 825
Centurions 850
Combat Linx 400
Cosa Nostra 950
Carzy Erbert 400
Dan Dare 850
Dead or Alive 400
Décathlon 400
Guadalcanal 850
High Frontier 850
Indor Soccer 400
Fifth Quadrant 850
Flash Gordon 675
Flight Simulator 575
Pack de Pelicula 1.500
Run for Gold 400
Storm Bringer 675

TITULO PV.P.
Strike Force Cobra 575
Super Sprint 825
The Last Mission 900
The Vampire 575
Trap Door I 575
Trap Door II 850

AMSTRAD DISCO
TITULO PV.P.

Goody 2.300
Guadalcanal 2.300
Super Sprint 2.300
Trap Door II 1.900
Woder Boy 2.200
Yogy Bear 1.900

PC COMPATIBLES
TITULO PV.P.

Boulder Dash I 2.500
Boulder Dash II 2.500
Macadan Bumper 2.600
Eden 2.600
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El precio 
de los
|uegos

Todos nos hemos 
preguntado alguna vez 

por qué un mismo juego 
es en disco mucho mas 

caro que en cinta. A 
simple vista parece un 

abuso, pero si se analizan 
los métodos de 

producciön y los precios 
de las materias primas 

de cada soporte, las 
causas se hacen 

évidentes.

Diferencia 
de precio entre 
disco y cinta

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

El precio de una cinta es 
normalmente 875 pesetas, (caso 
Erbe y Dinamic), hasta ahi, bien. 
El problema viene en que la 
version de disco vale 2.250, lo 
cual supone una diferencia de 
precio de 1.375 pesetas, que es 
realmente excesivo; aun teniendo 
en cuenta la diferencia de precio 
entre ambos soportes de datos, 
que no es tan alto ni mucho 
menos. El precio del disco virgen 
es aproximadamente 500 pesetas, 
y aun suponiendo que la cinta no 
costara nada, la diferencia séria 
pues de 500 pesetas. También 
comprendo que el precio de la 
carat ula sube el precio, pero 875 
pesetas, no creo que valga, 
ademâs, igual que ha sido 
suprimida en la cinta, lo puede ser 
en el disco. Por otro lado, estos 
precios son infundados, puesto 
que creo yo, que cuando bajaron 
el precio de los diskettes, bien 
podn'an bajar los juegos en disco.

Con la esperanza de que mi 
carta sea escuchada, y hagan 
ustedes llegar nuestras peticiones a 
las casas de software y que, 
seguro que si bajarân el precio, 
tendrian muchas mas ventas en el 
soporte que va ganando terreno a 
la cinta, el disco.

Nota: Supongo que no me 
haràn ni caso, pero en caso de 
que as! sea, y haya una posible 
respuesta o informaciön, pueden 
hacerlo a través del correo o 
mediante la publicaciôn en su 
revista.

êM®

José M.a Peribânez Redondo

Como verâs, si te hemos hecho 
caso, hemos investigado, recogido 
la informaciön necesaria y te 
vamos a contestar. La respuesta 
sera a través de la revista, ya que 
es un tema que interesa 
probablemente a mâs de uno de 
nuestros lectores. Cualquiera se 1 
ha preguntado alguna vez.

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

explicô las razones de ésta, 
aparentemente injustifiçable, 
abismal diferencia entre el precio 
de la cinta y el disco de un mismo 
juego.

La primera de las causas se 
encuentra, como muy bien 
apuntaba José Maria, en el precio 
de los soportes. Segûn nos 
aseguro Jésus, a ellos les cuesta 40 
veces mâs un disco virgen que una 
cinta virgen.

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

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

La producciön de los discos es 
muy diferente. Para empezar, 
aunque en algunos paises se han 
creado empresas que se dedican a 
eliö, en Espana no hay ninguna 
que se dedique a duplicar discos. 
Ademâs la maquinaria mâs 
elemental cuesta entre 20 y 30 
millones de pesetas.

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

les pone, uno a uno y a 
mano, la étiqueta 

identificativa. Con los 
ordenadores colocados en 

sérié o paralelo, se 
procédé a introducir



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

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

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

Por ûltimo, se cierran los 
estuches, se ponen en cajas y se 
precintan, listos para la 
distribueiön.

Por otra parte, Jésus asegura 
que los juegos de Dinamic en 
disco estän costando actualmente 
1.125 pesetas cada uno. La razön 
estä en la serie Dos por Uno, que 
a 2.250 pesetas, incluye dos 
juegos en cada disco. «La 
diferencia entre las 875 pesetas de 
la cinta es muy pequena. Ademâs, 
los que sacamos ai mercado solos, 
como Freddy Hardest, se estän 
vendiendo a 1.750 pesetas.»

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

^Qué pasô con 
Genac-03

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

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

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

Manuel Garbarda Oliveros

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

Si aparece en alguno de los 
articulos de Amstrad Personal el 
anagrama de que esos programas 
estarân en cinta o disco, no quiere 
decir que ya se puedan pedir. 
Simplemente que estamos 
preparando su lanzamiento a 
través de uno de dichos soportes, 
algo que siempre lleva tiempo, ya 
que tenemos que decidir lo que irâ 
dentro de cada uno, preparar el 
master y luego grabar las copias. 
Solo cuando aparezea en el 
encarte la ficha correspondiente a 
la actual etapa de nuestra revista, 
querrâ decir que ya estän 
disponibles para todos los que 
deseen pedirlos.

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

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

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

Suscripciones 
que no llegan

No sé si debo escribir a esta 
secciôn para exponer mi caso. Si 
no es aqui', espero que hagàis 
llegar mi carta a quien 
correspondu.

Yo soy suscriptor de vuestra 
revista, pero en la anterior etapa. 
No he llegado a recibir très 
numéros, no sé si por fallo de 
cor reos o vuestro.

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

Espero que no haya ningün 
problema para que me los 
mandéis, ya que he pagado por 
ellos.

Los numéros que no he recibido 
son el 84, 94 y 98. A qui' os 
adjunto mis datos personales.

Fernando Tamayo Izquierdo

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

Esos numéros que no has 
recibido constan como enviados, 
por lo que la ünica explicaciôn 
posible es que se hayan perdido 
en correos, algo que no es tan 
inusual como pudiera parecer, 
sobre todo cuando se trata de 
publicaciones periödicas.

Por supuesto, como tü no los 
has recibido, nosotros vamos a 
volver a enviârtelos.

Sin embargo, hay una cosa que 
nos gustaria decir ahora y para 
todos aquellos suscriptores que 
alguna vez os encontréis en una 
situaciôn parecida. Cuando no os 
llegue un numéro determinado, 
comunicârnoslo inmediatamente, 
en un plazo de una o dos 
semanas, ya que si no es mucho 
mâs complicado para nosotros 
comprobarlo y enviaros dichos 
numéros.
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Si aûn no la recibe en su domicilio

SUSCRÎBASE AHORA

Ahorrarse un 25% de descuento

UNA suscripciôn 
que solo 
le ofrece 
ventajas
I. Recibir 
cômodamente 
en su domicilio, 
puntualmente 
cada mes, 

su revista

•swï*£L•Weg*®^

$otwaî®’ 
W^r® 
putfishet

YAHÔRRESE 
MÂS DE

<000 ptas.W^S^^
$10»»®^ .Mares

pwso<

en la compra de cada revista 
3? Si se recibe con tarjeta de crédite recibirâ
totalmente GRATIS un numéro mâs

4? Al suscribirse usted entra 
a former parte del CLUB DEL SUSCRIPTOR 
con un 15% de descuento en todos 
los articules de HOBBY PRESS

Para mayor comodidad 
suscribase 

por teléfono

(91) 734 65 00

ŸlorûsWr
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Llegar al final
En esta section habitualmente, se incluyen sugerencias de todo 
tipo que los lectores nos envian con la sana intenciân 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.

COBRA
Basta con conseguir una vida 

extra. Encontrar un garage, en­
trer por la derecha, matar a la 
chica que te quitarâ 500 puntos 
y, después, conseguir otra vida 
extra. Esta operaciôn se puede 
repetir todas las veces que quie- 
ras y sirve también con los que 
se han suicidado, con los gans- 
ters... Es decir, con todos los que 
quitan puntos.

Para el Roland in the caves: se 
puisa la tecla del cursor que in­
dica hacia abajo al comenzar la 
partida y, asi, se pasa al siguien- 
te nivel.
J. Ramôn Barrada Gonzalez 

Barcelona

3D GRAND PRIX
En la parrilla de salida, acele- 

ra al mâximo, y cuando la luz se 
ponga verde, pon la primera 
marcha y acelera al mâximo, 
pon la segunda y acelera al mâ­
ximo, pon la tercera y asi hasta 
la cuarta, de esta forma sales 
mâs râpido.

Para adelantar a los coches,

pon la rueda del coche pisando 
las rayas rojas y blancas de los 
extremos, de esta forma no cho- 
carâs. Si quieres elegir cualquier 
circuito, puisa Esc y Control con 
lo que te pedirâ una clave, po- 
nes ARTWORK y jVoilâ!

Raûl Gonzalo Di'az 
Barcelona

LAST V8
Si quieres saber el recorrido 

del coche a la base, dejas al jue- 
go solo, sin apretar ninguna te­
cla, y al cabo de un momento el 
coche comenzarâ a andar y po- 
co a poco recorrerâ el camino 
correcto para llegar a la base.

Raûl Gonzalo Dîaz 
Barcelona

OLE, TORO
Para pasar todas las pruebas, 

el botôn del capote, picador, es- 
pada... se puisa cuando la cabe- 
za del toro vaya paralela, esté 
justo debajo de la raya que figu­
ra una modéra en el burladero 
a derecha e izquierda. Con es­
to, el toro nunca te pillarâ.

Raûl Gonzalo Dîaz 
Barcelona

OLE,TORO

GREEN BERET
Para pasar el final de la se­

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

Barcelona

CAMELOT 
WARRIORS

A pesar de ser un juego anti- 
guo présenta dificultades: para 
pasar la pantalla del dragon de- 
béis colocaros en la segunda va­
lio y, cuando el pâjaro esté lle- 
gando a la antorcha, saltar co- 
locândose asi en una especie de 
podio desde la cual caminare- 
mos hacia el dragân, colocân- 
donos sin darnos cuenta dentro 
del castillo.

Marco Antonio
Gijon
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ENDURO RACER
Durante la 1 .a, 2.a y 3.a fase 

podemos utilizar un truco para 
conseguir que nuestra moto ca- 
mine sola, a bastante velocidad 
y siendo inmune a obstâculos: al 
comenzar la cuenta atrâs puisa 
las teclas de control (Ctrl} y Cri. 
Mantén la primera pulsada unos 
segundos y solo deberâs dirigir 
la moto, si quieres, a derecha o 
izquierda (sin acelerar). En la 
5.a fase si os ponéis a la derecha 
de los ârboles alcanzaréis 199 
km/h sin encontrar osbstâculos.

Marco Antonio 
Gijôn

FRANK BRUNO'S 
BOXING

Somos dos amigos que en un 
arrebato de ira contra nuestros 
contrincantes del Frank Bruno's 
Boxing (ya que no pasâbamos 
del tercero), contraatacamos 
fuertemente y, después de varias 
horas, nuestra esfuerzo fue re- 
compensado por la obtenciôn 
del titulo.

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

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

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

Nombre Clave Contrincante
MCR
(o cualquiera) (instantâneo) Canadiense
MCR CBLIIFGM9 Japonés
MCR N5PIOOEI2 Ruso
MCR F9JIOOMFB Africano
MCR O3NIN9KM7 Froncés
MCR C6QIOCI9A Italiano
MCR IAKINMG03 Australiana
MCR 94OIIOEF9 Estadounidense
MCR A5OIIBHN7 Estadounidense

Javier Croix & F. Ramirez 
Palma de Mallorca

PROHIBITION
Algunas veces nos quejaremos 

de que el tiempo es insuficiente 
pero esto tiene fâcil arreglo.

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

Madrid

BRUCE LEE 
SIN FRONTERAS

He descubierto que en el jue- 
go de Bruce Lee se puede pasar 
de algunas habitaciones a otras 
sin necesidad de coger las lâm- 
paras que son necesarias para 
abrir las puertas. Por ejemplo, 
en la tercera habitaciôn se po­
ne a Bruce en la esquina inferior 
derecha, y se agacha con la te- 
cla «Z». Después se pasa a la ha­
bitaciôn de al lado râpidamen- 
te y ahorrândose un largo cami- 
no para llegar a esa habitaciôn.

Jaime Méndez Anes 
Asturias

FINDERS KEEPERS
Tengo un par de interesantes 

trucos para Bruce Lee.
1. Consiste en pasar a la se- 

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

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

David Zelaia 
Guipûzcoa
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Rellena el cuestionario que 
encontraràs en la pàg. 81, 
y envialo por correo a 
nuestra redaccién (no 
necesita franqueo), 
siguiendo las instrucciones 
de plegado y corte. 
Ayùdenos a mejorar su 
revista... y llévese un 
AMSTRAD PORTÂTIL A 
CASA

Q$cIq qI pr/ _

^^ ondeha-
dos /os lectores n' Pedlmos ia Co/ a ^ista. I 
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La amenaza de
uando nuestro héroe, 
Grizor, recibiô la misiva 
que le notificaba los 

detalles de su proxima misiôn, no
podia imaginar toda la saga de 
despiadados seres a los que habria 
de enfrentarse. Por fortuna 
nuestro hombre no va a caminar 
solo, sino que se encuentra 
equipado con los ültimos 
adelantos de la técnica 
armamentistica: fusil 
ametrallador, ametralladora 
pesada y lanzallamas serân su 
equipamiento, que deberâ ir 
recargando en su avance sin retorno. 

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

arganta del canon de- 
ascendiendo con cuidado hasta 
cima, donde destruiremos la en- 
a a la factoria. Para que la as- 

éxito es necesario nacer uso
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Los terribles Durrs, 
originarios del lejano 
planeta Suna, han invadido 
la Tierra con la intenciön 
de modificar su clima y 
convertirlo en un 
planeta helado. Grizor, 
un héroe de peh'cula que 
muy poco tiene que 
envidiar al mismisimo 
Rambo, sera el encargado 
de hacer fracasar el 
diabölico plan alienigena.

Pero antes de alcanzar 
la Planta de Pro ces o 
Atmosférico y destruirla, 
habrà de luchar con las 
temibles hordas 
extraterrestres, que 
intentardn destruirlo.

Andrômeda

de las
ses de remos recoger los idolos 
proporcionan distintos armam 
màs patente.

t PRUSEO
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Este mes

^n ababia
bel crimen

D
esde que se realizô el 
primer juego por 
ordenador, un tenis que 
funcionaba en la pantalla de un 

osciloscopio, muchos han sido 
los avances que han 
convulsionado el mundo del 
software de divertimento. 
Revoluciôn tras revoluciôn, el 
realismo y la calidad de estos 
productos han ido ascendiendo 
hasta alcanzar unos niveles de 
perfomance considerablemente 
elevados.

En esta ocasiön, han sido 
programadores espanoles al 
mando de Paco Suarez, los 
encargados de sacudir 
nuevamente los cimientos del 
mundo de los videojuegos, con 
una aventura grafica para jugar, 
ver y disfrutar que asombra a 
todo el que la mira y atrapa a 
todo el que la juega.

El manejo de los personajes, a 
lo largo de toda la aventura, es 
inteligente y en ocasiones 
sorprendente por sus acciones 
inesperadas. En resumen, La 
abadia del crimen posee una 
calidad grafica admirable, un 
diseno esmerado y sobre todo un 
derroche de imaginaciôn 
inmensurable que avalan su 
seguro éxito.

Hace frio 
en el scriptorium, 

me duele el pulgar. 
Dejo este texto, 

no sé para quién, 
este texto, 

que ya no sé de 
qué habla: stat 

rosa pristina 
nomine, nomina nuda 

tenemus.

SIETE DIAS
DE PERIPECIAS
PRIMER DIA.
NONA: donde se llega a la 
abadia y el Abad, después de 
dar la bienvenida a Guillermo y 
su novicio, les acompana a sus 
celdas.
VISPERAS: donde se asiste a 
los primeros oficios y Guillermo 
observa que uno de los monjes 
llega a la iglesia por detrâs del 
altar.
SEGUNDO DIA.
NOCHE: donde, mientras se 
duerme, alguien roba las lentes a 
Guillermo; que habria de 
recuperar varios dias después. 
PRIMA: donde el Abad, muy 
contrariado, anuncia el 
descubrimiento del cadâver de 
uno de los mejores traductores 
de la abadia, Venancio. 
TERCIA: donde se tiene la 
oportunidad de visitar el edificio



E: Entrada HL: Habitaciôn de las lentes
HE: Habitaciôn del espejo HS: Habitaciôn sécréta

LABERINTO
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Este mes...
y llegar hasta el scriptorium, en 
donde el bibliotecario custodia la 
entrada a la biblioteca y su 
ayudante muestra la mesa de la 
segunda vi'ctima. Sin embargo, 
vigila para que nadie curiosee en 
sus cosas.
SEXTA: donde se asiste a la 
comida, como en dias sucesivos, 
siempre a esta misma hora. ■ 
NONA: donde, en un alarde de 
habilidad, el joven discipulo de 
Guillermo logra quitar la llave al 
bibliotecario mientras éste le 
despista. Después se descubre el 
pasadizo secreto que comunica 
la capilla con la cocina.
TERCER DIA.
NOCHE: donde muy a prisa y 
con suma precauciôn (para no 
ser sorprendidos por el Abad) se 
pénétra en el edificio por la 
capilla, con la intenciön de 
investigar lo que el ayudante del 
bibliotecario no queria que se 
viera. Pero al llegar al 
scriptorium se descubre que un 
encapuchado ha cogido el libro; 
aunque no un manuscrito que 
habia sobre la mesa que, de 
todos modes, Guillermo no 
puede leer sin sus lentes.
PRIMA: donde el Abad anuncia

LLAVE

Moviendo a Adso obtendremos la llave.

la desapariciön del ayudante del 
bibliotecario.
TERCIA: donde el Abad 
présenta a un venerable anciano 
que anuncia airadamente la 
presencia del Anticristo en la 
abadia.
NONA: donde, sin nada 
interesante que hacer, se décidé 
conocer mejor la abadia, y al 
llegar a la cocina el pequeno 
novicio encuentra una lâmpara 
de aceite que les sera 
indispensable para penetrar en el 
laberinto.
CUARTO DIA:
NOCHE: donde se décidé entrar

CELDA DEL ABAD

Para volver a conseguir el pergamino deberemos entrar en la habitation del Abad. 
En esta se encuentra la llave para finalizar la aventura.

en el laberinto, y aunque no se 
descubre nada interesante, 
empiezan a orientarse en él. 
PRIMA: donde el Abad, muy 
disgustado por la apariciön del 
cadaver del desaparecido, delega 
la investigaeiön en Bernardo 
Gui, que llegarâ esa misma 
manana. Sin embargo, 
Guillermo décidé proseguir la 
investigaeiön por su cuenta. 
TERCIA: donde el padre 
herbolario desvela extranos 
descubrimientos en la autopsia 
del tercer cadâver.
NONA: donde Bernardo Gui, 
con los poderes que el Abad le

AMANECERREFECTORIO

Hay que colocarse en el lugar exacto 
(ver foto), si no queremos que el Abad 
nos eche una de sus broncas.

Todas las noches, en la celda, Adso preguntaré a Guillermo si quiere dormir o no, 
de ser positiva nuestra respuesta, comenzarâ directamente un nuevo dia.
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ha otorgado, confisca el 
manuscrite a Guillermo y se lo 
entrega a aquél, quien lo 
guardarâ en su celda.
QUINTO DIA.
NOCHE: donde debido, sin 
duda, a la gracia divina,

CON VENANCIO

Venancio relata algunos extranos su- 
cesos que turban la abadia.

LABERINTO

En el laberinto es muy dificil moverse. 
jOjo! El aceite irà acabândose.

Guillermo puede coger la llave 
del Abad, que este habia 
olvidado sobre el altar.
PRIMA: donde antes de 
empezar el oficio, el padre 
herbolario nos révéla que ha 
descubierto un extrano libro en 
su celda, dejado, sin duda por el 
encapuchado la primera noche. 
TERCIA: donde, mientras el 
Abad entretiene a Guillermo, el 
bibliotecario, que habia 
escuchado la revelaciön del 
padre herbolario, le sigue hasta 
su celda y le asesina. Coge el 
libro y lo encierra con su propia 
llave.

NONA: donde el Abad, al no 
haber asistido a la comida el 
padre herbolario, pide a 
Guillermo que le acompane a 
buscarle; asi se descubre que ha 
sido asesinado y encerrado en su 
propia celda. Mientras tanto, el 
bibliotecario aprovecha para 
devolver el famoso libro a la 
habitation sécréta de la 
biblioteca.
VISPERAS: donde el 
bibliotecario, desoyendo las 
advertencias sobre el libro lo 
hojea. Moribundo regresa a la 
iglesia, pero pierde por el 
camino las lentes y la llave 
robadas. Al llegar a los oficios, 
dice unas extranas palabras y 
muere.
SEXTO DIA.
NOCHE: donde se llega hasta el 
laberinto para recuperar las 
lentes en el torreôn noroeste y la 
llave de la celda del padre 
herbolario que estä sobre el 
escritorio del bibliotecario.
TERCIA: donde se entra en la 
celda del padre herbolario y se 
consiguen sus guantes; que, 
como bien habia intuido 
Guillermo, le iban a hacer falta 
mâs adelante.
NONA: donde con mucha 
précaution se pénétra en la celda 
del Abad y se récupéra el 
manuscrito que da clave de 
como atravesar el espejo para 
penetrar en la habitation sécréta. 
SÉPTIMO DIA.
NOCHE: donde se llega por fin 
hasta la habitaciön sécréta, 
donde se encuentra el anciano 
ciego que hace unas 
sorprendentes revelaciones que 
esclarecen todo el enigma. Pero 
por culpa de la impaciencia, 
todo termina dramâticamente.

ULTIMA ESCENAHAB. SECRETAHAB. DEL ESPEJO

Podremos entrar en la habitation sé­
créta pulsando las dos teclas que nos 
marca el pergamino.

La astucia de Jorge intentarâ burlarnos. Ultima escena del juego, donde, por 
Habrâ que seguirle corriendo hasta dar- culpa de la précipitation, sutederà la 
le altante. tragedia.



De un tiempo a esta parte 
una nueva moda comienza 
a implantarse en el 
mundo de los juegos, 
programas que 
permiten al jugador 
aficionado realizarse 
sus propios juegos, de 
forma limpia, rapida y 
sencilla. Marble Madness 
Set Construction, el juego
que este mes pasa por 
estas paginas, es una 
prueba de ello. SET CONSTRUCTION

N
o hace mucho tiempo llegaba 
a Espana un juego, de 
nombre Marble Madness, 
cuyo objetivo fundamental era 

dirigir una bola a lo largo de una 
vasta superficie geométrica. 
Subidas, bajadas, pozos y gusanos 
comilones eran algunas de las 
duras pruebas que, pantalla a 
pantalla, debian ir siendo 
superadas hasta alcanzar la 
codiciada meta.

Este mes, Marble Madness 
vuelve a ser noticia por la 
apariciôn de una nueva version.

La nueva version incorpora un 
potente editor, que nos permitirâ 
disenar nuestras propias pistas, 
por las que después, nosotros o 
nuestros amigos, tendremos que 
luchar para que la bola no acabe 
en el fondo de un precipicio.

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

El disenador déjà unos 3.800 
bytes libres, para uso y disfrute de 
la imaginaciön del programador. 
Teniendo en cuenta que una 
pantalla, dependiendo de su 
complejidad, ocupa entre 150 y 
350 bytes, nos da un total de unas 
15 pantallas distintas por juego 
completo disenado. No obstante, 
este nümero puede aumentar 
considerablemente si no incluimos 
vastas extensiones y nos limitamos 
a estrechos caminos.

El editor manipula un total de
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MENU 2

Uf #

3iD'n

Los dos mentis a los que se puede accé­
der desde el editor, con todas sus opcio- 
nes.

Pantalla con 
dos bolas 
negras y un 
mazo. Cuando 
e! programa 
esté en 
ejecucion, estos 
elementos 
cobran vida, 
volviéndose 
bastante 
a g re si vos.

Una escena con 
di versa s 
puntuaciones 
para varias 
zonas de la 
pantalla. Un 
aliciente mâs 
para e! 
jugador.

MENU 1
: OIHER RAM 070

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

Como aderezo al juego, se 
incluyen toda una sérié de peligros 
y alimanas que podremos ir 
distribuyendo por el piano, lo que 
anadirâ emociôn y dificultad a 
nuestro juego. Entre estos objetos 
podemos encontrar médusas 
asesinas, pegajosos gusanos, aros 
desintegradores, bolas 
desplazadoras que intentarân 
arrojarnos al precipicio, mazos 
agresivos, y un largo etcétera, 
todo ello perfectamente realizado 
para un mayor realce del juego.

Lo mas importante 
del disenador es 

su sencillez de 
manejo. Con tan solo 

unos minutos de 
prueba, podremos 
manejarlo con un 

aprovechamiento del 
cien por cien.

Los pliegues y 
curvas de la 
superficie estän 
bastante 
logrados y 
pueden usarse 
para ayudar o 
dificultar el 
paso de la 
bola.



■

SI ORI

Masters 
DEL UNIVERSO 
La venganza 
de los Dioses

Erbe Tell.: 31418 04

(into: 875 Disco: No boy version

| Ref. 9 |

2ü!Œl

A la sombra del infâme 
Skeletor y de Heeman «el 
mazas», se desenvuelve es­
ta excelente implementa- 
ciôn de una imaginativa, y 
rentable, pelicula. Basada 
en los no menos conocidos 
juguetes de la tele, cuya 
inacabable colecciôn sin du- 
da se ha erigido en la pesa- 
dilla favorita del bolsillo de 
màs de un padre, Masters 
del Universo es un juego 
muy bien hecho. Adictivo, 
buen sonido, agradables 
grâficos y un algo menos 
xenofôbico que el consabi- 
do aniquilar inmundos alie- 
nigenas.

La historia del juego sigue 
muy de cerca la que ya vi- 
mos en la gran pantalla. 
Skeletor ha conquistado el 
castillo de Greysculle, a trai- 
ciôn, claro. Heeman y sus 
bien musculados amigos 
apenas han podido escapar

ImtnM' pickiiI

I scoec BanooMsa
CHgao__________

mrrwmj

de sus garras metiéndose a 
la desesperada en un vérti- 
ce temporal, el cual les de- 
posita suavemente en un 
mundo desconocido y primi- 
tivo: la Tierra. El asunto es- 
triba en volver a Greysculle, 
antes de que Skeletor se ha- 
ga con el mando total del 
Universo. Para ello, es ne­
cesario encontrar las claves 
que activarân la Clave Cos- 
mica, recorriendo la ciu- 
dad. Heeman encontrarâ 
sostén y alivio, ademäs de 
informaciôn, en sus dos 
companeros, y deberâ ba- 
tirse en toda régla con [os 
dos principales malosos.

En Orb, planeta lejano de 
la galaxia de Mule Jos, la 
democracia no se entiende 
como en nuestro planeta 
Tierra. Alli para llegar al 
parlamento habrâ que ju­
ger largos horas de partido, 
donde los componentes de- 
berân convencer al resto es- 
trellândolos contra las por- 
terias.

Originalidad

Grâficos E] □ O □ □
Movimiento

Sonido □ □ □ □ □
Dificultad EJ EJ EJ □ □
Adicciôn EJ EJ EJ □ □

la moto y la emocion de las 
curvas no se nos metan en 
la sangre haciéndonos olvi- 
dar que no se trata mâs que 
de una logradisima imita- 
ciôn. Porque este juego vie­
ne directamente del de las 
«mâquinas», y tiene 4 nive­
lés distintos de dificultad. 
Sûmesele a ello que los «mo­
tards» verdaderamente ex­
pertes tienen en cartera la 
posibilidad de usar motos 
turbo a través de 18 estados 
sucesivos.

Super hang-on
Como 
una moto

Proein, $. A. Tell.: 276 22 08

(into: 880 Disco: 2.395

| Ref. 10 |

De la mono de..., no, eso 
no. Esta muy visto. A ver 
asi: Electric Dreams, esa 
compania de nombre tan 
poético, nos tiene acostum- 
brados a software con de- 
nominacion de origen. De 
clase. Super Hang-On esta 
precisamente en esta linea.

Aunque la idea en si misma 
no es muy original que di- 
gamos, carreras de motos a 
todo gas, no se puede ne- 
gar que este tipo de histo- 
rias poseen un atractivo es- 
pecial, decantândose hacia 
la adicciôn mâs feroz sazo- 
nada con una dosis de sa- 
ludable «pique». Résulta di- 
ficil impedir que el sonido de

Originalidad 

Grâficos 

Movimiento 

Sonido 

Dificultad 

Adicciôn

Madballs
Posa
la bola

Erbe Telf.: 31418 04 

(info: 875 Disco: No boy version

Por desgracia, los demâs 
también intentarân «con- 
vencerte», con lo que no te 
extranes si acabas con tus 
huesos contra una de las 
porteries.

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

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

Originalidad
Grâficos □ □□□□

Movimiento

Sonido

Dificultad 171171^0 0
Adicciôn g] □ £1 El □

uute^u

Ref. 11
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Oui and lissa
Locura total

DroSoft Tell.: 246 38 02

Cinta: 699 Disco: No hoy version

Ref. 12 |

Este juego pertenece a la 
«sérié plata» de Firebird, 
léase software barato. No 
obstante, dado su escaso 
precio, estas productos sor- 
prenden por su calidad. Olli 
& Lissa, por oscuras razo- 
nes, son los mas intimos 
amigos de un bienintencio- 
nado fantasma, anclado de 
por vida a las sôlidas rocas 
de un eastilla, sito en la par­
te mâs hermosa y sugeren- 
te de los Highlands, las ver- 
des y bellîsimas Tierras Al­
tos de Escocia. La seudovi- 
da del espiritu se ve amena- 
zada por la mâs prosaica y 
destructive fuerza de todos 
los tiempos: el dinero. Un 
multi-multimillonario, llama- 
do Eugene Port-Cullis III, 
ha dado a luz, en su pér- 
fida cabeza de tiburön de 
Wall Street, a la ominosa 
idea de desmontar piedra a 
piedra el eastilla y llevârse- 
lo a a su tierra natal: Amé- 
rica. Evidentemente, a nin- 
gün europeo se le pasarîa 
por la imaginaciön seme- 
jante atrocidad. El caso es 
que Sir Humphrey, el fan­
tasma, odia el «American

way of life», y a fuer de 
buen inglés, estä decidido a 
estropearle la jugada al mi- 
llonario. Para eliö, Olli y Lis­
sa, sus compinches, deben 
encontrar en el eastilla los 
ocho ingredientes que lo 
van a permitir.

Originalidad [71 f?1 |71 | | | |

Orhiko. [fl g| 3 □ □

Movimiento
Sonido__________________F/l M I I Fl I j

Dificultad [7| [7| [71 | | | |

Adicciôn

Dark star 
A mil anos 
luz

Dro Soft Tell.: 246 38 02 

(into: 699 Disco: No hoy version

| Ref. 13 |

Otra producciôn de Fire­
bird, dentro de su «linea de 
plata» de software barato. 
Como de costumbre, la ca­
lidad es superior a lo espe- 
rado en todo aquello que es 
bâsico en un juego: adic­

ciôn, sonido y grâficos. De 
nuevo, en plan criticôn, la 
idea del juego no es excesi- 
vamente original. La acciôn 
sucede en el tipico marco 
galâctico, con naves, peli- 
gros, etc. Sin embargo, no 
se trata de un juego mâs. 
Existen ciertos toques nove- 
dosos. La historia es, a 
grandes rasgos, asi: la ga- 
laxia Estrella Oscura estä di- 
vidida en 16 sectores. En 
elles se desarrolla una feroz 
batalla. Uno se encuentra

al mando de un crucero de 
combate, y cuenta con el 
auxilio de un ordenador que 
nos avisa de la presencia de 
unidades enemigas, de la 
trayectoria de sus disparos, 
asi como de las puertas al 
hiperespacio que tenemos 
abiertas para desplazarnos 
a otra zona.

SîAR WARS 
La lucha 
continua

Erbe Tell.: 31418 04

(into: 875 pfos. Disco: No hoy version

| Ref. 14 |
Un juego con este titulo 

no necesita presentaciôn. 
Todo el mundo ha visto la 
pelicula o se la hgn conta- 
do veinte veces. Esta es la 
version oficial para ordena-

dores domésticos de uno de 
los arcades mâs famosos 
para las màquinas recreati- 
vas. Como la anterior, esta 
version estä muy cuidada en 
su aspecto grâfico, con una 
acciôn trépidante.

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

Muerte, guiando al perso- 
naje, Luke Skywaiker, y a su 
Ala X a través de sucesivas 
oleadas de ataque del ene- 
migo. Cada uno de los ata- 
ques consta de très secuen- 
cias. En la primera nuestro 
héroe lucharâ en el espacio 
exterior. En la segunda hay 
que sobrevivir a las terrori- 
ficas torres de rayos lâser. 
Finalmente, en la tercera 
hay que pelear en las trin- 
cheras y dar con la salida 
de gases. Asi destruirâs a la 
Estrella de la Muerte.

jBuena suerte y que la 
fuerza te acompane!

Originalidad [7| Q | | Q

Grâfico» g) g) □ □

Movimiento M M

Sonido ___________
Dificultad [71 [71 M | |

Adicciôn [fllfllfltfl
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Previews
Phantom club 
Lucha contra 
el mal

Erbe Tell.: 31418 04 

(into: 875 Disco: No hoy version

|Ref. 16 |

Los componentes del 
Phanton Club son unos indi- 
viduos bastante especiales: 
estän dotados de poderes 
sobrenaturales. Tû, uno de 
sus miembros, deberäs en- 
frentarte a tus antiguos com- 
paneros, que han sido con- 
vencidos por el jefe para 
poner sus poderes ai servi- 
cio del mal.

Para conseguir que la ins- 
tituciän vuelva a estar ai 
servicio del bien, deberäs 
atravesar 550 salas y com­
pléter diverses toréas, todes 
elles peligroscs, sobre todo 
teniendo en cuenta que tus 
poderes solo se regenera- 
rân cuetro veces, pore aca- 
ber en un enfrentomiento 
directo con el jefe del club.

Ten mucho cuidodo con 
los trompas de las habita- 
ciones. Al destruir la esfera

giratoria obtendrâs una 
gran cantidad de puntos ex­
tra; sin embargo, ten en 
cuenta que solo podrâs ha- 
cerlo una vez.

Debido a la complejidad 
de las situaciones, los crea- 
dores del juego han previs- 
to la posibilidad de graba- 
do y cargo. Cuando veas en 
alguna sala un tubo flotan- 
do sobre una columna, dis- 
pârale y podrâs grabarlo 
en ese punto.

Tanto el aspecto grâfico 
como el movimiento estän 
bien logrados. Pero lo mâs 
destacado, sin duda, es la 
dificultad.

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

-Wwdm
| OF LONDON/^

-oading 09

Wherewolves 
Un li<àntropo 
suelto

Dro Soit Tell.: 246 38 02 

(into: 875 Disco: No hoy version

|Ref. 18 |
Paseas solo pensando en 

tus asuntos, cuando de 
pronto sientes que tu piel 
se... Miras hacia abajo y 
observas que... el pelo de tu 
cuerpo estä creciendo de 
manera alarmante. jPorto- 
das partes! La cabeza te da

vueltas, sientes la irrésistible 
necesidad de... iWAUHI... 
El ansio de sangre ha de ser 
satisfeeha. No tienes elec- 
ciän. En lo mäs profundo de 
tu mente evoeas la maldi- 
ciôn que cayä sobre ti hace 
mucho tiempo, cuando una 
arrogante familia de misé­
rables quiso quitarte de en- 
medio. No puedes razonar 
por mäs tiempo. Empiezas a 
verlo todo rojo... La ûnica 
forma de librarte del hechi- 
zo es... jMATAR!

Por supuesto, ni siquiera 
en las calles de Londres es­
tä bien visto eso de corre- 
tear alrededor de la gente 
haciendo el salvaje, ni tra- 
tândose de los misérables 
de las calles.

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

Te encuentras discutiendo

|K+ 
Mäs karate

Proein, S. A. Teli.: 276 22 08

(into: 880 Disco: 2.395

Ref. 17 |
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Una nueva version de los 
architratados juegos de ar- 
tes marciales, que présenta 
la novedad de que tendre- 
mos en pantalla un numero 
variable de adversarios que 
no solo pelearân contra ti, 
sino también entre ellos. Al 
final de la lucha habrâ un 
viejo sabio, harto entende- 
dor de este tipo de luchas, 
que evaluarâ el comporta- 
miento de cada uno de los 
componentes, premiando a 
los buenos luchadores y eli- 
minando a los malos.

La mejor técnica para 
conseguir una buena pun- 
tuaciôn es evitar la lucha.

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

Los luchadores y el entor- 
no estän bastante logrados, 
con un nivel grâfico acepta- 
ble, un movimiento râpido 
y considerablemente real.

Originalidad Q □ □ QJ □
Grâficos □ □ □ □ □
Movimiento EJQEIQQ
Sonido □ □□□□
Dificultad El EJ El El □
Adicciôn El El El EJ □

Thunder cats
El tener oje

Erbe îelf.: 31418 04 

(into: 875 Disco: No hay version

| Ref. 19 |

Aqui la cosa va de encon- 
trar ojos. Elite nos viene con 
una creaciôn de la calidad 
esperada, pero sorprenden 
sus grâficos y la originali- 
dad del guiôn del juego. Ré­
sulta muy adictivo y «pican- 
te», y el sonido es bueno. Fî- 
jense: durante un raid lleva- 
do a cabo en cierto lugar 
que ya descubrirân, agen­
tes del diabôlico Mumm-Ra, 
armandc un considérable 
estropicio, consiguieron ro- 
bar un artefacto mâgico vi­
tal: el ojo de Thundera. To- 
da la acciôn de este fasci­

ÏRAP DOOR 
Un menstrue 
muy Simpatko

System 4 Telf.: 450 44 12

(into: 875 Disco: 1.950

| Ref. 20 |
Los aficionados a los per- 

sonajes de fantasia van a 
disfrutar con este juego, en 
el que el protagoniste prin­
cipal es Berk, una mole azu- 
lada que recuerda al famo- 
so monstruo de las galletas. 
Acompanando a éste, ma- 
nejaremos también a Drutt, 
una simpâtica rana que sa- 
carâ en mâs de una ocasiân 
al patoso monstruo de cons­
tantes problemas. El mons­
truo, a cambio, ayudarâ 
también a la rana cogién- 
dola en su regazo y cruzân- 
dola por precipicios y cu- 
briéndola del ataque de ali- 
manas.

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

El juego sorprende grata- 
mente por el tamano de sus 
sprites y por lo logrado de 

su movimiento, 
todo ello en un té- 
trico ambiente 
cargado de ara- 
nas, vampiros y 
venenos fulminan­
tes, que Berk y 
Drutt deberân es­
quiver constante- 
mente.

Originalidad EJ El C3 Ej~Ej 
Grâficos 1/1 ^j f/] r.r^ 

Movimiento EJ E) EJ El □ 
Sonido OEiggo 
Dificultad EJ EJ S □ 
Adicciôn|^ EJ ^71 । I I I

Yogi bear 
£D6nde esté 
Boo-Boo?

System 4 Tell.: 450 44 12

Cinta: 875 Disco: 1.950

| Ref. 21" |

Los aventuras del popular 
personaje de los dibuios 
animados han sido creadas 
en un juego lleno de acciôn, 
en el que se requiere mucha 
habilidad para alcanzar el 
objetivo: salvar a Boo-Boo, 
el inséparable companero 
de Yogi, de las garras de un 
malvado cazador, a través 
de unos grâficos agrada- 
bles y llenos de color.

nante programa gira alre- 
dedor de su recuperaciôn y 
de las increi'bles vicisitudes 
que los protagonistas deben 
atravesar para conseguirlo.

Originalidad Œ)E)l3EiQ
Grâficos EJ El El El El
Movimiento EJ El El El El
Sonido EJ El EJ El El
Dificultad El El EJ EJ El
Adicciôn EJ EJ Ei El O

J16000

SCORE 
r “ a « ' a . “ ooooo 
L ua-scw

f ••••WfWvyyyy^l

Originalidad EJ EJ El El □
Grâficos El EJ EJ El □
Movimiento El El EJ O O
Sonido EJ El El El □
Dificultad El El EJ El EJ
Adicciôn EJ EJ EJ El El
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Chamonix
CHALLENGE
A 2.000 m 

' de altura

System 4 Telf.: 450 44 12

(into: 875 Disto: 1.950

mo en su temâtica.
El objetivo del juego es al- 

canzar la cumbre de una 
montana, a través de una 
ruta previamente escogida.

La simulaciôn del juego 
esta perfectamente conse- 
guida, contemplando desde 
el peso y matériel que con- 
tendrâ nuestra mochila, 
hasta la estaciôn del ano en 
la que queremos disfrutar 
de la escalada; evidente- 
mente, la estaciôn invernal 
serâ la mâs peligrosa.

Otro de los importantes 
factores que hay que con- 
trolar es la hora de salida, 
pues puede résulter muy pe- 
ligroso que nos alcance le 
noche en piena escalada.

El movimiento del escala- 
dor es aceptable, y en as­
cension verticol los movi- 
mientos del joystick deben 
ser ritmicos y perfectamen­

te sincronizedos 
si no queremos 
acabar con
nuestros huesos

| Ref. 22_ |
Lo mejor del programa es 

sin duda su originalidad, 
tanto en su realizaciôn co­

Rock & wrestie
Musin y golpes

Dro Soft Telf.: 246 38 02 

(into: 699 Disto: No hoy version

| Ref. 23 |
Nuevamente podemos me- 

ternos en un cuadrilâtero 
pore medir nuestros punos, 
en este ocosiôn con le flor 
y note de lo lucha libre. To­
do vale, Hâves, patadas y 
saltos contra el pecho no 
son nada comparados con 
lo que nuestro oponente, un 
gordo fanfarrôn, va a inten­
tar hacer con nuestro cuer- 
po.

Moverse râpidamente, 
atacando con dureza en 
ocasiones puntuales, es fun- 
damental para que nuestro 
enemigo no nos atrape y 
nos convierta en papilla de 
frutas.

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

dorâ c lo lucho mucho mâs 
emociôn y reolismo.

El juego estâ realizado en 
técnica tridimensionol, en 
modo 0, con unos grâficos 
y un movimiento bastante 
correctes.

720 GRADOS
Piruetas
en monopatin

Erbe Telf.: 31418 04

(into: 875 Disto: No hoy version

se realizan las acrobacias 
necesarias para puntuar y 
poder entrar en los parques 
de patinaje. La mâs dificil de 
conseguir, y lo que mâs pun­
ttia, es el giro de 720 gra- 
dos, de ahi el nombre de es­
te «cansado» juego.

Una vez en el parque, pue- 
des competir y ganar meda- 
llas y dinero. Este ûltimo lo 
podrâs utilizar en las tiendas 
para comprar un equipo me­
jor del que ténias en el mo- 
mento de comenzar el jue­
go (monopatin, zapatillas, 
protectores, etc.).

Si no consigues entrar en

un parque en el tiempo in- 
dicado, serâs perseguido 
por unas abejas muy espe- 
ciales, ya que se irân ha- 
ciendo mâs peligrosas con 
el paso del tiempo. Otro de 
los peligros a evitar es el 
contacto con cualquiera de 
los personajes que apare- 
cen en la pantalla.

Una de sus caracteristicas 
mâs destacables es que en 
la cara B del cassette hay 
una grabaciân con la mûsi- 
ca original de la mâquina 
récréative. Una vez carga- 
do el juego, rebobina has­
ta el comienzo y pon la mû- 
sica. Podrâs jugar en tu or­
denador con la mûsica de 
una mâquina recreativa.

| Ref. 24 |
El juego consiste en con­

trôler un patinete, mientras

Originalidad Q R71 M Q RI
Grâficos 1/11/| |jJ 1 11 |
Movimiento F/l F/l F/l 1 ^ r 1
Sonido □ □ □ □ □
Dificultad l/l Q l/l l/l LJ
Adicciôn i/i i^i i/i i ] r i
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Galactic games
100 métros lisos

Proein, S.A. W.; 276 22 08

(into: 880 Disco: 2,395

| Ref. 25 |

deportivos que hän pasado 
por las pantallas de los 
CPC. En Galactic Games, la 
contienda se desarrolla a 
cientos de miles de anos luz 
de nuestro sistema solar, en 
un pequeno planeta plaga- 
do de simpâticos habitantes 
que se disputaràn todas y 
cada una de las pruebas.

Las distintas pruebas son: 
— 100 métros lisos.
— Hockey espacial.
— Judo.
— Lanzamiento de cabe- 

zas.
Y la ultima y gran prueba:
— El maraton metamör- 

fico.
El movimiento de lös per- 

sonajes, sobre todo de los 
gusanoides, es bastante 
acertado y cômico, y a pe­
sar de ser un juego de los 
que hay que insistir con el 
joystick en izquierda, dere- 
cha, izquierda, derecha, iz­
quierda..., al basarse mâs 
en sincronismo de movi­
miento y ritmo no résulta 
cansino y monâtono como 
los que antano insisti'an en 
esta linea.

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

Hasta ahora, muchos son 
los programas olimpicos y

Originalidad 

Grâficos 

Movimiento 

Sonido 

Dificultad 

Adicciôn

Q [~] Q Q Q
□ □ □ □ I | 
r~i [~i n
m m ij i i
□ □□□ □
□ n n n i i

Gaunlet II 
Mono a mono 
ton el mal

Erbe ML: 314 18 04 

(info: 875 Disco: No hay version

j-Ref.26 | j
Una”nueva aventura de 

estos cuatro guerreros, 
Thyra, Merlin, Questor y 
Thor, que vuelven a la lu- 
cha.

Para los que no conozcan 
o no recuerden el Gaunlet 
I, solo decirles que se trata 
de un juego en el que, co­
mo en tantos otros, debe- 
remos enfrentarnos a to- 
da una troupe de fantas­
mas, monstruos y superma- 
gos, que intentarân por to-

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

dos los medios acabar con 
nuestras vidas. Lo mâs ori­
ginal del juego, y lo que le 
hace verdaderamente atrac- 
tivo, se encuentra en la 
posibilidad de jugar dos 
personas simultâneamente 
pero que en esta ocasion, 
para varier, se encuentran 
en el mismo bando. Deben 
apoyarse mutuamente, dis- 
parando conjuntamente 
y cubriéndose en el avant 
ce.

Pocas veces nos encontra- 
mos con un Arcade en el 
que la cooperaciôn sea la 
clave del éxito. No basta 
tan sâlo con apretar indis- 
criminadamente el botôn de 
disparo del joystick. Es esen- 
cial pararse a pensar un po- 
co en la estrategia conjun- 
ta a seguir.

Originalidad □ □ □ □ □

Grâficos ^^ M Fl I | | |

Movimiento □ o o m □
Sonido ___________ n i i fi ri [ i
Dificultad Q CJ
Adicciôn Q I ■ I Q I 11 l

Dear or giory
Los enemigos 
se aproximan

Dro Soft ML: 246 38 02 

(into: 699 Disco: No boy version

| Ref.. 28 |

A través de la 
negrura inson­
dable del espa- 
cio, una increi- 
ble flota se 
aproxima al pa- 
cifico y aislado 
planeta de New 
Stratfor. El des-
cubrimiento se debe a la 
oportuna intervenciân de 
los sistemas de vigilancia y 
radares de la paci'fica colo- 
nia, que, confiada, no espé­
ra el inminente ataque y en­
via un simple carguero pa­
ra averiguar cuâles son los 
problemas del radar.

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

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

Lleno de furia, se lanza 
contra la nave base rom- 
piendo sus propulsores de 
Plasma... jGloria o muertel, 
exclama triunfal con su na­
ve dentro del corazân ene- 
migo.

Con este arcade la acciôn 
estâ asegurada, sâlo hay 
que empunar el joystick o, 
si lo prefieres, contrôler tu 
nave desde los contrôles del 
teclado.

Los grâficos y colorido son 
agradables y estän acom- 
pafiados de un buen movi­
miento.

Originalidad Fl M Q Q Q 
Grâficos | /I I /i M I t/1 □ 

Movimiento n Fl Q Fl I I 
Sonido Fl c~i Fl I I 
Dificultad I I Fl Fl Fl I I 
Adicciôn 0 0QQQ
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SIN DUDA ALGUNA
Acerca
del Mapeador

Mi peticiön se refiere a la 
aclaraciön de algunas dudas sobre 
el programa Basic aparecido en 
el numero 4 de vuestra revista y 
correspondiente a la técnica de 
mapeado de pantallas, en el cual 
surgen sentencias como: Graphics 
Pen, Clear Input; o instrucciones 
con mâs parâmetros de lo normal, 
DRAWR 0,3O,i,l, cuando creo, la 
sentencia DRAWR solo contiene 
très parâmetros.

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

Antonio Sola Serrano

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

PC or not PC
Os escribo porque hace unos 

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

—iEn qué lenguaje estän 
escritos los programas de PC?

—iNo os parece absurdo el 
precio de estos programas que va 
de 5.000 a 4.500.000 de ptas.?

—iPor qué esa diferencia entre 
el Inves PC o el Amstrad PC y el 
IBM?

—iHay piratas para los PC? 
iA qué precio vender los 
programas?

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

jqué hace entonces el programa 
Backup?

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

Adrian Tello Espinosa

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

1. Los programas para PC 
pueden estar escritos en cualquier 
lenguaje, es decir, por lo que 
comentàbamos en el pàrrafo 
anterior, no existe uno especifico 
suyo. Sus aplicaciones, a grandes 
rasgos, estàn escritas en los 
mismos lenguajes que los de los 
CPCs. Un compatible PC es mâs 
râpido y potente que un 
ordenador doméstico tipo CPC, 
Spectrum o MSX, por lo que es 
posible usar lenguajes de alto 
nivel, como Basic, Pascal o C, 
para programas que en aquéllos 
requeririan el lenguaje mâquina.

2. El rango tan amplio de 
precios que ostenta el software de 
PC se debe a que el espectro de 
sus aplicaciones es muy amplio. 
Asi, en él corren desde un 
humilde juego de «marcianos», 
hasta un programa de proceso de 
imagen tridimensional 
complejisimo que se utiliza para 
hacer anuncios y spots animados 
de publicidad para la television. 
Por otra parte, mientras mâs 
especifico es un programa, en 
general, mâs cuesta, porque se 
venderân menos unidades.

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

4. Donde hay software, hay 
piratas. El mundo del PC no es 
una excepcion. En cuanto a los 
precios, dépende del pirata. Sin 
embargo, en general serân mucho 
mâs bajos, que los oficiales. No 
obstante, existe un serio problema 
con la pirateria, desde la dptica

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

5. El MSDOS es el sistema 
opérativo de un PC. Sin él, la 
mâquina no funciona en absoluto. 
Si nos ponemos puristas, 
realmente no se puede decir que 
las versiones distintas de MSDOS 
sirvan para algo, en el sentido de 
que su utilidad las diferencia unas 
de otras. Lo que ocurre es que 
cada version estâ muy mejorada 
respecto a la anterior. Los 
programas son capaces de 
manejar mâs memoria, o van mâs 
râpidos, etc. De todas maneras, 
esto no es algo que deba 
preocupar al usuario no 
programador. Los que deben 
sufrir, y sufren, con el asunto de 
las distintas versiones son los 
disenadores de programas, que 
muchas veces se las ven y se las 
desean para que su producto sea 
compatible con la mayoria de 
ellas. Con todas, ni sonarlo.

6. El Multiplân es una hoja de 
câlculo. No es fâcil explicar para 
qué sirve sin extendernos mâs 
aün, pero es el tipo de aplicaciôn 
idéal para manejar informacion 
numérica y financiera. También se 
usa mucho para supuestos de 
rentabilidad en una situaciôn en la 
que intervienen una sérié de 
parâmetros variables. Podemos 
saber muy râpidamente como el 
alterar cada uno, por grupos o 
por separado, influye en la 
situaciôn final, y, de este modo, 
hallar el compromiso ôptimo de 
bénéficia en un lapso de tiempo 
muy inferior al que conllevan'a 
hacerlo a mono.

Biorritmos forever
Le escribo para comunicarle un 

problema que tengo al introducir 
un programa de la revista 
AMSTRAD Semanal n.° 3, es ya 
una revista antigua, pero el 
programa me interesô y lo pasé.

Se trata del programa del 
progama de «Biorritmos», de la



pâg. 20. Consiste en que me da 
error en la linea 1290, y a pesar 
de que lo he revisado cientos de 
veces no logro encontrar el error. 
Yo culpo el fallo a que faltan dos 
lineas de programa que son la 570 
y 580, si usted pudiera 
facilitârmelas le estaria muy 
agradecido. o

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

José Manuel Castilla

Vamos a estrenar en este 
numéro de AMSTRAD Personal 
la eterna cuestiôn del pograma 
«Biorritmos», publicado en el 
numéro 3 de AMSTRAD 
Semanal.
r Lo hacemos porque, a pesar de 
las veces que lo hemos contado, 
sigue habiendo lectores interesados 
en este magnifico programa que 
llegan a él por primera vez.
Vamos alla: el Locomotive Basic 
tiene un tratamiento especial, y 
criticable, para las funciones 
definidas por el usuario. Cuando 
un programa que los contenga se 
ejecuta, el ordenador no 
comprueba su sintaxis en la h'nea 
donde la funciôn se define, sino 
que, cuando en otra h'nea la 
funcion es llamada, entonces el 
ordenador se va al sitio donde se 
la definiö y comprueba la sintaxis. 
Hasta aqui, todo correcto. El 
problema surge cuando hay un 
error de sintaxis. Supongamos que 
una funciôn ha sido definida en la 
h'nea 10 y llamada en la 100. La 
mdquina détecta el error de 
sintaxis en la h'nea 10, pero el 
mensaje indica que el problema 
esta en la 100, en la cual, por 
supuesto, no hay nada incorrecto. 
La soluciôn es inspeccionar la 
h'nea donde la funciôn se define, 
en nuestro ejemplo la 10.

Misiôn imposible
Poseo un ordenador Amstrad 

PC, y trabajo mucho en entorno 
Gem. Como ustedes sabrân para 
cargar Gem, hay que introducir el 
disco 1, luego el 2, a 
continuaciôn el 3, y por ültimo el 
disco con el que deseamos 
trabajar...

Como comprenderân todo ello 
muy rolloso, y muy lento. 
^Podrian orientarme paso a paso,

para crear un disco que fuera 
directamente a GEM DESKTOP.? 
iQué ficheros tendria que 
contener el AITOEXEC.BAT?

Joaquin Roman Rico

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

Hardcopys
El problema que me ha surgido 

es el siguientes: antes de cambiar 
de ordenador, poseia en mi poder 
un CPC 464, con impresora 
Amstrad DM 2000. Por aquel 
entonces copié del numero 27 de 
la revista AMSTRAD Semanal un 
programa para copiar la pantalla 
en la impresora. El programa era 
muy bueno y funcionaba a la 
perfecciôn. Pero como aquel 
ordenador se me quedo pequeno, 
cambié a un CPC 6128, que es el 
que actualmente utilizo. El 
problema me aparece cuando, al 
utilizar aquel programa en mi 
nuevo ordenador, me doy cuenta 
que los volcados de pantalla no 
los hace con tanta perfecciôn 
como antes. Principalente, el error 
que comete esta a la hora de pasar 
por la impresora las lineas 
oblicuas, que aparecen partidas en 
varias partes por pequenas lineas 
verticales.

Sergio Martinez Serrano

El programa al que usted hace 
referencia se disenô pensando 
exclusivamente en un 464, y se 
hizo completamente en lenguaje 
mdquina. Readaptarlo para un 
6128 significan'a reescribir de 
nuevo el programa. Por otra 
parte, creemos que muy pronto 
encontrard resuelto su problema 
en las paginas de la revista.

Pengo problemas
Al copiar el programa Pengo, 

editado en la revista numéro 2 de 
AMSTRAD Personal, y ejecutar el 
mismo, después de 23 segundos de 
espera aparece el error 
«Overflowin 480», a la vez que se

dibuja el nombre «PENGO».
El hecho es que no se ejecuta el 

juego por el mencionado error.
Quizâ alguna de las variables a 

lo largo del programa deben 
adquirir un valor fuera de rango, 
por eso Creo debe estar previsto 
en el programa, que segün su 
articulo es compatible con el 
ordenador 6128, que es el mio.

Agustin Gômez

El tipo de error que usted nos 
indica en la h'nea

480 READ J:POKE I,J 
significa que al menos una de las 
datas que comienzan a partir de la 
h'nea 2150 esta mal tecleada. El 
error «Overflow» viene a decir 
que el ordenador ha lei'do un 
valor-que no cabe en la orden 
POKE. Lo que probablemente 
haya ocurrido es que se le ha 
olvidado incluir una coma entre 
dos datas. El Amstrad lo toma 
como un solo numéro, resultando 
en un valor mayor que 255 y ya 
esta. Error «Overflow».

Doctor Graph
Tengo un amigo que posee un 

PCW 8256. Podria usar yo en mi 
CPC, por ejemplo, el Doctor 
Graph. En el numero 2 de 
AMSTRAD Personal en la 
secciön de dudas lei como un 
poseedor de un CPC y un PCW 
copiaba con PIP los programas en 
un disco con formato sistema y 
los usaba en su CPC, ^.podria 
hacer yo lo mismo con el Doctor 
Graph?

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

José M. Rodriguez

No. el Doctor Graph manipula 
directamente la pantalla del PCIV, 
la cual es completamente distinta 
de la de un CPC. Con el Mallard 
Basic, el problema no existe, 
porque no emplea comandos 
grdficos.

Por favor, para una mayor rapi- 
dez en la respuesta de sus cartas 
enviadas a esta secciön, escribir a: 
AMSTRAD PERSONAL 
Referencia «Sin duda alguna» 
Ctra. de Irün, Km 12,400 
28049 MADRID
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Esta secciôn estä dedicada a todas las compras, vent as, 
clubs de usuarios de Amstrad, programadores y, en general, 

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

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

Alcobendas. Madrid.

ANDALUCÎA i

■ Cambio juegos de todas clases. 
También compro joystick e interface 
para un PCW. Tengo juegos y 
programas de utilidad comercial. 
Interesados escribir a Anoel Manuel 
Cuevas. Plaza Berengëla, 16, 3.°, 2; o 
llamar al tel. (957) 27 96 74. 
Cordoba.

ASTURIAS H

■ Vendo juegos Amstrad CPC en 
cassette a 500 ptas. cada uno. Entre 
ellos estän Tai-Pan, Zynaps, Black 
Magic, Solomon’s Key, The Final 
Matrix, Baskett Two on Two, 
Fernando Martin, Livingstone, 
Kinetik, Match Day, Pulsator, C.S. 
Absorber, Mag-Max, Bomb Jack, 
Enduro Racer, Wizball y muchos 
mâs. Interesados ponerse en contacto 
con Luis Fernàndez-Escandôn. 
Libertad, 71, 5.° A. Laviana 
(Asturias). Tel. (985) 60 08 09.

■ Vendo juegos y programas para 
Amstrad 464-664-6128, en disco y en 
cinta, muy baratos. Interesados llamar 
al tel. (985) 28 45 06. También 
pueden escribir a Julio Ramos 
Rodriguez. Plaza Primo de Rivera, 1, 
4.°-12. 33001 Oviedo. jTengo ültimas 
novedades!

■ Vendo CPC 464 (color), joystick, 
programas comerciales (pasan de 100), 
cinco libros, 120 revistas (AMSTRAD 
Semanal, Tu Micro Amstrad, 
Micromania). Todo por 70.000 ptas. 
Amador Abelleira. Valencia, 23, 2.° 
D. 33210 Gijôn (Asturias).

■ Vendo Amstrad CPC-6128, color, 
seis meses, nuevo, 2.a unidad, 
impresora DMP-2000, 70 discos. Con 
las ültimas novedades, mâs cassette 
Sanyo con sus conectores. Todo con 
sus libros correspondientes.
F. Rodriguez Cabello. Calvario 
El Cisne, 4.° C. Tel. 77 83 16 y 
77 08 51. Marbella (Mdlaga). Todo 
por 180.000 ptas. En perfectas 
condiciones. O cambio por PC 1512 
color.

Dechipam
“Sàbado Chip”, de 17a 19h. 1 J
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■ Cambio programas para 
ordenadores compatibles PC. Poseo 
un Amstrad PC 1512. Puedes ponerte 
en contacto con José Manuel Garcia. 
José Antonio, 15. 18811 Zujar 
(Granada). Tel. (958) 71 61 61.

■ Compro, cambio y vendo 
programas de CPC 6 RS. Tengo 900 
juegos y 400 utilidades. Juegos como 
Renegade, Indiana Jones, etc. 
También tengo programas de PC y 
PCW. Contesto a todo el que mande 
lista. Escribir a Ängel Acebo Castano. 
Avd. Carlos Haya, 29, l.° 7. 29010 
Malaga.

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

■ Cambio programas CPC’s, sobre 
todo utilidades y programas 
profesionales tipo Music System, Dr. 
Draw, etc. También programas para 
PC’s y compatibles. Me interesan 
trucos y secretos de los PC’s. Escribir 
a: José Vargas Cruz. Ponce Leon, 21. 
41710 Utrera (Sevilla).

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

■ Cambio los mejores programas, 
tanto copiones como utilidades y 
juegos. Contestaciön asegurada a todo 
el que envie lista. Escribir a Ricardo. 
Diego Serrano, 21, D, 2.°, 8. 
Côrdoba, o llamar al tel. (957) 
41 16 24.

■ Vendo programas para Amstrad 
CPC en cinta o en disco. Interesados 
escribir a Emilio Martin Garcia. 
Veronica de la Virgen, 7, l.° C. 
18005 Granada.

BALEARES ^

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

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

Todos los sâbados, 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.

RADIO POPULAR
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CATAUINA ^

■ Me interesa comprar Plotter de 
segundo mano, tamano minimo A-3 
que sea compatible con los programas 
Autocad Autosketch y Robocad. 
Interesados mandat oferta escrita a 
Francisco Castejon. San Fernando, 
61. 08330 Premia de Mar (Barcelona).

■ Deseo contactât con usuarios de 
CPC 6641 y 6128 para intercambios 
de extensa programoteca. También en 
PC compatibles. Contestaré a todas 
las cartas. José Rivas Gômez. P.° 
Jaime II el Justo, 10,1-1.°. 08302 
Matarö (Barcelona).

■ Compro, vendo o cambio 
programas para PC 1640 y 
compatibles. Mandat lista. Vendo 
Amstrad CPC 6128 (color), joystic, 
discos con programas, etc. José 
Gdlvez Javierre. Marti Blasi, 56, l.°, 
2.°. Hospitalet de Llobregat 
(Barcelona). Tel. (93) 333 25 83 (de 4 
a 9 de la noche).

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

■ Vendo Oric-1 y ZX 81 + 16 K 
RAM. Todo por separado. Precio a 
convenir. Llamar a Javi de 20,30 en 
adelante. Tel. (93) 334 32 72.

■ Vendo el juego Bruce Lee con tapas 
por 300 ptas. Kilian Soler. Paseo de 
Pau Casais, 21. Alofranc (Gerona).

■ Desearia intercambiar programas de 
Amstrad CPC-6128. Tengo sobre 250 
(juegos y utilidades). Interesados 
escribir a Antonio Pretel. Avda. de 
Cataluna, 46, 9.°, l.a 08915 Badalona 
(Barcelona). O llamar a los Tels. 
386 75 84 (mananas) o 399 21 47 
(tardes).

CASTILLA-LA MANCHA Q

■ Vendo el mejor programa de diseno 
grâfico para CPC 6128, incorpora 
movimiento programable fâcilmente 
desde sencillos programas Basic 
hechos por ti, por 2.800 ptas disco. 
Mando gratis una cinta demostrativa 
enviando 200 ptas. en sellos nuevos a 
Pedro Jiménez. Antonio Machado, 
20. 16400 Tarancön (Cuenca).

■ Cambio todo tipo de programas 
para el CPC 464 en cinta. Poseo mäs 
de 100. Interesados llamar ai tel. (911) 
26 19 69 (horas de comida o por la 
noche) o bien, escribir a: Sigiienza, 2, 
6.° B. Azuqueca de Henares 
(Guadalajara).

■ Cambio juegos y utilidades en disco 
CPC 6128. Solo dispongo de unos 60 
juegos. Interesados escribir a Raül 
Priego. Plaza de Calvo Sotelo, 9, 2.° 
A. 16001 Cuenca. Llamar al tel. (966) 
22 76 15.

■ Vendo programas muy baratos para 
Amstrad CPC-6128: Discology, Art 
Studio, Placon, Ms Cobol, CBasic, 
MBasic, Multiplan, Pascal MT + , 
Fortran, Oddjob, Devpac, Tasword 
6128, Cracker II, DBase II, Dr Draw, 
Dr Graph, Mini Office II, Control 
Stocks. Podéis dirigiros a: César 
Carrera Gonzalez. Eduardo Dato, 8, 
5.° A. 34005 Palencia. Tel. (988) 
74 54 42.

■ Somos dos amigos de Burgos que 
queremos realizar  
programas y demâs cosas que tengan 
relaciôn con los CPC. Poseemos 300 
programas. Si os interesa, no lo 
dudéis y llamad al tel. (947) 20 47 04 
o escribir a Alberto Fernandez 
Fontaneda. San Julian, 5, 2.°. 9002 
Burgos. Responderemos el mismo dia 
que os pongâis en contacto con 
nosotros.

cambios.de

MADRID g
■ Cambio juegos para Amstrad PC. 
Entre otros: B.R., Xonix, Polio, 
Combate, Bushido, Golf, Nueve 
principes en Amber, Summer, Games, 
etc. Interesados escribir a Inaki Hoys 
Sollano. Av. Vinateros, 118. 28030 
Madrid. Recuerda, para Amstrad 
PC 1512.

■ Necesito compilador MS-COBOL 
que cambiaria por juegos o utilidades 
en disco. Solo en Madrid. Poseo un 
CPC 664. Javier Fernandez Âlvarez. 
Pérez Ayuso, 19. 28002 Madrid. Tel.: 
415 58 45.

OPERACION CAMBIO

CD

VALORAMOS TU AMSTRAD ► CPC

EN LA C0MPRA DE UN 
NUEVO ORDENADOR

CPC 
PCW
PCW

464
6128
8256
8512

35.000 ptas.
50.000 ptas.
55.000 ptas.
70.000 ptas.

Teléf. (91) 416 13 02 (de 4.30 a 8.30)

cambios.de
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TRUCOS
jAdivmalo!
Por: José A. Tejedor Garcia

se

'^D

u*ero !^yop

10 ^IHPp-
UE Plens ° un

Este programa présenta la 
ayuda que proporciona el

CALL &BB18 y una forma de 
impresionar a los amigos. El 
ordenador acertarâ siempre si ; 
siguen las réglas indicadas 
mediante sentencias 
Print.

70 p^r^S:CLs 
 

CI?

100 CLe^1^^^)'

Contrôle su 464
Por: Carlos Serrano Torres

10 PRINT “[CTRL + x]”
NOTA: los corchetes de la linea 
10 no deben ponerse, sino que se 
debe apretar CTRL y sin soltar 
apretar X.
10 PRINT “[CTRL + A]”
20 GOTO 10
10 MODO 0
20 PRINT
“[CTRL + SHIFT + F]”
30 GOTO 20

Al ejecutar este truco parece no 
pasar nada, pero si se puisa dos 
veces Esc y se escribe cualquier 

frase, al intentar borrarla no se 
borra. Actuarâ como si

Numérense
Por: Angel Parrilla

El primer programa pasa 
cualquier numéro, ya sea 

binario o hexadécimal a base 10, 
eso si, especificando &x (mâs 
numéros) en binario y & en 
hexadécimal. Pasa o pide 8 
numéros, ya que esta pensado 
principalmente para el diseno de 
caractères.

El segundo programa pasa a 
hexadécimal cualquier numéro, 
pero especificando, al igual que en 
el primer programa. En la 
pregunta de anchura del campo, 
tiene que dar un valor 
comprendido entre 0 y 16, de lo 
contrario el ordenador emitirâ un 
mensaje de error.

Donut multicolor
Por: Ramiro Carpena

Los dibujos tridimensionales 
siempre son atractivos. Este 
truco dibuja en pantalla una 

figura tremendamente 
espectacular, que se puede utilizar 
para presentar nuestros 
programas. Si se observa el 
listado con atenciôn, se verâ que 
es fâcilmente modificable.

10 CLS
20 FOR n=l T0 8
30 INPUT "Introduits numéro: ";a
40 PRINT STR$(a)
50 NEXT
60 END

10 CLS
20 INPUT ’Introduica nusero: ";a
30 INPUT "Introduira la anchura de 
caepo: ";b
40 PRINT HEXKa.b)
50 FOR n=l T0 3000:NEXT
60 60T0 10
70 END

10 REM DONUT MULTICOLOR
20 REM RAMIRO CARPENA
30 DEG:MODE 0:PAPER 0:INK 0,0:DIM c 
ol(14):F0R a=0 T0 14:READ col(a):NE 
XT:DATA 0,3,0,15,21,24,23,22,13,12, 
10,4,1,7,8
40 FOR b=450 T0 30 STEP -3:FOR c=l 
T0 360 STE? 3: PLOT (320+125+C0S(b)) 
+100*C0S(c),(200+125*SIN(b))+70*SIN 
(c),c/3 M0D(13)+l
50 NEXT:NEXT:BOEDER 0:F0R d=333 T0
1 STEP -1:FOR eM T0 13:INK e,col(( 
1+e) MDD 13):NEXT:NEXT

Pantalla Outéntica
Por: José Carlos Soto

Les envio très programas para 
la secciôn de Trucos de su 
revista. Consisten en un cambio 

de pantalla controlado por outs y 
que da una presentaciôn increible 
al programa que se aplique. Cada 
uno de los très hace esto de forma 
distinta.
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pulsâsemos la tecla del cursor 
izquierdo. Al hacer esto se pueden 
escribir caractères encima de los 
anteriores.

10 I
20 I
30 I 
EXT
40 I 
la
50 I
60 l
70 I
80 I

REM
REM
FOR

CAM8I0 DE PANTALLA I
JOSE CARLOS SOTO
a=25 T0 0 STEP -kGOSUB 80: N

CLS:REM Aqui el casbio de pantal

FOR a=0 T0 25:60SUB 80: NEXT
OUT iBC00,255:0UT &BD00,l
ENO

CALL 6BDI9:DUT WC00,l:0UT J.BDOÛ
,INT(1.6*a):0UT iBC00,6:0UT iB: 
iRETURN

Dibujos 
en memoria
Por: Francisco Javier
Paredes Olay

Este truco nos permite guardar 
en memoria dibujos.

Después de terminar la ejecuciôn 
del programa, para ver el dibujo 
solo deberemos teclear la 
instrucciôn CALL 40000 y acto 
seguido aparecerâ el dibujo.

En el segundo de los 
programas, para que funcione 
mâs râpido en el mode 1 y en el 
mode 0, se debe afiadir a la

10 REM DIBUJOS EN MEMORIA
20 REM JAVIER PAREDES
30 MEMORY 22309
40 REM
50 MODE lîLOCATE 3,1 : PRINT"INTRODUC 
E LA CINTA CON LA PANTALLA.":L0CATE 

13,3:PRINT*PULSA UNA TECLA*

Printeando
Por: Eduardo Millon

Con este programa tan sencillo 
podrân pasar cosas 

muy sorprendentes.
10?“ [CTRL + G]

\MSTRAD”;:GOTO 10
10 ? “[CTRL + J]

[CTRL + K] AMSTRAD’ ’ ; :GOTO
10

Si pulsamos otras 
teclas (por ejemplo L, 

Pr, Z, Q, X, D), 
siguiendo a 

Ctrl en lugar 
de las que 
estän, 

tendremos 
otros 

resultados.

60 CALL miS
70 LOAD *!',23000
80 CALL 4BC02
90 FOR x=40000 T0 40024
100 READ al
110 POKE x,VALC&*+a$)
120 NEXT
130 DATA 01,00,40,21,00,cO,11,dB,59 
, la, 77,23,13,0b,0c,00,c2,49,9c,04,0 
5,c2,49,9c,c9

linea 30 la orden Step 2.
El programa se puede 

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

10 REM CLS ORIGINAL
20 REM JAVIER PAREDES
30 FOR x=0 T0 320 STEP 2
40 ORIGIN 320,200
50 MOVE x,x:DRAW x,-x,0:DRAW -x,-x:
DRAW -x,x:DRAW x,x
60 NEXT

ôCUÀL ES SU TRUCO?

10 REM CAMBIO DE PANTALLA II
20 REM JOSE CARLOS SOTO
30 FOR a=25 T0 0 STEP -1:GOSUB 90:N
EH
40 OUT FBC00,l:0UT iBDOO.O
50 CLS:REM AQUI EL CAMBIO DE PANTAL
LA
60 DUT lBC00,l:0UT 1(8000,40
70 FOR a=0 T0 25:G0SUB 90:NEXT

Desde esta columna queremos invitar a todos, sin ex- 
cepciân, a que participen en nuestra revista y se con- 
viertan en parte aün 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, ?por aué no nos los envian? 
Nosotros los miraremos todos, 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 cada mes. Ademâs, si el lector nos indica 
en la carta cuâles quiere, le enviaremos precisamente 
ésas, siempre que no estén agotadas.

Enviad las cartas a la siguiente direccion: AMS­
TRAD Personal. Ctra. de Irûn, km 12.400. 28049 
Madrid. Indicando claramente en el sobre: AMS­
TRAD Personal. Referencia Trucos.

80 END
90 CALL iBDI9:0UT 1.8000,6:001 LBDOO
,a:RETURN AMSTRAD Personal 59
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SERIE PRO «I «I «I

STARSORDIUM
Por Eduardo Fuentetaja

ste arcade consta de 
48 pantallas. La acciôn se 
desarrolla en el basurero 
espacial Star Sordium, 

ocupado por el temible cerdo 
Magnus Porkus. Tu misiôn 
consiste en eliminar al intruse y 
asi salvar a la Tierra de morir 
ahogada en su propia basura. 
Para conseguirlo debes encontrar 
los très môdulos de tu nave, y 
después ensamblar la ultima pieza: 
el Thorpedo (especie de misil en el 
indicador).

Consejos: La nave permanece 
siempre en movimiento, pero 
podrâs pararla disparando 
continuamente. Te sera muy ütil 
para pasar barreras de electrodos 
y martillos. Ademâs, con el 
disparo puedes destruir a varios 
enemigos.

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

Si copias el programa respeta 
los numéros de linea, es 
importante. En caso de aparecer 
un «Error en linea...», si no lo 
encuentras révisa las lineas de la 
1620 a 1710 6 2500 a 2550.

10 1 ******»**»»»»»»*»»»»»»»»»»»» 
20 ' H - STAR SORDIUM - *» 
30 1 H EDUARDO FUENTETAJA H 
40 1 »« 1387 VALLADOLID »* 

50 ' »**»»»»****»»*«**»********♦*

60 ' *** INICIALIZA ***

70 MODE O:FOR 4=0 T0 15:READ a:INK 
4,a:NEXT:INK 3,15,6:B0RDER O:PAPER 
7:PEN 1:CLS
80 DATA 0,20,26,15,20,9,18,15,6,3,1 
,11,26,24,13,2
90 ENV l,10,l,5,4,l,2,8,-2,l:ENT 2, 
30,-3,l:ENT 3,30,3,!:ENV 3,14,1,2:E 
NT-5,2,-6,1,2,6,l:ENT-4,20,1O,1:ENV 
2,4,1,1,4,-1,1,4,1,1

100 NIND0N«2,2,19,2,22:PAPER#2,0:CL 
SI2:PAPER 0
110 a=32:b=228:60SUB 2260:a=320:b=3 
6:60SUB 2260:a=412:b=200:G0SUB 2260 
120 FOR 4=0 T0 4 STEP 2:M0VE 640,39 
8-4 :DRAMR 4*2-10,0,0: DRAUR-623,0,8: 
DRANR 0,-394,13:DRA«R 0,-10,0
130 NOVE 32,48»t:DRAHR 584-t»2,0,8: 
DRAHR 0,328-4,13:M0VE 32,382-t:DRAH 
640,382-1,7:NEXT

140 WIND0WI2,2,19,3,21:DEFINT a-y:G 
0SU8 1630:bas=FRE("):RAND0MIZE TIN 
E:PEN 2:
150 x=ll:y=4:f=252:scn=33:ch=225:vi

d=3:F0R 4=0 T0 3:x(4)=21-4:y(4)=24: 
LOCATE 19-4,24:PRINT CHR*(225): NEXT 
:x(!)=x:y(l)=y:ix=x:iy=y:GOSUB 2230 
160 PLOT 32,16,0:DRAWR 220,0:DRA«R 
0,14:DRAUR-220,0:DRANR 0,-14:PEN 1: 
LOCATE ll^AiPRINT'S'
170 LOCATE 14,24:PEN 8:PRINT CHRK2 
32)Mt(32)CHI«(22)'l,CHRI(8)CHBt(8 
);:PEN 2:PRINT CHR$(231):M0VE 412,1 
6:DRAWR 0,14,0
180 RE3T0RE 2600:F0R i=l T0 42:READ 
a«:G0SUB 2570:IF INKEY$="THEN NEX

T:GOTO 180
190 CLStZineg^lin^-^CUB 2120
200 PRINT CHR$(22)'l’:rn=z(scn,0):I 
F rn<3 OR rn=6 THEN nu=z(scn,2)
210 '

»»» PINTA DECORADOS »»»

220 h=INT(scn/16)+l:IF MID$(8IN$(z( 
.scn,l),4),2,l)='0"AND h=l OR NID$(B
IN$(z(5Cn,l),4),4,l)='0,AND h>l OR 
scn=48 OR :cn=49 THE!,' 340
230 ON h G0SU8 240,280,290,300:G0T0 

340
240 FOR i=4 TO 1 STEP-1:FOR 4=!>C144 
♦i*84»RND*3-4 T0 lC188»i»76»RN0»8-4

STEP 4
250 IF t(&C16BH»76+RND»8-4 OR DbC 
164»i*84»RND»8-4 THEN CALL 4A000.2, 
4,4,18331»RND*3

260 NEXT t,i
270 FOR 1=0 T0 1:FOR 4=tC144-i*80 T 
0 W188-U80 STEP 4:CALl »000,2,4, 
4,18331»INT(RND*3):NEXT t,i:RETURN
280 FOR 4=bC5AC TO IC5E0 STEP 12:CA 
LL »000,2,8,4,48000: NEXT: RETURN
290 FOR t=lC558 TO SC590 STEP 8:CAL
L M000,3,7,4,A8080:NEXT:RETURN
300 FOR 4=K55C TO IC590 STEP 12:CA 
LL iA000,3,7,t,!(8129:NEXT:F0R 4=4C4 
74 TO 4C49A STEP 12:CALL »000,3,7, 
4,!>8129:NEXT:RETURN 
310 '

»»» PINTA LIMITES »»»

320 vvl=bC0F4-(T=3)»68:vv2=iC640:G0 
SUB 2480:RETURN
330 FOR i=48804*720*4 T0 4884A*720» 
4 STEP t»2:CALL »000,1,4*2,1,18281 
+32*4*INT(RND»(4-4))*32:NEXT:cp(4/2 
-l)=0:RETURN
340 cp(0)=t:cp(l)=l:a$=8IN$(z(scn,l 
),4):F0R 4=1 T0 4:IF VAL(MID«(a$,4, 
1))THEN ON t GOSUB 320,330,320,330 
350 NEXT
360 FOR 4=0 T0 1:IF cp(4)THEN hhl=l 
C0A4U»1440:hh2=lC083ttU440:G0SU8 
2460:hhl=4C0D8*4»1440:hh2=4C0E8+4*l 
440:GOSUB 2460
370 NEXT
380 ’

*** PINTA OBJETOS ***

390 IF z(scn,2)=25 THEN PEN 2:L0CAT 
E z(scn,3),z(5tn,4):PRINT CHR4I143) 
CHR4(3);:PEN 15:PRINT CHR$(226)
400 IF scn=29 AND laser=0 THEN LOCA 
TE 3,17:PEN 2:PRINT CHR$(231)CHRI(8 
);:FEN 8:PRINT CHR$(232)
410 FOR 4=0 TO 24:IF z(scn,4)=50 TH 
EN PEN 2:L0CATE z(5cn,4+l),z(scn,4+ 
2):PRINT CHR$(229)CHR4(3);:PEN !5:P 
RINT CHR*(230):res4=4
420 NEXT
430 '

*** PINTA ENEMIGOS ***

440 LOCATE l,l:0N rn GOSUB 430,510, 
530,540,560,570,580,600,620
450 c=O:d=O:PEN 2:L0CATE x,y:PRINT 

CHRJ(ch)
460 IF scn=33 AND z(33,l)=9 THEN FO 
R 4=1 T0 4:hbl=4C0B8*4*4:hh2=hhl:60 
SUB 2460:hhl=JC0D8-4»4:hh2=hhl:60SU 
8 2460:S0UND l,99,5,,3,,30:F0R p=l 
T0 500:NEXT p,4:z(33,l)=13
470 PRINT CHR4(22)'0':ba5=FRE("):«
or 4=0:GOTO 640
430 GOSUB 2350:F0R 4=1 T0 NU:PRINT 

CHR»(22)"0':PEN 14:L0CATE q(4),v(4) 
:PRINT CHR<(243)
490 LOCATE q(4),w(4)-2:PRINT CHRK2



42)CHRt(8)CHR»(22),f;:PEN 12:PRINT 
CHR*(244)

500 NOVE q(t)»32-20,416-w(t)»16:DRA 
MR 0,14,12:N0VE q(t)»32-16,416-v(t) 
»16:DRANR 0,14,14:NEH:F0R t=l TO 1 
0:re(t)=0:NEH:EVERY 17 GOSUB 1100: 
RETURN
510 GOSUB 2350:F0R t=l TO nu:CALL A 
A000,2,4,AC000Kq(t)-lH4HM(l)-2)» 

80,18101
520 CALL bA000,2,4,lC000»(q(t)-l)»4 
t(vl(t)»v(t))»80,l8lFl:NEH:EVERY 7 

GOSUB 1050:RETURN
530 FOR t=0 TO 10:re(t)=0:NEXT:EVER 
Y 20 GOSUB 1180:RETURN
540 FOR t=3 TO 18 STEP 5:L0CATE t,4 
:PEN 8:PRINT CHR$(239)CHR»(8);:PEN 

14:PRINT CHR*(240)CHR»(8)î
550 PEN 1:PRINT CHRt(241):NEXT:F0R 
t=l TO 5:60SUB 1300:NEr-rVERY 1S G 
OSUB 1250:RETURN
560 FOR t=0 TO 2:re(t)=-l:NEH:F0R 
t=lC100 TO W130 STEP 20:CALL IA000 
,3,7,t,l8129:NEH:EVERY 8 GOSUB 134 
0:RETURN
570 GOSUB 2350:CALL IAOOO,2,8,IC5B4 
,48000:EVERY 9 GOSUB 1420:RETURN
580 FOR t=4ClF4 TO IC600 STEP 400:C 
ALL lA000,2,8,t,MQ00:NEXT:F0R t=4C 

104 TO 4C600 STEP 400:F0R hhl=t TO 
1*80 STEP 80:hh2=hhl»4:G0SU8 2460:N 
EXT:NEH
590 vvl=lC128:vv2=4C650:G0SUB 2480: 
v(l)=2:v(2)=4:F0R t=0 TO 5:re(t)=0: 
NEXTsEVERY 25 GOSUB 1460:G0SUB 1460 
: RETURN
600 vvl=4C108:vv2=!.C650:GOSUB 2480: 
vvl=4C128:vv2=lC650:G0SUB 2430:L0CA 
TE 7,8:PRINT CHR*(16)
610 LOCATE 15,14:PRINT CHR*(16):e=3 

:el=3:5=0:EVERY 14 GOSUB 1530:RETUR 
H

620 HIND0H#3,3,4,3,21:PAPER#3,0:CLS 
I3:CALL 4A000,3,8,4C0A8,48231:el=4: 
laser=O:pt=O:EVERY 17 GOSUB 1580:RE 

TURN
630 '

h» RUTINA PRINCIPAL H»

640 IF INKEY(47)=O THEN 850
650 IF INKEY(69)=0 THEN c=O:d=l
660 IE INKEY(34)=0 THEN c=-l:d=O:ch
=226
670 IF INKEY(27)=0 THEN c=l:d=O:ch= 
225
680 IF INKEY(67)=0 THEN c=O:d=-l
690 IF c=0 AND d=0 THEN 640
700 IF tort THEN 2330
710 a=x»c:b=y»d:IF scn=43 THEN IF a 
<5 THEN 640
720 IF a=l OR a=20 OR b=2 OR b=22 T 
HEN 1000
730 te=TEST(a»32-20,408-b»16):IF te 

>4 THEN IF te>10 THEN reg=te/5-(re= 
7)»5:G0SUB 2300:G0T0 640 ELSE 640 
740 IF te=2 THEN GOSUB 800
750 DI:PEN 2:L0CATE a,b:PRINT CHRM 
ch):PEN 3:L0CATE x(pt»l),y(pt+l):IF

d=0 THEN PRINT CHR*(ch»2)ELSE PRIN 
T' '
760 PEN 2:IF x(pt+2)Oa OR y(pt+2)< 
>b THEN LOCATE x(pt+2),y(pt+2):PRIN 
T" ’
770 x=a:y=b:FOR t=pt+2 TO 2 STEP-1: 
x(t)=x(t-l):y(t)=y(t-l):NEJT:x(l)=x 
:y(l)=y
730 EI:GOTO 640

790 ' 
taa IDENTIFICA OBJETO »»»

800 IF z(scn,21=25 THEN SOUND 1,120 
,9,,3,,20:S0UND l,20,20,,3,,30:z(sc 
n,2)=0:pt=pt»l:L0CATE 19-pt,24:PRIN 
T’ ':60T0 830
810 IF scn=29 AND laser=0 THEN IF p 
t=3 THEN laser=l:SOUND 1,20,20,,3,, 
30:L0CATE HARRINI1 'iRETURN ELS 

E RETURN
320 SOUND 1,40,40,0,3,5
830 f=252:z(scn,rest)=0:G0SUB 2230: 
RETURN 
840 '

»a» DISPAROS »»•

850 IF «ort THEN 2330
860 IF ch=225 THEN tope=19:calc=l E
LSE tope=2:calc=-l
370 IF x=tope THEN 640 ELSE DI:PEN 
3-5»(laser=1):FOR t=x»calc TO tope 
STEP calc:SOUND l,ta(5»(lasertl)),l 
,6
880 ted=TEST(ta32-20,408-yal6):IF t 
ed=0 THEN 920 ELSE IF ted<(8-(laser 
=1)»5)AND ted<>2 THEN SOUND 1,0,10, 
7,,,20:L0CATE t,y:PRINT' "
890 IF t-calcOx THEN LOCATE t-calc 
,y:PRINT’ MF ted=8 THEN 950 
900 IF ted=ll THEN GOSUB 970 
910 EI:60T0 640
920 LOCATE t,y:PRINT CHRI(233+laser 
):IF t<>x»calc THEN LOCATE t-calc,y 
:PRINT‘ 1
930 NEXTiLOCATE t-calc,y:PRINT' *:E 
I:GOTO 640 
940 ’

aaa IDENTIFICA VICTIMA aaa

950 IF scn=43 THEN SOUND 1,400,10,7 
,,,30-—cer+l:IF cer=35 THEN 2200 
960 El:GOTO 640
970 SOUND 1,400,10,7,,,30:FOR j=0 T 
0 9:1F t=r(j)AND y=e(j)THEN re(j)=( 
rn=5):L0CATE r(j),e(j):PEN 12:PRINT

CHR*(143)CHR$(8)j:PEN 0:PRINT CHR» 
(193):RETURN 
980 NEXT1RETURN 
990 ' 

aaa CANBIO DE PANTALLA aaa

1000 IF x=19 THEN x=2:scn=scn*l ELS 
E IF x=2 THEN x=19»(scn=49):scn=scn 
-1
1010 IF y=21 THEN y=3:scn=scn»8 ELS 
E IF y=3 THEN y=21:scn=scn-8 
1020 DI:ix=x:iy=y
1030 FOR t=0 TO 10:x(t)=x:y(t)=y:NE 
XT:CALL 4BCA7:CLSI2:EVERY 3*9 GOSUB 

1320:EI:G0T0 200
1040 ' 

aaa ELECTRODOS aaa

1050 IF RNDa3<l THEN re(u)=(N0T re( 
u))+2
1060 IF re(u)THEN SOUND 2,180,20,6, 
,5:N0VE q(u)a32-20,398-v(u)al6:DRAN 
R 0,-vl(u)al6»2,12
1070 IF re(u)=0 THEN PLOT q(u)a32-2 
0,398-«(u)al6,0:DRANR 0,-ul(u)al6»2 
1080 u=RNDKnu-l)»l:RETURN 
1090 '

aaa NARTILLOS aaa

1100 u=RNDa(nu-l)»l:IF q(u)=x OR re 
(u)=0 THEN 1110 ELSE 1150

HIO IF q(u)=I AND y>v(u)AND y<w(u) 
+wl(u)+3 THEN sec(u)=y-2:fl=l ELSE 
sec(u)=v(u)»vl(u)»l
1120 LOCATE q(u),w(u):PRINT' ':NOVE 
q(u)a32-16,430-v(u)al6:DRANR O,-(s

ec(u)-w(u))al6-32,14:M0VE q(u)a32-2 
0,430-w(u)al6
1130 DRAUR 0,-(sec(u)-w(u))al6-32,l 
2:PEN 14:L0CATE q(u),sec(u)»l:PRINT
CHRK243): SOUND 2,300,30,11,2,3,30 

:re(u)=l:IF fl THEN reg=40:fl=0:60S 
UB 2300
1140 RETURN
1150 FOR t=sec(u)+l TO v(u)STEP-l:L 
OCATE q(u),t:PRINT' ’:NEH
1160 PEN 14:L0CATE q(u),u(u):PRINT
CHR$(243):re(u)=0:RETURN
1170 '

aaa ASTEROÏDES aaa

1180 u=RNDa9:IF re(u)THEN 1220
1190 IF c=0 AND d=0 THEN r(u)=x+RND 
»8-5:e(u)=y»RND»8-5 ELSE r(u)=x-(2a 
c)a(d=0):E(u)=y-(2ad)a(c=0)
1200 IF TEST(r(u)a32-20,408-e(u)al6 
)0R r(u)<2 OR r(u)>19 OR e(u)<4 OR 
e(u)>20 THEN RETURN
1210 GOSUB 1230:L0CATE r(u),e(u):PE
N 11:PRINT CHR4(237)CHRt(22),l,:PEN 

15:L0CATE r(u),e(u):PRINT CHR4I238 
)CHR$(22)'0':re(u)=l:RETURN
1220 GOSUB 1230:L0CATE r(u),e(u):PR
INT' ':re(u)=O:RETURN
1230 SOUND 2,40-(re(u)-l)a90,30,4,0 
,2»re(u):F0R p=l TO 20:NEXT:FOR 1=0

TO 1:LOCATE r(u),e(u):PEN 15:PRINT 
CHR»(235»re(u)-ia(re(u)a2-l)):F0R 

p=l TO 20:NEXT p,i:RETURN 
1240 '

aaa NINAS »aa

1250 FOR t=l TO 4:rl(t)=r(t)+rp(t): 
e(t)=e(t)-16
1260 te»=TEST(rl(t),e(t)):IF te«=2 
THEN SOUND 2,200,10,7,,,20:reg=26:G 
OSUB 2300:6010 1280 ELSE IF te» THE 
N 1280
1270 PLOT rl(t),e(t),ta4:PL0T r(t), 
e(t)»16,0:r(t)=rl(t):NEIT:RETURN 
1280 PLOT r(t),e(t)»16,0
1290 SOUND 2,10,15,5,,4
1300 r(t)=161at-85:e(t)=334
1310 IF(r(t)-50)/32>x THEN rp(t)=-3
2 ELSE IF(r(t)»50)/32<x THEN rp(t)=
32 ELSE rp(t)=0
1320 RETURN
1330 '

aaa NARCIANOS aaa

1340 u=u»l:IF u>2 THEN u=0
1350 IF re(u)<0 THEN r(u)=5au+5:e(u 

)=7:re(u)=l
1360 IF r(u)>x THEN rl=r(u)-l ELSE 
IF r(u)<x THEN rl=r(u)»i ELSE rl=r( 
u)
1370 IF e(u)>y THEN el=e(u)-l ELSE 
IF e(u)<y THEN el=e(u)H ELSE el=e( 
u)
1380 IF TEST(rla32-20,408-elal6)<>0 

THEN rl=raRN0»3-l:el=eaRN0a3-l:RET
URN

1390 IF rl=x AND el=y THEN reg=15:6
0SU8 2300:RETURN
1400 LOCATE r(u),e(u):PRINT' ":PEN 
lliLOCATE rl,el:PRINT CHRI(247»re(u 
)):r(u)=rl:e(u)=el:re(u)=(N0T re(u) 
)»2:RETURN
1410 '

aaa TANBUE aaa

1420 tq=O:LOCATE 6,13:G0SUB 2390 
1430 IF y=19 AND x>7 AND x<17 THEN 
r=x-l:e=19:60SUB 2430:reg=300:G0SUB 

2300
1440 RETURN
1450 ' 

aaa TANOUES EN COLUNNA »aa

1460 FOR tq=O TO 2:L0CATE 6,6»tqa5: 
GOSUB 2400:NEH:IF re(u)=l THEN 151 

O
1470 u=RNDa2:r(u)=14:ul=(y-6.5)/5:I 
F VAL(STR»((y-6.51/5-0.l))=ul THEN 
u=ul:r(u)=x-l:fl=l:60T0 1490 
1480 IF RNDalO<7 THEN RETURN
1490 r=r(u):e=7+ua5:GOSUB 2430:re(u 
)=1:IF fl THEN rl=0:reg=40:G0SUB 23 
00
1500 RETURN
1510 FOR t=r(u)TO 8 STEP-1:LOCATE t 
,7»ua5:PRINT’ ,:NEXT:re(u)=O:RETURl 
1520 '

»aa ASCENSDR aaa

1530 IF e»l=y AND x>7 ANO x<15 THEI 
PEN 15:L0CATE 8,y-l:PRINT STRING»' 
7,255):PEN 2:reg=12:GOSUB 2300:RETU 
RN

1540 e=e»l:S0UND 2,400,28,3,,5:PEN 
15:L0CATE 8,e:PRINT STRIN6I(7,255): 
LOCATE 8,el:PRINT SPACE«(7):el=e:IF 

e=20 THEN e=3:L0CATE 8,3:PRINT SPA
CE»(7)
1550 IF e/10=INT(e/10)AND s<4 AND y 
<20 THEN s=s»l:S0UND 1,99,5,,3,,30: 
CALL 4A000,l,4,4C65B»5»4,4B311:CALL 
4A000,l,4,4C678-sa4,48311

1560 RETURN
1570 ' 

aaa NAGNUS PORKUS aa»

1580 IF re THEN re=0:reg=40:G0SU8 2 

300:L0CATE 5,el:PRINT SPACE*(x-5):R 
ETURN
1590 IF el<y THEN el=el+l:L0CATE#3, 
1,1:PR1NTI3,CHR»(11):RETURN
1600 IF el>Y THEN el=el-l:L0CATE*3, 
4,20:PRINTI3,' 'ELSE re=l:r=x-l:e=e 
1:GOSUB 2430
1610 RETURN
1620 ' 

»»» LECTURA DE DATOS »»»

1630 DIN z(63,24):REST0RE 1730:lin= 
1730:F0R t=0 TO 63:n=0
1640 READ a:IF a>80 THEN check=a:IF 
checkOsu» THEN 2550 ELSE sui=0:li 

n=lin»10:G0T0 1640
1650 su*=sui»a:lF a=22 THEN 1670 
1660 z(t,n)=a:n=n»l:G0T0 1640 
1670 NEIT:READ a:IF suiOa THEN 255 
O
1680 IF PEEK(4ABFF)=62 THEN RETURN 
1690 lin=1800:L0CATE 3,12:PRINT'Esp 
erä un «o»ento':n=48000:ndt=901:G0S 
UB 2500
1700 n=4A000:ndt=76: GOSUB 2500
1710 n=4AB08:ndt=266:SYNB0L AFTER 2 
25:GOSUB 2500:RETURN
1720 ' 

»»» DATOS DEL NAPA »»»

1730 DATA 22,22,22,3,12,22,0,4,22,3 
,5,22,1,5,5,8,11,5,10,8,3,12,10,4,1 
4,7,3,16,11,5,22,1,6,4,8,10,5,9,12, 
5,10,10,5,17,16,0,50,18,11,22,22,1,



SERIE ORO

12,6,12,13,5,609
1740 DATA 13,11,5,14,9,5,16,12,5,17 
,10,5,18,8,5,50,3,12,22,0,7,22,7,0, 
22,8,10,50,4,7,22,22,22,2,11,4,6,9, 
5,7,9,5,15,9,5,16,9,5,22,22,2,8,6,8 

,9,7,9,9,7,669
1750 DATA 10,9,7,12,9,7,13,9,7,14,9 
,7,22,5,6,22,7,0,22,8,8,22,4,5,22,3 
,6,22,22,0,12,22,1,1,4,3,10,0,4,7,1 
1,5,9,0,17,10,8,22,4,1,22,2,3,3,4,7 

,10,10,10,1,16,558
1760 DATA 7,10,22,8,10,22,3,13,22,5 
,3,22,22,8,10,50,18,18,22,0,9,25,18 
,7,22,4,5,22,2,5,3,5,12,5,12,8,3,13 
,5,10,22,1,0,2,7,8,8,15,8,8,22,5,5, 
22,3,6,?’ 22,5,681
1770 DATA 9,22,1,5,6,7,10,5,9,11,3, 
10,11,3,11,11,3,12,11,3,14,10,5,22, 
2,5,4,9,7,3,10,9,3,11,11,3,12,13,3, 
50,16,5,22,3,6,25,18,19,22,7,0,22,2 

2,7,0,22,22,9,616
1780 DATA 15,22,6,5,1,16,20,-3,22,4 
,5,22,5,3,22,3,9,50,5,17,22,5,5,22, 
1,1,4,4,9,8,6,9,8,8,9,8,16,11,1,22, 
5,6,22,22,22,22,22,0,13,25,3,10,22, 
3,5,22,4,5,22,683
1730 DATA 
>22,87 
1800 '

H»

2,3,3,4,17,1,5,5,13,6,5,1

1810 DATA

DATOS DE LOS GRAFICOS H»

0,20,160,20,120,0,1,0,180
,120,240,40,0,0,1,3,120,240,240,240 
,160,0,20,60,120,23,3,240,180,121,1 
20,240, 120,240,240,240,240,240,240, 
80,120,161,4953
1820 DATA 82,240,160,0,80,240,180,2 
40,240,240,0,0,0,0,0,0,120,0,0,0,0, 
0,80,60,240,120,60,160,0,0,0,0,0,0, 
0,0,0,0, 180, 180, 180, 130, 180, 180,240 

,0,105,151,4118
1830 DATA 195,195,195,151,150,160,2 
25,3,131,131,131,131,67,240,105,3,1 
31,131,131,131,67,150,240,195,195,1 
95,195,195, 195,240,80, 120,120, 120,1 
20,120,120,40,5444
1840 DATA 0,0,9,6,12,0,0,0,4,3,9,6, 
8,0,0,4,3,3,9,12,0,0,9,3,3,6,12,8,0 
,9,3,3,3,6,8,0,9,3,3,6,6,8,4,3,3,3, 
9,12,12,4,3,3,3,3,6,12,4,3,3,9,9,9, 
12,4,6,3,3,6,6940
1350 DATA 6,12,4,3,6,6,3,12,12,9,3, 
3,3,12,6,12,9,3,3,9,3,12,12,9,6,3,3 
,9,12,8,9,3,9,9,12,12,8,9,3,84,0,23 
3,80,0,80,124,65,168,233,0,0,0,225, 
163,252,130,7582
1860 DATA 84,130,0,0,252,214,252,23 
3,0,0,65,84,252,214,195,0,0,0,84,23 
3,233,0,0,0,0,214,252,130,0,0,0,65, 
252,233,168,0,0,0,214,130,168,214,1 
30,0,0,5,223,4923
1870 DATA 95,95,15,15,0,16,223,175, 
15,15,15,10,16,223,95,15,15,15,10,1 
6,143,15,15,15,15,10,0,0,0,0,0,0,0, 
0,223,255,255,95,15,0,32,117,255,17 

5,175,15,85,3004
1880 DATA 101,101,239,95,85,5,255,2 
07,101,239,15,5,5,175,239,101,239,9 
5,5,5,175,85,101,239,15,85,5,10,85, 
101,239,95,5,5,10,0,101,79,95,5,5,0 

,0,101,239,15,4207
1890 DATA 5,5,0,0,101,239,15,5,5,0, 
0,101,79,95,5,5,0,0,101,239,15,5,5, 
0,0,117,79,15,5,5,0,0,143,175,15,11 
,15,0,0,5,0,0,0,5,0,16,223,95,95,1!

,15,10,16,223,2327
1900 DATA 175,15,15,15,10,16,223,9! 
,15,15,15,10,5,143,15,15,15,15,0,2 
1,115,243,233,65,179,246,130,0,81, 
63,0,0,81,168,0,0,81,168,0,0,81,16 
,0,0,81,168,3494
1310 DATA 0,0,81,168,0,0,211,233,0 
65,243,246,130,81,115,243,168,17,51 

,243,163,17,51,243,168,81,115,243,1 
68,81,243,243,168,65,243,246,130,0, 
211,233,0,0,5412
1320 DATA 81,168,0,0,81,168,0,0,81, 
163,0,0,31,163,0,0,31,163,0,65,179, 
246,130,211,115,243,233,35,255,255,  
170,0,0,0,34,255,131,63,63,42,0,0,4

1330 DATA 255,191,42,21,34,0,15,255 
,191,127,11,17,42,0,0,95,127,175,67 
,55,34,0,0,31,255,94,252,59,42,0,0, 
255,175,252,252,189,0,0,211,255,175 
,214,188,244,4897
1940 DATA 65,65,246,253,175,252,248 
,120,131,65,252,253,34,252,252,244, 
252,81,252,253,34,252,252,252,252,8 
4,163,252,175,252,169,84,84,211,252 
,252,175,252,7318
1950 DATA 252,2,0,227,252,252,252,1 
69,252,252,2,162,252,252,252,252,25 
2,233,233,2,252,252,252,252,233,130 
,131,0,252,252,252,252,23*.*,3,81,2
52,214,252,7347
1960 DATA 252,0,0,131,246,252,195,2 
14,214,2,65,67,246,233,246,0,86,169 
,65,195,246,211,168,0,1,252,0,1,84, 
81,168,0,1,84,0,65,21,42,63,0,126,2 
1,0,0,0,42,21,4576
1970 DATA 21,42,42,0,0,115,243,243, 
227,246,252,252,233,246,115,227,233 
,246,243,233,233,246,246,233,233,24  
6,99,195,233,246,252,252,233,233,19 
5,195,130,119,255,7533
1980 DATA 255,170,49,255,255,5,48,1 
19,170,15,48,113,5,15,48,49,5,15,48 
,103,138,15,49,207,207,5,103,207,20 
7,138,0,80,0,0,0,0,0,0,0,180,0,0,40 
,0,0,0,80,40,3486
1990 DATA 160,0,180,0,160,40,120,12 
0,180,0,180,80,40,0,240,180,150,20, 
240,120,120,30,120,120,180,240,210, 
105,180,225,240,210,120,120,105,240  
,105,240,225,5395
2000 DATA 
80,1245 
2010 '

105,210,150,195,210,135,1

2020 DATA
m DATOS C/M h»
221,110,0,221,102,1,221,9

4,2,221,86,3,237,83,74,144,221,78,4 
,6,0,237,67,76,144,221,70,6,197,6,8  
,197,237,75,76,144,237,176,237,75,7 
6,144,229,235,5299
2030 DATA 17,0,8,25,237,66,235,225, 
193,16,232,229,237,91,74,144,235,17
,80,0,25,34,74,144,235,225,193,16,2 
11,201,3719
2040 '

Ht DATOS DE LOS CARACTERES h

2050 DATA 120,252,226,225,255,126,3 
6,126,30,63,71,135,255,126,36,126,0 
,14,31,255,63,6,0,0,0,112,248,255,2  
52,96,0,0,0,123,129,52,0,129,123,52 
,126,126,126,4538
2060 DATA 74,126,126,126,74,0,0,20, 
28,21,66,188,0,0,188,234,227,234,18

8,0,0,0,0,0,0,0,0,0,255,0,0,60,255, 
255,60,0,0,0,0,8,28,28,8,0,0,0,24,6 
0,60,60,60,24,3165
2070 DATA 0,24,48,104,112,104,80,32 
,16,0,12,22,14,22,46,28,8,0,0,0,0,1 
53,153,24,0,56,80,144,144,32,32,32, 
16,4,10,9,9,4,4,4,8,0,126,126,1842
2080 DATA 126,60,60,24,0,24,24,60,2 
8,126,62,255,255,0,64,64,64,32,32,1 
6,0,0,0,0,153,255,10,0,0,0,64,157,1 
02,0,245,110,0,12,16,180,153,121,45 
,8,48,48,66,53,3227
2090 DATA 29,184,172,66,12,0,0,0,12 
6,129,129,129,126,0,0,0,60,98,98,98 

,60,0,0,0,24,52,52,52,24,0,0,0,16,5 
6,56,56,16,0,0,0,24,1944
2100 DATA 44,44,44,24,0,0,0,60,70,7 
0,70,60,62,190,190,190,190,62,128,6 

2,1560
2110 '

H» EXTERIORES H»
2120 FOR t=l TO 40:PL0T RND«500r64, 
RNDt280t70,RND»15:NEXT:hhl=lC644:hh 
2=lC658:G0SU8 2460:hhl=lC678:hh2=lC 
6B8:G0SUB 2460:PEN 2:PRINT CHR4I22) 

■0‘
2130 LOCATE ll,n:PRINT CHR«(225)CHR 
$(10*neg/2)CHR$(8)' ':n=n*neg:IF n> 
21 OR n<4 THEN CLSI2:RETURN
2140 FOR p=l TO 300:NEXT:G0T0 2130
2150 ' H» NUERTE H»
2160 FOR p=l TO 5000:NEXT:CALL 4880 

3:REST0RE 2580:F0R i=l TO 8
2170 READ ak:GOSUB 2570:IF INKEY<=’

•THEN NEXT
2180 RUN 140
2190 '

«H VICTORIA »H
2200 SOUND 2,300,100,7,,,20:PEN 3:F 
OR t=l TO 150:PL0T RND»60*64,RND»48 
♦(384-el»16),0:NEXT:F0R t=l TO 20:L 
0CATEI3,l,l:PRINTI3,CHR«(ll)
2210 FOR p=l TO 300:NEXT p,t:PEN 2: 
FOR t=x TO 3 STEP-1:LOCATE t,y:PRIN 
T CHR»(226)‘ ':FOR p=l TO 400:NEXT 
p,t:FOR t=y TO 3 STEP-1
2220 LOCATE 3,t:PRINT CHR*(226)CHR9 
(10)CHR$(8)‘ ":FOR p=l TO 400:NEXT 
p,t:CLS»2:neg=-l:n=20:G0SUB 2120
2230
1 T0

140
2240

RESTORE 2590:CALL IBBO3:FOR i= 
10:READ al:G0SU8 2570:NEXT :RUN

2250
2260

h» RUTINAS AUXILIARES H»
' PINTA BORDES
FOR t=O TO 4 STEP 2:M0VE a,t*l

O:DRAHR b-t,0,8:DRAWR 0,20-t,13:NEX 
TiRETURN
2270 ' PINTA ENERGIA
2280 DI:FOR t=38 TO f STEP 4:cl=5-( 
t>90):M0VE t,18:DRAU t,28,cl:NEXT:E 

I:RETURN
2290 ' RESTA ENERGIA
2300 DhFOR j=f TO f-reg STEP-1:SOU 
ND l,50tj,i,6:PLOT j,18,0:DRAN j,28 
:IF j>36 THEN NEXT:f=j:EI:RETURN
2310 1 RESTA VIDA
2320 vid=vid-l:f=252:L0CATE 11,24:P 
EN !:PRINT USING’i'ividilF vid=0 TH 
EN 2160 ELSE aort=l:EI:EVERY 3*9 GO 
SU8 1320:RETURN

5 ISWIE

2330 CALL IBCA7:SOUND 1,0,50,7,1,,3 
0:G0SU8 2280:x=ix:y=iy:G0T0 1020
2340 ' PINTA COLUNNA
2350 FOR 1=1 TO nu:q(i)=z(scn,i*3): 
v(i)=z(scn,lti*3):wl(i)=z(scn,2*i»3 
):RESTORE 2350:F0R t=q(i)«32-32 TO 
q(iH32-4 STEP 4
2360 READ a:PLOT t,350,a:DRAWR 0,-v 
(i)»16*80:DRAUR O,-ul(i)»16-64,O:DR
AH t,66,A:NEXT t,i:RETURN
2370 DATA 11,1,12,12,1,1,11,15

MUEVE RADAR2380 ’
2390 uc=ucH:IF uc>ll THEN uc=0:S0U 

ND 2,90,5,6
2400 v(tq)=v(tq)*l:IF v(tq)>6 THEN 
v(tq)=l
2410 PEN 13:PRINT CHR$(248tv(tq)):R
ETURN
2420 ' PINTA HANA
2430 LOCATE 1,1:SOUND 2,90,50,4,1,5 
,15:PRINT CHR4(22)"l':F0R t=8Krn=9 
H3 TO r:PEN 8
2440 LOCATE t,e:PRINT CHR$(246)CHRI 
(8);:PEN 13:PRINT CHR«(245):NEXT:PR 
INT CHR$(22)'0,:RETURN
2450 ' CUBOS HORIZONTAL
2460 FOR j=hhl TO hh2 STEP 4:CALL l 
A000,l,4,j,682Fl*INT(RND»2H32:NEXT 

:RETURN
2470 ' CUBOS VERTICAL
2480 FOR j=vvl TO vv2 STEP 80:CALL 
H000,l,4,j,B82F!HNT(RND»2)«32:NEX
T:RETURN 
2490 ' LEE DATOS
2500 sua=0:lin=linH0:F0R t=l TO nd

2510 READ a:IF a>255 THEN check=a:I 
F checkOsua THEN 2550 ELSE sui=0:l 
m=lin+10:G0T0 2540
2520
a»20

2540
2550

If n>i807F AND n«80E8 THEN a=

POKE n,a:n=nt!:sua=sua*a
NEXT:RETURN
MODE hPRINT'Error en la linea

■;lin:END
2560 ' SCROLL
2570 FOR t=l TO 4:L0CATEI2,19,21:PR 
INTI2,' ':PLOT RND»500*64,RND«40»70 
,RNDH5:F0R p=l TO 260:NEXT p,t:PEN

1:LDCATE ll-LEN(a$)/2,21:PRINT a$: 
RETURN
2580 DATA ,,,,!! Para otra vez,se ■ 
as rapide ",,
2590 DATA ,,,No ha estado «al,,Pero 
. A quien,le importa,un basurero ia 

s,o aenos ?,
2600 DATA ,Para coaenzar,puisa una 
tecla,,,,,STAR S0RDI0M,,Una gran av 
entura,Hortero-Spacial,'Creada por 
:",,Eduardo,Fuentetaja.,,
2610 DATA ,,‘Tu «ision :',Salvar el 
,planeta basurero,STAR SORDIUM,del 
teaible,Magnus Porkus.,,
2620 DATA Para ello debes,encontrar 
los,très aodulos,de tu nave,y asi

ensaablar,el Thorpedo,el aria defin 
itiva,,Unira foraa de,superar el ul 
tiao,obstaculo.,,,,
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UTILIDADES

Es de todos 
conocido la forma 
en la que los CPC 
rellenan areas de 
color, mediante la 
instrucciôn fill. 
La rutina que 
présentâmes sofistica 
al mâximo estas 
posibilidades 
permitiendo rellenar 
areas de pequenos 
dibujos, o patterns, 
consiguiéndose un 
golpe de efecto 
bastante explosivo.

ISENO DE TRAMA ^
^^^■^M»^» li ü» 1 "JWMW ;W^> Mg>^ IT" ^' I

L
a falta de un orden fill, que 
permita llenar un area 
cerrada con color en la 
pantalla, ha causado la aparicion 

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

La rutina que présentâmes en 
este articule nos va a permitir, 
por fin, poner algo de vida en 
nuestros grâficos. Es capaz de 
rellenar un ârea, cualquier ârea, 
con una trama de color como 
fondo disenada por nosotros 
mismos. Los resultados obtenidos 
son taies, que sin duda pasarâ a 
formar parte de nuestro arsenal 
de herramientas para crear 
grâficos en un lugar de honor.

Teclee, salve el Programa 
Cargador y ejecütelo. Mueva el 
cursor grâfico a un punto interior 
del ârea que desea llenar con la 
trama (usando la orden Mové) y 
teclee de nuevo:

CALL &9000,pw,pd, @pat$

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

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

CALL &9000,2,2,“1221”
El llenado comienza en la 

posiciön del cursor grâfico (orden 
Mové). La primera cosa que la 
rutina hace es mirar cuâl es el 
color de la pantalla en ese punto. 
Acto seguido, se cambiarâ el color 
de todos los puntos conectados 
vertical y horizontalmente con él, 
hasta que se encuentre otro color 
distinto (de ahi la importancia de 
que el ârea esté cerrada con un 
solo color).

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

En modo 0 el valor mâximo de 
éste es 15, de 0 a 3 en modo 1 y 
de 0 a 1 en modo 2.

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

En modo 0, para codificar los



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

La linea de programa que 
habria que inyectarle al Amstrad 
séria, pues:

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

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

Bien, ha habido suerte. Ademâs 
de la rutina de llenado de areas, 
tenemos un editor de tramas 
(Programa Editor), que realizarâ 
todo lo anterior automâticamente 
(suspiro de alivio incontrôlable).

Ademâs, es muy sencillo de 
utilizar.

Lo primero que el editor de 
tramas pregunta es el modo de 
pantalla. Hay que responder 0,1 6 
2. Después, la pantalla se borrarâ, 
apareciendo un cursor dentro de

un rectângulo que se puede mover 
con las teclas del cursor. Pulsando 
la barra espaciadora, se dibujarâ 
un punto en el color elegido. La 
tecla Shift sirve para desplazarse 
por la paleta de colores.

Si la trama que va a crear es 
mâs pequena que el rectângulo de 
contenciôn, asegürese de comenzar 
a dibujarla en la esquina superior 
izquierda, moviéndose hacia la 
derecha, luego hacia abajo.

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

Al pulsar de nuevo Tab, el 
programa pregunta como se 
llamarâ la variable donde se va a 
guardar toda la informaciôn. 
Recuerde anadir el signo “$” al 
final de la misma, algo asi como 
“tramaS”. La razôn de todo esto 
es que el editor va a crear un 
programa Basic que luego se 
«mergearâ» con el programa que

usted haga, mediante la orden
Basic

MERGE “nombre”
La rutina de llenado es muy 

râpida porque trata la memoria de

CARGADOR

10 REM CARGADOR PARA USAR
20 REM PATTERN
30 REM AMSTRAD PERSONAL
40 REM --------------------------
50 IF HIMEM<H3C6 THEN PRINT ’LO SIENT
0. N0 HAY BASTANTE MEMORIA. DESACTIVE 
ALGUNA ROM"
60 MEMORY &8FFF:ln=150
70 FOR adr=R9000 TO L91B8 STEP 13
80 READ byte$:chk=O
90 FOR i=0 TO 12
100 v=VAL("i"+MID$(byte$,i*2+l,2))
110 POKE adr+i,v:chk=chk+v
120 NEXT
130 IF chkOVAKV+RIGHBIbytel.S)) T 
HEN PRINT "ERROR EN LINEA";ln:ST0P
140 ln=ln+10:NEXT
150 DATA D603C032C09132C491DD7E0432634
160 DATA BE91DD7E0232C291DD6E00DD666BF
170 DATA 01E5DDE17E47B7C8DD6E01DD66777
180 DATA 0211C8917EFE3A3804CBAFD6075B5 
190 DATA D630CD2CBC12132310ED21C79257A 
200 DATA 22C691DD21B791CDC6BBCDF0BB885 
210 DATA CD2CBCDD7700CDC6BBCD11BCF57E6 
220 DATA CCB291F1F5DCB291F1DCB291CB9EF 
230 DATA 3CCB1DCD1DBCDDCB01C6DDCB046E5 
240 DATA C6FD21BE913EFF329691CB01306C5 
250 DATA 012BCD9591CD8C9128F3E5CD296FF 
260 DATA BC22B991E1E5CD26BC22BC91E17ED

270 DATA FD218E913E01CD9791C80930115B6 
280 DATA 23E52AB9912322B9912ABC91235A5
290 DATA 22BC91E1CD8C91C25E917CE6C080D 
300 DATA EEC0C0E521C891ED5BBE913AC4862 
310 DATA 91478728031910FDED58C09119592 
320 DATA 7EE1A14779EEFFA6B077E53AC485D 
330 DATA 91F5F53EFFFD21C291CD9791FD91B 
340 DATA 21B891CD1891F132C4913E01FD694 
350 DATA 21C291CD9791FD21BB91CD1891749 
350 DATA F132C491E11884FD6E01FD66026C6 
370 DATA CD8C912805FDCB00C6C9FDCB00736 
380 DATA 46FDCB0086C8FD2AC691113A6C691 
390 DATA FDE5FD19FDE1D8FD7500FD7401892 
400 DATA FD71023AC491FD77033AC091FD6FE 
410 DATA 770411050OFD19FD22C691C92A510 
420 DATA C691E5FDE111C892AFED52D81185C
430 DATA FBFFFD19FD22C691FD6E00FD66854 
440 DATA 01FD4E02FD7E0332C491FD7E045D2 
450 DATA 32C091C36E9079A64779DDA6006A6 
460 DATA A8C93E00FD8602CB7F2808FD7E629 
470 DATA 003DFD7702C9FD7702FD9600D865D 
480 DATA FD360200C9CB3ACB1BC90000004B2

PROGRAMA 
EDITOR

10 REM EDITOR DE PATTERN
20 REM AMSTRAD PERSONAL
30 REM' MARZO 13^8

40 REM -------------------------
50 DETINT a-z:0PEN0UT"duBBy":MEMORY 
HIMEM-kCLOSEOUT
60 Bd=-1:MHILE md<0 OR Bd>2:N0DE 1:1 
NPUT "Mode: ",«d:MEND
70 MODE Bd:xs=3-Bd-(Bd=0):xo=4*X5:nc 
=2A(xo/4)-kcp=2:ncp=kox=7:x=7:oy=7 
:y-7:DIM Bat(15,15),cols(nc)
80 FOR i=0 T0 nc:READ cols(i):lNK i, 
cols(i):PEN i:PRINT CHRkl40hNFXT
90 DATA 13,0,2,6,10,11,12,13,14,15,1 
6,17,18,19,20,21
100 ORIGIN 200,100:PL0T 0,-4:DRAWR 8 
4»x5,0,l:DRAWR 0,160:DRAMR -84txs,0: 
DRAMR 0,-160
110 WHILE INKEY(68)<>0
120 IF ncpOcp THEN LOCATE 2,cp+l:PR 
INT CHR»(32):PEN kLOCATE 2,ncp+l:PR 
INT ’<':cp=ncp
130 PLOT x»xo»1.25,y»10,-(Bat(x,y)=0 
):DRAWR xo,-3:M0VER 0,8:DRAMR -xo,-8 
:PLOT ox»xoH.25,oyH0,Bat (ox,oy):F0 
R i=0 T0 4:DRAWR xo,0:M0VER -xo,-2:N 
EXT
140 IF INKEY(47)=0 THEN Bat(x,y)=cp: 
PLOT x»xs,200ty»2,Bât(x,y)
150 ncp=cp+(lNKEY(0)=32)-(INKEY(2)=3 
2) AND ne
160 ox=x:oy=y
170 x=ox+(INKEY(8)=0)-(INKEY(l)=0):I
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La utilizacion 
del editor permite 

aprovechar al 
maxime las nuevas 

capacidades 
grâficas que 

otorga la rutina 
al CPC.

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

Condiciones de uso 
de la rutina de Ilenado

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

2) La rutina funciona en 
cualquier modo de pantalla, pero 
solo debe usarse cuando no se 
haya realizado ningün scroll, bien 
desde que se encendiô el CPC, 
bien desde la ultima orden Mode.

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

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

Si no esta muy seguro de haber 
cumplido con exactitud la régla 4, 
salve TODO en disco o cinta 
antes de ejecutar. La rutina de 
Ilenado no comprueba si se puisa 
la tecla Esc u otra. No se 
détendra hasta que termine o el

CPC se «cuelgue». El precio de la 
velocidad.

Tenga cuidado si usa una trama 
en modo 1 creada en modo 0. Si 
algunos de los colores no son 
legales en modo 1, puede haber 
también problemas (de hecho, 
HABRÄ problemas).

Por ültimo, unos pocos trucos:
1) Es posible usar bloques de 

un solo pixel, con lo cual 
revertimos a las rutinas fill 
estândar, de este modo

a$ = “l”:CALL &9000,l,l, @a$
2) En los modos 1 y 2, se 

pueden sacar colores extra 
alternando dos tintas taies como 
0,1 en la fila superior de la trama 
y 1,0 en la segunda. Pero solo 
algunas combinaciones darân 
resultados visuales aceptables. 
Expérimente.

3) Al disenar una trama, si se 
es cuidadoso se puede evitar el 
efecto de «regularidad», haciendo 
que un extremo sea la 
continuaciôn de lo que ocurre en 
el anterior. ■

F x=0 THEN x=15 ELSE IF x=16 THEN x= 
1
180 y=oy+(INKEY(2)=0)-(INKEY(0)=0):I 
F y=0 THEN y=15 ELSE IF y=16 THEN y= 
1
190 MENO
200 LOCATE l,25:PRINT'Define bloque"

210 lx=15:ly=15:PRINT CHRK23) CHRK 
1)
220 WHILE INKEY(68)=0:WEND:olx=200:l 
x=15:oly=200:ly=15:60SUB 430
230 WHILE INKEY(68X>0:olx=lx:oly=ly 
240 lx=olx-(INKEY(l)=0H(INKEYJ8)=0) 
:IF lx=0 THEN lx=15 ELSE IF lx=16 TH 
EN lx=l
250 ly=oly-(INKEY(2)=0)+(INKEY(0)=0) 
:IF ly=0 THEN ly=15 ELSE IF ly=16 TH 
EN ly=l
280 GOSUB 430
270 WEND:PRINT CHRK23) CHRI(O)
230 REM ESCRIBIR A DISCO
290 FOR j=l TO ly:F0R i=l T0 lx:patl 
=patH-HEXI(«at(i,16-j)):NEXT:NEXT
300 MODE 2:WHILE INKEYtO"":WEND
310 INPUT "COMO QUIERE LLAMAR A LA C 
ADENA?:',sl:IF LEN(sl)=0 THEN 310
320 INPUT "Numero de linea:',lnl
330 INPUT "Nombre de fichero:",fl 
340 0PEN0UT-H

350 line0$=ln«+" "+sl+"=’+CHRI(34)
360 IF LEN(lineOI)+l+LEN(patl)<255 T 
HEN lineOMineOI+patl+CHRI(34):GOTO

390
370 linelî4EFTI(lnl,LEN(lnt)-l)+"l" 
+• ■+sH'='+s$f+'+CHR$(34)+RIGHT$(p 
atl,100)+CHRI(34)
380 lineOMineOI+LEFTI(patl,LEN(pat 
l)-100)+CHRI(34)
390 PRINTI9,line0t:PRINT I9(linelï
400 PRINT#9,LEFT$(ln$,LEN(ln$)-l)+"2

REM width="LX'height="LY
410 CLOSEOUT:END
420 REM
430 M0VE(olx+l)*xo*1.25,-4:DRAWR 0,1
60,l:M0VE (lx+l)»xoH.25,-4:DRAWR 0, 
160,1
440 MOVE 0,(15-oly)H0:DRAWR xo»21,0 
:MOVE 0,(15-ly)H0:DRAWR xoCl,0
500 RETURN

DEMOSTRACIÖN

10 REM REALIZA TRAMAS ALEATORIAS
20 REM Cambiando la linea 50 por GOS
UB 210 se obtendran distintos resuit 
ados
30 RANDOMIZE TIME

40 MODE 0
50 PAPER O:CLS
60 GOSUB 140
70 MOVE 100,100:DRAWR 200,0:DRAWR 0, 
200:DRAWR -200,0:DRAWR 0,-200
80 MOVE 150,150
90 REM width= 2 height- 12
100 CALL 1.9000,10,10,tramai
110 A$=":WHILE AI^":AMNKEYI:WEND
120 IF AI=CHRI(13) THEN GOTO 320
130 GOTO 50
140 REM FORMACION DE TRAMAS UNO
150 traînai-"'
169 FOR n=l T0 100 STEP 2
170 tl= HEXK1+RNDH4)
180 tranal^l+tranal+tl
190 NEXT n
200 RETURN
210 REM FORMACION DE TRAMAS DOS
220 tramai-"’
230 FOR n=l T0 10
240 LINI="
250 FOR «^1 T0 10 STEP 2
260 tl= HEXK1+RNDH4)
270 LINMULINI+tl
280 NEXT »
290 tramal-LINI+tramal+LINI
300 NEXT n
310 RETURN
320 CLS:PRINT tramai
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GESTION CPC
GESTION INTEGRADA PARA CPC (I)

Contabilidad
Este es el primero de los très 

programas, que sirve para 
llevar una sencilla contabilidad en 

una pequena o mediana empresa.
Las diez opciones de las que 

consta el menu principal son las 
siguientes:

1. Cargar fichero. Esta opciôn 
carga del disco el fichero 
nombre.Con que contiene los 
apuntes de la contabilidad y que 
previamente han sido generados.

2. Salvar fichero. Salva en 
disco el fichero con los apuntes 
generados en la opciôn 3.

3. Introducir datos. Es 
necesario haber definido las 
subcuentas y cuentas (opciones 8 
y 9, respectivamente) antes de 
utilizar esta opciôn, en caso 
contrario aparecerâ un mensaje de 
aviso en pantalla.

Si no se ha cargado el fichero 
en la opciôn 1, nos pregunta el 
numero con el que queremos 
empezar los apuntes y a 
continuaciôn el programa nos pide 
el nombre de la empresa.

Después se nos dan dos 
posibilidades:

a. Introducir datos por teclado. 
Se nos pedirâ el concepto, fecha, 
subcuenta, importe y si se trata de 
ingreso o gasto. Si en concepto 
pulsamos Enter sin haber escrito 
nada, volveremos al menu.

b. Cargar datos generados por 
el programa facturas. En este caso 
solo habremos de introducir la 
fecha y la subcuenta, porque el 
resto de los datos los introduce el 
programa directamente a través 
del fichero nombre.F14 que 
después se borra 
automâticamente.

4. Modificar apuntes. Se nos 
pide el numero de la ficha que 
queremos modificar y aparece ésta 
en pantalla con sus campos 
numerados y elegiremos el que 
queremos modificar. Una vez 
modificado se nos pregunta si 
queremos modificar algün otro

Todo el que posea un CPC 
y desee aplicarlo a la 

gestion, necesita très cosas: 
contabilidad, facturacion y 
recibos. Este programa las 

reüne en un integrado capaz 
de compartir datos entre 

todos sus modulos.
Por Javier Garcia

campo, en caso contrario retorna 
al menu.

5. Diario. Emite un listado por 
pantalla o por impresora de todos 
los movimientos efectuados desde 
la fecha, que se nos pregunta al 
comienzo de la opciôn. En caso 
de movimientos anteriores a la 
fecha se nos presentarâ el saldo 
anterior.

6. Balance. Emite un listado 
por pantalla o por impresora de 
todos los movimientos habidos

NOTA 1: Este programa consta 
de très partes. Por tanto, no 
funcionarâ al completo hasta que

desde el principio del fichero y en 
cada cuenta por separado.

7. Listado por cuentas. Se nos

que se quieren ver, por pantalla o 
impresora, los movimientos 
habidos hasta el momento.

8. Définir subcuentas. Se 
pueden ver o crear. En el primer 
caso se puede realizar por 
impresora o por pantalla. En el 
segundo se nos preguntarâ por el 
nombre de cada una de las 16 
subcuentas (A-P) y la cuenta a la 
que queremos asignarla.

9. Définir cuentas. Igual que en 
la opciôn anterior se trabaja en 
ésta, solo que con las cuentas. Si 
se quiere inutilizar o borrar 
alguna cuenta bastarâ con escribir 
un asterisco (*).

10. Abandonar programa. En 
esta opciôn aparece un submenü 
con 4 opciones:

1. Accédé directamente al 
programa de facturacion.
2. Accédé al programa de 
recibos.
3. Borra el programa en 
memoria.
4. Vuelve al menti 
principal.
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PROGRAMA CONTABILIDAD
10 MODE 2:G0SUB 1830
20 fflE(O)
30 ON ERROR 60T0 2180:EMP=l:fi=l:P= 

200:DIN CONCEPTO»(P),DIA$(P),MES»(P 
),ANO$(P),CUENTA$(P),IMPORTE(P),IG$ 
(P),CUEN$(16),pert$(16),A(P),B(P),M 
$(12)
40 FOR 1=1 TO 12:READ M$(I):NEXT:DA 
TA ENERO,FEBRERO,MARIO,ABRIL,MAYO,J 
UNIO, JULIO, A60ST0, SETIEMBRE,OCTUBRE 
,NOVIEMBRE,DICIEMBRE
50 CLSîCLS I2:LOCATE 28,6:PRINT CHR 
$(24);CHR$(150);STRING»(24,CHR$(154 
));CHR$(156);:L0CATE 28,7:PRINT CHR 
$(149);'GESTION DE CONTABILIDAD';C 
HR$(149):L0CATE 28,8:PRINT CHR$(147 
);STRIN6$(24,CHR$(154));CHR$(153);C 
HR$(24)
60 LOCATE 28,10:PRINT 'PROGRAMA POR 

JAVIER GARCIA'
70 LOCATE 34,12iPRINT 'MADRID - 198 
7';PL0T 195,330:DRAHR 249,0:DRAHR 0 
,-133:DRAHR -249,0:DRAHR 0,133:PL0T

192,335:DRAHR 256,0:DRAWR 0,-143:0 
RAHR -256,0:DRAUR 0,143:CALL IBB18 
80 CLS
90 CLS I2:LOCATE 12,24,liPRINT 12,' 
DIA DE EJECUCION:':PLOT 143+192,112 
+16:DRANR 57,0:DRAHR 0,-17:DRAHR -5 
7,0:DRAHR 0,17:0=2:X=43:Y=l:Xl=X:X2 
=49:60SUB 180:IF ALFA$=” OR LENIAL 
FA$)<1 THEN 90 ELSE F$=ALFA$:d$=LEF 
T$(f$,2):YEAR$=RIGHT$(f$,2):M0N$=MI 
D$(f$,3,2)
100 IF D$>'31' OR M0N$>'12' OR D$<' 
01' OR M0N$<'01' THEN 90 ELSE MO$=M 

$(V*' (MONI))
110 CLS I3:CLS I2:CLS ll:CLS:GOSUB 

270
120 GOSUB 510:ON C+l GOSUB 2230,560 
,620,730,920,1870,1490,2330,1120,13  

00
130 GOTO 110
140 END
150 REM aaaaaaaaaaaaa
160 REM aaa INPUT aaa
170 REM aaaaaaaaaaaaa
180 alfa$=”
190 LOCATE lo,x,y:PRINT lo,CHR$(143 
):LOCATE lo,x,y:PRINT lo,' ':a$=UPP 
ER$(INKEY$):1F a$=" THEN 190 
200 IF a$=CHR$(13) THEN RETURN
210 IF a$=CHR$(127) AND x>xl THEN x 
=x-l:alfa$=MID$(alfa$,l,LEN(alfa$)- 
1):GOTO 190:ELSE 1F a$=CHR$(127) AN 
D x=xl THEN alfa$=MID$(alfa$,l,LEN( 
alfa$)):GOTO 190
220 LOCATE lo,x,y:PRINT $o,a$:IF x= 
x2 THEN 190
230 X=X+1:ALFA»=ALFA$+A$:GOTO 190
240 REM aaaaaaaaaaaa
250 REM aaa MENU »»»
260 REM aaaaaaaaaaaa
270 PRINT *1,STRING$(37,'=');' MENU 

■;STRING$(37,'=');
280 PRINT 11,*1.CARGAR FICHERO 2

.SALVAR FICHERO 3.INTR0DUCIR DAT 
OS 4.M0DIFICAR ASIENT0S5.DIARI0

6.BALANCE 7.LIST
. POR CUENTAS 8.DEFINIR SUB-CTAS. 9 
.DEFINIR CUENTAS O.ABANDONA PROGR 
ANA';STRING$(80,'=');
290 RETURN
300 REM aaaaaaaaaaaaaaaaaaa
310 REM h DIBUJAR FICHA aa
320 REM aaaaaaaaaaaaaaaaaaa
330 LOCATE 30,3:PRINT 'No ASIENTO': 
LOCATE 20,5:PRINT 'CONCEPTO':LOCATE
20,7:PRINT 'FECHA':LOCATE 20,9:PRI 

NT 'SUB-CTA.':LOCATE 20,ll:PRINT 'I 
MPORTE':LOCATE 20,13:PRINT 'I / 6'

340 PLOT 319,368:DRAUR 25,0:DRAHR 0 
,-17:DRAHR -25,0:DRAHR 0,17:
350 PLOT 223,336:DRAHR 202,0:DRAHR 
0,-17:DRAHR -202,0:DRANR 0,17:
360 PLOT 223,304:DRAHR 59,0:DRAHR 0 
,-17:DRAHR -59,0:DRAHR 0,17:
370 PLOT 223,272:DRAHR 17,0:DRAHR 0 
,-17:DRAHR -17,0:DRAHR 0,17:
380 PLOT 223,240:DRAHR 81,0: DRAHR 0 
,-17:DRAHR -81,0:DRAHR 0,17:
390 PLOT 223,208:DRAHR 17,0:DRAHR 0 
,-17:DRAHR -17,0:DRAHR 0,17:
400 PLOT 135,3B4:DRAHR 320,0:DRAHR 
0,-216:DRAHR -320,0:DRAHR 0,216
410 PLOT 130,389:DRAHR 330,0:DRAHR 
0,-226:DRAHR -330,0:DRAHR 0,226
420 RETURN
430 REM aaaaaaaaaaaaaaa
440 REM aa CALL bbl8 «
450 REM aaaaaaaaaaaaaaa
460 CLS I2:LOCATE 12,23,1:PRINT 12, 
■PULSE UNA TECLA PARA CONTINUAR':CA 
LL $BB18:RETURN
470 RETURN
480 REM aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa
490 REM aa DETECTA NUMEROS «
500 REM aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa
510 C$=INKEY$:IF C$<'0‘ OR C$>'9' T
HEN 510
520 C=VAL(C$):RETURN
530 REM aaaaaaaaaaaaaaaaaa

540 REM H CAR6AR DATOS aa
550 REM aaaaaaaaaaaaaaaaaa
560 CLS *1:CLS *2:PRINT 12,'NOMBRE 
DEL FICHERO A CARGAR:':0=2:X=30:Y=l 
:X1=X:X2=38:GOSUB 180:N0MBRE$=ALFA$ 
:IF no«bre$=" THEN 560
570 H$=NOMBREK'.CON':OPENIN H$:INP 
UT I9,FI,EMP,CLI$:FOR I=EMP TO FI:I 
NPUT 19, CONCEPTO$(I), DIA$(I),MES$(I 
), ANO$(I),CUENTA$(I),IMPORTE(I),16$ 
(I):NEXT:FOR 1=1 TO 16:INPUT I9,CUE 
N$(i),PERT$(i):NEXT:FOR 1=0 TO 9:IN
PUT I9,SCUEN$(I):NEXT:CLOSEIN
5B0 GOSUB 460:RETURN
590 REM aaaaaaaaaaaaaaaaaa
600 REM aa SALVAR DATOS «
610 REM aaaaaaaaaaaaaaaaaa
620 GOSUB 690:CLS IliPRINT 12,'NOMB 
RE DEL FICHERO A 6RABAR:':0=2:X=30:

Y=1 : X1=X: X2=38:GOSUB 180:NOMBRE$=AL 

FA»
630 H$=NOMBRE$t'.CON':IERA,H$:OPENO 
UT H$:HRITE I9,FI,EMP,CLI$:FOR I=EM 
P TO FI:HRITE I9,CONCEPTO$(I),DIA$( 
I ),MES$ ( I),ANO$(I),CUENTA$(I),IMPOR 
TE(I),I6$(I):NEXT:F0R 1=1 TO 16:HRI 
TE l9,CUEN$(i),PERT$(i):NEXT:F0R 1= 
0 TO 9:HRITE I9,SCUEN$(I):NEXT:CLOS 

EOUT
640 CLS #2:PRINT 12,'OPERACION CONC 
LUIDA";
650 CLS 12:PRINT 12,'DESEA BORRAR D 
E LA MEMORIA EL FICHERO SUE HA 6RAB 
ADO (S/N)':0=2:X=60:Y=l:Xl=X:X2=61: 
GOSUB 180:IF ALFA$='S' THEN RUN ELS 
E IF ALFA$O'N' THEN 650 ELSE GOSUB 

460:RETURN
660 REM aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa
670 REM aa NO EXISTE FICHERO »a
680 REM aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa

690 IF FI=1 THEN CLS IliPRINT 12,' 
NO EXISTEN DATOS EN MEMORIA PARA TR 
ABAJAR. PULSE UNA TECLA PARA VOLVER 

AL MENU':CALL IBB18:GOTO 110:ELSE
RETURN
700 REM aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa
710 REM a» INTRODUCIR DATOS aa
720 REM aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa

730 P=O:FOR 1=1 TO 16:IF CUEN$(I)=’ 
' THEN P=P+i
740 NEXT:IF P=16 THEN CLS ll:CLS 12 
: PRINT 12,' HAY DUE 6ENERAR LA 
S CUENTAS Y SUBCUENTAS ANTES DE EMP 
EZAR A TRABAJAR'iCALL IBB18:RETURN 

750 CLS ll:IF e«p=fi THEN CLS I2:PR 
INT 12,'NUMERO DE ARCHIVO PARA INIC 
10: ':O=2:X=31:Y=1:X1=X:X2=34:GOSUB 
180:IF VAL(alfa$)=O THEN 730 ELSE

EMP=VAL(ALFA$):FI=EMP:
760 IF e«p=fi THEN CLS ll:CLS I2:PR 
INT 12,'NOMBRE DE LA EMPRESA:':o=2: 
x=23:y=l:xl=x:x2=80:G0SUB 180:cli$= 

alfa»
770 CLS I2:PRINT I2,CHR$(24)'I'CHR$ 
(24)'NTR0DUCES DATOS 0 'CHR»(24)'C 
CHR»(24)'ARGAS LOS GENERADOS EN FAC 
TURAS (I/C):':0=2:X=60:Y=l:Xl=X:X2= 
62:60SUB 180:IF ALFA$O'I' THEN 263 

0
780 GOSUB 2590
790 GOSUB 330:L0CATE 41,3:PRINT USI 
NG 'tH';fi:CLS 12
800 o=0:x=29:y=5:xl=x:x2=53:G0SUB 1 
80:IF alfa$=“ THEN 110:ELSE concep 
to$(fi)=alfa»
810 o=0:x=29:y=7:xl=x:x2=35:G0SUB 1 
80:IF alfa$=" THEN 810 ELSE IF VAL 
(alfa$)=O THEN 810 ELSE IF LENtALFA 
$)<>6 THEN 810 ELSE fecha$=alfa$:di 
a$(fi)=LEFT$(fecha$,2):ano$(fi)=RIG 
HT$(fecha$,2):«es$(fi)=MID$(fecha$, 
3,2)
820 IF dia$(fi)>'31' OR diaKfiX'O 
1' OR ies$(fi)('Ol' OR •e5$(fi)>'I2

' THEN 810
830 o=0:x=29:y=9;xl=x:x2=30:60SUB 1 
80:IF alfa$=" OR ALFAK'A' OR ALFA 
$>'P' THEN 830 ELSE cuenta$(fi)=alf 
al
840 IF CUEN$(ASC(CUENTA$(FI))-64)=' 
' THEN 830
850 P=ASC(CUENTA$(FI)):P=P-64:L0CAT 
E 32,9:PRINT 'CTA ';SCUEN$(VAL(PERT 
$(P)))
860 o=0: x=29:y=l1 :xl=x:x2=38:GOSUB 
180: IF alfa$=" THEN 860 ELSE IF VA 
L(alfa$)=O THEN 860 ELSE i«porte(fi 
)=VAL(alfa$):IF i«porte(fi)>9999999 
9 THEN 860
870 o=0:x=29:y=13:xl=x:x2=30:G0SUB 
180: IF alfa»=" THEN 870 ELSE IF al 
fa$O*I' AND alfalO'G' THEN 870 EL 
SE ig$(fi)=alfa»
880 po=FI:GOSUB 1060:fi=fi+l:G0SUB 
460:CLS:CLS I2:GOTO 790

890 REM aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa 
900 REM aa MODIFICAR ASIENTO aa 
910 REM aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa

920 GOSUB 690:CLS ll:CLS 12
930 CLS I2:"'!“T 12,'NUMERO DE ARCH 
IVO A M0DIFICAR:':0=2:X=32:Y=l:X!=X 
:X2=35:60SUB 180:IF VAL(ALFA$KEMP 
OR VAL(alfa$»fi-l THEN 930 ELSE NU 
M=VAL(ALFA$)
940 GOSUB 330:L0CATE 41,3:PRINT USI 
NG'III';NUM:LOCATE 29,5:PRINT CONCE 
PTO$(NUN):LOCATE 29,7:PRINT DIA$(NU 
M)MES»(NUM)ANO»(NUM):LOCATE 29,9:PR 
INT CUENTAt(NUM):LOCATE 29,11:PRINT
USING 'lllllllll,';IMPORTE(NUM) 

950 LOCATE 29,13:PRINT IGI(NUM) 
960 LOCATE 10,5:PRINT *1....':LOCAT 
E 10,7:PRINT '2....':L0CATE 10,9:PR 
INT '3....':LOCATE 10,IliPRINT '4.. 
..':LOCATE 10,13:PRINT '5..,.' 

970 CLS 12:PRINT 12,'TECLEE EL NUME 
RO DE LINEA A MODIFICAR:’:x=4O:y=i: 
x!=x:x2=43:GOSUB 180:IF alfa$=CHR$( 
13) THEN RETURN ELSE IF ALFAK'l' 0 
R ALFA$>'5' THEN 970
980 po=nu«:0N VAL(alfa$) GOTO 990,1 
000,1020,1030,1040
990 o=0:x=29:y=5:xl=x:x2=53:G0SUB 1 
80:IF alfa$=" THEN 110:ELSE concep 
to*(po)=alfa$:GOTO 1050
1000 o=0:x=29:y=7:xl=x:x2=35:G0SUB 
180:IF alfa$=” THEN 1000 ELSE IF V 
AL(alfa$)=O THEN 1000 ELSE IF LEN(A 
LFA$)<>6 THEN 810 ELSE fecha$=alfa$ 
:dia$(po)=LEFT$(fecha$,2):ano$(po)= 
RI6HT$(fecha»,2):«s$(po)=MID$(fech 
a»,3,2)
1010 IF dia$(po)>'31' OR dia$(P0K' 
01' OR «esKPOX'Ol' OR «es$(po)>'l 
2' THEN 1000:ELSE GOTO 1050
1020 o=0:x=29:y=9:x1=x:x2=30:GOSUB 
180:IF alfa$=” OR ALFAK'A' OR ALF 
A$>'P' THEN 1020 ELSE cuenta*(po)=a 
If a* : P=ASC(CUENTA$(PO)): GOTO 1050
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1030 o=0:x=29:y=ll:xl=x:x2=38:G0SUB 
180:IF alfal=” THEN 1030 ELSE IF

VAL(alfai)=O THEN 1030 ELSE importe 
(po)=VAL(alfal):IF iiporte(po)>9999
9999 THEN 1030:ELSE 1050
1040 o=0:x=29:y=13:xl=x:x2=30:G0SUB
180:IF alfa$=” THEN 1040:ELSE IF 

alfa«>"I" AND alfalO'G" THEN 1040
ELSE igl(po)=alfàl:GOSUB 1060:G0TQ 

1050
1050 CLS I2:PRINT 12,'OUIERE N0D1FI 
CAR OTROS CANPOS (S/N)":0=2:X=37:Y= 
1:X1=X:X2=38:GOSUB 180:IF ALFAt="S'

THEN 970 ELSE IF ALFA$='N" THEN GO 
SUB 460:J=P0:RETURN:ELSE GOTO 1050 
1060 IF IGI(po)="G" THEN IF IMPORTE 
(po)>0 THEN iiporte(po)=-nporte(po 
):RETURN
1070 IF IGI(po)="I" THEN IF IMPORTE 
(poXO THEN IMPORTE(po)=-IMPORTE(po 
):RETURN
1080 RETURN

1090 REM HHHHHfHIHIHHHH
1100 REM H DEFINIR SUB-CUENTAS H 
1110 REM HHHHHHH»»»»»»»»»»»

1120 CLS IhPRINT 12,’DESEA VER 0 C 
REAR SUB-CUENTAS1V/C) ’:0=2:X=36:Y= 
1:X1=X:X2=37:GOSUB 180:IF ALFAVV

THEN CLS I2:GOTO 1130 ELSE IF ALFA 
l="C" THEN CLS #2:G0T0 1150 ELSE CL 
S 12:60T0 1120
1130 PRINT 12,'POR IMPRESORA 0 POR 
PANTALLA (I/P) ’:O=2:X=36:Y=1:X1=X: 
X2=37:60SUB 180: IF ALFAI=’I’ THEN C 
0MP=8 ELSE IF ALFA$='P’ THEN C0MP=0

ELSE CLS I2:GOTO 1130
1140 FOR 1=65 TO 80:PRINT *COMP,'SU 
B-CTA.’CHRKD" : ’CHRI(34);CUENin"

-64 ) j CHRI ( 34) î STR IN6* (23-LEN (CUENI ( 
1-64)),' ■);■ PERTENECE A LA CUENTA
■PERT*(I-64): NEXT:GOSUB 460:RETURN 

1150 CLS ll:FOR 1=65 TO 80:CLS 12 
1160 IF CUENI(I-64)<>” GOTO 1200 
1170 LOCATE *2,10,l:PRINT 12,'NOMBR 
E SUB-CTA.1J CHRI(I): 0=2:X=27:Y=1 : X1 
=X:X2=50:G0SUB 180:1F alfal=” THEN
i=i+l:IF K81 THEN GOTO 1170 ELSE

1220
1180 CUEN$(I-64)=ALFA4
1130 LOCATE *2,52,1:PR1NT #2,"PERTE 
FCE A LA CUENTA":O=2:X=74:Y=1:X1=X 
:X2=75:G0SUB 180:IF ALFAV0" OR AL 
FAI>’9’ THEN 1190 ELSE PERT*(I-64)= 
ALFA!

1200 PRINT " SUB-CTA.’CHRKDj’: 
"CHRI(34)j CUENI(I-64);CHRI(34); STR

IN6l(23-LEN(CUENI(I-64))," ")j" CUE 
NTA : -PERT*(I-64)
1210 NEXT I
1220 CLS I2:PRINT 12,'DESEA CORREGI 
R ALGUNA SUB-CTA.(S/N)':0=2:X=3B:Y= 
i:Xl=X:X2=39:G0SU8 180:IF ALFAI=’S’

THEN 1230 ELSE IF ALFA*='N" THEN R 
ETURN ELSE GOTO 1220
1230 CLS IO:CLS I2:PRINT 12,"QUE SU 
B-CTA DESEA C0RREGIR':0=2:X=29:Y=l: 
X1=X:X2=30:GOSUB 180:P=ASC(ALFA*)-6

4:PRINT ' SUB-CTA. ’CHRI(P+64);’ 
: ’CHRI(34);CUENI(P)jCH«(34)' CUEN 
TA : ’PERTKP)
1240 CLS I2:PRINT 12,’NUEVO NOMBRE: 
■:0=2:X=15:Y=l:Xl=X:X2=35:60SUB 18

O:IF alfa*=" THEN 1240
1250 CUENI(P)=ALFA*
1260 LOCATE 12,35,1 : PRINT 12,'CUENT 
A ,:0=2:X=45:Y=l:Xl=X:X2=46:G0SUB 1 
80: IF ALFAK'O’ OR ALFA*>"9" THEN 1 
260 ELSE PERTI(P)=ALFAI:G0SU8 460:R 
ETURN
1270 REM «»»»»»»»«»»»»»»»m
1280 REM a» DEFINIR CUENTAS H
1290 REM «HHHH»HHHHH
1300 CLS IhPRINT 12,'DESEA VER 0 C 
REAR CUENTAS (V/C) ':0=2:X=36:Y=l:X 
1=X:X2=37:GOSUB 180:IF ALFAI=’V TH 
EN CLS I2:6OTO 1310 ELSE IF ALFAI=’ 
C THEN CLS I2:6OTO 1350 ELSE CLS I 
2:G0T0 1300
1310 PRINT 12, "POR IMPRESORA 0 POR 
PANTALLA (I/P) ':O=2:X=36:Y=1:X1=X: 
X2=37:G0SUB 180:IF ALFAI='I’ THEN C 
0MP=8 ELSE IF ALFAI=’P" THEN COMP=O

ELSE CLS I2:GOTO 1310
1320 FOR 1=0 TO 9: IF SCUENI(I)=" T 
HEN 1340
1330 PRINT ICOMP,"CUENTA "I": "CHRI 
(34)jSCUENI(I)jCHRI(34)
1340 NEXT:60T0 1420
1350 LOCATE 11,10,2:PRINT 11,"PARA 
BORRAR 0 DEJAR SIN UTILIZAR UNA CUE 
NTA PULSAR LA TECLA •":
1360 FOR 1=0 TO 9
1370 IF SCUENKDO” THEN GOTO 140 
0
1380 CLS I2:LOCATE I2,1O,1:PRINT 12 
,"NOMBRE CUENTA ■;I:0=2:X=30:Y=l:Xl 
=X:X2=50:GOSUB 180:IF ALFA*=" THEN 

1=1+1:IF K10 THEN GOTO 1380 ELSE
1420
1390 IF ALFA«="t" THEN SCUENI(I)=" 
ELSE SCUENI(I)=ALFAI

1400 PRINT ' CUENTA "Ij": "CHRI( 
34);SCUENI(I)jCHRI(34):60T0 1410
1410 NEXT I
1420 I=O:CLS I2:PRINT 12,’DESEA COR 
REGIR ALGUNA CUENTA (S/N)":0=2:X=37 
:Y=1:X1=X:X2=38:6OSUB 180:IF ALFA4= 
"S" THEN 1430 ELSE IF ALFA$="N" THE 
N RETURN ELSE GOTO 1420
1430 CLS IO:CLS I2:PRINT 12,"HUE CU 
ENTA DESEA C0RREGIR:":0=2:X=30:Y=l: 
Xl=X:X2=31:G0SUB 180:CORR=VAL(ALFAI 
):PRINT ' CUENTA "CORR": "SCUENKC 
ORR):CLS I2:PRINT I2,"NUEVO NOMBRE:

•:0=2:X=15:Y=l:Xl=X:X2=35:G0SU8 18 
O:SCUENI(CORR)=ALFAt
1440 IF SCUENI(CORR)="»" THEN SCUEN 
$(CORR)=”
1450 GOSUB 460:6010 1420
1460 REM WHHWHH«HHHH1
1470 REM H SALDOS ACUNULADOS H 
1480 REM «H*H«H»HH»HWH
1490 GOSUB 690:CLS IhPRINT 12, "POR 

IMPRESORA 0 POR PANTALLA (I/P) ":0 
=2:X=36:Y=l:Xl=X:X2=37:G0SUB 180:IF

ALFA$="I" THEN C0MP=8 ELSE IF ALFA 
♦="P" THEN COMP=O ELSE CLS 12:6010 

1490
1500 pag=O
1510 IF k=255 THEN PAGI=PAGI+hk=O 
ELSE pagi=l:k=O
1520 CLS ’2:PRINT Icoip,SPC(2);clil 
jSPC(68-LEN(CLII))j"PAG. ";PAGI:PRI 
NT lcoip:PRINT lcoip:PA6=PAG+3
1530 CLS I2:PRINT Icoip,SPC(20)j’BA 
LANCE DE SITUACION AL DIA ";D$;"-"; 
M0l;"-19"jYEARI:PRINT ICOMP,SPC(20) 
îSTRING!((36+LEN(MOI)),"-"):PRINT I 

co«p:PAG=PAG+3
1540 GOSUB 2530
1550 FOR p=0 TO 9
1560 IF scuenKpJO” THEN PRINT le 
o«p, SPC(2);"CUENTA " ; se uenI(p): PR IN 
T Icoip,SPC(2)jSTRINGI(LEN(scuenl(p 
))+7,"-"):PAG=PAG+2 ELSE GOTO 1630 
1570 FOR i=l TO 16
1580 IF pertl(i)=CHRI(p+48) THEN PR 
INT Icoip,SPC(2);cuent(i)jSTRIN6l(2 
5-LEN(cuenl(i))," ■);' "jCHRKi+64) 
i" ";:60SUB 1720:PAG=PA6+l
1590 IF PAG=55 THEN GOSUB 2510
1600 NEXT
1610 PRINT lcoip:PRINT Icoip,SPC(4) 
;:GOSUB 1780
1620 IF scuenl(p)=" THEN 1630 ELSE 
PRINT Icoip

1630 NEXT
1640 PRINT Icoip,SPC(2)jSTRIN6l(74, 
"-'):PRINT lcoip:PRINT Icoip,SPC(6) 
î" &UMAS ";:PRINT lco«p,STRINGI(20, 

".");' "jUSING "llllllllll,";ABS(sa 
Itop);SPRINT Icoip," "jUSING "Il 
llllllll,*;ABS(salton);:PRINT Icoip 
,' "jUSING "IIIIIHHI,';ABS(SA 
LDO)
1650 IF SALD0>0 GOTO 1660 ELSE 60T0 

1670
1660 PRINT ICOMP,SPC(6);" SALDO "j 
: PR I NT le oip,STRINGI(34,". " ) ; SPC ( 1 ) 
jUSING "llllllllll, ";ABS(SALD0):60T 
0 1690
1670 PRINT ICOMP,SPC(6);' SALDO "j 
:PRINT Icoip,STRING$(19,".")jSPC(l) 
;USIN6 "1111111111,"jABS(SALDO)
1680 PRINT Icoip,SPC(2)jSTRIN6$(74, 
"-"):PRINT ICOMP,SPC(6);" TOTALES " 
,‘:PRINT Icoip,STRINGt(18,".');SPC(l 
)jUSING ‘llllllllll,"iABS(SALDO-SAL 
TOP);:PRINT ICOMP," "jUSING "III 
HIHII,"jABS(SALTON):GOTO 1700
1690 PRINT Icoip,SPC(2)jSTRINGI(74, 
'-"):PRINT ICOMP,SPC(6)j" TOTALES " 
jiPRINT Icoip,STRIN6$(18,".");SPC(1 
)jUSING "llllllllll,"jABS(SALTOP);: 
PRINT ICOMP," "jUSING "IHIIHH 
l,"jABS(SALDO-SALTON)
1700 PRINT lcoip:PRINT Icoip,SPC(2) 
J STRINGK74, '=") ;saldo=0:salton=0:s 
altop=0:ho=0:
1710 PRINT ICOMPiPRINT ICOMP,SPC(40 
)j"MADRID, A "jDI;" DE ";MO$j" DE 
19"jYEAR!:G0SUB 460:RETURN
1720 FOR t=EMP TO fi

1730 IF cuenta$(t)=CHR!(i+64) THEN 
IF iiportettXO THEN con=con+iiport 
e(t):conto=conto+iiporte(t) ELSE IF
iiporte(t)>0 THEN cop=cop+iiporte( 

t):copto=copto+iiporte(t):
1740 saldo=eop+con+H0
1750 NEXT:HO=SALDO:PRINT Icoip,USIN 
G 'llllllllll,";cop;:PRINT Icoip,"

";:PRINT icoip,USING "HHIHIH 
l'icon
1760 salton=con+salton:saltop=cop*5 
altop
1770 con=0:eop=0:RETURN
1780 PRINT Icoip,"SALDO CUENTA ";S 
PC(47)j:PRINT ICOMp,USING ’HIIHH 

II,";copto+conto:
1790 copto=0:conto=0:RETURN
1800 REM WH»»»»»»
1810 REM H Windows «
1820 REM »»»»»»»»»»«
1830 HINDOU IO,1,8O,1,17:UINDOU 11, 
1,8O,21,25:HINDOH I2,1,8O,18,2O:RET 
URN
1840 REM HHUHHWHHHHHHH
1850 REM « LISTADO CARGO-ABONOS « 
1860 REM WmHIHfHIHHHHHH 

1870 GOSUB 690:CLS IhPRINT 12,"POR 
IMPRESORA 0 POR PANTALLA (I/P) ":O 

=2:X=3£:Y=l:Xl=X:X2=37:G0SU8 180:IF 
ALFA!="I" THEN C0MP=8 ELSE IF ALFA

$='P" THEN COMP=O ELSE CLS I2:GOTO 
1490
1880 LIN=O:pii=O:pui=O:SALPOS=O:SAL 

NEG=O:SALDO=O
1890 CLS I2:PRINT 12,"MES Y ANO DES 
DE EL SUE SE QUIEREN VER LOS DATOS: 
":0=2:X=51:Y=l:Xl=X:X2=55:60SUB 180 
:MEI=LEFTI(ALFA!,2):an!=RIGHB(ALFA 
!,2):IF ME!>"12" OR VAL(AN$)=O THEN

1890
1900 FOR I=EMP TO FI

1910 IF (ANO$(I)=AN$ AND MES!(I)>=M 
El) OR (ANOVDJANI) THEN PIM=PIM+1 
:A(PIM)=I
1920 IF (ANOI(I)=ANI AND MESMIXME 
I) OR (AN0KIXANI) THEN PUM=PUM+1 
:B(PUM)=I
1930 NEXT
1940 FOR 1=1 TO PUM
1950 IF IMP0RTE(8(I)»0 THEN SALPOS 
=SALPOStINPORTE(B(D) ELSE SALNEG=S 
ALNEG+IMPORTE(B(D)
1960 NEXT
1970 IF k=0 THEN pagi=pagithk=255
ELSE k=255:pagi=l
1980 CLS I2:PRINT Icoip,SPC(2)jclil 
jSPC(68-LEN(cli$))j"pag. "jUSING " 
H'jpagi:PRINT lco«p:PRINT Icoip
1990 CLS I2:PRINT Icoip,"

RELACION DE MOVIMIENTOS DESDE EL 
MES DE ';M$(VAL(ME$))j" DEL ANO 19" 
ANhPRINT Icoip," 'jSTRI
NGI(53+LEN(M$(VAL(MEI))),"-')
2000 LIN=LIN+5:GOSUB 2570
2010 PRINT ICOMP," SA
LDO ANTERIOR";STRINGI(14," ')jUSING
' HHIHIH," ; SALPOS j : PR I NT ICOMP,
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' 'jUSING 'HIHIHIViSmi:™! 
NT ICONP,' 'jUSING 'lillllllll,';S 
ALPOS+SALNEG: sai do=saldo+(SALPOS+SA 
LNEG):LIN=LIN+1 
2020 FOR 1=1 TO PN
2030 IF LIN=55 THEN FOR R=1 TO 10:P 
RINT ICONPiNEXT r:LIN=O:GOSUB 2560 
2040 PRINT ICONP,SPC(2);DIA»(A(I)); 
■-■;NES»(A(I));'-';ANO»(A(I));' ';: 
PRINT ICONP,OSING 'IH';A(I);:PRINT
ICONP,' 'j CONCERTO!(A(I)); STRING»( 

26-LEN(CONCERTO»(A(1))),' ');CUENTA 
♦(A(I))j:IF INR0RTE(A(I))>0 THEN J= 
1 ELSE J=13 
2050 SALDO=saldo+INPORTE(A(D) 
2060 PRINT Icoip,STRING»(3,' ');USI 
NG '1111111111,’;INPORTE(A(I));: 
2070 IF J=1 THEN PRINT ICONP,SPC(14 
);0SIN6 '1111111111,';SALDO:ELSE PR 
INT ICONP,' '(OSING 'lillllllll,'; 
SALDO 
2080 IF J=1 THEN SALPOS=SALPOS+INPO 
RTE(A(D) ELSE IF j=13 THEN SALNE6= 
SALNE6+INP0RTE(A(D) 
2090 LIN41NH 
2100 NEXT i
2110 PRINT Icoip,SPC(2);STRING»(77, 
'-'):PRINT IcoiP,' TO
TALES ............................. ';USIN6 '
lillllllll,';SALPOS;: PRINT Icoip,OS 
ING '11111111111,-;SALNEG;:PRINT IC 
ONP, SPC ( 1 ) ; OSING 'HIIIIIIIII, '; SAL 
POS+SALNEG
2120 PRINT Icoip,SPC(2);STRING«(77, 
'-•)
2130 PRINT ICONP:PRINT ICONP,SPCI40 
);'NADRID, A ';D*;' DE ';NO»j* DE 
19’iYEAR»
2140 GOSUB 460:pui=0:pii=0:saldo=0: 
RETURN

2150 REN aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa  
»a
2160 REN «» trataaiento de errores 
aa
2170 REN aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa 

aa
2180 IF DERR=146 THEN CLS li:CLS 12 
:CLS:LOCATE 26,13:PRINT 'NO EXISTE 
EL FICHERO 'noibret:GOSUB 460:CLS I 
2:CLS:CAT:G0S0B 460:RESUNE 110 
2190 RESUNE 110

2200 REN aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa 
2210 'EN aa BORRAR PROGRANA aa 
2220 REN aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa 

2230 CLS:CLS 11:CLS 12:PRINT ll,STR 
ING»(35,'=');' SOBNENU ';STRING»(36 
■ ’">i
2240 PRINT 11,' 1.PROGRANA FACTURAS

2.PROGRANA RECIBOS 3.ABAND0NAR O 
PCION 4.V0LVER AL NENU';STRING»(BO

2250 GOSUB 510:0N C GOSUB 2260,2270 
,2280,2290
2251 RETURN 
2260 RUN 'FACTURAS* 
2270 RUN 'RECIBOS* 
2280 CALL O

2290 RETURN

2300 REN aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa
2310 REN aa LISTADO POR CUENTAS aa 
2320 REN aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa

2330 GOSUB 690: CLS ll:PRINT 12,'PO 
R INPRESORA O POR PANTALLA (I/P): " 
:0=2:X=37:Y=l:Xl=X:X2=38:G0SUB 180: 
IF ALFA»='I* THEN C0NP=8 ELSE IF AL 
FA»='P* THEN CONP=O ELSE CLS I2:GOT 
O 2330

2340 CLS I2:PRINT 12,'NUNERO DE LA 
CUENTA DUE SE QUIERE VISUALIZAR: *: 
0=2:X=48:Y=l:Xl=X:X2=49:G0SUB 180:V 
ISUA»=ALFA»:IF VISUAK'0' OR VISUA» 
>'9' THEN 2340

2350 IF SCUEN»(VAL(VISUA»))=" THEN 
CLS 12:LOCATE 12,20,1:PRINT 12,'CU 

ENTA INEXISTENTE. PULSE UNA TECLA': 
CALL »BB18:G0T0 2340

2360 PRINT ICONP,' ESTAO
O DE NOVINIENTOS EFECTUADOS EN LA C 
UENTA 'VISUA»i': 'SCUEN»(VAL(VISUA» 
)) : PRINT ICONP, SPC( 12) j STRING» (49+L 
EN(SCUEN«(VAL(VISUA»))),'-')

2370 PRINT lco»p:PRINT Icoip,' F
ECHA Nro, CONCERTO

DEBE HABER SALD 
O 'SPRINT Icoip,SPC(2);STRIN6»(77 
.■-')
2380 FOR 1=1 TO FI-1
2390 P=ASC(CUENTA»(I))-64

2400 IF PERTKPIOVISUA» THEN 2450 
ELSE PRINT ICONP,SPC(2);DIA»(I);'-' 
;NES»(I);*-';ANO»(I)i' 'jiPRINT IC 
ONP,OSING '111'iIi:PRlNT ICONP,' ' 
; CONCERTO»(I); STRING»(25-LEN(CONCEP 
TO»(I)),' ');:IF INP0RTE(I)>0 THEN

J=1 ELSE 3=13

2410 SALDO=SALDO+INPORTE(I)

2420 PRINT Icoip,STRING»!J,' ');USI 
NG 'HIHHHI,';1NPORTE(I);
2430 IF 3=1 THEN PRINT ICONP,SPC!14 
);USIN6 'lillllllll,';SALDO:ELSE PR 
INT ICONP,- 'jUSING -lillllllll,-; 
SALDO

2440 IF 3=1 THEN CDP=COP+INPORTE(I) 
ELSE IF j=13 THEN C0N=C0N+INP0RTE(

I)
2450 NEXT
2460 PRINT Icoip,SPC(2);STRIN6»(77, 
■-•):PRINT ICONP,'
TOTALES .......................... 'jUSING
■niHHH,'jC0P;:PR!NT Icoip,SPC(1 
);USING -Hiiliini,-;CON;:PRINT IC 
0NP,SPC(2);USING 'lillllllll,-;COP+ 
CON

2470 PRINT Icoip,SPC(2);STRING»(77, 
•-■)

2480 PRINT ICONP:PRINT ICONP,SPC(40 
);-NADRID, A ';DI;' DE ’;N0»;- DE 
19';YEAR»

2490 con=0:cop=0:saldo=0
2500 GOSUB 460:RETURN

2510 PA6I=PAGIal
2520 FOR 1=1 TO lOsPRINT ICONP:NEXT 
:PAG=O:PRINT ICONP,SPC(70);'PAG. ';

PA6I:PRINT ICONP
2530 CLSI 2:PRINT Icoip,' CONC 

E P T O SUB-CTA DEBE 
HABER SALDO'

2540 PRINT ICONP,SPC(2);STRING»(74, 
'-'):PAG=PAG+2

2550 RETURN
2560 PA6I=PAGIal:PRINT Icoip,SPC(70 
);-PAG. ';PAGI:

2570 PRINT lcoip:PRINT Icoip,' F 
ECHA No. CONCERTO SU
B-CTA DEBE HABER SA 
LDO':PRINT Icoip,SPC(2);STRINGt(7’, 
’-'):Iin=lin+2

2580 RETURN
2590 PRINT 11,STRING«(27,'=•);" SUB 
-CUENTAS DADAS DE ALTA ';STRIN6»(26

2600 FOR 1=1 TO 16:R»=CUEN»(I):IF L 
EN(R»)<17 THEN R»=R»aSTRING»(17-LEN 
!r»),' ')

2610 PRINTIl,CHR«(24);CHR»(ia64);'. 
•;CHR»(24);' ';LEFT«(r»,16);' ';:NE 
H

2620 RETURN
2630 R»=N0NBRE»f.FI4':0PENIN R»:IN 
PUI I9,TA:FOR T=1 TO TA:INPUT 19,1, 
NUNERO(T),II,I»,HONORAIT),IVA(T), TR 
ANS(T),DESC(T):NEXT:CLOSEIN
2635 GOSUB 2590
2640 T=FT-1
2650 FOR T=1 TO TA:1=1+1
2660 CLS I2:CLS:GOSUB 330:L0CATE 41
,3:PRINT USING 'IH';I
2670 LOCATE 29,5:PRINT 'FACTURA NO.
: ';USIN6 'llll';NUNERO(T)
2680 N»=":FOR N=29 TO 50: LOCATE N, 
5:N»=H»tC0PYCHR»(l0):NEXT:C0NCEPT0» 
!I)=H»
2690 o=0:x=29:y=7:xl=x:x2=35:GOSUB 
180:IF alfa»=" THEN 2690 ELSE IF V 
AL(alfa»)=0 THEN -2690 ELSE IF LEN(A 
LFA»)<>6 THEN 2690 ELSE fecha»=alfa 
»:dia»(I)=LEFT»(fecha»,2):ano»(I)=R 
IGHT»(fecha»,2):ies»(I)=NID»(fecha» 
3,2)
2700 IF dia»(I)>'31' OR dia»(IX'01 
■ OR iesXIK'01' OR ies»(I)>'12' T 
HEN 2690
2710 o=0: x=29:y=9:xl=x:x2=30:GOSUB 
180: IF alfa»=" OR ALFA»<'A' OR ALF 
A»>'P' THEN 2710 ELSE cuenta»(I)=al 
Ia»
2720 IF CUEN»(ASC(CUENTA»(I))-64)=' 
■ THEN 2710
2730 H=ASC(CUENTA«(I)):H=H-64:L0CAT 
E 32,9:PRINT 'CTA ';SCUEN»(VAL(PERT 
»(H)))
2740 INPORTE(I)=H0N0RA(T)-(HONORA(T 
)aDESC(T)/100) '
2750 LOCATE 29,11:PRINT USING 'HH 
IHII';1NPORTE(I)
2760 IG«(I)='I':LOCATE 29,13:PRINT 
•I'
2770 CALL IBB18
2780 I=I+1:CLS I2:CIS:GOSUB 330:L0C 
ATE 41,3:PRINT USING 'III';1

2790 LOCATE 29,5:PRINT 'IVA S/FACTU 
RA N0.:’;USIN6 'HII';NUNERO(T)
2800 H=":F0R N=29 TO 5O:L0CATE N, 
5:M»=M»tC0PYCHR»(l0):NEXT:C0NCEPT0» 
(!)=«»

2810 o=0:x=29:y=7:xl=x:x2=35:60SUB 
180:IF alfa»=" THEN 2690 ELSE IF V 
AL(alfa»)=0 THEN 2810 ELSE IF LEN(A 
LFADO6 THEN 2810 ELSE fecha$=alfa 
»:dia»(I)=LEFTt(fecha»,2) : ano»( I )=R 
IGHT»(fecha»,2):ies»(I)=NID»(fecha< 
.3,2)

2820 IF dia»(I)>'31' OR dia»(IX'01 
' OR ies»(IX'01' OR ies«I)>'12' T 
HEN 2810

2830 o=0:x=29:y=9:xl=x:x2=30:60SUB 
180:IF alfa»=" OR ALFA»<'A' OR ALF 
A»>'P' THEN 2830 ELSE cuenta»(I)=al 
fa»

2840 IF CUEN»(ASC(CUENTA»(I))-64)=' 
' THEN 2830

2850 H=ASC(CUENTA»(I)):H=H-64:LOCAT 

E 32,9:PRINT 'CTA "jSCUENXVALIPERT 
»(H)))

2860 INPORTE(I)=(HONORA(T)aIVA(T)/l 
00)

2870 LOCATE 29,11:PRINT USING 'HM 
lllll';INPORTE(I)
2880 IG»(I)='I':LOCATE 29,13:PRINT 

-I-
2890 CALL LBB18
2900 I=I+1:CLS I2:CLS:GOSUB 330:L0C 
ATE 41,3:PRINT USING 'III';I
2910 LOCATE 29,5:PRINT 'G. ENVIO FR 
A. NQ.:';US1NG *HH';NUNER0!T)
2920 «=":FOR N=29 TO 50:L0CATE N, 
5:H»=H»+COPYCHR»(10): NEXT:CONCERTO» 
!I)=H»
2930 o=0: x=29: y=7: x l=x: x2=35: GOSUB 
180:IF alfa»=" THEN 2690 ELSE IF V 
AL(alfa»)=O THEN 2930 ELSE IF LEN(A 
LFAOO6 THEN 2930 ELSE fecha»=alfa 
»:dia»(I)=LEFT»(fecha»,2):ano»(I)=R 
IGHT»(fecha»,2):ies»(I)=HID»(fecha» 

■ 3,2)
2940 IF dia»(I)>'31' OR dia»(IX'01 
' OR lesXIK'Ol' OR ies»(I)>'12- T 
HEN 2930
2950 o=0:x=29:y=9:xl=x:x2=30:G0SUB 
180:IF alfa»=" OR ALFAK'A' OR ALF 
A»>'P' THEN 2950 ELSE cuenta«(I)=al 
fa»
2960 IF CUEN»(ASC(CUENTA»(I))-64)=' 
' THEN 2830
2970 H=ASC(CUENTA»(I)):H=H-64:LOCAT 
E 32,9:PRINT 'CIA ';SCUEN»(VAL(PERT 
»(H)))
2980 IHPORTE(I)=TRANS(T)
2990 LOCATE 29,11:PRINT USING 'HH 
IIHI-jINPORIE!!)
3000 I6»(I)='I':L0CATE 29,13:PRINT 
•I'
3010 CALL IBB18
3020 NEXT
3030,FI=FI+(TAa3)
3040 NV»=N0NBRE»+'.FI4':IERAjNV»
3050 RETURN

Todot loi Hitodoi que 
intluyan otto logo ti pe 
te ontuentran a iu 
diipoticidn en diico 
Solicitenoilo.
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GEM BASIC
Los usuarios del Basic 2 probablemente necesiten tener 
a mano una miniguia de los errores del sistema a mano. 
En este articulo ofrecemos parte, junto con un genera- 
dor de programas que les sera muy ütil.
Por: Juan Antonio Illescas

Rutinas 
financieras

En cualquier aplicaciön 
financiera u otra que maneje 
numéros, se suele representar un 
numero por letras. Este truco 
hace este proceso, con numéros

comprendidos entre 
—999.999.999.999 a 
999.999.999.999, sin décimales; 
cifra suficientemente grande. 
Introduciendo la cifra, dara el 
resultado.

i' (c) J.A.I.A.

i' Redondeo de numéros de cualquier 

longitud.

•STREAM »1:CLS

•SCREEN TEH FLEXIBLE

•HINDOU CURSOR

•REPEAT

• INPUT "Ndmero: ",nlt

•LET ds=s=VAL(nlt)

•UNTIL ds=0

■posi=INSTR(nlt,".')

•IF posi>0 AND VAHMIDttnlt.posi+l, 

1))>4 THEN n2=VAL(NIDt(nIt,posi-l,l 

))+l:n2t=S

TRt(n2):n2t=MIDt(n2t,2,l):NIDt(nlt, 

posi-l)=n2t

• IF posiiO THEN tt=LEFTt(nlt,posi-l

) ELSE tt=nlt

•PRINT:PRINT "El numero redondeo es 

: “;tt

•PRINT "Puise una tecla.":it=INPUTt 

(1)

•RUN

Generador 
de programas

En el tercer disco de los de 
sistema (el verde) y en el 
directorio Basic2/Ejemplos/ hay 
un programa, Ejemplo3.BAS, 
que sirve para dibujar. Séria

muy ütil, para hacer nuestra 
pantalla de un programa, 
dibujarla con la ayuda del raton 
y luego que genere el programa 
en Basic. Este truco hace esto 
mismo: généra automäticamente 
un programa sobre los datos del 
dibujo realizado, grabandolo en

un fichero especificado. Para 
esto hay que hacer un dibujo 
con el programa Ejemplo3.BAS, 
grabar los datos en un fichero, 
ejecutar este truco, introducir los 
nombres de los ficheros (el de 
datos y el del programa) y saldrâ 
el solo.

•' (ci J.A.I.A. 

i’

•’ Generaciôn automâtica de pro 

gramas grâficos.

•' Tras haber hecho el/los di 

bujos con el

•'programa EJEMPL03.BAS del disco 3 

de los discos de sistema.

■ ’
•CLEAR

• RECORD cirjcod BYTE.xl W0RD,yl MÛR 

D,radio WORD

•RECORD otrojcod BYTE,xl WORD.yl WO 

RD,x2 W0RD,y2 WORD

• DIN alitd TO 100) FIXED 17

•STREAM «1:CLS

•SCREEN TEXT FLEXIBLE

•WINDOW FULLiWINDOW OPEN

•FILES ■♦.»'

•WINDOW CURSOR

•REPEAT

«INPUT "Fichero: ",ft

• UNTIL FINDt(ft)O":WIND0M CURSOR 

OFF

•PRINT:PRINT TAB(20);EFFECTS(64);"E 

spere, cargando datos."

•alm=0

•OPEN »5 INPUT ft

• WHILE NOT E0F(5)

•al«=ali»l

■ INPUT I5,alit(ali).otro.cod

• INPUT *5,alat(ali).otro.xi

■ INPUT I5,al*t(ala).otro.yl

■ INPUT t5,alat(ala).otro.x2

■INPUT *5,alat(ali).otro.y2

■WEND
•CLOSE 15
• IF al»=0 THEN PRINT:PRINT "No hay 
nmgûn date en el fichero. Puise un 
a tecla.":

WHILE INKEYt=":MEND:RUN
•LABEL otra

•CLS

•WINDOW CURSOR

•INPUT "Nombre de fichero a donde g 

rabar: ",f2$

•IF FINDÎURtiO"" THEN PRINT EFFEC 

TS(64);’E1 fichero ya existe. 4 Sob 

reescribo

el fichero ? (S/N)":REPEAT:it=UPPER 

t(INPUTt(l)):UNTIL it="N" OR i$="S" 

:1F it="N"

GOTO otra

•PRINT:PRINT TAB(25);EFFECTS(64);"E 

spere, generando programa,"
•OPEN #5 OUTPUT (2$

•PRINT 15," Programa generado por

los datos del fichero "+UPPER4(ft)

• PRINT *5,""

•PRINT 15," (c) J.A.I.A."

•PRINT 15,"'

•PRINT 15,'STREAN #1:CLS"

•PRINT »5,"SCREEN GRAPHICS 640 FIXE

D,200 FIXED"

•PRINT *5,"USER SPACE 8178,5000"

•PRINT 15,"WINDOW FULL:MINDOM OPEN’

•PRINT »5,"GRAPHICS COLOR 1"

•ali2=0

•WHILE ali<>ali2

• alii2=al*2H

•cod=almt(al»2).otro.cod

■ON cod GOSUB punto,recta,recuadro, 
circunf

■ PRINT #5,xt
■WEND
■ CLOSE »5

•PRINT:PRINT TAB(20);" Proceso conc 

luido. Puise una tecla."

■ REPEAT:UNTIL INKEYO-1
■ RUN
■LABEL punto

• xt='PLOT‘+STRt (alat (aU2) .otro, xl)

+';"+STRt(alat(ai«2).otro.yli

■RETURN

■LABEL recta

•xt='LINE'tSTRt(al«t(alm2).otro.xl) 

+';"+STR$(almt(al»2).otro.yl)+","+S 

TRt(alm$(a

h2).otro.x2)+';"+STRt(alit(ali2).o 

tro.y2)

«RETURN

■LABEL recuadro

•xt='B0X'+STRt(alit(alm2).otro.xl)+ 

"j"+STRt(alat(al»2).otro.yl)+“,"+ST 

Rt(almt(al

•2).otro.x2)+","+STRt(alit(ala2).ot 

ro.y2)

■RETURN

•LABEL circunf

■xt="CIRCLE"+STRt(alat(al»2).cir.xl 

)+';'+STRt(almt(ali2).cir.yl)+",'+S 

TRt(alit(a

l«2).cir.radio)

•RETURN
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Comprensiön 
de programas

En un programa en Basic, las 
lineas REM, las lineas en 
blanco, etc., son inutiles y 
quitan velocidad a la hora de la 
ejecuciön del programa. 
Mediante este truco, todas estas 
lineas son eliminadas (o trozos 
de ellas) de un programa 
grabado.

• ’ (c) J.A.I.A.

• ' Eliainador de lineas 'REM', espa 

dos y lineas sin ordenes’.

•STREAM »1:CLS

ISCREEN TEXT FLEXIBLE

•HINDOU FULL:H1NDOH OPEN

•FILES '«.BAS'lCLOSE *5

•HINDOU CURSOR

•REPEAT:INPUT "Fichero: ',f$:UNTIL 

FINDKfdO"

•HINDOU CURSOR OFF

•DIM lintd TO 2000)

«PRINT TAB(20);'Procesando dates.'

•OPEN 15 INPUT ft

•HHILE NOT E0F(5):n=n+l
•LINE INPUT I5,lin$(n)

«UHILE RIGHT$(lin$(n),l)=' ' OR RIG 

HT$(lin$(n),l)=':':lin$(n)=LEFT$(li 

nt(n),LEN( 

lin$(n))-l):HEND

•UHILE LEFT$(lin$(n),l)=' ' OR LEFT 

t(lin$(n),l)=':':lint(n)=RI6HTt(lin 

t(n),LEN(l 
int(n))-l):HEND

• IF LEFT$(lin*(n),l)="" OR lint(n) 

='• OR LEFT$(lint(n),4)='REM ' THEN 

n=n-l ELS

E GOSUB ver

«HEND:CLOSE *5

•PRINTiPRINT "t Grabo el fichero (S

/N) ?: 'J

•REPEAT:x$=UPPER$(INKEYJ):UNTIL xt= 

'S' OR xt='N'

«PRINT xt

«IF x$='N' THEN RUN

«OPEN 15 OUTPUT LEFTtUS,INSTRUt,' 

,'))t'REM'

«FOR x=l TO n

•PRINT I5,lint(x)

«NEXT

«CLOSE *5

«PRINTiPRINT 'Puise una tecla.':xt=

INPUTtU):

«RUN 

«'

•LABEL ver

•p2=0:x=INSTR(lllin«n),':'):pl=0:x 
I=0:x2=0:no=0
«UHILE xOO
•pl=INSTR(pl+l,lint(n),CHR$(34))
«IF pl>0 THEN p2=p2+l
•IF p2=2 THEN p2=0
«IF p2=l THEN x=JNSTR(x+l,lin$(n),' 
î'liGOTO saita
•px=0

•UHILE MID»(lin$(n),x+l,l)=' '

•lin$(n)=LEFTt(lint(n),x)+MID$(lin$

(n),x+2,LEN(lint(n)))
•px=l
■ UEND
• IF px=l THEN no=0:xl=x3:x2=x4

• IF no=0 THEN x3=xl:xl=INSTR(xl+l, 1 

in$(n),'"):x4=x2:x2=INSTR(x2+l1lin 

$(n),'REM
')
• IF xl=x+l OR x2=x+l THEN lin»(n)=L 

EFT$Uin$(n),x-l):x=0 ELSE x=INSTR( 

x+l,lin$(n

),':'):no=l

•LABEL saita

•HENDiRETURN

Tabla de errores
1. Error interno.
2. Orden valida solamente un programa.
3. Orden no valida en un programa.
4. Error de sintaxis.
5. Constante nümerica no valida.
6. Memoria llena.
7. Desbordamiento de la pila de Basic.
8. Demasiados puntos especificados.
9. Incongruencia de tipos.

10. Palabra clave repetida o incorrecta.
11. Demasiados subindices o demasiado 

pocos.
12. Linea demasiado larga.
13. Nombre demasiado largo.
14. Nombre ya utilizado.
15. Programa grabado no vàlido.
16. No puedo continuât.
17. Matriz ya definida.
18. Registro ya definido.
19. Linea inexistente.
20. Etiqueta inexistente.
21. Return no esperado.
22. Else no esperado.
23. Fi no esperado.
24. Cend no esperado.
25. Fend no esperado.
26. Pend no esperado.
27. Falta Next.
28. Next no esperado o que no concuerda 

con For.
29. Falta Résumé.
30. Résumé no esperado.
31. Falta Wend.
32. Wend no esperado.
33. Falta Until.
34. Until no esperado.
35. Falta Case.

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

36. Cese no 
esperado.

37. No se puede 
ejecutar Résumé Next.

38. Orden no adecuada 
intercepciôn de errores.

Nota: El cuadratin indica el 
comienzo de una linea de 

Listado, en ningûn caso

en

39-63. Error desconocido.
63. Error desconocido.

debe teclearse. Este 
mismo sistema se ha 

utilizado en el lis- 
tado del Gem- 

base (pâg.
(76-80) de 

■ este nu­
mero.

64. Disco protegido contra escritura.
65. La unidad de disco no responde.
66. Error desconocido.
67. Error desconocido.
68. Dispositivo de salida no preparado 

(impresora, etc.).
69-99. Error desconocido.

100. Fallo al invocar el SO —veàse Oserr—.
101. FN no definida.
102. Valor o matriz no definidos.
103. Registro no definido.
104. Desbordamiento.
105. Division por cero.
106. Operaciôn no valida.
107. Valor fuera del margen de los enteros.
108. Valor de paràmetro inadecuado.
109. Subindice fuera de margen.
110. Coordenada externa a la pantalla Virtual.
111. Ängulo fuera de margen.
112. Registro demasiado largo.
113. Matriz demasiado grande.
114. Valor fuera de margen para clase 
almacenamiento.
115. Cadena no suficientemente larga.
116. Cadena demasiado larga para su destino.
117. Fracaso de Val.
118. Fracaso en la concatenaciôn.
119. Numéro no vàlido en la entrada.
120. Cadena no valida en la entrada.
121. Elemento de entrada demasiado largo.
122. Error de Gem.
123. No puedo abrir otro dispositivo.
124. El canal ya esta siendo utilizado.
125. Canal no abierto.
126. El canal es de tipo incorrecto.
127. Error desconocido.
128. La pantalla ya esta siendo utilizada.
129. Unidad no valida.
130. Nombre de fichero no vàlido.
131. Numéro de registro no vàlido.
132. Numéro de registro demasiado grande.
133. No encuentro la trayectoria.
134. No encuentro el fichero.
135. Ya existe el fichero.
136. Se ha rebasado el final de los Data.
137. Se ha rebasado el final del fichero.
138. El disco estä lleno.
139. Denegado el acceso al fichero.
140. No puedo borrar el directorio actual.
141. Ficheros de registros e indices 
inconsistentes.
142. Fichero de registros o de indices no 
vàlido.
143. Tamano de registro incorrecto.
144. Posiciôn no encontrada.
145. Cadena de posiciôn incorrecta.
146. Incongruencia de tipos de clave.
147. No se ha establecido la posiciôn 
actual.
148. No se ha encontrado la posiciôn 
actual.
149. Indice ya definido.
150. indice no definido.
151. indice con una clave idéntica para 
registro.
152. Clave no ùnica.

l
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mero vamos a ver 
una serie de coman- 
dos del DOS que ai 
principiante le vendra 
muy bien aprender y 
practicar, y al menos 
profano, entre los 
que habrâ mâs de 
uno/a que ya domi­
ne, no le vendra mal 
repasar.

Por J. A. ECHAURI MS DOS para todos

^Cômo visualizar 
el contenido 
de un fichero?

Existen varias formas para 
saber qué es lo que contiene un 
fichero de datos o un programa, y 
una de las mâs comunes y 
utilizadas es usar el mandato 
Type.

Con Type podremos visualizar 
el contenido de cualquier cosa que 
tengamos en el ordenador, pero 
que la visualizaciön sea legible o 
no dépende enteramente del 
formato que tenga lo que 
queremos ver.

De todas formas probad a 
visualizar tantos programas como 
ficheros, y veréis la diferencia. 
Para esto, sölo necesitâis teclear: 
Type Nombre del 
archivo/programa y a 
continuaciôn pulsar return. Si 
queréis una visualizaciön en papel, 
anadir después del nombre del 
fichero/programa: > PRN y 
tendréis un listado del contenido.

iComo visualizar 
el contenido 
de un disco?

Tanto para visualizar el 
contenido de un diskette como del 
disco duro, la orden a utilizar es 
el mandato del DOS, DIR.

Con DIR podemos ver el 
Directorio de cualquier unidad de

almacenamiento de nuestro 
ordenador. Es probable que si 
tenéis una gran cantidad de 
archives, ya sea en diskette o en 
disco duro, no os quepan todos 
en pantalla y tengâis que ir 
haciendo multiples paradas 
(Ctrl + Break) para ver todos. Esto 
tiene otra soluciön que es teclear, 
después de DIR, /W con lo que 
se visualizarâ el Directerorio 
ocupando toda la pantalla a lo 
ancho, pero sin darnos el tamano 
del archivo y la fecha y hora de 
creaciön.

O bien tecleando después /P 
con lo que, cuando la 
visualizaciön ocupe una pagina, se
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pararâ esperando que pulsemos 
una tecla y visualizarâ otra 
pagina, y asi sucesivamente hasta 
el final. Cuando hablamos de 
pagina nos referimos a 
«pantallazos».

^Como preparar 
un diskette 
de trabajo?

Los diskettes que comprâis en 
las tiendas no estän listos para 
poder trabajar con ellos, es 
necesario darles un formato 
especial para que el DOS los 
reconozca y pueda funcionar con 
los mismos.

El comando necesario para esta 
operaciôn es el Format que 
prépara el disco para la grabaciôn 
de datos y su posterior lectura.

Tecleando Format A: y 
pulsando return, este comando os 
pedirâ que metâis en la diskettera 
el disco que queréis preparar, y 
una vez acabada la operaciôn el 
diskette estarâ listo para trabajar 
con él.

Tener cuidado y prestar la 
mayor atenciôn a la hora de 
utilizar esta orden, ya que si por 
un descuido olvidâis teclear A: 
después de Format y estais 
trabajando desde el disco duro, 
formatearéis el disco duro y la 
acciôn de formateo de un diskette 
o disco significa el borrado de

todos los datos que tenga, en el 
caso de que tengan algo ya 
grabado.

iComo preparar 
un disco
de sistema?

Para preparar un disco de 
sistema, o lo que es lo mismo, 
hacer una copia del DOS, es 
necesario formatear un diskette de 
una forma especial.

El DOS consta de varios 
programas entre los que estän dos 
ficheros que no se pueden 
visualizar utilizando el mandato 
DIR que hemos visto antes. Estos 
dos ficheros son los que se 
encargan de arrancar el DOS.

Utilizando el mandato anterior 
Format A: seguido de /S se 
consigue un resultado parecido, el 
diskette que utilicemos estarâ 
preparado para utilizar y, ademâs, 
contendrâ (aunque no lo podâis 
ver) los dos ficheros de carga del 
sistema.

Si a continuaciôn copiâis todos 
los programas del DOS a este 
diskette preparado, tendréis una 
copia exacta del DOS que estéis 
utilizando, y se podrâ arrancar el 
DOS desde la unidad de diskettes.

Podremos verificar que la 
preparaciôn del disco se ha hecho 
bien cuando acabe la ejecuciön de 
la orden Format A:/S. Entonces 
aparecerä un mensaje como este: 
xxxxx bytes es el espacio total en 
disco
xxxx bytes USADOS POR EL 

SISTEMA 
xxxxx disponibles en disco

La cifra de bytes usados por el 
sistema dependerä de la version de 
DOS que estéis utilizando.

iCömo etiquetar 
un disco o diskette?

Aparté de la étiqueta adhesiva 
que todo el mundo suele poner en 
sus diskettes para saber lo que 
contienen, se pueden etiquetar los 
diskettes «por dentro».

Si utilizäis el mandato DIR que 
hemos explicado antes, veréis que 
en los primeros mensajes de 
visualizaciön del contenido 
aparece algo como esto:

Volumen de la unidad A sin 
étiqueta

Esta étiqueta nos la podemos 
crear nosotros con la ayuda del 
mandato Label.

Si tenéis disco duro, con teclear 
desde el DOS el comando Label 
os pedirâ que tecleéis la nueva 
étiqueta de un mâximo de 11 
caractères.

Para diskettes teclear Label A: 
y pulsar return, os pedirâ también 
étiqueta nueva para el diskette.

Esta operaciôn la podéis repetir 
cuantas veces querâis y tener asi 
algo mâs de informaciôn sobre el 
contenido de vuestros discos.

9 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 gestiôn de sus cartas, por favor indicar clara- 
mente en el sobre: Referencia DOS. Amstrad Personal. Ctra. Irûn, km 12,400. 28049 MADRID.!!!!!!!!!!!!!!!!■!!!«

! utilidades
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PROGRAMAS GEM

GEMBASE
Por José Antonio Illescas

E
L programa es una base 
de datos que utiliza 
ficheros aleatorios, 
büsqueda por diferentes 

criterios, impresiön, etc.
El programa ocupa ;32 K!, 

por lo que sölo podra ejecutarse 
si se tiene mâs de 58 K libres en 
la version de Basic 2. Es 
recomendable no utilizar los 
accesorios del GEM ni mover las 
ventanas. Gembase es un 
programa muy completo y de 
fâcil uso, que généra los 
siguientes ficheros:

*.PBP Fichero donde estän los 
registres.

*.CAM Fichero donde estän 
los campos, mimero de registres, 
formates, longitudes, etc.

*.OPC Fichero de opciones de 
impresiön.

AUTO.DB Fichero de 
arranque automâtico.

Otras caracteristicas son:
— Gestor de errores 

incorporado.
— Selecciön de opciones con 

las teclas del cursor.
— Movimiento del cursor 

semi-libre.
— Imposibilidad de pararlo 

(OPTION RUN).
— Subrutina de presentaciön, 

con reloj, calendario y alarma 
(funciona en las principales 
partes del programa).

La impresora utilizada para el 
programa es la Amstrad

GEMBASE AÜNA 
POTENCIA, 

VELOCIDAD Y, SOBRE 
TODO, FACILIDAD 

DE USO EN UN 
PROGRAMA MUY 

COMPACTO

El Gembasic 
no es un simple 

juguete. Su potencia 
permite crear 

una excelente base 
de datos, con todas 

las facilidades del Gem, 
y muy râpida.

DMP4000, por lo que es 
conveniente comprobarlo, si se 
emplean otras impresoras.

Las variables y organizaciôn 
del programa estän descritas en 
dos cuadros que se incluyen en 
este articulo.

PRESENTACIÖN

Cuando se arranca aparece 
una pantalla de presentaciön. En 
ella se muestra el nombre del 
programa, las teclas funcionales, 
el reloj, calendario y la alarma.

Las funciones son las 
siguientes:

Fl: introducir y activar la 
alarma. Si existia una séria 
cancelada.

F2: activa la alarma.
F3: desactiva la alarma.
F4: ir al menu principal.
Esc: cancelar introducciön de 

la alarma.

MENUS

Las opciones de los menus se 
seleccionan con las siguientes 
teclas:

Cursor abajo o barra 
espaciadora: bajar a la siguiente 
opciôn.

Cursor arriba: subir a la 
anterior opciôn.

Orig: ir a la primera opciôn.
Fin: ir a la ültima opciôn.

MENÜ PRINCIPAL

Consta de siete opciones, las 
siguientes:

— Abrir fichero:
Abre un fichero del disco. Si 

el fichero no existe, créa uno 
nuevo y pasa a la introducciön 
de los campos (Instrucciones en 
el propio programa).

Muestra el directorio «*.PBP» 
en la ventana 2. No es necesario 
introducir el tipo del fichero.

Si hay un fichero abierto, 
mostrarâ un recuadro de 
diâlogo.

Teclas:
Esc: cancelar opciôn.
— Introducir datos:
Solo es posible cuando hay 

abierto un fichero. 
Comienza/continüa la 
introducciön de nuevos registres. 
Los caractères que admite cada 
campo dépende del formate 
especificado.

La linea continua significa el 
numero de caractères mâximo de 
cada campo.

Si el campo es de fecha la 
introducciön esta ajustada a los 
siguientes valores:

Dia: de 1 a 31.
Mes: de 1 a 12.
Aho: de 0 a 99.
Teclas:

Del: borra el carâcter 
anterior.

Cursor abajo o Intro: saita a 
la siguiente posiciön del anterior.

Esc: salir al menu principal.
Si se puisa Intro en el ültimo



campo, saita a la introducciön 
del siguiente registre.

— Consultas y 
modificaciones:

Es un menu con très opciones:
Registres:
Modifica registres de 

diferentes maneras. Es otro 
menü con cuatro opciones:

Por una especificaciôn: el 
usuario introduce una 
especificaciôn en el campo o

campos que quiera, pudiendo 
utilizar alguna de las siguientes 
plantillas
(espec. = especificaciôn):
*(espec.): busca un/os
campo/campos que a la derecha 
tenga/tengan «espec.».
(espec.)*: busca un/os 
campo/campos que a la 
izquierda tenga/tengan «espec.». 
*(espec.)*: busca un/os 
campo/campos que en el medio

tenga/tengan «espec.»
Si se puisa Intro en todos los 

campos, seleccionas todos los 
registres.

Una vez realizado este 
proceso, comienza la büsqueda, 
si se encuentra algün registre, lo 
visualiza, indicando el nümero 
del registre.

Teclas:
Del: borra el carâcter 

anterior.

■' Personal Base 2000 Plus (v. LOI

■ ’ (c) Copyright Juan Antonio llles 
cas Arenas

i’ Valladolid 1.987

iCLEAR
■ ON ERROR GOTO er
■OPTION RUN
■ ’—> Definiciôn de ventanas.
■CLOSE
■ STREAN #1:CLS
■SCREEN GRAPHICS 640 FIXED,200 FIXE 
D
■USER SPACE 8185,5000
■HINDOU FULL:HINDOU OPEN:UINDOU CUR
SOR OFF
■GOSUB titulo
■ HINDOU 12 CLOSE
■ SCREEN »2 GRAPHICS 640 FIXED,50 FI 
XED
■HINDOU 12 PLACE 0;117:UIND0H 12 TI
TLE 'E I C H E P 0 S'
■ SET 12 POINTS 8 COLOR 1 FONT 1 EFF 
ECTS I
■ ’—> Inicio.
■ DIH opetti TO 7),rc/ ' TO !3?,opc 
2ttl TO 3),opc21ttl TO 4),reg2tti T 
0 19),opc3
ttl TO 6),opc4ttl TO 7),opc41l(l T0

6)
■RECORD reg;regl(l T0 19) FIXED 70
■RECORD caa;caa U8YTE,reg INTEGER.c 
aapttl T0 19) FIXED 25,foral(l TO 1 
9) FIXED 1
,lon(l T0 19) UBYTE,lot UHORD 
■RECORD opc;cabl(l T0 3) FIXED 70,i
■ pttl T0 3) FIXED 3
■rll=STRINGI(1330,0)
■r2l=STRINGtt520,0):r3l=STRINGI(219 
»0)
■ FOR n=l T0 7:READ opcttn):NEXT
■ FOR n=l TO 3:READ opc2$(n): NEXT
■ FOR n=l T0 4:READ opc21ttn):NEXT
■ FOR n=i T0 6:READ opc3ttn):NEXT
■ FOR n=l T0 7:READ opc4ttn):NEXT
■ FOR n=l T0 5:READ opc41ttn):NEXT
• FOR n=l T0 3:IF n=3 THEN r3l.opc.i 
■pl(3)='132' ELSE r3l.opc.iapl(n)=' 
OFF'
■NEXT
■bpl=CHRI(7):reg=l
■ GOSUB présenta
■SET FONT 1 POINTS B EFFECTS 1 COLO
R 1 MODE 1
■co=0
■ IF FINDI('AUTO.DB'X>" THEN OPEN
18 RANDON 'AUTO.DB' LENGTH 8:GET 18 
,fill:CLOS
E 18:aut=TRUE:fl=fi1I:nue=FALSE:GOS 
UB abrir2:fil=TRUE 
i’
■ ’—> Menû Principal.
■LABEL aenu

■ GOSUB aar
■ LOCATE 2B;4:PRINT F0NT(2);ADJUST(l 
8);'MENU PRINCIPAL'
■ FOR n=l T0 7:L0CATE INT(4O-LEN(opc 
l(n))/2);5*n»2:PRINT opcttn):NEXT
■ IF fil=TRUE THEN LOCATE 50;20:PRIN 
T 'Fichero: ';fl
■ IF al<l THEN IF al<>7 THEN al=7:al 
2=1
■pria=7:ult=19:ult2=7
■ GOSUB barra:60SUB sar
■ ON a!2 GOSUB abrir,intro,cons,orde 
nar,fich,iapr,salir
■ GOTO aenu 
i’
• ’—> Salir.
■ LABEL salir
■ IF fil=TRUE THEN r2l.caa.reg=reg:r 
2l.caa.caa=caa:PUT 6,r2$:CL0SE
■END 
■ '
■ ’—> Abrir fichero.
■ LABEL abrir
■ IF fil=TRUE THEN rs=ALERT 3 TEXT ' 

Hay un fichero abierto. Para’,'ab 
rir otro h
ay que cerrar el','actual.” BUTTO
N 'Continuât',RETURN 'Cancelar':IF 
rs=2 THEN
RETURN ELSE r2l.caa.reg=reg:r2l.caa 
.caa=caa:PUT 6,r2ttCL0SE
■ CLS:CLS I2:bl=' '
•IF FINDtt'».PBP')<>" THEN FILES I 
2,'«.PBP':HIND0H »2 OPEN
■GOSUB file
•MOVE 2650;1000:PRINT 'FICHERO NUEV 
0'
■ MOVE 4050;1000:PRINT 'FICHERO CREA 
D0'
■tl=":tot=8:b=0:y=3B00:x=1360:br=l 
:nua=0:lot=0
■REPEAT:GOSUB linea:UNTIL ttt>"
■ 1F 1=27 THEN RETURN
■fl=tl:fil=TRUE
■ 1F INSTR(fl,'.')<>0 THEN fl=LEFTI( 
fl,INSTR(fl,'.•)-!)
■ IF LEN(fl)>8 GOTO abrir
■ IF FINDI(ftt'.PBP')=" THEN BOX 26
00;932,1300,250 F1LL HITH 8 MODE 3: 
nue=TRUE E
LSE BOX 4000;932,1350,250 FILL HITH 

8 MODE 3
■ FOR n=l T0 5000:NEXT
■ CLS:HIND0H 12 CLOSE
■ LABEL abrir2
■al=9:a!2=2
•1l=ÔPPERIlf1)
■fll=ftt'.CAM':f2l=fl+'.PBP':ff3l=f 
l+'.OPC
■ OPEN 6 RANDOM fil LENGTH 520
■ IF nue=TRUE THEN nue=FALSE:G0T0 ca 
apos
• GET 6,r2l
■caa=r2l.caa.caa:reg=r2l.caa.reg
■ FOR n=l T0 caa:regl(n)=STRINGI(r2l 
.caa.lon(n),0):NEXT
■ OPEN 7 RANDOM f2l LENGTH r2l.caa.l 
ot
■ POSITION 7 AT reg:br=O:bt='_' 
■RETURN

■ LABEL caapos
■ CLS:60SUB dibuja:caa=l
•LINE 50;4100,8120;4100
■ LINE 4000;20,4000;4400
■ LINE 4500;20,4500;4400
■ LINE 5000;20,5000;4400
■ MOVE 4000;4550:PRINT 'Caapo nûaerq

■ MOVE 1400;4150:PRINT 'Noabre del c 
aapo'
■ MOVE 4050;4150:PRINT 'Long.'
■ MOVE 4550;4150:PRINT 'Fora.'
• MOVE 5500;4150:PRINT 'INFORMACION:

■ MOVE 5150;3800:PRINT '- El noabre 
del caapo puede ser'
■ MOVE 5150;3600:PRINT ' cualquiera 

con un aâxiao de*
■ MOVE 5150;3400:PRINT ' 25 caracte 
res alfanuaéricos.1
■ MOVE 5150;3100:PRINT '- La longit
ud puede ser de 1'
■ MOVE 5150;2900:PRINT ' hasta 60 c 
aracteres.*
■ MOVE 5150;2600:PRINT '- El foraat 
o puede ser de très'
■ MOVE 5150;2400:PRINT ' tipos:'
■ MOVE 5400;2100:PRINT CHRI(250X'(A
]- Alfanuaérico.'
■ MOVE 5400;1900:PRINT CHRI(250H'[N 
J- Nuaérico.'
■ MOVE 5400;1700:PRINT CHRI(250H'[F 
J- Fecha.'
■ MOVE 5150;1400:PRINT '- Se pueden 
introducir hasta 19'
■ MOVE 5150;1200:PRINT ' caapos.'
■ MOVE 5150;900:PRINT '- Puise ESC e 
n el priaer caapo'
■ MOVE 5150;700:PRINT ' para teräin 
ar.'
■x=4000
■REPEAT
■ IF i=27 THEN x=x+200
■ MOVE 5200;4550:PRINT caa
■x=x-200:b=0:nua=0:tl=":y=100:tot= 
25
■REPEAT
■ GOSUB linea
■ UNTIL tl<>" OR 1=27
■ IF i=27 GOTO fin
■r2|.caa.caapl(caa)=tl:nua=l:tot=2: 
y=4100:tl=":b=0
■REPEAT
■GOSUB lmea:tt=VAL(tl):tt=FIX(tt): 
tl=STRI(tt):tl=MIDI(tl,2,LEN(tl)):t 
t=0
■ UNTIL VAL(tl)>0 AND VAL(tl)<61
■r2l.caa.lon(caa)=VAL(tl)
■ nua=0: b=0: tl=" : y=4600: t ot=1
■REPEAT
■ GOSUB linea:tl=UPPERI(tl)
■ UNTIL tl='A' OR tl='N' OR tl='F'
■ IF tl='F' THEN r2l.caa.lon(caa)=B
■r2l.caa.foral(caa)=tl:caa=caa*l
■ LABEL fin
■ UNTIL (i=27 AND caa>l) OR caa=20
■caa=caa-l
■ FOR n=l T0 caa
■r2l.caa.lot=r2l.caa.lot+r2l.caa.lo 
n(n)

■NEXT
»OPEN 7 RANDOM f2l LENGTH r2l.caa.l 
ot
■br=O:bl='_':reg=l
■RETURN
■ '
• ’—> Introducir datos.
• LABEL intro
■ IF fil=FALSE THEN RETURN
■CLSsGOSUB dibuja
■ LINE 2550;20,2550;4400
■ MOVE 5000;4550:PRINT 'Registro:'
■ GOSUB dib.caa
■ FOR n=l TO caa:rli.reg.regl(n)=": 
regl(n)=":NEXT
■ HHILE -1
■x=4200:regl="
■ MOVE 5800;4550:PRINT reg
■ FOR n=l TO caa
■ GOSUB rutina
■ IF i=27 AND n=l THEN MOVE y;x:PRIN 
T '.':RETURN
■x=x-200
■NEXT
■ FOR a=i TO caa:rll.reg.regl(a)=":
regl=regttregl(a):NEXT
■ PUT 7,régi:POSITION 7 NEXT
■reg=reg+l
■ FOR n=l TO caa
■MOVE 2600;4400-n»200
■ IF r2l.caa.foral(n)='F' THEN PRINT 
' / / ' ELSE PRINT STRINGI(r2l.

caa.lon(n)

■NEXT
■HEND

■ ’—> Consultas y aodificaciones. 
(Menû)
• LABEL cons
•IF fil=FALSE THEN RETURN
■GOSUB borae
■LOCATE 17;5:PRINT F0NT(2);ADJUST(l 
B);'CONSULTAS Y MODIFICACIONES'
•FOR n=l TO 3:L0CATE INT(40-LEN(opc 
2l(n))/2);B+n»2:PRINT opc2ttn):NEXT 
■al=10:al2«l:pria=al:ult=14:ult2=3
•LOCATE 50;20:PRINT 'Fichero: ';fl
• GOSUB barra:GOSUB sar
• IF a!2=3 THEN a!2=2:al=9:RETURN
■ ON a!2 GOSUB registros,plantilla
■ 60T0 cons
■ ’--> Registros. (Menû)
■ LABEL registros
■ GOSUB borae
■LOCATE 32;5:PRINT F0NT(2);ADJUST(l
8);'REGISTROS'
■ FOR n=l TO 4:L0CATE INT(40-LEN(opc 
21ttn))/2);8+n»2:PRINT opc21ttn):NE 
XT
■al=10:al2=l:pna=al:ult=16:ult2=4
■ LOCATE 50;20:PRINT 'Fichero: ';fl
■ GOSUB barra:60SUB sar
■ IF al 2=4 THEN RETURN
■ ON al2 GOSUB reg_espec,reg_nua,tod 
os
■ GOSUB aar:GOTO registros
■ ’--> Consultar/aodificar registros 
por una especificaciôn.

■ LABEL reg_espec

■ CLS:GOSUB dibuja
■ POSITION 7 AT 1
•LINE 2550;20,2550;4400
■ GOSUB dib.caa
■x=4200:aodi=l:nua=0:r2=0:bl='_'
■ FOR n=l TO caa:regl(n) = ":rll.reg. 
regl(n)=":NEXT
■ FOR n=l TO caa
■ GOSUB rutina
■ IF i=27 AND n=l THEN MOVE y;x:PRIN
T ’/sRETURN
■x=x-200
■NEXT
■ FOR n=l TO caa:regl=regttregl(n):r 
eg2l(n)=regl(n):NEXT
■tt=0:reg2=0:bor=l
■REPEAT
•tt=tt+l
■ GET 7,reg2l
■ GOSUB parte
■ POSITION 7 NEXT
■ UNTIL e=l OR reg=tt
■ IF e=0 THEN i=27:reg2=0 ELSE e=0:I
F 1=339 THEN GOSUB borra reg ELSE r 
eg4l=":F0
R o=l TO caa:reg4l=reg4l+regtto):NE 
XT:PUT 7,reg4l AT L0C(7)-l:reg2=l 
■LABEL opl
•REPEAT
■IF (tt=reg-l AND i=337) OR (tt=l A 
ND i=329) THEN LOCATE 79;1:PRINT bp 
l:i=27
•HHILE tt<reg-l AND (i=337 OR i=13) 
:tt=ttH:POSITION 7 NEXT:GET 7,reg2 
IsGOSUB pa
rte:IF e=l THEN e=0:reg4l=":F0R o=
1 TO caa:reg4l=reg4ttregl(o):NEXT:P
UT 7,reg4l
:IF r2>0 THEN r2=r2-l ELSE reg2=reg 
2+1
•HEND
■ HHILE tt>l AND i=329:tt=tt-l:GET 7 
,reg2l AT tt:GOSUB parte:IF e=l THE 
N e=0:r2=r
2+l:regl=":F0R o=l TO caa:regl=reg 
ttregl(o):NEXT:PUT 7,régi
■HEND
■ IF i=339 THEN GOSUB borra reg:POSI
TION 7 AT tt:GOTO opl
■ UNTIL i=27 OR reg=tt
■ IF reg2=0 THEN MOVE 2000;4550:PRIN 
T 'No nay nmgûn registro con esa e 
specificac
iôn.' ELSE MOVE 2000;4550:PRINT 'Nû
■ ero de registros encontrados: ';re
g2;' No
hay aâs registros. '
■ HINDOU TIRE '[II- Entrar otra esp 
ecificaciôn. (21- Salir.'
■aodi=0:5or=C
■REPEAT
■il=INKEYI
■ IF il='l' THEN GOSUB titulo:GOTO r 
eg.espec
■ UNTIL il='l* OR il='2'
■ GOSUB titulo:RETURN
■ ’--> Consultar/aodificar por nûaer 
o.
■ LABEL reg nue
■CLS



LA GRAN 
VENTAJA 

DE UNA BASE 
DE DATOS 

ESTRIBA EN QUE 
EL ORDENADOR 

ES EL QUE 
REALIZA EL 

TRABAJO DURO.

Intro: saita al siguiente 
campo.

Del: borra el registre actual 
(pedirâ confirmaciôn).

Cursor abajo o Intro: saita a 
la siguiente posiciön del siguiente 
campo.

Cursor arriba: saita a la 
siguiente posiciön del anterior 
campo.

PagArr: saita al anterior 
registre segûn la especificaciôn.

PagAbj: saita al siguiente 
registre segûn la especificaciôn.

Esc: fin de la büsqueda.
Una vez finalizada la 

büsqueda, visualiza el nümero de 
registres encontrados.

Por el nûmero: el usuario 
introduce el nümero del registre 
que quiere ver. Pudiéndolo 
modificar lo que desee.

Las teclas son las mismas que 
el anterior apartado.

HO! 2300;B00,3500,1200 FUI WITH B 
COLOR 5

■BOX 2300;800,3500,1200
•BOX 2750;1300,2600,250 FILL UITH 0 
•y=3500:x=1350:tot=18:nua=l:regl=" 
:b=O:tt=":bl=' '
■HOVE 2800;x:PRINT 'Nûaero: ' 
■REPEAT
■ GOSUB linea
■ tt=VAL(tl)
■ UNTIL tt>0 AND INSTR(tl,*.')=0 AND 
tt<reg

■ POSITION 7 AT tt:GET 7,reg2l
■ FOR n=l T0 caa:rlt.reg.regi(n)=": 
regl(n)=":NEXT
■ CLS:GOSUB dibuja
■ LINE 2550;20,2550;4400:GOSUB dib_c 
aa
■bor=l
■ GOSUB pon
■ IF i=339 THEN GOSUB borra.reg ELSE 
regl=":F0R n=l T0 caa:regl-regln 

egl(n):NEX
T:PUT 7,régi
■bor=0
■ HINDOU TIRE RU- Buscar otro reg 
istro. 121- Salir.'
■REPEAT:il=lNKEYI:lF il='l* THEN G0 
SUB titulo:60T0 reg_nua
■ UNTIL il=T OR it='2'
■GOSUB titulo'.RETURN
■ ’--> Ver/aodificar todos los regis 
tros
■ LABEL todos
■CLSsGOSUB dibuja:LINE 2550;20,2550 
;4400:G0SUB dib_caa
■reg2=0:tl=":b=0:nua=0:aodi=l:tod= 
1
■ FOR n=l T0 caa:regl(n)=":rll.reg. 
regl(n)=":NEXT
•POSITION 7 AT 1
•op=l
■ LABEL op2
■ FOR tt=op T0 reg-1
• GET 7,reg2S
■ GOSUB pon
■ IF i=27 THEN tt=reg ELSE regl=":F
OR t2=l T0 caa:regl=regl*regl(t2):N 
EXT:PUT 7, 
régi:IF i<>329 THEN POSITION 7 NEXT 
■IF i=339 THEN GOSUB borra_reg:op=t 
t:POSITION 7 AT tt:GOTO op2
• IF i=329 THEN IF tt>l THEN POSITIO
N 7 AT tt-l:tt=tt-2 ELSE tt=O
■ IF i=335 THEN tt=reg-2:P0SITI0N 7 
AT reg-1
■ IF i=327 THEN tt=O:POSITION 7 AT 1 
■NEXT:aodi=0:tod=0
■ HINDOU TIRE RU- Otra vez. 121-
Salir."
■REPEAT:il=INKEYI:IF il=R' THEN G0 
SUB titulo:GOTO todos
• UNTIL il=R* OR il=*2*
■ GOSUB titulo'.RETURN
■ '--> Ver/aodificar plantilla de ca 
apos.
■ LABEL plantilla
■CLS
■ BOX 1000;900,6000,3200 FILL UITH 8

COLOR 5

■ BOX 1000;900,6000,3200
■ BOX 3300;3000,1700,250 FILL HITH 0
■ BOX 2200;2000,2650,250 FILL UITH 0
■ BOX 5000;2000,450,250 FILL HITH 0
■ BOX 5500;2000,300,250 FILL UITH 0
■ NOVE 3350;3060:PRINT ’Caapo nûaero

iaodi=l:pp=l:tl=":b=0:nua=0:x=2060 
:bl=' '
■ FOR n=l T0 caa
■ NOVE 4560;3060:PRINT n
■ NOVE 2250;2060:PRINT r2l.caa.caap!
(n);:PRINT STRIN6t(25-LEN(r2t.caa.c 
aapKn)),'
’)

■ NOVE 5020;2060:PRINT r2l.caa.lon(n
)
■ NOVE 5550;2060:PRINT r2l.caa.forai 
(n)
■PP=1
■REPEAT
■ IF pp=l THEN tot=25:nua=0:tl=r2t.c 
aa.caapî'"U^2250i89.6*LEN(tl)
■ IF pp=2 THEN tot=2:nua=l:tl=STRI(r
2l.caa.lon(n)):tl=RI6HTI(tl,LEN(tl)
-l):y=5110
♦89.6»LEN(tl)
■ IF pp=3 THEN tot=l:nua=0:tl=r2l.ca 
a.foral(n):y=5640
■b=LEN(tl)
■ LABEL no_2
■ 60SUB linea
■ IF pp=l THEN r2l.caa.caapi(n)=tl
■ IF pp=2 THEN IF (VAL(tl)<l OR VAL( 
tl)>70) GOTO no_2 ELSE r2l.caa.lon( 
n)=VAL(tl)
■ IF pp=3 THEN tl=UPPERI(tl):IF tl<>
• A' AND WN' AND ttO'F* GOTO no

2 ELSE r2
î.caa.foral(n)=tl:IF tl='F' THEN r2 
l.caa.lon(n)=8
■ IF i=13 THEN IF reg=l THEN pp=pp+l 
■UNTIL pp=4 OR reg>l OR i=27 OR i=3 
29 OR i=337
■ IF i=329 THEN IF n>l THEN n=n-2 EL 
SE n=n-l
«IF i=27 THEN n=caa
■NEXT
■ IF reg=l THEN lot=0:F0R n=l T0 caa 
:lot=lot+r2t.caa.lon(n):NEXT:CL0SE 
7:OPEN 7 R
ANDON f2l LENGTH lot:r2l.caa.lot=lo 
t
■aodi=0
■HINDOU TIRE Rll- Otra vez. [21- 
Salir.1
■REPEAT:il=INKEYI: IF il=R’ THEN 60 
SUB titulo:60T0 plantilla
■ UNTIL il=R* OR il='2*:bt='_*
■ GOSUB ti tulo:GOSUB aar:RETURN 
•’
■ ’—> Ordenar.
■ LABEL ordenar
■ IF fil=FALSE OR reg=l THEN RETURN
■CLSsGOSUB dibuja
■ LINE 2550;20,2550;4400
■ FOR n=l T0 caasNOVE 100;4400-n»200 
SPRINT r2l.caa.caapl(n):N0VE 2600;4 
400-n«200:
PRINT ' 'sNEXT

■ HOVE 2100;4550sPRINT •(Cl- Orden c 
reciente. ID1- Orden decreciente.' 
■b=0:tl=":nua=0:tot=l:bl=' * 
■UHILE tl=" 
■y=2600:x=4200:n=l
■REPEAT
■ GOSUB linea:tl=UPPERI(tl)
• IF i=13 AND tl=" THEN n=n*l:N0VE 
2700;x:PRINT '_':x=x-200
■ IF i=27 THEN n=caa:tt="
■ UNTIL n=caa+l OR tl=*C OR tl='D*s 
caapo=n
■UEND:bl=,_'
■ HOVE 1820;4550:PRINT 'Ordenando en 
orden ';

■ IF tl='C THEN PRINT 'creciente *; 
ELSE PRINT 'decreciente *;

■ PRINT 'el registre n.: * 
■POSITION 7 AT 1
■ FOR nl=l T0 reg-2
■ FOR n2=I T0 reg-nl-1
■ HOVE 5855;4550:PRINT ni
• GET 7,régi AT n2:GET 7,reg2l AT n2 
♦1: sort®": sortl="
■reglt=regl:GOSUB ordena:sll=sortl: 
regll=reg2l:sorl=":sortl=":G0SUB 
ordena
■s2l=sortl
■ IF (sll<=s2l AND tl='C) OR (sll>= 
s2l AND tl='D*) GOTO ahora
■ SUAP regl,reg2l
■ PUT 7,régi AT n2:PUT 7,reg2l AT n2 
♦1
■ LABEL ahora
■ NEXT n2,nl
■HINDOU TIRE 'Base ordenada. Pul 
se una tecla para salir.* 
■REPEATsUNTIL INKEYO-l:al2=2:al=9 
■GOSUB titulo:RETURN
■’
• ’—> Gestion de ficheros. (Henû) 
•LABEL fichsb«=' '
■ IF FINDIC«.PBP')8" THEN RETURN 
■GOSUB borae
■ LOCATE 22;5:PRINT FONT(2);ADJUST(1 
8);'GESTION DE FICHEROS'
■ FOR nsi T0 6:L0CATE INT(40-LEN(opc 
31(n))/2);6*n»2:PRINT opc3l(n):NEXT 
■als8:al2=l:pria=al:ult=18:ult2=6 
«GOSUB barra:GOSUB sar
■ IF a!2=6 THEN al=9:al2=2:bl='_*:RE 
TURN
■ ON al2 GOSUB borra,renaae,unir,aut 
o,del_auto
■ GOSUB aar;60T0 fich
■ ’--> Borrar un fichero del disco.
■ LABEL borra
■ CLS 12
■ FILES 12,'♦.PBP':CLS:HINDOU «2 OPE 
N
■ 6OSUB file:60SUB encon
«HOVE 3180;2460:PRINT 'FICHERO A BO 
RRAR'
■ tl=" :b=0:br=l:y=3800:x=1360:nua=0 
:tot=8:G0SUB linea
■ IF i=27 THEN CLS'.UINDOU «2 CLOSE:R 
ETURN
■ IF INSTR(tl,*.')<>0 THEN tl=LEFTt( 
tl,INSTR(tl,'.')-!)
■ IF LEN(tl)>8 OR tl=" GOTO borra

■ IF FINDI(tl+'.PBP*)=" THEN BOX 26 
00;932,1300,250 FILL UITH 8 HODE 3: 
FOR n=l TO

10000:NEXT:GOTO borra ELSE BOX 400 
0;932,1350,250 FILL UITH 8 HODE 3 
■HOVE 3060;2460:PRINT 'BORRANDO FIC 
HEROS '
■ IF tl=fl THEN CLOSE
■rs=KILL ttP.PBP':rs=KILL tl+’.CAH
*:rs=KILL tl+'.OPC
■ IF fill=tl THEN DEL AUTO.DB
■ HOVE 2350;2460:PRINT * PULSE UN 
A TECLA PARA SALIR'
■REPEATsUNTIL INKEYO-l:br=0:CLS:UI 
NDOU »2 CLOSE
■RETURN
■ ’--> Renoabrar fichero.
■ LABEL renaae
■ IF FINDI('».PBP*)s" THEN RETURN 
■CLS I2;FILES I2,*».PBP':CLS
■ GOSUB file:60SUB encon
■ HINDOU 12 OPENîHOVE 3150;2460:PRIN 
T 'FICHERO A RENOHBRAR'
■ 11=*':b=0:nua=0:br=l:tot=8:y=3800 : 
x=1360:GOSUB linea
■ IF i=27 THEN CLS'.UINDOU 12 CLOSE:R 
ETURN
• IF INSTR(tt,'.'X>0 THEN tt=LEFTI( 
tl,INSTR(tl,'.')-!)
• IF tl=" OR tt=fl 60T0 renaae 
■tVUPPERKtl)
■ IF FlNDKtH'.PBP’)8" THEN BOX 26 
00;932,1300,250 FILL UITH 8 HODE 3: 
FOR n=l TO

10000:NEXT:GOTO renaae ELSE BOX 40 
00;932,1350,250 FILL UITH 8 HODE 3
■ HOVE 2350;2460:PRINT ' NOHBRE NUEV 
0 DEL FICHERO: ';tl
■ f ll=tl: tl=": b=0: y=3800: x=1360: HOV 
E y;x:PRINT STRINGK8,' '):60SUB li 
nea
■ IF INSTR(tl,*.*X>0 THEN tl=LEFTI( 
tl,INSTR(tl,INSTR(tl,'.')-!)
■ IF tl=" GOTO renaae
■ IF FINDKtt+'.PBP'lO" THEN PRINT 
bpt:HOVE 2350;2460:PRINT * CONFLIC 

TO DE NOHB
RES*:FOR n=l TO 5000:NEXT:GOTO rena 
ae
■ HOVE 3150;2460:PRINT 'RENOHBRANDO 
FICHEROS
■ NAHE fit*'.PBP' AS tl+'.PBP'
■ NAHE flH'.CAH' AS tl+'.CAH' 
■rs=NAHE flt+'.OPC* AS tl+'.OPC
■ HOVE 2350;2460:PRINT ' PULSE U 
NA TECLA PARA SALIR*
■ REPEAT:UNTIL INKEYO-l:br=0:CLS:UI 
NDOU 12 CLOSE
■RETURN
■ ’--> Unir ficheros.
■LABEL unir
■ IF FINDI('».PBP')=" THEN RETURN
■ CLS I2:FILES I2,*>.PBP':CLS:UINDOU 
12 OPEN

■ GOSUB fi le:GOSUB encon
■ HOVE 2350;2460:PRINT * PRIHER 

FICHERO PARA UNIR*
■tl=":br=l:b=0:nua=0:tot=B:y=3B00: 
x=1360:GOSUB linea
■ IF i=27 THEN CLS:UINDOU 12 CLOSE:R

ETURN
■ IF INSTR(tl,*.*)<>0 THEN tl=LEFTI( 
tl,INSTR(tl,*.')-!)
■ IF tl=" GOTO unir
• IF FINM(tir.PBP')8" THEN BOX 26
00;932,1300,250 FILL UITH 8 HODE 3: 
GOTO unir
ELSE BOX 4000;932,1350,250 FILL HIT 
H 8 HODE 3
■fll=tl:tl=":b=0:y=3B00:H0VE y;x:P
RINT STRINGI(8,32)
•HOVE 2350;2460:PRINT ' SEGUNDO 

FICHERO PARA UNIR*
■ GOSUB linea
■ IF INSTR(tl,'.'K>0 THEN tl=LEFTI( 
tl,INSTR(tl,'.*)-!)
■ IF tl=" GOTO unir
■ IF FINDIW.PBP')8*' THEN BOX 40
00;932,1350,250 FILL UITH 8 HODE 3:
BOX 2600;9
32,1300,250 FILL UITH 8 HODE 3:GOTO 
unir

■ f 2l=tl: 11=" : b=0: y=3800: HOVE y ; x : P
RINT STRIN6I(8,32)
■ HOVE 2350;2460:PRINT * FIC 
HERO EN DONDE UNIR*
■ GOSUB linea
■ IF INSTR(tl,'.*)<>0 THEN tl=LEFTl( 
tl,INSTR(tl,'.*)-!)
■ IF tl=" 60T0 unir
■ IF FINDKtl+'.PBP'JO" THEN HOVE
2350;2460:PRINT ' ERROR EN L 
A UNION

* :PRINT bpl:FOR n=l TO 5000:NEXT: 
GOTO unir
■ BOX 2600;932,1300,250 FILL UITH 8
HODE 3
■ BOX 4000;932,1350,250 FILL UITH 8 
HODE 3
■ f 1l=UPPER$(fl!):f2t=UPPERI(f21):r2
2I=STRINGI(520,0)
■ HOVE 2350;2460:PRINT *
UNIENDO FICHEROS '
■ OPEN 16 RANDOH flV.CAH* LENGTH 5 
20
• OPEN t7 RANDOH f2l+'.CAH* LENGTH 5 
20:trl=":tr2l="
• GET 6,r2l:GET 7,r21l
■ IF r2l.caa.ca«<>r21l.caa.caa THEN
HOVE 2350;2460:PRINT ' ERROR 

EN LA UNI
ON *;FOR n=l TO 5000:NEXT:CLOSE 
:60T0 ab
■ FOR n=l TO r2l.caa.ca«:trhtrW2l 
.caa.caapl(n)+STRI(r2l.caa.lon(n))+ 
r2l.caa.fo
rat(n):tr2l=tr2t+r21l.caa.caapl(n)+
STRI(r21t.caa.lon(n))*r211.caa.fora 
t(n):NEXT
■ IF trl<>tr2t THEN HOVE 2350;2460:P
RINT ' ERROR EN LA UNION

*:FOR n=l
TO 5000:CLOSE:GOTO ab

■ OPEN 18 RANDOH tt**.CAH* LENGTH 52 
0
■r22l.caa.caa=r2l.caa.caa
■ FOR n=l TO r22l.caa.caa:r22l.caa.c
aapl(n)=r2l.caa.caapt(n)
■r22l.caa.lon(n)=r2l.caa.lon(n):r22 
l.caa.forat(n)=r2l.caa.forat(n)



tons ^rws Fiiw Rentes flores Tranas lineas t»H»s MSIP

Todos: présenta en pantalla 
uno por uno todos los registros.

Ademâs de las teclas, 
anteriormente explicadas, hay las 
siguientes:

Orig: ir al primer registro.
Fin: ir al ültimo registro.
Salir al menu anterior: sale al 

menü de consultas y 
modificaciones.

Plantilla:
Modifica los nombres de los

PODREMOS 
EXTRACTAR TODA 
LA INFORMACIÔN 
RELEVANTE QUE

QUERAMOS 
DE UN GRAN 

VOLUMEN 
DE LA MISMA 

CON EXTREMADA
SENCILLEZ

campos, formates y longitudes. 
Si se ha introducido algün 
registro, solo se podrâ modificar 
los nombres de los campos.

Teclas:
Intro: saita al siguiente 

concepto (longitud y formato).
PgArr: ir al anterior campo.
PgAbj: ir al siguiente campo.
Salir al menü principal:
Sale al menü principal y la 

barra de selecciön se pone en

■NEXT 
■r22$.caa.reg=r2$.caa.reg+r21$.caa. 
reg-1
■r22$.caa.lot=r2$.caa.lot
•PUT 8,r221:CLOSE
•OPEN «G RANDON fl$+'.PBP' LENGTH r 
2t.caa.lot
•OPEN 17 RANDON f2$+'.PBP' LEN6TH r 
2$.cas.lot
•OPEN 18 RANDON tt+'.PBP' LENGTH r2 
$.caa.lot
■ FOR n=l TO r2t.caa.reg-1
• GET 6,reglt:P0SITI0N 6 NEXT
• PUT 8,reglt:P0SITI0N 8 NEXT
• IF alr=l AND alt=LEFTt(TINEt,8) TH 
EN GOSUB sonar
•NEXT
■ FOR n=l TO r21t.caa.reg-1
■ 6ET 7,reglt:P0SITI0N 7 NEXT
■ PUT 8,reglt:P0SITI0N 8 NEXT
•NEXT
■CLOSE
■LABEL ab
■ IF flt=ft OR f2t=ft THEN GOSUB abr 
ir2
■ NOVE 2350;2460:PRINT ' PULSE U 
NA TECLA PARA SALIR’
■ REPEAT:UNTIL INKEY<>-l:br=0:CLS:NI 
"35* *2 vcOaE
■RETURN
• *—> Crear fichero de arranque aut 
oaâtico.
■ LABEL auto
• IF FINDt('i.PBP')=" THEN RETURN
•CLS:CLS I2:FILES »2,"».PBP':HINDOU 

12 OPEN
•GOSUB file:GOSUB encon
•NOVE 2350;2460:PRINT ’ NONBRE DEL 

FICHERO PARA ARRANQUE’
•tt=":b=0:nua=0:tot=8:br=l:y=3800: 
x=1360:60SUB linea
• IF i=27 THEN CLSsHINDOH 12 CL0SE:R 
ETURN
■ IF INSTR(tt,'.')<>0 THEN tt=LEFTt( 
tt,INSTR(tt,'.')-!)
■ IF tt=" GOTO auto
■ IF FINDt(tt+'.PBP')=" THEN BOX 26
00;932,1300,250 FILL HITH 8 NODE 3: 
FOR n=l T0

10000:NEXT:GOTO renaae ELSE BOX 40 
00;932,1350,250 FILL HITH 8 NODE 3 
■OPEN 18 RANDON ’AUTO.DB’ LENGTH 8:
PUT »8,UPPERt(tt):CL0SE 18 
■br=0:N0VE 2350;2460:PRINT ' P 
ULSE UNA TECLA PARA SALIR '
■ REPEAT:UNTIL INKEYO-l:br=0:CLS:HI 
NDOU »2 CLOSE
■RETURN
■ ’--> Borrar fichero autoaâtico.
■ LABEL del_auto
■ IF FINDt('AUTO.DB') = " THEN RETURN
• DEL AUTO.DB
■fil$=":aut=FALSE
•RETURN
■’
■ ’—> lapresiôn. (Nenû)
■ LABEL iapr
•IF fil=FALSE OR FINDt('«.PBP')=" 
THEN RETURN
■co!2=0:F0R n=l T0 caa:col2=col2+r2

t.caa.lon(n):NEXT:pg=0:xpt=”
■GOSUB borae
■ LOCATE 50;20:PRINT 'Fichero: *;ft
■ LOCATE 31;4:PRINT F0NT(2);ADJUST(l 
8);'INPRESION'
■ FOR n=l TO 7:LOCATE INT(40-LEN(opc 
4t(n))/2);5+n*2:PRlNT opc4t(n):NEXT 
■al2=l:al=7:pri«=7:ult=19:ult2=7
■ GOSUB barra:GOSUB sar
■ IF a!2=7 THEN i«p=0:al=9:al2=2:esp 
e=0:RETURN
■ ON al2 GOSUB espe,horizontal,verti 
cal,opciones,cargar,grabar
■ GOSUB aar:GOTO iapr
■ ’--> Especificaciôn de busqueda pa 
ra iapresiôn en iapresora.
■ LABEL espe
■CLS:GOSUB dibuja:LINE 2550;20,2550 
;4400
■ GOSUB dib_caa
■x=4200:bt='_':aodi=l:iap=l:espe=l
■ FOR n=l TO caa
■ GOSUB rutina
• IF i=27 THEN RETURN
■x=x-200
■NEXT
■ FOR n=l TO caa:regt=regt+regt(n):r 
eg2t(n)=regt(n):NEXT
■RETURN
■ ’—> Iipriair en horizontal.
■ LABEL horizontal
■ IF r3t.opc.iapt(2)='0N ' THEN ver=

■ FOR n=l TO caa:rlt.reg.regt(n)=": 
regt(n)=":NEXT
■ IF ((r3t.opc.iapt(3)='132' AND col 
2>134) OR (r3t.opc.iapt(3)=,232* AN 
D co!2>232
) ) AND ver=0 THEN GOSUB pasal:RETUR 
N
■ POSITION 7 AT hUINDOH «2 TITLE 'I 

N P R E S I 0 N'
■CLS I2:PRINT I2:PRINT 12,STRINGt(2
9,32);'Iapriaiendo listado.':TEXT 1 
2 FEED 2:P
RINT !2,STRINGt(30,32);'ESC- Para 1 
istado.':UINDOH 12 OPEN
•STREAN 10
•PRINT CHRt(27)+'«';
■PRINT CHRt(27)+'N'+CHRt(5);
■PRINT CHRt(15);
■PRINT CHRt(27)+'9';
■ GOSUB cab
■ FOR tt=l TO reg-1
■ IF alr=l AND alt=LEFTt(TINEt,9) TH 
EN GOSUB sonar
■i=INKEY
■ GET 7,reg2t:POSITION 7 NEXT
■ IF espe=l THEN GOSUB parte
■ IF e=0 AND espe=l THEN GOTO no.iap
■p=l:e=0
■ FOR o=l TO caa:p2=r2t.caa.lon(o):e 
t=NIDt(reg2t,p,p2)
• UHILE INSTR(et,CHRt(7))>0:et=LEFTt 
(et,lNSTR(et,CHRt(7))-l):HEND
■regt(o)=et
■p=p+r2t.caa.lon(o)
■NEXT
■ IF ver=l THEN GOSUB iapriael ELSE
GOSUB iapriae

■ LABEL no_iap
■ IF i=27 THEN tt=reg
■NEXT
■ PRINT CHRt(12)
■STREAN 11:HINDOU 12 CLOSE:HINDOU I
2 TITLE 'F I C H E R 0 S’ 
■RETURN
■’--> lapresiôn en vertical.
■LABEL vertical
■ver=l:G0SUB horizontal
■ver=0:RETURN
■’--> Opciones de iapresiôn. (Nenû 
)
■LABEL opciones
■GOSUB borae
■LOCATE 20;5:PRINT F0NT(2);ADJUST(l 
8);'OPCIONES DE INPRESION’
■ FOR n=l T0 5:L0CATE INT(40-LEN(opc 
41t(n))/2);7+n»2:PRINT opc41t(n):NE 
XT
■ LOCATE 50;20:PRINT 'Fichero: ';ft 
■al=9:al2=l:pria=9:ult=17:ult2=5
■ FOR n=l T0 3:LOCATE 60;9+n»2:PRINT
EFFECTS(65);r3t.opc.iapt(n):NEXT

■ GOSUB barra:LABEL opc:60SUB sar 
■IF a!2=5 THEN al=7:a!2=I:RETURN 
■IF al2=l THEN GOSUB cabecera:GOSUB

■ar:G0T0 opciones ELSE GOSUB ope2
■ GOTO ope
■'—> Introducciôn de la cabecera d 
e lapresiôn.
■LABEL cabecera
■CLS
■ BOX 100;3400,7900,900
■ FOR n=l T0 3
■ NOVE 200;4200-200»n:PRINT 'Cabecer 
a'+STRt(n)+': '+STRINGt(70,' ')
■NEXT
■nua=0:bt='_':x=4000:tot=70:tt=r3t. 
ope.cabt(1):b=LEN(tt):y=1275+b»89.6
■ FOR o=l T0 3
• NOVE 1275;4200-o»200:PRINT r3t.opc 
.cabt(o)
»NEXT
■FOR n=l T0 3
■GOSUB linea
•IF i=27 THEN GOSUB aar:RETURN 
■r3t.opc.cabt(n)=tt
■IF i=328 AND n>l THEN x=x+200:tt=r 
3t.ope.cabt(n-l):y=LEN(tt)»89.6+127 
5:b=LEN(tt
):n=n-2 ELSE IF i=328 THEN n=n-l EL 
SE x=x-200:y=1275:tt=":b=0

■ IF (i=336 OR i=13) AND n<3 THEN tl 
=r3t.opc.cabt(n+l):y=LEN(tt)»89.6+l 
275:b=LEN( 
tt)
■NEXT
■RETURN
■ ’--> Activar/desactivar opciones d 
e iapresiôn.
■ LABEL ope2
■ IF a!2=4 THEN IF r3t.opc.iapt(3)=' 
132' THEN r3t.opc.iapt(3)='232' ELS 
E r3t.ope.
iapt(3)='132' ELSE IF r3t.opc.iapt( 
al2-l)='0FF' THEN r3t.opc.iapt(al2- 
l)='0N ' E
LSE r3t.opc.iapt(al2-l)='0FF' 
■LOCATE 60;7*al2*2:PRINT EFFECTS(65

);r3t.opc.iapt(al2-l)
■RETURN
■ ’--> Cargar opciones.
■LABEL cargar
■ IF FINDt(ff3t)=" THEN RETURN
■ OPEN 18 RANDON ff3t LENGTH 219:GET
8,r3$:CLOSE 18

■RETURN
• ’--> Grabar opciones.
■LABEL grabar
■ OPEN 18 RANDON ff3t LENGTH 219:PUT
8,r3$:CLOSE 18

■RETURN

■ ’—> Subrutinas. 
■ '
■ ’—> Error de iapresiôn.
■ LABEL pasal
■ALERT 3 TEXT ' Los caapos Sun ta 
yores que la anchura','de la hoja. 
Seleccione
iapresiôn en ver-','tical.' BUTTON 
RETURN '0K’

■RETURN
■’--> lapriae cabecera y caapos por 
iapresora.

■ LABEL cab
•P9=PgH
■PRINT CHRt(27)+'G'
■ FOR n=l T0 3:PRINT TAB(INT((VAL(r3 
t.opc.iapt(3))/2)-LEN(r3t.opc.cabt( 
n))/2));r3
t.opc.cabt(n);
■ IF n=l AND r3t.opc.iapt(l)='0N ' T
HEN PRINT TAB(VAL(r3t.opc.iapt(3))- 
32);'Pâgin
a: ’;pg ELSE PRINT
■NEXT:PRINT CHRt(27)+'H':PRINT
■ip$="
■ IF ver=l THEN x=5:RETURN
■ FOR o=l T0 caa
■ IF LEN(r2t.caa.caapt(o))>r2t.caa.l 
on(o) THEN ipi=ipt+r2t.caa.caapt(o) 
♦' ' ELSE
ip=(r2t.caa.lon(o)-LEN(r2t.caa.caa 

pt(o)))/2:ipt=ipt+STRIN6t(ip,' ')+r 
2l.cao.caa
pt(o)+STRINGt(ip,' '):ip=0
■NEXT
■ PRINT TAB(2);ipt:PRINT STRINGt(LEN 
(ipt)+3,'=')
■PRINT:x=8
■RETURN
■ ’--> lapriae registro en horizonta 
1.
■ LABEL iapriae
■p=l
■ FOR o=l T0 caa
■ PRINT TAB(p+l);' 'jregt(o);
•p=p+r2t.caa.lon(o)+2
■NEXT
■PRINT
■ IF x=59 THEN GOSUB cab
■x=x+l
■RETURN
■ ’--> lapriae registro en vertical.
■ LABEL iapriael
■ IF x=59 THEN GOSUB cab:x=x-l
■ FOR o=l TO caa
■ PRINT TAB(4);r2t.caa.caapt(o)+':';

TAB(30);regt(o):x=x+l
■ IF x=59 THEN GOSUB cab:x=x-l
■NEXT
■ IF r3t.opc.iapt(2)='0N ' THEN PRIN
T CHRt(12):60SUB cab ELSE PRINT:x=x 
♦ 1
■RETURN
■ ’—> Dibuja selecciôn de ficheros.
■LABEL file
■ BOX 2300;800,3500,1200 FILL HITH 8

COLOR 5
■ BOX 2300;800,3500,1200 COLOR 1
■ BOX 2600;932,1300,250 FILL HITH 0
■ BOX 4000;932,1350,250 FILL HITH 0
■ BOX 2950;1300,2200,250 FILL HITH 0
■NOVE 3000;1360:PRINT 'Fichero: '
■RETURN
■LABEL encon
■NOVE 2670;1000:PRINT 'NO ENCONTRAD 
0'
■NOVE 4120;1000:PRINT ' ENCONTRADO'
■BOX 2300;2400,3500,250
■RETURN
■’—> Sépara caapo.
■LABEL ordena
«IF caapo>l THEN sort=NIDt(reglt,r2 
t.caa.lon(caapo-l)+l,r2t.caa.lon(ca 
apo)) ELSE
sort=LEFTt(reglt,r2t.caa.lon(caapo 

))
• IF INSTR(sort,CHRt(7))=0 THEN sort 
t=sort ELSE sortt=LEFTt(sort,INSTR( 
sort,CHRt(
7))-l)
■RETURN
■ ’--> Coaparaciôn de busqueda.
■ LABEL parte
■•2=0:n=l
■ FOR nn=l T0 caa
■ HHILE RIGHTt(reg2t(nn),l)=CHRt(7):
r eg 2$(nn)=LEFTt(r eg 2$(nn),LEN(r eg 2 $
(nn))-l):H
END:reg3t=reg2t(nn)
■ IF reg3t=" GOTO pl
■pp=INSTR(reg3t,'»'):IF RIGHTt(reg3
♦,1)='*' AND pp=l THEN reg3t=LEFTt(
reg3t,LEN(
reg3t)-l):pe=l
■ IF pp=l THEN ex=l:reg3t=RIGHTt(reg
3t,LEN(reg3t)-l):pp=r2t.caa.lon(nn) 

ELSE IF p
p>l THEN pp=pp-l:reg3t=LEFTt(reg3t, 
pp) ELSE pp=LEN(reg3t)
■p=l
■ IF nn>l THEN FOR o=l TO nn-l:p=p+r
2t.caa.lon(o):NEXT
■ IF ex=l OR pe=l THEN j=INSTR(NIDt( 
reg2t,p,pp),reg3t):IF j>p AND j+LEN 
(reg3î)=IN
STR(reg2t,CHRt(7)) AND ex=l THEN a2 
=■2*1 ELSE IF pe=l AND j>p THEN a2= 
■2+1
■ IF ex=0 AND NIDt(reg2t,p,pp)=reg3t

THEN «2=a2+l
■n=n+l:ex=0:pe=0
■ LABEL pt
■NEXT
• n=n-l:IF n=*2 THEN e=l:IF i»p=l TH 
EN RETURN ELSE GOSUB pon
■RETURN



PROGRAMAS GEM
«Introducir datos».

Ordenar:
Aparece la plantilla de los 

campso y el usuario puede 
introducir una «D» para que por 
ese campo sea ordenada la base 
en orden decreciente o una «C» 
si es en orden creciente.

Gestion de ficheros:
Es un menti en que aparecen 

las siguientes opciones:

Borrar fichero: borra un 
fichero especificado por el 
usuario.

Renombra fichero: cambia el 
nombre de un fichero 
especificado por el usuario.

Unir: une dos ficheros en un 
tercero, especificados por el 
usuario. Solo es posible la union 
cuando en los dos ficheros los 
campos, longitudes y formates

son iguales.
Crear automâtico: créa el 

fichero «AUTO.DB» el cual, al 
arrancar el programa abre el 
fichero especificado 
automâticamente.

Borrar automâtico: borra el 
fichero «AUTO.DB».

Salir al menu principal: sale al 
menu principal. ■

i'—> lapresiôn del registre selecc 
i onado.
■LABEL pon
■MOVE 2000;4550:PRINT 'Registre: '; 
tt
■p=l
■FOR an=l TO cai 
■p2=r2!.caa.lon(an) 
■e!=NID!(reg2!,p,p2):reg!(an)=e! 
■UHILE INSTR(e!,CHR!(7))>0:e!=LEFT! 
(e!,INSTR(e!,CHR!(7))-l):UEND 
■rl!.reg.reg!(an)=e!
■ MOVE 2600;4400-an»200:PRINT et;
■ IF •odi=l AND r2!.caa.fora!(an)="F 
' AND e!=" THEN PRINT ' / / ' 
■ IF aodi-1 AND r2!.caa.fora!(an)<>' 
F' THEN PRINT STRING!(p2-LEN(e!),'_ 
") ELSE PR 
INT
■ p=p+r2$.c a«.1 on(«n)
■NEXT
■x=4200
■ FOR n=l T0 caa
■t!=rl!.reg.reg!(n):b=LEN(rl!.reg.r 
eg!(n)):y=2600+b»89.6:tot=r2!.caa.l 
on(n)
■ GOSUB r2 
■x=x-200
■ IF i=27 OR i=329 OR i=337 THEN n=c 
aa
■NEXT
■RETURN
■ NOVE 2600;4400-n»200:PRINT STRING!
(r2!.caa.lon(n),'_'):NEXT
■ ’--> Rutina de introducciön de dat 
os de los registres.
■LABEL rutina
■t!=":b=0:tot=r2!.caa.lon(n):y=260 
0:ante-0
■LABEL r2
■nua=0
■xp$=r2!.caa.fora!(n):IF xp!='N* OR 
xp!='F' THEN nua=l

■GOSUB linea
■LABEL otra
■ IF i=27 THEN RETURN
■rl!.reg.reg!(n)=t!:reg!(n)=t!+STRI 
NG!(r2!.caa.lon(n)-LEN(t!),7) 
■xp!=r2!.caa.fora!(n):tot=r2!.caa.l 
on(n)
■ IF (i=327 OR i=335) AND tod=l THEN 
n=caa:RETURN

■ IF i=339 AND (tod=l OR bor=l) THEN 
n=caa:RETURN

■ IF i=13 AND n=caa THEN RETURN ELSE 
IF i=13 THEN i=336

■ IF i=328 AND n>l THEN ante=l:n=n-l 
:xp!=r2!.caa.fora$(n):b=LEN(r1$.reg 
.reg!(n)):
t!=rl!.reg.reg!(n):tot=r2!.caa.lon( 
n):x=x+200:y=2600*b»89.51:IF xp!='N 
" OR xp!=*
F' THEN nua=l:G0SUB linea:G0T0 otra 

ELSE nua=0:60SUB linea:G0T0 otra
• IF 1=336 AND n<caa THEN n=n+l:xp!= 
r21.caa.fora!(n):b=LEN(rlt.reg.régi 
(n)):t!=rl
!.reg.reg!(n):tot=r2!.caa.lon(n):x= 
x-200:y=2600+b»89.51:IF xp!='N' OR 
xp!='F* TH
EN nua=l:G0SUB Iinea:60T0 otra ELSE 
nua=0:60SUB linea:G0T0 otra

■ IF i<>336 AND i<>328 THEN RETURN E

LSE PRINT bp$:G0SUB linea:60T0 otra 
■’--> Introducciön de datos.
■LABEL linea
■i=INKEY
■ IF alr=l AND al!=LEFT!(TINE!,8) TH 
EN GOSUB sonar
■ IF (i=328 OR 1=336) AND br=0 THEN 
SCVE y;*:PRINT b!:RETURN
■ IF (i=329 OR i=337) AND aodi=l THE 
N MOVE y;x:PRINT b!:RETURN
■ IF (i=327 OR i=335) AND tod=l THEN 

MOVE y;x:PRINT b!:RETURN
■ IF i=339 AND (tod=l OR bor=l) THEN 

MOVE y;x:PRINT bt:RETURN
■IF i=-l OR i=7 OR i>255 THEN NOVE 
y;x:PRINT M0DE(4);' *:GOTO linea 
■
IF i=8AND b>0THEN b=b-l:M0VE y;x:PR 
INT b!:y=y-89.51:t!=LEFT!(t!,b):IF 
xp!='F'AND
(b=2 OR b=5)THEN b=b-l:y=y-89.51:t! 
=LEFT!(t!,b):MOVE y;x:PR!NT '_':G0T 
0 linea EL
SE t!=LEFT!(t!,b):MOVE y;x:PRINT b!
:GOTO linea ELSE IF i=8THEN LOCATE
79;liPRINT 

bp!:GOTO linea
■
■IF i=13 OR i=27 THEN NOVE y;x:PRIN 
T b!:RETURN
■IF nua=l AND (i>46 OR i<45) AND (i
> 57 OR i<48) THEN LOCATE 79;1:PRINT 
bp!:GOTO

linea ELSE IF nua=l AND i=45 AND b> 
0 THEN LOCATE 79;1:PRINT bp!:GOTO 1 
inea
■ IF b=tot THEN LOCATE 79;1:PRINT bp 
!:GOTO linea
■ NOVE y;x:PRINT CHR!(i):t!=t!+CHR!( 
i):b=bH:y=y+89.51
■ IF xp!O'F' GOTO linea
■ IF b=2 THEN IF VAL(LEFT!(t!,2))>3i 

OR VAL(LEFT!(t!,2)Kl THEN LOCATE
79;1:PRINT
bpi:y=2600:b=0:t!=":M0VE y;x:PRIN 

T *__/':GOTO linea ELSE t!=t!+7':b 
=b+l:y=y+8
9.51
■ IF b=5 THEN IF VAL(NID!(t!,b-l,2)) 
>12 OR VAL(NID!(t!,b-l,2)Xl THEN L 
OCATE 79;1
:PRINT bp!:y=y-179:b=b-2:N0VE y;x:P 
RINT '„':t!=LEFT!(t!,b):60T0 linea 

ELSE t!=t
!+7':b=bH:y=y+89.51
■GOTO linea
■ ’’-> Borrar registre.
■LABEL borra_reg
■ rs=ALERT 2 TEXT ' cEstâ totalaent 
e seguro de querer','borrar éste re 
gistro?' B
UTTON .' SI ',RETURN ' N0 '
■i=13
■ IF rs=2 THEN RETURN
■reg=reg-l
■ FOR o=tt T0 reg
■ GET 7,regs! AT o+l:PUT 7,regs! AT 
o
■IF alr=l AND ali=LEFT!(TINE!.8) TH 
EN 60SUB sonar
■NEXT .
■tt=tt-l
■RETURN

■'--> lapriae los caapos.
■LABEL dib_caa
•FOR n=l TÖ caa:N0VE 100;4400-n»200
:PRINT r2!.caa.caap!(n)
•NOVE 2600;4400-n»200
■IF r2!.caa.fora!(n)='F' THEN PRINT 
' / / ' ELSE PRINT STRING!(r2!.

caa.lon(n)
/J)
■NEXT
■RETURN
■’--> Dibuja aarco de introducciön 
de datos.
■LABEL dibuja
■BOX 50;20,8100,4800
■LINE 50;4400,8120;4400
■ NOVE 200;4550:PRINT 'Fichero: *;f!
■RETURN
■ ’--> Elecciön de opciones.
■LABEL sar
■i=INKEY
■ IF alr=l AND al!=LEFT!(TINE!,8) TH
EN GOSUB sonar
■ IF i=-l GOTO sar
■ IF i=336 OR i=32 THEN GOSUB bajar: 
GOTO sar
■ IF i=328 THEN 60SUB subir:G0T0 sar
■ IF i=327 THEN GOSUB barra:al=pria: 
al2=l:G0SUB barra:80T0 sar
■ IF i=335 THEN GOSUB barra:al=ult:a 
12=ult2:G0SUB barra:G0T0 sar
■ IF i=13 THEN RETURN
■GOTO sar
■ LABEL barra:LOCATE 18;al:PRINT EFF 
ECTS(65);M0DE(3);' >'+STRING!(42,32 
)♦■< '
•RETURN
■ LABEL bajar:GOSUB barra:IF a!2=ult 
2 THEN a!2=l:al=pri« ELSE a!2=al2+l 
:aI=al+2
■ GOSUB barra:RETURN
■LABEL subir:60SUB barra:IF a!2=l T
HEN a!2=ult2:al=ult ELSE a!2=a!2-l: 
al=al-2
■GOSUB barra:RETURN
■’—> Narco de los aenûs.
■LABEL aar
■CLS
•BOX 1;1,8180,4999 FILL HITH 4 COLO 
R 1
■ BOX 925;350,6175,4150 FILL HITH 8
COLOR co •
■ LINE 1000;400,7000;400,7000;4400,1 
000;4400,1000;400 HIDTH 2 COLOR 1
■ LINE 925;350,7075;350,7075;4500,92
5;4500,925;350 HIDTH 4 COLOR 1
■RETURN
■’—> Borra aenû.
■LABEL borae
■BOX 1100;450,5800,3800 FILL WITH 8

COLOR 0
■RETURN
■’--> Presentaciôn.
•LABEL présenta
■co=5:GOSUB aar
•SET NODE 2 FONT 2 POINTS 36 EFFECT
S 1
•GRAPHICS COLOR 1
■LOCATE 31;6:PRINT 'Personal'
■LOCATE 22;9:PRINT 'Base 2000 ';EFF
ECTS(4);'Plus'
■SET FONT 1 POINTS 10 EFFECTS 0
■LOCATE 56;IliPRINT 'v. 1.01'

■BOX 1642;2400,4842,1900 ROUNDED
■LOCATE 18;20:PRINT CHR!(189);' Cop 
yright 1987 Juan Antonio Illescas A 
renas.'
•MOVE 3400;820:PRINT 'Alaraa:*
■NOVE 5300;820:PRINT NODE(l);' ON '
■NOVE 5830;820:PRINT NODE(l);' OFF

■GRAPHICS MIDTH 3
■BOX 5270;770,460,280
■BOX 5800;770,560,280
■BOX 2300;770,890,280
■BOX 1170;770,900,280
■BOX 4200;770,900,280 FILL WITH 8 C
OLOR 0
■BOX 4200;770,900,280
■GRAPHICS WIDTH 1
■BOX 1920;1500,4300,480
■NOVE 2000;1720:PRINT ADJUST(8);EFF
ECTS(l);'Fi.- Introducir alaraa. F 
2.- Activa 
r alaraa.'
■NOVE 2000;1520:PRINT ADJUST(8);EFF
ECTS(l);' F3.- Desactivar alaraa.
F4.- Ir a

1 Nenû.'
■SET NODE 1
■LABEL reloj
■IF alr=l THEN IF al!=LEFT!(TIME!,8 
) THEN GOSUB sonar
■GOSUB pon_reloj
■i=INKEY:IF i=-l OR i<314 GOTO relo
J
■IF 1=318 THEN RETURN
■ON i-314 GOSUB alaraa,act,desact
■GOTO reloj
■LABEL alaraa
■y=4230:x=820:b=0:al=0:t!="
•NOVE y;x:PRINT ' : : '
■LABEL alaraa2
■i=INKEY
■60SUB pon_reloj
■ IF i=27 THEN NOVE 4230;820:PRINT S 

:y-yivv;u-u~i;ir u-z un u=j in
ENb=b-l:y
=y-100:t!=LEFT!(t!,b):N0VE y;x:PRIN 
T '_':60T0 alaraa2 ELSE t!=LEFT!(t! 
,b):NOVE y
;x:PRINT '_':60T0 alaraa2 ELSE IF i 
=8 GOTO alaraa?
■ IF i>57 OR i<48 THEN NOVE y;x:PRIN 
T N0DE(3);'_':G0T0 alaraa?
■ NOVE y;x:PRINT CHR!(i):y=y+100:b=b
♦l:t!=t!+CHR!(i)
■ IF b=2 AND VAL(LEFT!(t$,2))>23 THE 
N PRINT bp!:GOTO alaraa
■ IF b=8 OR b=5 THEN IF VAL(NID!(tt, 
b-l,2))>59 THEN y=y-200:b=b-2:N0VE 
y;x:PRINT
'_/:t!=LEFT$(t!,b):GOTO alaraa2
■ÎF b=8 THEN alr=l:al!=ti:GOSUB act 
:RETURN
•IF b=2 OR b=5 THEN b=b+l:y=y+100:t 
!=t!*':'
■GOTO alaraa2
■LABEL pon_reloj
■MOVE 1200;820:PRINT LEFT!(TIME!,8)
■MOVE 2320;820:PRINT DATE!
■RETURN
■LABEL act
■ IF t!=" THEN RETURN
■alr=l
■ MOVE 5830;820:PRINT ' OFF '

■MOVE 5300;820:PRINT EFFECTS(64);' 
ON '
■RETURN
■LABEL desact
■ IF t!=" THEN RETURN
■alr=0
•MOVE 5300;820:PRINT ' ON '
•MOVE 5830;820:PRINT EFFECTS(64);' 
OFF '
•RETURN
■ LABEL sonar
■ FOR n=l T0 10
■ IF co=5 THEN 60SUB pon.reloj 
•LOCATE 79;liPRINT bp!
■NEXT
■ IF co=5 THEN GOSUB desact
■RETURN
■LABEL titulo
■ HINDOU TIRE 'Personal Base 2000 P 
lus'
■RETURN 
■ ’
■ ’—> Gestor de errores.
■LABEL er
■err2=ERR
■ IF ERR=138 THEN ALERT 1 TEXT ' El 
disco estä lleno. Borre fiche-','r 

os o'caabi
e el disco.' BUTTON RETURN 'OK'iRES 
UNE salir
■IF ERR=139 THEN ALERT 1 TEXT ' El 
fichero estä protegido contra','es

critura. D
esprotegalo usando la’,'orden ATTR 
IB del DOS o desde el GEM.' BUTTON 
RETURN '0K
':RESUME salir
■IF ERR>2 AND ERR<38 THEN ALERT 1 T 
EXT ' Ha coaetido un error al tecle 
ar el pro-
','graaa. Revise el listado.',",'E 
rror: 'RRR0R!(err2) BUTTON RETURN 
•OK'iRESUM
E salir
•ALERT 1 TEXT ' Se ha producido un 
error de causas di-','versas.',", 

'Error: '+
ERROR!(err2) BUTTON RETURN '0K' 
■RESUME salir
■’--> Opciones de los aenûs.
■DATA ABRIR FICHERO,INTRODUCIR DATO 
S,CONSULTAS Y MODIFICACIONES,ORDENA 
R,GESTION
DE FICHEROS,IMPRESION,SALIR
■DATA REGISTROS,PLANTILLA,SALIR AL 
MENU PRINCIPAL
■DATA BUSCAR POR UNA ESPECIFICACION 
,BUSCAR POR NUMERO,TODOS,SALIR AL M 
ENU ANTERI
OR
■DATA BORRAR FICHERO,RENOMBRAR FICH 
ERO,UNIR FICHEROS,CREAR AUTOMATICO, 
BORRAR AUT
OMATICO,SALIR AL MENU PRINCIPAL 
■DATA ENTRAR ESPECIFICACION,IMPR1MI 
R EN HORIZONTAL,IMPRIMIR EN VERTICA 
L,OPCIONES

DE IMPRESION,CARGAR OPCIONES,6RABA 
R OPCIONES,SALIR AL MENU PRINCIPAL 
■DATA CABECERA,NUMERO DE PAGINA,RE6 
ISTRO POR PAGINA,NUMERO DE COLUMNAS 
,SALIR AL 
MENU ANTERIOR



DOBLE
POR ESTA LINEA |

Rellene este 
cuestionario

Y Rellene por favor los datos que a continuacion le pedimos asi como 
su nombre, direcciôn y teléfono.

envîenoslo lo 
antes posible y 
participe en el 
sorteo de este 

fabuloso 
ordenador

DOBLE POR ESTA LINEA )

Con ello 
queremos 

agradecerles su 
colaboraciôn

DOBLAR POR ESTA LINEA *

zCÔMO DOBLAR SU CUESTIONARIO—.

Séparé el 
cuestionario 
cortando por la 
linea de puntos. 
Después doble por 
la primera linea de

Siga doblando el 
cuestionario por la 
linea discontinua. 

(Ver dibujo).

Una vez totalmente 
doblado solo le 
queda doblar y 
pegar la ultima 

solapillla

Nombre y Apellidos __ __
Direcciôn    N?
Escalera  Piso Puerta
Poblaciôn      C.P.
Provincia  Edad
Profesiôn  Teléfono

{Conocia Amstrad Semanal?
{Era lector asiduo?
{Que numéros de Amstrad persona! posee?
^Es suscriptor de la revista?

U Si
□ Si 
□ 1 U 2 
□ Si

□ NO
( ] NO 

U 3 □ 4 
□ NO

□ 5

{Qué ordenador posee?

{Dispone de impresora?

□ CPC 464
□ CPC 664
□ CPC 6128

□ si

□ PC 1512 I J PCW 8256
□ PC 1640 □ PCW 8512

□ NO
□ PCW 9512

{Para que utiliza el ordenador? □ Gestion □ Estudios de Informàtica
□ Programaciôn □ Ayuda al estudio
□ Juegos Otros

{Que secciones de la revista 
prefiere? □ Grâficos para ordenador □ Hardware

□ Juegos □ Logo
□ Actualidad r MS Dos
□ Utilidades L Otros lenguajes
□ Basic □ Programaciôn
□ Pruebas Software GEM

{Qué software utiliza habitualmente?

Base de datos
□ D Base 3
C Boriart
□_____

Hojas de câlculo 
□ Multiplan 
□___________

Software Integrado 
□ Lotus 1, 2, 3 
□ Sinphony 
□_____________

Programaciôn
□ Basic
□ Ensamblador
□ Logo
□ Pascal
□ C

Grâficos (Disenol
□ Art Studio
□ Auto Cad

C Gem Paint
□_____

□ Juegos

{Qué secciones anadiria a la revista? ______ _____________________  ___________

{Qué secciones suprimiria de la revista?_________________________________

{Lee otras revistas de Informàtica?{Cuàles? 



Respuesta Comercial 

Autorizaciôn n? 7427
B.O.C. y T. nP 81 
de 29 de agosto de 1986

No 
necesita 
sello. A 

franquear 
en destina

HOBBY PRESS,SA.
Apartado nP 8 F. D.
28100 ALCOBENDAS (Madrid)

1 Suscribase
j ahora 
! y beneficiese 
! de gra.ndeS 

ventajas

Si aùn no la recibe en su domicilio
SUSCRiBASE AHORA

Sin moverse 
de su casa

Todos los meses puntualmente 
haga el tiempo que haga usted 
tendra en su hogar su revista 

AMSTRAD

a^F, i^^^* y
S^w*'1' 
«!?ÏÏ,

te***1

•Nte^

Un ahorro 
del 25%

Al suscribirse ahora usted se 
bénéficia de un 25% de 

descuento en el precio de cada 
revista

3.°
Un numéro mas 

gratis
Si usted se suscribe con tarjeta 
de crédito recibirâ ademâs un 

numéro mâs gratis 
lOferta valida solo para Espana)

Un 15% de 
descuento en los 

articulos 
HOBBY PRESS
Al suscribirse a la revista 

AMSTRAD usted adquiere el 
derecho a comprar cualquiera de 
los articulos HOBBY PRESS con 

un 15% de descuento

Si Ud. 
no esta todavfa

suscrito a AMSTRAD 
este puede ser el momento de hacerlo

MasMas cômodo
Suscribase 

por teléfono 
(91)734 65 00



SOFTWARE PROFESIONAL MICROBYTE

tai

miv

7.900 Ptas. + i vaDesde

Si desea mayor informaciön de nuestros programas 
solicite nuestro catâlogo, hoja de producto o disco-demo.

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

GRUPO AMSTRAD ESPANA

Castellana, 179,1 0 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 costara realmente poco 
entender por qué Microbyte es la 
empresa lider en software.
La colecciôn mâs compléta de 
programas profesionales y de juegos 
estânasudisposiciôn.
Elija el programa mâs adecuado 
yobtengael mâximo 
rendimiento 
a su sistema informâtico
Lo que tal vez, nunca entienda 
sea como los mejores 
programas del mundo son

jén los mâs econômicos.
Disponemos de una amplia gama de titulos, 
solucionesypreciosdentrodecadaunadelassiguientes 
aplicaciones:

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



LUCASHLM DAMES

DRO SÛR, Francisco Remiro, 5-7,280;

OUT OF THIS WORLD
Repentinamente la nave se sumerge en un mar de 
flaseantes lâsers. Chuck traga saliva horrorizado, üi"he 
entrado en otro mundo”!!!
Recogiendo los fragmentes de las naves que destruyas, (se 
te va a quedar el dedo pegado al disparador de tu nave), 
conseguirés la energia necesaria para salir a través de ocho niveles. 
064, Spectrum, Amstrad.

WEREWOLWES OF LONDON
Te paseas a la luz de la luna. Hay sangre en las calles. 
ilncluso las ratas huyen espantadas!. jPor qué tu estomago 
se para a chillar cada vez que te cruzas con un caminante? 
(No seras tû...? iijEL HOMBRE LOBO!!!.
064, Spectrum, Amstrad.

PEGASUS
La lancha râpida Hydrofroil, vuela sobre el agua lanzando 
sus misiles, tan âgil que el enemigo no tiene segundos para 
reaccionar, tan mortifera 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.

STREET HASSLE
El era un honrado profesor de Universidad, antes de que 
se hattara y se volviera loco.
Su deber ahora es limpiar de maleantes la ciudad, pero... 
/En su afân de justicia, serâ capaz de distinguir un 
delincuente de una inocente abuelita que pasea con su pei 
064, Spectrum

PATROL HYDROFOIL MISSILE CRAFT SIMULATION

CUerewolves

OUI OF THIS ***

PE6BUS
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