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HOY POR HOY
Cebit ’88, otro ano mas 

mostrandonos las novedades mas 
importantes del Mercado 

Informâtico a nivel mondial. 
En esta ocasion la feria nos ha 
vuelto a dejar atônitos con los

avances tecnolögicos, que las 
principales casas informâticas 
presentaban al pùblico, en 
una lucha constante por 
hacerce con una parte del 
mercado.

Amstrad rompe defînitivamente con Schneider

L
a feria estaba en el recinto Fé­
rial de Hannover, el cual cons- 
ta de un total de 23 pabellones, 
con unos excelentes medios de trans­

porte. Y un detalle que me llamé la 
atenciön: el gran aparcamiento de 
que disponia, en perfecto orden, y 
una entrada y salida con preferencia 
hacia los demâs vehiculos que circu- 
laran por la zona.

Para el Cebit estaban tan solo 
abiertos 14 pabellones, desde el uno 
al siete, el 13 y desde el 15 al 19, mâs 
el 23. Para situarnos en ellos vamos 
a comentarlos uno a uno.

Pabellôn 1: En este pabellôn tenia- 
mos la zona de Ofimâtica e Informâ- 
tica, es el pabellôn de gala como pue- 
de ser el Pabellôn de Cristal en SI­
MO, pero unas cuatro o cinco veces 
mayor. Aqui podiamos encontrar 
cualquier innovaciôn de fotocopia- 
doras, sistema de ficheros con büs- 
queda automâtica, tanto para ficha 
de carton como para una cinta de 
Backup de un sistema, un sistema de

gestion y automatizaciôn de cartas. 
En definitiva, se podia encontrar 
cualquiera de las grande firmas co­
mo IBM, ICL, MITA, NIXDORF, 
etc., con unos stands grandioses y 
unas decoraciones asombrosas, y to- 
do el material de oficina informâti­
co necesario.

Pabellôn 2: Dedicado exclusiva- 
mente a sistemas bancarios y seguri- 
dad de los mismos. Se mostraban las 
soluciones, ademâs de la protecciön 
de los centros de câlculo para evitar 
cualquier penetraciôn a los mismos 
desde fuera o dentro de los mismos. 
Este ano tenian como principal inno- 
vaeiön el «Banco Electrônico».

Pabellôn 3: Si queria buscar un 
software relacionado con sus necesi- 
dades o su negocio este era su pabe­
llôn, mâs de 400 casas de software 
mostraban sus productos y haetan 
demostraciones de los mismos en 
pantallas de video gigantes, en la cual 
iban ensenando el programa paso a 
paso y el püblico interesado podia ir

viendo en ésta los pasos a seguir, 
mientras por unos altavoces se iba 
explicando tanto en alemân como en 
inglés. Al margen de esto se podia re- 
coger la informacién de ellos en car- 
petas que desgraciadamente no siem- 
pre venian en otro lenguaje que no 
fuera el alemân.

Pabellôn 4: Este pabellôn consta- 
ba de très plantas con diferentes pro­
ductos. La tercera planta mâs peque- 
ha en relaciôn con las otras dos, te- 
niamos el «IF Artware», que era una 
especie de muestra de la Informâti- 
ca y Ofimâtica con estilo moderno y 
productos bien presentados. En la se- 
gunda se encontraban las primeras 
representaciones de los paises asiâti- 
cos. Podiamos empezar a ver los 
nuevos clônicos del sistema dos de 
IBM, tarjetas nuevas, asi como una 
pequena representaciôn de impreso- 
ras. En la primera planta, teniamos 
el comienzo de la muestra de acce- 
sorioc, periféricos y terminales que 
continuarian en el pabellôn cinco.
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Las nuevas estrellas Amstrad en el campo de las impresoras 
profesionales. Pronto en Espana.

Imagen caleidoscôpica del nuevo 
Amstrad PPC, omniprésente en los 
pasillos del Cebit.

Aqui podiamos encontrar la tarjeta 
de video que quisiéramos, cualquier 
salida de impresora o interface espe- 
cifico que necesitâramos. Tem'amos 
también una gran gama de termina­
les «Tontos» e «Inteligentes» de 
marca conocida o terminal clônico.

Pabellôn 5: Estaba dividido en dos 
partes. En la primera terminâbamos 
de contemplar los nuevos avances 
para informatizaciôn de oficinas y 
empresas. La segunda parte estaba 
dedicada a solucionar los problemas 
de pequenas empresas, profesiona­
les, liberales, etc., en los cuales la mi- 
croinformâtica ténia una gran rele- 
vancia.

Pabellones 6, 7 y 15: Tanto en es- 
tos como en la segunda parte del cin-

Sistemas de almacenamiento masivo 
para los nuevos PS2 de IBM, a la 
orden del dia.

pabellones tem'amos las representa- 
ciones de pai'ses como Taiwan, Es- 
tados Unidos, Bélgica, Australia y 
otra gran cantidad de pai'ses, al mar- 
gen de estar expuestos marcas de pe- 
riféricos e impresoras de gran nom­
bre. Podriamos destacar los microor- 
denadores compatibles XT/AT con
una frecuencia de reloj variable por 
modelo desde los 4,77 hasta los 25 ö 
30 MHz. También podriamos hablar 
de las tarjetas multifunciôn, cuyas 
caracteristicas principales son el 11e- 
var al mismo tiempo varies RS-232 
C, varias salidas Centronics, reloj y 
calendario en tiempo real, interface 
con salida para joystick PC, salida 
para raton compatible Micro Soft u 
otro sistema, salida de video mono- 
cromo tipo Hercules, salida video 
RGB, salida video compuesto, CGA, 
etc... También habian otras que ade­
mâs tenian el controlador de disco y 
modem incorporadas. Por ûltimo, 
tem'amos todo tipo de redes para mi- 
croordenadores: po cable, por on- 
das, via satélite, por fibra ôptica con 
un sinfin de caracteristicas extraor- 
dinarias para su uso en la pequena 
y media empresa.

co, empezâbamos a ver una gran ga­
ma de ordenadores, monitores, im­
presoras, discos duros, etc.. En estos

El Cebit destaeô por la proliferaciôn de 
discos duros y la desapariciôn casi 
total de unidades Floppy de 5 1/4.

Pabellones 13, 16 y 17: Este era el 
pabellôn de la Telecomunicaciôn, In- 
vestigacion y Desarrollo de la comu- 
nicaciôn. Exponian sus productos 
mâs de 200 expositores de todo el 
mundo. Se mostraban los diferentes 
sistemas de redes infomâticas, pübli- 
cas y privadas, ademâs de la trans-
misiön de datos, textos e imâgenes en 
un campo local o a gran distancia. 
También se mostraban equipos de 
comunicaciön por via satélite con un 
gran despliegue de amenas parabô- 
licas de multiples formas.

Pabellones 18 y 23: Estos eran los 
pabellones del Diseno por Ordena- 
dor. Estaban representadas todas las 
modalidades de diseno por ordena- 
dor. Después de todo esto encontrâ- 
bamos el dibujo como tai, con unas 
demos que podrian ser perfectamen- 
te anuncios animados. El problema 
estaba que para ver una ténias que 
esperar un buen rato hasta que se 
despejara el gran püblico que perma- 
necia contemplando los mismos.

Pabellôn 19: También denomina- 
do Computer Camp, en el cual se ex­
ponian las técnicas informâticas apli- 
cadas a la ensehanza, el alumnado,
programas de juegos para diferentes 
ordenadores. Éste, sin duda, era el 
pabellôn favorito para todos los cha- 
vales que asistieron a la feria, ya que 
podian jugar con los nuevos progra­
mas a la vez que se llevaban una gran 
cantidad de pegatinas, posters, y de- 
mâs regalos.

Amstrad en el Cebit
Como era lôgico y de esperar, 

Amstrad también estaba en el Cebit. 
Estaba situado en el pabellôn seis,
con un stand de dos plantas con los 
nuevos colores de Amstrad. Ténia 
forma rectangular y se encontraba en

AMSTRAD Personal 7
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HOY POR HOY

la intersecciôn de dos pasillos prin­
cipales, lo que le daba una buena si- 
tuaciön dentro del pabellön. En la in­
tersecciôn del mismo habia una vi- 
trina anunciadora que nos presenta- 
ba el nuevo portâtil de Amstrad de 
forma llamativa. La planta inferior 
estaba dividida en très partes, una 
dedicada a las impresoras de Ams­
trad, en la que presentaban nuevos 
modelos. La parte central estaba de­
dicada a los ordenadores PC 1512 y 
PC 1640, en los cuales habia una re- 
presentaciôn de las casas mâs impor­
tantes de software, que mostraban 
sus programas a la vez que manifes- 
taban la compatibilidad de los mis- 
mos con los ordenadores. Por ülti- 
mo, la tercera zona estaba reserva- 
da a los archifamosos CPC y PCW, 
que como siempre atraen al peque- 
no pûblico que empiezan sus prime- 
ros pinitos informâticos.

Esta vez, como viene siendo cos- 
tumbre Amstrad présenté las nuevas 
impresoras de 24 agujas: en carro 
corto (80 columnas) la LQ 3500 y en 
carro ancho (136 columnas) la LQ 
5000. Vienen ambas equipadas con 
un Buffer de siete Kbytes de mémo-
ria, interface paralelo Centronics y, 
dependiendo del modelo, puede uti- 
lizar papel de 4” a 10” o bien de 4” 
a 15”, imprimiendo original mâs una 
copia en ambos modelos. También 
hay que destacar que Amstrad pre-
sentö como novedad en Alemania su 
nuevo portâtil que viene equipado 
con un microprocesador 8086 a 8 
MHz, con 512 Kbytes de memoria 
RAM, disco de 3,5” con 720 Kbytes 
de capacidad, posibilidad de conec- 
tarle una segunda unidad de disco de 
3,5” opcional, lleva incorporados 
puertos sérié y paralelo , teclado con 
102 teclas tipo Expandido AT, pan- 
talla de LCD (cristal liquido de cuar- 
zo) con 640x200 puntos en modo 
grâfico CGA, y previsto con zocalo 
para coprocesador matemâtico 8087.

Stands de paises
Los stands nacionales, eran gran­

des Stands o varios unidos en los 
cuales se encontraban las principales 
firmas del pais, que mostraban e in- 
formaban a los visitantes de sus 
avances. Podriamos destacar que la 
naciön que estaba representada mâs 
veces a lo largo de todos los pabello-

Schneider ha 
roto con 
Amstrad.
Aun asi, su 
stand estaba 
la mar de 
concurrido.

Los equipôs informatizados de Fax y Telex 
se estàn convirtiendo ràpidamente en un es- 
tàndar PC.

nés era Taiwan, que tendria mâs de 
seis representaciones, cada una dedi­
cada a los productos que se exponian
en cada pabellön. También se podia 
decir que eran los mâs numerosos. 
Normalmente cada stand nacional 
ténia separados por unas mamparas 
a cada casa que alli se representaba, 
sin embargo en los de Taiwân éstas
no existian, y en un par de métros 
podian estar dos o très casas diferen- 
tes, todas ellas con equipos prâctica- 
mente iguales, pero que a la hora de 
la verdad cada una aportaba una di- 
ferencia entre las otras.

Como llamativo podiamos citar al 
Stand Norteamericano; el cual ténia 
una decoraciön interior extraordina- 
ria, con dos fuentes en el centra y un 
par de palmeras en las puertas prin­
cipales. Por citar algunas de las mar- 
cas mâs representativas, podriamos 
citar que estaba Phoenix Technolo­
gies (conocida por tener uno de los 
mejores Bios para PC XT/AT), tam­
bién teniamos a Quantum Corp. que 
nos presentaba los nuevos discos du­
ros de 3,5” con capacidades de 40 y 
80 Mbytes y de râpido acceso, asi co­
mo los de 5 1/4” de gran capacidad. 
La casa Ahead presentaba las nue­
vas tarjetas de grâficos Ega-Wizard, 
con una resoluciön de 640 X 480 con 
16 colores y 800 x 600 con 16 colores

Los disenadores nunca descansan a 
la caza de la nueva imagen de un équi­
pe, intentando aunar funcionalidad 
con estética.

también. Microscience International 
nos mostraba los discos duros de 62,
95 y 121 Mbytes una vez formatea- 
dos, con una transferencia de datos 
de 5 a 10 Mbytes por segundo depen­
diendo del modelo. Por ültimo, la 
casa Micropolis nos maravillaba con 
sus discos dut os superiores en capaci­
dad a los 80 Mbytes y la gran estrella: 
la sérié 1500 desde 760 Mbytes con 
un acceso de 18 milisegundos.

Como stand mâs serio podriamos 
citar el de Canadâ, en el cual las casas 
informâticas tenian dos zonas. La 
exterior para el pûblico y una interior 
para demostraciones profesionales.

Podriamos hablar también del stand 
de Bélgica que ofrecia una sérié de 
tarjetas de grâficos y redes para Ofi- 
mâtica, y una gama de portâtiles que 
iban desde un AT-286 hasta 10 MHz, 
pasando por un AT-386 a 16 MHz.

Nuevos productos Schneider
El antiguo socio de Amstrad en 

Alemania se ha introducido al mer-
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cado mundial independientemente, 
lanzando la gama Euro PC, que 
consta de ordenadores compatibles 
XT y los MCTower AT-286, el por- 
tâtil Tarjet PC y un FAX de sobre- 
mesa para transmitir documentos. 
También ha lanzado una gama de 
impresoras de 24 agujas y de nueve 
agujas. Estaban situados, ai igual 
que Amstrad, en el pabellön seis. El 
stand constaba de dos zonas clara- 
mente diferenciadas. Una de ellas ex- 
ponia los nuevos productos. En la se- 
gunda zona se mostraban los equipos 
de modo mâs profesional. En la in- 
tersecciön de ambas zonas habian co- 
locado un mostrador en el que repar- 
tian la informaciön y ai lado tenian 
el FAX, que despertaba una gran 
aceptacion entre los alli présentes.

Tendencias del mercado
El Mercado Informâtico que pu- 

dimos observar en la feria dénota 
una tendencia a las unidades de 3,5”, 
en todos los ordenadores y microor- 
denadores, debido a la gran fiabili- 
dad que representan estos discos y la 
carcasa de protecciön exterior, asi 
como la posibilidad de almacenar 
mayor capacidad en estos discos mäs 
pequenos (720 Kbytes y 1,2 Mbytes).

En el campo de los monitores mo- 
nocromo, al contrario que estä pa- 
sando en Espana, Ia tendencia es Cla­
ra ai monitor fösforo verde y ai blan­
co y negro, quedando practicamen- 
te por desaparecido el fösforo naran- 
ja. En los monitores de color tene- 
mos ai mercado dirigiéndose cada 
vez mäs ai monitor concreto a sus ne- 
cesidades. El monitor color de baja 
resoluciön (también conocido como 
tubo de TV), se podria decir que ha 
desaparecido, o si habia algunos yo 
no los vi, quedando pues la gama de 
monitores a la media y alta resolu­
ciön.

En cuanto a teclados, el modelo 
«Expandido» de 101 ö 102 teclas es 
el que se va extendiendo. También se 
estä introduciendo un tipo de tecla- 
do que se podria denominar hibrido, 
por tener una parte en teclas y otra 
en sensores (la zona numérica y flé­
chas de cursor).

En el mercado doméstico de Ale- 
mania hay que destacar que han des- 
bancado a Amstrad y se ha puesto en 
su lugar Commodore y Atari, los 
cuales tienen entre si una pequena 
guerra. Ambas marcas exhibian unos

stands de varias plantas y una gran 
superficie. Estaban llenos de pûbli- 
co a todas horas.

Para finalizar hay que hacer men- 
ciön necesariamente a una sérié de 
productos que se han expuesto y es 
necesario comentar. Es el caso de la 
presentaciön del DBASE IV, que la 
casa Asthon Tate estaba anuncian- 
do con un gran interés, mostrândo- 
lo al pûblico en varies ordenadores 
y con continuas demostraciones en 
pantalla de video gigantes para el pù- 
blico que no se podia acercar a las 
mesas. Y por ültimo, hay que men- 
cionar a unas tarjetas pequenas que 
ya son conocidas en Espana para los 
ordenadores MSX, las BEE CARD. 
Ahora se han lanzado para el mer­
cado del PC, aportando una memo- 
ria adicional, la cual podemos crear 
nosotros mismos desde nuestro PC, 
y la capacidad de la misma que va 
desde los 64 Kbytes hasta los 512 
Kbytes. También una ampliaciön de 
memoria, la S-RAM, que tiene una 
capacidad que va de los 64 Kbytes

hasta un Mbyte. Todo\*^ 
esto se direcciona desde la\ 
tarjeta de conexiön de PC a 
la Bee Card.

F. GallardoXQ/

Unidad de lectura-escritura para Softwa­
re en tarjetas Eprom. La ultima moda del 
Cebit.

El renacimiento de una viejä idea. Software en tarjeta Eprom: juegos, ges­
tion, de todo.

Los 
portàtiles 
cada vez 
màs 
présentes 
en el mundo 
informâtico. 
Compatibles 
y manejables.
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Técnicas de protc on 

:A la carga!,
Por: Pedro Cuenca

instrucciôn Save de Basic. Estas
S rutinas se encargan, en este 
l ejemplo, de abrir un fichero 
1 para salida de datos (semejante a 

Openout) y de ir grabando el 
total de datos que hayamos

. indicado.
Las rutinas de alto nivel usan

I y reconocen una estructura 
l determinada para la lectura y 
I escritura de informacion. Los 
I datos se graban en bloques 
| sucesivos de 2048 bytes, cada 
Iuno precedido de un segmento 

de cabecera con una longitud de 
256 bytes. Esta cabecera contiene

I | infofmacién esencial sobre el 
bloque de datos a cargar. La 

< estructura de una cabecera, 
publicada anteriormente en el

I numéro 6 de AMSTRAD Personal, 
g figura en este mismo articulo en 
y las tablas I y IL Es interesante 
^observar que alterando el byte 18 

Ino solo se puede protéger o 
Idesproteger un programa salvado 
Icon la opciôn «p», sino que 
Itambién se puede asignar a 
Icualquier programa un tipo 
Ifalso. Si, por ejemplo, asignamos 
a un fichero binario (como una 
imagen de pantalla), el tipo 
ASCII, el ordenador darâ error 

Icuando lo intentemos cargar con
Load, aunque si se podrâ cargar 
empleando directamente las 
rutinas de alto nivel del 
Firmware. Existen otros muchos

Continuamos con el estudio de los 
sistemas de protecciôn. En este
caso nos ocuparemos de un apartado 
escabroso para la mayor parte de los 
usuarios de CPC: la carga y la 
grabaciôn de programas utilizando el 
Sistema Operativo del ordenador.

ara abordar este tema, 
analizaremos todas y cada 
una de las rutinas del 

Firmware para manejar los datos 
de cassette y disco. Creemos que 
esto constituirâ un ütil «manual 
de referencia», al mismo tiempo 
que contribuirâ a una mejor 
comprensiön de la forma 
en que el ordenador trata el

almacenamiento externo de 
informacion.

El Firmware consta de dos 
grupos de rutinas para la carga y 
grabaciôn de datos, que 
podriamos denominar de «alto 
nivel» y de «bajo nivel». Las 
rutinas de alto nivel son las que 
se emplean cuando hacemos, por 
ejemplo, una grabaciôn con la

trucos de este tipo que 
confunden al ordenador, como el 
cambiar la senal de primer 
bloque (byte 23). Si lo hacemos 
asi, el ordenador (y también la 
mayon'a de los «copiones» 
habituales) se negarà a cargar el 
programa. Esta situaciôn se 
puede solucionar empleando las 
rutinas de bajo nivel.

En la tabla III figuran las
rutinas de alto nivel mâs 
importantes de que consta el 
Firmware. Se ha respetado la 
designaciôn que de ellas aparece 
en el Manual del Firmware 
(SOFT 158).

Si queremos grabar un fichero en 
la misma forma en que lo hace la 
orden Basic Save, debemos seguir 
los siguientes pasos:

1. Abrir fichero de salida 
(#BC8C).

AMSTRAD Personal 11
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2. Grabar datos, bien sea uno 
a uno o de una sola vez (#BC95 
o #BC98).

3. Cerrar fichero de salida 
(#BC8F).

Para cargar un fichero los 
pasos son équivalentes, pero 
referidos a las rutinas de 
entrada.

Las rutinas de bajo nivel 
(Tabla IV) son fundamentalmente 
très. Cas Write permite grabar 
cualquier longitud de datos 
directamente a la cinta.
Esta rutina es utilizada por 
las de alto nivel para grabar 
la cabecera y los 2048 bytes de 
cada bloque. Como vemos en la 
tabla IV, el acumulador debe 
contener un côdigo arbitrario: 
cualquier numero del 0 al 255. 
Este côdigo sirve precisamente 
para protéger los programas (si 
no sabemos el côdigo con fueron 
grabados, no los podremos 
cargar), y también para que el 
ordenador distinga si esta 
leyendo una cabecera o un 
bloque de datos. Las cabeceras 
se graban siempre con el côdigo 
&16, mientras que los datos se 
graban con el côdigo &2C. Cas 
Read hace el trabajo contrario: 
lee un bloque de cualquier 
tamaho, siempre que indiquemos 
direcciôn donde queremos 
cargarlo, longitud de los datos a 
leer y el côdigo que se empleô 
en su grabaciôn.

TABLA I
Zona Bytes Funciôn

S 0-15 Nombre del fichero.
I 16 Numéro de bloque.
S 17 Diferente de 0 si es el 

ûltimo bloque.
T 18 Tipo de fichero (ver 

Tabla II).
E 19-20 Longitud del bloque.
M 21-22 Direcciôn de inicio.
A 23 Diferente de 0 si es el 

primer bloque.
U 24-25 Longitud total del fi­

chero.
S 26-27 Direcciôn de ejecuciôn 

programas en C/M.
E
R

28-63 Pueden usarse libremente.

TABLA II

Descripcion del byte 18:

Bits

0

1-3

4-7

Descripcion

Si esta activo, el programa 
esta protegido.
Contenido del fichero:

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

4-7 = No tienen significado 
Version:
Ficheros ASCII version = 1
Otros ficheros version = 0

i 010FA02!62A0CDDlBC2135Al,524

2 C328A126A0C366A0C369A0C3,6AD

3 9FA0C3A2A0C3A5A0C3C2A0C3,B34

4 DFA04341532E52455345D453,4DA

5 504545C44D4F544F522E4FCE,47A

6 4D4F544F522E4F46C6424C4F,3F7

7 434B534156C5424C4F434B4C,3F4

8 4F4IC4424C4F434B43484543,3D2

9 CBODOOOOOOOOC365BCFE01C2,47D
10 28AlDD7E00FE01DA28AlFE05,5C9

11 D228A147118C.‘.?AFC6191313,4D3

12 !0FAIA6F131A67C3688C4D0l,45C

13 A70085006F003E01C36BBCAF,473

14 C368BCC36EBCC3718CCDI3Al,748

15 E5F5216AA1CD2BA!CD18BBF1,73O

16 E1CD9E8CD887285121E8A1C3,77F>

17 2BA1CD13A1E5F52193AICD2B,674

18 A1CD188BF1E1CDA18CD8B728,7F4

19 3421BCAIC32BA1CD13A1E5F5,69C

20 2193A1CD28A1CO18BBF1E1CD,72D

21 A4BC30062132A2C32BAlB728,4F9

22 IOFEO328O621BCA1C328A121,46D

23 FEA1C32BA121DOA1C32BA1FE,74D

24 032010DD7E00DD5E020D5603,401

25 DD6E04DD6605C9E1214FA17E,5D0

26 FE24C8CD5A882318F62A2A2A,578

27 2052535820494E5354414C41.349

28 444F53202A2A2A200D0A2445,224

29 72726F7220656E207061726I,47C

30 606574726F73205253582000,3E4

31 0A2450756C73612052454320,34D

32 7920504C4159207920646573,3C4

33 7075657320756E6120746563,47D

34 6C6I2E200D0A2450756C7361,358

35 20504C415920792064657370,3BB

36 756573206375616C71756965.4C6

37 72207465636C612E200D0A24.324

38 4572726F72206465206C6563.447

39 74757261200D0A2450726F63,3AB

40 65736F20696E746572727560,4DD

41 7069646F200NA244572726F,39F

42 722064652065736372697475,47A

43 7261200D0A24456C2070726F.350

44 6772616D61206E6F20636F69,460

45 6E6369646520636F6E206C6F.45E
46 7320646l746F7320656E206D,42E

47 656D6F7269612E0D0A245665,3Al

48 72696669636163696F6E2063,49A

49 6F7272656374612E0D0A2400,359

TABLA IV

Para utilizar los 
sistemas de 

protecciôn es 
importante conocer 
la estructura de la 
cabecera, ya que 
ésta contiene la 

informaciôn 
esencial de los 

bloques de datos

Rutinas de bajo nivel del Fïrmware
1. CAS WRITE #BC9E

Escribe un bloque de cualquier longitud en la cin­
ta. CAS OUT CHAR, CAS OUT DIRECT y 
CAS OUT CLOSE usan esta rutina para escri- 
bir los bloques de cabecera y datos que compo- 
nen los ficheros.
Entrada
HL = Direcciôn de inicio de los datos a grabar.
DE = Longitud de los datos a grabar.

A = Côdigo a asignar al bloque.
Salida
Si no hubo problema:
Carry = l.
Si hubo algün error:
Carry = 0.
A = 0: se puLsô Escape.
A = l: velocidad de grabaciôn demasiado rapi- 
da.
En cualquier caso:
BC, DE, HL, IX corruptos.

2. CAS READ #BCA1
Lee un bloque de cualquier longitud.
Entrada
Igual que CAS WRITE.
Salida
Si no hubo errores:

Carry = 1.
Si hubo error o se pulsé Escape:
Carry = 0.
A = 0: se pulsé Escape.
A = 1: se encontrô un bit muy largo (Read error a).
A = 2: se détecté un tallo en la suma de comproba- 
ciôn (Read error b).
En cualquier caso:
BC, DE, HL, IX y flags corruptos.
3. CAS CHECK #BCA4

Compara un bloque grabado en cinta con los 
contenidos de memoria.
Entrada
Igual que las anteriores.
Salida
Si bloque y datos coincidian:
Carry = l.
Si se produjo error:
Carry = 0: se pulsé Escape.
A = 1: se encontrô un bit demasiado largo (Read 
error a).
A = 2: se détecté un tallo en la suma de com- 
probaciôn (Read error b).
A=3: los datos de memoria son diferentes a los 
grabados en cinta.
En cualquier caso:
BC, DE, HL, IX y flags corruptos.



TABLA III
Rutinas de alto nivel del Sistema Operativo

1. CAS IN OPEN #BC77
Abre un ficher» de entrada y lee su primer 
bloque.
Entrada
B = Longitud del nombre del fichero.

HL = Direcciôn donde esta el nombre del 
fichero.
DE = Direction de un buffer libre de 2 K. 
Salida
Si el fichero se abriô correctamenle: 
Carry= 1.
HL = Direcciôn de la cabecera en memoria.
DE = Direccidn a partir de la cual se grabaron 
los datos.
BC = Longitud de los datos.
A = Tipo de fichero.

Si hubo algün problema o se puis» Escape: 
Carry = 0.
En cualquier cas»:
IX y flags corruptos

2 . CAS IN CLOSE #BC7A
Cierra el fichero de entrada abierto por CAS 
IN OPEN.
Salida
Si se cerro correctamente:
Carry = 1.
Si hubo error:
Carry = 0.
En cualquier caso:
AF, BC, DE, HL corruptos.

3. CAS IN CHAR #BC80
Lee un solo carâcter del fichero de entrada 
abierto por CAS IN OPEN.
Salida
Si la lectura tuvo éxito:
Carry = 1.
A = Carâcter leido.
Si la lectura no tuvo éxito:
Carry = 0.
A corrupto.
En cualquier caso:
IX y flags corruptos.

4. CAS IN DIRECT #BC83
Lee completamente el fichero de entrada 
abierto por CAS IN OPEN. Esta rutina no 
se puede alternar con CAS IN CHAR.
Entrada
HL = Direcciôn donde queremos cargar los 
datos.
Salida
Si no hubo problemas:
Carry = 1.
HL = Direcciôn de ejecuciôn.
Si hubo error:

Ademâs de las rutinas de alto 
y bajo nivel existen en el 
Firmware otras que permiten 
controlar la forma de actuaciôn 
del cassette. Atributos taies como 
velocidad de grabaciôn, 
encendido y apagado del motor, 
etc.

Como muestra de todas las 
rutinas del Firmware 
relacionadas con el cassette,

Carry = 0.
HL corrupto.
En cualquier caso:
AF, BC, DE, IX corruptos.

5. CAS OUT OPEN #BC8C
Abre un fichero de salida. 
Entrada

B = Longitud del nombre del fichero.
HL = Direcciôn donde esta el nombre del 
fichero.
DE = Buffer de 2 K.
Salida
Si se abriô correctamente:
Carry = 1.
HL = Direcciôn donde esta almacenada la 
cabecera que précédera a cada bloque.
Si hubo algün problema:
Carry = 0.
HL corrupto.
En cualquier caso:
AF, BC, DE, IX corruptos.

6. CAS OUT CLOSE #BCBF
Cierra fichero de salida.
Condiciones igual que CAS IN CLOSE.

7 . CAS OUT CHAR #BC95
Escribe un solo carâcter en el fichero de 
salida.
Entrada
A = carâcter a escribir.
Salida
Si no hubo ningün error:
Carry = 1.
Si hubo error:
Carry = 0.
En cualquier caso: 
AF, IX corruptos.

8. CAS OUT DIRECT #BC98
Escribe un bloque completo de datos al 
fichero de salida. No se puede alternar con 
CAS OUT CHAR.
Entrada
HL = Direcciôn de inicio de los datos a 
grabar.
DE = Longitud de los datos a grabar.
BC = Direcciôn de ejecuciôn.
A = Tipo de fichero.

Salida
Si no hubo problema:
Carry = 1.
Si hubo error:
Carry = 0.
En cualquier caso:
AF, BC, DE, HL, IX corruptos.

hemos desarrollado un programa 
que incorpora unos cuantos 
comandos RSX. Para hacerlo 
funcionar correctamente hay que 
copiar, con ayuda del Cargador 
Universal, el programa y salvar 
el binario con el nombre 
«CASRSX».

Cuando queramos disponer de 
los RSX, bastarâ con teclear lo 
siguiente:

Alterando un solo 
byte se puede, 

ademâs de protéger 
o desproteger 
un programa, 
darle un tipo 

falso

MEMORY &9FFF 
LOAD “CASRSX”,&A000 
CALL &A000

Los nuevos comandos RSX 
son los siguientes:

CAS.RESET: efectüa una 
inicializaciön compléta del 
sistema de cassette.

SPEED,n: n es un numéro de 
1 a 4. Establece la velocidad de 
grabacion de datos:

n = l 1000 baudios (bps)
n = 2 2000 baudios 
n = 3 2500 baudios 
n = 4 3000 baudios

Hay que tener en cuenta que 
cuanto mâs alta sea la velocidad 
empleada, mayor sera la 
probabilidad de error.

MOTOR.START: pone en 
marcha el motor del cassette. 
MOTOR.STOP: para el motor 
del cassette.

BLOCKSAVE,inic,long,cod: 
graba un bloque binario 
utilizando las rutinas de bajo 
nivel. Inic indica la direcciôn de 
inicio, long la longitud y cod el 
côdigo con que deseemos 
protéger el programa.

BLOCKLOAD,inic,long,cod: 
carga un bloque binario con los 
mismos paramétras que 
BLOCKSAVE.

BLOCKCHECK, inic, long, cod: 
compara a partir de la direcciôn 
de memoria especificada por inic 
con un bloque binario grabado 
en cinta.

BLOCKLOAD, BLOCKSAVE 
y BLOCKCHECK se pueden 
utilizar para grabar nuestros 
programas o, incluso, para cargar 
zonas de cabacera o datos de 
ficheras grabados por el método 
habituai. ■
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LIBROS
MS DOS Avanzado

El libro de Ray Duncan no 
es solamente uno de la larga serie 
de ediciones técnicas acerca del 
MS DOS que tanto proliferan. Ha 
sido escrito en colaboraciön de los 
mismisimos creadores del sistema 
operativo, y de hecho, en USA lo 
publica MicroSoft Press, la 
division de prensa de Microsoft. 
No es de extranar que el tema se 
trate con una profundidad 
inusitada. La obra no es para 
principiantes. Presupone en el 
lector un conocimiento importante 
del lenguaje mâquina del 8086, asi 
como el deseo de desarrollar 
aplicaciones con el rigor

estructurado y modular del estilo 
de programaciön de hoy. Todas, 
absolutamente todas, las rutinas 
de serivicio del MS DOS son 
repasadas, explicadas y 
ejemplificadas con programas 
escritos en Assembler una por 
una.

La «chicha» comienza ya en el 
segundo capitulo, llamado «MS 
DOS en funcionamiento».

En él se aclaran completamente 
las estructuras y diferencias de un 
programa COM y uno EXE.

El tercer capitulo, 
«Programaciön en entorno MS 
DOS» describe la estructura del 
PSP (Prefijo de Segmento de 
Programa), también con ejemplos.

Tras un repaso a las 
herramientas de programaciön 
necesarias (capitulo 4), nos vamos

de cabeza a cömo tratar los 
«dispositivos de caractères», esto 
es, teclado y pantalla. Todos los 
secretos de la manipulaciön de 
textos a través de interrupciones 
se desvelan.

El autor nos lievä de la mano ai 
mundo de los discos y su manejo, 
tanto ficheros como directorios, a 
atributos de los mismos. Por 
öltimo, destacan especialmente los 
capitules dedicados a tratar con 
interrupciones y a la instalaciön 
de dispositivos.

Titulo: MS DOS Avanzado
Autor: Ray Duncan
Editorial: A näy a Multimedia
Paginas: 471
Precio: 7.420 ptas.

Electronica
del estado solido II

En este volumen se describen 
los avances en la tecnologia de los 
circuitos integrados (CI). Ningün 
otro invento ha influido tanto 
sobre las distintas areas de la 
electronica como los circuitos 
integrados.

A lo largo de sus 10 capitulos 
se describen los procesos de 
fabricaciôn de los CI y los nuevos 
métodos de diseno de circuitos:

1. Tecnologia de circuitos 
integrados. Se revisan las técnicas 
de fabricaciôn de bipolares y de 
MOS.

2. Circuitos logicos. Se revisan 
los distintos tipos de circuitos 
logicos bipolares y MOS y sus 
caracteristicas.

3. Celdas y matrices lôgicas. Se 
describen los métodos tipicos de 
diseno de circuitos «especiales» 
(bajo demanda) de usuario con 
células lôgicas y sus redes (errays).

4. Microprocesadores. Este 
capitulo te ensenarâ los avances 
en los modernos micros de 32 bits 
y cômo se conectan con la 
memoria y los dispositivos de 
E/S.

5. Procesado digital de seriales. 
Entenderâ qué es un procesador 
de senal, como funciona, qué 
puede hacer y qué beneficio 
supone disponer de uno de ellos

en un sistema.
6. Procesadores grâficos. 

Aprenda sobre visualizadores 
orientados a carâcter y a bit. Se 
présenta un anâlisis sobre 
pantallas de color y monocromas.

7. Procesadores de 
comunicaciones. Se describe lo 
que es un procesador de 
comunicaciones, elemento clave en 
redes digitales. Se aclaran los 
conceptos sobre redes locales 
(LAN).

Titulo: Electronica del estado 
sôlido II

Autor: Don L. Cannon 
Editorial: Anaya Multimedia 
Paginas: 272
Precio: 2.200 ptas.

Turbo Pascal
El subtitulo de este libro, 

Guia de! Programador, esta 
plenamente justificado. Los 
autores comienzan con una 
brevisima introducciôn de qué es 
Turbo Pascal, para entrar en 
materia y pasar a describir con 
acierto y detalle las principales 
caracteristicas de la version de 
Turbo bajo CPM. Tras esto, la 
jugada se repite con las versiones 
de Turbo Pascal que se ejecutan 
en entorno MS DOS. Las 
diferencias estän muy bien 
marcadas. Algunas ördenes del 
lenguaje, tanto directives del
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compilador como funciones y 
procedimientos especificos, varian 
en puntos sutiles y a menudo 
criticos de una version a otra. No 
solo de CPM a MS DOS, sino 
también de la 2,00 a la 3,00, por 
ejemplo. En los items afectados, 
esto siempre se indica.

Por otra parte, Turbo Pascal 
liene algunas peculiaridades muy 
especiales, que facilitan el 
desarrollo de aplicaciones, en 
especial para PCs. El libro los 
repasa y explica con detalle, 
haciendo hincapié en cömo 
aprovecharlos. Ademâs, se aborda 
un extremo esencial para el 
programador: cömo usar desde 
Turbo Pascal procedimientos 
externes.

Titulo: Manual de Turbo 
Pascal

Autor: Diaz Calero 
y Suja Golfin

Editorial: RA-MA
Paginas: 200
Precio: 1.950 ptas.

200 problemas 
de informatica

Este texto que nos ocupa 
nace para suplir, dentro de la 
bibliografia existente en materia 
de informatica, el espacio vacio 
que los libros teöricos hän dejado 
sin rellenar. 200 problemas de

informatica es basicamente un 
texto de estudio präctico de 
problemas planteados en variados 
temas como algoritmos, ficheros, 
tablas de décision o dispositivos 
de entrada y salida.

El planteamiento del libro, 
completamente didäctico, consta 
de dos partes. En los primeros 
capitules se plantean problemas 
con sus soluciones 
correspondientes y una detallada 
explicaciön de cada paso. Este 
desarrollo permite adquirir los 
conocimientos imprescindibles 
para que el lector se enfrente en 
la segunda parte a los 80 
problemas enunciados en el texto.

Titulo: 200 problemas 
de informatica

Autor: T. Hurtado Merello
Editorial: Paraninfo
Paginas: 244
Precio: 1.425 ptas.

Programaciön 
del Z80

Aunque el libro, segûn sus 
editores, va dirigido a todos los 
programadores en general, 
incluidos los que empiezan a 
tomar contacto por primera vez 
con el Z80, lo cierto es que desde

nuestro punto de vista es mucho 
mâs indicado para aquellos que 
con unos conocimientos previos, 
quieran profundizar mucho mâs 
en las interioridades de este 
microprocesador, y en este sentide 
si podemos afirmar que se trata 
de una obra imprescinbible para 
cualquier programador que se 
precie de serlo.

Contiene, junto a una 
descripciön detallada del 
hardware, una extensa guia de 
programaciön que ha sido 
estructurada gradualmente y con 
numerosos ejemplos para 
ayudarnos a entender mucho 
mejor el modo en el que actûa el 
Cödigo Mäquina.

El libro es muy complète, una 
extraordinaria guia de consulta y, 
repetimos, un manual 
imprescindible.

Quisiéramos hacer notar que, 
encubiertas bajo un aspecto serio 
y de gestion, se encuentran 
multitud de rutinas madrés de 
mâs de un programa divertido.

Concretamente, los aficionados 
a programar juegos, con o sin 
grâficos, hallarän una serie de 
claves muy importantes para 
conseguirlo.

Titulo: Programaciön del Z80
Autor: Rodnay Zarks
Editorial: A näy a Multimedia
Paginas: 603
Precio: 3.392 ptas.
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&
C/ Duque de Sesto, 50-28009 MADRID 

(Metro O’Donnel o Goya) 
Telf.: (91) 409 61 36-274 75 02

COMPATIBLE IBM-PC 640 K 
MONITOR F. VERDE 

2 UNIDADES DE DISCO

149.000 PTAS.

COMPATIBLE IBM-PC 640 K 
MONITOR F. VERDE 

1 UNIDAD 360 K/1 DISCO 
DURO 20 MB 

191.000 PTAS.

COMPATIBLE IBM-PC 512 K 
MONITOR F. VERDE 
1 UNIDAD DE DISCO

126.300 PTAS.

IMPRESORAS 20 % DESCUENTO SOBRE P.V.P.

DISKETTE 3"C/CAJA
DE PLASTICO 

1 UNIDAD ............................. 595

GAFAS MONITOR 5.900
CINTA IMPRESORA GEMINI .... 325
CINTA IMPRESORA ADMATE .. 1.295

10 UNIDADES ...................... 565 SOPORTE IMPRESORA ............. 1.495
20 UNIDADES ...................... 545 FILTRO PANTALLA 12” ............. 3.200
MAS DE 20 UNIDADES . .. CONSULTAR FILTRO PANTALLA 14” ............. 3.600
DISKETTE 3 1/2”
1 UNIDAD ............................. 349
10 UNIDADES ...................... 329

ETIQUETAS 100 UDS .................. 150
ETIQUETAS DISCOS 

10 UDS ................................... 35
20 UNIDADES ...................... 310 CABLE IMPRESORA .................... 2.900
DISKETTE 5 1/4” ................ 165 BASE MONITOR ........................... 3.450

POR LA COMPRA DE 12 DISKETTES 5 1/4” GRATIS UN ARCHIVADOR DE METACRILATO

jjjOFERTA HASTA EL 30-04-88!!!
COMPRA 3 CAJAS DE DISCOS DE 12 UDS Y LLEVATE OTRA GRATIS

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN GASTOS DE ENVIO (Si es inferior a 1.200 ptas se cargarän 150). LLAMA POR TELEFONO, 
ADELANTARAS TRES DIAS TU PEDIDO. TELEFONOS 274-75-03 409-61-36

DISCO DURO TARJETA 21 MB (marca TANDON) 69.900 PTAS L

QUICK SHOT X 3.300
QUICK SHOT II TURBO .............. 2.595
KIT LIMPIADOR 5 1/4” ................ 1.250
KIT LIMPIADOR 3 1/2” ................ 1.450
ARCHIVADOR 10 UDS 5 1/4” .. 275
ARCHIVADOR 10 UDS 3 1/2” .. 250
ARCHIVADOR SPACE
(DISENO FUTURISTA)
3 1/2” Y 5 1/4” ............................. 3.600

ARCHIVADOR 100 UDS 5 1/4”
C/LLAVE 2.750

ARCHIVADOR 80 UDS 3 1/2"
C/LLAVE .................................... 2.500

ARCHIVADOR MULTIUSO
C/LLAVE .................................... 2.400

TARJETA 2 JOYSTICK ................ 3.450
TARJETA GRAFICA .................... 9.900
TARJETA RS-232 ......................... 7.900

TIENDAS Y DISTRIBUIDORES PIDÄN LISTA DE PRECIOS AL MAYOR
C/GALATEA 25 28042 MADRID TEL: 742 20 19 FAX: 742 79 68

| Ref. 2 |



UTILIDADES

Sintetizador 
de sonidos 
para CPC

Una de las cualidades mâs sobresalientes del Ams­
trad es su chip de sonido. Este potente chip dis- 
pone de très canales independientes de sonido, 
ademâs de una sérié de envolventes predefinidas 
y de un generador de ruidos. El nombre técnico 
de este chip es el de PSG AY-3-8912 o, para en- 
tendernos, generador de sonidos programable.

por Daniel Calvo

O
riginalmente, el AY-3-8912 
fue disenado para 
conectarse directamente a 
las lineas de direcciön del Z80. 

Pero la gente de Amstrad lo usô 
de una manera realmente extrana, 
pues el chip esta conectado al 
PPI, por lo que su programaciön 
desde Côdigo Mâquina es 
realmente dificil.

Con el programa de este 
arti'culo podremos mandar datos 
al chip directamente, lo que nos 
permitirâ una experimentaciön con 
el mismo para su mayor 
comprensiôn y utilidad.

Antes de explicar su 
funcionamiento, vamos a hacer 
una pequena introducciôn de 
como esta conectado el PSG al 
Amstrad, y de los registres de que 
dispone.

El PSG dispone de 16 registres, 
y el método para accéder a ellos 
es similar al utilizado en el 
CRTC, es decir, primero se

selecciona un registro y después 
podremos leer o escribir en él. La 
forma de seleccionar si es lectura 
o escritura se realiza a través de 
los dos bits mâs altos del puerto 
C del PPI, accesible por &F6xx, 
donde xx puede ser cualquier 
valor. El bit 6 es la linea BC1, 
mientras el bit 7 es BDIR. La 
tabla de funcionamiento de estos 
dos bits es la siguiente:

BC1 BDIR Significado
0 0 Inactivo
0 1 Lee del PSG
1 0 Escribe el PSG
1 1 Selecciön del registro

Los registros R0 a R5, tomados 
por parejas, informan al PSG del 
tono de cada uno de sus canales 
A, B y C, respectivamente. Los 
registros pares (R0, R2, R4) son 
los 8 bits menos significatives del 
tono, mientras los registros 
impares (RI, R3, R5), los 4 bits 
mâs significatives, por lo que en

total, el tono viene determinando 
12 bits.

El registro R6 détermina el 
periodo de ruido, del cual solo 
son significatives sus 5 bits mas 
bajos, por lo que el valor podrâ 
variar entre 0 y 31, siendo 0 la 
ausencia de ruido.

El registro R7 contrôla la 
mezcla entre los très canales y el 
generador de ruido. También 
contrôla el puerto de entrada- 
salida del que se hablarâ mâs 
adelante. El significado de cada 
bit viene explicado en la siguiente 
tabla, teniendo en cuenta que un 
0 en un bit activa ese canal, 
mientras un 1 lo desactiva.

BIT Valor 0
0 Activa sonido canal A 
1 Activa sonido canal B
2 Activa sonido canal C
3 Activa ruido canal A
4 Activa ruido canal B
5 Activa ruido canal C

Valor 1
Desactiva canal A
Desactiva canal B 
Desactiva canal C 
Desactiva ruido A 
Desactiva ruido B 
Desactiva ruido C

AMSTRAD Personal 17



UTILIDADES

Asi, por ejemplo, si mandamos 
al registre 7, el siguiente valor en 
binario 110010, activamos el 
sonido en el canal A y C, y 
ademâs en el canal A activamos el 
generador de ruido.

Los registres R8 a R10 
controlan los volûmenes de los 
canales A, B y C, 
respectivamente. Los valores 
pueden variar entre 0 y 15. 
Ademâs, el bit 4 contrôla si esta 
activa o no la envolvente, que 
actuarâ sobre la amplitud del 
sonido.

Los registres RH y R12 
controlan el periodo de la 
envolvente de forma similar a 
como lo realizan los registros R0 
a R5 sobre el tono.

El registre RI3 define la 
envolvente a utilizar, y solo son 
significatives los 4 bits de menor 
peso. Hay que senalar que si el

bit 4 de los registros R8 a R10 
esta a cero, cualquier valor 
mandado a R3 sera ignorado, por 
lo que si queremos que la 
envolvente actüe sobre el sonido, 
deberemos poner a uno el bit 4 
del canal o canales sobre los que 
queremos que actüe.

Las distintas envolventes de las 
que dispone tienen el siguiente 
efecto:

0 a 3: Empieza con una 
amplitud mâxima y se va 
debilitando hasta silenciarse.

4 a 7: Sube hasta el mâximo y 
después bruscamente pasa al 
silencio.

8: Como 0 a 3, pero 
repitiéndolo sin parar.

9: Como 0 a 3, pero de un 
modo mâs marcado.

10: Comienza alto, baja, sube y 
se repite.

11: Ataque fuerte, se débilita

hasta llegar al silencio, y después 
vuelve al mâximo quedândose en 
él.

12: Sube hasta el mâximo y se 
repite.

13: Sube hasta el mâximo y se 
queda en él.

14: Al rêvés que en la 
envolvente 10.

15: Igual que en 4 a 7,

Por ültimo, los registros R14 y 
R15 se encargan de gestionar la 
puerta de entrada y salida de la 
que estâ dotado el PSG, pero su 
uso no tiene efecto alguno sobre 
el sonido.

En cuanto al uso del programa, 
no puede ser mâs fâcil. Una vez 
ejecutado, la pantalla aparece 
dividida en dos partes. En la 
superior se nos muestra en una 
primera columna y entre corchetes 
los valores que actualmente tiene

10

20

30

REM 

REM

REN 

REM 

REM

Control del PSG

Aistrad Personal 1988

Daniel Calvo Gonzalez

KEN S

40

50

60

70

80

90

MODE 2:G0SUB. 690: ' Codigo Maquina 

ra R 

REM Inicializacion

100 LINEA$='0123456789ABCDPS'

110 LOCATE 1,1:PRINT CHR$(150)+STI INGK2

4,154)'Registros del 

NG$(27,154)CHR$(156) 

120 LOCATE 1,2:PRINT 

$(149)

130 LOCATE 1,3:PRINT 

R0 Periodo de tono 

AB(80)CHR$(149)

140 LOCATE 1,4:PRINT 

RI Periodo de tono 

TAB(80)CHR$(149)

150 LOCATE 1,5:PRINT 

R2 Periodo de tono 

AB(80)CHR$(149)

160 LOCATE (,6:PRINT 

R3 Periodo de tono 

TAB(80)CHR$(149)

170 LOCATE 1,7:PRINT 

R4 Periodo de tono 

AB(80)CHR$(149)

180 LOCATE 1,8:PRINT 

R5 Periodo de tono 

TA8(80)CHR*(149)

190 LOCATE 1,9:PRINT

8it 0 - Tono Canal A (0 activa, 1PSG y Funcion'+STRI X F 8it 0 ‘ Tono Canal A (0 activâ, 1
& V ' 7nhib«),TM(B0)CHRl(i49) 

CHR$(149)TAB(80)CHR ^^lO LOCATE 1,11:PRINT CHR$(149)TA8(24)'B

CHR$(149)TAB(17)'O

del Canal A (0-7)'T

CHR$(149)TAB(17)'l

del Canal A (8-11)

CHR$(149)TAB(17)'2 

del Canal 8 (0-7)'T

CHR$(149)TA8(17)'3 

del Canal B (8-11)

CHR$(149)TAB(17)'4

del Canal C (0-7)'T

CHRI(149)TA8(17)'5 

del Canal C (8-11)

CHR$(149)TAB(17)'6

R6 Periodo de ruido (0-4)'TAB(80)CHR$( 

149)

200 LOCATE 1,1O:PRINT CHR*(149)TAB(17)'7

it 1 - Tono Canal B'TAB(80)CHR$(149)

220 LOCATE 1,12:PRINT CHR$(149)TAB(24)'B

it 2 - Tono Canal C'TAB(80)CHR$(149)

230 LOCATE 1,!3:PRINT CHR$(149)TA8(24)'B 

it 3 - Ruido Canal A'TAB(80)CHR$(149)

240 LOCATE 1,14:PRINT CHR$(149)TAB(24)'B 

it 4 - Ruido Canal B'TAB(80)CHR$(149)

250 LOCATE 1,15:PRINT CHR$(149)TAB(24)'B

it 5 - Ruido Canal C'TAB(80)CHR$(149)

320 LOCATE 1,22:PRINT

8,154)CHR$(157)

330 LOCATE 1,23:PRINT

8,32)CHR$(149)

340 LOCATE 1,24:PRINT

8,32)CHR$(149)

350 LOCATE 1,25:PRINT

8,154)CHR*(153);

CHR$(151)STRING$(7

CHR$(149)STRING$(7

CHR$(149)STRING$(7

CHR*(147)STRINGt(7

260

RB

270

R9

280

LOCATE 1,16:PRINT CHR$(149)TA8(17)'8

Voluien Canal A'TAB(80)CHR$(149)

LOCATE 1,17:PRINT CHR$(149)TA8(17)'9
Voluien Canal B'TAB(80)CHR$(149). !

... LOCATE 1,18:.;'NT CHR$(149)TA8(17)/A

RIO Voluien Canal C'TAB(80)CHRI(149l

290 LOCATE 1,19:PRINT CHR$(149)TAB(17)»8

Rll Periodo de envo’-ente (0-7)' 

)CHR*(149)
300 LOCATE l,20:PRINT CHRKmsuaf 

R12 Periodo de envolvente (8-15) 

0)CHR*(149)

TAB(80

<17)-C
•TA8(8

/

360

tro

420

LOCATE #1,24,1:PRINT 11,'Elige regis

(O-D),S o P'

G0SU8 740

380

390

400

310 LOCATE 1,21:PRINT CHR»(149)TAB(17)'D

R13 Tipo de envolvente (0-4)'TAB(80)CH

RK149)

G0SU8 740

INDOU 11,2,79,23,24

M 8UCLE PRINCIPAL

/43tTfECLA$=" : UH I LE TECLA$=" :TECLA$-UPP 

ER$(INK5Y$):WEND

440 IFyfNSTR(LINEA*,TECLA*)=O THEN 430
450 l/teclal='P' THEN 60SU8 530:CLS 11:

£WO 110 ELSE IF tecla$='S' THEN GOSUB 7 

60:60T0 380 ELSE reg=VAL('l'+tecla$)

460 LOCATE 17,3+reg-5»(reg>7):PRINT CHR$

(24)tecla$CHR$(24)

CLSI1:LOCATE #1,26,1 :PRINT 11,'Valor

•andar a R';tecla$;: INPUT 11,' ',nuie
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el PSG en cada uno de sus 
registros, a continuacion un dîgito 
que va desde 0 hasta D, que sera 
la tecla que deberemos pulsar 
para seleccionar un registro y 
mandarle un valor, y una 
descripciôn de cada uno de los 
registros. A su vez y entre 
paréntesis los bits significativos de 
cada registro. Si pulsamos la tecla 
P, el programa nos permitirâ 
elegir entre unos sonidos de 
prueba que lleva incorporados el 
programa Basic.

Como se ha dicho antes, si 
queremos mandar un valor a un 
registro, deberemos pulsar la tecla 
correspondiente. Si nos hemos 
equivocado al elegir el registro, 
bastarâ con responder con la tecla 
Enter, y asi el programa no 
mandarâ ningün valor. Es 
recomendable no hacer sonar el 
PSG con algün comando Basic

(por ejemplo el CHR&(7)), porque 
si lo hacemos, el intérprete Basic 
cambiarâ todos los valores del 
PSG que tengamos en ese 
momento, con lo que perderiamos 
los datos que tuviésemos.

Si mandamos un valor al 
registro 7, el programa siempre 
pondra a 1 el bit 7, y a 0 el bit 6, 
pues de no ser asi, los resultados 
no serian los esperados, ya que 
esos dos bits definen el estado del 
puerto de entrada y salida del que 
dispone el PSG, aunque siempre 
podemos quitarlo, e intentar 
experimentar.

Pero lo verdaderamente ûtil de 
este pn>ama, es que nos permite 
utilizar los sonidos que definamos 
en nuestros programas Basic. Para 
esto sera necesario copiar el 
listado 2 con el Cargador Universal 
y salvarlo en el disco con el 
nombre de “SONIDO.BIN”. Asi,

cuando ejecutemos el creador de 
sonidos y creamos que tenemos 
un sonidô bonito, o simplemente 
que nos guste, deberemos dar a la 
tecla S (S = Salvar). Tras esto, nos 
pedirâ el nombre con el que 
queremos salvar el sonido en cinta 
o disco. El programa salvarâ el 
sonido como una subrutina Basic 
que podremos mergear en 
nuestros programas.

Para luego poder hacer uso del 
sonido, en la primera linea de 
nuestro programa deberemos 
anadir las siguientes instrucciones:

MEMORY &9FFF:LOAD 
“SONIDO.BIN”,&A000

Y cuando queramos que suene 
deberemos hacer un GOSUB 
65000, que es el nümero de linea 
a partir del cual se generarà la 
subrutina, aunque siempre 
podremos renumerarlo. ■

, 40,ED,79,6,F4,ED,78,6,F6,ED,49,F 

,92,C9

E 49000,43E:POKE 49002,4E:POKE 49 

:P0KE 49005,434:P0KE 49006,4BD:RE

M 4 

B,

004,1

TURN

ro*:IF nu»ero*=" THEN LOCATE 17,3+reg-5 

»(reg>7):PRINT tecla*:CLS 41î80T0 410 

480 nu«ero=VAL(nu«ero$)

490 IF

500 IF 

11111)

nu»ero<0 OR nu«ero>255 THEN 470

REG=7 THEN NUMEROS NUMERO AND Ml

OR Ml0000000

510 LOCATE 7,3treg-5»(reg>7):PRINT 'I";U 

SIN8 "444";nuiero;:PRINT "I"

520 POKE 49001rreg:POKE 49003,nu«ero:CAL

L 49000:L0CATE 17,3+reg-5»(reg>7) PRINT

tecla*:CLS 41:G0T0 410

620 DATA 7,183,8,31,6,24,11,7,12,95,13^0

630 RESTORE 640:F0R x=l TO 6:READ a,b< 

KE 49001,a:POKE 49003,b:CALL 49000:LOCAT

E 7,3+a-5»(a>7):PRINT "I";USIN8 "444";b;

:PRINT "J":NEXT:RETURN

640 DATA 7,183,8,31,6,24,11,32,12,60,13, 

8

-744.FOR X=0 TO 13:IOCATE 7,3+x-5t(x>7):P 

OKE 4910!,x:CALL 49100:PRINT '[";USIN6 " 
4S4";fe(49200);:PRINT "]":NEXT 

750 RETURN

Xrem
770 REM Rutina de Salvar Datos

780 REM

790 CLS41

800 DIM TABLA(13)

810 FOR x=0 TO 13:P0KE 49101,x:CALL 4910 

0:tabla(x)=PEEK(49200):NEXT

820 CALL 4BCA7

830 LOCATE 41,24,1:INPUT 41,"No«bre del 

sonido ",na«e$

650.RESTORE 660:F0R x=l TO 7:READ a,b:P0 

KE : t.a:P0KE 49003,b:CALL 49000:L0CAT 
E 7,3^-5»(a>7):PRINT "[";USIN8 "444";b; 

:PRIN T: NEXT: RETURN

840

850

«
860

870

OPENOUT naie$+".bas

PRINT

PRINT

PRINT

19,"65000

*9,"65010 

19/65020

re« Sonido de "+na»e

restore 65040"

for linea=0 to 13:re

530

540

550

560

570

4"

580

REM

REM Sonidos de Prueba

REM

CLS 41

LOCATE 41,25,1:PRINT 41,"Ejeaplos/

660 OÄTA 0,100,1,2,7,190,8,31,11,32,12,6

•o ,8

70 ’E 680:F0R x=l TO 6:READ a,b:P0

:HEND

eje»$=":MHILE eje«$- :eje»»=INKEY$

E 49001,a:P0KE 49003,b:CALL 49000:L0CAT 

,-?^ka-5*(a>7):PRINT "I";USIN8 "444";b; 

PRINT "J':NEXT:RETURN

>80 DATM6, 11,7, 183,8,16,11,50, 12, 10, 13,

ad sonido,valor:poke 4A090+linea*2,sonid 

o:poke 4A091+linea»2,valor:next"

880 PRINT 49,"65030 call 4A000:return"

890 PRINT 49, "65040 data ';

900 FOR x=0 TO 13:PRINT 49,STR*(x);',";S 

TR«(tabla(x));

590 IF eje«*<"l" OR eje«t>"4" THEN 570

600 ON VALfejea» 60T0 610,630,650,670

610 RESTORE 620:F0R x=l TO 6:READ a,b:P0

KE 49001,a:P0KE 49003,b:CALL 49000iL0CAT 

E 7,3+a-5Ka>7):PRINT "[";USIN6 "44F;b; 

:PRINT "I':NEXT:RETURN

-REM Codigo Maquina

MEMORY 48FFF:REST0RE 720

FOR X=R100 TO 4912A:READ A»:P0KE X,

[^"fADiNEXT

DATA 3E,00,F3,6,F4,ED,79,06,F6,ED,78

,C0,ED,79,E6,3F,ED,79,06,F4,E0,49,6,F

910

920

930

940

950

IF x<>13 THEN PRINT 19,',';

NEXT

PRINT 19

CLOSEOUT

FOR x=0 TO 13:P0KE 49001,x:POKE 4900

3,tabla(x):CALL 49000:NEXT

960

970

980

ERASE tabla

CLS *1

RETURN
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GESTION CPC
GESTION INTEGRADA PARA CPC (III)

Recibos
Este programa imprime sobre 

recibos estândar los 
correspondientes a las facturas 

emitidas en el programa anterior. 
Consta de un menu con cinco 
opciones:

1. Cargar fichero. Carga de 
disco el fichero nombre. CLI que 
deberâ haber sido creado en la 
opciôn 3 de este mismo programa.

2. Salvar fichero. Salva en 
disco el fichero nombre.CLI.

3. Crear fichero. Aparece en 
pantalla una ficha numerada con 
los siguientes apartados a 
cumplimentar: nombre, domicilio 
y ciudad del cliente. Nombre, 
agencia, domicilio, ciudad y 
numero de la cuenta del banco, 
para domiciliar los pagos del 
cliente.

4. Modificar fichero. Se nos 
pide el numero de ficha que se 
quiere modificar. Aparecerâ en 
pantalla la ficha con los campos 
numerados del 1 al 8. Tras 
efectuar la correcciön se 
preguntarâ acerca de otra posible 
correcciön.

5. Emitir recibos. Pregunta si 
queremos cargar el fichero de 
cabeceras nombre.F12, que fue

Dentro del sistema de 
Gestion Integrada para CPC 

que ofrecemos en este 
numero, la ediciôn de 

recibos es, sin duda, uno de 
sus principales modulos. 

Nos va a permitir solventar 
todo un mundo a golpe de 

tecla.
creado anteriormente en el 
programa facturas. A 
continuaciôn deberemos cargar la 
fecha, localidad de expediciôn y 
cödigo de numeraciön de los 
recibos.

Se pueden obtener dos tipos de 
listados por pantalla o por 
impresora, relaciôn de recibos a 
emitir y factura para el banco 
permitiendo hacer una o varias 
pruebas en la impresora para el 
impreso estândar de recibos.

A continuaciôn se imprimirân 
los recibos con los datos del
fichero nombre.F14 que se carga 
automâticamente.

6. Abandonar programa, con 
salida al de contabilidad o al de 
facturas, vuelta al menu principal

o fin de trabajo, siguiendo la 
pauta del submenû que aparece en 
pantalla.

La primera vez que se rueda 
esta cadena es importante seguir 
los siguientes pasos:

1. Accéder al programa 
de contabilidad para crear el 
fichero nombre.Con:

Opciôn 8, crear subcuentas
Opciôn 9, crear cuentas
Opciôn 3, introducir 

primeros apuntes
Opciôn 2, salvar fichero 

nombre. Con
2. Accéder al programa de 

recibos para crear el fichero 
nombre. CLI:

Opciôn 3, crear fichero
Opciôn 2, salvar fichero.

El orden lôgico de ejecuciôn de 
esta cadena teniendo creados los 
ficheros nombre.Con y nombre.CLI 
es:
Facturas— > Recibos— > Contabilidad.

br4 lynpr^oA nJ -------0 e
SL ^3^3% 2/N 4-^------ 36

zz ^üî,
20 AMSTRAD Personal



NO MÄS 
OPERACIONES 

--------------- TEDIOSAS 
A MANO.

EL CPC 
Y EL PROGRAMA 
SE ENCARGAN.

PROGRAMA RECIBOS
10 ON ERROR GOTO 450
20 MODE 2:P=250:DIM N0MCLI»(P),D0MC 

LI»(P),CIUCLI»(P),BANCO$(P),AGENCIA 

$(P),DOMBAN«(P),CIUBAN$(P),CTABAN$( 
P)
30 T=50:DIM C0D(T),NUMER0(T),CLH(T 

),C0NCEP»(T)(HONORAIT),IVA(T),TRANS 

(T),DESC(T)
40 DIN M»(12):F0R 1=1 TO 12:READ Hl 
(I):NEXT:DATA ENERO,FEBRERO,NARZO,A 

BRIL,NATO,JUNIO,JULIO,AGOSTO,SETIEN 

BRE,OCTOBRE:fi=l:

50 DATA NOVIEMBRE,DICIEMBRE
60 CLS:LOCATE 28,6:PRINT CHR»(24);C 

HR»(150); STRING» (23, CHR»( 154));CHR» 

(156);:L0CATE 28,7:PRINT CHR»(149)j 

' IMPRESION DE RECIBOS *;CHR»(149) 

:LOCATE 28,8:PRINT CHR»(147);STRING 

»(23,CHR»(154));CHR»(153);CHR»(24) 

70 LOCATE 28,10:PRINT 'PROGRAMA DE 

JAVIER GARCIA'
80 LOCATE 34,12:PRINT “MADRID - 198 

7':L0CATE 26,18 :PRINT 'PULSE UNA T 

ECLA PARA COMENIAR':PLOT 195,330:DR 

AMR 241,0:0RAHR 0,-133:DRAHR -241,0 

:DRAHR 0,133:PL0T 192,335:DRAHR 248 

,O:BRAHR 0,-143:DRAHR -248,0:DRAHR 

0,143:CALL 48B18
90 CLS:G0SU8 410

100 CLS I2:CLS #l:CLS:60SUB 500

110 GOSUB 320:0N C GOSUB 310,860,54 

0,910,1240,2560

120 GOTO 100

130 END
140 REM tltttltfttflt

150 REM »tt INPUT »H
160 REM HfitHHttft

170 alfa»="
180 LOCATE lo,x,y:PRINT lo,CHR»(143 

):LOCATE lo,x,y:PRINT to,' ':a«=UPP 

ER»(INKEY»):IF a$=" THEN 180

190 IF a«=CHR$(13) THEN RETURN

200 IF a»=CHR»(127) AND x>xl THEN x 

=x-l:alfa»=NID$(alfa»,l,LEN(alfa$)- 

l):60T0 180 ELSE IF a»=CHR$(127) AN 

D x=xl THEN alfa»=MID»(alfa»,l,LEN( 
alfa»)):GOTO 180
210 LOCATE lo,x,y:PRINT lo,a«:IF x= 

x2 THEN 180

220 X=Xtl:ALFA»=ALFA»+A»:GOTQ 180
230 REM HHfHftttHtt

240 REM H CALL bb!8 H

250 REM ttttttttttttttt
260 CLS 12:L0CATE #2,23,1 : PRINT 12,

'PULSE UNA TECLA PARA CONTINUAR':CA

LL 48818

270 RETURN
280 LOCATE 22,6:PRINT 'FECHA (DDMMA 

A)':LOCATE 22,8:PRINT 'LOCALIDAD':L 

OCATE 22,10:PRINT 'CODIGO NUMERACIO

290 REM HtWHH<»HHHHt •
300 REM H DETECTA NUMEROS »f
310 REM »ttftttfftftttltttttf
320 C$=!NKEY5:IF CK'l' OR C»>'6' T

HEN 320

330 C=VAL(C$):RETURN

340 REM HHUfHtHHIHHHtl

350 REM »• NO EXISTE FICHERO n
360 REM ftttttimtftttttttiiit
370 IF FI=1 THEN CLS ll:CLS I2:PRIN 

T *2,' NO EXISTER DATOS EN MEMORIA 

PARA TRABAJAR. PUL" 7;;,', TECLA 'ART,
VOLVER AL MENU":CALL 4BB18:G0T0 10

O:ELSE RETURN

380 REM ttltttttttttl
390 REM.H HINDOUS H

400 REM ttftttttttitt
410 HINDOU 10,l,80,l,19:HINDÖH 41,1 

,80,21,25:HINDOU 42,1,80,19,21 :RETU 

RN
420 REM «iHtHHxmHHxmutHX 

t
430 REM *» TRATANIENTO DE ERRORES * 

»
440 REM ttttltltttlftlltlttttttfttt 

»

450 IF DERR=146 THEN CLS l!:CLS 42: 
CLS:LOCATE 26,13:PRINT 'NO EXISTE E
L FICHERO "no»bre»:GOSUB 260:CLS 12 

:CLS:CAT:GOSUB 260:RESUNE 100

460 RESUME 100

470 REM ttttntttt
480 REM " MENU ti
490 REM tutuin»
500 PRINT 11,STRIN6$(37,'=');■ MENU 

■jSTRING»(37,'=');:PRINT 11,'1.CAR
6AR FICHERO 2.SALVAR FICHERO

3.CREAR FICHERO 4.M0DIFICAR FI 
CHER05.IMPRIMIR RECIBOS 6.ABANDON 

AR PROGRAMA':PRINT ll,STRING«(80,'= 

■):RETURN

510 REM ffttttttttittitttH
520 REM « CREAR FICHERO n

530 REM ttftHtHHtfHHH
540 CLS I2:CLS tl:GOSUB 680:L0CATE

68,2:PRINT US1NG 'lll';FI:
550 O=O:X=21:Y=2:X1=X:X2=54:GOSUB 1

70:IF ALFA»=" THEN.100:ELSE NOMCLI 
$(FI)=ALFA$
560 0=0:X=21:Y=4:Xl=X:X2=45:G0SU8 1
70:IF ALFA»=" THEN 560:ELSE DOMCLI 

$(FI)=ALFAt
570 0=0:X=56:Y=4:X1=X:X2=70:GOSUB 1
70:IF ALFA»=" THEN 570:ELSE CIUCLI 

$(FI)=ALFA»
580 0=0:X=21:Y=3:Xi=X:X2=45:G0SUB 1

70: IF ALFA»=" THEN 580:ELSE BANCO» 

(FI)=ALFA<
590 0=0:X=56:Y=8:Xl=X:X2=70:GDSUB 1 

70:IF ALFA$=" THEN 590:ELSE AGENCI 
A»(FI)=ALFA»
600 0=0:X=2!:Y=10: X !=X:X2=45:GOSUB 

170:IF ALFA»=" THEN 610:ELSE DOMBA 

N«(FI)=ALFA»

610 0=0:X=56:Y=10:X1=X:X2=70:GOSUB 

n*' . j-r,-' li*
620 0=0:X=2!:T=!2:Xl=X:X2=45:60SUB 

170:IF ALFA»=" THEN 620:ELSE CTABA 

N«(FI)=ALFA»
630 FI=FItl:GOSUB 260:CLS:CLS 12:60 

TO 540
640 RETURN

650 REM ttttttttttttttttttt

660 REM tt DIBUJAR FICHA «
670 REM tttttiittfiHftttH
680 LOCATE 10,2:PRINT 'N0M8RE':L0CA 

TE 57,2:PRINT "FICHA NUM'iLOCATE 10 

,4:PRINT'D0NICILI0':L0CATE 48,4:PRI 

NT'C!UDAD':LOCATE 17,6:PRINT 'DATOS

PARA LA DOMICILIACION BANCARIA DEL 

RECIBO':LOCATE 10,8:PRINT'BANC0':L
OCATE 48,8:PRINT 'AGENCIA'

690 LOCATE 10,10:PRINT'D0MICILI0':L 

OCATE 48,10:PRINT 'CIUDAD':LOCATE 1 

0,12:PRINT 'CTA. NO.'

700 PLOT 56,399:DRAHR 520,0:DRAHR 0 

,-211:DRAHR -520,0:DRAUR 0,211:PL0T 

60,395:DRAHR 512,0:DRAHR 0,-203:DR

AMR -512,0:DRAMR 0,203:

710 PLOT 159,3B4:DRAHR 273,0:DRAHR
0,-17:DRAHR -273,0:DRAHR 0,17:

720 PLOT 535,384:DRAHR 25,0:DRAHR 0 

,-17:DRAHR -25,0:DRAMR 0,17

730 PLOT 159,352:DRAHR 202,0:DRAHR
0,-17:DRAHR -202,0:DRAHR 0,17:PL0T
439,352:DRAHR 122,O:DRAHR 0,-17:DRA

HR -122,0:DRAHR 0,17
740 PLOT 159,288:DRAHR 202,0:DRAUR
0,-17:DRAHR -202,0:DRAHR 0,17:PL0T

439,28B:DRAHR 122,0:DRAHR 0,-17:DRA
122,C:CRAHR 0,17

750 PLOT 159,256:DRAUR 202,0:DRAHR 

0,-17:DRAHR -202,0:DRAHR 0,17:PL0T 

439,256:DRAHR 122,0:DRAHR 0,-17:DRA 

HR -122,0:DRAHR 0,17
760 PLOT !59,224:DRAUR 202,0:DRAHR 

0,-17:DRAHR -202,0:DRAHR 0,17

770 RETURN

730 REM HifttttttfHtftttH

790 REM « CARGAR FICHERO »t
800 REM tftttftttttttftttfit

810 CLS l!:CLS I2:PRINT 12,'NOMBRE 

DEL FICHERO A CARGAR':0=2:X=30:Y=l: 
Xl=X:X2=38:G0SUB 170:N0MBRE$=ALFA«: 

IF NOMBRE»=" THEN 810

820 H»=NOMBRE$»'.CLI':OPENIN H»:INP 

UT 43,FI:F0R 1=1 TO FI:INPUT 19,NOM 

CLI»(I),DOMCLI«(I),CIUCLI»(I),BANCO 

»(I),AGENCIA»(I),DOMBAN»(I),CIUBAN$ 

(I),CTABAN»(I): NEXT: CLOSEIN: GOSUB 2 

60:RETURN

830 REM HlHlttfHHttHttt
840 REM tt SALVAR FICHERO n

850 REM tittfttttttfftittttt
360 GOSUB 370:CLS ll:CLS I2:PRINT I 

2,'NOMBRE DEL FICHERO A SALVAR':0=2 

:X=30:Y=l:X!=X:X2=38:G0SUB 170:N0MB 

RE«=ALFA»:IF NOMBRE»=" THEN 860

870 H»=N0MBRE»f.CLI':0PEN0UT H$:HR 

ITE I9,FI:FOR 1=1 TO FI:HRITE 19,NO 
MCL I » ( I ), OOMCLI » ( I ), CIUCLI » ( I ), BANC 

0»(I),A6ENCIA»(I),DOMBAN»(I), CIUBA) 

»(I),CTABAN»(I): NEXT:CLOSEOUT: GOSUI 
260:RETURN

880 REM ttttttittttttitmttttt
890 REM n MODIFICAR FICHERO tt

900 REM ffttttttttftttttittttif
910 GOSUB 370:CLS ll:CLS I2:PRINT I 

2,'NUMERO DE FICHA QUE SE DESEA MOI 
IFICAR:‘:0=2:X=42:Y=l:Xl=X:X2=45:GC 

SUB 170:IF VAL(ALFA»)<1 OR VALtALFA 

»i;FI-l THEN 910 ELSE NUM=VAL(ALFA» 

)
920 CLS I2:GOSU8 680:L0CATE 68,2:PR 

INT USING 'Hl','NUM:
930 LOCATE 21,2:PRINT NOMCLIKNUM): 
LOCATE 21,4:PRINT DOMCL1«(NUN):LOCA 

TE 56,4:PRINT CIUCLI»(NUM):LOCATE 2 

1,8:PRINT BANCO»(NUM):LOCATE 56,8:E 

RINT AGENCIA»(NUM):LOCATE 21,10:PRI 

NT DONSAN»(NUM):LOCATE 56,10:PRINT 

CIUBAN*(NUM):LOCATE 21,12:PRINT CTA 

BANKNUM)
940 LOCATE 4,2:PRINT 'l':LOCATE 4,4 

:PRINT "2':L0CATE 4,8:PRINT '3':L0C
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GESTION CPC

ATE 4,10:PRINT "4":L0CATE 4,12:PRIN 

T "5":L0CATE 75,4:PRINT "6":L0CATE 

75,8:PRINT "7":L0CATE 75,10:PRINT " 

3'

950 CLS #2:PRINT I2,"TECLEE EL NUNE 

RO DEL DATO A M0DIFICAR:":o=2:X=40: 

Y=1:X1=X:X2=42:GOSUB 170:IF ALFAV 

' THEN RETURN ELSE IF VAL(ALFA!)<1 

OR VAL(ALFA!)>12 THEN 950
960 ON VAL(alfal) GOSUB 980,990,101 

0,1030,1050,1000,1020,1040
970 G0SU8 260:RETURN

980 0=0:X=21:Y=2:Xl=X:X2=70:G0SUB 1 
70:IF ALFA!=" THEN 980:ELSE NOMCLI 

î(NUN)=ALFAi:G0T0 1060
990 0=0:X=21:Y=4:Xl=X:X2=45:G0SUB 1 

70: IF ALFA»=" THEN 990:ELSE DONCLI 

!(NUM)=ALFAi:GOTO 1060
1000 0=0:X=56:Y=4:X1=X:X2=70:G0SUB 

170:IF ALFA!=” THEN 1000:ELSE CIUC 

LIÎ(NUM)=ALFA!:GOTO 1060

1010 0=0:X=21:Y=8:Xl=X:X2=45:G0SUB 

170:IF ALFA!=" THEN 1010:ELSE BANC 

O!(NUN)=ALFA!:GOTO 1060
1020 0=0:X=56:Y=8:X1=X:X2=70:G0SUB 

170:1F ALFAÎ=" THEN 10201ELSE AGEN 

CIA!(NUM)=ALFA!:GOTO 1060
1030 0=0:'X=21:Y=10:Xl=X:X2=45:G0SUB 

170: IF ALFAI=" THEN 1030:ELSE DON

BAN$ (NON) =ALFA«: GOTO 1060

1040 0=0:X=56:Y=1O:X1=X:X2=70:G0GUB 

170: IF ALFAV THEN 1040:ELSE CIO 

BAN!(NUM)=ALFA!:GOTO 1060
1050 0=0:X=21:Y=12:Xl=X:X2=45:60SU8 

170:1F ALF?.:-” THEN 10501ELSE CTA 

BAN!(NUN)=ALFAI:GOTO 1060
1060 CLS *2:PRINT 12,"DESEA NODIFIC 

AR OTRO DATO (S/N):":o=2:X=35:Y=!:X 

i=X:X2=36:G0SÜB 170:IF ALFA!="N" TH 

EN RETURN ELSE IF ALFAVS' GOTO 95 

0
1070 REM HittitiiitititHiniHi 

1080 REM «» ABANDONAR PROGRAMA aa 

1090 REM aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa

1100 CLS ll:CLS I2:PR1NT 12,'ESTA S 

EGURO (S/N)":0=2:X=20:Y=l:Xl=X:X2=2 

I:G0SU8 170:IF ALFA!="S" THEN GOTO 

1120 ELSE.IF ALFAWN' THEN 1100 

1110 RETURN •
1120 CLS:CLS #2:CLS IhPRINT ll,CHR 

4(24)' SI EN ESTA EJECUCION SE HA C 

READO 0 MODIFICADO EL F1CHER0 DE CL 

IENTES, DEBERA HABERLO SALVADO EN
DISCO 0 DE LO CONTRARIO HACERLO AH

ORA PARA NO PERDERL0"SPC(6);CHRî(24 

)

1130 PRINT I2,"OUIERE SALVAR EL FIC 

HERO DE CLIENTES? (S/N):":0=2:X=46: 
Y=1:X1=X:X2=47:GOSUB 170:IF ALFA!=" 

S' THEN GOTO 860 ELSE IF ALFAAN' 
THEN 1150

1140 RETURN
1150 CLS IhCLS I2:CLS:LOCATE 25,3: 
PRINT "FINAL DEL PROGRAMA:"

1160 LOCATE 28,6:PRINT CHR$(24);CHR 

*(150) ;STRING*(23,CHR»(154))îCHR*(l 
56);CHR!(24) ;CHR*(24):LOCATE 28,7:P 

RINT CHRK149);" IMPRESION DE RECIB 

OS ";CHR$(149):L0CATE 2B,8:PRINT C 

HRI(147);STRING$(23,CHR!(154));CHR! 
(153);CHRI(24)

1170 LOCATE 28,1O:PR1NT "PROGRAMA D 

E JAVIER GARCIA":LOCATE 34,12:PRINT

■MADRID - 1937":PL0T 195,330:DRANR 

241,0:DRAUR 0,-133:DRAHR -241,0:DR

AHR 0,133:PL0T 193,332:DRAHR 245,0: 

DRAUR 0,-137:DRAUR -245,0:DRANR 0,1 

37

1180 LOCATE 33,15:PRINT CHR!(24)"PU 

LSE UNA TECLA"CHR!(24):CALL 18818

1190 MODE DINDON *6,l,40,l,2:HIND 

ON l,40,3,25:PRINT 16," ";CHR! 

(164);' SOFTHARE JAVIER GARCIA"

1200 NEH
1210 REM aaaaaaaaaaaaaaaaiaaaaa

1220 REM aa IMPRIMIR RECIBOS aa

1230 REM aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa

1240 G0SU8 370:CLS 11:IF NOMBRES" 

THEN 1240 ELSE PRINT 12,’DESEA CAR
GAR FICHERO CORRESPOND!ENTE A " CHR 

!(34);N0MBRE! CHR!(34);" (S/N):' 

1250 0=2:X=57:Y=l:Xl=X:X2=58:G0SUB 

170:IF ALFA!="S" THEN 6DSUB 1690:G0 

TO 1320
1260 CLS:CLS ll:CLS I2:PLOT 140,360 

îDRAMR 344,0:DRANR O,-I36:DRAMR -34 

4,0:DRAUR 0,136:L0CATE 20,4:PRINT C 

HRK24)"VARIABLES COMUNES PARA TODO 

S LOS REC1BOS"CHR!(24)

1270 LOCATE 22,6:PRINT "DATOS PARA 

LA":LOCATE 22,8:PRINT "IMPRESION DE
LAS":LOCATE 22,10:PRINI "CABECERAS

1280 PLOT 343,320:DRAHR 113,0:DRAHR 

0,-17:DRAHR -113,0:DRAWR 0,17:PLOT 

343,28B:DRANR 113,0:DRANR 0,-17:DR
AHR -113,0:DRAHR 0,17:PL0T 343,256: 
DRAHR 113,0:DRAHR 0,-17:DRAHR -113,

0:DRAUR 0,17
1290 0=0:X=44:Y=6:Xi=X:X2=57:60SUB 

170:IF ALFA!=" THEN 1290 ELSE CABU 

NOMLFAt
1300 0=0:X=44:Y=8:X1=X:X2=57:GOSUB 

170:IF ALFA!=" THEN 1300 ELSE CABD 

OS«=ALFA«
1310 0=0:X=44:Y=10:Xl=X:X2=57:G0SUB

170: IF ALFAV THEN 1310 ELSE CAB 

TRES!=ALFA!
1320 GOSUB 2370

1330 CLS I2:CLS IhPRINT I2.SPCU0) 
;"QUIERE HACER UN "CHRI(24)"LISTAD0 

DE LOS RECIB0S"CHR$(24)' A IMPR1MI

R (S/N):":0=2:X=68:Y=l:Xl=X:X2=69:8 

OSUB 170:IF ALFAI="S" THEN GOTO 134 

0 ELSE IF ALFAVN" THEN GOTO 1370 

ELSE 1330

1340 CLS I2:CLS IhPRINT I2,SPC(14) 
;"L0 DESEA VER POR PANTALLA 0 IMPRE 

SORA (P/I):" :O=2:X=6O:Y=1:X1=X:X2= 

61:G0SU8 170:CLS:IF ALFAVP" THEN 

COMP=O ELSE CONP=B
1350 GOSUB 2480
1360 GOSUB 1930:CALL XBB18
1370 CLS:CLS I2:CLS IhPRINT 12,SPC 

(14);"QUIERE OBTENER LA "CHRI(24)"F 

ACTURA PARA EL BANC0"CHRI(24)" (S/N 

):":0=2:X=64:Y=l:Xl=X:X2=65:60SUB 1 

70: IF ALFAI="S" THEN GOTO 1380 ELSE

IF ALFA*="N" THEN 60T0 1400 ELSE G 

OTO 1370

1380 CLS I2:CLS IhPRINT I2,SPC(14) 
;"L0 DESEA VER POR PANTALLA 0 IMPRE 

SORA (P/I):" :0=2:X=60:Y=l:Xl=X:X2= 

61:60SU8 170: IF ALFA!="P" THEN COMP 

=0 ELSE IF ALFAVI" THEN C0MP=8 EL 

SE GOTO 1380

1390 CLS:GOSUB 2140:CALL IBB18

1400 CLS:CLS I2:CLS IhPRINT 12,SPC 

(10);"0UIERE HACER "CHRI(24)"UNA PR 

UE8A"CHRI(24)" PARA CENTRAR EL PAPE 

L (S/N):":0=2:X=64:Y=l:Xl=X:X2=65:6 

OSUB 170:IF ALFAI="S" THEN GOSUB 17 

70 ELSE IF ALFAI="N" THEN GOTO 1410

ELSE GOTO 1400

1410 T0TAL=0
1420 FOR T=1 TO TA
1430 SUP=NUMERO(T):PRINT IB,SPC(5); 

CABUN0l;SPC(17-LEN(CA8UN0$));C0LE6I 

I;
1440 IF SUP<10 THEN PRINT IB,"0000" 

;USING "l";SUP;
1450 IF SUP>=10 AND SUPCIOO THEN PR

INT I8,"OOO";USING "ll";SUP;

1460 IF SUP>=100 AND SUPCIOOO THEN 

PRINT I8,"OO";US1N6 "lll";SUP;

1470 IF SUP>=1000 AND SUPT10000 THE 

N PRINT I8,"O";USING "llll";SUP;
1480 PRINT I8,SPC(17);LOCALI$;SPC(1 

8-LEN(L0CALU));

1490 TOTAL=TOTALaHONORA(T)a(HONORA( 
T)a!VA(T)/100)aTRANS(T)-(H0N0RA(T)a 

DESC(T)/100):

1500 PRINT I8.USIN6 "aa||f|||’;TOTA 
L;:PR1NI SB,',-'
1510 PRINT I8,SPC(5);CA8DOSI:

'1520 PRINT I8,SPC(5);CABTRES$;SPC(1 

7-LEN(CABTRES!));D!;" DE ";MES1I;" 

DE 19";YEAR!;SPC(20);"A LA VISTA" 
1530 PRINT IS:PRINT !8:PRlNT 18,SPC 

(5);" POR EL CONCERTO CORRESPOND! 

ENTE A NTRA. FRA. Nro.:";COLEGII;

1540 IF SUPU0 THEN PRINT 18, "0000" 

;USING "♦■;SUP
1550 IF SUP>=!0 AND SUPCIQO THEN PR 
INT I8,"OOO";USING "II";S(JP;

1560 IF SUP>=100 AND SUPCIOOO THEN 
PRINT I3,'OO";USING "lll"';SUP;

1570 IF SUP>=1000 AND SUPI 10000 THE 

N PRINT IS,"O";USING "llll";SUP;
1580 PRINT I8:PRINT #3,SPC(35)îCONC 

EPKT):
1590 TOTAL=O i

1600 PRINT I8:PRINT 18

1610 I=COD(T):PRINT IB,SPC(15);BANC 

0*(I) ; SPC(25-(LEN(BANCO!( I ))));"AGE 

NCIA: ";A6ENCIA!(I);SPC(6-(LEN(AGEN 

CIA$(I))));"CTA.: ";CTABAN!(I):PRIN 
T I8,SPC(15);DOMBANI(I);SPC(25-(LEN 

(DOMBAN!(I))));C!UBAN!(I)
1620 PRINT I8:PRINT I8:PRINT 18,SPC 

(21);CL!!(T):PRINT I8,SPC(21);"C/ " 

;DOMCLI!(CDD(T)):PRINT I8,SPC(21);C 

lUCLIKCOD(T))
1630 FOR k=l TO 7:PRINT IB:NEXT

1640 NEXT
1650 GOSUB 260:G0T0 100

1660 REM aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa

1670 REM aa CAR6AR FICHERO-2 aa

1680 REM aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa

1690 HI=N0MBREIa".FI2":0PENIN H!: IN 

PUT I9,CABUNOÎ,CA8DOS!,CA8TRESI:CLO 

SEIN:RETURN
1700 REM aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa

1710 REM aa SALVAR FICHERO-2 aa

1720 REM aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa

1730 H!=N0MBRE!f.FI2":0PEN0UT H!:ï

22 AMSTRAD Personal



ES MUY 
 ACONSEJABLE 

DISPONER DE 
UNA IMPRESORA 
PARA EXPLOTAR 
EL PROGRAMA
AL MÂXIMO.

RITE I9,CA8UNO4,CABDOS4,CABT'"C4:CL 

0SE0UT:RETURN

1740 REH HHHHHHHHHHHHH 

HIH

1750 REH H IHPRIHIR RECIBO DE PRUE 

BA H
1760 REH HHHHHHHHHHHHH 

HIH

1770 CLS I2:PRINT I2,SPC(1O);'CUAND 

0 CREA TENER CENTRADO EL PAPEL PULS 

E UNA TECLA':CALL ABB18

1780 PRINT l8,SPC(5)j'ALMACENES
2800-00001 HADR

ID H128000,-'
1790 PRINT l8,SPC(5)j'T0D0CAR0'

1800 PRINT 18,SPC(5);'CIF.28999999

30 DE NOVIEHBRE DE 1987 

A LA VISTA'
1810 PRINT IBiPRINT I8:PRINT 18,SPC 

(5);'POR EL SIGUIENTE CONCERTO DUE 

CORRESPONDE A NTRA. FRA. Nro.:23280 

000 r
1820 PRINT #3:PRINT #3,SPC(35);'CCH 

PRA DE UNA TONELADA DE AIRE EHPACAD 

0 AL VACIO'

1830 PRINT IBiPRINT I8:PRINT 48,SPC 

(15)j'C.A.M.P.N. AGEN
CIA: 9999 CTA.: 99999'

1840 PRINT IB,SPC(15);'ENTRASITEDEJ

AN,228 28029-NADRID'
1850 PRINT 48:PRINT 48:PRINT 48,SPC 

(21);'FEDERIC0 HARTIN MARTINEZ'

1860 PRINT »8,SPC(2D; 'C/SALSIPUEDE
S,116'
1870 PRINT 48,SPC(2i);'28029-HADRID

1880 FOR k=l TO 7:PRINT 48:NEXT
1890 CLS 42:PRINT l2,SPC(10)j'0ESEA

OTRA PRUEBA (S/N):':0=2:X=35:Y=l:X 

l=X:X2=36:G0SUB 170:IF ALFA4='S' TH 

EN 1770 ELSE CLS I2:RETURN
1900 REM HHHHHHHHHHHHH 

tillit»

1910 REM tt INPRINIR LISTADO DE REC 

IBOS «
1920 REM itftiiuifitifftiittfttiff 

tilitti

1930 SOSUB 370

1940 PRINT ICOMP,CABUNO*i' 'jCABDOS 

*
1950 PRINT ICOMP, CABTRES4
1960 PRINT 4C0MP:PRINT 1COMP,SPC(1O 

)j'RELACION DE RECIBOS EHITIDOS EL

';D$;' DE ';MES14;' DE 19';YEAR4 

1970 PRINT ICOMP,SPC(10);STRING4(42 

fLENIDKMESlKYEARI),'-')

1980 PRINT ICOMP:PRINT ICOMPiPRINT 

4C0MP,'NOMBRE DEL CLIENTE';SPCX33); 
•LIOUIDO IVA TOTAL '

1990 PRINT 4C0HP,STRIN64(80,'-'):PR 

INT 4C0MP

2000 FOR t=l TO ta: TOTAL=O:T0TH0N0 

=0:T0TIVA=0

2010 TOTAL=TOTALtHONORA(t)+(HONORA( 

T)tIVA(T)/100)*TRANS(T)-(H0N0RA(T)t 
0ESC(T)/100)

2020 TOTHONO=TOTHONO+HONORA(T)tTRAN 

S(T)-(H0NDRA(T)iDESC(T)/100)iT0TJVA 

=TOTIVAHNONORA(T)tIVA<T)/100)

2030 PRINT ICOMP,CLI4(T)jSPC(50-LEN 

(CLI4(T)));USING 'II444444';TOTHONO 

;:PRINT ICOMP,SPC(2)jUSING '4414144 

4';T0TIVA;:PRINT BCONP,SPC<3); USING

'44411111';TOTAL

2040 T0TA=T0TAH0TAL: TOTALHCNO=TOTA 

LHONOtTOTHONOiTOTALIVA=TOTALIVAtTOT 

IVA
2050 NEXT
2060 PRINT ICOMPiPRINT 4C0MP,STRING 

4(80,'-')

2070 PRINT 1COMP,SPC(1O);'IHPORTE T 

OTAL ';STRING$(26,',');USING 'Hill 

HI';T0TALH0N0;:PRINT IC0MP,SPC(2); 

USING 'IIIIHII';TOTALIVA;:PRINT IC 

0HP,SPC(3);USIN6 'ltlllltl';TOTA

2080 TOTA=O;TQTALIVA=OiTOTALHONO=O
2090 PRINT 1COMP,STRING$(8O,'-')

2100 PRINT ICOMPiPRINT IC0MP,SPC(40 

);LOCALB;", a ';D$;' de 'jMES14; ' 
de 19';YEAR$:RETURN

2110 REM tlHttHHIHIHIHftHIH 

Hiili

2120 REM.Il INPRINIR REMESA PARA BA 

NCO H
2130 REM HHHHHHHHHHHHH 

Hiili

2140 GOSUB 370

2150 PRINT ICOMP,CABUN04;' 'jCABDOS 

4
2160 PRINT 1COMP,CABTRES4
2170 PRINT ICOMPiPRINT IC0MP,SPC(10 

Jj'REMESA CORRESPONDIENTE AL DIA '; 

D4;' DE 'jNESI4j' DE 19'jYEAR4
2180 PRINT IC0NP,SPC(10);STRINGI(40 

tLEN(DKMES!KYEAR4),'-')
2190 PRINT ICOMPiPRINT ICOMPiPRINT

ICOMP,'NOMBRE DEL CLIENTE',•SPC(12)j 

'BANCO AGENCIA
IMPORTE'

2200 PRINT ICOMP,STRING4(80,'-'):PR 

INT ICOMP
2210 FOR M TO TA

2220 PRINT ICOMP,CLI4(T);SPC(30-LEN 

(CLIIIT)));
2230 I=COD(T):PRINT ICOMP,BANC04II) 

jSTRIN64(20-LEN(BANC04(I)),' '); AGE 

NCIA$(I);STRING4(20-LEN(AGENCIA4(I) 

),' ')jSPC(l);USING 'HHHH'jHONO 

RA(T)t(H0N0RA(T)iIVA(T)/100)+TRANS( 
T)-(H0N0RA(T)tDESC(T)/100)
2240 TOTA=TOTAtHONORA(T)t(HONORA(T) 

iIVA(T)/100)+TRANS(T)-(H0N0RA(T)eDE 

SC(T)/100)

2250 NEXT T

2260 PRINT ICOMPiPRINT ICOMP,STRIN6 

4(80,'-')

2270 PRINT ICOMP,SPC(10);'IMP0RTE T 

OTAL 'jSTRING4(47,'.')jUSING 'HIH 

IH'jTOTA
2280 TOTA=O

2290 PRINT ICOMP,STRIN64180,'-')
2300 PRINT ICOMPiPRINT ICOMP,SPCI40 
)jL0CALI4j', a 'jD4;' de ';NES14j' 

de 19';YEAR4:RETURN

2310 REM HHHHHHHHHHHHH 

HHHHHHHHHHH

2320 REM h RUTINA FECHA,L0CALIDAD 
Y CODIGO NUMERACION h

2330 REM HHHHHHHHHHHHH 

HHHHHHHHHHH

2340 CLS1CLS ll:CLS I21PL0T 140,360 

iDRANR 344,0:DRAWR 0,-136:DRAHR -34 

4,0;DRAWR 0.1361L0CATE 20,4:PRINT C 

HR4I24)'VARIABLES CONUNES PARA TODO 

S LOS RECIB0S'CHRI(24)

2350 LOCATE 22,6:PRINT 'FECHA (DDNM 

AA)':LOCATE 22,8:PRINT 'LDCALIDAD': 

LOCATE 22,10:PRINT 'CODIGO NUMERACI 

ON'
2360 PLOT 399,264:DRA«R 57,0:DRA«R 

0,-17:DRAMR -57,0:DRA«R 0,!7:PL0T 3 

67,288:DRANR 89,0:DRAUR 0,-17:DRANR
-89,0:DRAUR 0,17:PL0T 415,256:DRAW 

R 41,0:DRABR 0,-17:DRAMR -4i,0:DRAM 

R 0,17
2370 CLS1CLS IliCLS 121PL0T 140,360 

1DRAUR 344.01DRANR 0.-1361DRANR -34 

4,0:DRAUR 0,136iL0CATE 20,4:PRINT C 

HR4(24)'VARIABLES CONUNES PARA TODO

S LOS RECIB0S'CHR4(24)
2380 LOCATE 22,6:PRINT 'FECHAi (DD 

NMAA)':LOCATE 22,8:PRINT 'LOCALIDAD 

1'iLOCATE 22,10:PRINT 'CODIGO PARA 

NUNERACION:'
2390 PLOT 399,320:DRA«R 57,0:DRA«R 

0,-17:DRAHR -57,0:DRA«R 0,17:PL0T 3 

67,288:DRAHR 89.01DRANR 0,-17:DRAMR
-B9,O1DRAWR 0,17:PL0T 415,256:DRA« 

R 41,O1DRA«R 0,-17:DRAMR -41,0:DRA« 

R 0,17
2400 0=0:X=51:Y=6:Xl=X:X2=57:60SUB 

170:1F ALFA4=" OR LEN(ALFA4)<6 THE 

N 2400 ELSE F4=ALFA4;d4=LEFT4(f4,2) 

:YEAR4=RIGHTKfl,2)iM0N4=MIDKfl,3, 

2)
2410 IF D4>'3!' OR N0N4>‘12' OR D4< 

•01' OR MONK'01' THEN 2400 ELSE NE 

S14=M4(VAL(N0N4))
2420 0=0:X=47:Y=8:Xl=X:X2=57;G0SUB 

170:IF ALFA4=" THEN 24“' ELSE LOCA 

LI4=ALFA4
2430 0=0:X=53:Y=10:X1=X:X2=57:6OSUB 

170:1F ALFA4=" THEN 2430 ELSE COL
E6I4=ALFA4

2440 RETURN
2450 REN HHHHHHHHHHH

2460 REN h CARGAR FICHERO-3 h

2470 REM HHHHHHHHHHH

2480 H4=N0MBREK'.FI4':0PENIN H4:IN 

PUT 19,TA:FOR T=1 TO TA:INPUT 19,CO 

DIT),NUMEROIT),CLI4(T),C0NCEP4(T),H 

ONORA(T),IVAIT),TRANSIT),DESCIT): NE 

XT:CLOSEIN:RETURN

2490 REM HHHHHHHHHHH

2500 REM h BORRAR FICHERO-3 h

2510 REM HHHHHHHHHHH 

2520 H4=NOMBREK'.FI4':!ERA,'H4'

2530 REM hhhhhihh

2540 REM h ABANDONAR h

2550 REM HHHHHHIH

2560 CLS 12:CLS 11:CLS:

2570 PRINT ll,STRIN64(36,'=');' SUB

MENU ';STRING4(35,'=')j:PRINT 11,'
1 .PROGRAMA FACTURAS 2.PR0GRA 

MA CONTABILIDAD 3.ABAND0NAR OPC 

ION':PRINT ll,STRIN6KB0,'='):

2580 GOSUB 320:0N C GOTO 2600,2610, 

1100
2590 GOTO 2560

2600 RUN 'FACTURAS'
2610 RUN 'CONTABIL'

Todot lot littadot que 
incluyan ette logotipo 
te encuentran a tu 
ditpoticiön en ditco. 
Solititenotlo.
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10

Universal
En él numero 100 de amstrah c /
satisfaccidn de publicar nueston ^°no/' Usinas 10-13, tuvimos la 

pensado al milimetro para sunnmlra10®13™3 Carsador Universal due se pueden comete^S toi Vez,M todas l°s eXes 
Datas, para programas esm'tnc o i eEear listados en forma partir de ese nümlro casHo^ mâquma, De h™h0 I
estän en un formate esplXi 1, 1^ 5“® versan sobre eltema

ocurre en este numéroXamUaop Cargador requiers. Obo tam” 
su tecleo a aquellos lectores que -P°r Io Para Sr
, fSUS manos, volvemos a dar el listarff razor? u otra no lo tengan en mstrucc.ones de maneio, por dem£ sXXT ° ^ m“ft ^s

Prop.o “So “ ' 36 mC1Uyen de"’ro d®l

HEN CAR8A00R UNIVERSAL 
20 REH 5/6/87
30 REN DANIEL CALVO
JO^NENORY 42FFF:0EFINT A-Z:SPEEO VR

50 60SUB 1150.-REN C0DI60 HAJUINA
"°?E l:1K 0-0:I*K 1.26:INK 2,14

• K" 3,I8:80R0ER 0
70 LOCATE 12,5:PRINT '1.- INTROOUCI

nn in^f ‘2,7:PRINT ’2 ’ LIS™0S- 

NARI0- 12'9:PRI*T '3 - SALVAR BI 

BA°SIC°CATE l2,":PRI*T ’4 ' SALVAR

110 LOCATE
BINARIO*

12,13:PRINT "5.- CAR6AR

8A2s°ic°MrE 12115:PRIMT '6 - WM" 

130 LOCATE 14,20:PRINT 'ELISE OPCIO 

140 K*=INKEY*:IF K#=" THEN 140 ELS 
UF ASC(K*)<49 OR ASC(K*)>54 THEN

^J”1"’160SUB 17M«'610-«

160 60T0 60
170 IF NOVOO THEN 200
ENZoT8£sirr 'l"TO °E ^ 

w’/s.^r'3”68 M 6E6'">32767 
THEN 180 ELSE N0U=45000:L0N=0:AUT=l 
200 HOOE IIHINOOH tl,l,40,l,l:PAPER 

•l.l.'PEN #1,O:CLS tllVINOON 1 40 2

SUM™1*1 11 'HB( 10) 'Mr0S'TAB(32) '

™ ? h 70 2<:M="10’(AM,l) 

no JM<'°' °R P‘>'3') IM <"«' 
P,> F’) THEN 60SUB 410

"?? 2,’° W CRE«SWI=CH 
ECKSUMVALCAMNIOKA»,1-1,2);
290 NEIT
3^ÎLE 32'L:I*W '>'• CHECK#: IF 

CHECK#- • THEN CHECKI='0‘ ELSE CHE 

sm™,:locate 33'l™h
CHECw’l’t.1 T° LEN(CHE«»)1P«=™( 
vntiR»,
320 IF (PJ/o* op pj)=9.)
!'°’ P,>’f’, ™E* PR1RT *2,TAB(7)'

XtTt^^'■FOR T-l TO SOO.'NEITlLOCATF l 
3XmCE’<8,:PR'NT ’2;60T0 ® 

vvv Ntxr
340 CHECK=VAL('4’tCHECK#);IF CHFFYF
>CHECKSUH THEN PRINT #2,TAB(13)’SUH
A RCORRECTA'1CHR#(7):F R 0 W
PLO «8LT,E^L:PR,NTSMCE»<^

350 FOR 1=1 TO 24 STEP 2
360 SYTE^ALeB-iNIOM»,^))
370 POKE NOV,BYTE:NOV=NOVM:LON=LON

KCONIENZO./IHEHIBEGINJKPRINT

fin
500 FOR 1=45000 TO NOV-1 STEP 12
‘liX^

520 FOR Y=o TO 11 ’

530 PRINT #CH,HEI#(PEEK(I+Y) 2)1 

^i®":CHECfa(,PEEf!M) 

gÄinT'™^^ 
580 NEIT
590 PRINT 'RULSA UNA TECLA'
600 HHILE INKEYJ=":beN0:RETURN
610 REN SALVAR EN BINARIO
620 IF N0U=0 THEN RETURN 

e^fwL““te ^mmM 'Ronbre o 

EL FICHERO -.NOM
640 SAVE NON#,B,45000,LON
650 RETURN
660 REN SALVAR EN BASIC
670 IF NOV=O THEN RETURN 

el°f!cwC-\^ '™re 0 

690 LIN=200
700 OPENOUT NON#
M PRINT #9/10 reh PR06fim MRM

830 FOR Y=0 TO 11
840 PRINT »9,HEI#(PEEK(I»Y),2)j 

8^o\7lTKSVn=CHEC*SU"tPEE*f(W) 

8XTi\I9:/!HE)!’(CHE™"^ 

880 LIN=LIN*10:NEIT
890 CLOSEOUT: RETURN
900 REH CAR6AR EN BINARIO 

e’l’fS^ O.lOlINPUT 'NONBRE 0 

IF NOM •• ;T’:^‘^PEMIRON»)
• THEN 910
920 8E6IN=O:LON=O:CALL 63000,«NOM 

68EGIN/LÛN:N0V=45000tL0N
930 AUT=INT(L0N/!2)f1
940 RETURN

220 PLOT 448,16,3:DRAVR 0,366:L=l

K USINfi '"‘‘iav'A»:lf A«=" THEN RETUR 
N ELSE A#=UPPER*(AJ) .'LOCATE 5,l:pri 

NT A#
240 CHECKSUh=O
2“ {F LER(A81(724 THEN PRINT 12,TA
8(12) L0N6ITU0 ERR0NEA'îCHR*(7):L0C 

l?™*1 SPACE*(40);PL0T 448 1
S^™ 7=1 10 5M:NE»7
• PRINT 12160T0 230

380 NEIT
390 AUT=AUTtl
4ELSE=23o‘:IF L=2< ^ CLS:W0 220

XT °u:PfiI*T «“^"i 

420 K#=INKEY#:IF K#=- THEN 420 

" OR K#> F ) THEN 420 ELSE LOCATE 
S"™^

«0 »EN LISTAOOS 
450 IF NOV=O THEN n[m|| 

s^rm'Â^^^ -C';:pen

P !:PEN l:PRM MANTALLA 
0 i-PEN 3:PRINT 'I'),'PEN l’PRINT 
•inpresora* ini

470 K<=UPP£R#(inkey#);if K»»" no o 
»or^^Xo 0RN 

480 IF «=•!• THEN CH=8 ELSE CH-0 
<90 LINM:CLS:PRINT KH,■DIRECCION

H)"™ u '2° ™ <=S'-'HE»»<8E6I 

STEp'12‘? ‘ iHEM(BE«-!,4)C 

hXT9'’30R£R0l,n’'c“ 

740 PRINT #9/40 FOR YM T0 24 STEP 

™Â/50 6nE=W('‘««34 

) 8 ♦CHR»(34H,fHI0#(lin#,y,2))= 
7K PRINT »9,-60 CHECKSUN=CHECKSUN* 

770 PRINT #9,'7O POKE ItY/2,BYTE* 

780 PRINT #9/80 NEIT' 
KHM^Lh/^ If WWWIOVALC 
CHR#(34h 4 FCHR#(34)4MCHECK#) TH 

H-W '*CHR’(34'*'ERR0R'rCHR«(34 

800 PRINT #9/100 NEIT:END* 
810 FOR 1=45000 TO NOH-1 STEP 12 

oata-£CI^^ ,9'SIR,(E'")i'

950 REH CAR6AR EN BASIC

'NOMBRE 0 
tL FICHERO '.NOIIiajm

970 OPENIN NON*
980 LINE INPUT 19,AJ

rsm^LT7 *M’:As1RSTR(A», *4*
'■8E6IN=VAL(*4*tHID#(A# ...
1000 NOWOOILON-O '
1010 UHILE INSTRIAJ/NEIT'ENOM-O
1020 LINE INPUT »9 À# M

1030 VEND
1040 UHILE NOT EOF
1050 LINE INPUT 19,AJ
1060 A-INSTR(A«/0ATA-):A=Af5
1070 0AT0#=NI0#(A#,A,24)
1080 FOR 1=1 K) 24 jjEp ?

2)).L0N=L0N»l:N0U=N0VM
1100 NEIT
1110 AUT=AVT»1
1120 VEND
1130 CLOSEIN
1140 RETURN
1150 REN c/N
1160 FOR 1=63000 TO 43032
1170 REAO AIIPOKE I.VALC4MA*) 
H80 NEIT1RETURN a”

1190 DATA 00,6E,00,00,66,OI E5 00 6
7%W5'00'6E-’Ä
1200 DATA EB,47,11,70,30,CO,77,BCE 
S77/y,'23'70-2,-«’-Ä

W. BC, CD, 7A.8C.C9
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INFOBYTES
Super EGA

Una de las cosas que mâs feliz 
pueden hacer a un aficionado a 
los grâficos, si tiene un 
compatible IBM, es una tarjeta 
EGA como la que aparece en la 
fotografia.

La Super EGA, de Genoa 
Systems Corporation, estä 
pensada para utilizarla en grâficos

que necesiten alta resoluciön. Se 
puede introducir en 
microprocesadores cuya unidad 
central actüe a una velocidad 
comprendida entre los 4,77 y los 
16 MHz. Es decir, en todos los 
microprocesadores de la gama 
Intel, desde el 8088 ai 80386, 
entre las que estä incluido el 
Amstrad PC 1512.

Con la tarjeta va incluido, en 
dos discos, un software especifico 
de aplicaciones. Estos programas 
(AutoCad, Gem, Windows, Lotus, 
Framework II y Ventura 
Publisher) aprovechan las 
posibilidades de la EGA. Asi le 
podremos introducir grâficos en 
color dentro de los textos y 
aprovechar al mäximo las 
posibilidades del ordenador en 
cuanto a temas como la 
autoedicion.

Esta tarjeta se puede comprar 
en Micro 1, que se encuentra en 
la calle Duque de Sexto, 50, de 
Madrid. Tel.: (91) 409 61 36. Su 
precio es de 33.900 pesetas.

Cada 
impresora 
la suya

Las cintas son imprescindibles 
para imprimir en papel el 
resultado del trabajo frente ai 
ordenador.

Pero no cualquier cinta sirve 
para cualquier impresora.
Cada una de ellas tiene 
sus propias caracteristicas 
y, en general, no se pueden 
intercambiar.

Para que no se tenga ningün 
problema a Ia hora de elegir, en 
Micro 1 se pueden encontrar un

Discos
con color

Para las personas que usan el 
ordenador diariamente, ordenar 
los datos en los discos puede 
convertirse en un problema.

Una de las soluciones mâs 
sencillas puede ser comprar estos 

discos de 
colores
que 
aparecen 
en la 
fotografia, 
y colocar 
las cosas 

segun el

color de cada uno de ellos.
Ademâs, un poco de colorido 

siempre alegra la vista, aunque 
sea en cosas tan poco alegres,
para algunos, como el trabajo.

Los discos Setinel de 5 1/4” 
son para compatibles IBM PCs, 
los Amstrad PC, por ejemplo. 
Pueden ser de simple o doble 
cara, de simple o doble densidad.

Organizaciön lögica o fisica del 
sector, y la posibilidad de adquirir 
soportes ya formateados.

La presentaciön puede ser en caja 
de cartön o de plästico con 10 
unidades en ambas posibilidades. 
Su precio oscila alrededor de 200 
pesetas la unidad, segun las 
caracteristicas elegidas.

Para mâs informaciön 
dirigirse a Enfa Ibérica. 
.. ............. 672 72 11.

No pierdas 
los papeles

Las impresoras, entre otras 
cosas, necesitan papel para poder 
cumplir su cometido. Pero si no 
se pone la impresora y su 
papel es un soporte 
adecuado, la 
habitaciön puede 
acabar inundada de 
papel y, lo que es peor, 
los documentos 
importantes terminarân 
imprimiéndose en papeles 
sucios que han rodado por el 5 
suelo.

Para evitar estos inconvenientes
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Estas cintas 
son las 

correspondientes 
a la DPM 2000 

y 3000.

gran surtido de cintas para las 
impresoras que utilizan los 
Amstrad. La de la DMP 3000 
845, y lo mismo la de la DPM 
2000.

Micro 1 esta en la calle Duque 
de Sexto, 50, de Madrid.
Tel.: (91) 409 61 36.

No dejes 
de disparar

Los joystick son uno de los 
elementos indispensables para 
todos aquellos que se vuelven 
locos de felicidad ante un buen 
juego de «matar marcianos».

El que os presentamos en esta 
ocasiön se puede encontrar en 
Micro 1, situado en la calle 
Duque de Sexto, 50, de Madrid. 
Tel.: (91) 409 61 36.

Su precio de venta al pûblico es 
de 3.000 pesetas.

Computer Joystick tiene una 
caracteristica muy especial: al 
soltar el mando vuelve solo al 
centro, y se puede maniobrar en 
una circunferencia compléta, 360 
grados, es decir en todas las 
direcciones, con lo que podemos 
disputar de la intensidad del juego

sin preocupaciones de los 
movimientos bruscos o los 
ângulos imposibles en otros 
periféricos de este tipo. Todo eso

Todo eso sin parar de disparar 
a nuestros enemigos.

se han inventado los 
soportes de impresoras, con 

espacios para el papel. Los 
dos que se ven en las 

fotografias son de Enfa Ibérica 
y cualquiera de ellos puede ser

una buena soluciôn. El de la
izquierda estâ fabricado en 
plexigas puro, con modelos para 
très tamanos de impresoras. Su 
precio es de 7.500 pesetas. El de 
la derecha, Space, es un soporte 
de impresora realizado en el 
mismo material del anterior y 
también con très tamanos 
diferentes, pero con un accesorio 
que recoge en papel ya impreso. 
Su precio es de 12.500 pesetas.

Para mâs informacion 
dirigirse a Enfa Ibérica. 
Tel.: (91) 672 72 11.

Una alfombra 
para su raton

Mousepad es una alfombrilla 
muy ûtil para sacar todo el 
partido posible al raton del PC.

Este cuadrado de felpa facilita 
la movilidad de la bola, su 
correcto direccionamiento, y évita 
que resbale, con todos los 
inconvenientes que esto puede 
acarrear.

Ademâs podremos conservarlo 
limpio por mâs tiempo.

Mousepad se puede comprar en 
Micro 1, a 995 pesetas. Micro 1 
estâ en la calle Duque de Sexto, 
50, tel.: (91) 409 61 36.

Alargador para 
el CPC 464

Uno de los principales 
problemas de los Amstrad CPC, y 
especialmente del 464, es la escasa 
longitud de los cables que unen el 
monitor al teclado.

A simple vista esto puede 
parecer un inconveniente sin 
importancia. Pero a medida que 
se empieza a utilizar el ordenador, 
uno se da cuenta de lo incomodo, 
que realmente puede llegar a ser.

Para paliarlo, se venden unos 
alargadores. El que podemos 
encontrar en Micro 1 
(Duque de Sexto, 50. Madrid. 
Tel.: (91) 409 61 36 tiene una 
longitud de un metro y medio. Su 
precio es de 1.045 pesetas.
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SERIE ORO
Para los amantes de la baraja, en 
esta ocasidn publicamos una si- 
mulacion del conocido juego del 

Cao, con el que se pueden 
pasar unas 
horas entre- 
tenidas ma- 
no a mano 
con el orde- 
nador, sin 
necesidad 
de ponernos 
de acuerdo 
con alguien 
para jugar 
una partida 
de naipes.

Por Victor Javier Fernandez Gil

S
e juega con una baraja 
espanola de 40 naipes. Se 
ponen cuatro naipes en la 
mesa, cuidando que no se repita 

el numéro de alguna de las 
cartas, y se reparten très mâs a 
cada jugador. Sale siempre el 
ordenador. Cuando se jueguen 
esas cartas, se reparten otras très 
hasta que se acabe el mazo. El 
mensaje de «Las 40» indica que 
es la ultima mano. A los puntos 
conseguidos por el jugador que 
mâs cartas tenga cada vez que se 
termine el mazo se sumarâ la 
diferencia entre el numero de 
cartas recogidas y 20 (si hemos 
recogido 24 cartas nos sumamos 
4). Se vuelve a barajar y a

repetir toda esta operaciön hasta 
que alguno de los dos jugadores 
alcance 40 puntos. Las cartas que 
quedan en la mesa cada vez que se 
termina el mazo, son para el 
ûltimo que haya recogido algo.

Las cartas se cogen de la 
siguiente forma:

— Si entre sus cartas hay 
alguna de igual numéro a alguna 
de la mesa, se coge ésa y todas 
las correlativas que se puedan.

— Si ninguna coincide en 
numéro con las de la mesa, se 
debe tirar una, sin recoger.

— Si tiramos una carta sin 
recoger y el otro jugador la recoge, 

es un cao y se paga dos puntos.
— Si algûn jugador tiene dos

cartas del mismo numéro es una 
ronda y vale un punto.

— Si los dos jugadores tienen 
ronda, al terminar cada mano se 
le pagan dos puntos al que la 
tenga mâs alta.

— Si se recogen todas las 
cartas de la mesa se hace 
«mesa» y se paga un punto.

La pantalla de juego estâ 
dividida en très partes. En la 
parte superior hay una ventana 
con las cartas de la mesa, en la 
parte inferior izquierda estän 
nuestras cartas y la tecla que hay 
que pulsar a la hora de jugarlas, 
y en el lado inferior derecho hay 
una ventana informativa que 
hace las veces de croupier.
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SERIE ORO
CHECK del 10-1360

10 ’HHHHHHHHHHHH
20 '• CAO »
30 '« VJFG en 10/87 »
40 ’»»»»»»»»»»»»♦»»»»»»»»»»*

50 ’
60 i----------------------

70 ’PRESENTACION
80 !----------------------

90 ON ERROR 60T0 3950
100 SYMBOL AFTER O:POKE 0,(HIMEM»I)-INT( 
(HIMEM+1 ) /256)»256:POKE 1, INT ( (HIMEM»1)/ 
255)
110 FOR A=1 T0 30:CALL «CAD: NEXT
120 «ODE 1:CALL IBC02:POKE IBDEEJC9
130 INK 3,1:PEN 3:L0CATE l,25:PRINT'CA0' 
;:FOR a=0 T0 46 STEP 2:F0R b=3 T0 14:IF 

TEST(a,b)=3 THEN PLOT -100,-100,1:MDVE ( 
(a»48)»8)/2,(b»2)»8:TAG:PRINT CHRI(I33)C 

HRK2I9);
140 NEXT b,a:TAGOFF:LOCATE 1,25:PRINT SP 

ACEI(7):F0R a=l TO 13:CALL LBC4D:NEIT
150 HINDOU 17,1,1,1,25:HINDOU »6,40,40,1 

,25:PAPER »7,0:PEN »7,3:PAPER »6,0:PEN»6 

»3
160 nel=' Por VJFG para '♦CHRI(24)*'Anst 
rad Personal'+CHR$(24)»' .... CTRL»A dur 
ante la partida para volver a esta panta 

lia .... I para Instrucciones E para e 

npezar .... F Adios ....':re=l
170 CALL iBC02:INK 0,12:INK 1,26:BORDER 
12:INK 3,0:PL0T 40,1,2:DRAW 600,0:DRAW 6 

00,399:DRAW 40,399:DRAW 40,0
180 LOCATE 15,13:PEN 2:PRINT'Por VJFG'

190 cl=CHRI(34)
200 al=cl»'I'»cl»' Instrucciones 

'*cl»'E'*cl»' Eepezar . •♦cH'F'Kl» 

' Fin [CTRLH'KH'A'KH' Abortar

210 pol=SPACEI(34)»al:MHILE INKEYIO”:M 

END
220 FOR r=l TO LEN(pot):LOCATE 4,23:PRIN 

T MIDI(pol,r,34)j
230 pal=LOWERI(INKEYI):IF pal='i' OR pal 
='e* OR pal-'f THEN 260
240 col=MIDI(ael,re,l):PRINT«6,col;:PRIN 

T»7,co$;:re=reH:IF re)LEN(nel) THEN re= 

1
250 NEH r:GOTO 210
260 IF pal='i' THEN GOTO 3200
270 IF pal='f THEN CALL 6BC02:N0DE 1:PE 

N ItPOKE LBDEE,LC3:PRINT'CA0 1987':END
280 IF pal='e' THEN GOTO 3800
290 END
300 »-----------------------------

310 »RUTINA PRINCIPAL
320 »-----------------------------
330 EIîGOSUB 2530:OUT LBCOO,1:OUT LBDOO, 

0
340 EVERY 100 GOSUB 3120
350 a!=!:beepl=CHRI(7)
360 DIM carta(50),f!ag(50)
370 aanl(l)=,oros':nanl(2)s'espadas':aan 
l(3)='bastos':nanl(4)='copas'
380 MODE 1
390 DEF FNcar(a)=INT(a/4)»l:DEF FNcarKa 

)=STRt(INT(a/4)H)»' de '»nanl((a MOD 4) 
♦IhDEF FNnan(a)=(a MOD 4H1
400 HIND0Ull,2,39,2,9:CLSIl:MIND0HI2,2,l 
5,I3,20:WIND0H 13,1,39,14,25:PAPER 11,2: 
PAPER»2,2:PAPER»7,2:PEN 1:PAPER O:CLS»1: 
CLS»2:60SUB 2400:HIND0Hll,2,3B,2,9:UIND0 

H»2,2,14,13,19:HIND0H 18,39,13,24:PAPER 

O:CLS
410 GOSUB 118O’»»»»barajar
420 FOR ■=! TO 4:aes(a)=carta(a)ir(a)=IN 

T(carta(n)/4Hlîflag(a)=l:NEXT

430 iesnui=i-l:i=e-l
440 IF(r(l)=r(2))0R(r(l)=r(3))0R(r(l)=r( 

4))0R(r(2)=r(3))0R(r(2)=r(4))0R(r(3)=r(4 

))THEN ERASE carta:DIN carta[40I:G0T0 41 
0
450 GOSUB 1530: GOSUB 3980:El

460 UHILE 1<4O:6OSUB 540:HEND:
470 IF ulillepa' THEN PRINT'Las ultiaas 

para el ordenador':ccpu=ccpu»aesnua
480 IF ultl='jug' THEN PRINT'Las ultiaas 

para el jugador':cjug=cjug*aesnue
490 IF cjug<ccpu THEN pcpu=pcpu»(ccpu-20 

) ELSE IF cjugXcpu THEN pjug=pjug»(cjug
-20)
500 PRINT:PRINT'Pulsa una tecla':CALL IB 

B18:GOSUB 2900
510 IF pjug>=40 AND pjug>pcpu THEN 1990
520 IF pcpu>=40 AND pcpu>pjug THEN 2000
530 ccpu=O:cjug=ccpu:ERASE cartasDIN car 
ta(40];H0DE l:60T0 400
540 jugron=0:cpuron=jugron:cao=200:GOSUB 

1220
550 IF FNcar(cpu(l))=FNcar(cpu(2))DR FNc 

ar(cpu(l))=FNcar(cpu(3))OR FNcar(cpu(2)) 
=FNcar(cpu(3))THEN PRINT'El ordenador ti 

ene una ronda':cpuron=l:GOSUB 3070
560 IF FNcar(jug(l))=FNcar(jug(2))0R FNc 

ar(jug(1))=FNcar(jug(3))OR FNc ar(jug(2) ) 
=FNcar(jug(3))THEN PRINT jug»' tiene una
ronda':jugron=1

570 IF jugron=l AND cpuron=l THEN GOSUB
1740:'jugarse la ronda
580 IF (jugron=l OR cpuron=l) AND (jugro 

n=O OR cpuron=0) THEN GOSUB 1840
590 »---------------------------------------

600 'SUBRUTINA DE UNA MANO
610 »--------------------------------------

620 cpunua=3:cao=200:60SUB 1310:'jugar c 

PU
630 PRINT:PRINT'Nueva aano':PRINT'Pulsa 

una tecla':HHILE INKEYIO“:HEND:UHILE I 
NKEYI=":HEND
640 IF aasaltOO THEN GOSUB 1460
650 IF aasaltOO THEN IF nasalt<>3 THEN 

en=cpu(nasalt):cpu(nasalt)=cpu(3):cpu(3) 

=en
660 card=3:GOSUB 3000
670 IF «asal^ THES «tMUtMtMUlH ! tes 

(aesnui)=cpu(3): GOSUB 1530’»»«**nostrar 

cartas de la aesa
680 IF aesnua=0 THEN GOSUB 1670
690 IF aasalt=0 THEN cao=FNcar(epu(3)) E 

LSE cao=200
700 jugtira=3:GOSUB 2200
710 IF Fllcar ( jug( jugada))-cao THEN GOSUB 

1700
720 GOSUB 1570

730 IF flag=O THEN cao=FNcar(jug(jugada) 
) ELSE cao=200
740 IF flag=O THEN nesnun=nesnun»l:nes(n 

esnun)=jug(jugada):cjug=cjug-1
750 IF jugada<>3 THEN en=jug(jugada):jug 

(jugada)=jug(3):jug(3)=en
760 jugtira=2:G0SUB 2240
770 GOSUB 1530
780 IF aesnua=0 THEN GOSUB 1680
790 IF FNcar(cpu(l))*cao THEN nasalt=l:G 
OSUB 1690:GOTO 820
800 IF FNcar(cpu(2))=cao THEN aasalt=2:G 
OSUB 1690:60T0 820
810 cpunui=2:GOSUB 1310
820 FOR ret=l TO 1000:NEXT ret
830 IF aasaltOO THEN GOSUB 1460
840 IF aasaltOO THEN IF aasaltO2 THEN 

en=cpu(nasalt):cpu(nasalt)=cpu(2):cpu(2) 

=en
850 card=2:GOSUB 3000
860 IF aasalt=0 THEN nesnun=nesnun»l:nes 

(aesnua)=cpu(2):60SUB 1530
870 IF aesnua=0 THEN 60SUB 1670
BBO IF aasalt=0 THEN cao=FNcar(cpu(2)) E 
LSE cao=200
690 jugtira=2:G0SUB 2200
900 IF £Ncar(jug(jugada))=cao THEN GOSUB 

1700:ELSE cao=200
910 GOSUB 1570
920 IF flag=O THEN cao=FNcar(jug(jugada) 
) ELSE cao=200

10.- 1242 20.- 1147 30.- 1457 40.- 1272
50.- 250 60.- 812 70.- 1 189 80.- 832
90.- 849 100.- 5132 110.- 1775 120.- 1697

130.- 10718 140.- 3703 150.- 2767 160.- 15977
170.- 3729 180.- 1665 190.- 1073 200.-11836
210.- 2817 220.- 3579 230.- 4952 240.- 6946
250.- 1163 260.- 1635 270.- 4033 280.- 1741
290.- 193 300.- 981 310.- 1444 320.- 1001
330.- 1766 340.- 727 350.- 1758 360.- 1886
370.- 5976 380.- 353 390.- 10238 400.- 6457
410.- 1643 420.- 7313 430.- 2759 440.- 10491
450.- 1287 460.- 1530 470.- 7411 480.- 7203
490.- 9449 500.- 2879 510.- 3619 520.- 3386
530.- 4815 540.- 4318 550.- 14371 560.- 13191
570.- 5218 580.- 6244 590.- 1246 600.- 1772
610.- 1266 620.- 3476 630.- 5469 640.- 2093
650.- 8532 660.- 1394 670.- 9304 680.- 2104
690.- 4909 700. - 1750 710.- 3887 720.- 481
730.- 5465 740.- 8252 750.- 7011 760.- 1849
770.- 491 780.- 1959 790.- 4284 800.- 4296
810.- 1384 820.- 2243 830.- 2028 840.- 8464
8500 1328 860.- 6433 870.- 2039 880.- 4843
890.- 1684 900.- 4932 910.- 416 920.- 5400
930.- 8187 940.- 3846 950.- 1783 960.- 681
970.- 2149 980.- 4654 990.- 1563 1000.- Ä423

1010.- 2208 1020.- 1497 1030.- 6347 1040.- 1954
1050.- 4757 1060.- 1598 1070.- 3737 1080.- 331
1090.- 8092 1100.- 760 1110.- 2034 1120.- 6636
1130.- 7195 1140.- 4695 1150.- 1136 1160.- 2468
1170.- 357 1180.- 1223 1190.- 6009 1200.- 637
1210.- 397 1220.- 1044 1230.- 1433 1240.- 1064
1250.- 8262 1260.- 7176 1270.- 457 1280.- 1217
1290.- 1774 1300.- 1237 1310.- 5672 1320.- 1857
1330.- 1865 1340.- 4239 1350.- 820 1360.- 7345

1 2 3

930 IF flag=O THEN nesnun-nesnun»l:nes(n 

esnua)=jug(jugada):cjug=cjug-1
940 IF jugadaO2 THEN jug(jugada)=jug(2)

950 jugtira=l:GOSUB 2240

960 GOSUB 1530

970 IF aesnua=0 THEN GOSUB 1680
980 IF FNcar(cpu(l))=cao THEN aasalt=l:G 

OSUB 1690:GOTO 1000
990 cpunua=l:GOSUB 1310
1000 FOR ret=l TO 1000:NEH ret
1010 IF aasaltOO THEN GOSUB 1460
1020 card=l:GOSUB 3000
1030 IF nasalt=0 THEN nesnun=nesnun»l:ae 
s(nesnun)=cpu(l):60SUB 1530
1040 IF nesnun=0 THEN GOSUB 1670
1050 IF aasalt=0 THEN cao=FNcar(cpu(D) 
ELSE cao=200

1060 jugtira=l:60SUB 2200
1070 IF FNcar(jug(jugada))=cao THEN 60SU 

B 1700
1080 GOSUB 1570
1090 IF flag=O THEN nesnun=nesnun»l:nes( 
aesnua)=jug(jugada):cjug=cjug-1
1100 CLSI2:GOSUB 1530
1110 IF aesnua=0 THEN GOSUB 1680

1120 IF nayorl='jug' THEN PRINT'La ronda 

de 'jugl' es nayor':SOUND l,50:pjug=pju 
9*2
1130 IF nayorl='cpu' THEN PRINT'La ronda 

del ordenador es nayor':SOUND l,50:pcpu 
=pcpu»2

1140 IF aayorl='000' THEN PRINT'Las rond 

as son iguales':SOUND 1,200
1150 nayorl="
1160 IF a=34 THEN PRINT beepl'Las 40'
1170 RETURN
1180 FOR a=0 TO 39
1190 n=INT(RND(TIME)*40Hl:IF carta(a)=0 

THEN carta(a)=a ELSE 1190
1200 NEXT a
1210 RETURN
1220 »--------------------------
1230 'REPARTE CARTAS
1240 »--------------------------
1250 PENI4,3:LOCATE »4,2,11:PRINT»4,jugl 
•:':PEN»4,l:F0R a=l TO 3:n=n*l:jug(a)=ca 

rta(a):NEXT a:jugtira=3:GOSUB 2240
1260 PEN»4,3:LOCATE »4,I7,ll:PRINT»4,'0r 

denador:':PEN»4,l:FOR a=l TO 3:a=aH:cpu 

(a)=carta(n):NEXT a
1270 RETURN
1280 '-----------------------------------------
1290 'DECISION DEL ORDENADOR
1300 »----------------------------------------
1310 FOR r=l TO 3:contador(r)=0:NEXT:IF 

nesnun=0 THEN nasalt=0:RETURN
1320 FOR a=l TO epunun
1330 FOR b=l TO aesnun
1340 IF FNcar(cpu(A))=FNcar(nes(b))THEN 

60SUB 1410
1350 NEXT b,a
1360 nasa=MAX(contador(1),contador(2),co
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CHECK del 1370-2720

1370.- 3560 1380.- 4961 1390.- 4973 1400.- 332
1410.- 3530 1420.- 1174 1430.- 7728 1440.- 947
1450.- 1503 1460.- 2569 1470.- 2019 1480.- 5790
1490.- 880 1500.- 432 1510.- 9858 1520.- 672
1530.- 6424 1540.- 9467 1550.- 781 1560.- 517
1570.- 3235 1580.- 1872 1590.- 5476 1600.- 252
1610.- 287 1620.-11644 1630.- 382 1640.- 1138
1650.- 1537 1660.- 1158 1670.- 4827 1680.- 4700
1690.- 7504 1700.- 7159 1710.- 1162 1720.- 1600
1730.- 1182 1740.- 6235 1750.- 6247 1760.- 6258
1770.- 6257 1780.- 6269 1790.- 6280 1800.- 6692
1810.- 6703 1820.- 3947 1830.- 252 1840.- 3501
1850.- 3517 1860.- 919 1870.- 1282 1880.- 939
1890.- 810 1900.- 720 1910.- 829 1920.-;12337
1930.- 352 1940.- 4405 1950.- 1742 1960.- 1213
1970.- 15095 1980.- 581 1990.- 5472 2000.- 5694
2010.-
2030.r

1575 2020.- 2151 2030.- 1593 2040.- 2081
1246 2060.- 1783 2070.— 1267 2080.- 3138

2090.- 3294 2100.- 51B2 2110.- 5457 2120.- 4817
2130.- 2845 2140.- 282 2150.- 12613 2160.- 553
2170.- 836 2180.- 1101 2190.- 856 2200.-12596
2210.- 1566 2220.- 2230 2230.- 1586 2240.- 2318
2250.- 1448 2260.- 1986 2270.- 1469 2280.- 3340
2290.- 3495 2300.- 5390 2310.- 5408 2320.- 4766
2330.- 2793 2340.- 12607 2350.- 237 2360.- 272
2370.- 919 2380.- 1283 2390.- 939 2400.- 2601
2410.- 3134 2420.- 2421 2430.- 3211 2440.- 2401
2450.- 3197 2460.- 2448 2470.- *3249 2480.- 2624
2490.- 402 2500.- 1923 2510.- 2730 2520.- 1943
2530.- 659 2540.- 1813 2550.- 1863 2560.- 1576
2570.- 1738 2580.- 976 2590.- 2099 2600.- 2090
2610.- 858 2620.- 1805 2630.- 1557 2640.- 896
2650.- 1584 2660.- 2057 2670.- 2371 2680.- 1127
2690. - 1876 2700.- 1791 2710.- 1209 2720.- 1707

ntador(3)):IF aasa=0 THEN aasalt=0:RETUR

N
1370 IF aasa=contador(1) THEN aasalt=l
1380 IF aasa=contador(2) AND cpunua>=2 T 

HEN aasalt=2
1390 IF aasa=contador(3) AND cpunua=3 TH 

EN aasalta
1400 RETURN
1410 contador(A)=l:FOR z=l TO aesnua
1420 FOR n=l TO 3
1430 IF FNcar(aep(z))=FNcar(cpu(a)Hn TH 

EN contador(a)=contador(a)H
1440 NEXT n,z
1450 ultl='cpu':RETURN
1460 peo=0:ccpu=ccpu+l
1470 FOR n=l TO aesnua:
1480 IF FNcar (cpu(aasalt)Hpeo=FNcar(Bes 

(n))THEN GOTO 1510
1490 NEXT:GOSUB 1530
1500 RETURN
1510 FOR z=n TO aesnua:aes(z)=aes(z+l):N 

EXT:aesnua=aesnua-l:ccpu=ccpu+l:peo=peo* 

1
1520 GOTO 1470
1530 IF aesnuad THEN GOTO 1560 ELSE FOR 
i’I TG mnua-i:F0R j=i TO aesnua

1540 IF FNcar(aes(i))>FNcar(aes(j)) THE 

N pegote=aes(i):aes(i)=aes(j):aes(j)=peg 

ote
1550 NEXT j,i
1560 GOTO 2040
1570 peo=0;flag=0:cjug=cjugH
1580 FOR n=l TO aesnua
1590 IF FNcar (jug(jugada)Hpeo=FNcar(aes 
(n))THEN GOTO 1620

1600 NEXT
1610 RETURN
1620 FOR z=n TO aesnun:aes(z)=aes(z+l):N
EXT:aesnua=aesnua-l:c jug=c jugH :peo=peo* 
l:flag=l:ultl='jug'
1630 GOTO 1580
1640 .---------------------------------
1650 ’PUNTUA MESA Y CAO
1660 ’---------------------------------
1670 PRINT 'El ordenador hace aesa':S0UN 

D l,100:pcpu=pcpu+l:RETURN
1680 PRINT 'Una de aesa para 'jugl:SOUND 

1,100:pjug=pjug+1:RETURN
1690 PRINT 'Un cao para el ordena 

dor': SOUND 1,70:pcpu=pcpu+2:r ec ao=c ao:ca 

o=200:RETURN
1700 PRINT jugl' acaba de hacer cao’:S0U

ND 1,70:recao=cao:pjug=pjug*2:c ao=200:RE 

TURN
1710 i-------------------------------
1720 'GESTION DE RONDAS
1730 i-------------------------------
1740 IF FNcar(cpu(l))=FNcar(cpu(2)) THEN 
cpuronda=FNcar(cpu(2))

1750 IF FNcar(cpu(l))=FNcar(cpu(3)) THEN 

cpuronda=FNcar(cpu(3))
1760 IF FNcar(cpu(2))=FNcar(cpu(3)) THEN 

cpuronda=FNcar(cpu(3))
1770 IF FNcar(jug(l))=FNcar(jug(2)) THEN 
jugronda=FNcar(jug(2))

1780 IF FNcar(jug(l))=FNcar(jug(3)) THEN 
jugronda=FNcar(jug(3))

1790 IF FNcar(jug(2))=FNcar(jug(3)) THEN 
jugronda=FNcarCjug(3))

1800 IF cpuronda>jugronda AND cpurondaO 
jugronda THEN aayorl='cpu'
1810 IF cpuronda<jugronda AND cpurondaO 

jugronda THEN aayorl='jug'
1820 IF cpuronda=jugronda THEN aayorl='0 

00'
1830 RETURN
1840 IF jugron=l THEN pjug=pjugH:RETURN
1850 IF cpuron=l THEN pcpu=pcpuH:RETURN 
1860 ’--------------------------
1870 ’PANTALLA FINAL
1880 ’--------------------------
1890 EVERY 0 G0SUB 2530
1900 BORDER 16:G0SUB 3990
1910 MODE 1'.PAPER 0:PEN 1
1920 PRINT CHRI(23)*CHRI(1):MODE 1:FOR a 

=0 T0 660 STEP R0UND(RND»5)H:color=a MO 

D 15:M0VE a,a:DRAN 639-a,a,color:DRAW 63 

9-a,399-a:DRAH a,399-a:DRAM a,a:NEXT a 

1930 RETURN
1940 con=PEEK(0)*256»PEEK(l):L0CATE INT( 
2O-LEN(al)/2),POS(IO)
1950 FOR n=l T0 LEN(MI)
1960 FOR t=0 T0 7
1970 p=PEEK(con+(ASC(MIDI(al,n,l)))fBH) 
:f(t)=p:NEXT:SYMBOL 254, f(0),f(0),f(1),f 
(l),f(2),f(2),f(3),f(3):SYMB0L 255,f(4), 

f(4),f(5),f(5),f(6),f(6),f(7),f(7):PRINT 

CHRI(254)CHRI(10)CHRI(8)CHRI(255)CHRI(l
i);
1980 NEXT:RETURN
1990 GOSUB 1890:L0CATE 10,l:al='Ha ganad 
o':G0SUB 1940:L0CATE 16,l:al='e! jugador 
*:60SUB 1940:CALL IBB18:RUN
2000 GOSUB 1890:L0CATE 10,l;al='Ha ganad 
o':G0SUB 1940:L0CATE 16,l:al='el ordenad 

or':GOSUB 1940:CALL LBB18:RUN
2oio »-------------------------------------
2020 ’MUESTRA CARTAS DE LA HESA
2030 »----------------------------------------------
2040 FOR r=l TO aesnua
2050 LOCATE 11,(r»3)-2,1
2060 PRINTI1,CHRI(15O)+STRINGI(2,154)
2070 LOCATE ll,(r»3)-2,2
2080 PRINTI1,CHRI(149)CHRI(1)CHRI(FNcar( 
aes(r)))
2090 init=172+(FN aan(aes(r))*4)
2100 LOCATE 11,(rt3)-2,3:PRINTIi,CHRI(14 
9);:PEN»l,3:PRINTH,CHRI(init)CHRI(iniH 

1):PENI1,1
2110 LOCATE 11,(r*3)-2,4:PRINTIl,CHR$(14 

9)pPENIl,3:PRINTIl,CHRI(iniH2)CHRI(ini 
t*3):PENIl,l
2120 LOCATE 11, (r»3)-2,5:PRINTH,CHRI(14 

9)CHRI(32)CHRI(l)CHRI(FNcar(aes(r)))
2130 LOCATE 11,(r»3)-2,6:PRINTIl,CHRI(14 

7)STRINGt(2,154)
2140 NEXT
2150 IF aesnua>0 THEN LOCATE H,(ri3)-2, 
l:PRINTIi,CHRI(156)CHRI(10)CHRI(8)CHRI(t 
49)CHRI(10)CHRI(8)CHRI(149)CHRI(10)CHRI( 
8)CHRI(149)CHRI(1O)CHRI(8)CHRI(I49)CHRI( 
10)CHRI(8)CHRI(153):WIND0W 17,(((r+l)«3) 
-4)H,38,2,9:CLSI7:RETURN
2160 CLS ll:RETURN
2170 »--------------------

2180 'PIDE JU6ADA
2190 »--------------------
2200 WHILE INKEYIO”:WEND: jugada=0:L0CA 

TEI4,2,24:PRINTI4,CHRI(24)' Te toca 'CHR 

l(24):HHILE jugadaCl OR jugada>jugtira:a 
l=INKEYI:jugada=VAL('O'M):WEND:LOCATEI
4,2,24:PRINTI4,STRINGI(10,32);:RETURN 

2210 »------------------------------------------------
2220 ’MUESTRA CARTAS DEL JU6ADDR
2230 ’------------------------------------------------
2240 CLSI2:F0R r=l TO jugtira
2250 LOCATE I2,(r*4)-2,1
2260 PRINTI2,CHRt(150HSTRIN6l(2,154)
2270 LOCATE !2,(r»4)-2,2
2280 PRINTI2,CHRI(149)CHRI(1)CHRI(FNcar( 
jug(r)))
2290 init=172+(FN aan(jug(r))*4)
2300 LOCATE 12,(r*4)-2,3;PRINTI2,CHR$(14 

9);:PENI2,3:PRINTI2,CHRI(init)CHRI(mit+ 

1)::PENI2,1
2310 LOCATE «2,(r*4)-2,4:PRINTI2,CHR$(14 

9);:PENI2,3:PRINTI2,CHRI(init*2)CHRI(ini 
t*3):PENI2,l
2320 LOCATE I2,V*4)-2,5:PRINTI2,CHRI(14

9)CHRI(32)CHRI(1)CHRI(FNcar(jug(r)))
2330 LOCATE 12,(r*4)-2,6:PRINTI2,CHRI(14 

7)STRINGI(2,154)
2340 LOCATE 12, (r*4Hl, 1:PRINTI2,CHRI(15 

6)CHRI(10)CHRI(8)CHRI(149)CHRI(i0)CHRI(8 

)CHRI(149)CHRI(10)CHRI(8)CHRI(149)CHRI(l 
0)CHRI(8)CHRI(149)CHRI(10)CHRI(8)CHRI(15 
3):'HINDOU 17,((r*4)»3)+l,19,13,24:CLSI7 

’»»»»»»»I7,1,19,13,24:CLSI7
2350 NEXT* ♦
2360 RETURN
2370 »------------------- H
2380 ’DIBUJA TABLERO
2390 »--------------------------

2400 PAPER 2:LOCATE 1,1:PRINT CHRI(135)S 

TRINGI(38,131)CHRI(139)
2410 LOCATE 2,1:FOR a=l TO 8:PRINT CHRK 

10)CHRI(8)CHRI(133);:NEXT
2420 LOCATE 1,1O:PRINT CHRK14DSTRINGK 

38,140)CHRI(142)
2430 LOCATE 42,1:FOR a=l TO 8:PRINT CHRI 
(10)CHRI(8)CHRI(13B);:NEXT

2440 LOCATE 1,12:PRINT CHRI(135)STRINGI( 
14,131)CHRI(139)
2450 LOCATE 2,12:F0R a=l TO 8:PRINT CHRI 
(10)CHRI(8)CHRI(133);:NEXT
2460 LOCATE 1,21:PRINT CHRI(141)STRINGI( 
14,140)CHRI(142)
2470 LOCATE 17,12:F0R a=l TO 8:PRINT CHR 

l(10)CHRI(B)CHRI(I38);:NEXT
2480 PAPER I4,2:LOCATEI4,2,2O:PRINTI4,CH 

RK9)' 1 2 3';:PAPER 0:PAPERI4,0
2490 RETURN
2500 ’--------------------------------------------------------------
2510 ’DEFINICION DE CARACTERES Y TINTAS
2520 »--------------------------------------------------------------

2530 SYMBOL AFTER l
2540 SYMBOL 176,7,28,48,32,103,72,133,13 
2
2550 SYMBOL 177,224,56,12,4,198,34,33,33 

2560 SYMBOL 178,136,132,68,98,34,48,28,7 

2570 SYMBOL 179,33,33,66,134,132,12,56,2 

24
2580 SYMBOL 180,0,1,1,0,0,1,3,7
2590 SYMBOL 181,2,135,78,188,248,200,148 

»42
2600 SYMBOL 182,14,28,57,114,228,200,144 

,224
2610 SYMBOL 183,70,128
2620 SYMBOL 184,0,24,119,65,132,209,64,1 

01
2630 SYMBOL 185,0,0,0,128,192,64,96,32
2640 SYMBOL 186,48,28,6,1
2650 SYMBOL 187,48,152,8,132,98,17,11,6
2660 SYMBOL 188,IFF,170,213,64,106,58,26 
>1<
2670 SYMBOL 189,IFF,171,87,2,174,172,184 

,176
26B0 SYMBOL 190,2,2,1,2,2,2,4,27
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2690 SYMBOL 191,64,64,128,64,64,64,32,21  

6
2700 SYMBOL 126,126,0,216,102,102,102,10 

2
2710 SYMBOL 150,0,0,0,7,15,28,24,24

2720 SYMBOL 156,0,0,0,224,240,56,24,24
2730 SYMBOL 147,24,24,28,15,7
2740 SYMBOL 153,24,24,56,240,224
2750 INK 0,20:INK 1,0:BORDER 20:INK 2,16 

:INK 3,5
2760 SYMBOL 1,0,8,24,8,8,8,62
2770 SYMBOL 2,0,28,34,4,8,16,62
2780 SYMBOL 3,0,62,2,12,2,2,60
2790 SYMBOL 4,0,8,16,34,62,2,14
2800 SYMBOL 5,0,126,64,124,2,2,124
2810 SYMBOL 6,0,60,64,124,66,66,60
2820 SYMBOL 7,0,126,2,4,8,8,8
2830 SYMBOL 8,0,»1111110,1X10,1X10,»10 

00010,111000010,11111100
2840 SYMBOL 9,0,»111100,1X1000010,1X100  

0010,1X1000010,»1000110,1X111111
2850 SYMBOL 10,0,»1000100,»1001000,»! 

110000, »1001000,»1000100,»1000010
2860 RETURN
2870 ’----------------------------------------------------------
2880 'MUESTRA PUNTOS AL FINAL DE MANO
2890 ’----------------------------------------------------------
2900 DI:60SUB 3960:HIND0H 17,1,40,11,25:
PAPER», O:PENI7,1:CLS*7:CLSI1
2910 PRINTI!,* Ordenador ';jugl
2920 PRINT»,STRING»30,154)
2930 PRINT»,'Puntos 'jpcpu' *;pj

«9
2940 PRINT»,'Cartas ';ccpu' ';cj

«9
2950 PRINT»;PRINT»,'Puisa una tecla':G 

OSUB 398O:HH1LE INKEY»>":HEND:HHILE IN 

KEYi=":HEND:GOSUB 3960:EI
2960 RETURN
2970 »--------------------------------------------------

2980 'CARTA GUE TIRA EL ORDENADOR
2990 »--------------------------------------------------

3000 PRINT'El ordenador ha tirado';
3010 IF FNcar(cpu(card))=B THEN PRINT 'u 

na sota';
3020 IF FNcar(cpu(card))=9 THEN PRINT 'u 

n caballo';
3030 IF FNcar(cpu(card))=10 THEN PRINT ' 
un rey';
3040 IF FNcar(cpu(card))<8 THEN PRINT 'u 
n *FNcar(cpu(card));
3050 fa=FNaan(cpu(card)):PRINT ' de ';aa 

n»Fa)
3060 RETURN
3070 DI:FOR w=0 TO 1:FOR x=l TO 7:OUT (F 

600,»0:F0R y=l TO 7:NEXT:0UT W600,W:F 

OR y=l TO 7:NEXT y,x:FOR y=l TO 100:NEXT 
y,w:EI

30B0 RETURN
3090 »--------------------------------------------------------
3100 'IMPRIME PUNTOS Y BUSCA 6ANAD0R
3110 i--------------------------------------------------------
3120 LOCATE 15,12,11:PRINT«5,pjug:LOCATE 

t5,28,ll:PRINTI5,pcpu:
3130 IF pjug>=40 AND pjug>pcpu THEN EVER 

Y O 60SUB 2960:PRINT:PRINT:PRINT'FIN DE 

PARTIDA'îPRINT'PULSA UNA TECLA'îCALL IBB 
03:CALL IBB 18:GOTO 1990
3140 IF pcpu>=40 AND pcpu>pjug THEN EVER 
Y OGOSUB 2960:PRINT:PRINT:PRINT'FIN DE 

PARTIDA'îPRINT'PULSA UNA TECLA'îCALL IBB 
03: CALL LBB18:G0T0 2000

3150 IF INKEY$=CHR»1) THEN RUN
3160 RETURN
3170 r-------------------------

3180 ’INSTRUCCIONES
3190 ’------------------------
3200 MODE 1:CALL IBCO2:INK 0,18:BORDER 1 
8:INK 1,O:PEN 1
3210 PRINT CHR»204)*STRING»3B,208HCHR 
»205)

3220 HINDOU 1,1,2,24:PR1NT STRING»25,21 

1);:UINDOH 40,40,2,24:PRINT STRING»25,2 

09);
3230 HINDOU 2,39,2,24:LOCATE I4,1,25:PRI 
NT»4,CHR»205HSTRIN6»38,210HCHR»204)

3240 PEN 3:RESTORE 3290
3250 FOR a=l TO 20:READ ai
3260 IF a»'FIN' THEN PRINT'Pulsa una te 
cla':HHlLE INKEY»>":HEND:CALL (8818:60 

SUB 3990: GOTO 120
3270 PRINT TAB(lNT(20-LEN(ai)/2));ai:NEX 

T a
3280 PRINT:PRINT'Pulsa una tecla':UHILE 

INKEY$O":HEND:CALL LBB18:CLS:G0T0 3250
3290 DATA 'El objeto del juego es llevar 

se el'
3300 DATA 'aayor nutero de cartas posibl 
es. '
3310 DATA ' '
3320 DATA 'Se colocan cuatro cartas en 1 
a aesa*
3330 DATA *y se reparten très aas a cada 

jugador'
3340 DATA ' '
3350 DATA 'Sale sieapre el ordenador.*
3360 DATA 'Si entre sus cartas tiene alg 

una de*
3370 DATA 'igual nuaero a alguna de las 

cartas*
3380 DATA 'de la aesa, se lleva su carta 

, la de'
3390 DATA la aesa y todas las cartas*
3400 DATA 'correlativas que haya.*
3410 DATA ' *
3420 DATA 'Por ejeaplo:'
3430 DATA 'En la aesa hay un 2,un 3,un 4 

y un 7,'
3440 DATA 'y el jugador tiene un 2,'
3450 DATA 'entonces el jugador se lleva 

su 2,*
3460 DATA 'el 2 de la aesa.el 3 y el 4' 
3470 DATA ' '
3480 DATA ’ *
3490 DATA 'RONDAS:
3500 DATA 'Si uno de los dos jugadores t 
iene*
3510 DATA 'Dos cartas iguales, es una ro 

nda,'
3520 DATA 'y se paga un punto.'
3530 DATA 'Si los dos jugadores tienen r

onda*
3540 DATA 'al terainar la aano se llevar 3750 DATA 'FIN' —---------——---------

a dos' 3760 STOP 3330 'TRATAMIENTO DE ERRORES Y PRESENTAC
3550 DATA 'puntos el que la tenga aas al ION DE PANTALLAS
ta' 3780 'PIDE NOMBRE 3940 -----------------------------------------------------------------

3560 DATA 'CAO: 3790 »-------------------- —

3570 DATA 'Si un jugador tira una carta 3800 GOSUB 3960:CALL LBC02:H0DE 1:PLOT 1 3950 CALL LBC02:M0DE 2:PEN 1:PAPER O:PRI
y el ,1,3:DRAH 639,0:DRAH 639,399:DRAH 0,399: NT'Localizadp un error ';ERR;' en la lin
3580 DATA 'otro jugador la recoge, es un DRAH 0,0 ea ';ERL:END
cao y 3810 PEN 1:LOCATE 12,2:PRINT CHR»174)'C 3960 l!:FOI 1=25 TO 0 STEP -1:C*LL 18019

3590 DATA 'se paga a dos puntos.' oao te llaaas?* :OUT LBC00,6:0UT LBDOO,X:NEXT X:OUT LBCO
3600 DATA ' ' 3820 PEN 2 O,1:OUT LBDOO,O:RETURN
3610 DATA *A1 terainar cada aano se cuen 3830 LOCATE 14,15:PRINT'-------------------- ':LOC 3970 DI:OUT LBCOO,1:OUT LBDOO,40:F0R X=0
tan las
3620 DATA 'cartas de cada jugador.”

ATE 15,!5:GOSUB 3970 

3840 af=LOHER»INKEYi)
TO 25:CALL LBD19:0UT LBC00,6:0UT LBDOO, 

X:NEXT X:RETURN
3630 DATA ' ' 3850 IF ai=CHR»127) AND L£N(jug»>0 THE 3980 DI:OUT LBC00,6:0UT LBDOO,25:FOR X=0
3640 DATA 'A los puntos del que aas cart N PRINT CHR»B)'-'CHR»8);:jugl=LEFT»ju TO 40:CALL LBD19:0UT LBCOO,1:OUT LBDOO,
as' gi,LEN(jug$)-l):SOUND 1,200,1,15 X:NEXT:RETURN
3650 DATA 'tenga, se suaara el nuaero de 3860 IF al=CHR»13) THEN 3890 3990 FOR n=30 TO 38

3870 IF ((al>CHR»96) AND a»CHR»123)) 4000 CALL LBD19:0UT LBC00,7:0UT LBDOO,n:
3660 DATA 'cartas que pase de veinte.' OR a»' ')AND LEN(jug$)<9 THEN PRINT UPP NEXT
3670 DATA ' ',' ' £Rl(at);:jugl=jug»a»SOUND l,ASC(af),l, 4010 CALL LBD19:0UT LBC00,7:0UT LBDOO,0
3680 DATA 'Ganara el que priaero 1 légué 15 4020 FOR n=l TO 25:H1NDOU !6,l,40,n,n
a 3880 GOTO 3840 4030 CALL LBD19:0UT LBC00,7:0UT LBDOO,n:
3690 DATA 'cuarenta puntos.' 3890 IF LEN(jug$)>0 THEN NID»jugt, 1,1)* CLSI6
3700 DATA ' ' UPPER»LEFT»jugl,D) 4040 NEXT:FOR n=26 TO 30:CALL LBD19:0UT
3710 DATA 'Suerte y que gane el aejor.* 3900 IF LEN(jug»=û THEN Ju&»'El huaano LBCC0,7:0UT LBDOO,n:NEXT:
3720 DATA ' ' 4050 RETURN
3730 DATA ' ' 3910 GOSUBa3960:60T0 330 5000 SPEED HRITE 1:SAVE"CAO':GOTO 5000
3740 DATA ' ' 3920 »---------------------------------------------------------------
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Llegar al final
En esta seccién 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 mas, 
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.

BOMB JACK
Si logramos coger, seguidas, 

entre 12 y 13 bombas encendi- 
das, se nos premiarâ con unes 
bonos de muchos puntos.

Esto os facilitarâ alcanzar unas 
puntuaciones elevadas y un 
buen puesto en la tabla de me- 
jores bombarderas.

Antonio Saavedra
Murcia

EXOLON
Una vez colocados los pokes 

que nos envia nuestro amigo 
Francisco desde Badalona, po- 
demos continuer avanzando por 
las pantallas del juego sin mie- 
do a que nos maten. Cuando se 
nos acaben las vidas y empeze- 
mos una nueva partida, descu- 
briremos que empezamos en la 
misma pantalla en la que nos 
mataron. Ahi van estos maravi- 
llosos pokes:
Poke &BF27,&DO
Poke &BF28,&BE

Francisco Aguilera
Barcelona

ENDURO RACER
Este interesante truco sirve pa­

ra pasar las très primeras pan­
tallas, nada mâs empezar el jue- 
go, sin necesidad de jugarlas.

Para ello hay que pulsar simul- 
tâneamente las teclas correspon- 
dientes al cero, al punto, a Intro 
y el 1, 2, 3, 4, 5 y 6 del teclado 
numérico, ademâs de la corres- 
pondiente al cursor izquierdo. 
Pero, eso si, todas la vez.

Joaquin Dionisio Sanchez 
Màlaga

Para llegar hasta el final de 
Enduro Racer, no olvides estos 
consejos.

En cualquiera de las pantallas 
hay que colocarse, todo lo que 
podamos, hacia la izquierda o 
hacia la derecha. La moto debe 
ir entre 20 y 23 km/h y derra- 
pando, con las rueda trasera ro- 
zando las rocas o piedras, pero 
siempre inclinada hacia un lado, 
ya que al ponerla derecha, se 
estrellarâ con lo que venga de 
frente.

Mariluz Sanchez 
Mâlaga

BRUCE LEE
Voy a contaros cômo se pue- 

den conseguir desde 99 hasta 
103 vidas. Lo primero que hay 
que hacer es poner el juego en 
la modalidad de dos jugadores 
y llegar hasta la sexta pantalla 
sin que nos maten (como mâxi- 
mo podemos perder dos vidas).

Cuando lleguemos a dicha 
pantalla, hay que meterse en la 
ventana de la izquierda. De alli 
se sale a dos pantallas. En la de 
la derecha nos encontraremos 
con dos bolitas. Recogerlas y 
volver a la pantalla anterior. Re- 
gresar y coger todas las bolitas 
que podâis, hasta que se termi­
nen.

Si teniamos 9 vidas, al recoger 
las dos bolitas tendremos 99. 
Ah! y si se os pone en cero no 
os asustéis. Tendréis 100.

Miguel Angel Anguita 
Ciudad Real

IKARI WARRIORS
A lo largo del juego encontra­

remos unos tanques que, al co- 
gerlos, nos facilitarân nuestra 
rnision. Para hacernos con ellos 
basta con situarnos encima y 
mantener el disparo hasta que 
desaparezea el muneco.

Solo podrân matarnos, y el 
tanque se esfumarâ, cuando nos 
toque una bomba.

Antonio Saavedra
Murcia
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PHANTIS
La segunda parte de la prime­

ra fase (la de las bolas de mag­
ma) puede ser pasada con gran 
facilidad, si nos colocamos en la 
esquina superior derecha. Cuan- 
do ascienda la bola mâs gran­
de nos dejamos llevar tras ella. 
Delante de nosotros saldrân una 
o dos naves, pero no es un gran 
problème eliminarlas.

Repetir este método hasta pa- 
sar la fase.

Andrés Trusillo 
Alicante

Si lo que queréis es pasar di­
rectamente a la segunda fase, 
seguir el consejo de Mariluz y te- 
clear la clave: 84187.

Mariluz Sanchez
Màlaga

LIVINGSTONE 
SUPONGO

En el juego Livingstone Supon- 
go, para PC, sigue estos conse- 
jos y obtendrâs vidas infinitas:

1 . Presiona a la vez las teclas 
que forman la palabra OPERA.

2 . Puisa el espaciador y ya 
tendras vidas infinitas.

Si no comprendes bien el jue- 
go y quieres una demostraciân 
de la mâquina, puisa la tecla D 
(demostraciân).

J. Ramân Gonzalez Sainz 
Santander

FRANK BRUNO'S 
BOXING

Hace poco tiempo publicamos 
las claves de acceso para los di- 
ferentes enemigos, siempre y 
cuando se pusiera un nombre 
determinado. En esta ocasiân, 
Javier nos manda unas claves di- 
ferentes para un nombre distin- 
to. Poniendo como nombre XVG, 
las claves de acceso son las si- 
guientes:

2 .° enemigo MUAIOMR98
3 .° enemigo BOEINFPN8
4 .° enemigo LS8IOBXN5
5 .° enemigo BMCINFVN8
6 .° enemigo LPFIOITN3
7 .° enemigo MT9IIBR98

Javier Viladrosa
Lérida

ROAD RUNNER
Si nos metemos en la cueva 

que hay en la primera fase, pa- 
samos directamente a la fase 
mâs lejana que hayamos llega- 
do en la partida anterior.

Otra cosa que puede ser muy 
util es conseguir que nuestro 
enemigo no se saïga de la pan- 
talla, asi no podrâ conseguir su 
monopatin.

Francisco Aguilera 
Barcelona

CYRUS II
Os mando algo asi como un 

poke que no lo es. Me explico. 
Sirve para vencer al ordenador 
en el Cyrus II. Aunque este jue- 
go no es un arcade y el truco no 
sirve para hacer pautas, puede 
dejar boquiabiertos a sus amis- 
tades viendo câmo das jaque 
mate al ordenador en 28 segun- 
dos. Player son las jugadas que 
tiene que hacer el jugador, y 
Cyrus con las que contestarâ la 
mâquina.

PLAYER
e2-e3 

qdl-h3 
b2-b3 
qh5-h3 
Bcl-b2 
Bfl-dc3 
Bb2-f6

qh3 X h7 +

CYRUS
e7-e6 

Nb8-C6 
Ng8-f6 
Bf8-C5 
0-0 
d7-d5 

qd8xf6 
CHECKMATE

Domingo Ortega
Valencia
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final
COMMANDO

Por la cantidad de trucos y po- 
kes que se reciben de este juego, se 
puede decir que es uno de los fa- 
voritos de muchos de vosotros. En 
esta ocasiôn publicamos un carga- 
dor de vidas infinitas. Con él, cual- 
quiera puede llegar al final, a pe- 
sar de las balas, las trampas o nues- 
tros encarecidos enemigos. iQue lo 
disfruéis!

Joaquin Rosell 
Zaragoza

10 REN z^^z:^^^^:^::^

20 REH VIDAS INFINITAS
30 REH PARA COHHANDO
40 REH ============x===============

50 REH
60 HEHORY 65BFF:L0AD,CoMando,,6500 
0

70 FOR a=69000 T0 69012
80 READ B:P0KE A,B:NEH
90 POKE 65C33,6C3
100 POKE 65C34,0
110 POKE 65035,690
120 CALL 65C00
130 DATA 205,122,188,175,50,15
140 DATA 78,6,6,33,59,7
150 DATA 119,35,16,152,195,54,92

SCOOBY DOO
Nuestro amigo José Ramôn nos 

envia este interesante cargador, con 
vidas infinitas, para que todos los 
amigos de! simpâtico perro se can- 
sen de jugar.

José Ramôn Munoz

10 REH CARGADOR PARA SCOOBY D00
20 OPENOUT'D"!HEHORY 65DB
30 LOAD'ELITE
40 FOR X=65EA T0 65F1:READ A4:POKE
X.VAKV+ADiNEH
50 DATA E,7,CD,CE,BC,0,0,0
60 L0AD'SC00BY',616CA
70 POKE 67A26,0:P0KE 67683,240
80 CALL 666E8

CHECKER

PRDGHfflfl SIN EÛMES

10 REM CHECKER DE LINEAS

20 REM Pedro M. Cuenca.

30 REM Daniel Calvo Sonniez.

40 REM AMSTRAD PERSONAL 1980

50 ON 8REAK GOSUB 460

60 vez=0:scauto=0:a»="

70 WIDTH 80

80 FOR x=6B000 T0 6B038:READ a»:PDK

E i,VAL('6’ut):NEn

80 MODE 2

100 INK 0,0:INK 1,26iB0RDER 0

110 PRINTsINPUT' Noabre del progra»

a a coaprobar (ENTER para catalogo) 

'iprogt

120 1F prog$=" THEN CAT:80T0 110

130 PRINT:PR1NT 'Pantalla o lipreso 

ra (P/I) ’ *;

140 «HILE a»O’P’ AND a*O’l':a<=UP 

PER»(INKEY»):WEND

150 PRINT a»

160 IF a«='P’ THEN canal=0 ELSE can 

al=8:G0T0 200

170 PRINTrPRINT'Scroll autoaatico ( 

S/N) ? ';

180 WHILE aJO’S’ AND atO'N'ra^UP 

PER<(lNKEYI)î«END

180 PRINT a«;: IF al=’N’ THEN scauto 

=1

200 IF LEN(prog«)>8 OR LENtprogtXl 

THEN 80

210 MEMORY (FFF

220 erroI=0:CALL 68000,8progl,»erro 

!

230 IF errol THEN CLS:PRINT ' ERRO 

R DE CARGA. Puisa una tecla.’îCALL 

6BB18:60T0 80 

240 dire=6i000

250 CLS

260 WHILE NOT fin

270 IF vw MDD 4=0 THEN PRINT kana 

1:IF CANAL=8 THEN PRINT ICANAL

280 longlm=PEEK(dire)+256iPEEK(dir 

e*l)

280 IF longlin=0 THEN 60T0 430

300 nu«lm=PEEK(dire»2X256»PEEK(di 

re+3)

310 direhdireHongl in
320 a=PEEK(dire»longlin-2):lF a=32 

THEN 1 ongi i n=l ongi in-hdato=dato-l: 

GOTO 320

330 FOR d=dire T0 dire+longlm-2

340 dato=dato*PEEK(d)

350 NEtT

360 dire=direl

370 PRINT »canal,USING’IIHI'înuali 

npPRINT »canal,’ --> ’jUSlNG’H» 

»•;dato;: PRINT »canal,’ ’;

380 dato=0

380 IF vez=47 AND scauto THEN vez=- 

1:CALL 68B18:CLS

400 vez=vez+l

410 REND

420 PRINT »canal

430 MEMORY 18000

440 PRINT CHR»(7)j:CALL 6BB18:RUN

450 DATA DD,6E,00,DD,66,01,22,3C,80 

,DD,6E,02,DD,66,03,46,23,5E,23,56,E 

8,11,00,C0,CD,77,86,30,16,E6,0E,87, 

20,11,21,00,10,CD,83,BC,CD,7A,BC,2A 

,3C,80,AF,77,23,77,C8,CD,70,BC,2A,3 

C,B0,36,01,C8

460 MEMORY 68000

470 PRINT »canal

480 STOP

480 RETURN
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GOODY
Para todos los sistemas, si se 

pulsan las letras de la palabra 
«Goody» simultâneamente du­
rante la demo, se obtienen vidas 
infinitas. Para quitar el poke, en 
cualquier momento del juego, 
pulsar «K».

Colocaciàn de herramientas:
Compra l.a: soplete en cloa- 

ca anexa a la casa del Goody, 
bajando a la izquierda.

Compra 2.a:
— Alicate, destornillador, Hâ­

ve y martillo o Hâve fija o bro- 
ca.

— Alicate en pantalla de en- 
trada al banco y volver a la tien- 
da.

— Destornillador en primer 
biombo dentro del banco.

— Martillo, broca o Hâve fija 
en segundo biombo, dentro del 
banco para equivocarse e ir a la 
cârcel.

— Llave en cârcel.
Compra 3.a:
— Llave fija, broca y martillo 

y detonador (lo que queda).
— Si vas por cloacas, dejar la 

broca en la entrada del banco 
por las cloacas.

— En el segundo biombo, 
dentro del banco (en el que an­
tes te equivocaste adrede), de- 
jar detonador.

— En el siguiente biombo, 
dentro del banco, la llave fija.

— En el siguiente biombo, el 
martillo.

Anànimo

SIR FRED
Una vez seleccionado el mus- 

lo de polio, hay que presionar la 
tecla «usar», agacharse y saltar. 
En el momento que se déjà de 
presionar dicha tecla, el mune- 
co se queda a esa altura. Si ha- 
cemos todo esto en el lado iz- 
quierdo del lago, mirando hacia 
él, Hegaremos al castillo.

Sin embargo, hay veces que 
dentro del castillo necesitamos 
deshacernos de unos cuantos es- 
padachines y cualquiera de los 
objetos que necesitamos para 
este menester se encuentran de- 
masiado alejados de nuestros 
posibles saltos, ya que para He- 
gar hemos gastado la çhuleta. 
Lo que propone Pablo Âlvarez 
es que, una vez la chuleta en 
nuestro poder, atravesemos el 
lago y subamos al balcon. Cuan- 
do veamos una nube, tomamos 
carrerilla y saltamos a su extre- 
mo izquierdo. Asi Hegaremos al 
castillo sin haber utilizado la chu­
leta.

Pablo Âlvarez Vallespm

MAG-MAX
Con este cargador podremos 

disfrutar de vidas infinitas e in- 
munidad. Todo lo necesario pa­
ra acabar el juego.

Joaquîn Dionisio Sanchez 
Màlaga

10 REH CARGADOR HA8-HAX
20 REH Joaquin Dionisio
30 REH h YAOUI »
40 CLS:CALL IBCO2:PRINT "Inseta cin 
ta y puisa una tecla*
50 HEHORY 43000: LOAD"

50 FOR a=48F00 T0 4BF53:P0KE a,0:NE 
XT
70 INPUT "Vidas infinitas (s/n)';V$ 
ilf UPPER$(VI)='S" THEN POKE 4BF48, 
îAF:P0KE 4BF49,132:POKE 4BF4A,4F1:P 
OKE WF4B,HA
80 INPUT "Iniunidad (s/n)“;V$:IF UP 
PERKVD^S* THEN POKE iBF4C,*3E:P0 
KE 1BF4D,IC3:POKE 4BF4E,432:POKE IB 
F4F,M:P0KE 48F50,41A
90 POKE 4BF51,4C3:P0KE &BF52,0:POKE 
48F53,2

100 FOR A=45000 TO 45073.-READ Zt:P0 
KE A,VALC4'*Z«) :NEXT:CALL 45006
110 DATA C3,2A,50,C3,5D,50,F3,21,F6 
,37,38,03,23,38,0,23,36,50,21,35,50 
,3E,C3,32,0,A0,7D,32,l,A0,7C,32,2,A 
0,21,Cl,37,E,FF,C3,15,BD,21,48,0,36 
,5B,21,4E,0,36,99,C9,21,0,89,11,0,1 
9,1,0,1,ED,80,21,08,19,36,B9,21,0E, 
19,36,2E,21,36,89,36,19,21,54,89,36 
,C3,23,36
120 DATA 3,23,36,50,C3,2E,B9,DD,21, 
D9,88,11,83,0,CD,67,88,21,0A,8C,36, 
48,3E,AF,32,24,BC,C3,3,BC,0

THUNDERCATS
1 .° Vidas infinitas:
Poke 33028,0.
Poke 330 29,195.
2 .° Numero de vidas: 
Poke 30842,N.

Pedro Calvet Pérez 
Valencia
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Nuevo juego de aventuras, en 
el que la inteligencia, la ima- 
ginacion y una buena dosis de 
astucia seran necesarias pa­
ra alcanzar el final. Un jue­
go de excelentes graficos y 
un realismo en su desarro- 
llo muy especial.

iTe 
atreves...?

r.«fOs’

C
uando la conocida 
baronesa alemana Perri 
Kaloro descubriö que sus 
joyas, herencia de muchos siglos 

de apellido aristocrâtico, habi'an 
desaparecido, entré en un 
indescriptible ataque de histeria.

Inmediatamente el baron se 
puso en contacte con el détective 
mâs famoso de la ciudad, un
joven inteligente y apuesto, 
capaz de asombrar al mismisimo 
Sherlock Holmes.

Nada mâs llegar al lugar de 
los hechos, nuestro détective 
descubriö que las joyas nunca 
habian salido del castillo, y que 
el ladrôn, seguramente algûn 
miembro del servicio, habia 
debido distribuir y esconder las 
12 gemas en las multiples 
habitaciones del castillo.

Ésta sera precisamente nuestra 
tarea, encontrar las 12 piedras y, 
una por una, llevarlas hasta la 
habitaciôn de la nerviosa 
baronesa que las espera. Un
contador, encima de la cômoda, 
nos advertirâ del numero de 
joyas que aün nos quedan por

encontrar.
En el castillo nos 

encontraremos con dos tipos de 
enemigos. Los ratones, que nos 
mordisquearân las piernas 
robândonos energia, y unos 
gruesos polios, que en su 
continuo vuelo, nos picarân en 
la cabeza.

La estrategia para acabar con 
los primeras es ofrecerles queso, 
que saciarâ su apetito, estos 
trozos de queso podremos 
conseguirlos en algunas de las 
habitaciones de la casa. Contra 
los polios, por contra nada 
podremos hacer salvo evitarles.

Todos, absolutamente todos
los objetos que se encuentran 
desperdigados por la casa, 
pueden o bien cogerse, pulsando
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En la cocina nos espera una joya 
y una barra de hielo.

A pesar de que la 
ubicaciôn de algunas 
joyas résulta, mâs o 
me nos évidente, 
existen otras 
perfectamente 
ocultas.

En cuanto suene el 
teléfono, debemos 

cogerlo y dirigirnos a 
retirar muebles.

Cuando acabe el 
zumbido es mejor 
vol ver a la planta 

baja.

La habitation de la baronesa 
que espera las joyas.

la barra espaciadora, o 
arrastrarlos para ubicarlos en un 
sitio que nos convenga, excepto 
claro esta, los mâs pesados.

Si suena el teléfono y lo 
cogemos obtendremos absoluta 
inmunidad mientras dure el 
zumbido. Serâ la ûnica forma de 
desapilar la enorme cantidad de 
muebles, que nos impiden el 
paso al resto del castillo.

A continuaciôn vamos a 
detallar la forma de conseguir 
cuatro de las preciadas gemas.

La primera de ellas se 
encuentra en la cocina, bajo la 
tabla del mueble del fondo, nos 
arrimaremos y tiraremos hacia 
atrâs con «intro», al descubrirse 
el hueco subimos arriba y 
cogemos las gemas, después a 
correr y a llevarlas a la 
habitaciôn de la baronesa que se 
encuentra arriba.

Para la segunda joya 
deberemos igualmente dirigirnos 
a la cocina. En el mueble que 
hay similar al anterior, y 
mediante el mismo método 
recogeremos la barra de hielo. 
Una vez la tengamos en nuestro

Tras la chimenea una nueva piedra.

poder, iremos al salon y con 
cuidado de no quemarnos 
depositaremos el hielo en el 
fuego. Después tiraremos del 
cenicero, descubriendo la 
segunda joya.

Para la tercera deberemos 
dirigirnos al billar, y 
disponernos a echar una partida 
de este noble juego. Las bolas 
deberân ser introducidas, 
empujândolas con nuestros pies, 
en los agujeros pero, cuidado, el 
orden debe ser el siguiente: rojo, 
amarillo, verde, naranja, azul, 
marron y negra. Al colar la

ultima, la joya caerâ bajo la 
mesa. La ûnica forma de sacarla 
de este lugar, es trayendo 
objetos, alinearlos y empujando 
desde el extremo, arrastrar la 
joya.

Una vez retirado el montôn de 
muebles, que tapa la puerta 
superior, descubriremos un 
montön de mesas, en la ultima, 
en el rincôn izquierdo, 
encontraremos la siguiente joya. 
Para retirar las mesas, es 
indispensable conseguir que las 
sillas queden alineadas 
perfectamente, para reducir el 
espacio que ocupan.

El resto de la bûsqueda, 
conlleva mâs o menos el mismo 
despliegue de inteligencia e 
ingenio que estas très primeras 
joyas. Como recomendaciôn, 
intentar todo, y no olvidar mirar 
detrâs de los cuadros saltando 
paralelos a ellos, nunca se sabe.

En general Inside Outing solo 
puede calificarse como un gran 
juego, de excelente desarrollo, 
sorprendentes grâficos y un gran 
despliegue de imaginaciôn y 
buen gusto ■
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ARKANOID II
La venganza 
de Doh

Mientras en /os ultimos 
a n os la vida ha id o 
transcurriendo pläcida- 
mente aqui en la Tie- 
rra, cerca del ani Ho de

asteroides y apoyado por la ultima de sus bases en Gani- 
medes, Doth, junto con sus maquiavélicas fuerzas, se ha 
conjurado para una nueva batalla.

C
uando atin estä fresco en la 
memoria de todos el magni- 
fico super-arcade, «Arka- 
noid», llega ahora una nueva ver­

sion de este juego que pretende, y 
logra, desbancar totalmente ai an- 
terior. La dinämica del juego no 
présenta novedades, diferentes la- 
drillos agrupados en formaeiön 
que habrâ que derribar uno a uno 
hasta acabar eon todos.

El eambio mâs importante se en- 
cuentra en que eada nivel se com- 
pone de dos pantallas distintas. Pa­
ra accéder a una o a otra, debere- 
mos optar por la puerta derecha,

Comienza la aventura. La primera 
pantatta no es de las màs faciles. In- 
sistir sobre el blindaje de los ladrillos 
es la ünica alternativa.

1

o por la puerta izquierda cuando 
hayamos lïnali/ado el nivel prece­
dente.

Otro de los cambios esta en los 
nuevos tipos de ladrillos. Existen 
bàsicamente cuatro tipos:

Ladrillos de colores: se desi ru- 
yen al primer golpe y algunos siivi­
tän capsulas que podemos recoger.

Ladrillos blindados: deben ser 
golpeados cinco veces antes de ser 
derribados.

Ladrillos autorregencrablcs: co­
mo los blindados, pero transcurri- 
dos algunos segundos iras su des- 
truccion vuelven a aparecer.



NIVEL 2

Indudablemente la mejor opcion es la de la izquierda. 
Si logramos pasar la primera linea que cubre el ladrillo 
movil, el resto es sencillo.

NIVEL 3 NIVEL 4

En esta opcion debemos haber elegido salir por la de­
recha, el punto débit de la pantalla se encuentra en 
los ladrillos rojos de los extremos.

Nuevamente la izquierda es la salida mäs acertada. Los 
dos ladrillos que cubren los flancos izquierda y dere­
cha son también môviles, pasarlos es fäcil.

NIVEL 5 NIVEL 6

La pantalla izquierda résulta tremendamente complica- 
da por la gran cantidad de ladrillos indestructibles. Lo 
mejor, insistir por la derecha.

Nuevamente cambiamos de tercio. La pantalla izquier­
da présenta pocos problemas, la derecha por contra 
résulta dificil y sobre todo pesada de pasar.

La pantatta derecha 
résulta realmente 
terrible, si entramos 
en elia dificilmente 
lograremos termi- 
nar nuestra tarea.

Para salir de 
la pantalla 
derecha so­
lo hay una 
forma: pe- 
netrar por 
los pasillos 
latérales.



(> w COMO EN 
ARKANOID E EL 

TECLADO RESULTA 
MAS EFICAZ QUE

EL JOYSTICK f"

NIVEL 8

Sin excesiva diferencia. el nivel izquierdo résulta algo mas 
fàcil. Una vez roto el primer muro blindado. el resto es sen- 

\ cillo.

NIVEL 10

Dificil opcion. Personalmente optaria por la izquierda. los 
ladrillos môviles que cubren los pasillos centrales, pueden 
ayudarnos si actuamos con précision.

Si va a tener la précision suficiente como para colarla en 
el agujero. tome la derecha. si no. asegùrese. àrmese de 
paciencia, y a la izquierda.

La zona derecha résulta mucho màs 
vulnérable, aunque solo es atacable 
por los costados.

Ladrillos indestructibles: Puede 
imaginarlo usted mismo.

Entre el largo repertorio de cap­
sulas distintas, aparecen también 
algunas novedades, como son por 
ejemplo la de una que otorga a la 
bola una capacidad destructora to­
tal. Cuando esto sucede, la bola se

vuelve roja y ademàs es norma que 
la siguiente capsula sea una del ti­
po D y finalmente una de tipo «B».

A lo largo de este articule mos- 
tramos todas las fases correspon- 
dientes a la primera carga del jue- 
go, ademàs damos algunas pistas 
de cuàl es el camino optimo a se-



TRAS UNA 
CAPSULA 

DESTRUCTORA 
SIEMPRE VIENE

UNA “D” V 
DESPUÉS LA QUE 

C? ABRE LA PUERTA
Por el numero de ladrillos con premio. résulta mucho mäs 
simple la derecha. En la izquierda la abundancia de la­
drillos indestructibles dificulta la tarea.

Nuevamente la abundancia de ladrillos con premio. los 
de colores, nos hacen decidirnos por la zona izquierda. 
Atacar por los pasillos latérales.

La izquierda résulta extremadamente dificil, la dere­
cha también. El hecho de que los ladrillos de la izquier­
da se repongan aconseja huir por la derecha.

La izquierda es la ûnica alternativa. si opta- 
mos por la derecha dificilmente pasaremos 
ai siguiente nivel. Si se atreve. active el la- 
drillo para que al moverse deje paso libre.

Ultima de esta fase, 
pero no del juego. 
nueva carga y... la 
aventura continua, 
pero ahora como di- 
jo el profeta: es ya 
momento de que 
caminéis solos. 
Suerte.

NIVEL 16

Nuevamente el lado derecho es el mäs peligroso, con 
ademäs grandes posibilidades de que el ordenador se 
cuelgue al entrar la bola en un bucle cerrado. si es asi 
apague y vuelva a cargar.

guir, aunque viendo cada uno de 
los niveles cada uno puede decidir 
su camino.

El juego, frente a la primera ver­
sion, ha ganado en aspecto, velo- 
cidad y movimiento, aunque en al- 
gun nivel, rara vez por fortuna, la 
bola queda encerrada en un bucle

que nos obliga a apagar el ordena­
dor y a comenzar de nuevo.

En lineas generales «The Reven- 
ge of Doh» es un gran programa, 
que explota al maximo las posibi­
lidades de nuestro CPC y con un 
nivel de adicciön de los mâs altos 
de los encontrados liasta ahora.



Cuando, poco a poco, se ha 
Z. alcanzado ya toda la plenitud

grafîca en el software de 
i divertimento para CPC’s, es ahora 
el sonido el que se covierte en protagonista.

De esta nueva etapa, Northstar puede ser 
considerado como una buena muestra. Una 

de las mejores muestras.

L
a colocaciön de batenas 
antipläsmicas en el cinturön 
amarillo intergalâctico iba a 
suponer la derrota definitiva del 

ejército terrâqueo.
No obstante aün quedaba una 

pequena posibilidad, hacer llegar 
los mapas, que Mary Löpez habia 
sustraido sabe Dios con que malas 
artes, al primer consul de Fobos. 
Ahora quedaba lo mäs peligroso, 
cruzar las lineas enemigas y llevar

los importantes documentos hasta 
el centro de operaciones 
terrâqueo.

La total falta de combustible 
para los cazas de combate, asi 
como para cualquier otro 
vehiculo, hacian indispensable la 
utilizaciön de un superhombre que 
con la velocidad del viento 
cruzase los 10 niveles enemigos, 
enfrentandose un innumerable 
contingente de tropas alienigenas. 
Sölo Heniac, un androide de la 
sérié Carlewis XII, especialmente 
disenada para competiciones 
olimpicas, podria enfrentarse con 
la dificil hazana. Como ûnica 
defensa, y dado que Heniac no 
habia sido aleccionado en la 
utilizaciön de armas laser, un 
ûnico brazo mecânico, capaz, eso 
si, de atravesar un muro de 30 
centimetros de acero.

Preparados..., en sus marcas..., 
listos..., ;Ya!.

NorthStar es un nuevo arcade 
de cosecha britanica, firmado por 
la prestigiosa Gremlins Graphics, 
y que ahora llega a Espafia, tai y 
como es habituai en los productos 
de esta compania, de la mano de 
Erbe Software.

El programa sorprende ante 
todo por la velocidad de nuestro 
héroe, capaz de desplazarse 
vertiginosamente por la infinidad 
de pantallas del juego.

Como bueno, muy bueno 
incluso, destaca un sonido 
esmeradisimo con un efecto de 
frenada sölo calificable como 
fantastico, asi como unas
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pantallas perfectamente 
desarrolladas, con grâficos muy 
atractivos y gran variedad de 
colores.

Por contra el juego es quizäs 
excesivamente monötono, tanto en 
sus pantallas, demasiado 
repetitivas, como en su 
argumento: avanzar, destruir 
y que no nos destruyan.

Lo mejor del juego se encuentra 
sin duda en la velocidad de 
nuestro héroe, que en muchas 
ocasiones costarâ trabajo 
controlar. Hay que tener especial 
cuidado con la parada. Al no ser 
instantânea (habrâ un

cargador solo vale para la version 
cinta. Para su correcta utilizaciôn 
basta con teclearlo, ejecutarlo 
e introducir en el cassette la cinta.

CARGADOR DE CINTA

En situaciones dificiles 
lo mejor es detenerse 
y agacharse o saita 

para evitar los 
enemigos. desplazamiento de algunos 

métros), esta se dificulta.
Cada vez que seamos 

alcanzados por un laser enemigo 
o rozados por una capsula 
aliem'gena caeremos al agua, con 
un «flushhh..» perfectamente 
conseguido.

Para los amantes de los paseos, 
ofrecemos este cargador, capaz de 
«cargarse» a todos los bichos, y 
que permitirâ a los mâs perezosos 
jugar del principio al final sin un 
solo rasguno. No obstante, los 
que gusten de un poco mâs de 
emociôn, podrân escoger solo la 
opciôn de vidas infinitas, que les 
permitirâ acabar el juego, no sin 
antes pasar casi una hora de 
apuros y peleas.

Una observaciôn mâs: el

10 REM Cargador del North star
20 REM Pedro Jose Rodriguez-88

30 MODE l:fOR n=4A000 TO 4A048:READ 

a<:P0KE n.VAUVUÜiNEXT

40 INPUT’Vidas infinitas*;a»:IF ÜPP 

ER*(al)=’S’THEN POKE 4A01F,43C ELSE

INPUT'Nuiero de vidas";a:IF a<>0 T 

HEN POKE 4A024,a
50 INPUT'No lieitar vidas extradai 

:IF UPPER4(at)=’S"THEN POKE 4A029,0 

60 INPUT’Sin eneiigos'jal:IF UPPER* 

(at)="S'THEN POKE «033,409

70 INPUT'Oxigeno infinito';a*:IF OP 

PER«(a*)="S"THEN POKE M038,0:P0KE 

«03D,0
80 INPUT’Iniune a todo";a4:IF UPPER 

♦ (at)="S"THEN POKE «042,0

90 INPUT’Nuiero de niveles";a:IF a< 

>0 THEN POKE M02E,aH
100 PRINT:PRINT’Inserta cinta origi 

nal...":0N ERROR GOTO t!O:!TAPE

110 FOR n=l T0 1000îNEXT:M0DE 0:MEM 
ORY 43FFF:L0AD’!",44000:CALL «000

120 DATA F3,21,0,40,11,0,1,1,0,2,ED 

,80,21,IE,A0,11,0,3,ED,53,5,1,1,28, 

0,ED,B0,C3,0,l,3E,35,32,C,29,3E,4,3 

2,9D,28,3E,D0,32,7,2B,3E,A,32,EE,l5 

,3E,CD,32,BB,22,3E,30,32,30,28,3E,E 

0,32,E4,28,3E,5,32,D0,C,C3,DA,A

130 'Vidas infinitas.........POKE 4290C

,43C

140 'Nuiero de vidas......... POKE 42B9D

i"
150 'No liiita extras....POKE 42807 

,0

160 'Sin eneiigos................ POKE 12288 

,4C9

170 'Oxigeno infinito....POKE 42830 

,0

180 ' POKE 42BE4

,0

190 'Iniunidad.......................POKE 4CD0,

0

200 'Nutero de nivel es...POKE 415EE 

,nH
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Predator 
Una lucha 

desesperada

Proeinso Telf.:276 22 08

(into: 880 Disco: 2.495

Ref. 5
Por el titulo del juego, to­

dos los aficionados a las pe- 
liculas de Schwarzenegger 
sabrân cual es el tema, ya 
que esta basado en la peli- 
cula del mismo nombre.

El objetivo del comando a 
tus ordenes es rescatar a un

grupo de diplomâticos cap- 
turados por la guerrilla su- 
damericana.

Para lograrlo hay que in- 
ternarse en una jungla llena 
de peligros y enfrentarse a 
una encarnecida batalla 
contra los guerrilleros. Todo 
esto, para especialistas co­
mo los que diriges, no pré­
senta demasiados problè­
mes. Sin embargo, el mayor 
enemigo que encontrarâs 
no serân los hombres ni la 
naturaleza. Un misterioso 
alienigena ha convertido

ese terreno en su territorio 
de caza. Su comida: seres 
humanos.

Tanto en movimiento co­
mo en grâficos y color, el 
juego aïcanza un buen ni­
vel. En définitive un juego 
muy «movido», y sin duda 
muy entretenido pore los 
amantes de las emociones 
fuertes.

Originalidad _________□

Grâficos □ g| □ Q □

Movimiento M □ Q O I |
Sonido G3 G3 □ □ □
Dificultad 1 vj 114 [ vi 1 vl 1 1

Adicciön [^ (jJ L^ [_j [_j

IBM BOUS T DISES 
O

IGM oïl rws

RE »5 x WHI 
r.-f» ^M^r '

Nigel mansell's 
GRAND PRIX 
Emociàn 

en las pistas

Erhe TelL:31418 04

(into: 875 Disco: No hoy version

| Ref. 6 ~|

La intenciân de los crea- 
dores de este simulador, 
ademâs de reproducir la ve­
locidad, emociàn y el peli- 
gro de las carreras, ha sido 
realizar el primer simulador 
de carreras de coches ca- 
paz de reflejar los ûltimos 
avances en cuanto a diseno 
y tecnologia de automâvi- 
les. El objetivo es lograr que 
la experiencia dentro de la 
cabina del piloto sea lo mâs 
real posible.

Sin embargo, el juego en 
si es sencillo de manejar. Se

pueden elegir entre 16 cir- 
cuitos, que corresponden a 
los 16 paises que integran el 
Campeonato del Mundo de 
Formula 1 de 1987. Se se- 
leccionan pulsando el nu­
mero al que correspondu, 
seguido de Enter. Llegar al 
final del juego, conseguir el 
titulo mundial pueden con- 
vertirse en una de esas ha- 
zanas que no se olvidan fâ- 
cilmente. Desde luego, solo 
por la experiencia vale la 
pena participar, lanzândo- 
se a la carretera sin limite de 
velocidad.

Originalidad 

Grâficos

Movimiento 

Sonido

Dificultad 

Adicciön

Energy warrior
Protégé 

el planeta

Dro Soft Teit: 246 38 02: 

Sin confirmar

| Ref. 7 |

El hermoso planeta en 
que vives, con cielo azul, 
plantas y agua, se ha visto 
enturbiado por la contami-

naciôn. La situaciân ha lle- 
gado a un extremo tal que 
se ha hecho necesario crear 
un aura protector que man- 
tiene el aire y la tierra libre 
de contaminaciôn. Funciona 
con generadores distribui- 
dos por zonas. Tu eres el vi­
gilante de algunas de ellas. 
Todo va bien hasta el dia 
que llegan seres del espacio 
exterior dispuestos a acabar 

con todo esto. 
Desde tu nave 
deberâs exter- 
minarlos antes 
de que estro- 
peen los gene­
radores y elimi- 
nen a los seres 
humanos.

La batalla ten­
dra lugar a tra- 
vés de unos grâ­
ficos llenos de

coloridos y con un buen mo­
vimiento. Algo que siempre 
se agradece.

?^?r-Th^'<’~“r^^

y .^r_ JE_ ^_ n«K_ -JL---dK-- JE

Originalidad I Vl I I I I I

Grâficos Q □

Movimiento ryi rvi r~i

Sonido ______________33QQQ

Dificultad Marvin □
Adicciön a □ □ □



Plasmatron
Vigila tu escudo 

Megaespacial

DroSoh M.: 246 38 02

Sin confirmar

| Ref. 8 |

Si lo que buscas es pasar 
un buen rato con un arca­
de, el tipico matamarcia- 
nos, sin duda éste es un jue- 
go apropiado.

En cuanto ai tema no hay 
mucho que decir. Se trata 
de coger el joystick, guiar 
nuestra nave y matar a to- 
dos los enemigos que poda- 
mos hasta llegar a la base. 
Ahi se acaba. Los marcado- 
res inferiores nos indican los 
escudos, desperfectos, laser 
y distancia al objetivo. Si el 
escudo llega a cero, la par- 
tida se terminard. Sin em­
bargo, cuando no nos ata- 
can se incrementa sola.

El movimiento y los dispa- 
ros son lentos, pero los grä- 
ficos son aceptables. En dé­

finitive un juego sin compli- 
caciones, para pasar un ra­
to, y fâcil de acabar.

Originalidad |Z1 |/1 1^1 | | | | 

Grâficos ID ^~l A A rî 

Movimiento A A | I PH 
Sonido Q O Q Q □ 
Dificultad 23 £3 C3 I I । I 
Adicciön Fl Fl F I Fl I I

Side arms 
Eirfréntate

a Bozon

Erbe îelf.: 314 18 04

Cinta: 875 Disco: No hay version

| Ref. 9 |

Nos encontramos ante 
uno de esos juegos en los 
que cuenta, por encima de 
todo, la capacidad de tus 
reflejos y la habilidad para 
esquivar a los enemigos. Su- 
jeta el joystick con fuerza y 
prepârate para una encar- 
nizada batalla.

Bozon quiere exterminer 
todo lo vida del planeta 
azul, es decir, de la tierra. 
Tu estâs a los mandos de la 
nave que debe salvar al 
planeta de su total destruc- 
ciân, a través de una gran 
cantidad de aparatos ene­
migos, dirigiéntote a las 
profundidades marinas 
donde, por ûltimo, tendras 
que eliminar el arma sécré­
ta de Bozon: el «Mobil Ar- 
mour Sentipet».

El movimiento y los grâfi- 
cos estän bien realizados.

Ademâs, el entretenimiento
esta asegurado. Prepârate una raza muy poderosa con 
y no lo dudes. una inteligencia muy alta,

llamados Mysti- 
cal Dimension 
Weavers. Sin 
embargo, se 
volvieron ambi- 
ciosos y se rebe- 
laron contra su 
creador. En vis- 
ta de la situa- 
ciôn, los siete se- 
nores enviaron 
a cuatro héroes 
para derrotar a 
los Weavers y li- 
berar a Chronos.

Chronos
La rebeliôn 

de las Weavers

Dro Soft Tell.: 246 38 02

Sin confirmer

| Ref. 10 |

En un principio, cuando el 
Universo era joven, existfan 
siete senores, siete dirigen- 
tes, que se repartian el do­
minio de todo lo conocido. 
Coda uno de ellos creô su

propia raza. Chronos creo

Para alcanzar este obje­
tivo, deberâs luchar a lo lar­
go de seis niveles diferentes, 
infestados de los horribles 
enviados de los Weavers 
que trataràn de impedir el 
rescate. A medida que nos 
acercamos a la cueva en la 
que esta Chronos, el numé­
ro de nuestros enemigos se 
incrementarâ.

Originalidad O O O □ □ 
Grâficos Fl F I Fl | | | | 
Movimiento □ □igaol 

Sonido □ □DQg 
Dificultad □
Adicciön □ □□□□I
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Platoon 
Guerra a muerte 

en la jungla

| Ref. 11 |

Basado en la famosa pe- 
licula del mismo titulo, Pla­
toon te introduce en un 
mundo tan duro como la 
guerra de Vietnam. No se 
trata ûnicamente de sobre- 
vivir fisicamente, también 
debes cuidarte psiquica y 
moralmente, ya que cuando 
se hunda la moral de la
compania, el juego habra 
terminado.

Una vez en la jungla, ten­
dras que registrar una al- 
dea y ofrecerte voluntario 
para registrar una red de 
tûneles llenos de enemigos, 
para acabar luchando en 
una trinchera y otra vez en 
la jungla. Para acabar el 
juego con vida, tendras que 
matar ai sargento Barnes, 
responsable de la muerte 
del sargento de tu compa- 
hia, Elias.

En définitive, un juego en 
el que es necesaria toda tu 
rapidez. Sus grâficos y mo- 
vimientos estän muy logra- 
dos.

Onginnlidnd 2HJ0MO
Orifice» □ □ □ □ □

Movimiento □ □□□□

Sonido_________________ QQQQQ
Dificultad -----------------□□□□□

Adiccidn ElEiaEIQ

Fifth quadrant
Carrera contra
el tiempo

| Ref. 12 |

Orion es una nave galâc- 
tica de reconocimiento que 
tiene la misiôn de explorar 
y hacer un piano del Pelo­
ton Hércules.

Durante el viaje, la tripu- 
laciôn se somete a un pro- 
ceso de Consumo de Baja 
Energia Prolongada.

La tripulacion que tû diri­
ges estä compuesta por 
cuatro robots. Cuando os 
réactivais descubres que ha- 
béis sido invadidos por unos

terribles Aliens, 
los zimen, que 
se han dedica- 
do a destruir 
muchos de los 
sistemas y com- 
putadoras de 
la nave y repro- 
gramar otros 
en un idioma 
aliens.

Tu objetivo 
desde ese mo- 
mento es hacer-

te otra vez con el control de 
nave en una desesperada 
carrera contra el tiempo. 
Hay que hacer muchas co­
sas antes de que se agote la 
energia.

Un nuevo juego de mar- 
cianos, en el que los refle- 
jos y la velocidad son la 
clave.

Originalidad □ □ □ □ □

Grifico. 17) ifl □

Movimiento
Sonido £) 13 □ Q □

Dificultad 1/| [2 3 3 3

Adiccidn g)g)gl3D

Originalidad
Grifico. Q

Movimiento i£) □ r_ i

Sonido g Q □

Dificultad
Adicciôn [71 [^ ^J [^ ^^

Championship
SPRINT
Pisa el acelerador

| Ref. 13 |

Lo que tienes 
que hacer es po- 
nerte a los man- 
dos de tu vehi­
culo y acelerar. 
El resto es tan 
sencillo como 
conducir a toda 
velocidad por 
un circuito lleno 
de curvas en el 
que compitan 
cuatro coches.

Si no quieres 
jugar solo con­
tra el ordena-

dor, siempre puedes invitar 
a algûn amigo y armados 
de dos joysticks intentar de- 
rrotar a los campeones del 
ordenador. Los grâficos y el 
color estän bastante bien lo- 
grados, pero, sin duda, lo 
mâs importante en estos 
juegos es el movimiento. Y 
en este caso estä simulado de 
una manera muy acertada.
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MISTMOi
K1SI2 i

Menu 
^ 151!

JUEGOS

3.500 Ptas. + ivaTodos a

LA ISLA DEL TESORO 
PERRY MASON
9 PRINCIPES EN AMBER 
DRAGONWORLD 
CYRUS II CHESS 
SUMMER GAMES II 
WINTER GAMES 
GOLF (MEAN 18 GOLF) 
PITSTOP II
SNOOKER (ALEX HIGGINS SNOOKER) 
EL ENIGMA DE ACEPS
GAMMA GAMES 
PARCHPLAY (Parchis) 
FAHRENHEIT 451 
CITA CON RAMA

SOFTWARE MICROBYTE - JUEGOS

LO UNICO 
DIFICIL 

DE ENTENDER 
DE NUESTROS 
PROGRAMAS, 

ES LO INCREIBLE 
DE SUS PRECIOS

I R
ef
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| Ref. 15 |

Dro Soft lelf.: 246 38 02 

Disco: 4.700 plos.

THE CHESSMASTER 
2000 
Jugorcon un 

Gran Maestro

Este programa de aje­
drez es, para nuestro gus- 
to, el que mejor juega en 
aquellos niveles en los que 
el tiempo de espera es ra- 
zonable. Chessmaster, in- 
corporândose a la corrien- 
te actual, posee dos table- 
ros en très y dos dimensio- 
nes. El primero es real- 
mente espectacular. El pro­
grama implementa una 
enormidad de opciones, 
accesibles todas ellas des­
de menus tipo ventanas.

Los creadores del juego 
hän previsto todo: salida 
por impresora, visualiza- 
ciön de la notaciön alge- 
braica en el tablero, gra­
bar y cargar desde disco, 
etc., etc. Ademâs, en el 
disco se incluyen 100 par- 
tidas de las mâs famosas 
de la historia de este jue­
go, comenzando en el si- 
glo XVII. Creemos estar 
trente a un gran programa 
de ajedrez, tanto para el 
principiante como para el 
iniciado.

Originalidad 

Grâficos 

Movimiento 

Sonido 

Dificultad 

Adicciön

Parchis
Un juego 

de siempre

llll III

En cuanto ai aspecto 
técnico del juego no hay 
mucho que decir. Los grâ­
ficos y el sonido (que es 
opcional) son los norma­
les en este tipo de juegos 
para PC. Sin embargo, si 
es conveniente resaltar 
que, en ocasiones, algunas 
de las fichas no se distin- 
guen con la claridad que 
séria de desear.

QIIIIIIH
simili

Originalidad

Grâficos

Movimiento □ □□□□
Sonido Q U U
Dificultad Ei □ □ □ O
Adicciön El Ei £1 £1 El

| Ref. 16 |

| Ref. 17 |

Microbyte Teli.: 442 54 44 

Disco: 3.920 ptos.

Dro Soft lelf.: 246 38 02

Disco: 4.700 ptos.

• I Il SSMAStl

WRITE: PLRVER 
SCO:oc

Cualquiera de nosotros 
ha jugado alguna vez ai 
Parchis, de manera que 
aunque haya sido sobre 
un tablero las réglas del 
juego son sobradamente 
conocidas por todos. Cuan- 
do empezamos la partida 
podemos elegir el numero 
de jugadores, entre dos y 
cuatro. Si queremos, el

Proweler 
Guerra 

en el 2150

A los mandos de un ul- 
tramoderno aviön de com- 
bate, tendrâs que defen- 
der el planeta en el que vi­
ves de los furiosos ataques 
de unos alienigenas.

Este tema en si mismo

no parece demasiado ori­
ginal. Sin embargo, el de- 
sarrollo del juego es bas- 
tante atractivo. Los ins­
trumentes de vuelo y los 
sistemas armamentisticos, 
que incluyen los mâs so- 
fisticados misiles en Ia par­
te superior de la pantalla. 
En la inferior se hallan los 
contrôles con los que po- 
dremos controlar la velo­
cidad, el balanceo de Ia 
nave y la altura.

En definitiva, un simu- 
lador y un arcade en un 
solo juego, con grâficos y 
color agradables.

ordenador serä uno de los 
participantes. Ademâs, te- 
nemos la posibilidad de 
grabar la partida y volver 
a elia en el momento que 
mâs nos convenga.

Originalidad

Grâficos 

Movimiento

Sonido 

Dificultad

Adicciön



Test drive 
Lo<os por 

la velocidad
Dca Soft Telf.: 246 38 Ö2 

Disco: 4.700 ptas.

| Ref. 18 |

Una de las aficiones 
mâs extendidas son los co-
ches. Quizâ por eso este ti­
po de juegos en los que se 
simula la conducciön de
un coche tienen tanto éxi- 
to. Y mâs, como es el ca-

so, si tiene un buen aspec- 
to grâfico.

En Test Drive puedes 
elegir hasta cinco coches. 
Las claves para alcanzar el 
objetivo estän en la rapi- 
dez y tu habilidad para sor- 
tear las curvas y obstâcu- 
los que se encuentran en la 
carretera. ;Ah! Cuidado 
con la policia.

or txs ca o/j w ofil o
pone dificil.

DRAGONWORLD

Dragonworld 
Un mundo 

de fantasia
Microbyle îelf.: 442 54 44

Disco: 3.920 plas.

| Ref. 19 |

Otro juego de aventu­
ras, situado en un entor- 
no un poco mâs familiar 
al aventurero: se trata de 
>salvar al Ültimo Dragon. 
Para ello hay que empren- 
der un viaje. Mientras és- 
te dure, el personaje se ve 
enfrentado a peligros y si- 
tuaciones de todo tipo, las 
cuales debe resolver con la 
astucia o con la fuerza. Es 
de destacar el enfoque grâ­
fico del programa, asi co­
mo el lenguaje que se usa. 
Casi castellano normal, 
dentro de una sérié de lô­
gicas restricciones. Los
aventureros puristas pue- 
den anular la opciôn grâ- 
fica y arreglârselas solo 
con informaciôn textual. 
Es esencial, como el pro- 
pio juego advierte, hacer- 
se un mapa a medida que 
recorremos el mundo de 
Dragonworld. Es posible 
salvar situaciones distintas 
del juego en disco y recu- 
perarlas en cualquier mo- 
mento, para continuar
desde ellas si la cosa se nos

Originalidad El El £1 □ □
Grâficos El El El El El
Movimicnto El El EJ El El
Sonido □
Dificultad El El El El El
Adicciôn El El El El El

Vegas casino
cQuién da màs?

Dro Soft Ielf.: 246 38 02

Disco: Precio sin confirmai

| Ref. 20 |

Dentro del ampliô cam- 
po de los juegos de simu- 
laciôn, éste nos trae a la 
pantalla très actividades 
reinas de los mâs famosos 
casinos: blackjack, poker 
y Jackpot, mâs conocido 
en nuestro pais como mâ- 
quinas tragaperras. Apar­
té del realismo con que es- 
tén simulados los juegos, 
es decir, de lo dificil que 
sea bâtir a la mâquina en 
juegos como el pöker o el 
blackjack, también cuen- 
tan los grâficos y la forma 
de usar el programa.

Estos très aspectos es­
tän bien cubiertos en Ve­
gas Casino. La probabili- 
dad de levantarnos del te- 
clado del PC sin camisa es

agradablemente alta, con 
lo que la adicciôn y el pa- 
sar ese buen rato que nos 
hace falta a todos estâ ase- 
gurado.

Originalidad El El □ □
Grâficos El E) E) O El
Movimicnto El El El El El
Sonido El El □□ El
Dificultad El El El □ □
Adicciôn Ei Q EJ □ □

Perry mason 
El caso 

del asesinato 
en el Mandarin

Microbyte Ielf.: 442 54 44

Disco: 3.920 ptas.

| Ref. 21 |

El famoso abogado 
americano se ve abocado 
a resolver un caso de ase­
sinato: ha muerto el due- 
no de una cadena de res­
taurantes. Los candidatos 
a liquidarlo se cuentan 
por docenas. Se trata de 
un juego conversacional, 
de inteligencia, en el que 
existen grâficos de bastan- 
te alto nivel. Uno se co- 
munica con el programa 
de manera acostumbrada: 
a través de ôrdenes de un 
vocabulario limitado, pe- 
ro muy bien conseguido. 
Es de destacar el interés y 
adicciôn del juego, asi co­
mo su impecable presen- 
taciôn, en la cual se nos da 
una sérié de importantes 
datos para resolver el 
enigma.

TJ i>TLï> T j JjJ T O JL/J 
J2L >Jn j JJ»J JÜ1 ïi

Originalidad El El □□ EJ
Grâficos El El EJ El El
Movimicnto El El El El El
Sonido

Dificultad El El □ El El
Adicciôn □ □ EJ □ □
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Especial disco
Las reglas de funcionamiento de los programas pasadores de cinta a disco son las siguientes: 
A) Deberemos copiar y salvar en disco antes de ejecutarlos, tanto los programas salvadores 

de los juegos en disco, como los destinados a cargarlos desde el mismo.
B) Cargaremos en memoria el programa Salvador en disco e introduciremos la cinta en el cassette. 

Ejecutaremos el programa pasador y seguiremos sus instrucciones, si es que nos las pide. 
Posteriormente cargara el programa y lo pasarâ a disco.

C) Aunque en algunos juegos no es necesario el programa cargador de disco, sf lo es 
en la mayoria. La manera de utilizarlo es la siguiente: una vez que tengamos en memoria 

el programa cargador, introduciremos el disco donde se halle el juego a cargar y ejecutaremos 
el programa cargador. Después... ia juqar!

LAS TRES LUCES 
DE GLAURUNG 6?

10 REM LAS TRES LUCES DE GLAURUNG
20 REM DAVID ALVAREZ DEBROT
30 CLS:PRINT"Inserta cinta original 

y el disco con ai menos 58K,y puis
a una tecla":CALL LBB18
40 ITAPE.IN:IDISC.0UT:0PEN0UT'a'
50 MEMORY 1000:M0DE l:B0RDER 0:INK
0,0:INK 1,25:INK 2,10:INK 3,15
60 LOAD'iC
70 FOR n=&A49A TO J<A4E7:READ a$:P0K
E ^VALC^alJiNEXT

STOP BALL &

10 REM Pasa de cinta a disco STOP 8

20 ITAPE.IN:IDISC.OUT
30 CLS:LOCATE 1,10:PRINT'Introduce 
cinta original y disco con ai nenos 

50K libres -Puisa una tecla-'
40 0PEN0UT"D*:MEM0RY 999:CL0SE0UT
50 MODE 1:BORDER 0:INK 0,0:INK 3,26

80 CALL 42100
90 DATA 6,C,21,D0,A4,ll,0,C0,CD,3C, 
BC
100 DATA 3E,2,21,0,C0,ll,0,40,CD,98
8,8C
110 DATA CD,8F,BC,3E,2,21,78,5,11,F
C,9E

120 CD,8 C,BC,3 E,2,21,78,5,11,FC,9 
E

130 DATA l,CA,A0,CD,98,BC,CD,8F,BC, 
C9,50
140 DATA 41,4E,54,41,4C,4C,41,2E,53 
,43,52
150 DATA 47,4C,41,55,52,55,4E,47,2E 
,42,49,43

a
10 REM CARGADOR DE GLAURUNG
20 REN DAVID ALVAREZ DEBROT
30 OPENOUT'a'
40 MEMORY 1000:BORDER 0:INK 0,0:INK 
1,25:INK 2,10:INK 3,15

50 CLOSEOUT
60 LOAD’pantal1 as.scr“:LOAD’Glaurun 
g
70 REM AQUI POKES
80 CALL iAOCA

60 LOAD 'Ipantalla.bin",ICOOOsSAVE" 
PANTALLA',8,iC000,W000
70 LOAD"! figur“,1000:SAVE"FIGUR",B, 
1000,7168
80 LOAD'! gaie",8000: SAVE'GAME“,B,80 
00,18432
90 LOAD'!«u5bol",30000:SAVE'MUSBOL' 
,8,300002048

100 MODE 1
110 CALL 8000
120 GOTO 110

10 REM CARGADOR VERSION DISCO STOP 
BALL
20 REM DJ-SOFT
30 OPENOUT 'D":MEMORY 999:CLOSEOUT
40 MODE l:80RDER 0:INK 0,0:INK 3,26
50 LOAD'!pantal1 a.bin“,&C000
60 L0AD'!figur',1000
70 LOAD'IGANE",8000
80 L0A0'!«usbol',30000
90 MODE 1
100 CALL 8000
110 GOTO 100

FORMULA I -

10 REM PASO CINTA ===> DISCO FORMOL
A I
20 REN JUAN JOSE ESPINOSA GARCIA
30 ITAPE.IN:IDISC.OUT
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40 MODE 2:L0CATE 15,10:PRINT "INSER 
TA CINTA ORIGINAL Y DISCO CON 32K Y 

PULSA UNA TECLA":CALL IBBO3:CALL 1 
8819
50 OPENOUT’D":MEMORY 4999:CL0SE0UT
60 L0AD'FC0DE",6000
70 SAVE"FCODE",B,6000,31200,6000

10 REM CARGADOR COPIA DE DISCO DE F 
ORMULA 1
20 REM JUAN JOSE ESP1N0SA GARCIA
30 INK 0,0:INKl,26:B0RDER O:MODE 1
40 LOCATE ll,10:PRINT"F0RMULA 1 SIM
ULATOR'
50 OPENOUT’D":MEMORY 4999:L0AD'FC0D 
E',6000
60 CALL 6000

CAMPEONES DEL 
MUNDO DE / 
RALLYES

10 REM PROGRAMA CINTA ==>= DISCO
20 REM DEL CAMPEONES DEL MUNDO DE R 
ALLYES
30 REM POR JAVI MONTON ECHEVERRIA
40 ! TAPE.IN:1 DISC.OUT
50 MODE O
60 FOR A=0 TO 15:READ B:INK A,B:NEX 
T:DATA 0,26,6,3,18,9,27,24,15,12,8, 
5,4,14,29,10
70 PRINT"INTRODUCE UN DISCO CON ALM 
ENOS 49K Y PULSA UNA TECLA":CALL IB 
818
80 MODE O:PRINT"NO OLVIDES LA CINTA 
":CALL 18818
90 MODE O
100 LOAD"RALLE.SCR",1COOO
11O SAVE"RALLE.SCR",B,1C00O,14000
120 OPENOUT‘D":MEMORY 1FFF:LOAD'RAL 
.BIN",11000
130 SAVE"RAL.8IN",8,11000,131697
140 CALL O

10 REM PROGRAMA CARGADOR DE LA VERS 
ION EN DISCO DE
20 REM CAMPEONES DEL MUNDO DE RALLY

ES
30 REM POR JAVI MONTON ECHEVERRIA
40 1DISC
50 MODE O
60 FOR A=0 TO 15:READ B:INK A,B:NEX 
T:DATA 0,26,6,3,18,9,27,24,15,12,8, 
5,4,14,29,10
70 LOAD"RALLE.SCR",1COOO
80 OPENOUT’D":MEMORY 1FFF:LOAD'RAL. 
BIN",11000
90 CALL 11000

ABU SIMBEL 
PROFANATIOR '-

10 REM DE CINTA ==> DISCO PROFANATI
ON
20 REM POR VICTOR ALVAREZ
30 !TAPE.IN:!DISC.OUT
40 OPENOUT"D":MEMORY 12AB:CL0SE0UT
50 LOAD'C"
60 POKE 144A .1FB:POKE 144B .1C9
70 CALL 13E8
80 SAVE'ABU1.SCR",B,1C 000,14000
90 S A VE " A 8U2. PRG ", 8,11700,18EC 8,117
70
100 CALL O

10 REM CARGADOR DEL PROFANATION
20 REM POR VICTOR ALVAREZ
30 MODE 0:BORDER O:FOR N=0 TO 15:IN

K N,O:NEXT
40 LDAD'ABU1.SCR",1COOO
50 FOR N=0 TO 15:READ A:INK N,A:NEX 
T
60 MEMORY 11769:L0AD"ABU2"
70 CALL 11770
80 DATA 0,13,26,12,24,9,18,10,20,1,
2,11,4,8,3,6

CONTRAPTION

10 REM CONTRAPTION (CINTA-DISCO)
20 REM POR EP ROM SOFT
30 MODE liOPENOUT "D":MEMORY 14999: 
!TAPE.IN:!DISC.OUT
40 LOCATE 1,24:PRINT "INSERTE CINTA 

ORIGINAL Y PULSE UNA TECLA':CALL 1
BB18:CLS
50 LOCATE 8,24:PRINT "CARGANDO PRIM 
ER 8L0ÖUE’:L0AD'!",15000:SAVE'C0NT" 
,8,15000,13700
60 LOCATE 7,24:PRINT "CARGANDO PRIM 
ER BLOBUE":LOAD"1 ",15700:SAVE"C0NTl 
',8,15700,23700
70 CALL O

10 REM CAR6AD0R CONTRAPTION
20 POR EP ROM SOFT
30 OPENOL'T’D'^HIMEM: MEMORY 1999:M 
ODE 1:SPEED INK 20,20:PEN 1:INK 1,1 
1,22:INK 2,22,ll:L0CATE 10,10:PRINT 
"LOADING";:PEN 2:PRINT" CONTRAPT 
ION"
40 LOAD"CONT":CALL 28650:L0AD“C0NTl 
":CALL 23700

Màndanos tus programas 
jSe te ocurre algûn juego inte- 

resante que pasar a disco?, jsi?, 
pues a qué esperas, envianoslo. 
Nosotros tenemos algo interesan- 
te para ti de regalo. Enviar la car- 
ta a Amstrad Personal. Ctra. Irön 
km 12,400. 28049 Madrid. Refe- 
rencia «De cinta a disco»
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0COMUN
ASTURIAS
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Esta seccidn estä dedicada a todas las compras, ventas, 
clubs de usuarios de Amstrad, programadores y, en general, 
cualquier clase de anuncio que pueda servir la 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.

■ Vendo y cambio juegos y utilidades 
para Amstrad disco: Freddy Hardest, 
Bob Winner, Enigma de Aceps, 
Exolon, en utilidades: DR Draw, 
Pagemaker, etc. Solo Gijôn, no 
responderé de fuera. Interesados 
llamar al tel. 14 32 32, preguntar por 
José (a partir de 15 horas).

ANDALUCIA

■ Cambio programas PC, juegos, 
utilidades y profesionales. Tel.
29 14 50, Granada. Preguntar por 
Diego.

■ Cambio programas para PCW. 
Tengo gran variedad: juegos, gestion, 
grâficos, lenguajes. Enviar lista a José 
Hazàn. Ctra. de Mâlaga, 25, 2.° A. 
11203 Algeciras (Câdiz).

■ Vendo impresora Sekosha (80 
columnas), traccion y friccion, 
compatible con la mayoria de los 
ordenadores. Con muy poco uso y en 
perfecto estado. La direcciôn es: 
Carlos Rodriguez. Padre Arintero, 21, 
3.°. Avilés (Asturias). Tel. 57 94 43.

■ Compro programas de toda clase 
para el PCI512. Interesados escribir 
con lista a: Jesüs Pérez Acosta. Avda. 
Câdiz Edificio Borrell I, 5.° L. 18007 
Granada.

■ Cambio programas Amstrad CPC 
6128, disco. Tengo las ùltimas 
novedades, mâs de 400 programas. 
Llamar al tel. 77 08 51. O escribir a: 
Francisco Rodriguez Cabello. Calvario 
Edificio El Cisne, 4.° C. Marbella 
(Mâlaga).

■ Vendo juegos para Amstrad CPC y 
copio cualquier juego muy barato. 
Escribir a José Antonio Gonzalez a 
Nûnez de Balboa, 5, 4.° dcha. La 
Calzada (Gijön). O llamar al 
32 83 92.

Dechipachi
“Sâbado Chip ”, de 17 a 19 h. j

H



BALEARES

■ Vendo CPC 6128 color, impresora 
DMP-3000, 2.a unidad de disco 
Vortex 5 G” de 704 K cassette, 
Joystick, 200 programas en 47 discos 
de 3” y 46 cintas, revistas, libros, 
manuales. Todo por 195.000 ptas, o 
por separado. Ofertas a: Jaime 
Puigserver Oliver. Campet, 43, 
Algaida 07210 Mallorca (Baléares).

■ Vendo 18 juegos para Amstrad 
CPC, todos originales. 10.000 ptas. 
Mando lista y contesto a todas las 
cartas. Escribir a Vicente Alegret 
Mas. Mallorca, 308, 3.° l.a B. 08037 
Barcelona. También vendo Amstrad 
CPC 6128, monitor color, 18 juegos, 
joystic, lectora, grabadora de cassette, 
por 115.000 ptas. Llamar por las 
noches al 555 63 07.

CANARIAS

■ Tengo mâs de 600 juegos. Vendo 
copiones Discology, Dyscology II, 
juegos: ültimos Samura y Trilogy, 
Goody, Gauntle II, Tai-Pan, Ultima 
Ratio, Pac-Man, Fredy Ardest, 
Centurions. Cambio juegos. Mandar 
lista. Se contestarâ seguro. Llamar a 
J ose fa Naranjo de 8 a 9 de la noche, 
tel. 20 05 95 de Las Palmas de Gran 
Canaria. Se mandarâ lista de juegos.

■ Cambio juegos en cinta/disco. 
Tengo novedades como: Renegade, 
Freddy, Hardest, Black Magic, 
Prohibition, etc. Mandad lista a: José 
Mateo Contreras. Avda. Lucas Vega, 
5, 3.° C. O llamar al tel.
(922) 25 30 89, Tenerife.

Cambio juegos. Interesados ponerse 
en contacto con: José Benito. Brito 
Morales (antigua Fuerteventura). Islas 
Canarias.

ERROR EN TRUCOS
Dentro de la secciôn de Trucos 

del numero 7 de AMSTRAD Per­
sonal, concretamente en «Dis­
cos en alta capacidad» (pagina 
59), una de las lineas se encuen- 
tra tapada por la ilustraciôn. En 
vista de las llamadas recibidas, y 
de los problemas ocasionados a 
los lectores, publicamos otra vez 
la linea compléta con nuestras dis­
culpas:
260 DATA C0,00,10,00,00,00,21, 
0A,0E,1C

CASTILLA Y LEON

■ Cambio, programas para Amstrad 
CPC 464. C. P. San Pablo, 8. Miguel 
Ângel Encinas Nùnez. Ledesma 
(Salamanca)

Todoslos 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
... de chip a chip
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CASTILLA LA MANCHA

Desearia cambiar Amstrad 6128 con 
monitor color, cassette, fundas, 
juegos, joystick, todo comprado hace 
ocho meses y en formidable estado, 
por video sistema VHS de marca 
conocida. Interesados llamar de 8 a 
11 (noche). Tel. (967) 23 87 77.

■ Si me mandas un disco con 
Desperado te grabo Odpuov, Disco 
Logic, Iraky, Warvors, Fernando 
Martin, Light Force y alguna sorpresa 
mâs. Jorge Sanz Pardo, Concilio de 
Trento, 45, 5.° l.a. 08018 Barcelona.

(91) 465 70 56 (A partir de las 20,00 
h). Preguntar por Roberto.

■ Cambio juegos y utilidades Amstrad 
6128 Disco. Tengo amplio catälogo. 
Mandar listas a Alfredo Alvarez. 
General Garcia Escämez, 28. 2.° 1. 
28044 Madrid.

GALICIA

■ Compro, vendo, cambio programas 
para Amstrad PC. Tengo: Wordstar, 
Symphony, DBase III, Placon, GW- 
Basic, Compiler, PC-Tools, GEM; 
Livingstone, Goody, Starglider, 
Winter y Summer Games, Ajedrez, 
Comecocos, Karate... También 
compraria un Spectrum usado. Miguel 
Angel Gallego. Huerta, 17. 13326 
Montiel (Ciudad Real).

■ Vendo Amstrad PC-1512 color, 
nuevo. Siete meses de garantia. 
Regalo muchos programas: Wordstar, 
Frame Work, Dbase lii, Integrated 7, 
Turbo Pascal, muchos juegos, etc. 
Todo por 165.000 ptas. Luis 
Fernandez Vazquez.
Avda. Camélias, 104, 3.° A. 
36211 Vigo (Pontevedra).
Tel. 29 56 92. Nota: incluyo embalaje 
original completo, manuales, etc.

■ Cambio Amstrad PC 1512, un 
monitor monöcromo mâs 30.000, mâs 
30.000 ptas. por su monitor color. 
Joaquin. Tel. 256 75 97.

MURCIA

CATALUNA

Compro, vendo y cambio 
programas PC. Enviar lista, prometo 
contestar. Poseo un Amstrad PC 
1640. Solicito informaciön de usuarios 
de modem. José Gdlvez Javierre. 
Marti Blasi, 56 l.°, 2.a. 08905 
Hospitalet de Llobregat (Barcelona). 
Tel. (93) 333 25 83 (de 4 a 9,30 de la 
noche).

■ Cambio monitor 6128 F.V. por 
monitor 6128 color, abonando 
diferencia a convenir. Compro 
fotococias de manuales Amsword y 
Multiplan. Thomas Zimmer.
Apartado 256. 17320 Tossa de Mar 
(Gerona). Tel. (972) 34 13 18.
Compro programas gestion.

■ Cambio programas para Amstrad 
PC. Mandar lista a Ramon Encinas. 
Iscle Soler, 1. 08221 Tarrasa 
(Barcelorja).

■ Vendo Amstrad 472 con impresora 
y monitor de color, mâs juegos. Todo 
por 80.000 ptas. (négociables). Muy 
poco usado. Francesc Salas Aguila. 
Travessera Sardä, 4, 2.° 43201 Reus. 
Tel. (977) 30 66 18.

■ Vendo programas para todos los 
CPC, tanto en disco como en cinta. 
Precios muy baratos. Interesados 
dirigirse a Miguel Angel Martinez. 
Rua do Buxo, 7, B. 36207 Vigo 
(Pontevedra). Tel. (986) 37 41 81. 
Mandar lista. Prometo contestar.

MADRID

■ Vendo Amstrad CPC 464 con 
monitor verde. Manuel en inglés. 
Todo por 40.000 ptas. tsmael. Tel. 
(91) 890 54 11.

■ Intercambio utilidades para CPC 
6125. Preferible sölo Madrid. José 
Luis Galtin Sanchez. Avda. del 
Mediterräneo, 2. 28007 Madrid.

■ Compro tasspell en espanol. Disco, 
buen estado e instrucciones. Juan 
José Parera. Don Ramon de la 
Cruz, 48. 5.°, 2. Tel: (91) 402 22 77 
(noches). 28001 Madrid.

■ Vendo o cambio los siguientes 
juegos: Ping-pong, Zorro, 
Helicopter-2000. Todos originales. 
Los dos primeros por 500 ptas., cada 
uno. El ùltimo por 350 ptas. Todos 
por 1.150. Interesados llamar ai tel.

■ Cambio juegos CPC-464 en cinta. 
Poseo 150 y entre ellos: Wonder boy, 
Nemesis, Hydrofool, Arkanoid, 
Antiriad, Saboteur II, Basket Master, 
etc. Razön: Luis Mana Castillo 
Gallego. Plaza de Espana, 2, 4.° A. 
Cieza (Murcia). Contestaré a todos. 
Mandad lista.

Intercambio juegos y utilidades.
Seriedad. Contestaciön segura. Enviad 
lista a: Joframaga. Virgen de Begona, 
36. B.° Peral. 30300 Cartagena 
(Murcia).

VALENCIA

■ Vendo ZX, interface 1, microdrive, 
interface Centronics y cartuchos de 
microdrive con manuales y cables. 
Todo por 22.000 ptas (négociable). 
También vendo revistas de Spectrum. 
Francisco José Martinez Calderôn. 
Rafael Atard, 6. Manises (Valencia). 
Tel. (96) 154 54 89 (comidas).

■ Compro Utilidades PDRD, 
CPL-6128. También me interesa 
comprar un monitor en color. 
Interesados escribir a José. Apartado 
74. 46520 Puente Sagunto (Valencia). 
También compro numéros 6 y 7 de 
Amstrad User. Precio a convenir.
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TRUCOS
Pantascope
Por: Joaquin Brague

modificar la cadena 
basta con manipular el bucle de 
la linea 400.

En este caso podriamos 
aplicar perfectamente aquel 
refrân: «Lo bueno si breve dos 

veces bueno».
El pequeno programa que da 

nombre a los dos trucos que 
presentamos, realiza una 
modificaciön en el chip de video, 
que nos permitirâ escribir en los 
bordes de la pantalla. Para ver 
el efecto basta pulsar varias 
veces la tecla Break, una vez 
hayamos ejecutado el programa 
«Pantascope».

El otro truco, imita el piar de 
un pâjaro con un efectismo 
bastante conseguido. Para

10 FOR a=l TO 15
20 SOUND l,a,l
30 NEXT
40 FOR n=l TO 200
50 NEXT
60 GOTO 10

iUn paso 
atras?
Por: Eduardo Sandoval

Desde éstas y otras pâgil 
nuestra revista, siemprl 
hemos esforzado por acerJ 

la medida de lo posible, las 
posibilidades de los CPC 61 
los usuarios de los 464.

El programa que hoy

m

;8 a

présentâmes, realiza de forma 
rotunda, exactamente lo 
contrario, convierte el CPC 
6128 en un auténtico CPC 464: 
bienvenida sea la verdadera 
compatibilidad que nos va a 
permitir ejecutar aquellos 
programas que hän sido 
creados en un 464 y que 
hasta ahora no era posible 
ejecutar en un 6128.

10 REM PANTASCOPE
20 FOR a=l T0 7984325
30 OUT a,73
40 NEXT

/ 30 0RI=48000
/ S ? Ks° 10 62

10 REM REDUCCION HORIZONTAL
20 F=4AF00
30 READ A$!IF A$='FIN' THEN 10 
0
40 POKE F,VAL('4*+A$):F=F+l:ch 
eck=check+VAL(AI):GOTO 30
50 DATA 21,0,c0,0eIc8,e5,e5ldl 
,6,28,15,6)2
60 DATA c5,la,6,4,f5,e6,60,28, 
l,37,4e,cb,ll
70 DATA 71,fl,cb,27,cb,27,10,e

/ 60 READ COU

“ «c «K»
/ 70 S^iCON
/ M NEXT K

/ HO NEV

\ H0 DATA \

iQue vienen 
los marcianos?
Por: Juan C. Arius

Mientras poniamos en orden 
las ültimas fichas del 
archivo de nuestra biblioteca, el 

ordenador parecio enloquecer y 
ante nuestro asombro el 
mensaje, que todo terrestre 
espera con ansia, aparecio 
tililante: INTERFERENCIA 
MARCIANA.

Si quieren verlo ejecuten el 
siguiente programa.

En 
pantalla
Por: Jesùs Baydal

Los dos programas 
que vienen a 
continuaciôn, actüan 

sobre la pantalla de 
dos formas distintas. 
El primero de ellos 
realiza una reducciön 
horizontal, dejando la
pantalla en el vértice superior 
izquierdo, ocupando 
exactamente la cuarta parte 
de la pantalla. El siguiente 
programa produce una inversion 
doble del contenido de la pantalla. 
La parte de arriba, quedarâ 
abajo, la parte de la derecha 
quedarâ a la izquierda y viceversa. 
f Las rutinas, en Côdigo Mâquina, 
de ambos programas se ubican a 
partir de la direcciön &AF00 y 
son totalmente reubicables.
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10 REM INTERFERENCIA MARCIANA
20 ENT -1,1,5,1,1,-5,1
30 MODE OlFOR j=l TO 12:PEN IN 
KRNM15+1):PRINT 'interfèrent 
ia »arciana’:NEX
T
40 FOR f=l TO 1000:0UT iBCOO.O 
.'OUT iBD00,INT(RN0«4+46):S0UN 
0 2lINT(RND«00+60).2l)l,l:NEX 
T
50 PEN llMODE Ü0UT iBCOO.O:OU 
T iB000,63

f,13,clilO,e7,23
80 DATA cl,lÖ,e0,c5,6,28,af,77 
,23,10,fc,cl,el
90 DATA cd,26,bc,0d,20,cb,c9,F 
IN
100 IF check<>596 THEN CLS:PRI 
NT' ERROR EN DATAS....': ENO
110 CALL iAFOO:END

10 REM
20 F=iAF00
30 READ AI:1F A»=’FIN' THEN 90

40 POKE F,VAL(’i'+A$):F=F+l:ch 
eck=check+VAL(AI):GDT0 30
50 DATA 21,00,c0,ll,4f,c0,06,c 
8,c5,e5,d5,06,28,c5
60 DATA 7e,06,08,cb,3f,cb,ll,l
0,fa,79,12,23,lb,ci
70 DATA 10,ef,el,cd,26,bc,e3,c
d,26,bc,dl,cl,10,de
80 DATA c9,FIN
90 IF check<>308 THEN PRINT ' 

ERROR EN DATAS...*:END
100 CALL iAFOO

Formas 
multicolores
Por: Manuel Domarco

Siempre dejamos un rincön 
para el artista en estas 
paginas, y este mes no podia ser 

distinto. Deleitemos nuestra vista 
ante el siempre asombroso

10 REM FORMAS MULTICOLORES
20 CLS
30 FOR N=1 T0 600 STEP 10
40 0RI6IN 120,200
50 PLOT 0,N,h DRAM 452,120
60 PLOT 1,N,O:DRAM 520,620
70 SOUND 1,200^,100
80 ENT -6,80,1,1,80,-1,1

Mûsica maestro
Por: Fernando Tamayo

A estas alturas ya no merece 
la pena disertar sobre las 
capacidades sonoras de los CPC, 

por todos de sobra conocidas. 
Aqui va una muestra mâs de 
estos sonidos, especialmente 
pensada para los mâs belicosos.

10 CLS:INPUT 'Nuaero de sonido 
(1-11) 'îa

20 ON a GOSUB 100,200,300,400, 
500,600,700,800,900,1000,1100
30 GOTO 10
100 FOR 1=1 T0 3:ENV 1,1,14,1, 
7,-2,4!S0UND 2,4000,200,15,1,1
5,is:next:return
200 FOR 1=1 T0 3:ENV 1,1,14,1, 
7,-2,4:S0UND 2,4000,200,15,1,1
5,6!NEXT:RETURN
300 FOR 1=1 T0 3:ENV 1,1,14,1, 
7,-2,4:S0UND 2,4000,200,15,1,1
5,2:NEXT:RETURN
400 FOR 1=1 T0 3:ENV 1,1,14,1, 
7,-2,4:S0UND 15,4000,200,15,1, 
i,is:next:return

espectaculo de color y fantasia, 
que ofrecen estos programas.

Variando los valores de los 
bucles y de los «steps», puede 
lograr nuevas creaciones.

90 NEXT
100 FOR N=2 T0 200 STEP 4
110 PLOT N,l,0:DRAW 120,N
120 0RI6IN 120,200
130 PLOT 2,N,1:DRAM N,120
140 SOUND 1,200+N
150 ENT -3,2,1,1
160 NEXT

500 FOR 1=1 T0 3:ENV 1,1,14,1, 
7,-2,4:S0UND 15,4000,200,15,1, 
1,6: NEXT!RETURN
600 FOR 1=1 T0 3:ENV 1,1,14,1, 
7,-2,4:S0UND 15,4000,200,15,1, 
1,2:NEXT:RETURN
700 FOR 1=1 T0 IOîENV 1,1,14,1 
,l,-2,4:S0UND 15,0,-1,0,1,0,10 
: NEXT:RETURN
800 FOR 1=1 T0 IOîENV 1,1,14,1 
,l,-2,4:S0UND 15,0,-1,0,1,0,7: 
NEXT:RETURN
900 FOR 1=1 T0 10:ENV 1,1,14,1 
,l,-2,4:S0UN0 15,0,-1,0,1,0,15 
: NEXT:RETURN
1000 FOR 1=1 T0 IOîENV 1,1,14, 
l,l,-2,4:S0UND 15,0,-10,0,1,0, 
6:next:return
1100 FOR 1=1 T0 IOIENV 1,1,14, 
l,l,-2,4:S0UND 15,0,-10,0,1,0, 
3.‘NEXT: RETURN

AMSTRAD Personal 59



TRUCOS

Râpido, râpido.

Hasta ahora habian pasado 
por esta secciön, muchos y 
variados tipos de scroll, lentos y 

râpidos, en vertical y horizontal, 
etcétera.

Sin embargo, en honor a la 
verdad, jamâs habiamos 
observado uno tan râpido y 
suave como el que hoy 
ofrecemos.

La clave del éxito se encuentra 
en una manipulaciôn del chip de 
video, pero observen, observen y 
verân.

10 REH '»«Hit JAVIER VAZQUE 
Z GALLARDO ««WW
20 MODE 2
30 INPUT 'Velocidad (0-400)
z:IF z<0 OR z>400 THEN GOTO 30
40 INPUT ’Hodo:';«:»=INT(«):IF 
•<0 OR »>2 THEN GOTO 40

50 INPUT 'DERECHA A IZQUIERDA 
(l)-IZQUIERDA A DERECHA (0): E 
LIGE OPCION'iO:D=INT(O):IF D<0

OR D>1 THEN 60T0 50
60 HODE a
70 FOR a=l TO lOOOlPRINT CHRK 
INT((RND«15)+32))j:NEXT
80 IF 0=0 THEN GOTO 110
90 FOR a=l TO 40:F0R b=l T0 z!
NEXT b:OUT iBDOO,a:NEXT a
100 60T0 120
110 FOR a=40 T0 0 STEP -KFOR 
b=l TO Z1NEXT b:OUT 48D00,a:NE
XT a
120 a$=INKEY»
130 IF al='o' OR a$='0' THEN G 
0TO 80
140 IF a$='r' OR a$='R' THEN R 
UN
150 IF al='v* OR a$=T THEN I 
NPUT z
160 60T0 120

Efectos = 
de persiana

Por: Jordi Pérez

Este programa manipula 
también el chip de video, 
consiguiendo un efecto de 

persiana que sube y baja, 
bastante aparente.

El secreto del truco esta en 
subir o bajar el borde 
estirândolo.

La forma de conseguirlo esta 
en hacer:
n = 0:out &bc00,6:out &bdOO,N

Donde N puede ir de O a 25. 
Si es mayor, el borde desaparece 
por la parte inferior de la 
pantalla, pero si es demasiado 
grande, desaparece 
completamente.

Por: Manuel Pinilla

Borde 
sicodélico

Estas cinco lineas permiten 
simular una auténtica carga 
turbo, puede aderezar cualquier 

programa galâctico o bien servir, 
como en este caso, como simple 
prueba de lo que un 
programador es capaz de hacer 
con su mâquina.

10 REM IIIIIIIIIIIIIIIIHII
20 REH I BORDE SICODELICO t
30 REH «itlllllltlllllllill
31 WHILE INKEYI="
40 FOR 1=60 T0 70:OUT i7F00,t
50 NEXT t
60 MENO

10 REN
20 REH
30 FOR 1=0 T0 25
40 GOSUB 90
50 NEXT i
60 FOR i=25 T0 0 STEP -1
70 GOSUB 90
80 NEXT i
81 FOR 1=0 TQ 2S
82 GOSUB 90
83 NEXT i :END
90 DUT lBC00,6:0UT lBD00,i:CAL
L &BD19
100 RETURN

iCUÀL ES SU TRUCO?
Desde esta columna queremos invitar a todos, sin ex- 
cepciôn, a que participen en nuetra revista y se con- 
viertan en parte aûn mâs activa, si cabe, de la misma. 
Estamos convencidos que durante el uso diario de su 
ordenador han descubierto multitud de trucos y pico­
ras artimanas, manera de hacer lo imposible, que han 
convertido horas de tedioso trabaio en momentos en 
los que la chispa de la inspiracion le hacen a uno feli- 

citarse por haber comprado un Amstrad. Si efectiva- 
mente nos los han descubierto, jpor que no nos los envian? 
Nosotros los miraremos todos, y los seleccionados re- 
cibiràn como compensaciôn por su esfuerzo cuatro cin- 
tas de cassettes repletas de juegos, utilidades y progra- 
mas publicados por amstrad Personal, de las que 

publicamos coda mes. Ademâs, si el lector nos indica 
en la carta cuâles quiere, le enviaremos precisamente 
ésas, siempre que no estén agotadas.

Enviar las cartas a la siguiente direction: AMS­
TRAD Personal. Ctra. de Irùn, km, 12,400. 28049 
Madrid In dicando claramente en el sobre: ams­
trad Personal. Referencia Trucos.
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SOFTWARE
Los diferentes 

elementos de un sistema 
administrativo han 
alcanzado un alto grado 
de automatizaciôn en 
programas para 
microordenadores. Sin 
embargo, la integracidn 
de sus partes requiere, 
por su complejidad, de 
capacidades de memoria 
y velocidad de 
procesamiento muy 
elevadas. Los sistemas 
administrativos han sido 
por esto modularizados 
en sus diversas 
aplicaciones, 
requiriéndose la 
intervencidn directa del 
usuario.

Tmax promete una 
aproximaciôn diferente, 
autotituldndose «una 
gestion realmente 
integrada».

escribiremos a 
continuation las 
caracten'sticas mâs 

relevantes de Tmax.
El plan de cuentas, con côdigo 

libre de hasta nueve niveles de 
control, permite al usuario 
jerarquizar las cuentas de 
diferentes empresas y diferentes 
aplicaciones desde el mâs alto 
nivel contable hasta el ültimo 
nivel de cualquier aplicaciôn.

El usuario puede llevar dentro 
del mismo plan de cuentas, 
contabilidades independientes, 
consolidables o no, diferentes 
inventarios, diferentes grupos de 
cuentas por cobrar y pagar, etc.

El usuario puede définir 
diferentes balances generales y 
estados de ganancias y pérdidas 
escogiendo en cada caso los 
niveles y ramas contables que 
desea que aparezcan en los 
mismos. Esto abre la posibilidad 
de modelar el estado financière 
de la empresa respondiendo a

preguntas taies como: <,cuâl séria 
el balance sin o con taies 
cuentas?

Las transaeciones o apuntes 
son validados al momento de 
introducirse y pueden ser 
registrados inmediatamente 
después, sin embargo, un archive 
de pendientes permite registrar de 
modo diferido transaeciones de 
dificil ubicaciôn contable, con 
datos dudosos o incomplètes 
para la posterior révision y 
archivo définitive por parte del 
contable o responsable 
administrativo de la empresa.

El directorio, compartido por 
todas las empresas y todas las 
aplicaciones, évita la duplicaciôn 
de datos de clientes, proveedores, 
empleados, personas, entidades 
relacionadas, etc... Asi, si un 
empleado de la empresa tiene una 
cuenta por pagar con ella, tanto 
la contabilidad como la 
aplicaciôn cuentas por cobrar lo 
referirân mediante el mismo

FICHA TÉCNICA

Titulo: Tmax. 
Materiat: dos discos: 

clave y 
utilidades + manual. 

Equipo minimo: 
Amstrad PCI512 
ô 1640 con dos 

unidades de disco 
y monitor monocrono. 

Equipo aconsejable: 
PCI512 6 1640 
con disco duro. 

Precio: 78.288 ptas.
Distribuidor: 
Microbyte. 
Paseo de 

la Castellana, 179. 
Tel. (91) 442 54 33. 

28046 Madrid.
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SOFTWARE
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de esos périodes a los siguientes; 
el cambio de los datos iniciales 
de una empresa; la duplicaciôn 
de su plan de cuentas, para que 
pueda ser utilizado todo o en 
parte por otra; la transferencia de 
los datos de la empresa a 
formates reconocibles por 
programas como Lotus y Dbase; 
el recâlculo de costos, la 
renumeraciôn de trasacciones, 
etc.

A modo de primera 
conclusion, podemos decir que 
Tmax es un programa muy 
complété, realmente sencillo de

asociado a un directorio— como 
empresas independientes desee 
controlar. Por independientes 
entendemos empresas que no 
comparten informes ni poseen 
una entrada de datos comûn. 
Esto significa, por ejemplo, que 
dos o mâs empresas 
independientes —cada una con su 
plan de cuentas— no podrân ser 
consolidadas en un balance 
producido por Tmax. El usuario 
puede también utilizar un mismo 
plan de cuentas para varias 
empresas, asignando uno o mâs 
digitos del côdigo de cuentas para 

diferenciarlas. Esta
côdigo del 
directorio, en el que 
encontraremos el 
nombre, direcciôn, 
numéro telefônicos 
y observaciones.

Durante los
procesos de actualizaciôn de 
datos, pueden abrirse ventanas de 
consultas que facilitan al 
operador la introducciôn o 
modificaciôn de los mismos.

El paso de una opciôn a otra 
no implica avances o retrocesos 
dentro de una larga cadena de 
menu; la mayoria de las opciones 
se ofrecen simultâneamente, en 
forma de «persianas», en todas 
las pantallas del sistema.

Tmax dispone de ayuda on­
line. Basta pulsar Fl para que el 
programa, automâticamente nos 
«socorra» acerca del punto 
exacto en el que nos encontramos 
dentro del mismo. El usuario 
puede discriminar el contenido de 
cada informe, especificando un 
rango dé côdigos, fechas, etc., o 
sobreponiendo una mâscara 
(filtro) al côdigo.

Tmax ofrece un formato 
standard para la impresiôn de 
facturas y ademâs, el usuario 
puede définir los difertentes 
formatos que desee utilizando un 
programa de tratamiento de 
textos.

Un conjunto de programas de 
mantenimiento permiten realizar 
al usuario, sin asistencia alguna 
del vendedor: la recuperaciôn de 
indices perdidos por 
interrupciones eléctricas o de otro 
tipo; la modificaciôn de périodes 
ya cerrados y el paso de saldos

Todo gira en Tmax alrededor 
de una contabitidad muy bien estructurada 

y de fâcil acceso.

utilizar y dotado de una potencia 
que, sin embargo, no complica la 
vida al usuario no técnico.

Plan de cuentas 
y directorio

El plan de cuentas es un 
fichero donde se almacena la 
codificaciôn de las cuentas del 
sistema. Consta del côdigo y 
nombre de cada cuenta y de los 
datos propios de cada aplicaciôn.

El directorio es un fichero de 
uso general en el que pueden 
incluirse o no datos registrados 
en el plan de cuentas. En él 
queda registrado el Nombre de la 
cuenta (cliente, proveedor, 
vendedor, etc.), la direcciôn, 
numéro telefônico y observaciones.

El usuario puede abrir tantos 
planes de cuentas —cada uno

posibilidad permite 
obtener reportes 
conjuntos (balance 
consolidado) y una 
entrada de datos 
comün, pero 
présenta la

desventaja de que la codificaciôn 
puede llegar a complicarse 
demasiado. En general es 
recomendable que por cada 
empresa se abra un plan de 
cuentas.

Definiciôn 
de los estados 
financieros

Tmax ofrede dos modalidades 
para définir los estados 
financieros:

Segün plan de cuentas.
Segün definiciôn del usuario (al 

elaborar informe).
Segün plan de cuentas:
Esta modalidad obliga a una 

codificaciôn compléta y 
totalmente jerârquica, donde 
deben ser incluidas las cuentas de 
mâs alto nivel como activo, 
ingresos, etc. Todas las cuentas 
registradas deben ser agrupadas 
bajo una de las siguientes 
secciones o masas patrimoniales: 
activo, pasivo, patrimonio 
(capital), ingresos, gastos, cuentas 
de orden de activos y cuentas de 
orden de pasivos. El pasivo y el 
patrimonio pueden estar 
agrupados a su vez bajo una 
cuenta de mayor nivel, que suele 
denominarse pasivo y patrimonio. 
Toda cuenta no agrupada bajo 
una de estas secciones serâ 
ignorada.

62 AMSTRAD Personal



La ûnica cuenta no 
perteneciente al plan de cuentas 
que esta modalidad calcula y 
présenta automâticamente, es la 
Cuenta de Resultados o Cuenta 
de Explotaciôn, tomada como la 
diferencia entre los ingresos y los 
gastos.

Segûn definiciôn del usuario:
Esta modalidad permite définir 

cuentas, particularmente las de 
mâs alto nivel, a la hora de 
emitir el informe, evitando asi su 
codificaciôn dentro del plan de 
cuentas. De esta forma pueden 
definirse diferentes estados de 
ganancias y pérdidas y balances 
generales. Debe ser utilizada en 
los siguientes casos:

Cuando se desee 
que en el estado de 
ganancias y 
pérdidas y en el 
balance general 
aparezcan cuentas
no incluidas en el plan de 
cuentas.

Cuando no tadas las cuentas 
del plan de cuentas estän 
agrupadas bajo una de las masas 
patrimoniales descritas 
anteriormente.

Cuando se desea dar a alguna 
o a todas las cuentas del estado 
de ganancias y pérdidas y del 
balance general un nombre o 
saldo diferente a los registrados.

Cuando se desee alterar la 
jerarquia y la correlaciön entre 
cuentas con respecto al plan de 
cuentas.

Mientras la primera modalidad 
ofrece mâs 
seguridad, la 
segunda flexibiliza 
la estructura 
contable y agiliza 
la entrada de 
datos.

Aplicaciôn con la 
que se esti traba­
jando

Esquema de 
integraciôn

Cada aplicaciôn 
informa a la 
contabilidad a 
través del archivo 
de pendientes 
(figura 1). En éste 
se almacenan los 
movimientos antes 
de pasar a los

archives définitives y actualizar 
los saldos de las cuentas. Cuando 
los movimientos de cuentas por 
cobrar, cuentas por pagar o 
inventario y facturaciôn se 
archivan definitivamente, es 
decir, pasan del archivo de 
pendientes al archivo definitive, 
el sistema généra un comprobante 
que afecta tanto a la cuenta 
contable bajo la cual se 
encuentran estas aplicaciones 
como a otras cuentas contable 
especificadas dentro de la 
aplicaciôn. El nuevo 
comprobante se almacena en el 
archivo de pendientes de 
contabilidad, donde puede ser

Uno de los aspectos mas interesantes 
del programa es el acertado 
ensamblaje entre potencia y 
extremada sencillez de uso.

revisado y en ocasiones 
completado por el usuario antes 
de ser archivado definitivamente.

En el caso de cuentas 
bancarias, sus movimientos 
pueden ser introducidos 
directamente en el archivo de 
pendientes de contabilidad o bien 
copiados del archivo de cuentas 
bancarias.

De este modo se dispone de un 
esquema de integraciôn 
automâtico y al mismo tiempo 
contrôlable por el usuario, 
permitiendo asi manejar tanto el 
trabajo convencional como las 
excepciones.

CUADRO II

Actualizar cuentas

Opciôn con la que 
se esti trabajando

Pctfodo 
seiccionado"

IdentiTicaciôn de 
la empresa

Idcntincaciôn del 
sistema

Linea de mandates

TMAX

Conforme J . Cancelv <esc>

Los periodos
Tmax permite la apertura de 

100 periodos (del 0 al 99) dentro 
de cada ejercicio contable. La 
duraciôn de los periodos no es 
necesariamente la misma para 
todos y es arbitrariamente fijada 
por el usuario al hacer el proceso 
de cierre de periodo de cada 
aplicaciôn.

Lo usual es hacer 13 periodos 
por ejercicio contable: uno por 
cada mes y uno para el cierre o 
para la carga inicial de saldos.

Conclusion
Tmax es un programa 

complejo, aunque no de uso. Por 
eso nos detenemos aqui en su 
descripciôn, sin exponer a fondo 
detalles de cada menu de operaciôn, 
salida a disco o impresora, etc. 
Taies particularidades se 
encuentran profusamente 
explicadas en el excelente manual 
que acompana al programa. El 
usuario interesado lo tiene, pues, 
resuelto.

Si conviene, sin embargo, 
resaltar la impresiôn persona! que 
este paquete nos ha producido: es 
muy buena. Tmax opéra 
ra^onablemente râpido, guia paso 
a paso al usuario novel, hace un 
uso muy coherente y bien 
pensado del teclado y, sobre 
todo, funciona. Es decir, cubre 
de principio a fin el ârea de 
gestion para la que fue disenado, • 
y tiene derecho a situarse como 
serio candidato para resolver los 
problemas contables de una 
empresa de madera realmente 
integrada. ■
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PHOBRffiTlflnDD JUEGOS
PE AVENTURAS III

Por José Carlos Alia

espués de todo lo 
explicado en los arti'culos 
anteriores, y como ya 

dijimos enfonces, vamos a
rematar nuestro trabajo 
desarrollando las ültimas rutinas 
necesarias para la perfecta 
ejecuciôn de la «terrible» aventura 
de El Caserôn Solitario...

Como podrân recordar todos 
los sagaces aventureros que nos 
siguen en esta espeluznante 
peripecia, el programa se quedo 
ünicamente a falta de codificar las 
rutinas de lo que hemos llamado 
Instrucciones de Situaciones 
Complejas. Pues bien, hora es ya 
de que nos metamos con ellas.

Dichas situaciones se daban al 
llegar a las habitaciones 
numeradas, hâbilmente, como 1, 2

y 3, que son las del pasillo de la 
trampa mortal, el laboratorio con 
su momia y el tûnel secreto con 
sus famosas aranas.

En primer lugar, debemos 
preguntarnos como contrôla el 
programa cuando entran en 
accion dichas rutinas. La 
respuesta es muy sencilla: cada 
vez que pasemos por las 
habitaciones correspondientes, y, 
para ello, debemos ampliar las 
acciones derivadas de una orden 
de movimiento (“IR”).

Cuando el aventurero introduce 
una orden de ir a algûn sitio, y si 
la instrucciôn es correcta, 
recordemos que las acciones 
consistian en:

1. Calcular los parâmetros de 
Control de salidas (NR, ES, etc.).

2. Dibujar el grâfico de la

pantalla a la que se ha llegado.
3. Describir la nueva escena, 

los objetos y personajes.
Ahora anadiremos una cuarta 

acciôn que servira para controlar 
si se ha llegado a un escenario 
especial:

4. Control de escenario 
especial.

De esta manera, la linea 1050 
quedarâ compléta como sigue: 

1050 GOSUB 5000:GOSUB 
5500:GOSUB 6000:REM 
DESCRIBE ESCENA

Y desde la direcciôn 6000 hasta 
la 6050 codificaremos la 
subrutina.

Asi el programa ya sabra si 
debe lanzar las rutinas 
correspondientes y lo harâ si 
rellenamos la instrucciôn que 
habiamos dejado en vacio el mes 
anterior a partir de la direcciôn 
1500, que es la de Rutinas 
complejas.

Ya estâmes en disposiciôn de 
codificar dichas rutinas. Como se 
ve, entre la 15000 y la 15020, 
hemos colocado un factor de azar 

del 50 por 100 de posibilidad de 
que el aventurero caiga en 

la trampa. Séria muy 
fâcil variar este 

parâmetro a 
gusto de cada 

cual, 
provo-

cando



un mayor o menor nivel de 
dificultad.

A partir de la 15990 se observa 
que, en ambos casos, se contrôla 
si el aventurero lleva el objeto 
clave ( OT$(1) OT$(2) ) y, en 
funciön de ello, el programa 
décidé si sigue adelante con la 
aventura o si ha llegado su ultima 
hora...

Y esto es todo. A la luz de 
estos ejemplos desarrollados, es 
fâcil comprender que se podrian 
codificar acciones mâs complejas, 
que incluso no dependieran 
solamente del escenario, sino de la 
apariciön de personajes, objetos 
determinados, o como 
consecuencia posterior de acciones 
realizadas previamente (coger, 
examinar ciertos objetos, etc.)

Precisamente por esta razôn, en 
la rutina del Nücleo Principal del 
programa, la instrucciôn referente
a las acciones complejas (linea

'taHHHHHHHHHHHHHH.

20 REN ♦» EL CASERON S0LI1ARI0 ^

30 REN *• AUTORi J-C-
40 REN .........•••“»""”"”“""

50 l
60 REN PRINC1PI0

80 GOSUB 20000: REN IN1C1ALI1A VARIABLES
B,oS 13000:RENOESCRI8ESALIOAVPI

DE INSTRUCCIONES

300 REN “ TRATANIENTO PRINCIPAL ••

310 :
320 HHILE E>0 AND P<10

330 GOSUB 500

340 VEND

350 :
360 REN aa FINAL aa

380 IF E>0 THEN GOSUB 18500 ELSE GOSUB

8600

330 t
400 NODE h END

Es fâcil controlar el nivel 
de dificultad del juego 
alterando el factor azar

VAL(NIO»(8A»,3,2)):SU=VAL(NID»(SA»,5,2)1 

l^GO^MOOiGOSUB 5500160SUB 6000>RE 

N DESCRIBE ESCENA

1060 RETURN

S REN hhhhhhh.hhhh.hhh

1400 REN ‘» RUTINAS SINPLES
4WtfNHHHHHHHH.HHH.HHH

1420 ON NSP 60SUB 13000,13800,5500,14800

H90 REMHHHH.H.HHH.a.HHHH 

{«O KN ”h«HH.Æ«H....HHH 

1520 ON ESP 60SUB 15000,16000,17000

420 REN HHHHHHHHH.HH..HHH

430 REN ’» RUTINAS
440 REN ....h..«h.......h.h.hhh

450 :
500 REN »» NUCLEO PRINCIPAL »»

540) se ha codificado después de 
la referente a las acciones simples 
(linea 530). Si bien en este caso el 
hecho no influia para nada, 
constituye una base para otras 
aventuras mâs complicadas.

Hemos rematado también las 
rutinas de final (Muerte y Salida). 
Son las instrucciones 18520 18620. 
(Por cierto, en el numero 
anterior, por error, la llamada a 
estas instrucciones desde la linea 
380 se habia codificado al rêvés. 
Quizâ, los lectores se habrân dado 
cuenta. En todo caso, ahora ya 
queda rectificada.)

Se puede apreciar que, en el 
final con salida, hemos 
introducido un pequeno ejemplo 
de puntuacion, muy simple pero 
que sirve al caso, como muestra 
de un tema interesante y que un 
buen programador no dejarâ de 
lado, mejorando su tratamiento...

Con esto, hemos llegado al

4500 REN “ COMTROt NOVTO.
4510 REN ...HH..»»»»»»*»»»*"

4520 NN»=NN»*' ':LN=LEN(NN»)

5 K 15,380^111 2:N0VE 585,380:FIL

L 2:N0VE 172,300îFIU 2

5430 86™»“»’““***“*“**"""*“*

5 0 REN DESCRIPCION DE ESCENA »
HORENhh.hhhhhhhhhhhh.
5520 CLS:LOCAIE7,1:PRINT ESMP)

5530 F=O:SPF=”:1*='S' ve '

5550 If’vÀlIOUI^UOP THEN 5570 _

5560 Zt=Z*»SP**O*<t,l>sF=1:Spt" ,

5570 HEIT
5580 FOR 1=1 T0 2
55 jf VAL(P*(I,2»OP THEN 5610 

5600 WSPWMblHF’HSP*”,

5610 NEXT
5620 IF F=1 THEN PRINT I*

5990 RE™<anH*»“‘“H"'“,““"

6000 REN » CONTROL ESCEN. ESPEC1AL a.
6010 REN .h.hhh.—"*""

6020 IF P=1 THEN ESP=I
6030 1F P=2 IHEN ESP=2
6040 IF P=3 THEN ESP=3

FOR 1=1 T0 EH
4540 IF NI0»(NN»,I,D<>' ' ™E* 4600

4550 N»=NID»(NH», 1,1-1)
4560 IF H»='N0RTE' THEN NN«= N :I-L
4570 IF W*=-ESTE- THEN NN»= E :1’LN

4580 IF H»='SUR' THEN «M='S '.l'-1
4530 IF H»='0ESTE' THEN NNI=O :I=LN

4610 DR»=LEFTI(NN»,1):IF »«<>'*’ **° ” 

ANO DRtO'S' AND 0R»<> 0 THEN PR

INT-No entiendo hacia donde te quieres 

diriqir.':HF=2:RETURN

4630 IF DRI='N' AND NROO THEN P=NR:RETU
1990 REN^HHiaaHH.HHHHHH.Ha.

2000 «F" “ *HAHS1S DE INSTRUCCION »

2U1V Ktn - -------------- ,..tc<.tc
2020 PRINT:INPUT'Que vas a hacer |IS».n> 

VUPPERIUS»)»' •:LS=LEN(1S»)

2010 REN ‘«»»•»‘»"‘""^ ]F ml=.E. AND ESOO THEN P=ES:RETU

520 1F NF=1 THEN GOSUB 1000:1F P=10 OR E

<1 THEN 560: REN RUUNA DE NOVTO.
530 1F NSPOO THEN GOSUB 1400: REN RUTIN 

MI^VnBGOSUB 1500: REN RUTIN

mueva ordem

2030 FOR 1=1 10 LS 

2040 I$=NID»(IS»,I,1) 
2050 IF HO' ' 1HEN 2080 

2060 VBB=LEFTB(IS*,1-1> 
2070 NNI=RI6HTMIS»,LS-t>:l’lS 

2080 NEXT

SiFLEFTBINNB.Bl-LA-ORl^ 

3)='EL ' OR LEFT»(NN»,3)='AL THEN NN» 

RI6HT*(NN3,LEN(NNn-3) 
2110 IF VB»=‘N' OR V8»='E' OR VBI» S

VBI="0‘ THEN NN«=VB»:VBI='1R‘

2200 I
2210 ESP=0:NSP=0:VF=0:NF=0
2220 1F VBI='IR' THEN VF-I.NF-1
2230 IF VB«='C0GER' THEN VF=l:NSP’l
2240 1F V8*='DEJAR' THEN VF«l:NSP=2
2250 IF VB»='NIRAR' THEN VF=1:NSP=3
2260 IF VB»='1NVENTARIO' OR VS»- I THEN

X^HHHHHHHHHHHHH. 

2 REN mHHmm^

. VF=1:NSP=4 . .
| 2500 1F VF=O THEN PRINT'No entiendo lo q 

ue ae dites':GOTO 2020

2510 RETURN

4430 REN hhhhhhhhhh.h.hhh

4650 1F DR»='S' AND SUOO THEN P=SU:RETU

4660 IF D«-0- AN» »«>0 THEN P=OE:RETU

4670 PRINT'No hay salida hacia el '»NN»:

Ä REN ...»..».....»»»““»"“ || 13000 REN a» f 2 °^

ÏO S HH.™ ।12020 «i4000:IF F=0 THEN PRINT'No s
^IfP  ̂ ....................

SK-"—........
e oue es "♦UlsREWRM 
13830 IF OT»(F)=" THEN PRINT'Tu no tien

E5oÏÏnT^
21^=2 THEN GOSUB 21400:60SUB 21200

5050 If’p=3 THEN GOSUB 21200:INK 2,1

KÄÄ^

p oue es ’+MIsRETURN
13030 IF VAL(OI(F,2))OP THEN PRINT'Aqui 

no hay 'aO»(F,l):RETURN
13040 l»='Recoges '.0»(F,D
13050 0l(F,2)=":0TKF)=0»(F,3)

13060 PRINT B

5080 U P=6 THEN 60SUB UIOOWOSUB 21200 

,60SU8 2I3OO:GOSU8 21400: NK 2,3 
5030 IF p=7 THEN GOSUB 21400:INK 2,16

5100 IF P=8 THEN GOSUB 21200:1 nK..Hu00| es -*UI»
5110 IF P=3 THEN GOSUB 21100:60508 21400) -------- __

•♦OTKFhREMH
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final de esta sérié. Esperamos que 
su lectura sea ütil para aquellos 
que, interesados en el tema, 
deseen intentarlo a su vez, 
lanzândose a la mismisima 
aventura de la propia 
programaciön de sus guiones. 
Para ellos es preciso decir que si 
bien el ejemplo de El Caserôn 
Solitario es muy sencillo, no 
olviden que su organizaciôn como 
programa es valida para cualquier 
otro caso, por complicado que 
sea, al haber sido estructurado y 
modulado convenientemente. Con 
pequenas modificaciones podria 
adquirir un desarrollo mucho mâs 
complejo. Como nota de ello, 
hemos incluido las lineas 2100 y

..OUF 1)^,2)=^

13840 IV-’OeJ”
y.OHIFM’ 
13850 PRM 11

............................................................

ES^x......-
14030 FOR H=1 13 . 1Ht# 14120

;Sf..S!S:!:!-nu««>

ÄÄsr'm’1'HEM F=Ksl=l0iK«3iH LR

La estructura de este 
programa es valida para 
cualquier otro caso, por 

complejo que sea

70 1000:HEn:PRMjl'r° ^ 10 |0001heII

ïSS*X*”‘
»onton de centras ■ abalanza

10050
sobre ti... îFOK i * sientes que 

xia su hedor insoportable...

. 1 [ 70 2000lHEX1

13040 RE1URH

;E=O:FOR is

13050 ! =....»»«»«*»““*““*
19330 REH «H» mlH. a.

20000 REH " lH,^
20010 REH 0u3,3),0It<3)

20020
,PM2,2)iE-l.f-8.** 0$(i 2),0MI,3):H

14100 HEtt 1
14110 HEH K
14120 NEXT H

14800 REH » ‘^hZ»**»""*"* 

ZS"rm'O8Jeiosoue lieras coh

bo-.-iPRM 
14830 lVlSp’-

IâE"^^
lUSPU', '
14880 HEX1
14870 PRM 14

16060 REIURH

16330 REH l
17000 REH »• *** * hHHh»“““h“
17010 '

17020 FOR U 10 . 1HEn pRIHI'Las ata.a
17030 if omdo M p8 r 1=1

s ^ ,e,uX«^ del‘

70 lOOOiHEXU.PRl |OOO:HEXT
. «la y rétrocédé» .FO»

. ZVri^

for i=l 10 2000:HE»

14880 RE1URH „,,,».»«“»“““

14330 REH
15000 REH »• 1 „„,iHhhhh““h“
15010 REH ”*”**"<o 5 1HEH FOR M 10
15020 lf TuZrZ avanzar H” *' 

îOOOiHEXIiPKM’WM * .^^ en e
pasillo, se abre “M '"^.^OtEOR 1= 

1 suelo ï te Hundes en

1 yo 2000:HEX1

2110 que amplian enormemente el 
anâlisis sintâctico, permitiendo 
introducir ôrdenes con articulos 
(Coger el talisman) y simplificar 
las ôrdenes de movimiento (IR N, 
IR AL N). Asimismo, la 
instrucciôn de la linea 2020 
ISS = UPPERS(ISS) permite tanto 
escribir las ôrdenes en mayûsculas 
como en minûsculas.
Prôximamente publicaremos y 
comentaremos un programa mâs 
elaborado, donde se podrân analizar 
algunas otras mejoras. ■

20130 SAt<7)=‘00000006* 1
20200 SAt(8)’'00030000‘ l
20210 SAU3)='06000008' |

SSS-;“y'

XTsMODE 1 . neste. Haï

Hayon» ,ranoscuridaO « .

KâX.‘»‘.« '
■ odeado de myös y P"

17050 REIURH

E S «isäss®.... '”,
EHHORABUEHA'. tu pnntuao , if oW3K>

18550 REIURH

15030 REIURH ,„„,,,..»»«*

15,90 ^ X16000 REH ‘‘Z,,„,«»»»»»"”

16010 REH “** .m01HEIUPRM 
; 16020 FOR 1=1 10 =801 pRlHI’ta »««ia

16030 IF 8M2 <> Xu^^ 

se dirige Racla ni

18560 ! ....»«»»»»“““**““*“18530 REH ”” ""‘0H huerTE

18800 REH «
18810 REH “’“***“ 1ESUS HUE
18620 ^^^Lpulsa una tecta)'

18630 AUlH®'-"

18650 REIURH

^•■■â^

i. » »...... ............ “T. ;
« K» « "“2......... i

ïXSS-'"'

....... ;S»Â^

ZoRAU 530.330.0RAH 64O,34O1WNE 633, I

S  ̂ 383,228.0RAH 452,26

» e' 6 ! i

-"Ä

iii..w"i7?l'L =.“■ ios *1 

E,T»X •' "r11 ’• 
»"^X«- 
„ „..... Xi,,.... 

^SÂ'^S.. 
E.E«.>«.^ 
fin sales de l’cls*'

I 20130 SMIlMOdOWNO 

: 20140 SM<2)='00030005
20150 5MI3)--'00100000
20160 SAtldMOOOOOlOO

H 20170 SM(5)='00020600’

20180 SAU6)='050703M_^____-------

ÄÄÄÄ
2:F11L 3:REWRH
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UTIUDADES
Técnicamente no existen 
grandes diferencias 
entre el hardware 
que maneja el 
cassette de un 
Amstrad CPC al 
de un Spectrum. 
Por este motivo, 
nada impedin'a el 
que se pudieran
intercambiar datos entre 
un Amstrad y un 
Spectrum a través 
del cassette si no 
fuera porque el 
modo de 
almacenamiento es
diferente. Sin embargo, 
este problema se puede 
solucionar mediante software, 
que es precisamente lo que 
pretenden estas rutinas.

Almacenamiento SpecPumAmstrad

Save-Load
Por Javier Elices

P
ara todos aquellos que 
posean un Amstrad y un 
Spectrum (cualquiera de los 
modelos), o que simplemente 

tengan un Amstrad y alguna cinta 
de Spectrum, se han pensado estas 
rutinas en Côdigo Mâquina. 
Teniendo también présentes a los 
usuarios del Basic, se han 
agrupado y estructurado en forma 
de comandos RSX (ReSident 
extensions) que permiten su 
utilizaciön de forma mâs clara y 
sencilla.

Los dos nuevos comandos RSX 
que manejan estas rutinas son: 

ILOAD, comienzo 
ISAVE, comienzo, longitud 

Siendo comienzo la direcciôn a 
partir de la cual se va a cargar o 
salvar y longitud la cantidad de 
bytes a salvar. En el caso de 
Load, la longitud se toma de la

cabecera de los datos a cargar, 
por lo que no es necesario que se 
especifique.

Estos nuevos comandos sirven 
solo para salvar bloques de bytes 
desde el Amstrad, aunque pueden 
cargar todo tipo de datos en 
formato Spectrum; esto es, 
bloques binarios, programas Basic 
o matrices numéricas o 
alfanuméricas. En todos los casos 
los datos se tratan como si fueran 
bloques binarios, sin interpretarse 
de ninguna manera.

Para los conocedores del 
Côdigo Mâquina, los usos de 
estas rutinas son multiples, entre 
ellos el intercambio de datos o 
incluso de programas en Côdigo 
Mâquina.

Para todos aquellos que quieran 
atraverse a intercambiar cosas, 
voy a dar unas cuantas ideas.

En primer lugar, no séria 
demasiado dificil hacer un 
programa que adaptara los 
programas en Basic del Spectrum 
y los convirtiera en bloques 
ASCII, que con las 
modificaciones necesarias se 
pudieran ejecutar en un Amstrad. 
Para ello bastaria con interpretar 
cada una de las lineas del 
programa en Spectrum y sustituir 
los côdigos de numéro de linea 
por su numero correspondiente, 
eliminar los côdigos de longitud 
de linea y los de representaciôn de 
un numéro en coma flotante (que 
empiezan por el côdigo 14) y 
expandir los côdigos de los 
comandos por su équivalente en 
ASCII, terminando las lineas con 
CR (retorno de carro) y LF 
(avance de linea). Volcando todo 
en un fichero ASCII, se podria
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PROGRAMA CARGARUT
10 LOAD 'spectrua.bin',IA000
20 CALL IA000
30 CLS
40 PRINT ‘Rutinas de carga y salyad 
o instaladas*
50 WHILE INKEYIO"iNEND
00 PRINT 'puisa una telcla'
70 NHILE INKEYt»":UEND
80 NEW

cargar luego desde Basic y 
corregir todos aquellos comandos 
inexistentes o de diferente sintaxis 
en el Basic del Amstrad; sobre 
todo los relacionados con el 
manejo de cadenas. Como ayuda 
en la correcciön, séria conveniente 
el que todos los comandos se 
dejaran en mimisculas.

Las pantallas también se pueden 
adaptar. Debido a la superioridad 
del Amstrad, las pantallas 
monocromas de Spectrum se 
pueden adaptar directamente, 
mientras que las de color sölo 
exigen un cambio de escala de 256 
a 180 puntos y sin problemas de 
atributos.

Para los interesados en ver

CARGADOR SA VELOAD
DIRECCION DE COMIENZO..A000

1 0109A02!!AA0C3DlBCllA0C3,549
2 IEA0C37AA0534156C54C4F41.526
3 C4DOOOOOOOOOFE02CODD6EOO,3CF
4 DD6601220DA20D6E02DD6603,4A8
5 220FA2CDA7BCCD6EBCF30110,5FE
6 7FED4909C5115C20215E4409,57C
7 08F5DD2102A2111100AFCDAF,4EC
8 A02!CA0310FE2B7CB520F9D0,5EE
9 2A0FA2ED5B0DA23EFFCDAFA0,62B

10 F108C109FBC03BBCCD38BCC3,7D6
11 71BCFE01C0D06E00DD66O122,59D
12 0FA2CDA7BCC06EBCF309C508,771
13 F5DD2113A2I111OOAF37CD4A,4C7
14 AI30F2DD2A0FA2ED581EA23E,5Cl
15 FF37CD4AA11BBD218O1FCB7F,5CD 

16 28032!980C08130D2B3E3006,287
17 0210FED906F6ED79067FED59,616
18 AA4F7BEElA5F79D906932D00,4F3
19 20E7O69125O0O00OF2C1A006,41C
20 2810FED906F6ED79093E1006,59E
21 3210FED906F6ED79D90!1029,58E
22 086FC30AA17AB3280CDD6E00,491
23 7CAD673E3037C336A16C18F4,547
24 79CB78IOFE30060630000010,353
25 FED906F6ED79067FED614C65,6BD 

26 69D9063620E205AF3E30CB15,482
27 C217AllBDD23062A7A3CC201,43E 
28 A1063810FEC9D9111A5C0110,427 

29 7FED49D9140815D901447FED,549
30 493EF50800E680D94FCDEIAI,734
31 30FB2155OO1OFE2B7CB520F9.524
32 CDDDA130EC068ECD0DAI30E5,75B
33 3EBEB830E02420F106ClCDEl,66E 

34 A130D678FECE30F4CDE1A100,82E 

35 D911185ED9260006A5181F0B,349 

36 2007300FDD7500180FC8!!AD,368
37 C0791F4F131807DD7E00ADC0,4Al
38 DD23180806A72E01CDDDA100,51A
39 3EC3B8CB1506A5D2C4A17CAD,6A4
40 677A832OCA7CFEO1C9CDE1A1,7I1
41 D03E193D20FDA70004C83EF5,527
42 DB0000A9E68028F4792F4FD9,5D6

43 067FED5I7AAB57D937C90341,55C
44 4D535452414420502E001B00,284 

45 400000000000000000000000,040 

46 000000008000000000000000,000

funcionar algo, también daré una 
rutina para adaptar una pantalla 
de Spectrum a Amstrad, 
ignorando los atributos. La rutina 
permite adaptar una pantalla de 
Spectrum almacenada a partir de 
la direcciôn &4000 (del Amstrad) 
y mostrarla directamente en la 
pantalla del Amstrad, desde 
donde se puede salvar para su 
posterior modificaciön con alguno 
de los muchos programas de 
dibujo que existen.

La rutina es totalmente 
reubicable, y basta para su 
utilizaciön con llamarla mediante 
la orden:

CALL direcciôn
Donde direcciôn es la direcciôn 

de memoria desde donde se 
encuentra la rutina. En el listado 
ensamblador se la almacena a 
partir de la direcciôn &9000, para 
que no interfiera con el resto de 
las rutinas que estän a partir de la 
direcciôn &A000.

El programa Basic que gestiona 
todo esto, podria ser el que 
aparece como programa ejemplo.

Por ùltimo, indicar que las 
rutinas para cargar y salvar se hän 
temporizado de la forma mâs 
aproximada posible, teniendo en 
cuenta la diferencia de frecuencias 
de reloj (3,5 Mhz y 4 Mhz) y los 
redondeos en los tiempos de 
ejecuciôn de las instrucciones en 
Amstrad. Todos los valores que se 
hän tenido que cambiar se hän 
extraido y agrupado ai principio 
del listado como B1 a B8 para 
SAVE y LI a L8 para LOAD. 
Todos estos parâmetros se pueden 
modificar si se desea, para cargar 
y salvar a velocidades diferentes a 
1.500 baudios que es la velocidad 
estândar en un Spectrum. Si los 
cambios se hacen 
proporcionalmente en B1 a B8, 
deben hacerse también 
proporcionalmente en las 
cantidades que se restan a 256 en 
LI a L8, para que de este modo 
ambas rutinas se acoplen lo mâs 
perfectamente posible. De forma 
orientativa se muestran como 
comentario las cantidades que se 
hubieran empleado, teniendo en 
cuenta el redondeo de frecuencia 
que sufre el Amstrad.

El cargador «Saveload» pertenece 
a la nueva rutina de carga. Debe

CARGADOR TRANSPAN
DIRECCION DE COMIENZO..9000

1 2108C0AF4FE60757790707E6,498

2 E05F790F0F0FE618B2F64057,522

3 0620E51AF5E6F07723F13600,5Bl

4 ED6723131OF1EICD26BC793C,5DO

5 FEC020D0C900000000000000.377

PROGRAMA EJEMPLO
10 MEMORY 13999
20 INPUT "noibre para salvar',ai

30 MODE 1

40 LOAD "spectruN.bin",4A000

50 LOAD ‘pantata",19000

60 CALL 4A000

70 1L0AD,14000

80 CALL 49000

90 SAVE '!'M,b,4C000,44000

FUENTE DE “PANTACA ”

10 ORS 19000
20 ENT S
30 ADAPTs LD HL,IC008
40 I0R A
50 BUCLElr LD C,A
60 AND 107
70 LD D,A
80 LD A,C
90 RLCA

100 RLCA
110 AND »E0
120 LD E,A
130 LD A,C
140 RRCA
150 RRCA
160 RRCA
170 AND 118

180 OR D
190 OR 140

200 LO D,A
210 LD B,120
220 PUSH HL
230 BUCLE2: LD A,(DE)
240 PUSH AF
250 AND IF0
260 L0 (HL),A
270 INC HL
280 POP AF
290 LD (HL),0
300 RRD
310 INC HL
320 INC OE
330 DJNI BUCLE2
340 POP HL
350 CALL IBC26)SCR NEIT LINE
360 LD A,C
370 INC A

380 CP ICO
390 JR NI,BUCLE1
400 RET
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UTIUDADES
ser tecleado desde la opciön 1 del 
cargador universal, salvândolo en 
Binario con el nombre «Spectrum» 
El programa «CargaRut» es un

programa Basic que instala los 
comandos ISAVE y ILOAD y los 
déjà listos para su uso.

El cargador «Transpan» es un

programa ejemplo y debe también 
ser tecleado con el cargador 
universal, grabândolo con el 
nombre «Pantaca.bin».

FUENTE DE ‘ SPECTRUM”
1 ;Rutinas para la creaccion y gestion de los coiandos RSX:
2 ;!SAVE,coiienzo,longitud 79 çjj

3 ; ÎLOADfCoaienzo 71 ^- ^p
4 72 PUSH AF
5 {Tabla de valores de los paraaetros de SAVE: 73
6 74 ED 1I.CABEC
7 {Nuaero Valor 4 Hhi Valor 3,5 Mba 7e 1 n no 17
8 81: HU 147 H2’ R

,»!J! ™!4S “” 72 «LL»™
! i35 78 to Hl,970

1 84: E0U 50 ’44 79 PAUSA: DJHZ PAUSA
= ™ “ 153 B0 DEt Hl

13 86: ™ 54 ;47 m an
14 871 E0U 42 l37 82 OR t'

^ E8U 56 148 83 JR Hl,PAUSA

17 {Tabla de valores de los paraaetros de LOAO: ” [J ^(LONGIT)

19 {Nuaero Valor 4 Hhr Valor 3,5 Hhr 8 E8 A'4FF

2011: EOU 256-114 {100 lAll «TIES

21 12: EOU 256-66 ;58
22 13: EOU 256-63 ;55 87 nH1SH: 888 AF

23 14: EOU 256-50 ;44 88 EI AF,AF’
24 L5: EOU 256-91 {80 81 808 BC
25 16: EOU 256-89 {78 87 E"

26 17: EOU 256-61 {53
27 L8: EOU 256-91 {80 84 CALl ,8C3B
28 95 CALl DBC38
29 {Inidaliaadon: 88 38 48871
30 87
31 ORG «A000 88 î00’""10 itOAD:

32 EMT i
33 18 WA m  ̂ Jr
34 LO HL,BUFFER . ' 8E’ 87

£ JP 801 1KLL06En >03 10 Mnm

-1—" ^rû)'KL

39 TABLA: DEFH T0KEN5 188 “LL ,8C6E

40 38 SAVE ,
41 JP LOAO 88 E 7
42 109 PUSH BC
43 T0KEN5: DEFH 'SAV 118 El AF,AF'

44 DEF8 'EdlSO 8USH AF
<5 DEFH 'LOA' 112 LOAD.E: ID II.CBUFF
46 OEFB 'D'HOO 113 18 DE'17
47 DEFB 0 114 108 *
49 115 SCF
49 BUFFER: DEFS 4 116 CALL LBVTES
50 117 JR NC,LOAD.E
51 {Coaando ISAVEl 118 10 IX.HNICIO)
52 119 10 OE,(C8UFFU1)
53 SAVE: CP 2 !28 E8 A'4FF

RFT 2
55 18 l',u*0) i1” »“msH

56 10 H,(IIH) 24 38 F1"ISH

57 LD (LONGIT),HL
„ ............................ ' 125 Rutina SAVE:
58 LO L,(IU2) 126

55 L0 H,(II«3) 127 BTTES: ID Hl,llF80
60 LD (1NICIO),IIL 128 811 7,A
61 CALL IBCA7 129 JR IJLAG
62 CALL IBC6E 130 LO Hl,IOC38
63 »1 131 FLA6: EI AF,AF'
6< LO BC.I7F10 132 IHC DE
65 OUT (C),C 133 DEC 11
66 EH 134 LO A,130
67 PUSH BC 135 LD 8,2
68 LD 0E,l205C 136 LEADER: OJNZ LEADER
69 LD HL,I445E 137 EH

138 LO B,IF6
139 OUT (C),A
140 ID 8,I7F
141 OUT (C),E
142 I0R 0
143 LD C,A
144 ID A,E
145 I0R DIA
146 LD E,A
147 LD A,C
148 EH
149 LD B,B1
150 DEC L
151 HOP
152 JR NI,LEADER
153 LD B,B2
154 DEC H
155 HOP
156 HOP
157 HOP
158 JP P,LEADER
159 LD 8,83
160 SYHC.lt OJH! SYHC.I
161 Eli
162 ID B,IF6
163 OUT (C),A
164 EH
165 LD A,110
166 LD 8,84
167 STHC 2: DJH! STHC 2
168 EH
169 LO B,IF6
170 OUT (C),A
171 Eli
172 ID BC,12910
173 EI AF,AF'
174 10 L,A
175 JP START
176 LOOP: LO A,0
177 OR E
178 JR Z.PARITY
179 ID 1,(11400)
180 LOOP.P: 10 A,H
1B1 I0R L
182 START: 10 H,A
183 LD A,130
184 SCF
185 JP BITS 8
186 PARUT: ID L,H '

187 JR LOOP P
188 BH.2: 10 A,C '

189 BIT 7,B
190 BIT.l: 0JN2 BIT.l

191 JR HC,0UI
1’2 ID 8,85
193 HOP
194 HOP
195 SET: OJNZ SET
196 OUT: EH
197 ID B,IF6
198 OUT (C),A
199 ID 8,»7F
200 OUT (C),H
201 ID C,H
202 10 H,L
203 LO L,C
204 EH
205 LD 8,B6
206 JR HZ,811.2

207 DEC B
208 I0R A
209 ID A,130
210 BITS.8: RL L
211 ’ JP HZ,BIT.l

212 OEC OE
213 IHC II
214 LD 8,87
215 ID A,D
216 IHC A
217 JP HZ,LOOP
218 10 8,88
219 DELAI: DJHZ DELAY
220 RET
221
222 {Rutina LOAO:
223
224 LBYTES: EH
225 LD DE.I5C1A
226 LO 8C,I7FIO
227 OUT (C),C
228 EH
229 IHC D
230 EI AF,AF'
231 DEC D
232 EH
233 LD 8C,87F44
234 OUT (C),C
235 ID A,IF5
236 IH A,(100)
237 AHO 110000000
238 EH
239 ID C,A
240 LSTARI: CALL EOGE.I
241 JR HC.LSTART
242 LO HL,85
243 UTAH: DJHZ IMAH
244 DEC Hl
245 ID A,H
246 OR l
247 JR HZ.LUAH
248 CALl EDGE.2
249 JR HC.LSTART

250 LLEAO: LO 8,LI
251 CALL EDGE 2
252 JR HC.LSTART
253 ID A,12
254 CP B
255 JR HC.LSTART
256 IHC H
257 JR HZ.LLEAD
258 LSYHC: LD B,L3
259 CALL EDGE 1
260 JR HC.LSTART
261 LD A.B
262 CP 14
263 JR NC,LSYHC
264 CALL EDGE 1
265 RET NC
266 EH
267 LD DE.I5E18
268 EH
269 LD H, 100
270 LO 8,15
271 JR LHARKR
272 LLOOP: EI AF,AF'
273 JR NZ.LFLA6
274 JR NC,LVER1F
275 LD (II4OO),L

276 JR LHEIT
277 LFLAG: RL C
278 I0R L
279 RET NZ
280 LO A,C
281 RRA
282 LD C,A
283 INC DE
284 JR LDEC
285 LVERIF: LD A,(II400)
286 I0R 1
287 RET HZ
288 LHEIT: IHC II
289 LDEC: DEC DE
290 EI AF,AF'
291 10 B,L6
292 LHARKR: LD 1,101
293 LBTS.8: CALL EDGE.2
294 RET NC
295 LD A,L7
296 CP B
297 Rl 1
298 ID B,L8
299 JP NC,LBIS 8
300 ID A,H
301 I0R L
302 LO H,A
303 LD A,B

304 OR E
305 JR HZ,LLOOP
306 10 A,H
307 CP 101
308 RET
309
310 EDGE.2: CALL EDGE 1
311 RET NC
312 EOGE.I: LD A,25
313 LDELÄY: DEC A

314 JR NZ,LDELAT
315 AND A
316 NOP
317 LSAKPL: INC 8
318 RET Z
319 10 A.IF5

320 IN A,(100)
321 NOP
322 I0R C
323 ANO 110000000
324 JR Z.LSAHPL
325 LO A,C

326 CPL
327 LO C.A

328 Eli
323 10 B,I7F
330 OUT (C),D
331 LO A.D
332 I0R E
333 LD D.A
334 EH
335 SCF
336 RET
337
338 CABEC: DEFB 3

339 NOMBRE: DEFH 'AHSTRAD P."
340 LONGIT: DEFH 6912
341 1HICI0: DEFH 16384
342 DEFH 0
343 CBUFF: OEFS 17
344 ZENO:
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SIN DUDA ALGUNA
No se ven 
los grâficos

Mi problema es el 
siguiente:

Tengo un Amstrad 
PC 1640 DD y un

monitor PC-MM. Pues el 
problema radica en que no hay 
manera de que un programa en el 
que saïga cualquier tipo de grdfico 
y que en un PC-1512 funciona 
perfectamente, en el mio salen las 
letras y las explicaciones pero no 
los grâficos.

Mi preocupaciôn ha sido mayor 
al leer que el PC-1640 es 
totalmente compatible con el 
PC-1512.

7, Qué es lo que falla? ^Cudl es 
la solution? 7 Esta estropeado el 
ordenador?

Oscar Estrems Guajardo

No creemos que el ordenador esté 
estropeado, en principio. Si 
recuerda cuando comprô la 
mâquina, en el cristal del monitor 
debia ir pegado un papelito en el 
cual se indicaba la posicion 
correcta de una sérié de 
conmutadores, sitos en la parte 
posterior del ordenador, cuya 
posicion es critica para que el PC 
sepa con qué monitor se esta 
jugando los cuartos, y actüe en 
consecuencia. Reviselos. Si estän 
en posicion correcta, acuda al que 
le vendiô el PC. Puede, en efecto, 
haber algûn problema serio.

La Biblia en verso
Mi ordenador es el Amstrad 

6128, 128 K, Disco Floppy. Tengo 
el disco de regalo que va inçluido 
en la adquisiciön del mismo. En 
ese disco esta el programa de 
proceso de texto llamado 
«Eamsword».

Tengo la intenciôn de procesar 
en texto la Biblia por razones de 
tiempo en buscar en ella. Y aqui' 
entrais vosotros: como debéis 
saber, la Biblia se compone de 
libros, capitulas y versiculos. A la 
hora de buscar el libro no hay

problema, ya que el mismo 
procesador busca los ficheras. El 
problema résidé en buscar el 
capitulo y el versiculo. Para ello 
necesito una rutina que creo no 
tendré problemas de hacerlo yo 
mismo. Pero para ello necesitaria 
saber la direcciôn de comienzo de 
los ficheros que créa el procesador 
o la manera de desproteger el 
programa para averiguarlo entre 
sus lineas.

Antonio Blesa Gaya

La tarea que usted se ha impuesto 
es de una gigantesca magnitud. 
Para empezar, necesitarâ una 
montana de discos para meter 
todo ese texto. Muchos discos. 
Para terminar, el Eamsword tal 
vez no sea la herramienta 
adecuada para ello, pero, por si 
acaso, tendria que escribir un 
programa que aceptara como 
entrada el fichero donde esta la 
frase que se desea encontrar. 
Luego, verificar que dicho fichero 
se encuentra efectivamente en el 
disco que esté usando. Si no es 
asi, el usuario deberia 
introducirlo. Una vez resuelto 
esto, abra el fichero en cuestiôn 
con OPENIN, léalo linea a linea 
(INPUT #9) y, usando la orden 
INSTR intente localizarla en la 
linea que ha leido, hasta que el 
fichero se acabe o aparezca.

En cualquier caso, le 
desaconsejamos usar un CPC para 
procesar la Biblia. Se puede 
hacer, pero el programa va a 
tardar mâs en encontrar algo que 
usted haciéndolo a mano, nos 
tememos.

Eamsword ataca 
de nuevo

Este programa funciona bien, 
pero al intentar cargar algün texto 
grabado, me sale el siguiente 
mensaje: «Load Failed-Retry».

Yo inclut' una linea para que me 
dijera el error y en qué linea se 
encontraba, y me daba lo 
siguiente: error 5 (improper 
argument), en la linea 4540.

Cuando me vuelve al menu yo

selecciono «editar» y me sale 
algunas veces las dos o très 
primeras lineas, pero solamente la 
mitad, en la otra mitad hay un 
gran cuadro verde (es que mi 
monitor es verde).

Antonio J. Manzano Garcia

El mensaje que obtiene de «Load 
Failed...» no proviene del 
programa. El problema esta 
en el disco: el ordenador es 
incapaz de fichero que se 
le indica. Le aconsejamos que 
cambie de disco y lo intente de 
nuevo.

En cuanto al error «Improper 
argument...» de la linea 4540, el 
problema probablemente esté en 
alguna de las variables que 
afectan a los comandos MID$ de 
dicha linea. Una técnica 
para averiguarlo séria seguirles la 
pista a lo largo del programa, 
incluse mediante sentencias 
Print.

La ultima cuestiôn que nos 
plantea no nos parece clara, es 
decir, no contamos con la 
suficiente informaciôn para 
resolvérsela. Por lo que nos dice, 
parece ser, pero solo parece, un 
nuevo problema con la carga del 
fichero del disco a la memoria del 
programa, en el sentido de que no 
lo incorpora completamente. 
Sugerimos de nuevo que intente 
trasladar todos sus textos a discos 
nuevos, asi como el propio 
Eamsword.

Basic de IBM 
en el 464

Todas mis consultas estän 
directamente relacionadas en que 
estudio informâtica con un 
ordenador IBM sistema 36 y al 
intentar hacer .<-“—>. 
programas de la I « 
academia en mi 
Amstrad 464, me 
doy cuenta de que / / 
algunas cosas no sé f / 
hacerlas en mi 
pecién comprado ~ 
ordenador.

Mis preguntas I——
son:
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SIN DUDA ALGUNA

a) 7, Como se abren 
los ficheros (tanto de 
entrada de datos como 
de lectura)? 7 Se 
utilizada para escribir 
en el fichero Write y 
para leer Read?

IBM:
OPEN 1:
“NAME = NOMBRE

DEL FICHERO, NEW, 
RECL = LONGITUD”, 
OUTPUT-INPUT, 
SEQUENTIAL.

b) 7 Como se dimensionan las 
tablas?

IBM:
10 DIM TABLA$(10)*40

c) 7 Se pueden sustraer de una 
cadena caractères y, de ser as!, 
como?

IBM:
A$ = “LUNES”
B$ = A$(3 5)

d) S! o no: 7se pueden usar los 
programas que publican de Gem 
Basic en el Amstrad 464.

Miguel Ängel Comendador Diaz

Suponemos, por la indole de sus 
preguntas, que posee un 464 con 
unidad de disco. Partiendo de 
aquî, lo primero que hay que 
comentar es que un Amstrad CPC 
sölo lievä implementados en el 
Basic ficheros secuenciales.

Los aleatorios, aunque existen, 
deben manipularse desde lenguaje 
mâquina.

Si estä interesado, le remitimos 
ai «Manual del Firmware».

Por otra parte, para abrir un 
fichero para lectura, la manera 
mâs simple es OPENIN 
«nombre». Para escritura, algo 
muy similar: OPENOUT 
«nombre».

Las tablas, o matrices, se 
declaran con la orden DIM, 
seguido de la dimension de cada 
campo.

Por ejemplo, para crear la tabla 
que usted nos muestra como 
ejemplo: DIM tabla$ (10).

Esto créa una matriz de 10 
elementos, cada uno de una 
longitud mâxima de 255 
caractères.

Si desease que la tabla tuviera 
dos dimensiones: DIM tablaS 
(10,40). Tenemos una matriz con

10 filas, cada una de las cuales 
posee 40 columnas.

Se pueden sustraer caractères de 
una cadena mediante las ordenes 
del Basic LEFT$, MID$ y 
RIGHTS. Los programas escritos 
en Gem Basic no funcionarân en 
ningûn caso en un Amstrad 464.

Acerca
del PC 1640

Una vez decidido a comprar un 
ordenador, me fijé en las 
excelentes caracteristicas que 
ofrecia el PC 1640, sin embargo 
hay diversas cuestiones que me 
hacen dudar:

— Su antecesor, el PC 1512, 
tiene un serio problema, de sobra 
conocido, que es el excesivo 
calentamiento después de una 
sesiôn de trabajo un poco larga. 
Ignoro si este problema en el PC 
1640 ha sido subsanado de alguna 
manera o bien se continua 
dependiendo de «inventos» que se 
le puedan acoplar, como 
ventiladores bajo el disco dura, 
tarjetas con ventilaciön, etc.

— Otro serio problema del PC 
1512 es, segün tengo entendido, la 
fuente de alimentacion, al parecer 
demasiado corta de potencia sobre 
todo cuando se escogt'a la 
configuracion con disco du ro, y 
ya que es esta misma 
configuracion la que yo deseo del 
PC 1640, me gustaria saber si este 
problema continua existiendo.

— Por ûltimo, un detalle ajeno 
a la mâquina en si, pero no por 
ello menos importante, es el que 
supo ne el servicio postventa del 
que me han dado pésimas 
referencias sobre todo en cuanto a 
plazos de reparaciones, ya que al 
parecer todo el servicio de los 
productos Amstrad recae sobre 
Made, y esta empresa se ve 
completamente desbordada por el 
volumen de reparaciones existente.

Dado que mi deseo es darle un 
uso profesional al ordenador 
(principalmente diseno asistido, 
con autocad), todas estas 
cuestiones resultan de vital 
importancia para poder tomar una 
decision correcta.

Älvaro Lop Lopez

El PC 1640 es una mâquina 
bastante mejorada respecto al 
1512. Incluso los nuevos 1512, de 
ultima hornada, no tienen los 
mismos problemas que sus menos 
afortunados antecesores.

Por ejemplo: nosotros llevamos 
usando desde hace unos meses un 
1640, con disco duro y una sérié 
de tarjetas extras, y no se 
calienta, bloquea ni nada parecido.

Lo mismo le decimos respecto a 
la fuente de alimentacion del 
1640.

A nosotros, al menos, no nos 
da problemas.

En cuanto al tema del servicio 
postventa de Amstrad Espana, 
hay para todos los gustos.

Hay muchas personas que no 
estän contentas con él, y 
otras que han recibido una 
experiencia diferente, mâs 
positiva.

Hay una cosa muy clara: no es 
realista esperar en nuestro pais un 
servicio pos'tventa comparable al 
europeo, y, sobre todo, al 
norteamericano, hablando muy en 
general.

Hay gente que son la excepciôn 
que confirma la rega, pero muy 
poquitos.

Este mal endémico estâ 
reduciendo su virulencia, pero tal 
vez mâs despacio de lo que el 
consumidor desearia, y por 
el momento no existen 
alternativas.

El asunto, segün Amstrad 
Espana, se debe a la enorme y 
constante cantidad de pedidos que 
reciben. A pocos 
problemas 
postventa que les 
suceda, se ven 
desbordados. 
Usted mismo es 
quien debe 
juzgar la validez 
de tal 
argumentaciön.

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 Iriin, km 12,400 
28049 MADRID

72 AMSTRAD Personal



Hace tan solo dos numéros 
anticipdbamos la prôxima aparicion 

de un nuevo ordenador Amstrad: un 
portatif compatible PC, a un precio 
muy razonable. Tras haberlo tenido 
bajo nuestros dedos durante algunos 
dias, estas son nuestras conclusiones.

Todo 
sobre 
el nuevo

PORTÀTIL DE 
AMSTRAD

S
i bien en cualquier otro tipo 
de ordenador, el tamano, la 
forma, el peso y la 
ergonomia son cuestiones 

intrascendentes, y que siempre 
suponen un anadido a las virtudes 
o defectos que pueda tener una 
mâquina determinada, en el caso

de los portâtiles no queda mâs 
remedio que comenzar su anâlisis 
por estos puntos.

Cuando un fabricante se lanza 
a la dificil tarea de poner un 
portâtil en el mercado, se ve 
obligado a recortar algunas 
caracteristicas que suelen tener los

personales de mesa. Si, tras este 
recorte, el producto final carece 
de una verdadera 
transportabilidad, entonces mal 
asunto. En el caso del Amstrad 
PPC, estos recortes no solo han 
sido minimos, sino que hay 
anadidos en algunos casos, y todo

Comienzo de una sesiôn de trabajo. El PPC se encuentra cerrado. La tapadera es el mismo teclado, 
la pantalla se encuentra plegada sobre la unidad central.
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ello asegurando un cömodo 
transporte del equipo.

Lo primero que sorprende, ai 
ver por primera vez un PPC, es 
su cuidada estética. Desde luego, 
es la primera mâquina en la que 
Amstrad ha desplegado toda su 
imaginaciön, consiguiendo un 
producto con una presentacion 
inmejorable. Como en cualquier 
otro sistema informâtico, el 
conjunto base se encuentra 
formado por cuatro partes 
fundamentales, que en este caso 
se encuentran fisicamente 
integradas en una misma pieza:

— La unidad central.
— El teclado.
— El monitor.
— Las unidades de disco.
La unidad central alberga en su 

interior un microprocesador 8086, 
y bâsicamente no se diferencia de 
una unidad central de un 1512 o 
un 1640. Evidentemente, carece de 
espacio donde alojar tarjetas de 
expansion. Para resolver este 
problema en la parte trasera cuenta 
con dos buses que le permitirân 
disponer, exteriormente, de los 
periféricos que necesite.

En la misma unidad central se 
encuentran: un RS232, un port 
Centronic para impresora, entrada

PPC
512

Detalle de la parte posterior. Todas las conexiones se encuentran 
ocultas. Al abrir la tapa quedan al exterior.

MIRROR: UNA SOLUCIÔN
A LAS COMUNICACIONES

A pesar de que tarde o tempra- 
no, qué duda cabe, los discos de 
3” l/2acabaràn imponiéndose, 
llegando incluse a ocupar la ca- 
tegoria de estândar del mercado, 
por el momento las 5” 1/4 son 
las que poseen este liderazgo. 
Mientras esta situaciôn no cam- 
bie, los ordenadores que cuentan 
con este tipo de unidades, a pe­
sar de su compatibilidad, no de- 
jan de ser como pequenas islas 
capaces de tragar toda la exten-

Ixjeded 8TD.XT*
*•* niRROR settinä for the Heyes 380

Stop bits

HindsheJcinj Oft

«ode Ctll
Duplex Full
Miels 10

D COLOR 2) CORTRCTO
?) SETUP

U «BAKER S) KFK
9) STO 18) UIDJWW

to exil H1MI0R

sa gama de software disponible 
para PC, pero no de utilizarla.

Para paliar este problema exis- 
ten dos posibilidades. La primera 
es comprar una unidad de disco 
de 5” 1/4, que naturalmente de- 
berâ ir conectada exteriormente. 
Esta primera soluciôn présenta 
varios problemas. Deberà hacer 
un desembolso considérable de 
dinero, unas 30.000 pesetas, se- 
gün marca y modelo. Una uni­
dad de disco que por otra parte 
va a utilizar minimamente dada 
la potencia de la disketera que su 
equipo trae de fâbrica.

Por otro lado, esta herramien- 
ta adicional incrementarâ inne- 
cesariamente el volumen y el pe­
so de su portàtil. La siguiente so­
luciôn consiste en utilizar un pro­
grama de comunicaciones.

Amstrad ha apostado por que 
usted emplee esta soluciôn y para 
ello le ofrece la salida RS232, ne- 
cesaria en cualquier programa de 
comunicaciones, incorporada en 
el equipo y un potente programa

de comunicaciones que sorprende 
por su facilidad de uso: Mirror.

Para utilizar esta herramienta 
solo necesita realizar un cable de 
conexiôn de modem nulo, mon- 
tado tal y como se detalla en el 
gràfico.

El programa se encuentra in- 
tegramente gobernado por me­
ntis y râpidamente se familiari- 
zarâ con él, consiguiendo sus pri­
meras resultados. Nosotros he- 
mos realizado pruebas alcanzan- 
do velocidades de transmisiôn de 
19.200 baudios, casi 2.000 bytes 
por segundo, con completo éxi- 
to y sin ningün tipo de error.

Si usted se décidé por el mode­
lo con modem, o piensä acoplar- 
le uno exterior, el programa le 
permitirâ también controlarlo al 
100 por 100 y podrâ utilizar nor- 
mas como Prestel o Minitel .

Para la transmisiôn de fiche­
ras PC a PC, no debe olvidar 
que necesitarâ también un pro­
grama de comunicaciones, 
Crosstall, por ejemplo, podria ir- 
le perfectamente. No obstante, 
séria idéal que la propia Ams-

GRÄFICO 1

trad, esperamos que esta pro- 
puesta sea acogida positivamente, 
dado que aün no ha comenzado 
la comercializaciôn del produc­
to, ofreciese dentro de los discos 
que da con el equipo, el propio 
Mirror en formate de 5” 1/4, lo 
que facilitaria enormemente los 
primeras trabajos del usuario.

No obstante, si usted no dis- 
pone de ningün paquete de co­
municaciones para su PC de dis­
co grande, puede probar a inten­
tar pasar desde el propio 
MSDOS, mediante la instrucciôn 
;opy (repase su manual de DOS), 
el programa Mirror.
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de video y, en el caso de los que 
anaden modem, una salida para 
su conexiön telefonica. Aparté, 
claro esta, de los dos ports de 
expansion mencionados.

La pantalla es del tipo cuarzo 
liquide y el ûnico defecto que 
puede encontrârsele, como a todas 
estas pantallas, es que para una 
cômoda vision el area de trabajo 
debe encontrarse bien iluminada. 
Al contrario que las pantallas 
normales, en este caso, cuanto 
mayor sea la cantidad de luz 
ambiente mejor sera su definiciôn. 
Para resolver este problema, la 
unidad central incluye un 
regulador de contraste que le 
permitirâ adaptar la pantalla a las 
condiciones ambientes. Para una 
cômoda vision desde cualquier 
ângulo, siempre frontal al teclado, 
la pantalla admite siete posiciones 
diferentes que le permitirân 
adaptar la altura de su cabeza 
respecto a la pantalla.

Las unidades de disco son del 
tipo 3” 1/2, un estândar que se 
estä haciendo con la totalidad del 
mercado, debido a su alta 
capacidad, 800 K (720 
formateados), y a su alto nivel de 
fiabilidad.

El teclado es una de las mejores

La pantalla 
admite todo 
tipo de grà- 
ficos, incluso 
algunos jue-
gos se pres- 
tan 
perfecta- 
mente a ser 
utilizados.

Las unidades de disco, en este caso dos, se encuentran alojadas en el latéral 
derecho de la unidad central. Seguramente, muy pronto alguien se anime a 
fabricar un disco duro para este espacio.

El equipo permite su conexiôn eléctri- 
ca al mechero del coche.

Detalle del teclado, de tipo expandi- 
do. Quince teclas màs que en los PCs 
normales, lo convierte en muy eficaz.

PPC
BUQ

Todas las 
posibles tomas 
eléctricas para 
el PPC. Pilas, 
fuente de 
alimentaciôn a 
la red y cable 
para la toma 
del mechero de 
un véhicula.

piezas con que 
cuenta el 
equipo.
Dispone de 15 
teclas mâs que 
los PCs 
normales. 
Cuenta con 
todas las teclas 
de ediciôn 
separadas del

Keypard, lo que le dota de gran 
manejabilidad, aunque al 
principio cuesta un poco 
acostumbrarse. Entre estas teclas
destacan dos que le permitirân 
visualizar en la pantalla grâficos 
disenados en color, mediante una 
inversion de tonos que de otro 
modo serian invisibles. Otra
manda la senal de video hacia un 
monitor extra.

En lineas generales, el Amstrad 
PPC puede considerarse como un 
auténtico compatible y lo que es mâs 
importante, con sus 5,9 kg de peso, 
como un verdadero portâtil. ■

El transporte, en la boisa que ofrece el 
fabricante, résulta sencillo y cômodo.
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INFORME
Entre los pasados 11 y 16 de 
abril tuvo lugar, en Barcelona, 
una nueva edicidn de Informât. 
Muchas novedades en la infor- 
màtica de altura y pocas, muy 
pocas o ninguna, para la do- 
méstica._______________ 

Informât 88
Barcelona byte a byte

S
in lugar a dudas, la 
pretension de la organizaciön 
de la feria, de hacer creer al 
pûblico que la ediciön de

Los sistemas Unix invaden el mundo PC.

Informât de este ano ha cubierto 
el 100 por 100 de la informâtica, 
es del todo errönea.

Es diflcil entender la razôn por 
ese intento de convertir en 
proscrito de la informâtica todo 
aquello que es barato, de gran 
difusién y que tiene entre sus 
mâximas aptitudes una alta 
capacidad tanto grâfica como 
sonora.

Quizâs sea dificil, muy dificil, 
mezclar un sistema 36 de IBM con 
un sencillo Sinclair Spectrum. No 
obstante, en toda feria que

Tàndom, una de las marcas que mas pré­
senta para PC en el Informât.

El PC, estrella del Informât sin la menor 
duda.

pretenda como ésta agrupar el 100 
por 100 del sector, cada una de 
las necesidades que pide el 
mercado, se encuentran repartidas 
en zonas de interés comûn.

Evidentemente, los grandes del 
mercado del ordenador doméstico: 
Amstrad, Atari y Commodore, 
estuvieron présentes con toda su 
gama de productos. Sin embargo, 
en lo que a Soft se refiere, 
ausencia total.

Fue de destacar también la 
presencia de MHT, compania 
dedicada al desarrollo de 
periféricos para Amstrad y 
Spectrum, que ültimamente 
centra sus esfuerzos en su 
convertidor de video para 
Amstrad PC y un modulador para 
TV.

En el terreno del software para 
PC se présenté, por parte de 
Softronic, de una nueva version 
del conocido Turbo Pascal, la 4.0,



îfc

I .myvdeFttes

que présenta como 
caracteristica 
fundamental la 
posibilidad de soportar 
programas con mâs de 
64 K y la compilaciôn 
en ficheros tipo EXE. 
Otras caracteristicas 
interesantes de esta 
version son su potente

Cinta con varios Mega­
byte s y acceso similar a 
un disco dura.

editor, basado en ventanas, la 
posibilidad de detecciôn 
interactiva de errores, distintas 
fuentes en la salida y, sobre todo, 
un aumento considérable de la 
ejecuciôn de los programas, asi 
como reducciôn de su côdigo.

En sistemas operativos, el Xenix 
version PC del conocido Unix, 
sigue manteniendo un crecimiento 
lento pero continuo que, aunque 
sin llegar evidentemente a la 
trascendencia y difusiôn del MS 
Dos, si estâ consiguiendo, al 
menos en los sectores mâs 
profesionalizados, una enorme 
aceptaciôn.

En lo que respecta al hardware, 
la gama de ordenadores basados 
en el potente 80286 e incluso en 
los 80386, empiezan a copar la 
atenciôn de los profesionales. 
Aunque, por el momento, todavia 
quedan muy lejos de las 
posibilidades de un usuario 
medio.

De sorprendente novedad puede 
calificarse el Giga Tape, un 
potente sistema de 
almacenamiento, cuyas cintas son 
de un tamaho de 54 mm, por 736 
con una capacidad de 1.2 
Gigabytes. El sistema se présenta 
como sistema de backup con una 
velocidad de registro de 129 KB 
por segundo. El enfoque, 
evidentemente, es hacia grandes 
sistemas, aunque no existe 
problema alguno en hacerlo 
funcionar junto a un PC. 
Siempre, claro, esté usted 
dispuesto a gastar alrededor de un 
millôn de pesetas en el lector de 
cintas y en el interface necesario.

Como en ediciones anteriores, 
el tema de las comunicaciones ha 
sido otro de los temas mâs 
mimados por los distribuidores. 
En particular, un buen numero de 
empresas francesas intentan 
exportar su sistema Minitel a 
nuestro pais. Para ello, ofrecen

Nueva impresora de Amstrad que muy 
pronto tendremos ocasiôn de analizar en 
detalle.

! ASÏCtfl,SA

Microsoft, lider del soft para PC, comien- 
za a pisar fuerte en Espana.

irJg X^^W 
SB

kits completos que permiten 
convertir su PC, XT o AT, en un 
servidor de informaciôn por un 
precio bastante econômico. Estas 
bases de datos, conectables 
directamente a la red telefonica 
normal, tienen una capacidad de 
una a 16 vias, lo que le permitiria 
atender entre 10 y 60 llamadas en 
una jornada normal de ocho 
horas de trabajo.

Durante los dias que ha durado 
la feria, el visitante ha tenido 
también ocasiön de contemplar y 
manejar toda una red de 
comunicaciones que agrupaba a 
un buen numéro de empresas del 
sector, que habian puesto a 
disposiciön de esta red un

Hewlett Packard, un tanto desconocida 
en nuestro pais, présenté importantes 
novedades en el campo profesional.

terminal de datos inteligente.
Paralelamente a la feria, se 

desarrollaron una larga lista de 
jornadas, con todos los temas que 
en la actualidad constituyen la 
punta de lanza de la informatica 
de 1988. Los servicios Ibertex, 
bases de datos relacionales, 
edificios inteligentes, sistemas 
expertos y Unix eran, sin duda, 
los temas mâs atractivos de estas 
jornadas. ■



SOFTWARE
Turbo Prolog es un nuevo len- 
guaje muy cercano a la forma de 
pensar y razonar de una ser hu- 
mano. Por eso, es la herramien- 
ta idonea para resolver todo ti­
po de problemas informâticos.

EL LEWGUHJE: INTELIGENTE

C
uando uno se sientä frente 
a un teclado para que el 
ordenador le resuelva un 
problema, inmediatamente surge 

el obstâculo principal: 
comunicarse con la mâquina. 
Para obviarlo, han aparecido a 
lo largo de los anos, los 
lenguajes de programaciön. La 
mayoria de ellos son 
algoritmicos, es decir, las ideas 
deben expresarse en un formato 
numérico, ajustândose a una 
sintaxis que le facilita la vida al 
ordenador, pero no a la persona. 
Todos hemos aprendido a vivir 
con este inconveniente, y a 
aceptarlo como otra factura mâs

FICHA TÉCNICA

Turbo Prolog: 2 discos y 
manual de 220 paginas. 
Equipo minimo necesario: 
Amstrad PC 1512 con una 
unidad de disco.
Equipo minimo aconsejado: 
Amstrad PC 1512 con dos 
unidades de disco.
Distribuidor: DSE.
Infanta Mercedes, 83. 
Madrid.
Tel. (91) 571 52 00.
En Barcelona: Tel. (93) 
336 33 62.
Precio: 22.400 (IVA incluido).

que nos pasa la tecnologia. Sin 
embargo, en los anos setenta 
tuvo lugar un drâstico cambio de 
enfoque de decisiva importancia 
para el futuro de la 
comunicaciôn hombre-mâquina: 
aparecieron los lenguajes 
declarativos, de los que el 
Prolog es su représentante mâs 
conspicuo.

Aquellos acostumbrados a 
lenguajes como Basic o Pascal, 
saben perfectamente que, para 
que el ordenador resuelva un 
problema, el programador debe 
conocer también la soluciön, y 
ser capaz de expresar ese 
conocimiento en forma de un
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Listado 1

lt Déclaration de doiinios (tipos de datos) */
doaains

habitation = syibol
lista_de_habitaciones = habitation»

/* Detlaration de lo que en Pascal se Hataria protedures */

predicates
gaieria(habitacion,habitat ion)
vecinathabitac ion,habitac ion)

evi ta(1i sta_de_habi tat i ones) 
ir(habi tac ion,habitation)
hay_c atinolhabi tat ion, habitat ion, 1 i stadehabi t at i ones)

•ieibro(habitacion,lista_de_habi  taciones)

I* Hethos y réglas que for«an la base de datos »/

clauses
galeria(entrada,ionstruos).  
galeriatenlrada,fuente). 
galeria(salida,fuente).
gaieri a(co«ida,tesoro). 
galeria(fuente,hell). 
galeria(fuente,co«ida). 
galeria(fuente,sirena).
galeriaffuente,ladrones). 
galeria(sirena,salida).
ga1er i a(«onst ruos,tesoro). 
galeria(sirena,tesoro). 
galeria(ladrones,tesoro).

/* Coaienzan las réglas propiaaente dichas ♦/

vecina(X,Y) if galeria(X,Y). 
vecina(X,Y) if galeria(Y,X).

evita((aonstruos,ladrones]).

algoritmo inteligible para la 
computadora.

Esto no sucede en Prolog. 
Aqui, basta que el programador 
sepa las réglas que se deben 

aplicar para 
resolver algo, 
réglas lôgicas, se 
las escriba a la 
mâquina con una 
sintaxis casi 
idéntica al 
castellano normal, 
y listo. Es decir, 
la persona plantea 
un problema a la 
computadora, y 
ésta, basândose en 
los hechos 
conocidos y en las 
réglas que los 
relacionan, 

encuentra al menos una soluciön 
que satisfaga el conjunto de 
restricciones (réglas). Es una 
forma de operar parecida a la 
que el hombre emplea para 
resolver una ecuaciôn.

ir(Aqui,Alli) if hay_caaino(Aqui,Alli,[Aqui)),fail.

hay_caaino(salida,salida,AtravesDe) if
*ieabro(tesoro,AtravesDe) and 
write(AtravesDe) and ni.

hay_caaino(Habitacion,Caaino_salida,AtravesDe) i f 
vecina(Habitacion,OtraHabitacion) and 
evita(HabitacionesPeligrosas) and
not(aieabrotOtraHabitacion,HabitacionesPeligrosas)) and
not(aieabro(0traHabitacion,AtravesDe)) and
hay_caaino(OtraHabitation,Caaino_salida,IOtraHabitacionlAtravesDe)). 
aieabro(X,[X!J),
■ie«bro(X,[_!H]) if aieabro (X,H).
/* Fin del prograaa ♦/

Veamos un ejemplo que se 
encuentra recogido en el manual 
del Turbo Prolog, y que consiste 
en encontrar la salida de un 
laberinto, el cual tiene una 
entrada, una salida, y una sérié 
de habitaciones conectadas por 
pasadizos, de las cuales algunas 
deben ser evitadas porque 
contienen trampas o peligros 
mortales. Nuestro objetivo es ir 
a la habitaciön del tesoro, 
cogerlo y escapar con vida.

Veamos: nuestro objetivo es ir 
de la entrada a la salida. En 
Turbo Prolog, esto puede 
expresarse asi:
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SOFTWARE
ir(entrada,salida).
Generalizando esto, se puede 

decir:
ir(Aqui,Alli).
Evidentemente, para ir de un 

sitio a otro, debe existir una ruta 
o camino entre ambos lugares 
formado por las habitaciones 
que atravesemos, es decir, por 
una lista de «Aqui», ya que 
«Aqui» es siempre la habitaciön 
en la que nos encontramos. Esta 
condiciön es imprescindible. Por 
tanto, résulta que para ir de la 
entrada a la salida hay una 
régla, que podemos escribir asi:

ir(Aqui,Alli) SI
hay—ruta(Aqui,Alli[Aqui]).
Los corchetes es la forma de 

expresar en Prolog una lista de 
objetos.

Veamos ahora las réglas que 
hacen posible que exista una 
ruta entre dos puntos.

Para ello, debemos recordar 
dos cosas:

— pretendemos visitar cada 
habitaciön sölo una vez,

— no queremos pasar por los 
lugares peligrosos.

Resumiendo: existe una ruta 
entre una habitaciön, hasta la 
salida, contando con que ya 
llevamos una sérié de 
habitaciones visitadas si 

— existe otra habitaciön 
vecina de la primera, 

— hemos evitado las 
habitaciones peligrosas, 

— la otra habitaciön no esta 
visitada y, por ûltimo, existe una 
ruta desde la otra habitaciön 
hasta la salida.

Examine estas condiciones 
cuidadosamente antes de ver 
como se describe esto en Prolog:

hay—ruta(Habitaciôn,Salida, 
Visitadas)

SI
vecinas(Habitacion,OtraHabi- 

taciön)
Y
evitamos(HabitacionesPeligro- 

sas)
Y
no(miembro[OtraHabitaciôn, 

abitacionesPeligrosas])
Y
no(miembro[OtraHabitaciôn, 

Visitadas]).

Turbo Prolog 
se organiza en 
forma de menus 
y ventanas de 
acceso intuitivo 
y râpido.

El menu 
de Opciones nos 
permite controlar 
la apariencia 
del programa. 
Hay para todos 
los gustos.

Y
hay—ruta(OtraHabitaciôn,Sali- 

da[OtraHabitaciônl Visitadas]).
Si todas estas condiciones se 

cumplen, una detrâs de otra, 
llegaremos a una salida si existe.

En otros lenguajes, lo anterior 
se denomina pseudocôdigo, y es 
algo que el programador tiene 
que hacer como paso previo a la 
codificaciôn. En Turbo Prolog, 
es ya el programa. En el Listado 
1 se da el programa complète 
segün la sintaxis del Turbo.

Prolog es un 
lenguaje inteligente, 

esto es, al 
ordenador se le 

explica lo que tiene 
que hacer en lugar 

de ordenârselo 
paso a paso

Podemos distinguir claramente 
très partes bien diferenciadas:

dominios (domains) 
predicados (predicates) 
clâusulas (clauses)
Una de las principales ventajas 

de Turbo Prolog es que se trata 
de un compilador, es decir, el 
programa se convierte en Codigo 
Mâquina directamente ejecutable 
por el ordenador, sin la 
presencia del lenguaje. Por eso 
el Turbo necesita conocer cuânto 
ocupan las variables que 
intervienen en el programa. Ese 
es el significado de la parte de 
dominios que corresponderia al 
bloque «type» en Pascal.

La misma explicaciön tiene la 
parte «predicates». Es una zona 
de declaraciones que el 
compilador necesita para saber 
que le estamos hablando.

La parte de «clauses», son los 
hechos conocidos por el 
programa, y las réglas mediante 
las cuales interaccionan y se 
modifican.

Por ejemplo: 
galeria(entrada,monstruos) es un 
hecho que el programa conoce.
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Significa que ambas 
habitaciones estän relacionadas.

Un ejemplo sencillo de régla 
es:

vecina(X,Y) if galeria(X,Y) 
vecina(X,Y) if galeria(Y,X)
Observe que esta régla estä 

formada por dos clâusulas, que 
le explican al ordenador cuândo 
dos objetos de determinado tipo 
son vecinos, a saber, cuando 
haya una galeria que va de uno 
a otro en cualquiera de los dos 
sentidos posibles. Asi,

Véase el menu 
de compilaciôn. 

Podemos compilât 
a memoria, a ficheros 

tipo OBJ, o bien, 
crear un EXE 

autoejecutable. Un fini letto* of option or select with -> or <-

Turbo Prolog admite 
«projects», es decir, 
una descripcion 
de los diferentes 
modulas
que componen 
un programa. 
La claridad 
y modularidad se 
facilitan al màximo.

vecina(entrada,monstruos) es 
cierto, mientras que

vecina(entrada,salida) es falso.
A través de las clâusulas y 

réglas, el programa «razona» 
ciclicamente hasta que no es 
posible obtener nuevas 
conclusiones, o bien se encuentra 
una solucion que satisface todas 
las restricciones expresadas por 
las réglas.

Este programa, en forma de 
fichero EXE, ocupa 39 Kbytes. 
Funciona a la velocidad del 
rayo, y el côdigo fuente es de

A pesar de sus 
revolucionarias 

caractensticas, en 
Turbo Prolog puede 

desarrollarse 
cualquier aplicaciôn 

tradicional de 
gestion

très a cinco veces menos extenso 
que si se hubiera escrito en 
Pascal (le animamos a 
comprobarlo).

Observe que en ningün 
momento nosotros sabemos cuâl 
es el camino de salida del 
laberinto, ni como encontrarlo. 
Nos hemos limitado a describirle 
a la mâquina la situaciôn y la 
lôgica del mismo, y ella es la 
que encuentra como salir con el 
tesoro bajo el brazo.

Podemos centrarnos ahora en 
una breve descripcion de las 
facilidâdes que el entorno de

desarrollo Turbo Prolog da al 
programador. En la linea 
habituai de Borland, todo se 
hace a través de menus y 
ventanas cuyo manejo es de 
cajôn. Sin problemas. La 
velocidad de compilaciôn es algo 
mâs lenta que en Turbo Pascal, 
por ejemplo, pero aun asi es casi 
inmediata.

El lenguaje abarca todas las 
diversas partes de un PC 
compatible: textos, grâficos, 
tratamiento de ficheros, ventanas 
programables, menus, interface 
con otros lenguajes de Borland y 
ensamblador, etc. Cualquier 
aplicaciôn, no solo las de 
Inteligencia Artificial, se puede 
realizar en Turbo Prolog. El 
ünico problema es que los 
programas escritos en este 
lenguaje emplean un montôn de 
memoria. Con 640 Kbytes no 
siempre vamos a ir sobrados. 
Este inconveniente ha sido 
resuelto por Borland en sus 
manuales, dando un ejemplo de 
como conseguir que el programa 
emplee memoria virtual. De esta 
forma, las bases de datos 
(clâusulas) pueden ocupar hasta 
100 MegaBytes.

Por ûltimo, la informaciôn 
que proporciona Borland es 
excelente. Aparté de un muy 
bien construido manual, uno de 
los discos que se distribuyen con 
el lenguaje estâ lleno de 
ejemplos de todos los tipos, por 
no hablar de las respuestas a 
todos los ejercicios que el 
manual plantea al usuario. 
Ademâs, se ha incluido un 
programa que se llama 
«GeoBase», una base de datos 
geogrâfica en lenguaje natural 
que muestra verdaderamente las 
posibilidades del Turbo Prolog.

Résulta dificil encontrarle 
algûn serio inconveniente a este 
paquete de desarrollo, a no ser 
que el Prolog es un lenguaje 
usado por muy poca gente... 
todavia. Pero de lo que no cabe 
duda es que se trata del lenguaje 
de ordenador del inmediato 
future, y todo el que desee 
colocarse a la vanguardia de los 
que desarrollan programas para 
PC haria bien introduciéndose 
en su fascinante mundo cuanto 
antes. 
______________________________
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Vuele a su quiosco antes de que se agote.

VOLAR POR HOBBY 
ES ALGO MARAVILLOSO

Ya ha despegado la primera 
revista mensual hecha para los que aman 
la aviaciön deportiva.

Si suena con poner aire por medio, 
entre usted y la tierra, empiece por VOLAR.

Parapente, ultraligero, ala delta, 
aviaciön amateur, globo aerostâtico... 
cualquier sistema es bueno para VOLAR.

Ahora, con la posibilidad de ganar 
un ultraligero. No deje que vuele 
de sus manos esta oportunidad.

Atrape VOLAR en su quiosco 
antes de que se acabe.

Si desea suscribirse, 
puede hacerlo 
telefonicamente: 
(91) 734 65 00

HOBBY PRESS. Para aente inauieta.



Si aûn no la recibe en su domicilio

SUSCRIBASE AHORA
Y AHORRESE 
MÂS DE 
1.000 ptas.

UNA suscripciôn 
que solo 
le ofrece 
ventajas
10

- Recibir 
cômodamente 

en su domicilio, 
puntualmente 

cada mes, 
su revista

Ahorrarse un 25% de descuento 
en la compra de cada revista

J. Si se suscribe con tarjeta de crédito recibirà 
totalmente GRATIS un numero mâs
yâtaj® 4? Al suscribirse usted entra

a formar parte del CLUB DEL SUSCRIPTOR
con un 15% de descuento en todos
los articulos de HOBBY PRESS

Poramayorcomodida^ 
suscribase 

por teléfono 

(91) 734 65 00



SOFTWARE PROFESIONAL MICROBYTE

- INSTRUCTORES...

Si desea mayor informaciôn de nuestros programas 
solicite nuestrocatâlogo, hoja de productoodisco-demo.

Desde 7.900 Ptas. - a a

LO UNICO 
DIFICIL 

DE ENTENDER 
DE NUESTROS 
PROGRAMAS, 

ES LO INCREÎBLE 
DE SUS PRECIOS

A Vd. le costara realmente poco 
entender por qué Microbyte es la 
empresa lideren software.
La colecciôn mâs compléta de 
programas profesionales y de juegos 
estânasudisposiciôn.
Elija el programa mâs adecuado 
y obtenga el mâximo 
rendimiento 
a su sistema informâtico 
Lo que tal vez, nunca entienda 
sea como los mejores 
programas del mundo son 
ta ién los mâs econômicos.

GRUPO AMSTRAD ESPANA

Castellana, 179, 1 0 28046 MADRID Tels 442 54 33 / 442 54 44 / 442 58 88 / 442 58 99

Disponemosde una ampha gama detitulos.
soluciones y precios dentro de cada una de lassiguientes 
aplicaciones:

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

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