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“IMPRESORAS PARA TODOS”

MP - 1300 “PARA TU PC”

Impresora matricial con méas de 200 tipos de letra y opcidn de color.

300 cps en standard, 64 cps en alta calidad. — #

Velocidad de homologacién 10.468 cpm al 100% y 2.549 cpm al 10%. s

Maximo de carro 10 pulgadas. : -
Traccion y friccion. Carga de papel posterior e inferior. e
Introductor automatico de documentos hoja a hoja.
Dos interfaces incluidas, paralelo centronics y RS-232.
Buffer de 10K (7K con caracteres programables).

Gran variedad de caracteres y graficos.

Dos modos de impresion: IBM y EPSON.

Mas de 256 caracteres programables.

Fijacion de margenes en el panel frontal.

Volcado de datos en hexadecimal.

Accesorios opcionales: R
MP-13051 Cartucho de tinta negra. P.V.P. 119.900 Pts. s .
MP-13055 Cartucho de tinta de cuatro colores. IVA NO INCLUIDO ——

MP-13009 Introductor automatico de papel. S
MP-13005 Kit de color.

BP - 5420 “PARA TU ORDENADOR”

Impresora matricial con mas de 150 tipos de letra.
Tipos de letra seleccionados por Hard. y Soft.

420 cps en standard, 104 cps en alta calidad.
Velocidad de homologacion 20.104 cpm al 100%
y 4.956 cpm al 10%.

Maximo de carro 15 pulgadas.

Dos modos de impresion: IBM y EPSON.

Traccion y friccion. Carga de papel posterior e inferior.
Volcado de datos en hexadecimal.

Dos interfaces incluidas,

paralelo centronics y RS-232.

Buffer de 18K.

Fiabilidad: Tiempo medio entre fallos 800 h.

« N° medio de caracteres entre fallos 200.000.000.

Accesorios opcionales:
BP-54051 Cartucho de tinta. P.V.P. 338.800 P1s.
BP-CSF Introductor automatico de papel.

SP - 1000 “PARA TU MICRO”

e Matriz de impacto (9-pins)/10 pulgadas (Bidirec- e Traccion vy friccion, introductor automatico de
cional optimizada). papel hoja a hoja.

* 100 cps en standard, 24 cps en alta calidad. Larga vida del cartucho de tinta.

¢ Velocidad de homologacién 4.339 cpm al 100% Compatible paralelo Centronics.
y1.274 cpm al 10%. Volcado de datos en hexadecimal.

e Gran variedad de tipos de caracteres.

e & o o o

e 96 caracteres en RAM, programables por el P.V.P. 57.500 Pts.

usuario. (del 32 al 127). IVANOINCLUIDG
o : o

Eo?os los tipos de letra definibles con un solo AcGERbIs opoonaee:

Vi€ ; S . SP-80051 Cartucho de tinta.

e Funcion de fijacién de margenes a derecha e SP-80010 Interface serial.

izquierda. SP-CS  Introductor automatico de documentos.
MODELOS SERIE SP
SP 1000 AS RS-232 version serial. SP 1000 MX Compatible con todos los ordenadores de norma MSX.
SP 1000 VC Commodore compatible con C-64/VIC-20. SP 1000 CPC Compatible con los ordenadores AMSTRAD.
SP 1000 AP Apple Il y Mac. Compatible con Macintosh. SP 1000 | Comgatible con IBM-PC.

o (y .
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COMPUTING with

the AMSTRAD

Serie Oro

Tenemos esta semana ofro juego de cartas muy bien
concebido. Su nombre, Video Poker, se justifica por el
juego que presenta y el cuidado y defa//e con el que

se han elaborado los gréficos.

CAPITAL INICIAL : 1888 Pts.
CAPITAL ACTUAL : 228 Pts,
MONEDAS DE 25 APOSTADAS : 2

TOTAL APOSTADO : S8 Pts.

Representante po;a Argenﬁrz:u_; Chile,
ruguay y Paraguay, Cia.
Ameficanauge Ediciones, S.R.L. Sud
América 1.532. Tel.: 21 24 64. 1209
BUENOS AIRES (Argentina).
M. H. AMSTRAD no se hace

necesariamente solidaria de las 2 o
opiniones vertidas por sus Analogo tratamiento de palabras, abordéndolo Mr. JOYS'ICI(
colaboradores en los articulos . ) . g ,
firmados. Reservados todos los desde el punto de vista de la Inteligencia Artificial. La Batalla de los Planetas te estd esperando.
derechos. jAtrévete!,

mickoHossYAMSTRAD 3
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rosando la lista de juegos para los
gcw, que hace que estos ordenado-
res encaminados en un principio al
tratamiento de textos y la gestion
también puedan en un momento en-
fretenernos.

"En este caso es FAIRLIGHT el jue-
go que vendré a cubrir nuestros ra-
tos de ocio, y pensamos que lo hard
bien.

lvar, un mocetén robusto que vi-
ve en el feudo de Cakchi, es reque-
rido por éste para que rescate al ma-
go del feudo y con éste a su libro mé-
gico.

Aunque este muchacho desconoce
la utilizacién de la espada, su valor
es grande y sus ganas de mejorar en
la vida mads, cosa que sabe que lo-
grara si devuelve a Cakchi su mago.

Asi que se puso en camino del cas-
tillo de Avar, oscuro sefior que retie-
ne al mago.

Ivar tendré que pelear contra gue-
rreros que después de muertos se
reencarnan y servidores de satéan in-
destructibles.

¢Interesante, verdad? Pues suerte
y a jugar.

Los pcw
TAMBIEN JUEGAN

\_~

omo no todo va a
ser hojas de cdlculo, planificacién de
proyectos, o célculo de estructuras
—cosas éstas que estan muy bien,
pero que también cansan—, ERBE
nos da la oportunidad de relajarnos
un poco y olvidar el stress cotidiano
con un juego que ya antes nos ha-
bia hecho gozar en los CPC, el famo-
so y super divertido Batman.

Con él viviremos las extraordina-
rias aventuras del superhéroe dota-
do de sentidos de murciélago que
tendré que luchar con su enemigo
més recalcitrante, el loco Arlequin.
Este ha robado el batimévil, lo ha di-
vidido en siete partes y las ha distri-
buido por su cueva, estrambética
mezcla entre parque de atracciones
y castillo medieval.

Para culminar la misién con éxito
BATMAN cuenta, aparte de con sus
supersentidos, con cuatro de sus fan-
tasticos aparatos. Con su bolsa po-
dré recoger ciertos objetos impres-
cindibles para su misién, las botas le
permitiran dar enormes saltos, el
propulsor le permitira volar, y por ¢l-
timo, el cinturén antigravedad haré
que pueda flotar y amortiguar las

DO YOU 9
 SPEAK ENGLISH
YES, WITH AMSTRAD

Con el comienzo del
nuevo curso la ensefianza
asistida por ordenador estd

egando fuerte, muy
verte. Plus Data, joven
empresa establecida en
Barcelona, ha comenzado
su andadura con un buen
programa: se trata de un
tutor de inglés que consta
de veinte lecciones. El
programa ha sido
realizado integramente por
el equipo técnico de Plus
Data, aunque su disefio se
ha realizogo bajo las bases
de Michael Gruneberg,
profesor de la Universidad
de Gales.

Deseamos mucha suerte a
esta nueva compaiiia, y,
como siempre, no
dejaremos de aplaudir
ninguna iniciativa que
pretenda fomentar la
informdtica en nuestro pais
y mds si, como en este
caso, se trata de
produccién propia.




EVALUADOR DE
EXPRESIONES

Todo el mundo estd acostumbrado a utilizar vna
notacion determinada, que llamamos algebrdica y en
la cual el operador esta situado entre los operandos.

ero existen otros
tipos de notacién, como la polaca in-
versa o postfija. En este articulo va-
mos a intentar exponer cémo funcio-
na esta forma de operar, sin inten-
tar averiguar si es mejor o peor que
otras notaciones.

Esta notacién es llamada polaca
en honor al polaco Lukasievisz, que
fue el inventor de este tipo de nota-
cién. Veamos unos ejemplos utilizan-
do ambas notaciones:

ALGREBAICA POLACA
2+4 24+
(8x6)/2 8 6x2/
(2x34)3 342 x3

Parece un poco complicado, pero
con un poco de prdctica nos resulta-
ré lo mas natural del mundo. A pri-
mera vista se puede ver que esta no-
tacién «pasa de los paréntesis, no le
hacen ninguna falta, ya que la RPN
;Reverse Polish Notation, utilizamos
as siglas inglesas, ya que las espa-
fiolas no son utilizadas normalmen-
te) emplea un método de evaluacién
que los hace innecesarios. Para esto
utiliza un método algo peculiar, vea-
moslo en forma de algoritmo:

— Seguir la expresién de izquier-
da a derecha.

— Si se encuentra un nimero, in-
troducirlo en la pila.

— Si se encuentra un signo de
operacion:

— Extraer dos numeros de la pi-
la.

— Realizar la operacién corres-
pondiente.

6 microHossy AMSTRAD

— Introducir el resultado en la pi-
la.

El Gnico nimero que tendremos en
la pila al finalizar las operaciones se-
ré el resultado.

Veamos ahora el programa en for-
ma de algoritmo, como ya es habi-
tual en esta serie.

En esta opcién se comprobara que
el cardcter tecleado sea un nimero,
la letra E o un punto, introduciéndo-
lo el nimero tecleado en la pila.

— Mientras que no exista condi-
cién de salida.

— Coger cardacter del teclado.

— Siel carécter es un nimero o E
o un punto.

— Concatenarlo en la variable
TEMS.

— Sies <ENTER + o unsigno de
operacion.

— Situar el valor de TEMS en la ci-
ma de la pila.

— Salir del bucle.

— Si el carécter es V.

— Vaciar la pila.

— Salir del bucle.

— Si el cardcter es B.

— Borrar TEMS.

— Salir del bucle.

— Volver.

Se genera un error de cédigo 151
se ﬁena la pila.

Esta subrutina se hace necesaria
ya que no podemos saber de ante-
mano si el simbolo «—» va a ser un
signo de operacién o forma parte de
un ndmero negativo.

— Mientras no haya condicién de
salida.

— Capturar dato del teclado.

S




— Si el dato es un nimero o E o
un punto.

— Hacer TEMS igual a «—».

— Ir a la subrutina de introducir
numero.

— Volver.

— Si el dato es ENTER o un signo
de operacién.

— Efectuar sustraccién.

— Volver.

Esta subrutina dirige la operacién
a la subrutina que corresponda de
acuerdo con el signo de operacién
tecleado.

— Ir a la subrutina.

— Dependiendo del signo teclea-
do, efectuar operacién correspon-
diente.

— Volver.

Esta subrutina comprueba que ha-
ya los operadores necesarios para
efectuar el cdlculo, si no los hay ge-
nera el error nimero 50.

— Coger los dos operadores su-
periores de la pila.

— Almacenarlos en N1y N2 res-
pectivamente.

— Volver.

Hay bastantes méas subrutinas de
las explicadas pero éstas son para el
manejo interno del programa.

Esta notacién es utilizada por len-
guaijes de todos conocidos como Lo-
go, recordad las instrucciones arit-
méticas de este lenguaije, en las que
primero se introduce la operacién a
realizar. Esta notacién es una varian-
te de la RPN llamada notacién pre-
fija. Otro lenguaje que se sirve de la

RPN es el Forth, lenguaje rapido
donde los haya.

El programa se hizo con las ope-
raciones bdsicas, no habiendo nin-
gun tipo de dificultad en afiadir otras
operaciones, la Unica limitacién es
que se deben referenciar con una so-
la letra, esta letra se anadird a la va-
riable BUSCAS, creandose la subru-
tina para el tratamiento de esta nue-
va operacion.

MicPoOHORRY AMSTRAD 7



(S A

10 REM X¥EXEXEXREXXEREEEEEXEXXXERXREERRE
EEEER

268 REM EVALUADOR DE EXPRESIONES
30 REM USANDO LA NOTACION

48 REM POLACA INVERSA

56 REM

40 REM POR

70 REM Daniel Palomo Ortega

808 REM

P0 REM XEEXEREEXEEREREEEEEEEXERRERR
P T

180 CLEAR

118 ON BREAK GOSUB 1726

120 CLS

138 ON ERROR GOTO 141@

148 GOSUB 1298

150 M=20

160 DIM OP(M)

178 BUSCA$=".1234547890EBV-+%/""
188 SAL=1:P1=M:SALIR=1

190 WHILE SALIR

200 WHILE SAL

210 E$=INKEY$:IF E$="" THEN 2180

220 IF E$=CHR$(127) THEN SAL=0

230 E=INSTR(BUSCA$,UPPER$(E$))

248 IF E=0 THEN 300

258 IF E=13 THEN GOSUB é&5@

268 IF E=14 THEN GOSUB 718

278 IF E=15 THEN S=1:G0SUB 55@

280 IF E<>8 AND E<=12 THEN X=1:608U
B 348

298 IF E>=16 THEN GOSUB 800

308 WEND

318 CLS #1:0P$=STR$(0P(P1)) :LOCATE
#1,1,1:PRINT #1,0P(P1)

328 WEND

330 :
348 REM
350 :
360 NEG=1:TEM$=TEM$+E$:CLS #1:LOCAT

E #1,1,1:PRINT #1,TEM$

370 WHILE X

380 E$=UPPER$(INKEY$):IF E$="" THEN
380

398 E=INSTR(BUSCAS$,E$)

480 IF E>=16 THEN X=80

410 IF E$=CHR$(13) THEN X=0

420 IF E=13 THEN TEM$="":X=8:RETURN
438 IF E=14 THEN GOSUB 710:RETURN
448 IF E=15 THEN IF NEG THEN E=1:NE
G=1 ELSE X=0:NEG=1

458 IF LEN(TEM$)>=12 THEN PRINT"":G0

TO 470

468 IF E<>8 AND E<{=12 THEN TEM$=TEM

$+E$:CLS #1:LOCATE #1,1,1:PRINT #1,

TEM$

4780 WEND

488 OP(P1)=VAL(TEMS$) :TEM$="":P1=P1~
1

498 IF P1=1 THEN ERROR 151

568 GOSUB 15580

518 RETURN

520 :

538 REM

540 :

558 WHILE S
548 E#=UPPER$(INKEY$):IF E$="" THEN
S48

570 E=INSTR(BUSCA%,E$)

S8@ IF E<>@ OR E$=CHR$(13) THEN S=0
598 WEND

488 IF E<=11 AND E<>8 THEN TEM$="-"
:CLS #1:LOCATE #1,12-LEN(TEM$),1:PR
INT #1,TEM$ ELSE E=15:G0SUB 860

618 RETURN
428 :

438 REM
CIDO

448 :

458 P1=P1+1:0P(P1)=0
460 GOSUB 12480

478 RETURN

480 :

698 REM
700 :

718 ERASE OP

7206 M=20

738 DIM OP(M)

748 P1=M

750 CLS #1:CLS #2

768 RETURN

770 :

788 REM EXTRAE OPERADOR
798 :

INTRODUCE NUMERO

MENOS

BORRA ULTIMO DATO INTRODU

VACIAR PILAS

868 GOSUB 11880

818 CLS #1:PRINT #1,E$

820 0=E-14

836 ON O GOSUB 930,980,1030,10880,11

840 CLS #1

850 OP$=STR$(0OP(P1))
868 LOCATE #1,1,1

878 PRINT #1,0P(P1)
8808 Pi=P1-1:60SUB 155@
890 RETURN

918 REM
920 :
930 OP(P1)=N1-N2
940 RETURN

RESTA

948 REM SUMA

988 OP(P1)=N{+N2
990 RETURN

1618 REM MULTIPLICACION

18638 OP(P1)=N1*N2
18408 RETURN
1848 REM DIVISION
1888 OP(P1)>=N1/N2
1898 RETURN
1100 :

1116 REM
1120 :

1138 OP(P1)=N1"N2

1148 RETURN

1138 =

1146 REM COGE OPERADORES

POTENCIACION

1188 IF FP1+2>M THEN ERROR 5@
1178 Pi1=F1+1

1268 NI1=OP(F1)
1219 P1=P1+1
M Nomero méximo de elementos
de la pila
oP Matriz que almacena la pila
BUSCAS$  Cardcteres aceptados por el
programa
P1 Puntero de la pila

SAL,SALIR Variables de salida de los bu-
cles principales

ES Almacena cardcter tecleado

N1,N2  Nomeros con los que realiza-
ra la operacién

8 microHossy AMSTRAD

10-90 REM's de inicio

100-310  Programa principal

320-500 |Introducir nimero

510-600 Controlador de signo
menos

610-660 Borra Ultimo dato
introducido

670-750 Vacia pila

760-880 Extrae operador

890-1130 Calculos

1140-1240 E)itrce operadores de la
pila.

1250-1500 Inicializacién

1510-1560 InItroducir ndmero en la
pila.

1570-1640 Tratamiento de errores

1650-1700 Pausa

1228 N2=0PIF1)

1238 LOCATE #2,1,20:PRINT #2,CHR$(1

a;

1246 LOCATE #Z,1,20:PRINT #2,CHR$(1

a

1256 RETURN

1268 :

12786 REM

12868 :

1298 MODE 1

1368 INK 0,9:BORDER @

1318 CLS

1326 INK 8,8:INK 1,13:INK 2,14:INK

3,6

1328 WINDOW 1,46,23,25:PEN 1:PAPER

a:CLS

1348 WINDOW #3,26,34,2,21:PEN #3,0:

PAPER #3,2:CLS #2

1356 WINDOW #2,3,15,2,21:PEN #2,08:P

APER #2,1:CLS #2

1360 WINDOW #1,21,3R3,3,3:PEN #1,08:P

APER #1,1:CLS #1

13768 LOCATE #3,8,4:PRINT #3,"+"

1380 LOCATE #3,4,4:PRINT #3,"* .

"

1398 LOCATE #3,8,8:PRINT #3,"-"

1460 LOCATE #3,4,10:PRINT #3,"7 8
on

1418 LOCATE #3,4,12:PRINT #3,"4 5
4"

1428 LOCATE #3,4,14:PRINT #3,"1 2
3

INICIALIZACION

1438 LOCATE #3,4,1&4:PRINT #3,"0@ .
E"

1448 LOCATE #3,2,18:PRINT #3,"V:Vac
ia pila"

1458 LOCATE #3,2,19:PRINT #3,"B:Bor
ra dato"

14468 KEY DEF 0,0,43

14786 KEY DEF 2,0,45

1488 KEY DEF 8,0,42

14?28 KEY DEF 1,0,47

1508 KEY DEF 9,8,94

1518 RETURN

1520 :

1538 REM INTRODUCE NUMERO EN LA PI
LA

1548

1558 LOCATE #2,1,1:PRINT #2,CHR$(11

)

1560 OP$=STR$(OP(P1+1)):LOCATE #2,1
;1 :PRINT #2,0P(P1+1)

1578 RETURN

1580 :

1596 REM TRATAMIENTO DE ERRORES
146008 :

1418 IF ERR=50 THEN PRINT" **ERROR%**

PILA VACIA":G0SUB 1660:RESUME 10880

16280 IF ERR=151 THEN PRINT"**ERROR*
* PILA LLENA" :GOSUB 1648:RESUME 10
e

1638 IF ERR=6 THEN PRINT" ¥*ERROR%%
REBOSAMIENTO" : GOSUB 1440:RESUME 10
-]

14408 IF ERR=% THEN PRINT" **ERROR**
PILA LLENA" :GOSUB 1648 :RESUME 1088
1458 PRINT" *#**ERROR** " ;ERR:GOSUB 16

‘40 :RESUME 1080

1648 :
1670 REM PAUSA

1480 :

1498 LOCATE 6,2:PRINT"PULSA UNA TEC
LA PARA EMPEZAR"

1780 WHILE INKEY#$="":WEND

1718 RETURN
1720 :

1738 REM
1740 :

1758 KEY DEF @,1,24@0

1760 KEY DEF 2,1,241

1776 KEY DEF 8,1,242

1788 KEY DEF 1,1,243

1798 KEY DEF 9,1,224

1808 MODE 1:PRINT"EVALUADOR ABANDON
ADO .

SALIDA

P ora que fus dedos

no realicen el rabajo duro, M.H. AMS-

TRAD lo hace por ti. Todos los listados que incluyan

este logotipo se encuentran o fu disposicion en un cas-
sette mensual, solicitanoslo.
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QFERTA ESPECIAL | ANIVERY

6 meses |
Gratis

de AMSTRAD CASSETTE

APy,
vAC pig ’/;252,;!

Suscribete ahora a Microhobby Amstrad, o redliza v, 24/~
renovacion, y recibirds, totalmente gratis, un regalo de é%gfg(%%ﬂg
excepcion: una suscripcion a Amstrad Cassette por 2 2 )

seis meses.
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Francisco Javier Barceld T.

QUINIELA

MASTEN

Hipica

La evidente necesidad que todos tenemos de dinero ha
hecho aparecer, modificarse o, simplemente, crecer en los
ultimos aifos una gran cantidad de juegos de azar. A su
vez, el desarrollo de la informatica ha hecho posible el
estudio detallado de algunos juegos, intentando combinar
apuestas de la manera mas rentable posible.

sto consiste sim-
plemente en combinar la estadistica
con las posibilidades de almacena-
miento y cdlculo de los ordenadores,
lo que permite realizar los pronésti-
cos de manera maés répida y, ade-
mds, teniendo en cuenta una canti-
dad de datos muy superior que si es-
to se tiene que hacer mentalmente o
consultando archivos manuales. Es-
to ha provocado el nacimiento de
multitud de pefias quinielisticas que,
juntando el dinero de los socios, rea-
lizan grandes apuestas, llegando a
prometer hasta un 20 por 100 anual
de beneficios, y libres de impuestos.
Claro, que del dicho al hecho...

Dentro de este campo se encuen-
tra el programa que, para PCW se
analiza hoy, MasterQH. El progra-
ma viene grabado en disco, con una
cara preparada para los Amstrad
CPC y otra para los PCW, al que
acompaida un detallado libro de ins-
trucciones. Este programa permite
facilitar la realizacién de apuestas hi-
picas, en base a los resultados de ca-
rreras previamente introducidos,
realizando una clasificacién de los
caballos por los puntos que éstos ha-
yan conseguido en las carreras intro-
ducidas. El programa otorga tres,
dos y un punto al primero, segundo
y tercer clasificado de cada carrera,
respectivamente.

El programa permite optar entre
monitor en color y fésforo verde, na-
turalmente para los Amstrad CPC, y
después de elegir se pasa al menu
principal.

Este consta de las siguientes opcio-
nes:

1. Mantenimiento de Caballos.
2. Mantenimiento de Carreras.
3. Listado de Caballos.
4. Consulta por Nombre.
5. Informe por Caballo.
6. Pronéstico.

7. Creacién Inicial.

8. Carga de Ficheros.

9. Instrucciones.

El funcionamiento del programa es
muy sencillo. La opcién de Manteni-
miento de Caballos, permite dar de
alta y modificar el fichero en el que
se almacenardn los caballos. En es-
te fichero se almacenaran los resul-
tados que éste haya obtenido, siem-
pre que éstos sean iguales o mejores
que un fercer puesto. El Manteni-
miento de Carreras permite precisa-
mente introducir estos datos, carre-
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% L1STADO DE CABALLOS *

NOMBRE

Acaba y Vamonos

ra por carrera, incluyendo la distan-
cia de la misma. En base a estos da-
tos, el programa otorga una puntua-
cién por resultado obtenido, y a la
hora de hacer el pronéstico, es se-
gun esos puntos como lo hace. Na-
da maégico, ni aleatorio. Pura esta-
distica.

Al dar de alta los caballos, les asig-
namos un numero, por el que que-
dan clasificados. En la opcién de Pro-
néstico nos valdremos de este nime-
ro para indicar los caballos partici-
pantes, pero en otras opciones es el
nombre del caballo el que hay que
introducir. En estas opciones, no sé-
lo un error en una letra, sino también
el cambio de una mayuscula por una
minUscula y viceversa, provoca el
mensaje: CABALLO NO EXISTENTE.
Pero para explicar el programa de-
tenidamente, mejor veamos en qué
consiste, opcién por opcién:

1. Mantenimiento de Caballos.
Nos permite introducir o modificar
las fichas de los caballos hasta un
maximo de 300. Al dar el nGmero del
caballo, si éste existe, aparece su
nombre en la pantalla permitiendo
modificarlo, y si no existe, pregunta
el nombre y lo da de alta. Estos da-
tos constituyen la ficha de cada ca-
ballo, junto con sus resultados.

2. Mantenimiento de Carreras.
Permite introducir los tres primeros
clasificados junto con la fecha y la
distancia de la carrera. Esto provo-
ca la actualizacién de la puntuacién
obtenida por cada caballo, con vis-
tas a obtener el pronéstico de las fu-
turas carreras. Por cada primer
puesto que alcance el caballo, obten-
dra tres puntos, dos por cada segun-
do puesto y uno por cada tercer
puesto. El nimero de la carrera lo
proporciona el programa automati-
camente, pudiendo el programa al-
macenar Eas’ra un maximo de 400
carreras. Si lo que se desea es modi-
ficar el resultado de alguna carrera,
hay que introducir el nimero de és-
ta. Esto puede resultar complicado si
no se sabe el nimero dado a la mis-
ma con anterioridad, pues habra

N.
E

-N NOMBRE e o 3 Dinasprima
: 2 Furia Alcoholica 6 Lettuce Go
{1 Rocin Verbenero 5 Meninge Alocada s Doncel Papel e
4 Ataualpa Yupenco g Gran CaniJo i 12 seborrea Galopan
7 Crin PioJjosa 11 Adenopatia de PUE'S 15 Equino se Come .
5 b CS‘:’ZZSL 14 Caray Fu;.a'g'a' V' |g serpiente Vegeta
13 Trotapoco 7 Alazan Ahorl

que acertarlo tanteando, dado que
el programa no prevé realizar un lis-
tado de carreras. Aun asi, creemos
que el caso es tan poco frecuente co-
mo parc no resultar importante.

3. Listado de Caballos. Esta op-
cién permite listar, bien por panta-
lla, bien por impresora, todos los ca-
ballos que se han introducido, junto
con el nimero asociado a ellos. Re-
sulta muy otil disponer de este lista-
do, dado que, tanto para la intro-
duccién de resultados de carreras co-
mo para la realizacién de prondsti-
cos, hay que introducir los caballos
participantes por su nimero, y resul-
ta dificil acordarse del nimero de ca-
da uno.

4. Consulta por Nombre. Para el
caso de que no se disponga del lis-
tado citado anteriormente, esta op-
cién permite saber rapidamente el
numero de un caballo introduciendo
su nombre. Pero ojo a las mayUscu-
las, un error de este tipo o al intro-
ducir el nombre, provocan que el
programa no localice el caballo.

5. Informe por Caballo. Esta op-
cién realiza un informe del cabal?o
que se le solicite, incluyendo en él to-
das las carreras en las que el mismo
haya obtenido algin resultado posi-
tivo, dando los tres primeros clasifi-
cados de la misma, la fecha y la dis-
tancia de la carrera. Al final, da la
suma de puntos obtenidos por el ca-
ballo solicitado. Este informe se pue-
de solicitar tanto por impresora co-
mo por pantalla.

6. Pronéstico. Esta opcién pide el
numero de hasta cinco participantes
en una carrera, y después de unos
instantes de cdlculo, realiza un pro-
néstico en relacién directa con los re-
sultados anteriores de estos caballos.

7. Creacién Inicial. La primera
vez que se utilice el programa, es ne-
cesario utilizar esta opcién con una
cara virgen de un disco, para poder
disponer de espacio para los fiche-
ros.

El programa utiliza una manera
bastante peculiar para almacenar los
datos. Los ficheros no se visualizan
con una orden DIR o CAT, y ocupan
casi toda una cara del disco. Los da-

tos se graban o cargan en el progra-
ma de golpe, al principio o final de
cada sesién, permaneciendo en me-
moria todo el tiempo que se usa el
programa.

Si bien esto redunda en favor de
la rapidez con la que se dispone de
los mismos en consultas, modificacio-
nes, etc., tiene el inconveniente de
que cada vez que se desee utilizar el
programa hay que esperar alrede-
dor de minuto y medio hasta que és-
tos se cargan en memoria, e igual al
final si se han introducido datos nue-
VOs.

Ademas, cualquier problema con
el ordenador, o un olvido involunta-
rio al final, pueden hacer que se pier-
dan irremediablemente los datos in-
troducidos en la Ultima sesién. Para
tratar de paliar este inconveniente,
el programa pregunta al final si se
desean grabar en disco los datos. En
caso de que sélo se hayan realizado
consultas, no es necesario. Pero si se
han dado altas o modificaciones en
datos, de no grabarlos, como se ha
dicho, se perderian.

8. Carga de Ficheros. Esta opcién
se debe usar al empezar a usar el
programa, para introducir los fiche-
ros en la memoria. Presenta una
pantalla de espera bastante curiosa,
y tarda aproximadamente minuto y
medio en cargar los ficheros.

9. Instrucciones. Esta opcién pre-
vé la consulta rapida de las instruc-
ciones por pantalla, para el caso en
que no se tenga el libro a mano. Es
una manera rapida de resolver du-
das sobre el funcionamiento del pro-
grama, que resulta de utilidad.

10. Fin. Siempre se debe acabar
de utilizar el programa a través de
esta opcion. Al seleccionarla, pre-
gunta si se desean grabar los datos
de la memoria. Es necesario hacerlo
si se han introducido altas o modifi-
caciones, pero si sélo se ha consul-
tado datos, resulta inutil.

El funcionamiento del programa es
sencillisimo, no siendo necesarios ni
diez minutos para manejarlo con sol-
tura. Cualquier error se presenta en
pantalla, permitiendo su correccién,
y al introducir los datos, pide confor-
midad antes de darlos por vélidos.
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% INFORME POR cABALLD *

TERCERO

= PRIMERO
FECHA  DIS:

SEGUNDO =
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» INFORME POR CABALLO *

a @ B.Q.V. Alazan Ahoria
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TERCERO
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. *
% INFORME POR caBAaLLO

Las pantallas son simples, pero
bien conseguidas y muy claras. Los
informes, tanto escritos como lista-
dos, son suficientes, y el libro de ins-
trucciones es claro. La realizacién del

programa es impecable, no presen-
tando ningun fallo.

TERCERO .
SEGUNDO

== DIS PRIMERO

FECHA . no se Come

.Q.v. Equ! te
= 71986 ' ublis, | Candy FUrid G'Eub.s Seporrea Galopan
= 800 AdenoPai'ao?ﬁadha Adenopatia de
@ Trotapoc®
5, a4/86 20
=5

PUNTOS CONSEGUIDOS -+

Algo mas discutible es el método
del mismo. Si su eficacia fuese al 100
por 100, ni que decir tiene que sus
autores no se dedicarian a progra-

mar, sino a jugar a la QH, y se fo-
rrarian.

Pero el mundo de la hipica no es
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una ciencia, y el programa sélo pue-

de hacer predicciones dentro de la
l6gica més estricta. No se pueden te-
ner en cuenta ni el peso con el que
empieza el caballo, ni el estado del
suelo, ni la efectividad del jockey que

lo monta, ni otros pardmetros que los
profesionales de los hipédromos, y
los simples entendidos, suelen valo-
rar y estudiar concienzudamente.
Aunque, por otra parte, dichas per-
sonas tampoco suelen hacerse millo-
narias a base de apostar en los ca-
ballos. La suerte es la que manda, y
éste es un factor que no se puede,
desgraciadamente, programar con
éxito, aunque se sigue intentando.
La unica conclusién posible la de-

be sacar el futuro comprador. Lo que
hace este programa, lo hace perfec-
tamente. Pero..., ni este programa ni
ninguno, por mas complicado que
sea, asegura acertar. Ahora bien, si
se quiere tener una orientacion esta-
distica para luego realizar las apues-
tas, el programa puede ser muy va-
lido. Otra cosa a tener en cuenta es
que la cantidad de dinero que se es-
té dispuesto a apostar influye a la ho-
ra de acertar. A més dinero, légica-
mente, mas posibilidades. Todo es
cuestion de creer o no en la estadis-
tica. Yo, por mi parte, creo que si la
estadistica dice que hay un coche por
habitante en un pais imaginario , eso
no quiere decir que cada habitante
tenga un coche, sino mas bien que
algunos tendran dos o tres, y otros

ninguno. Pero es mi opinién perso-
nal...




AMSTRAD COMPUTER SHOW

El Amstrad Computer Show puede considerarse como uno de los acontecimientos informdticos
mads atipicos del sector. Una feria que cada tres meses se dedica de forma exclusiva al mundo
de Amstrad sélo puede calificarse como sorprendente. Nosotros estuvimos alli y éstas fueron

nuestras impresiones.

Imagen digitalizada

| interés mas alto y
por el que acudimos més entusiasma-
dos a esta feria, se centraba en ese
milagro llamado PC 1512. Las pre-
visiones iniciales que sobre este equi-
po se hicieron parecen haber sido to-
talmente superadas. La escasez de
equipos, me refiero al nuevo Ams-
trad, nos hace suponer que por el
momento, su distribucién se estd rea-
lizando muy lentamente. Los propios
distribuidores no disponian tan si-
quiera de un equipo, a pesar de que
en la feria abundaban los PC de
otras compahdias donde las empresas
de software podian presentar sus
productos, especialmente disefiados
para el nuevo Amstrad.

Desde el primer momento toda mi

reocupacion se centré en poder uti-
[i)zor un 1512. A lo largo de todo el
dia estuve intentando arrimarme a
uno, pero era tal el publico arremo-
linado ante todos los PCs que habia
en la feria, que resultaba totalmen-
te imposible acercarse. A eso de las
seis, por fin, la cosa empezé a des-
pejarse, y en un stand pude sentar-
me delante de uno para juguetear un
rato. Meti el disco del Gem-Paint y
ratén en mano comencé a dibujar.

JK Grower:
Group

Las primeras impresiones fueron
francamente buenas: la ejecucién es
muy répida y la presentacién del
programa esta extremadamente cui-
dada. Sin embargo, lo mejor de to-
do, es que a pesar de la desmesura-
da potencia de este programa (y de
cualquier otro en el que se empleé un
interface usuario a base de iconos),
los manuailes se hacen innecesarios.
Una verdadera maravilla.

wiceoHORRY AMSTRAD




Por desgracia, cuando me encon-
traba en lo mejor me di cuenta de
que en la ferig, salvo el personal de
la limpieza y poco més, no habia na-
die. Cerré mis bartulos y con nota-
ble mal humor abandoné al local.

SOFTWARE/HARDWARE & ACCESSORIES
FOR AMSTRAD COMPUTERS g

El escaso nimero de unidades del
nuevo ordenador puesto en circula-
cién en el mercado, ha provocado,
no puede denominarse de otra for-
ma, una verdadera histeria en el
usuario. En Gran Bretafia se han lle-
gado a abrir listas de espera para te-
ner acceso a este nuevo modelo. Lo
cual hace pensar, tal y como hace
una semanas nos anticipaba Indes-

El efecto que ha causado el nuevo
Amstrad en las compaiias de soft-
ware ha sido sorprendente. Por lo
general, que un nuevo equipo sale
al mercado se encuentra totalmente
desasistido de software, pasado el
primer mes comienzan a aparecer
los primeros programas, en general
bastante malos y poco depurados.
No es hasta después de varios me-
ses, cuando el ordenador estd asen-
tado en el mercado, cuando comien-
za a salir el verdadero software con
una calidad y un nivel de depuracién
aceptable. En el caso de Amstrad el
proceso ha sido inverso: nos encon-
tramos con un equipo que dispone
ya en el mercado con una libreria de
programas de lo mas surtida, todo
el software para PCs.

El nimero de programas puestos
a punto para este ordenador, desa-
rrollado de forma muy especial pa-
ra Amstrad, es ya mdas que conside-
rable y su calidad, tal y como hemos
podido comprobar en esta feria, s6-
lo puede calificarse de asombrosa.

comp, que habrd que esperar algu-

[ nos meses, hasta que podamos dis-
| poner en el mercado espafol de es-

tas nuevas maquinas.
A pesar de la nueva oferta de
Amstrad, el PCW, ordenador con
una especial simpatia hacia el pro-
cesamiento de textos, la expecta-
cién por este producto no ha dismi-
nuido. Nuevos productos, con una
tendencia muy clara hacia el hard-
ware, provocaban un considerable
interés en el publico. Entre estos
nuevos productos destacaba espe-
cialmente un disco duro en dos
versiones, de 10 y de 20 megas.

Mopoems e Mopa

Como ya adelantdbamos en el
nimero 57, la presente edicién de
la feria ha estado marcada por
una predileccién muy especial hacia
las telecomunicaciones. Las prime-
ras experiencias en la utilizacién
de ordenadores en telecomunica-
ciones la comenzaron los america-
nos, cémo no, en la década de los

70.
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Los primeros Bulletin Boards, espa-
cios de informacién a los que es po-
sible acceder por teléfono, fueron
desarrollados por locos de la infor-
mdtica que ponian su teléfono y un
disco duro a disposicién de cualquier
usuario. Una vez la nueva experien-
cia habia madurado, salté rapida-
mente al viejo continente, y ahora en
Gran Bretafa son ya cientos los Bo-
lletin Boards a los que cualquier ciu-
dadano puede acceder. Paralela-
mente han surgido sofisticaciones de
este tipo de comunicaciones, en las
que puede destacarse la posibilidad
de poner desde cualquier ordenador
un telex, un telegrama, o disponer de
cualquiera de los juegos con que es-
te tipo de servicios cuenta.

La comunicacién, como ya hemos
dicho, se establece via modem
(MOdulador-DEModulador), el cual
se conecta directamente entre la li-
nea de teléfono y el propio aparato.

En la propia feria se encontra-
ban dos de estas compadiias, Micro-
net-800 y Microlink, que resumen en
sus servicios toda la filosofia de este
nuevo medio de comunicacién.

El nbmero de modems que se ofre-
cia en la feria era enorme y sus pre-
cios se encontraban en un rango en-
tre las 70 y 500 libras. En general
cualquiera de estos modems sirve
para cualquier ordenador, basta con
que este Ultimo disponga o se le afia-
da un interface RS232.

Aparte del modem, para estable-
cer comunicacién con otro ordena-
dor, es necesario disponer del pa-
quete de software correspondiente

para convertir nuestro equipo en un
terminal de datos. La moda, en el ca-
so de Amstrad estd en incorporar el
soporte l6gico en el propio interface
R5232 en forma de EPROM, lo que
ademds de ahorrar memoria nos evi-
ta el tener que cargar de disco o cin-
ta el paquete de comunicaciones co-
rrespondiente.

rerrs ol yr e



En Espafia parece ser que este te-
ma estd comenzando a tomar inte-
rés, y ya existen diversas compafiias
que estén empezando a distribuir,
aunque muy timidamente, este tipo
de periféricos. Es, sin duda, uno de
los campos con més futuro dentro de
la informatica.

CADICAM y Digitalizacion

de imagenes

Otro de los apartados especiales
en los que se centraba la feria era el
tratamiento de la imagen. El
CAD/CAM puede considerarse como
otra de las parcelas de la computa-
cién que resultan, por su espectacu-
laridad, mds atractivas.

Uno de los equipos que més llamé
nuestra atencién, fue un sistema
completo para digitalizacién de ima-
genes de video para el PCW, Cons-
ta de una cdmara de video, un inter-
face y un paquete de software. A pe-
sar de que sélo trabaja en dos colo-
res, la elevada resolucién del PCW
confiere a este paquete un interés
muy especial.

El Plotmate, ploter-digitalizador
para PC, era otro de los equipos mas
interesantes para los profesionales
del disefio.

La casa Rombo ofrecia también un
programa, el vidi, mediante el cual

podian digitalizarse y reproducirse
imagenes de un televisor, en jTiem-
po real!. Pudimos ver la emisién de
un corto de los «picapiedras» reali-
zado a través de un CPC, que, a pe-
sar de producir un efecto considera-
ble de barrido, ofrecia una calidad
més que digna.

En general, la edicién del Amstrad
Computer Show puede considerarse
como uno de los numerosos éxitos de
Amstrad, una marca de ordenado-
res que ya es un mito.

A continuacién ofrecemos una re-
sefia de todo lo que a nuestro juicio
merece la pena destacar. Aunque,
naturalmente, més adelante ofrece-
remos una informacién mucho més
detallada de todos estos productos
que exprimen todas las posibilidades
de nuestro Amstrad.
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PLOMATE A3M

El plotter presentado
por plotmatte para el PC1512 cons-
tituye una verdadera revolucién por
su doble posibilidad: puede ser utili-
zado como plotter o como jdigitali-
zador!

Su apariencia no varia exterior-
mente a la de un plotter convencio-
nal, sin embargo el rotulador de di-
bujo, puede ser intercambiado por
una cabeza éptica que realiza una
lectura del original sobre el tablero,

MINI-mAX

Se trata de un modelo
de modem de bajo precio, con un
paquete de software especialmente
disefiado para Amstrad. Sus posibi-
lidades de transmisién estdn en
300/300 1.200=75, 75-1.200, y
300-300 bajo auto answer (auto res-
puesta).




De Plotmatte

presentandolo inmediatamente en
pantalla.

La perfomance del equipo a la ho-
ra de digitalizar es casi, casi perfec-
ta, y con la resolucién del PC de
Amstrad, la distincién con el original
se hace en muchas ocasiones dificil.

La velocidad en reproduccién es
de 160 mm/s y el drea maxima de
papel es de 270 mm x 400 mm. En la
actualidad existen interfaces para

Amstrad, IBM, Nimbus y BBC.

De K. D. S.

Dispone como diferencia funda-
mental respecto al otro modelo de
automarcador con lo que nos evita-
mos tener que marcar el nimero en
el dial del teléfono.

Su conexién es muy sencilla, y al
ordenador se une bajo el standard
RS232, incluido en el paquete de co-
municaciones como en el caso ante-
rior. Tanto su tamafio (5.25x2.5x 1.5)
como su precio (70 libras con softwa-
re incluido) son extremadamente pe-
quenos.

Como novedad exclusiva de esta
compahdia tuvimos oportunidad de
ver un prototipo de un nuevo modem
para el PCW, donde modem y
RS232 quedan unidos bajo una mis-
ma carcasa, que se conecta directa-
mente a la parte trasera del monitor,
por ahora es sélo un prototipo.

Mobems
AMSTRAD V2/23
Y COMMSTAR

De Pace

El modem Amstrad
V2/23 consiste en un equipo de bajo
precio, con EIS bajo R$232. La velo-
cidad de transmisién de datos es de
300/300, 1.200/75 y 75/1.200 bau-
dios. Posee sistema de conversacion
automadtica y Self Test, sistema por el
que conseguiremos testear en cual-
quier momento la perfecta conexién
del modem al ordenador. La cone-
xién al teléfono es muy sencilla si de
Gran Bretafia se trata, es inmedia-
ta, basta con conectar la clavija del
modem a la toma de la general, y el
teléfono al conector trasero del mo-
dem. En en caso de realizar la cone-
xién en Espafa habria que cambiar
estas clavijas, problema que debe ser
resuelto por un técnico.

El software de comunicaciones ne-
cesario para este equipo, puede ser,
evidentemente cualquiera, sin em-
bargo, la propia Pace tiene un pa-
quete que puede ser también utiliza-
do. Se trata de Commstar.

De este paquete de comunicacio-
nes, existen tres versiones: en disco,
en cinta o en rom. Como siempre, la

versién Rom es la mds aceptable, da-
do que no hay necesidad de cargar-
la y no ocupa memoria. En este ca-
so, hay que afiadir una virtud més a
este periférico, y es que viene dota-
do con RS-232.

El paquete, sea cual sea su forma
de soporte, aparte del colosal nime-
ro de RSX que implementa, cuenta
con dos programas, el HT (Honey-
term) y el HV (Honeyview). El prime-
ro de ellos puede perfectamente uti-
lizarse para la emisién/recepcion de
informacién ASCII, y es especialmen-
te interesante para su utilizacién con
Bolletin Boards tipo Telecom Gold.

El programa HW es utilizado en
otro tipo de transmisién, desde el que
pueden utilizarse gréficos. Este tipo
de comunicaciones se utiliza con Mi-
cronet y Prestel, por ejemplo.

Metaféricamente, la diferencia en-
tre uno y otro sistema es la misma di-
ferencia que puede haber entre en-
viar a la impresora los caracteres de
la pantalla o hacer un hardcopy.

Realmente la utilizacién de este ti-
po de paquetes es bastante compli-
cada, y a no ser que uno sea un pe-
quefio genio, necesitard la presencia
de alguien mas fogueado en estos te-
mas durante los primeros pasos.

|
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Murrirace Two

De Romantic Robot

Los capacidades de es-
te interface sélo pueden calificarse
de diabdlicas. La conexién se reali-
za al port trasero del Amstrad y su
compatibilidad estd asegurada para
cualquiera de los tres hermanos CPC.
Una vez conectado el interface, ca-
da vez que pulsemos el botén rojo,
todo nuestro Amstrad quedard al-
canzado por un «rayo paralizador,
sus circuitos bloqueados y es a par-
tir de este momento cuando comien-
zan las travesuras del interface.

Las opciones que a partir de este
momento se nos presentan son: Re-
turn, Save, Tool, Jump y Clear.

La opcién Return vuelve a infundir
vida a nuestro CPC, los circuitos re-
tornan a su trabajo normal y aqui no
ha pasado nada.

Mediante la opcién SAVE, pode-
mos hacer bésicamente dos cosas:
Grabar la pantalla actual, o hacer
una copia de toda la RAM, incluida
la situacién de los registros. Es aqui
donde nos encontramos con la ver-
dadera potencia del equipo. Cual-
quier cosa que esté en la memoria se
transfiere a un programa directa-
mente ejecutable. Cuando ejecute-
mos este fichero binario la situacién
en la que nos encontramos serd
exactamente la misma a cuando hi-
cimos el clon.

Supongamos que estamos en la
pantalla 153 de un juego, tras haber
superado ciento un peligros. Pulsa-

mos el stop del multiface TWO, y ha-
cemos una copia en disco o cinta.
Cuando ejecutemos el programa
grabado, nos encontraremos en la si-
tuacién que estabamos, es decir, en
la pantalla 151, y con los ciento y un
peligros superados. Ni que decir tie-
ne que esto es igualmente aplicable
a gestién, o a cualquier otro tipo de
aplicacién. Las protecciones que se
hayan aplicado al programa origi-
nal, nada pueden contra el interfa-
ce TWO.

Otra de las ventajas con que cuen-
ta el interface de Romantic Robot, es
la de almacenar pantallas, pero de
forma inteligente, ya que almacena
tanto el modo como la situacién de
los colores.

El resto de las opciones sirven pa-
ra introducirse en el programa y ha-
cer en el més puro ensamblador las
modificaciones que deseemos.

El precio en Gran Bretafia es de
46.95 #y nos prometieron que muy
pronto, quizds en la préxima feria
Amstrad, se encontrard en nuestras
fronteras. No obstante, los mas im-
pacientes pueden dirigirse directa-
mente a Romantic Robot, enviando
un Eurocheque por valor de 49 libras
a la siguiente direccién:

Romantic Robot

15 Hayland Close
London NW¢9 OLH
UNITED KINGDOM

DI5co DURO PARA

Uno de los problemas
fundamentales cuando se trabaja en
tratamiento de textos, es el almace-
namiento de la informacién. Los vo-
ltmenes de informacién que se ma-
nejan en este caso, son a menudo tan
elevados que no es suficiente con un
floppy aunque éste sea de 756 K co-
mo es el caso del PCW 512. El pro-
blema queda resuelto con la utiliza-
cién de una unidad de disco, de las
conocidas como disco duro o Hard-
disc, que dicen los angléfilos.

La caracteristica bésica de este ti-
po de soporte es su alta capacidad,
10 6 20 megabytes (1 megabyte =
1024 kbytes) es lo mas comin. Este
tipo de disco, al contrario de lo que
sucede con los floppys, no puede ex-
traerse de la unidad.

El modelo presentado por ASD tie-
ne dos versiones, una de 10 megas
y otra de 20. El equipo completo
consta de dos partes bien diferencia-
das, el controlador y la unidad pro-
piamente dicha.

El controlador va conectado en la
parte trasera del monitor del PCW.

praras ¢ Blll:!h'll
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De ASD peripherals

La unidad se sitta debajo del moni-
tor y en su construccion se ha respe-
tado la linea de construccién del
PCW. Incluso el color del equipo se
ha imitado para que el conjunto re-
sulte lo mas estético posible.

Una vez conectada la unidad se
comporta tal y como lo haria una
unidad de disco exterior. Y ella es tan
sélo posible desde CPM plus. El di-
sefio interior del equipo se ha reali-
zado bajo consejo de Locomotive
Software, lo cual puede suponer una
buena garantia respecto a su buen
comportamiento.

El tiempo medio de acceso a un fi-
chero es de 85 m, cifra bastante ba-
ja si consideramos que la cabeza de-
be encontrar el fichero entre los 20
megas.

Aparte del uso en tratamiento de
textos, podemos utilizarlo en desa-
rrollo de programas, utilizacién de
pageutes, y para archivo de datos,
punto en el que un disco duro da ver-
daderamente la talla.

ASD peripherals se encuentra en:

Fraser Road, Erith, Kent DAS 1 QL, UK

CONTROLADOR
DE JOYSTICK

De DK’tronicks

I.os Gltimos productos
del software para el PCW confirman
algo que ya todos sabiamos: la mi-
sién de un ordenador serio son evi-
dentemente las aplicaciones sin em-
bargo, si con éste ademds se puede
jugar, jpues mejor! Ya han empeza-
do a aparecer los primeros juegos
para el PCW, primero fueron juegos
de tablero y estrategia como es el ca-
so del ajedrez o el Brigde, ahora ya
empiezan los arcades, como es el ca-
so del Batman.

R L e

Sin embargo, cuando se disefié el
PCW, mal hecho, esta posibilidad no
fue prevista, se queria un ordenador
sobrio y potente, y asi lo hicieron.
Ahora, con la aparicién de los prime-
ros arcades, los teclados empiezan
a sufrir las consecuencias.

Contra este efecto, DK’tronics ha

sacado al mercado su primer inter-
face para joystick, lo cual permite uti-
lizar este tipo de aparatos desde es-
te ordenador. Ademds de esto, aun-
que los programadores no contem-
plasen la posibilidad de utilizar el
joystick, esto no seria problema ya
que es programable.

El precio en Gran Bretafa es de
24.95 libras.

También disponen de otra versién
del equipo que dispone de un con-
trolador de sonido que permite utili-
zar hasta tres canales de sonido si-
multdneamente. El precio de esta
versién es en Gran Bretafia de 39.5
libras.

Mooulo pe
RELOJ PARA EL PCW

De DK’tronicks
Medianfe este médu-

lo podremos conocer en todo mo-
mento la hora, posee calendario y
alarma. Sus virtudes fundamentales
se encuentran en que no consume
memoria, libera al Z80 de la tarea
de controlar el tiempo, lo que suce-
deria en caso de que implementdse-
mos un reloj por software y ademas
presenta la virtud fundamental de no
desconectarse al apagar el PCW.




HAcCIA EL MUNDO

DE LAS PALABRAS

"LOGO” tiene una particvlar forma de tratar los caracteres, las
palabras / las frases. Diriamos, permitiéndonos un calificativo, que
0

es una

e utiliza este lenguaje en
el ambito de aplicacién de las bases de datos,
entendidas éstas bajo dos vertientes: La que
podriamos considerar CLASICA, como el tipi-
co directorio, fichero con registros y campos,
en el que aparecerian NOMBRES, APELLI-
DOS, TELEFONOS Y DIRECCIONES de per-
sonas, y que podrian ser relacionados de di-
ferentes maneras, y ofra vertiente: La que se
utiliza en la construccion de SISTEMAS EXPER-
TOS mediante lenguaies especificos como el
PROLOG y el LISP.

En el presente trabajo estudiaremos el sig-
nificado, aplicacién y utilizacién de una serie
de PRIMITIVAS que nos hardn posible el ma-
nejo de caracteres alfanuméricos de manera
tal que sin perder su significado gramatical y
semantico, adquieran otro que podria ser com-
plemento de los anteriores, de igual forma que
el fichero en el que se guardan todos los da-
tos relativos a los libros existentes en una bi-
blioteca, es complemento del objeto principal
de esos libros, como es el enriquecimiento in-
tegral de las personas y los pueblos.
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Caracteres,
palabras y listas

Creemos oportuno advertir sobre la diferen-
cia existente entre el significado de estos con-
ceptos en los campos del lenguaie usual y del
informdtico, si bien es cierto que quienes es-
tan dentro de este Ultimo, pueden no necesi-
tar este tipo de aclaraciones.

CARACTERES

Se engloban en este concepto, toda clase de
letras y nimeros de una sola cifra, asi como
signos de puntuacién, operadores aritméticos,
etc. En LOGO van precedidos de las dobles
comillas . Hemos de tener en cuenta que los
numeros en este caso no representan cantida-
des, los operadores no tienen el significado
que se les atribuye dentro de la aritmética, etc.

A continuacién presentamos unos ejemplos,
" " " 1 . .
¢c”."8"® "= "R (son seis ejemplos de

caracteres LOGO)

PALABRAS

Son conjuntos de caracteres LOGO separa-
dos por espacios. Podran o no tener signifi-
cado. En todo caso, si lo tienen en un idioma,
lo més probable es que no lo tengan en ofro.
Veamos algin ejemplo.

“pepe “ju28 ""23 por 100( “juan-pedro
1234 ""12.34

(son seis ejemplos de palabras LOGO)

LISTAS

Son conjuntos de CARACTERES y/o PALA-
BRAS separados por espacios y ademds, y esto
es importante, encerrados entre corchetes que
son los signos que conocemos ya [y]. Existen
listas de diferente orden. Presentamos unos
cuantos ejemplos de listas con los consiguien-
tes comentarios. Una lista es algo muy esen-
cial en LOGO. Es especifico de este lenguaie.

rma DULCE. También, si se nos permite otro, NATURAL.

[ivan y pedro]. Es una lista formada por tres
elementos. Cada elemento estd separado por
un espacio. Los limites anterior y posterior, son
los corchetes.

[juan y [pedro luis]]. Es una lista formada
por tres elementos. El primero es «juann, el
sequndo es «y» y el tercero es «Pedro
Luis». Observamos que el tercer elemento es
a su vez otra lista formada por dos elemen-

tos. Es una lista de SEGUNDO ORDEN por-

que estd dentro de ofra lista.

[ivan y 1234]. Es ofro ejemplo de tres
elementos.

[carlos ((((] Es un ejemplo de dos elementos.

En lo que sigue tendremos oportunidad de
tomar contacto con listas de mayor y menor
complejidad que las presentadas.

Tratamiento de los
caracteres,
palabras y listas

Para hacer algo util con los objetos LOGO
a los que nos hemos referido hasta el momen-
to, es preciso conocer el significado y sobre
todo la FUNCION de algunas primitivas que
a continuacion presentamos.

En primer lugar, una que conocemos de an-
tiguo. Es la primitiva «pr». Significa PRINT y
con ella obtenemos la salida a PANTALLA y/o
IMPRESORA en ciertos procedimientos y pro-
gramas. Observemos que después de pr se es-
cribe un espacio, y a continuacién COMILLAS
que preceden al cardcter y/o palabra que se
desea presentar en pantalla. Al pulsar la te-
cla RETURN se obtiene exclusivamente lo que
aparece a la derecha de las citadas comillas.
Nada especialmente nuevo para los que co-
nocemos algo sobre tratamiento de caracte-
res y cadenas alfanuméricas, en BASIC por
ejemplo.

A continuacién se presentan algunos casos
en que «pr» actia sobre caracteres y pala-
bras.



En lo relativo al tratamiento de grupos de
palabras, o si queremos, de LISTAS, debemos
admitir que es preciso afiadir comentarios que
resultan menos obvios.

La aplicacién de «pr» a listas en las que al-
guno de sus elementos son a su vez listas (de
segundo o mayor orden por tanto), no impli-
caen absoluto la eliminacién de los corchetes
interiores que las delimitan. Existen primitivas
que tampoco eliminan los corchetes exterio-
res. De momento no merece la pena su comen-
tario. Como anteriormente, presentamos al-
gunos ejemplos.

¢
%pr [juan y pedro]
juan y pedro

EES IS )

¢
%pr [juan y [pedro luis]]
juan y [pedro luis]
? ]
?
2

%pr [coélos (0
il

Ofra primitiva que presenta un gran interés,
en «item». Siempre aparece acompafiada
por un nimero, o por una variable numérica.
Asi por ejemplo:

item 4 o bien item: nUmero

Cuando se escribe: pr item 3 ““Juan
y se pulsa RETURN, se obtiene como
salida el caracter «a».

La explicacién, o si queremos la traduccién,
seria:

«Escribe el elemento de la palabra
“’juan, que ocupa la POSICION nu-
mero tres, contando a partir de la iz-
quierdan.

Como era de esperar, se obtiene el cardc-
ter «a»,

Cuando la citada primitiva «item» prece-
de alas LISTAS, el significado y la funcién es
similar. En estos casos, los elementos por re-
gla general son palabras aunque también pue-
den ser caracteres. Asi en una lista como la
que presentamos a continuacion,

[t0 y ellos]

El item 1 es «td» que es una palabra.

Elitem 2 es «y» que es un cardcter, una le-
tra, o una palabra de un solo elemento, se-
gln queramos.

Elitem 3 de la lista, por Gltimo, es «ellos».
Una palabra.

Con esto y los ejemplos que acompafian a
continuacién, creemos serd suficiente.

Es preciso fijar la atencién sobre las listas de

segundo orden. Son tratadas como UN SO-
LO ELEMENTO.

2

%pr item 2 "'ju28
u
2

%pr item 3 [juan y [pedro luis]]
pedro luis

¢
[
¢

%pr item § “juan-pedro
é |
¢

%pr item 3 [carlos]

Too few items in [carlos]
2
?

¢pr item 2 [carlos felipe]

felipe
?

Obsérvese el mensaje de error que se produ-
ce en uno de los ejemplos, cuando se pide la
escritura de un item 3 en una lista que sola-
mente tiene un elemento.

A continuacién presentamos otra primitiva
que puede ayudar mucho en estos meneste-
res a los que dedicamos nuestro trabaijo. Es
la primitiva «count».

Como anteriormente hicimos, ofrecemos su
significado y traduccién.

Si escribimos:

count “pedrito y pulsamos RETURN, obte-
nemos el nimero 7.

Seria como ordenar que contemos el nimero
de elementos de la palabra ““pedrito, y hacer
que la cifra correspondiente sea escrita.

Con las listas seria algo similar. Los ejemplos
que a continuacién aparecen, ilustran lo an-
terior sobre la primitiva «count» de la que
no es preciso saber mucho inglés para rela-
cionarla con nuestro verbo «CONTAR»,

2count [carlos felipe]
2

?
?
¢count “juan-pedro

e

¢
¢count [juan y [pedro luis]]
3

2
2
2count “'12.34
5
2
2
¢count [pedro juan carlos antonio]
4

Por Gltimo, cuatro primitivas més, decisivas
en el tratamiento de expresiones alfanuméri-
cas.

first=primero.
last=0ltimo.
bf (abreviatura de but first) =salvo el primero.
bl (abreviatura de but last)=salvo el dltimo.

Cuando en LOGO escribimos:

pr first ““Pedro obtenemos un cardcter. En
este caso la letra p.

La orden que se ha pretendido dar, es algo
como:

"Escribe el primer elemento de la palabra
“Pedro. Es evidente que este primer elemen-
to es precisamente, o letra, o cardcter «pn.

Cuando escribimos:

pr last [pedro y antonio], obtenemos «An-
tonio».

En este caso no creemos se necesiten mds
explicaciones.

Cuando escribimos:

pr bf “’pedro obtenemos «edron. Es l6gi-

co. Hemos ordenado escribir todos los elemen-
tos de la palabra ““pedro, SALVO EL PRIME-
RO.

Al escribir:
pr bl [pedro y antonio] obtenemos «pedro
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y». Hemos ordenado escribir todos los ele-
mentos constitutivos de la lista, MENOS EL UL-
TIMO.

Estas cuatro primitivas frecuentemente se
combinan entre si, dando lugar a procesos de
inferpretacion que en principio pueden resul-
tar complejos. A pesar de ello, es preciso tra-
baijar sobre este tema. Por ello ofrecemos unos
ejemplos que ayudardn a que el lector se fa-
miliarice con ellos.

2pr first ““carlos
c
¢
¢

%pr first [juan pedro luis]
juan

¢
¢
¢

2pr last “carlos

pedro luis
2

¢
P
2pr bl “carlos

carlos
¢
¢
?

%pr bl [juan pedro luis]
juan pedro
2pr first bf “'carlos

Recorta

y pega

esta

pieza

en su lugar.

¢
¢
?
%pr first bf [juan pedro luis]
pedro
?
2
2
%pr last bl “carlos
0
?
?
2pr last bl [juan pedro luis]
pedro

Para terminar, ofrecemos los listados y re-
sultados de la ejecucién de una serie de pro-
cedimientos clasicos en los que comienzan a
vislumbrarse algunas aplicaciones de las Olti-
mas cuestiones tratadas. Obsérvese la inclu-
sion de la RECURSION.

Nos permitimos hacer una sugerencia a los
lectores para quienes estos articulos de ANA-
LOGO, sean algo mas que una simple curio-
sidad. Es que se fijen primeramente en los re-
sultados de la ejecucién, y traten a continua-
cién de plantear los procedimientos que da-
rian lugar a esos resultados.

¢riangulo ““mariposa
mariposa
ariposa
riposa
iposa
posa
0sa
sa
a
¢
¢rigngulo [juan pedro carlos antonio]
juan pedro carlos antonio
pedro carlos antonio
carlos antonio
antonio
?
to triangulo1: palabra
if: palabra= “[stop]

T

pr: palabra
triangulo bf: palabra
end
to triangulo]: lista

2
to deletrea: palabra
if: palabra="" [stop]
pr first: palabra
deletrea bf: palabra

end
2

%invierte] [uno dos tres cuatro cinco seis]
seis
cinco
cuatro
tres
dos
uno
to inviertel: lista
if: lista= 3] [stop]

pr last: lista
invierte1 bl: lista
end
?

Esperamos ofrecer en el proximo trabajo,
una aplicacién practica de los conocimientos
relativos al uso y funcién de las primitivas en
el presente articulo.

Recorta este numero y
gudrdalo hasta que tengas
los restantes, después
pégalo en su lugar
correspondiente, de forma
que las sumas horizontales
y verticales coincidan (15).
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Fernando Serrano Pallares

PROGRAMA
AIIDEO-POKER

¢

.sfe programa sur-

gié el verano pasado para satisfacer
los deseos de una amiga, auténtica
forofa de este tipo de juegos en los
casinos.

La primera versién la realicé sobre
un Spectrum y ahora lo he pasado al
Amstrad, comprobando que funcio-
na bastante mas rapido con este ul-
timo.

El programa esta disefiado de for-
ma estructurada y modular, por lo
cual acepta todo tipo de mejoras.

He preferido unos grdficos senci-
llos antes que unos més barrocos pa-
ra agilizar la presentacién en panta-
lla de las cartas.

La mecdnica del juego serd fami-
liar a los asiduos de este tipo de tra-
gaperras, y se puede resumir de la
siguiente forma:

Al comenzar hay que pulsar un no-
mero del 1 al 5, segun las monedas
de 25 que queramos apostar y a
continuacién aparecen las cartas.

Debajo de |&8artas aparecerd un
recuadro con & palabra STOP en ne-
gro. Para descartarse hay que pul-
sar el nomero de las cartas que que-
ramos conservar sabiendo que la
mas a la izquierda es el 1y la mas
ala derecha es el 5. Al pulsarlo el re-
cuadro con la palabra STOP se pa-
sa a rojo. Si nos equivocamos pulsan-
do la letra «A» todos los STOP pasan
a negro y se puede empezar de nue-
vo. Para terminar el descarte pulse
«RETURN» o «<ENTER».

Si obtenemos una combinacién ga-
nadora se mostrard en la parte su-
perior cudl ha sido, asi como la can-
tidad ganada, a la vez que sonaré
un sonido por cada moneda de 25
ganada imitando la caida de mone-
das de la maquina.

En caso de arruinarnos, el ordena-
dor nos puede conceder un présta-
mo aleatorio de 100 a 900 pesetas.

Esta disposiciéon de las teclas obe-
dece a la facilidad de usarlo, sélo
con el teclado numérico.

El programa dispone de instruccio-
nes, a las cuales sélo se puede acce-
der al principio del juego.
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18 INK 2,12:INK 124150508 2358 :MODE
T1INK 8,12:INK 1,24: 108 2,8:1NK 3,4
(F0R N=i 70 B PAP‘RﬂN,‘.NEm

2§ BORDER 12:PAPER §

38 DINERO=19808:CAP=1098

43 DIM 13,4540

59 G0SUE 1128:REM DEFINIR CARACTERES
48 803 1878:REM DIB.CONTORND CARTA
8

78 FOR N=Z 70 34 3TEP B:IF N=Z THEN
f6=1

8 WINDOW 406 ,N,N+3,4,13:PAPERNOG, 1:
0=00+1 NEXT ¥

98 GOSUR 416:REM INICIC

188 ROSUB 208 SREM ZORTED

118 GGSUB 298:REM FINTAR CARTAS

128 :scada 298 :RE JESTARTE

130 GOSUB S36:REM BORRAR Y T, ANAGRA
M

147 G0SUB 04:REM SEGUNDD SORTEG

150 GOSUB 290:REM FINTAR NUEVAS CART
AS

150 5058 7P9:RE ORDENACION

173 GOSUS 77A:REM PREMICS

188 GASUR 530

199 GOTG 99
708 REM SORTES

210 FOR M=l TO S

279 1F EiN)=! THEN 270

730 RANDOMIZE (TIMED :A8=INT(RND¥1 %)+
1 1BB=INT NG44

248 1F CiAA,38)=1 THEN 238

259 BiN)=A41U(NI=BB

248 Ot ,aa---

278 NEYT

289 RETURN

260 REM PINTAR CARTAS

298 FOR Ne? TO 34 STEP S:PAPER !

218 IF N=2 THEN =i

328 1F U0CA) (=2 THEN PEN 3,0:ELSE PE
N 2,0

33 IF E{CA=1 THEN 378 ELSE CLGACA
248 SOUND 1,208,12,14,!,1,28

350 LOCATE N,4:PRINT FALOIS(UICA 1L
GCATE N, 7:PRINT PALO2S{U(CA} ) 1LOCATE

e B + B8
8 B 8 B Q@
ol o8 +f o

CAPITAL INICIAL : 1888 Pts.
CAPITAL ACTUAL : 225 Pts.
MONEDAS DE 25 APOSTADAS : 2

TOTAL APOSTADO : 58 Pts.

POR SU CONBINACION DE :
HA GANADO : SN Pts.

CAPITAL INICIAL : 1088 Pts.
CAPITAL ACTUAL : 225 Pts.
MONEDAS DE 25 APOSTADAS : 2

TOTAL APOSTADO 58 Pts.

CﬁPI‘lﬁL ACTUAL :
MONEDAS DE 25 APOSTADAS :
TOTAL APOSTADO :

POR SU CONBINACION DE :
HA Gmm : ; 375 Pt

AL 28 Pts.
LES 25 APOSTADAS : S
TOTAL APOSTADO o 125 Pts.

N41,7:PRINT CARTAI3(G(CA} :LOCATE N
+1,18:PRINT CARTA2$(G{CA}J:LOCATE N+
2,i2:PRINT PALDIS(UCCAY Y 1LOCATE N#2,
13:PRINT PALOZS{UACAD
266 FOR DD=1 7O 304:NEXT 20
370 CA=CA+1:INEXT:PEN 1,B:PAPER @

380 RETURN

398 REM DESCARTE

400 LOCATE 1,1:PRINT"PULSE :":LOCATE
12,1:PRINT"1-5 PARA F1JAR CARTAS®:L

GCATE 1%,2:°PRINT"A-PARA ANULAR LR SE
LECCION®: i LOCATE 18,2:PRINT" "RETURN’-
FARA CESTARTE®
410 FOR N=2 7O 34 GTEP 8
473 LOCATE N,14:PAPER 1:PEN Z2:PRINT®
STOP" 1PAPER §

438 NEXT N
445 PEN 3:PAPER 8:533=INKEY$:IF 55%=

' THEN 448 :

450 IF §58="1" THEN LOCATE 2,14:PAPE
R {:PEN 3:PRINT"STOP*:E(1)=1:508UB 2
24836070 448

448 1F 553="2" THEN LOCATE 18,14:FAF
ER 1:PRINT"STOP*:E{2)=1:605UE 2248:6
070 448

478 TF §83="2" THEN LOCATE 18,14:FAP
ER {:FRINT®STOP®:E(3}=1:G05UB 2248:C
070 442

488 IF §53="4" THEN LCCATE 24,14:FaP
ER 1:PRINT"STOP":E(41=1:605U8 2248:8
076 448
499 IF 553="3" THEN LJCATE 34,14:PAP
ER FRINT®STOP":E(S)=1:005UB 2240:C
070 442
SRR IF ASCiS5$)=13 THEN PAPER 8:PEN

1:LOCATE 1,1:PRINT SPACE$(33}:LOCATE

19,2:PRINT SPACE$(24):LDCATE 13,3:F
R!N? SPACE3{241:1LOCATE l,lé:Pthﬁ SP
alF34397: RETURN
516 IF UPPER${333)="A" THEN FOR N=i
T 5iE{N=BNEXT N:GOSUB 2246:5070 4
i8
528 GOTO 448
538 REM BORRAR Y PINTAR ARNAG.

548 FOR N=2 7O 34 STEP 8:1F N=2 THEN

DF=1
558 IF E(DF)=! THEN 598
548 CLSHDF:FOR T=4 7O 13 STEP 2
578 LOCATE N,T:PRINT LOGOT!$:LOCATE
N,T+1:PRINT LOGET2S
5808 NEXT T
598 DF=DF+i
488 NEXT N:RETURN
418 REM INICID
420 LOCATE 5,13:PRINT*CAPITAL INICIA
L :*:LOCATE 29,18:PRINT USING "HHHRH
*{CAP;:PRINT® Pts,”:LOCATE 5,28:PRIN
T'APITAL ACTUAL :":LOCATE 29,28:PR

26 wmickoHossy AMSTRAD




INT USING °H#HHHH" ;DINERD; (PRINT® Pts

438 LOCATE 5,22:PRINT"MONEDAS DE 25

APOSTADAS :*:LOCATE 38, 22:PRINT LSIN
§ "#H84° ;0:LOCATE 5,24:FRINT*TOTAL A
POSTADD 1" :LOCATE 38,24:PRINT USING
THRAH" ;05 PRINTY Pis,”

448 LOCATE 5,2:50UND 1,58, 18,15:PRIK

TUCIATAS MINEDAS APUESTA 2 (HAX. §)

§58 223=INKEYS:1F 228{°i* OR 2243°5°
THEN 458

468 1F YaL{224)425DINERD THEN LOCAT

E 5,2:PRINT SPACES 350 :2EN 31PRINT C
HR$(7): LOCATE -,,,5, ™0 TIENES D

INERQ PARe CUBRIRLA®:FOR B8=1 T0 128

8:NEXT BB:LOCATE =, (INT SPACES$(35

}iPEN 1:5070 448

§78 LOCATE 5,2:PRINT SPACE$(35) :APUE

STASVAL(Z7$7: LOTATE 38,28:PRINT US!

NG -aaaa-,oxNERO-QPUEs*szﬁ,.PR INT™

Pts,":LOCATE 38,22:PRINT LSING "Hass
* APUESTASDINERO=DINERD-APUESTARS

489 LOCATE 38,24:PRINT USING "Hi#®;

APUESTAX2S;:PRINT® Pts."

498 RETURN

788 REM ORDENACIIN

718 FOR N=i TO S:200=500 NECT Nit=

2

N
i

=‘n.

d13h
.
:
:
:

‘Z.‘t..) 4“

T8
)
F
P

728 FOR J=5 TC L 57c? -

238 IF 20J-117240) THEN %=2¢d-15:204
-D=240 2= =0 BN

748 HEXT J

758 IF BAND THEN BAWD=8:5070 722
748 RETURN

778 REM PREMIDS

788 PREMIN=8:COLTIR=0:MAX1=8

798 IF 2¢2)=18 AND 2{2)=2¢31-1 AND
130=204)-1 AND 2{d0=2050-1 AND 2i1=
i THEN PREMIO0=0:MAX1=!

GER TF 2(10=2{Z)-1 AND 2(2)=2{3)-1 A
ND 203)=7{4)-1 AND 2(4)=2{3)-1 THEN

FREMIC=5

318 IF U{D=U{(2) eND 1{2)=U{3) AND U
{33=U{4) AND U{4:=U{3) THEN COLOR=!

8§28 IF MAX1=! AND COLOR=1 THEN PREM:
0=1308:6070 978

83¢ IF PREMID=5 AND COLOR=!
MI10=180:6070 578

848 IF 2(1)=2(2: AND 2(2:=2{3) AND 2
$3)=2(4) THEN PREMI0=58:6070 774

838 IF 2(2)=2(3) AND 2(3)=2{d} AND
{4)=215) THEN PREMI0=54:6070 978

848 IF 2¢1)=2(Z) AND 2020=2{3) ANl
{4)=2(5) THEN PREMI(=11:607C 978

878 IF 701)=2{2) AND 2:3)=2{4; AND Z
{4)=2(5) THEN PREMIO=11:G0T0 774

888 IF COLOR=1 THEN PREMID=7:GOTO 97

THEN PRE

8
898 IF PREMIO=3 THEN 5070 978
208 IF 2¢1)=2(2) AND 2(2)=2(3) THEN
FRB4}0=3:GDTG 778

[3i=I040 AND 2043=2(8) THEN
PRE"II“F?'GQT” 578
928 IF 2(2)=2{3) &ND 243)=1{d4) THEN
PREMIO=2:60T0 '?7?0

730 1F 201 264y THEN
PREMIO=
245) THEN
2457 THEN

?,7'4 ’-:i.~Rrjhn~"~’;*‘-f“¢iif.PREF‘;I£!=3?+3*‘TF‘P.
EMI0=5 444 (PREMI (=714 55 (PREMI D=1 1044
4 PREMI(=R0 474 PREMI0=1AR 1+ R PREM!]
0=158 LJ=ABS I
788 PAGA=Z9#APUESTA

NERC+ PGS
798 IF PAGAIE THEW LOCATE 1,i4PRINTT
Lr

#PREMID:DINERG=EI

BOR SU CONBINACION DE o MiPEN ZiL00AT
E 5,2:PRINT P$(JJ):PEN 1:LOCATE {,3:
FRINTUHA GANRDD 1 *jPaBR;" #ts, *“.'r-.
E¥=1 TO 2 ﬁ"ah*em 316 2348
R ggh=! T0 ARRNEXTINEXTFOR HK=1 7
T OLERANET

1800 IF PAGA)D THEN LOCATE 1,1:PRINT
SPACES( 427 1LOCATE 1, 1iPRINT 3PACES!
483 1LOCATE 1,3:PRINT SPACES(4R)
1018 IF dinenc=0 THEN 6OTO 2299
1020 IF PABA=R THEN LOCATE 4,2:
AL® SUERTE PRUEBE (TRA VEZ*1FIR K

-1-

TABLA DE SUBRUTINAS

?:?;:;: Funcién que realiza

2-80 Inicializacion

90-190 Programa principal

200-280  Sorteo de cartas

290-380  Pintar cartas

390-520  Descarte

530-600  Borrar carta y pintarla
tapada

610-690 Inicio del juego

700-760  Ordenacion de cartas

770-1050  Premios

1060-1110  Dibujar contorno de cartas

1120-2020 Definicién de gréficos

2030-2100  Asignacién cardcter a va-
lor de carta

2110-2170  Asignacién cardcter a palo
de cartas

2180-2200  Asignacion cardcter a car-
ta tapada

2210-2220 Definicién de ventanas

2230-2240  Asignacion premios a
variable

2260-2280 Sonido

2290-2330 Conceder préstamo

2340 Sonido _

Nnern Nnonn

=t TO 1588:NEXT:LOCATE 4,2:PRINT SPA
CE3(25

1038 FOR 8L TO D:EINI=@:UiNI=Bigin:
=HNET
1848 FOR =g
Ti=RNEXT TaNEXT N

1850 RETURN

1RE REM DIUJAR CONTORND CARTAS
1878 FEN DiFOR NED TO SiCLSHNNELT

70 13:F0R T=1 TO 4:CeN,

1888 LOG07I3=L0501$+L06018:L060724=L
0R023+L0G023
109§ FOR N=2 7O 34 STEP 8:FIR =4 10

‘3 §TER 7

LOGAT1$:L00RTE

T HrRETURN
{79:REM DEF. GRAFI

88,24, 54,1 26,254,255, 25

4 v “at 94 (n tag 497 AEs 98
1150 SYMBOL 18:,2¢,4% 26,27, 255,25
£ IEEC AL

!s"uw.,l\.‘

noo4 ATC 3 43 4 T T
il ﬁE )fMEJ_ igL‘LJh’;Z ,6 ,fl,xq,!,G

224,197,128
{180 REM DI4MANTE

1198 SYMBOL 1B4,1,3,7,15,31,63,127,2
S5

1208 SYMBOL 185,:28,192,224,248, 248,

252,254,255
1218 SMBOL 186,255,327,43,31,15,7,3
o

1278 SYMBGL 137,255,254,252,248,248,
224,192,128

1230 REM PICA

1248 SYMBOL 188,3,7,15,3¢,63,127,255
255

1258 SYMBOL 189,192,224,248,248,252,
754,255,255

1268 SYMBOL 199,255,127,61,!,1,3,7,!
z

1278 SYMBOL :91,255,254,138,178,1285,
192,224,248

1788 REM TREBOL

1298 SYMBOL 192,1,3,7,7,3,47,121,255
1300 SYMBOL 193,128,192,224,224,152,
142,158, 25¢

é3xa SYMBOL 194,255,121,49,1,1,3,7,1

FRTR S EP -y,

ABRAECTYDRAD
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1328 SYMBOL 195,255,1358,148,128,128,
192,224,248

1338 REM ANAGRAMA

1348 SYMBOL 194,8,127,96,95,88,87,84
,86

1358 SYMBOL 157,8,254,4,250,18,18,23
4,138

1348 SYMBOL 198,84,84,06,88,%5,%4,12
7

1378 SYMBOL 199,234,42,234,18,258,4,
234

1388 REM "4°

1398 SYMBOL 288,3,7,15,31,48,48,48,6
8

1488 SYMBOL ZB1,1%%,224,248,245,48 4
8,468,480

1418 SYMBOL 282,43 ,43 40,00 48,48
1420 SYMBOL 223,2 E,ZWI,ﬂP 40,48 48
1438 REM *2°

1448 SYMBOL 284,15,31,48,48,8,8,15,3

1458 SYMBOL 285,248,248,60 68,4868,

248,249

1448 SYMBOL 204,48,40,40,60,63,63
1470 GYMBOL 207,8,8,48 48,252,252
1480 REY *3°

1490 SYMBOL 208,15,31,48,48,0,8,3,3
1530 SYMBOL 289,248,248, 68, 68,40, 8,

8,248

18 SYMBOL 714,8,0,68,48,31,15

20 SMBOL 791,48 ,48 48,40 ,248,240

30 REM 4"
4
5

2
!
]
4
!
1

1548 SYMBOL 212,3,7,15,3!,59,115,227

)
3
e
4
14
J
3
Z

1
1550 SYMBOL 213,192,192,192,
192,192,192
1560 SYMBOL 214,
1578 SYMBOL 215
248

1588 REM *5"
1599 SYMBOL 216
15 _

1488 SYMBOL 217,252,252,12,12,8,8,24

B
77
B 192,192,

255,255,2,3,15,15
252,252,192, 192,248,

,43,43,60,40,48,48 31

3 SMBOL 218,3,8,68,48,31,15

B SYMBOL 219,48,48,48,64,248,248
REM "4°

SYMBOL 278,15,31,48 48,68 60,63
43

1450 SYMBOL 221,248 ,248,48,48,8,8,24
8,248

1448 SYMBOL 222,60 ,60,60,69,31,15
1470 SMBOL 223,40 ,4%,68 68,248,248
1480 REM *7*

1496 SYMBOL 224,43,43,56,48,0,8,0,1
1708 SYMBOL 225,252,252,68 68,648,124
248,248

1718 SYMBOL 224,3,3,3,3,3,3
172¢ SYMBOL 227,224,192,192,192,192,

192

1738 REM "8°

1748 SYMBOL 228,15,31,68,68,68 68,31
a1

1758 SYMBOL
248,248
1748 SYMBOL 238, 68,68 ,68,68,31,15
1778 SYMBOL 231.48,68 48,48 ,248,248
1788 REM *9*

1796 SYMBOL 232,15,31,48,40,50 48,31
Slo

{548 SYMBOL 233,248,248, 48, 68,40 68,
252,252

1919 SYMBOL 234,3,8,48,48,15,7

1828 SYMBOL 235,48 ,4R,48,40,248,248
1833 REM "18°

1348 SYMBOL 236,56,5¢,248,248,56,5,
54,34

’Pﬁ? SYMBOL 237,124,255,255,231,231,
231,231,231
1348 SYMBOL 23
1878 SYMBOL 235
128

168 REM "J*
1898 SYMROL 248,33

1980 SYMBOL 241 252,25:,’48 248,248,
248,248,240

1918 SyMaoL 242 8,6,248,248,127,43
1926 SYMBOL 243,24“,:43 248 349,22
192

1934 REM "@"

1948 SYMBOL 244,15,31 66,120,248, 248
248,248

1950 SYMBOL 245,192,224,248,128 48,8
2,48 ,48

(948 SYMBOL 246,243,243,241,249,127,
3

1978 SYMBOL 247,228 ,736,240 248,124,
182

1988 REM K

1999 SYMBOL 248,252,752, 48,68,60 61,
3@,5J

20828 SYMBOL 249,48 ,48,68,12
192,192

2018 SYMBOL 258,41,40,46,48,252,252
2828 SYMBOL “51,2ﬁ8,:58, 24,648,480 ,48
2038 REM ASIGNACION CARAT. UﬁLOR uAR
TAS

284r DIM CARTA13(13) ,CARTA23{13)
2858 UP=280:D0MN=202

2648 FQOR N=i 70 13
2878 CARTAI$(NI=CHRI(UP)4CHRSLUP4D)
2888 CARTA2$(N)=CHR${ DO +CHRS < DOWN
41}

2898 UP=UP+4:DOWN=D0WN+4
2188 NEXT
2118 REM ASIGNACION CARAT. VALOR PAL

229,248,248, 48,48, 40,68,

8,56,56,56,56,254,254
9,231

3
7l ’51,231 231,255,

4,348,248

il

2126 UP=188:D0UN=182
2138 FOR N=t 7O 4
2148 PALD1${n)=CHRS(UP)+CHR$ (UP+1)

2158 PALO23(nj=CHR${DOWN) +CHRS (DOUN+
19

2168 UP=UP+4:DOWN=DON+4

2178 NEXT

1186 REM ASIBNACITN CARAT. CARTR VUE

]’)-

8 LOGO14=CHRS (1940 +CHRS(157)
@ LOB023=CHRS: § 981 +CHRS (199}
13 REM DEFINICION DE VENTANAS
B WINDOW #1,1,4,5,14:WINDOU) 2,9,
1,5, 14:WINDOW #3,17,22,5, 14:0INDOM
125,38,5, 14:UINDOW #5,33,38,5,14
233 RESTORE 2248:FOR M=i 10 8:READ
1P MI=US INEXT MiRETURN
248 DATA *DOBLE-PAREJA® ,*TRID® “EST
ran*,~tn'o JSFULLY, POYER” ,"ESCAL
COLOR" , ESCALERA W1 OF 0

P A e b P B D r'
00 [av IR h- [2%] '\.’ P duabs o
rq g u:

n'l J; (%]

_u?"

7256 CLSH#1:CLOH2:CLSH3:CLSNA:CLONS
2248 REM sonido

2273 SOIND 1,289,15

2288 RETURN

2298 CLS:MODE 8:1NK 18,24,12:PEN i8:
LOCATE 3,18:PRINT®ESTAS ARRUINADD®:F
0F NJ=1 TD 4086 :NEXT:PEN 1

230¢ LOCATE {,18:PRINT"UN PRESTAMO?
{5M)*

2318 zx$=UPPERSCINKEYSY:1F
AND zx3(3°N" THEN 2318
2326 1F zx3="C" THEN CLS:qs=INTC(RND
40, 1% 1E1%130:L00ATE 1, 5:PRINT" Conce
dido:"iqs;" Pts.":LOCATE 1,18:PRINT"
Sigue juganda...":FOR ni=1 TO 3088:N
E¥T:MODE 1:PAPER 8:G0SUB 2228:DINERC
=05 :CAP=CAP+GSIFOR n=! TO Sieln)=B:N
EXT:G0TO 48 ELSE CLS:END

7338 CL

2348 SOUND 1,
#,15:RETURN
2350 REM instrucciones

7348 MODE #:BORDER 8:PAPER S:PEN 15:
CL3:LOCATE {,8:PRINT STRING3(19,"*")
tLOCATE {,9:PRINT”#":LOCATE 19,9:PRI
NT*%* :LOCATE {,10:PRINT™#*;:PEN 1:PR
INT* V1 D E O "j:PEN 15:PRINT
H*ﬂ

2378 LOCATE {,11:PRINT*¥":LOCATE 19,
11:PRINT®#" :LOCATE 1,12:PRINT"#";:PE
N {:PRINT* P 0 K E R "j:PEN IS
:PRINT*#" :LOCATE 1,13:PRINT®*:LOCAT
E 19,13:PRINT*#* :LOCATE {,14:PRINT §
TRINGF(19," %" ) 1PEN !

7380 PEN &:LOCATE 5,14:PRINT"(c) F,
SERRAND" :PEN 7: LOCATE 1,19:PRINT Pyl
ce:*:1LOCATE 3,22:PRINT® I instruccion
es” :LOCATE 3,24:PRINT"J-Jjugar®

2398 $44=""1WHILE #430"1" AND #1300
5% 1 $43=UPPER${ INKEY$) :WEND:MODE 1:1
F 443="J" THEN RETURN

2488 PEN 1:BORDER {2:PAPER &:MODE 2

2x$428"

188,18,15:S0ND 1,300,1

28 MICROHOBBY iﬁiﬁib ||_



2418 CLS

24208 LOCATE 30,2:PRINT "W IDEO -
POKER®

2438 LOCATE 28,3:PRINT STRING$(27,12

4

2448 LOCATE 23,4:FRINT "(c) Fernand

2 Serrano Pallares - 1984"

2458 LOCATE 7,7:PRINT *INSTRUCCIONES

2448 LOCATE 4,8:PRINT STRING$(15,41:
2470 LOCATE 8,11:PRINT "Este Jjusgo e
sta basado en los videc-Juegos de Po

Ker de casinos y bares”

2488 LOCATE 8,13:PRINT "1 comenzar
pedira 1as monedas de 25 Pts, que qu
iere Jugarse, La cantidad"

z49% LOCATE 4,14:PRINT “maxima de mo
denas que se@ pueden apostar es de 5,
Piise un numero del! I al 5°

2588 LOCATE 8,16:PRINT *& continvaci

on de salir tas cartas, debe elegir

con cuales se quiere que-"

2518 LOCATE 4,17:PRINT "dar, Para e!
i debe tener en cuenta gque 1a prime
ra carta se corresponde con*

2328 LOCATE 4,18:PRINT el numere I,
'3 siquiente con el 2, y asi, sucesi
yamente,®

253% LOCATE 8,28:PRINT *Para quedars
e con una carta pulse el numero gue
le corresponda. Qbsepr-*

2548 LOCATE 4,20:PRINT *uvara que la
patabra STOP se pasa a roio, En caso
de error pulse 'z ‘A° y co-*

2358 LOCATE 4,22:PRINT “mience de nu
evo,"

2548 LOCATE 36,24:PRINT *{ PULSE INA
TECLA 3"UHILE INKEY4="" 14END

257¢ CLS

2569 LOCATE 8,1:FRINT ®Fara descarta
ree debe de pulsar 'RETURN‘.®

2598 LOCATE 8,3:PRINT "En caso de ob
tener premio, aparecera en la parte
syperior 13 convinacion”

2608 LOCATE 4,4:PRINT “obtenida v e!
dinero ganadc. A continuacion sonar
a un sonido por cada moneda"

2418 LOCATE 4,5:PRINT "de 25 que hal
13 ganado,imitando l1a saiida de mone
das de 'a maquina.”

2628 LOCATE 8,7:PRINT *Al principio
de Jugar, e} ordenador ie supone con
un capital de 1888 Pts.”

2438 LOCATE 4,8:PRINT *No obstante,
en caso de arruinarse, se ie pude co
nceder un prestamo que puede’

2648 LOCATE 4,9:PRINT *variar desde
108 Pts, 3 988 Pts. sequn quiera el
ordenador .*

2458 LOCATE 8,11:PRINT "E1 capital i

nicial es ia cantidad de dinero con

la que empieza, y se pue-*

2668 LOCATE 4,12:PRINT "de aumentar

sequn reciba prestamos,”

2478 LOCATE 8,14:PRINT “El capital a
ctual es 'a cantidad de dinero de qu
e dispone en ese preciso”

LISTA DE VARIABLES
dinero Dinero actual
cap Dinero inicial
e() Flag para descarte
de cartas
c,) Flag para evitar la
repeticion de cartas
g() Valor de cartas
Palo de cartas
|, df, ca, qq Usadas como
contadores
palo1$, palo2$  Cardcter gréfico palo
de carta
cartal$, carta2$ Carécter gréfico va-
lor de carta
logot1$, logot2$ Carécter grafico car-
ta vuelta
x§, 225, 559, #S Usadas para leer el
teclado
apuesta Monedas de 25
apostadas
band Flag para
clasificacién
color Flag para detectar
combinacion de color
max] flag para detectar es-
calera maxima
premio Numero por el que
se multiplica la
apuesta para obtener
lo ganado
z() Valores de cartas or-
denadas de menor a
mayor
i Contiene valor para
obtener combinacién
ganadora
paga Dinero ganado en
una mano
p$ Contiene combina-
cién ganadora
q$ Valor del préstamo
~ concedido
n, i, kk, t, nj Usados en bucles
FOR-NEXT

2688 LOCATE 4,15:PRINT "momento y pu
ede aumentar o disminuir sequn gane

o pierda,”

2498 LOCATE 8,17:PRINT "Por consigui
ente la cantidad de dinero que qana

0 pierde 1a puede calcu-*

2788 LOCATE 4,18:PRINT "lar restando
e} capital actual del capita! inici
al."

2718 LOCATE 8,20:PRINT "La escalarer

4 empieza por el as y termina por el
as, por consiguiente no®

7?28 LOCATE 4,211FRINT "ce ‘muerde !

i co'a’, para verlo mas ciarc }a fon

vinacion © ¥-3-7-3-4 ‘ no °

2738 LOCATE & Z2:PRINT “forma escale

“ay jero ©ig-J-0-K-A 7 0 ! A-2-3-4-

50 si la farmarialt

D748 LICATE 27,245PRINT *{ PULSE A
TECLA 27 iinlLE INKEY3="" 1lEND

2 58 \:LD

Z 48 LOCATE {5,3:PRINT "L 1 8§ 7 &
DE < PREMI OS5

27?8 LOCATE 13,4:PRINT ETRING$:34,12

43

2788 LOCATE 2,4:PRINT "La cantiad in

dicada g muitipiicara por el dinero
apostado.’

2798 LOCATE 15,9:PRINT "Escalera max

ima de zoler,,.. 534"

2888 LOCATE XS,ER:PRINT *Escalera de
color®+STRING$(],440+" (4@°

2318 LOCATE 15,11:PRINT "Poker"+57RI

NG$(23,4414%  SE°

2828 ~QCG'C 19,12:PRINT "Fyl1®43TRIN
§3(24,44)4° “'

2338 LDEATE 19, 13:PRINT

NG$:73,4é140  7°

2848 LOCATE !5,14:PRINT "Escalera®™+8

TRINGS: 24 At 5

2858 . Q&ATE 13, 13:PRINT "Trio"+STRIN

03024 46540 3

2848 (OCATE 15,14:PRINT *Dgble pared

3"HETRINGS(14,4404% 27

257% LOCATE B 18:PRINT "Estas cantid

ades se correspenden con ias de las

maquinas de casiag.”

2880 LOCATE Z!,21:PRINT *Pylze ;°

2898 LUCATE 38, 22:PRINT *J - sugar®

2988 LUCATE 2@,2Z3:PRINT "I - ver de

nieya 1as instrucciones”

2910 f19=""1UHILE +49370° AND 440

1" 1443=UPPERS{ INKEYS) tMEND

2928 1F {43="J" THEN RETURN ELSE 07T

"Calor"+§TE!

L . mAARPTR AR AN




BATTLE OF
THE PLANETS

El Comando G se
enfrenta a su terrible

enemigo Zoltar, en una

lucha a muerte, en la
que el vuniverso entero
se encuentra en serio
peligro de destruccion.

ol =

a guerra galdctica
ha sido declarada y los cinco plane-
tas de la liga espacial son acosados
por las naves de Zoltar.

Xenath, Elias, Horaf, Olixal y Pete
se encuentran rodeados por nume-
rosas naves alienigenas, que en ca-
so de aterrizar en la superficie de
ellos, pueden destruir la vida en el
mismo, convirtiéndolo en un desier-
to de chatarra espacial en el que
nunca mds podrd asentarse un ser
humano.

Compatible: CPC/464, CPCI664 y CPC/6128

El Comando G, a los mandos de
su poderosa nave, debe impedir que
las naves enemigas cumplan su mi-
sion.

El armamento de nuestra nave
consiste en laser y torpedos de neu-
trones, cada uno de ellos con su sis-
tema independiente de punteria. Pa-
ra la localizacién de blancos fuera de
nuestro alcance, disponemos del vi-
sualizador de larga distancia.

Al encontrarnos en cualquier pla-
neta, podemos reparar los dafios
causados en nuestra nave y repostar
combustible, siempre que localice-
mos las naves de reparacién y apro-
visionamiento que nos esperan en la
superficie del mismo, las cuales po-
dremos localizar facilmente mediante
el visualizador de larga distancia.

El uso excesivo del laser hace que
éste se recaliente, provocando su en-
trada en estado de inactividad has-
ta que se enfrie.

Las pantallas de status son impres-
cindibles para el control de la nave
y localizacién de los enemigos: exis-
ten cinco, cada una con una misién
diferente.

La pantalla de status 5 representa
la energia restante del sistema de ar-
mamento ldser.

La nimero 4 muestra el estado del
armamento de los torpedos.

Mediante la pantalla nimero 3 po-
demos saber perfectamente el nume-
ro de naves enemigas que intentan




aterrizar y la vida planetaria que res-
fa.

La pantalla 2 contiene el nivel de
combustible, y la potencia y tempe-
ratura del generador; cuando la
temperatura del generador se en-
cuentra en zona roja, se produce la
desconexién de los motores.

La pantalla 1 indica el nivel de da-
fios causados en cada uno de los es-
cudos protectores de la nave.

Para entrar en otro sistema plane-
tario, debemos encontrar una puer-
ta del hiperespacio y atravesarla.

El objetivo mas importante del jue-
go es conseguir la mejor puntuacién
posible, la cual se obtiene permane-
ciendo el maximo tiempo posible en
juego sin que nos destruyan, y des-
truyendo el mayor nimero de naves
posible.

Mikro-Gen, casa productora del
juego, ha promovido un concurso in-
ternacional, en el cual puede parti-
cipar cualquier jugador que estime
que su puntuacién es lo suficiente-
mente grande como para que sea di-
ficilmente superable.

Esta puntuacién viene acompafa-
da de un cédigo, el cual, en caso de
estimar que tu tanteo es lo suficien-
temente alto, debes enviar a Erbe
Software, para poder participar en
el concurso.

En el mes de septiembre, la perseo-
na que haya conseguido la mejor
puntuacion en toda Espafa, partici-
pard en las semifinales europeas que
se celebraran en Inglaterra, las cua-
les, de ser superadas, te llevardn a
la gran final mundial.

3Quién sino un espafiol puede ser
el triunfador?

Un programa con grandes efectos
tridimensionales, en el cual la dura-
cién de la aventura depende Unica-
mente de nuestra pericia y habilidad
en cazar las naves de Zoltar.

Creado por: Mikro-Gen
Distribuido por: ERBE

X HorriBLE
£ & unrolo
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TU PUEDES FORMAR PRATE DE
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iComo lo oyes! Tu puedes estar informado antes que nadie de todas las novedades.
que aparecen en el mercado, tener acceso a programas exclusivos y a precios
especiales, poder conseguir los trucos que te ayuden a salir de esa pantalla que se te
resiste, regalos, posters, sorteos, pegatinas... y un monton mas de ventajas.

APUNTATE YA AL CLUB

No lo pienses mas. Si te apuntas ahora al Club ERBE vas a recibir, ademas,
como regalo de inscripgié '

S\

P Tu carnet personal de sacio, que te dara derecho al 10% de descuentq
en todos los juegos de ERBE que compres, durante un afo, en cualquiera

de los establecimientos que aqui al lado se relacionan (o a traves del Club si en tu
zona no existiera ninguno).

CARNET VACILON

JUEGO FLIPANTE
( PARA COMPRAR UN 10%

MAS BARATO

: CAMISETA MOLONA

TODO POR SOLO 3.000 PTS.... UN AUTENTICO CHOLLO

Elige ya tu juego, corre al teléfono y llamanos al (91) 447 34 10 o escribenos a ERBE SOTWARE
C/. Santa Engracia, 17 - 28010 Madrid para hacerte socio 0 pedir mas informacion.

* QUEDAN EXCLUIDOS LOS PROGRAMAS EN DISQUETE




Con el objeto de fomentar las rela-
ciones entre los usuarios de AMSTRAD,
MERCADO COMUN te ofrece sus pagi-
nas para publicar los pequefios anuncios
que relacionados con el ordenador y su
mundo se ajusten al formato indicado a

continuacioén.

En MERCADO COMUN tienen cabida,
anuncios de ventas, compras, clubs de
usuarios de AMSTRAD, programadores,
y en general cualquier clase de anuncio
que pueda servir de utilidad a nuestros

lectores.

Envianos tu anuncio mecanografiado

a: HOBBY PRESS, S.A.
AMSTRAD SEMANAL.
Apartado de correos 54.062
28080 MADRID
{ABSTENERSE PIRATAS!

Desearia cambiar el Dragontorc
(original), por uno de estos
programas: Exploding fist, Pole
position, Knight lore, Pyjamarama.
También me interesan otros
programas. Escribir a: Francisco
Javier Méndez Serrato. C/
Pedreras, 54. La Linea de la
Concepcién (Cadiz).

® 0000000000000

Cambio el siguiente lote de
programas: Combat Lynx, Alien 8,
Stomp, Multi Gestiéon; todos por
cualquier programa comercial que
se interesen ofrecerme. Escribir a
Paco Lozano. C/ Ganduxer, 119.
08022 Barcelona. Contestaré
todas las cartas. Tel. 248 03 89.

MERCA COMPUTER

Tienda n.° 1

en Amstrad
TAMBIEN COMPATIBLE PC

TODO A LOS MEJORES PRECIOS -

464CPCFN .......... 50.999

6128FN ..o, 72.999

8256 ... .o 115.999
MAS IVA

Comandante Zorita, 13 (tienda)
Telf. 253 57 93. 28020 MADRID

Desearia contactar con usuarios
de Amstrad para intercambio de
programas, libros, etc., también
me interesaria contactar con algun
club de Amstrad. Respondo a
todos. Escribir a Juan Carlos
Plaza. C/ Alberto Aguilera, 16.
28015 Madrid.

SERVICIO TECNICO Amstrad

Barcelona Sevilla
(93) 307 13 91 (954) 5256 24
Valencia La Coruna
(96) 154 11 43 (981) 2210 12
Bilbao Zaragoza
(94) 444 60 87 (976) 3457 22
Malaga P. de Mallorca
(952) 3209 44 (971) 2307 37

SEDE CENTRAL:
Avda. Ramoén y Cajal, 107
Tel. 41680 85 28043 MADRID

e0e0000000000000
_Desearia_contactar cop usuariésir |
dé?ﬂ!?lstrud 6128/66474%4 para
intercambiar programas, sobre
todo utilidades, y trucos. Los
interesados escribir a Juan A.
Blanco Garcia. Avda. Tomés
Giménez, 29 Ent.-2. Hospitalet
(Barcelona).

DISTRIBUIDORES AFILIADOS

ALAVA
DATAVI. Avda. Gasteiz, 29. VITORIA

ALMERIA
INFORMATICA-ELECTRONICA. Arapiles, 22.

ALICANTE

INFORTRONICA. Doctor Jiménez Diaz, 2. ELCHE.
MICRO CENTRO. César Ezquezabal, 45. ALICANTE.
MULTISYSTEM. San Vicente, 53. ALICANTE.
CODE-2000. Ramon y Cajal, 3. DENIA.

SILICON VALLEY. Glorieta, 4, semisdtano. ELCHE (Alicante).

ASTURIAS

CASA-RADIO MIERES. Jeronimo lbran, 11. MIERES.
SOVI ELECTRONICA. Cabrales, 31. GIJON.

BERNE. Menéndez Valdés, 13. GIJON.

RADIO-NORTE. Uria, 20. OVIEDO.

IMAGEN. Pablo [glesias, 83. GIJON.

COMERCIAL ARANGO. Marcos de Termiello, 2. AVILES.
CUADRADO INFORMATICA. Toreno, 5. OVIEDQ.

AVILA
DISCO-70. Plaza Sta. Teresa, 1.

BADAJOZ
SONIDO RUBIO. Avda. Fdez. Calzadilla, 10. BADAJOZ.
RADIO GRAJERA. San José, 11. ALMENDRALEJO.

BALEARES

ERGON. Falangista Laportilla, 2. P. MALLORCA.
PROCONT. Extremadura, 31. IBIZA.
COMPUSHOP. Via Alemania, 11. P, MALLORCA.
TEKNOS. Aragon, 30. P. MALLORCA.

CADIZ
PARODI-DISCOS. Novena, s/n.

CASTELLON
CASIO, S. A. San Vicente, 6. Avda. Rey Don Jaime, 74.
APARATOS. Mayor, 32. VINAROZ.

LA CORUNA
PHOTOCOPY. Juana de Vega, 29-31.

GERONA
CENTRAL FOTO. Ctra. de San Felit, 28. PLATJA D'ARO.

GRANADA
INFORMATICA-ELECTRONICA. Melchor Almagro, 8.

GUADALAJARA
ABI. Padre Félix Flores, 3.

GUIPUZCOA
SABA. Fuenterrabia, 14. SAN SEBASTIAN.
AMASONIK. Paseo Colon, 80-82. IRUN.

HUELVA
RADILUX. Concepcion, 6.

LEON
MICRO BIERZO. Carlos |, 2. PONFERRADA.

LOGRONO
COMPUTER PAPEL. Castroviejo, 19.

LUGO
MED INFORMATICA. Avda. Ramon Ferreiro, s/n.

MADRID

HIESA INFORMATICA. Camino Vinateros, 40.

INSTRUMENTOS MUSICALES ANGEL. Plaza Espafia, 2 (local ). LEGANES.
COMPUTIQUE. Embajadores, 90.

MALAGA

TODO INFORMATICA. Avda. Aurora, 14.

INFORMATICA EUROPA. Moreno Carbonero (Edif. Carbonero). FUENGIROLA.
ORGANIZACION EMPRESAS. Ricardo Soriano, 35 MARBELLA.

TELEVISION PINAS. Dr. Eusebio Ramirez, 2. SAN PEDRO ALCANTARA. .

MURCIA
MEMORY SHOP. Lepanto, 1.

NAVARRA

MICROORDENADORES RAMAR. Navarro Villoslada, 7.
PAMPLONA.

ORENSE
ALMACENES MENDEZ. Capitan Cortés, 17.

PALENCIA
LA ESFERA. Mayor, 87.

SANTANDER
RADIO MARTINEZ. Doctor Jiménez Diaz, 13.

TOLEDO
CALCO. Angel de Alcazar, 56. TALAVERA DE LA REINA.

VALENCIA
RADIO COLON. Coldn, 7.

ELECTRONICA MORANT. Jaime Torres, 12. GANDIA.

VALLADOLID
CHIPS AND TIPS. Plaza Teneria, 11.

MICROLID. Gregorio Fernandez, 6.

VIZCAYA
REMBAT. General Concha, 12. BILBAO.

EPROM 2. Juan XXIl, 3. SANTURCE.

ZARAGOZA
ADA COMPUTER. Independencia, 24-26.




A través de esta seccion se pre-
tende resolver, en la medida de lo
posible, todas las posibles dudas
que «atormenten» a todas las
personas inferesadas en el mundo
del AMSTRAD, sean o no poseedo-
res de uno y, si lo son, se encuen-
tren en cualquier nivel de destreza
en su manejo.

Semanalmente, aparecen en estas
paginas las consultas de la mayor
cantidad de usuarios posible; ello re-
dundard en un mejor servicio y en
un contacto més estrecho entre to-
dos nosotros a través de la revista.

SIN DUDA ALGUNA estd

abierta a todos.

LA CINTA DE LISP

Dado el interés suscitado por el in-
térprete de LISP, regalado en Cinta
de Cassette junto al AMSTRAD ESPE-
CIAL nGmero 2, asi como el numero-
so grupo de lectores que se encuen-
tran desorientados en cuanto al pro-
cedimiento de carga, pasamos a de-
tallar el proceso:

La cara 1 de la cinta es para usua-
rios del 664/6128, exclusivamente.

La cara 2 de la cinta puede ser uti-
lizada por cualquier modelo AMS-
TRAD de la saga CPC.

La cara 1 no es utilizable directa-
mente, sélo sirve para efectuar una
copia del intefprete de LISP en dis-
co. Para su utilizacion teclee RUN*/,
no RUN «minilisp». Una vez hecho
esto, siguiendo los pasos que se le
iran indicando, obtendré una copia
en su disco del intérprete de LISP.
Ahora si, para cargarlo teclee RUN
«MINILISP».

A parte de estas apreciaciones,
existe un error en el intérprete origi-
nal. Las razones de este error se en-
cuentran en un intento por aprove-
char al méximo la memoria de nues-
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tro CPC, uniendo dos lineas que no
debian haber sido unidas en ningin
caso. La linea:

60270 DIM LO(1): LO(0)=NL:
LO'1)=T
Debe decir:
60270 DIM LO(1)

Y lo que queda de la linea debe de
ser integrado en una NUEVA lineq,
la 60345. Asi tendremos:

60345 LO(0)=NL: LO(1)=T

Esperamos que con estas aclara-
ciones todo vaya mucho mejor y po-
déis sacar todo el partido a este nue-
vo y potente lenguaje que es LISP.

SUPERCONT

Soy un poseedor de un CPC 6128
de AMSTRAD y soy un principiante
con lo cual me gustaria saber algu-
nas cuestiones:

Quisiera saber si en su revista se-
manal han publicado para teclear al-
gun programa de contabilidad per-
sonal o doméstica, pues me gustaria
tenerlos por cuestiones de trabajo;
rogaria que en caso afirmativo me
indicaran el nimero de la revista o
si lo podria conseguir en cassette
donde podria escribir para que me
mandaran los dos por correo contra-
rreembolso. Sin otro particular.

José Luis Prieto del Olmo

Existen varios programas publicados
que podrian resolverle su problema,
sin embargo considero que el mas
apropiado, dado el tema que plan-
tea, sea el programa Supercont, in-
cluido en el nimero 22 de AMSTRAD
SEMANAL.

BACKUP Y TECLAS

Les agradeceria que me informa-
sen sobre los siguientes puntos a tra-
vés de su seccion «Sin duda al-
gunay.

3Cémo se sacan copias de seguri-
dad o ficheros desprotegidos y escri-
tos en cédigo maquina o ASCII utili-
zando el CPM 2.2? Lo he intentado
con CLOAD y CSAVE, siguiendo las
instrucciones del manual, pero no he
conseguido nada.

En un numero ya antiguo de su re-
vista publicaron un programa que
utilizaba los cédigos de expansion
para definir varias érdenes Basic,

asignandolas al teclado numérico. El
programa funciona bien, pero no he
conseguido ampliar su capacidad,
produciéndose multiples e inespera-
dos efectos. ;Pueden decirme qué
pasa y por qué? ;Cémo definir simul-
taneamente los 38 cédigos?

Si usted desea cargar de cinta o
salvar en cinta, efectivamente debe-
ra utilizar los comandos CLOAD y
CSAVE, pero cuidado, pues los fiche-
ros grabados en cinta, para ser lei-
dos desde CPM, deben haber sido
grabados desde CPM, y no desde
AMSDOS, pues no llevan cabecera,
ademas no existe el binario tal y co-
mo lo entendemos desde el sistema
operativo residente en nuestro equi-
po, todos los ficheros son ficheros
ASCII.

Si como supongo, lo que usted de-
sea es realizar copias de un disco en
otro, debera utilizar el comando FI-
LECOPY. Bastarda con que teclee Fl-
LECOPY nombre.ext, con el disco sis-
tema introducido en la unidad. Des—
pués, una vez pulsado <RETURN >,
deberd insertar el disco donde se en-
cuentra el programa nombre.ext,
volver a pulsar < RETURN >, infro-
ducir el disco donde desea colocar la
copia de su programa y teclear de-
finitivamente <RETURN >. Una vez
realizados estos pasos, dispondra de
una copia en su disco. El comando
FILECOPY, admite los signos *,2, pa-
ra nombrar los ficheros, donde * es
cualquier palabra, y 2 es cualquier
cardcter. En el caso de que desee ha-
cer una copia del disco completo, o
mejor dicho, de todos los programas
del disco, bastard con que teclee Fl-
LECOPY, sin ningun pardmetro u ol-
vide tener el disco sistema en la uni-
dad, pues FILECOPY no es una orden
residente de CPM.

Respecto a su segunda pregunta,
la explicacién es muy sencilla, aun-
que su solucién puede resultar algo
mas compleja. Al utilizar los cédigos
expansibles ha de tener siempre en
cuenta que la longitud total, en ca-
racteres, de estos cédigos no puede
superar 120 caracteres, y en el pro-
grama, que adjunta a su carta, esta
cifra es ampliamente sobrepasada.
Una posible solucién estd en alma-
cenar las palabras claves del Basic,
PRINT, por ejemplo, tal y como son
almacenadas internamente por su
ordenador, una interrogacién en el
caso del ejemplo mencionado, el
apéstrofo (J, para las sentencias
REM, etc. De seguro, que siguiendo
este método le cabrén todas las sen-
tencias. '




~ AMSTRAD DMP 2000
NO ENCONTRARA UNA IMPRESORA

QUE LE HAGA TAN BUEN PAPEL

b

(omodo sistema de carga frontal
del papel.

Admite diferentes anchos de papel,
tanto continuo (de. 114 a 254 mm.)
como hojas sueltas (102a 241 mm.)

Soportes abatibles que permiten
colocar el papel bajo la impresora.

-

o Especialmente recomendada para ordenador

AMSTRAD serie CPC. e

o Conectable a cualquier ordenador con interface @ 40.66, 80y 132 carac teres por columna,

centronics. ® [mpresion de graficos punto a punto en

o Velocidad de impresion de 105 caracteres por ~ diferentes densidades 3 'é@

segundo. 0 96 caracteres ASCII v 8 subjuegos ” l W 0
internacionales. W

—
GRUPO INDESCOMP
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Eareri
T

C/. Aravaca, 22. 28040 Madrid. Tel. 45930 01. Telex 47660 INSC E. Fax 45922 92. Delegacion en Catalufia: C/. Tarragona, 110. Tel. 325 10 58. 08015 Barcelona.



POTENCY,

PARA SU AMSTRAD

[

Haga su pedido por tele-
fono Entregasen 24 ho-
ras

 ARARRRARAREARA
ABAe LELEY

Nuestros productos se
encuentran en las mejo-
res tiendas de informati-
ca. Si tienen problemas
en obtenerlos, contac-
tenos directamente

DISTRIBUIDORES:

VALENCIA (MALIOT, S. L. TEL.: (96) 367 94 61

ZARAGOZA (BAZAR CANARIAS TEL.: (976) 23 74 90)

ANDALUCIA (INGYSER TEL.: (957) 476369)

BARCELONA (SUMINISTROS VALL PARADIS, TEL.: (93) 381 65 70)

En los Departamentos B=all Swnan ge GALER'A?

&' SoFTWARE y PERIFERICOS
Importador en exclusiva de los productos
——-y————— v ——
dKtrohics
COMERCIAL HERNAO, S. A.

Serrano, 30 -3.°

Teléfono (91) 435 67 64 (4 lineas)
Telex 47340 NAO E

28001 MADRID






