190 Ptas.

MEJORES
RUTINAS
E IDEAS
DE
U'I#LIDAD
GESTION

——

EMOCION EN EL AIRE
CON “GLIDER RIDER"

cerC)

3 2
s -
AN e

(Amstrod

1 ARALCE Accibn, aventura e imaginacién
! : a caballo de un ala delta.

LA ESCALOFRIANTE
AVENTURA DE
ICE-FRONT (cpc)

HORRY PRFSS
BUDD Y FIiod




P
A

o §

A DIFRUTA

e

ESPECIALN. 4
A ESTA
A LA VENTA!

rtado de Correos 232. Alcobendas (Madrid).
cio de 350 ptas.

nvialo a Hobby Press; S. A Apa
1

Recorta 0 COpid este cupony €
Si, deseo recibir en mi domicilio el AMS RAD Especial no 4 al pré
Nombre Fecha de nacimiento ///
Apellidos
Domicilio
Localidad Provincia
Codligo Postal Teléfono .
para agilizar tU envio €s importante qué indiques €l codigo postal.
Forma de pago
[] Mediante ta16n bancario a nombre de Hobby Press, S A TAMB E )
[ Mediante 90 postal @ nombre e Hobby Press, S. A N7 i STy TU pEI.-I)'EI;‘oPUEDES HACER
Iso del envio (supone 125 ptas. mas de gastos) (9 1) ';304% TELEFONO
500
Fecha y firma

[J Contra reembo!



Ario III ® Numero 74 ® 10 al 16 de febrero de 1987 © 190 ptas. (incluido IVA). Canarias 180 ptas. + 10 ptas. sobretasa aérea. Ceuta y Melilla, 180 ptas.

M i iy = i
Concha Gntxérrez‘

Redacc:én, Admm:strauén
Publicidad )
Ctra. de IrGn km 12,400
(Fuencarral) 28049 Madrid
Pedidos y suscripciones:

734 65 00
Redaccién: 734 70 12

Dto. Circulacién
Paulino Blanco

Dto. de Clientes
Marta Garcia

Distribucién
Coedis, S. A. Valencia, 245
Barcelona

Imprime
ROTEDIC, S. A. Crta. de
Irdn. Km. 12,450 (MADRID)
Fotocomposicion
Novocomp, S.A.
Nicolas Morales, 38-40
Fotomecinica
GROF
Ezequiel Solana, 16
Depésito Legal:
M-28468-1985

Derechos exclusivos
de la revista
COMPUTING with
the AMSTRAD

Representante para Argentina, Chile,
Uruguay y Paraguay, Cia. Americana de
Ediciones, S.R.L. Sud América 1.532. Tel.:
21 24 64. 1209 BUENOS AIRES (Argentina).
M. H. AMSTRAD Semanal no se hace
necesariamente solidaria de las opiniones
vertidas por sus colaboradores en los articulos
firmados. Reservados todos los derechos.

El Amstrad PCW 8256/8512 parece ser la «Cenicienta»
de la gama de ordenadores de la marca, debido al gran
desconocimiento de su potencial oculto. Proceso de textos, gestion,
algo de Basic y eso es todo. No obstante, el PCW es tan accesible a
la prestidigitacion, al asalto del ingenio y a extraerle jugo
como sus hermanos menores de la serie CPC. Por este motivo
Amstrad Semanal propone 30 ideas, rutinas de gestion de utilidad
general y trucos para, una vez mds, hacer lo imposible en la
pantalla de un Amstrad, solo que de forma til. La eficiencia y el
ingenio se dan la mano para formar el tema principal del presente
nimero de la revista.

En otro orden de cosas completamente distinto, se nos ha ocurrido
organizar un sensactonal concurso musical para todos los usuarios de
ordenadores Amstrad, ofreciendo como premio tres equipos de alta
fidelidad equipados con disco ldser, y cuyas bases el lector encontrard
detalladas en pdginas interiores.

La segunda parte de nuestro programa creador de grdficos
profesionales, llamados «sprites», también podrd encontrarla en este
nimero. Listado e instrucciones completas.

Las secciones habituales de Amstrad Semanal, «Serie Oro»,
trucos para los CPC e «Infobytes», que tan bien han sido recibidas
por nuestros lectores, ocupan el lugar de costrumbre en la revista,
Junto con el andlisis de un gran juego «Glider rider», que sin duda
hard las delicias de todos los «lidicos» del mundo de Amstrad.




El X’press 16
de Spectravideo
ya esta aqui

Spectravideo Internacional
Ltd., fabricantes de SVI,
Quickshot y productos
electrénicos de consumo, ha
anunciado que su nuevo
ordenador personal, el X’Press
16, esta disponible en Espafia
desde finales del mes de enero.

El X’Press 16, que sustituird
al MSX X’Press en el mercado,
es todo un compatible PC con
256 K de RAM incorporando
una unidad de disco de 5 1/4”
(floppy disk drive), un conector
de expansién (para tarjetas), un

teclado inclinado con 83 teclas y
puertas: para conexién de
joysticks, ratén, impresora
paralela y salida de monitor
RGB analégica, RGB digital y
video compuesto.

Soporta ambos sistemas
operativos PC-DOS vy
MS-DOS.

En él pueden correr todos los
paquetes de programas para
PC, desde los ya viejos
conocidos como Wordstar y
Multiplan, asi como los
relativamente recientes Lotus
123, DBase 3, Sidekick y
Framework.

El X’Press 16 es el primer
ordenador personal en
incorporar dos interfaces
graficos: un adaptador de
graficos color compatible PC
(CGA) y el MVDP procesador
de video (MSX 2).

El MVDP es un excelente

procesador en video display,
originariamente desarrollado
para los ordenadores personales
MSX 2 y adaptado para MS-
DOS por Spectravideo. Sus
caracteristicas: 256 colores con
resolucién 256 x 212 puntos, 16
colores con resolucién de

512 x 212 puntos y una gama
deslumbrante de efectos
especiales incorporados,
incluyendo desplazamiento de
pantalla, barrido horizontal y
vertical, y sprites multicolores.

Trabajando al unisono con el
CGA, el MVDP puede también
mezclar o superponer dos
imagenes, una desde el propio
MVDP y otra desde el CGA
para generar imagenes
compuestas de una calidad
nunca alcanzada anteriormente
en un ordenador personal.

El X)Press 16 viene con una
unidad de disco flexible
conteniendo el sistema operativo
MS-DOS, una avanzada versién
del interpretador de GW-
BASIC, el cual soporta las
caracteristicas del MVDP, y
programas de utilidades de
RAM Disk y Spooler de
impresora. Esta configuracién
béasica, poseera un precio
aproximado a las 109.000
pesetas.

Comal:
Un nuevo lenguaje
llega a Espana

Un nuevo lenguaje ha hecho
aparicién en el panorama
informético espafol. Se trata del
Comal, un lenguaje moderno
desarrollado en Dinamarca y ya
plenamente introducido en los
Paises Escandinavos, Alemania,
Holanda, Gran Bretana y
Canada.

En Espana, un grpo dedicado
a su ensefianza, Comal Espana,
se ha establecido recientemente
dando a conocer que se trata de

un lenguaje que redne todas las
ventajas y sencillez del Basic, la
programacion estructurada del
Pascal y los graficos de tortuga
y disefio pedagdgico del Logo,
ademas de contar con sus
propias caracteristicas.

Conjuntamente con el disco,
se entregan unos Packages
especiales para animacién de
graficos, sonido, etc., asi como
un compilador que varia segin
las posibilidades del hardware
del ordenador.

El grupo Comal Espafia se ha
establecido en nuestro pais
como una asociacion no
comercial, en principio, con el
fin de elaborar los manuales de
instrucciones en espanol e
informar sobre todo lo
relacionado con el mundo del
Comal. su direccién es «Grupo
Comal Espana». R. Uphoff. C/
Castillo, 7. 18184 Beas de
Granada.

Mas gestién
comercial de Alsi

La empresa Alsi Comercial,
ha sacado al mercado el
programa de gestién integrada
comercial, Comercial-6 para
ordenadores IBM, PC, XT, AT
y compatibles, y Amstrad PCW
8256 y PCW 8512.

El programa esta desarrollado
en Pascal e incluye dos
médulos, uno para gestién de
almacén y otro para facturacion
con fichero de direcciones,
ademas de otras utilidades como
la extraccién de listas de
precios, aumento o disminucién
automatica de precios a los
articulos, etc.

Ha sido desarrollado
pensando en su utilizacién en
empresas de tipo
pequefio/medio, ya que permite
una gran facilidad de uso para
lo cual no se necesita personal
cualificado, sino que cualquier
administrativo sin experiencia
podra hacer uso de él sin
demasiadas complicaciones.

Algunas utilidades de este
programa son la facturacién,
control de almacén, circulares,
control de pedidos a
proveedores, control de pedidos
de clientes, etc. Con este
programa y una buena
contabilidad no cabe duda que
quedarian cubiertas las
necesidades de gestién comercial
de cualquier empresa.

4 AMSTRAD Semanal




P\fggrdmateio: Sdbades tavde de 5 a 7 haas.
Fm divecks y con ku participacion,

—RADIO POPULAR 54 EMISORAS O.M.—
v EnBarcelona Radio Miramar

LA COPE ATOPE.



Cémo programar
ordenadores
personales

- ha técnicd
ilcc?r R. Farrand®
u
Pég_ina_s:l arcombo
B A

Con este libro se pretende
obtener el mayor rendimiento
posible en el uso de los
ordenadores personales, buscando
en esta contribucién a la
programacién, estimular la
creatividad del usuario.

Se puede definir como una
coleccién de programas que
pretende abrir horizontes hacia
nuevas aplicaciones. Hay que
partir de la base de que este tipo
de ordenadores no sélo sirven para
jugar, sino que poseen un campo
muy amplio de posibilidades que
uno debe descubrir. Este libro
demuestra que un ordenador
personal puede ser ttil para hacer
representaciones graficas, investigar
en temas matematicos o simular
comportamientos de la naturaleza.
Lo importante es no limitarse, ni
limitar al ordenador, ya que este
tipo de aplicaciones s6lo necesitan
reglas de programacién muy
sencillas o bien un poco de
imaginacién.

Los programas se tratan para
varios de los ordenadores existentes
en el mercado, como Apple,
Spectrum, Zx 81, Hewlett
Parkard, Oric Atmos, etc. y se
indica detalladamente como se
pasan de un ordenador a otro.

IBROS

Proceso de textos
con el Amstrad

PCW 8256/8512

Ficha técnica

Autor:  R. Hughes
Pdginas: 170

Editorial Gustavo Gili, §. A.
Precio:  1.600 ptas.

Un procesador de textos es un
sistema que permite componer
documentos muy cuidados
mediante un teclado y un monitor.
Al poder corregir en pantalla todo
cuanto se desee antes de pasarlo
por la impresora, nos hace pensar
que estamos ante la forma de
escribir mds cémoda y perfecta que
existe.

Por su parte, el PCW es un
microprocesador disenado para ser
usado como procesador de texto;

PROCESO
DE TEXTOS CON
ELAMSTRAD
PCW 8256/8512

GUIA PRACTICA
PARA EL PRINCIPIANTE

por tanto, este libro trata de la
utilizacién de su programa llamado
LocoScript.

Se detallan con precisién las
operaciones mas importantes de
procesamiento de textos, asi como
todas las prestaciones del
LocoScript, que le ayudaran a la
manipulacién de un texto en un
documento.

El subtitulo de este libro es Guia
Préctica para el principiante. Por
ello se indica en su interior que
«para entender este libro no hace
falta ningin conocimiento previo
sobre ordenadores. Si ROM
todavia le suena a una bebida del
Caribe y RAM a una marca de
leche, no se preocupe; aqui
encontrara todas las explicaciones
necesarias sobre la jerga y el
lenguaje técnicon.

Diccionario
de informatica

Ficha técnica

Autor:  Obra dirigida por Enrique
Fontanillo Merino

Paginas: 359

Editorial Anaya

Precio:  2.385 ptas.

La informatica, como ciencia
nueva y en constante crecimiento,
exige de términos que estan sin
fijar en su mayor parte. Con la
idea de abandonar anglicismos y
galicismos y crear una terminologia
castellana propia, nace Diccionario
de Informatica, editado por Anaya.

Aunque en lengua inglesa los
diccionarios de este tipo son
numerosos y se vienen editando
desde hace mucho tiempo,
podemos afirmar que en castellano
se trata de una auténtica novedad.

El contenido de este libro abarca
las distintas areas de informatica y
su entorno, con traduccién al
inglés ademas de un listado inverso
inglés-espanol.

Este diccionario parte de la idea
de que palabras como hardware y
software estan totalmente
impuestas; sin embargo, hay
multitud de ellas que todavia
tienen solucién y se pueden
empezar a denominar en
castellano, acostumbrandonos asi a
una terminologia propia y
aceptada.

6 AMSTRAD Semanal




AI igual que hiciéramos

hace dos semanas con el

CPC 1

podran extraer de ellos la
maxima utilidad para su
manejo y funcionamiento.

Por: Javier Barcelé

1. Funciones de otros Basic’s

Si se lee una de las primeras paginas
del manual de Basic, éste dice que el
Mallard Basic es, practicamente, igual
al Basic Microsoft, famoso por ser el
usado en los PC’s de IBM vy otras
marcas compatibles. No obstante,
a la hora de teclear un

programa de estos
ordenadores en el
PCW, la primera
dificultad que se
encuentra es que la
gestién de la pantalla
en éste, es
totalmente diferente.
Este programa
proporciona la
manera de definir
algunas de estas
funciones,
facilitando la
presentacién en
pantalla de
cualquier programa.

TO eI 3 %

20 ! AMSTRAD SEMANAL

30 * PROGRANMA 1

40 F.J.B.T 1987

50 ' FFFIRNE R R
60 'FUNCIONES DE PROGRAMACION
VAR 2222 22 2222 SR s a Rl
80

90 '* BORRADO DE PANTALLA

100 CLS$=CHRS (27)+"E" +CHR$ (27) +"H"

110 '* PRODUCE UN PITIDO

120 PIT$=STRING$ (10, CHR$ (7))

130 '* PONE EL CURSOR EN LAS COORDE
NADAS X,Y

140 DEF FNlocate$ (X, Y)=CHR$ (27)+"Y"
+CHRS$ (32+Y) +CHR$ (32+X) :

170 '* ACTIVAR Y DESACTIVAR EL CURS
OR

180 CURSORN$=CHRS® (27) +" "

190 CURSORS$=CHRS (27) +"e"

200 '* ACTIVAR Y DESACTIVAR VIDEO I
NVERSO

210 INVERSO$=CHRS$ (27)+"p"

220 VNORMAL$=CHR$ (27)+"q"

230 '* ACTIVAR Y DESACTIVAR SUBRAYA
DO
240
250
300

310

SUBRAYS$=CHR$ (27> +" r"

BEUREAYNA=CHES (373 +¥ ¥

REM PROGRAMA LE PEUEBA

PRINT CLS$

320 PRINT PITS

330 X=10:Y=10:PRINT FNlocate$ (X, Y);
" EL TEXTO APARECE A PARTIR DE LA C
OORDENADA 10, 10" -

340 X=20:Y=12:PRINT FNlocate$ (X, Y);
INVERSOS$;" EN VIDEO INVERSO........
.."; VNORMALS

350 X=20:Y=14:PRINT FNlocate$ (X, Y);
SUBRAYSS$;" EN MODO SUBRAYADO....";S
UBRAYNS

380 X=10:Y=18:PRINT FNlocate$ (X, Y);
CURSORNS;" Y HACE DESAPARECER EL CU
RSOR, HASTA QUE TECLEES " ; INVERSOS$;
" GOTO 1000 "; VNORMALS

390 END

1000 PRINT CURSORSS

AMSTRAD Semanal 7



2. Mayusculas

La manera tipica de fijar el teclado en modo
de «mayusculas», es pulsar la tecla ‘“‘FIJA
MAYS’’ del teclado. Pero esto tiene el
inconveniente de que entonces en la fila superior
del teclado no salen los niimeros, sino los signos
que aparecen encima de ellos, aparte del
funcionamiento de otras teclas, que también
varia. Pero si sélo se necesitan las maydsculas, y
se desea dejar las demas teclas con su significado
normal, basta con pulsar simultineamente las
teclas ““ALT”” e “INTRO”’ (ojo, no Return)
para disponer de mayusculas y dejar el resto del
teclado funcionando de manera normal.
Volviendo a pulsar las teclas anteriores, se
retorna al estado normal.

3. Proteccién de programas

En determinados programas, sobre todo al usar
el JETSAM para indexar ficheros, una
interrupcién en el programa puede causar efectos
destructores, por ejemplo, en los ficheros de
indices. Si en un proceso de clasificacién o
indexacién se interrumpe el programa vy el fichero
de indices queda incompleto, éste no servird para
nada. Pero Mallard Basic posee un comando que
inhabilita las teclas que interrumpen sus
programas, tales como STOP o EXTRA +C o
+S. Incluyendo esta linea de programa, estas
teclas no tendran ningtn efecto sobre el mismo.

1000 OPTION RUN

E incluyendo esta otra, se desactiva esta

funcién:

2000 OPTION STOP

8 AMSTRAD Semanal

4. Ahorro de espacio
en ficheros

La manera mas normal de almacenar ndmeros
en ficheros, es convertirlos en cadenas a través de
la funcién STR$ (ndmero). Pero de esta manera
se obtiene una cadena cuya longitud es igual al
numero de cifras de la cantidad mas uno. Sin
embargo, el Basic posee una serie de funciones
que permiten almacenar nimeros de manera
mucho més eficaz. Estas son MKD$, MKS$ y
MKI$, que producen una salida cuya longitud es
de dos, cuatro u ocho caracteres respectivamente,
dependiendo dnicamente de que la variable
numérica sea de doble precision, de simple
precision o entera. De esta manera, si la variable
a almacenar es entera, independientemente del
numero de cifras de la misma, en el diseno de
registro sélo ocupa dos posiciones.

10 "#EFFSEFERNRNEFERENNERRERRS

20 ° AMSTRAD SEMANAL
30 °*
40 ° BE.J.B.T 1987

SO " EEFEREEEEREERERERRERRRNER

60 ' EMPAQUETAR NUMEROS

TO " EREERERERIREN IR RN RN

80 °*

100 *'* ABRIMOS EL FICHERO

110 OPEN "R",1,“PRUEBA. TST", 14

115 '* DEFINIMOS EL DISEfiO DE REGIS
TRO

120 FIELD 1,2 AS ENTERAS, 4 AS SIMP
LEs, 8 AS DOBLE$

130 '* INTRODUCIMOS LAS VARIABLES A
GUARDAR

140 INPUT " Introduzca un numero en
tero..:",entero%

150 INPUT " Introduzca un N! de pre
cision simple..:",simple!

160 INPUT " Introduzca un N! de pre
cision doble....: ",dobleR

170 '* EMPAQUETAMOS LOS NUMEROS
180 '* Y LOS PASAMOS A LAS CADENAS
190 LSET ENTERA$=MKI$ (entero%)

200 LSET SIMPLE$=MKS$ (simple!>
210 LSET DOBLE$ =MKD$ (dobleR)

220 '* LOS SALVAMOS EN EL FICHERO
230 PUT 151

240 '» LEEMOS LA INFORMACION GRABAD
A

250 GET 1,1

260 '* LA DESEMPAQUETAMOS

270 entero%=CVI (ENTERAS)

280 simple!=CVS(SIMPLES$)

290 dobleR =CVD(DOBLE$)

300 '* Y LA PRESENTAMOS EN PANTALLA
310 PRINT "El1 Numero entero es.....
. ";entero%

320 PRINT "El N! de precision simpl
e es..: "“;simple!

330 PRINT "El N! de precision doble
es...: ";dobleR

340 '¥ CERRAMOS EL FICHERO Y ACABAM
0s :

350 CLOSE 1:END

S -



5. Busqueda de cadenas
Dentro de otras cadenas

Entre las muchas funciones que posee el Basic,
INSTR es una de las mas ttiles. Como se ve en
el programa, localiza una determinada cadena si
esta contenida dentro de otra cadena. En caso
positivo, INSTR devuelve el valor que es la
primera posicién donde se encuentra la cadena a
buscar, dentro de la cadena original.

AN

=~
e A

6. Ordenacion
alfabética

Y ya que estamos con funciones utiles del
Basic, ¢quién no ha realizado programas que
clasifiquen alfabéticamente un fichero? (Bueno...,
probablemente muchos). La funcion SWAP evita
la incémoda tarea de traspasar el contenido de
una cadena a otra intermedia, para intercambiar
los valores de dos cadenas. Simplemente, SWAP
a$,b$ hace que b$ tome el valor de a$ y
viceversa. El programa del ejemplo, clasifica los
cinco nombres de las cadenas en orden alfabético
de esta manera.

IR e e T
20 AMSTRAD SEMANAL

30

40 F.J.B.T 1987

FO TR R KK KOO K KOO KRRk

60 ' CLASIFICACION CON SWAF

T KRR R K KKK RO Rk

&0 !

100 "% DEFINIMOS UNA MATRIZ DE EJMP
L@

110 DIM A$<10)

120 "% INTRODUCIMOS LOS NOMBRES

130 FOR X=%1 TO 10

140 INPUT " NOMBRE " AR

150 NEXT X

160 ** CLASIFICAMOS CCN SWAP

170 FOR A=i TO 10

180 FOR B=A+1 TO 10

190 IF A$(B)>A$(A) THEN SWAFP A% (R
), AS (A)

200 NEXT B

210 NEXT A

220 '* LISTAMOS LA MATRIZ ORDENADA
ALFABETICAMENTE

250 FORE X110 a6 TS S TR =1

240 PRINT A$(X>

250 NEXT X

AMSTRAD Semanal 9



7. Gestion de errores

de JETSAM

Los errores que da la gestion indexada de
ficheros a través de JETSAM no son facilmente
identificables. No obstante, dado que todas las
funciones de JETSAM proporcionan un
resultado, dependiendo del desarrollo de la
operacién, esta subrutina permite controlar mas
de cerca la marcha de un programa que los
utilice. No hay mas que teclearla, grabarla en el
disco de programas, y «mergearla» cada vez que
se haga un programa de este tipo.

8. Una forma

de hacer menus

Al realizar un programa, si éste proporciona
muchas posibilidades, se recurre a los ments
para dar opcién al usuario a elegir entre ellas.
Pero en mas de un caso algunas de estas opciones
conducen a otros menus, resultando que el
programa dedica gran parte de su extension a
programar esto. Resulta una tarea bastante
aburrida, que esta subrutina pretende aliviar un
poco. El programa consiste en una subrutina que
coloca los textos en la posicién indicada, siendo
llamada cada vez que se desee presentar un menu
en pantalla, con el Gnico requisito previo de
haber almacenado las opciones en las cadenas
correspondientes.

10 UEEEEEEEEREEEEREEERESSRRER

20 * AMSTRAD SEMANAL
A0 vt . ‘
7o S R F.J.B.T 1987

50 'Gi§§§¥§§l§il*i!!*i*i*i!i*

60 ' MENUS GENERICOS
TO CREEEEESEERERERRREERRERRER

E B ADO DE PANTALLA
100 CLS&BCHRS (27)+"E" +CHRS$ (27) +"H"
'_2110 '* PRODUCE UN PITIDO
PIT$=STRINGS (10, CHR$ (7))
Pm EL CURSOR EN LAS COORDE

ittt 2 Y
140 »‘ﬁBF I‘!lnoates (X, Y)=CHR$ (27> +" Y"
| +CHRS (32+Y) +CHRS (32+X) :

170 "l AGTIVAR Y DESACTIVAR EL CURS

CURSORN$=CHRS$ (27) +" £"
190 cus=cnns 27)+"e"
200 '# ACTIVAR Y DESACTIVAR VIDEO I
NVERSO
210 mvnnsoucn&ns 27)+"p"
220 VNORMAL$=CHRS (27)+"q"
230 ‘'=* ac‘,rlvan Y DESACTIVAR SUBRAYA




del programa. Si la clave no es correcta, el programa

DO ey B ,
240 SUBRAYS$=CHRS (27)+" " se borra de la memoria, impidiendo su listado.
250 SUBRAYN$=CHRS (27)+"u" Para CllO utiliza la funci(’)n NEW

300 '* AQUI EMPIEZA EL PROGRAMA

310 '# SE PONEN LAS OPCIONES EN
320 '+ LAS VARIABLES.... 1O " EREXERREFERFFERERERERERER
330 OP$(1)="M E N U" 20 ' AMSTRAD SEMANAL

340 OP$(2)=" 1.- ALTAS " 30 *

350 OP$(3)>=" 2.- BAJAS " 40 °* F.J.B.T 1987

360 OP$¢4>=" 3,- LISTADOS " 50 '*****ﬁ*;**;*:i:;*g*ﬂatﬁit :
370 OP$(5)=" 4.- CONSULTAS " 60 ' CLAVES DE ACCESO :
380 70 '*ii**!iiii***”

390 '* VA A LA SUBRUTINA QUE PRESEN| |80 ' '

TA EL MENU 90 ' ]
400 GOSUB 1000 100 PRINT "CLAY
410 '¥ RETORNO DE LA SUBRUTINA : ~
420 ON RES GOTO:'s IRA A DIFERENTES
PARTES DEL PROGRAMA

430 END

1000 '#* CREACION DEL MENU

1010 PRINT CLSS$

1020 X=35:Y=10:PRINT FNLOCATES (X+4,

Y); INVERSOS$; OP$ (1) ; VNORMALS

1030 Y=12: PRINT FNLOCATES (X, ¥>;0P <

B :

;1040 Y¥=14: PRINT FNLOCATE$CX Y OP!

10. Editor de ficheros

Cuando se realiza un programa que utiliza
ficheros directos es frecuente tener que echar un
vistazo a un fichero para observar si los datos se
estan grabando correctamente y en las posiciones
precisas. Este programa ofrece en pantalla el
registro que se desee, y ademas presenta como
referencia una regla para observar la posicién de
cada dato, siempre que la longitud del registro no
sea mayor de noventa caracteres.

9. Claves

de acceso

10 ' RO R R
Algunas veces

. . 20 ¢ AMSTRAD SEMANAL
interesa seleccionar 1 30 * :
la gente que puede 40 F.J.B.T 1987

S50 "EEFEXEEREFEFREREREREFEERRRR

60 ' EDITOR DE FICHEROS

TO " HEEXEEFREREEEFEFEREREREFEN

80 °

90 '# BORRADO DE PANTALLA

100 CLS$=CHRS$ (27)+"E" +CHRS$ (27) +" H"
110 '* PRODUCE UN PITIDO

120 PIT$=STRING$(10,CHR$ (7))

130 '#% PONE EL CURSOR EN LAS COORDE
NADAS X, Y

140 DEF FNlocate$ X, Y)-—CHRS (27) +" b el
+cnns<32+r>+cnns<az+x>->a~ £
150 '+ ACTIVAR Y DESACTIVAR CUR

acceder a un
programa. Para ello
estan las claves

de acceso. :
Fundamentalmente
es necesario que el
programa no se
pueda interrumpir
ni listar, y que al
meter la clave de
acceso ésta no
aparezca en la pantalla,
manteniéndola a salvo de miradas
indiscretas. Este programa utiliza
la orden INKEY$ para almacenar
la clave tecleada en una variable,
que luego se compara con la clave

AMSTRAD Semanal 11



NVERSO

190 INVERSO$=CHR$ (27)+" p"
200 VNORMALS$=CHRS (27)>+"q"
210 °
220
230
RO
240 X=5:Y=9: PRINT
INPUT " NOMBRE DEL
NOMBRES

250 '* PREGUNTA LA
ISTRO

260 Y=11:PRINT FNLOCATES$ (X, Y);: INPU
T " LONGITUD DEL REGISTRO...: ";LON
G
270
280
290
T L1
300
310
320

PRINT CLS$:DIR

‘#* PREGUNTA EL NOMBRE DEL FICHE
FNLOCATES$ (X, YD ; :

FICHERO. W5 i

LONGITUD DEL REG

'# ABRE EL FICHERO

OPEN "R", 1, NOMBRES$, LONG

Y=13: PRINT FNLOCATE$(X,Y);: INPU

NUMERO DE REGISTRO......: ";REG

FIELD 1,LONG AS AS

‘% PANTALLA

X=1:Y=14:PRINT FNLOCATE$<(X,Y)>;"
1 2 3

4 5 6 7
8 ov;

330 X=1:Y=15:PRINT FNLOCATES (X,Y>;"

12345678901234567890123456789012345

67890123456789012345678901234567890

12345678901234567890% ;

340 GET 1,REG

350 Y=17:PRINT FNLOCATES (X, Y);AS;
360 Y=19:PRINT FNLOCATES (X, Y);: INPU
T " OTRO REGISTRO?.....: ";REP$
370 - X=8 , ,
380 IF UPPERS (REP$)="S" THEN 290

IF UPPERS (REP$)="N" THEN 400 EL
SO0 Ik B S A E ‘

11. Genere sus propios
errores en Basic

En efecto, por si el Basic no tuviese pocos
cbdigos de error, si el programa que esta
haciendo debe controlar algunos parametros de
manera especifica, puede completar los cédigos
de error anadiendo sus propios cédigos. Para
ello, la funcién

ERROR n
permite definir un cédigo de error, que
combinado con la sentencia
ON ERROR GOTO nnn
permite conducir el programa a la subrutina de
errores. En caso de no existir esta rutina, el Basic
puede dar un mensaje de error desconocido.

12 AMSTRAD Semanal

12. A la brasa...

No todo van a ser trucos para programar
mejor, o para manejar el ordenador mas
eficientemente. Este programa, por ejemplo, no
hace nada de esto. Pero puede que algtin lector
en este momento esté pensando que manana
tiene que hacer algo, para lo cual tenia que
haberse aprendido algo, porque si no, no lo va a
hacer bien. Y puede que ese lector piense escribir
lo que se tenia que aprender, en un reducido
trozo de papel. Por supuesto, lo que haga con el
papel es cosa suya, pero este programa le facilita
el asunto (por si tiene muy, muy, muy poco
papel) reduciendo al maximo la letra y el espacio
entre lineas de lo que imprime.

10 "S5 X XX R EXFREFEFRRFREFEY
20! AMSTRAD SEMANAL

30 1] v T2

40 ¥ F.J.B.T 1987

SO "SEFFREFRXFERFFEFEFFRXEXEEE

60 ' CHULETEADOR

VACBRE T S 2SS TSI 2SS R 2 0

807 4

90 *

100 '* DAMOS LOS PARAMETROS DE LA I
110 LPRINT CHR$(27)>;"
I e S0
; / HRS (27

i">;' S PASQ bE :

13. Orden
ante todo

En un archivador,
no estan juntos todos
los papeles. Suelen
estar dispuestos en
carpetas para
localizarlos mejor.




Pero, squé es un disco? Un archivador. Y por
qué tener juntos varios programas con sus
respectivos ficheros en un directorio cadtico, si se
pueden separar en algo parecido a carpetas, de
modo que cada programa tenga su carpeta, con
sus ficheros?

El CP/M permite estructurar el disco con las
areas de usuario. Estas se seleccionan con la
orden USER, y hay hasta dieciséis areas
disponibles. Cuando se esta en un area, solo son
accesibles los ficheros y programas que se hayan
grabado en ella, y no los de las otras areas. La
manera de cambiar de USER es teclear:

A >USER num. A partir de ese momento, todas
las gestiones en disco se referirdn a dicha érea,
de manera que si se hace un DIR, sélo aparecera
el contenido de dicha area.

14. Editores de texto

El sistema operativo CP/M viene dotado de un
editor de lineas bastante potente, aunque
complicado de manejar. Por esto, Amstrad ha
incluido otro editor, el RPED.BAS bastante méas
sencillo y menos potente. Pero aun asi, si sus
necesidades no requieren potencia, pero si
sencillez y rapidez, el siguiente programa
pregunta el nombre del fichero, lo abre, pide el
texto a grabar linea por linea, y cuando se acaba,
lo cierra. No hace mas cosas, per
ejemplo— para realizar ficheros de érdenes puede
resultar muy rapido.

60 'EJEMPLO DE PRﬁGRAI(A PARA

70 ' REALIZAR FICHEROS .BAT

80 TREEEREREERFRERERRRRRERRRERR
90 'SE ABRE EL FICHERO

100 8

110 INPUT " NOMBRE DEL FICHERO. :
" nombre$

120 OPEN "R", 1, NOMBRES$, 90

130 FIELD 1, 90 AS LINEAS

140 g

150 ' ALMACENA LAS ENTRADAS EN LA
VARIABLE LINS

160

170 X=1

180 INPUT "COMANDO (» Para acabar
) 2%:11in%

190

200 'COMPRUEBA QUE LA LINEA NO TEN
GA MAS DE 90 CARACTERES

230 Y

220 IF LEN(1in$)>90 THEN PRINT "LI
NEA DEMASIADO LARGA":PRINT:GOTO 180
230 "

240 'COMPRUEBA QUE NO ES LA ULTIMA
LINEA.

200t
260 IF l1lin$="*" THEN CLOSE: END
2705 =

280 ' SI TODO ESTA CORRECTO, GRABA
LA LINEA EN EL FICHERO

290

300 LSET linea$=1in$

330 SPUT. W1

320 x=x+1

330

340 'VUELVE A PEDIR DATOS A LA LIN
EA 130

350

360 GOTO 180

15. Fusion de ficheros

La funcién PIP esta disefiada, principalmente,
para intercambiar ficheros entre diversos
periféricos del ordenador. Pero dada su potencia,
sirve también para otras cosas. Por ejemplo, para
unir varios ficheros en uno solo (algin usuario de
Locoscript lo agradecera...) o copiar un
determinado fichero a partir de una cadena
determinada. La sintaxis de estos procesos seria
la siguiente:

PIP destino.ext = origenl.ext, origen2.Ext,

origen3, E
PIP b: = a:fichero, ext(Qcadena‘Z’)
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16. Proceso por lotes

Si se hace un fichero de érdenes, y se le da el
nombre de PROFILE,SUB, al encender el
ordenador, dicho fichero se ejecuta
automaticamente. Esta ventaja se puede
aprovechar para establecer los parametros que se
desee fijar desde el principio, y no tener que
estar tecleando cada vez que se encienda o se
apague. El fichero del ejemplo, redefine los
parametros de inicializacién de la impresora, el
lenguaje, copia algunos programas del sistema
operativo y da la orden de buscarlos en la unidad
implicita M.

; FICHERO AUTOEJECUTABLE
; PROFILE. SUB

; ESTABLECE LOS PARAMETROS DE LA

PIP M:=A:DIR.COM

PIP M:=A:SHOV.COM

PIP M:=A:PIP.COM

PIP M:=A:BASIC.COM

i ESTABLECE EL ORDEN DE BUSQUEDA

17. Editor de CP/M

Si lo que se necesita es un editor potente, no
queda méas remedio que utilizar el de CP/M. Por
si no tiene mucha préctica con él, aqui va un
resumen de las instrucciones del mismo. Le sera
atil tenerlo a la vista.

OA - Carga el fichero fuente tantas lineas
como quepan en la mitad de la memoria
disponible.

B - Lleva el puntero al principio del texto (-B
al final).

nC - Avanza el puntero n lineas de texto.

nD - Borra los n siguientes caracteres al
puntero.

nK - Borra las siguientes n lineas al puntero.

i - Activa el modo de insercion.

SAL - Desactiva el modo de insercién.

n - Lleva el puntero a la linea n, y la
visualiza.

nT - Visualiza las n lineas siguientes al
puntero.

H - Graba el fichero y continda con la edicién.

E - Graba el fichero y retorna al sistema
operativo.

Q - Abandona la edicién sin grabar nada.

18. Definicién de ventanas
en Basic

Si de algo no hay duda, es que el Mallard
Basic no es precisamente el colmo de la
comodidad a la hora de gestionar la pantalla. No
obstante, dado que como todo, los programas
entran por los ojos, la presentacion de los mismos
resulta un factor muy importante. Si queremos
dotar a nuestros programas de algin tipo de
cabecera, y no queremos estar borrdndola y
volviéndola a escribir cada vez que borremos la
pantalla, hay una solucién. Primero se escribe en
la pantalla la cabecera, con todo lo que se desee
poner, y luego se define la ventana de texto con
un tamafo inferior, de manera que todo el resto
de las funciones del programa funcionen en esa
segunda ventana, dejando intacta la primera.
Esto es lo que hace el programa siguiente.



10
2052
30 °*
40 °*

CEFEEREREERERERRREEERRERRR
AMSTRAD SEMANAL

F.. I BaE  LO8T

S50 " EEEEEREREEEEEE RN

60 ' CREACION DE UNA VENTANA

O ° RN R

807

90 '»* BORRADO DE PANTALLA

100 CLS$=CHRS$ (27) +"E" +CHRS (27) +"H"
110 '* PONE EL CURSOR EN LAS COORDE
NADAS X, Y

120 DEF FNlocate$ (X, Y)=CHR$ (27)+"Y"
+CHRS (32+Y) +CHR$ (32+X) :

130

140 PRINT CLSS$

150 '#* PRESENTA TEXTO EN LA VENTANA
EXTERIOR

160 X=1:Y=1:PRINT FNLOCATES$ (X, Y);"P
ROGRAMA DE VENTANA

VENTANA EXTERIOR"
I70.°
180 '» DEFINIMOS LA VENTANA EXTERIO
R
190 PRINT CHR$(27);"X"; CHR$ (35); CHR
| $(35); CHR$ (59) ; CHR$(115);
O '# PRESENTAMOS EL TEXTO EN PANT
A

;s _ TEXTO E
ANTALLA INTERIOR"

R PULSE R
A PANTALLA INICI

funcién, en el mas puro estilo americano made in
Microsoft, lo indicamos en la dltima linea de
pantalla y definimos una ventana un poco mas
pequena.

Las fases para hacer esto son: primero, crear
un fichero de definicién de teclas que contenga
los comandos deseados. Luego, se crea un
programa en Basic que en la Gltima linea indique
la funcién de cada tecla, y que reduzca la
ventana de texto, y para refinar el asunto un
poco, se crea un fichero de 6rdenes que cargue la
definicién de teclas, llame al Basic y ejecute el
programa, dejando el ordenador listo para
teclear...

19. Pantalla de programacién

Algunas de las funciones de Basic, como
LOAD, SAVE, RUN, etc. son usadas muy
frecuentemente en la programaciéon. Para ahorrar
un poco de tiempo, se pueden redefinir las teclas
de funcién para que escriban por nosotros dichas
funciones. Y por si tenemos mala memoria y no
nos acordamos de qué tecla corresponde a qué

10 " #3300 R N

20 ° AMSTRAD SEMANAL

30 ' F.J.B.T 1987

40 ' HEERRREIONF NN R R R R

50 ' PANTALLA DE PROGRAMACION

60 " FHEE R AN R

f4to

80 '* BORRADO DE PANTALLA

90 CLS$=CHR$ (27)+"E"+CHRS (27) +"H"
100 '* PONE EL CURSOR EN LAS COORDE

NADAS X, Y

110 DEF FNlocate$ (X, Y)=CHRS$ (27)+"Y"
+CHRS (32+Y) +CHR® (32+X) :

120 '* ACTIVAR Y DESACTIVAR VIDEO I
NVERSO

130 I$=CHR$ (27)+"p"

140 V$=CHR$ (27)>+"q"

150 ¢
TE0

170 '* INSTRUCCIONES

>
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180 X=5:Y=30:

190 PRINT CLS$ :

200 PRINT FNLOCATES(X,Y);I$;"F1";Vs

;" LOAD ";I$;"F2";V$;" RUNC- ".71

$;"F3";V$;" SAVE P 1S5 FAt Ve T

RON "1 19: PS5 " Vs: " BDIT *: 18 "F

6";Vs;" TROFF ";I$;"F7";Vs$;" LIST
";I$;"F8";Vs$;" FILES ";:

210 '* DEFINIMOS LA NUEVA VENTANA

220 PRINT CHR$(27);"X"; CHR$(33) ; CHR

$(33); CHR$ (60) ; CHR$(121);

230 PRINT CLS$

i # FICHERO BASIC. SUB

i * REDEFINICION DE TECLAS
SETKEYS KEYBASIC.KEY

; # CARGA EL BASIC Y EL

PROGRAMA DE PANTALLA

BASIC PANTALLA

FICHERO DE REDEFINICION
; DE TECLAS, KEYBASIC.KEY

-

! ATENCION; NO COPIAR LAS

LINEAS QUE EMPIEZAN CON
EL SIGNO DE PUNRTO Y COMA

E
E
E
E R87
E
1 B
E

.e ws ws

R81 "LOAD *
R83 "SAVE "
R85 "EDIT "
"LIST “

R82 "RUN “NM"

20. Proteccion de ficheros

Siempre hay gente que hace lo que no debe en
el momento mas inoportuno, fastidiando algo
valioso. Afortunadamente, en cuanto al borrado
de ficheros de disco se refiere a su proteccién
contra miradas indiscretas, CP/M proporciona la
funcién SET.

Por un lado, SET permite dar a algin

programa o fichero el atributo de sélo lectura, lo
cual impide que sea borrado sin haber ejecutado
otra vez SET retirando dicha orden.
A > SET fichero.ext(RO) sélo lectura
A> SET fichero.ext(RW) lectura y escritura
Por el otro lado, SET permite especificar un
password, o palabra de acceso, y definir los
atributos de esa clave:
A> SET (PROTECT ON) Activa la proteccién.
A> SET (PROTECT OFF) Desactiva la
proteccién.
A> SET fichero (PASSWORD = clave) Asigna la
clave al fichero.
A> SET fichero (PROTECT = READ)
A> SET fichero (PROTECT = WRITE)
La proteccién puede ser de las siguientes
maneras:
READ: La clave hace falta para leer, copiar,
escribir, borrar o cambiar el nombre al fichero.
WRITE: No se necesita clave sélo para leer el
fichero.
DELETE: Sélo se requiere clave para borrar o
cambiar de nombre al fichero.
NONE: Borra la clave del fichero.

21. Fecha y hora

La funcién DATE sirve para fijar la fecha y la
hora. Combinéndola con la funcién INITDIR,
que rehace el directorio de un disco adecuandolo
a esto, podemos hacer que cada vez que se grabe
o actualice un fichero de dicho disco, se grabe el

dia y la hora en la que se realiz6 esta tarea.
A> DATE 01/19/87 10:15:00
A> DATE SET
En este caso, el programa pregunta primero el
dia, y después la hora.



22. Para consultar
el directorio

Probablemente, una de las primeras funciones
que se aprenden del sistema operativo es DIR,
que informa de los ficheros que hay en el disco.
Pero esta orden tiene muchas opciones que
proporcionan atn mds informacién. Veamoslas:

A> DIR [ATT].—Muestra si los ficheros son

RW o RO.

A> DIR [DATE].—Muestra el dia y la hora

si se ha hecho INITDIR al disco.

A> DIR [DRIVE ALL].—Da el directorio de

todas las unidades de disco.

A > DIR *.aaa [EXCLUDE].— Da todos los

ficheros excepto los que cumplen la
descripcion.

A> DIR [FULL].—Muestra el nombre,

tamano, numero de registros, y atributos de los

ficheros. Da los ficheros en orden alfabético.

A> DIR [SIZE].—Da el tamarfio de los

ficheros.

A> DIR [USER = ALL].—Muestra los

ficheros de todas las areas de usuario.

A+ DIR [SYS].—Muestra sélo los ficheros

con atributo SYS.

23. Fusion de programas

Cuando un programa incluye la orden CHAIN
o CHAIN MERGE, para incluir otro programa
durante la ejecucién principal, las funciones
definidas por el usuario desaparecen, asi como los
valores de las variables. Para evitar esto, en el
programa principal hay que
incluir la orden

COMMON lista de variables

que hace que las variables de la orden anterior
conserven su valor para poder ser, asi, utilizados
en el programa resultante.

24. Problemas de memoria

Al realizar un programa en Basic que utlice
cadenas en abundancia, si éste es largo y hay
posibilidad de encontrarse con problemas de
memoria, es conveniente intercalar de vez en
cuando la sentencia:

nnn Variable = FRE(*‘ )

Esta sentencia calcula la cantidad de memoria
disponible, pero para hacerlo, el ordenador
realiza una limpieza de memoria que da un
resultado apreciable si se han utilizado muchas
cadenas. El Gnico inconveniente es que retarda el
programa un poco.

25. Busqueda en disco

Algunas veces se plantea la necesidad de
determinar por programa la existencia de algin
fichero en disco, controlandolo, pero evitando
que dé error si el fichero no se encuentra en él.
El Mallard Basic dispone de una funcién que
realiza esta tarea a la perfecciéon. Su
funcionamiento es el siguiente:

BUSCAS$ = FIND$(fichero$)

Si el fichero se encuentra en el disco, BUSCA$
almacenara el nombre del mismo, y si no esta,
tendra el valor nulo. De esta manera, se pueden
realizar las acciones oportunas segin se dé un
caso u otro.



26. Inicializacién
de la impresora

El problema de definir c6digos de impresién
mediante Basic por programa, estriba en que en
caso de que el usuario se vea obligado (o le
apetezca...) a inicializarlo, estos cdigos se
pierden. Este problema puede ser importante,
sobre todo en el caso de que se cambie por
programa el tipo de papel, el salto de pagina o el
tipo de letra. Para evitar este problema, conviene
incluir al principio del programa una sentencia
redefiniendo estos pardmetros, en caso, claro
estd, que esto no se haya hecho previamente en
el sistema operativo con la orden PAPER. Para
ello, basta con situar después de las definiciones
de tipos correspondientes, la linea

000 LPRINT CHR$(27); ““d’’;
que hace que los valores que estén definidos en
ese momento se conviertan en los valores en caso
de inicializacién.

27. Ficheros de o6rdenes
La orden de CP/M SUBMIT, permite grabar

una serie de 6rdenes del sistema operativo, que al
llamar al fichero en cuestién, se ejecutan una tras
otra. Pero sus posibilidades llegan ma4s alld. Estos
ficheros pueden contener hasta nueve variables,
denominadas en el mismo como $1...$9. De esta
manera, al ejecutar la orden SUBMIT, seguida
del nombre del fichero, y de las variables que se
hayan incluido en el mismo, éstas se ejecutan
utilizando los valores dados. Como ejemplo, un
programa muy corto, pero cuya utilidad no lo es
tanto. Este programa acepta el nombre de cinco
ficheros, y los imprime uno a uno. La manera de
ejecutarlo es teclear:
A>SUBMIT SPOOL FICHERO, EXT
FICHERO,

EXT FICHERO, EXT FICHERO, EXT

Y permite dejar la impresora imprimiendo esos
ficheros, mientras nos vamos de vacaciones. Si
éstos no son muy largos, y dada la velocidad de
la impresora, con un poco de suerte habra
acabado cuando regresemos...

SPOOL. SUB
UTILIZANDO LAS FACILIDADES

DE LOS FICHEROS .SUB
HACEMOS UNA COLA DE IMPRESION
DE HASTA 5 FICHEROS

.s we we wewms

PIP LST:=A:8%1
PIP LST:=A:8%2
PIP LST:=A:$3
PIP LST:=A: %4
PIP LST:=A:%5

28. Ficheros de acceso directo

Los ficheros de acceso directo se abren
mediante una instruccion OPEN, a la que tiene
que seguir la instruccién FIELD que define el
disefio de registro. Pero en determinados casos,
puede ser util disponer de varios disefios de
registro para un mismo fichero, segin las
operaciones que se vayan a hacer con los
registros. El problema es ficilmente solucionable
anadiendo en su momento més sentencias
FIELD, dado que no existe limitacién.
Simplemente, cada
vez que el
programa pasa
por una
sentencia
FIELD,
redefine el
registro segin
las nuevas
variables y su
longitud.

29. Type ver

Los que estén acostumbrados a programar en
Basic Microsoft, el estindar (que no el mejor) de
los Basic’s, ya estaran acostumbrados a volver al
sistema operativo cada vez que quieren visualizar
un fichero, usando la orden TYPE. Pero Mallard
Basic dispone de una orden similar para dar un
vistazo rapido a un fichero sin necesidad de salir
al CP/M. Esta orden es:

DISPLAY nombre
y produce el mismo efecto que la orden TYPE
nombre, ejecutada desde CP/M.
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30. A vueltas con
la impresora

Si estd haciendo un programa con abundante
salida impresa, utilice los distintos tipos de letra
que posee el Amstrad para realizar los datos
importantes. El problema de pasarse el rato
tecleando una y otra vez los CHR$ se puede
solucionar almacenandolos al principio del
programa como cadenas alfanuméricas, como
hace este programa. Las cadenas que llevan la N
delante, desactivan las funciones indicadas.

10 "#ESFFEFEFFXRXRRREERRRLENES

20 ' AMSTRAD SEMANAL
20
40 ! R SRETET987

SO ' RN R

60 ' CODIGOS DE IMPRESORA

TO ' EREEREEER AR RN

80 !

90 '

100 '* DEFINE LOS CODIGOS

110 Estrecha$=CHR$ (27)+CHR$ (15)

120 E1ite$=CHR$(27)+"M"

130 Propor$=CHR$(27)+"p"+"1"

140 Doblea$=CHR$ (27)+"W"+"1"

150 NDoblea$=CHRS$ (27)+"W"+" 0"

160 Cursiva$=CHR$ (27)+"4"

170 NCursiva$=CHR$ (27)+"5"

180 Subraya$=CHR$ (27)+"-"+"1"

190 NSubraya$=CHR$ (27)+"-"+"0"

200

210 °*

220 '* PRUEBA DE LOS CODIGOS

230 LPRINT estrecha$;"AAAAAAAAAAAA"
240 LPRINT Elite$;"“ELITE"

250 LPRINT Propor$;"PROPORCIONAL"
260 LPRINT Doblea$; "DOBLE ANCHO"
270 LPRINT NDoblea$;" ANCHO NORMAL"
280 LPRINT Cursiva$;" CURSIVA"

290 .LPRINT NCursiva$;" NO CURSIVA "
300 LPRINT Subraya$;" TEXTO SUBRAYA
DO L

310 LPRINT NSubraya$;"NO SUBRAYADO"

DINAMIC

BUSCA PROGRAMAS
Y PROGRAMADORES

1987 sera un afio que
dara mucho que hablar.
Los programas y los
programadores
espafioles van a estar
de moda.

Es logico, porque

la calidad siempre
tiene recompensa.

SI quieres que
programar video-juegos
sea tu profesion:
Llamanos, demuestra tu
calidad, puedes
integrarte en

una empresa
joven

y con

futuro.

SI
) deseas
% o @. ver tu
programa
comercializado bajo el
anagrama DINAMIC y
rentabilizar los meses de
trabajo que llevas con él,
no lo dudes, llamanos
y veremos tu trabajo.

SI tienes un proyecto
claro, interesante, que
consideras innovador
en este mundo del
software y puedes
demostrar tu
capacidad técnica
para llevarlo a cabo.
Te estamos esperando

OFRECEMOS:

Un trabajo con futuro,
una profesiéon bien
remunerada o un
sistema para
rentabi-
lizar tu
aficion
preferida,
lo que ta
elijas.

Nuestra
infraes-
tructura
técnica como
apoyo para
nuevos
programas y
nuevos programadores:

TEL. 2487887

PROGRAMAS PARA CBM 64, SPECTRUM, AMSTRAD Y MSX.
PROGRAMADORES CON DOMINIO DE 6502 O Z80.

* incorporacion a un
equipo de
profesionales

* aseso-

ramien-
to en
rutinas §
* aporte §
de los §
mejores |

graficos del mercado
* financiacion de
equipo informatico
* ayuda de especialistas
en mausica y sonido

* realizacion de versiones
a otros ordenadores.

Sistemas de remuneracion
alternativos:

* Pagos al contado.

* Contrato de royalties.

Una comercializacion con
las mejores compaiiias
en todo el mundo:
ESPANA, GRAN BRETANA,
AUSTRALIA,
AUSTRIA,
BELGICA
DINA-

SUECIA, SUIZA,
JAPON, ESTADOS
UNIDOS.

Si consideras interesante
nuestra oferta de trabajo,
si piensas que puedes
realizar video-juegos de
calidad, si has acabado
un programa, animate,
danos un telefonazo y
charlaremos del asunto.

Plaza de Espana, 18- Torre de Madrid, 29-1
28008 MADRID Telex: 47008 TRNX-E
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Vamos a ver hoy la segunda parte del programa que presentamos la
semana pasada y que nos permitird la generacion de nuestros propios

sprites.

En el capitulo anterior ofreciamos el listado
de un programa Basic que, como indicabamos,.
necesitaba de una rutina en Cédigo Méiquina.
Esta es la que vamos a ver en el presente articulo.

Este bloque en Cédigo Méquina, es el que
realmente nos va a permitir confeccionar nuestros
propios graficos, con la gran ventaja de que
cualquiera de las figuras que se realicen, podrin
ser utilizadas en cualquiera de los modos de
pantalla que posee nuestro ordenador.

Asi pues, este programa generador de graficos
no se parece a ningun otro ya que, antes de
empezar a confeccionar un gréfico, no piden el
modo de pantalla en el que deseamos trabajar; en
cambio, el que os presentamos a continuacion,
nos va a permitir realizar nuestro dibujo y luego
elegir en' qué modo de pantalla deseamos
almacenarlo.

Como se puede comprobar, esto representa
una gran ventaja, ya que una vez acabado
nuestro sprite, podremos visualizar el mismo en
los tres modos de pantalla, lo cual nos ayudara a
decidir en qué modo deseamos trabajar,
dependiendo de la brillantez del grafico en cada
uno de dichos modos.

Dado que en los modos de pantalla 1 y 0
existen diferentes tipos de tinta, el programa
confeccionara el sprite siempre con la tinta 1,
independientemente del modo de pantalla en el
que nos encontremos.
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En realidad esto no es ningtin inconveniente,
ya que para cambiar su color cuando sea
utilizado, Ginicamente hara falta modificar el color
para la pluma 1, mediante una instruccién del
tipo:

INK 1, X

La base sobre la cual podremos realizar
nuestro grafico, sera una rejilla del tamafio
elegido mediante el programa Basic cuando éste
nos pregunte por la altura y anchura del sprite.

Ademas de esta rejilla, en la parte superior
derecha se nos mostrara una copia del grafico
que se estd realizando en dimensiones reales por
cada uno de los tres modos de pantalla del
Amstrad.

Esto se podra observar ya que encima de cada
uno de los dibujos aparecerd el modo en el que
se estd realizando de una forma semejante a la
siguiente:

modo 2
‘modo 1
modo 0

Veamos a continuacién cada una de las
opciones que nos sera posible utilizar mediante
este programa.

En primer lugar tenemos las teclas del cursor,
que nos permitiran el movimiento a través de la
rejilla:
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LISTADO DESENSAMBLADO
ORG #3000 58 TECE: LB A8
LD HL, #0303 53 CALL #RRIF
L AL ] JR 2 TG
L {ARICH,A 61 CALL T:qui
SLA H 52 TECZY  XuR A
SLA H 63 (ALL #BEIE
SLA H 7] JR - Z,TEC3
LD (DIMGRAY HL 65 CALL ARRIEB
L ALK £ fECTT LD A2
LG (fuPegs,a 67 CALL #BBIE
L 2 R 2, TECS
SLA A 3 CALL ABATD
Sih 4 70 TEC4: LG A8
s A " CALL #BRIE
SLA A 1 R 2,TECS
LD (TOPEDY, A 73 CALL SET
LD HL #0102 74 TeCS: g A23
LD (PUSFLE},RL 75 CALL #belt
CALL BURRAR 16 JR 2, TECh
JP o TECLA 7 CALL RES
CALL CLS 78 TECE: LD A5
LD DE, #0102 79 CALL #BBIE
LD A (T0FER) Bl 20T
L B4 1 CALL LIMBUF
FUSH BC B2 CALL BURRAR
PUSH BE 83 TEC7:  RED
Lo A (ADIC) B4 QEREC: LD KL, (FUSFLED
SLA A g5 LD A, CTUFED:
SLA A 13 EREES
SLA A g7 RET £
L BA 25 e L
PUSH BC 89 INC L
PUSH DE a4 J& PINFLE
LE IX, Gl ef IZ@Uir LD KL, (POSELED
Lb  BC, #0802 92 WAL
CALL IMPRE 3 tF 2
PP DE 44 RET 2
INC E a5 DEGSE
ING B a BeEC L
PUF BC 47 JB FINFLE
DINZ BUCIZ 95 ARRIE: LD HL,{PUSFLE}
PUpf o 95 Lt AH
INC © 100 GRS
POP BC 101 REY 2
DINZ BUCTY 102 pEC H
LD DE,(POSFLEY 102 JP PINELE
LD IX,FLECHA 104 ABAJU: LD HL, (POSFLE}
LD BC, #0802 105 Lo A, CT0RER)
CALL IMPRE 3 GPEH
RET 167 RET £
i0g INC H
CALL PAUSA 109 JF PINFLE
110 RES: CALL PINVAC
LB Al 111 LD D, (PUSELE)
CALL #BBIE 112 SRL E
R 2, TECt 112 LD HL,BUFFER
CALL DEREC 14 PUsH Oe
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Cursor arriba Arriba
Cursor abajo Abajo
Cursor derecha Derecha
Cursor izquierda Izquierda

Existen otras dos teclas que son las que nos
van a permitir pintar y borrar puntos en la
rejillas de trabajo, éstas son las siguientes:

Copia: Dibujar
Control: Borrar

Se ofrece ademas una tltima opcién que nos
permitird borrar de la pantalla todo lo que hemos
hecho hasta el momento; esto lo conseguiremos
pulsando la tecla «B».

Vamos a centrar ahora nuestra atencién en las
diferentes rutinas que posee nuestro programa en
Cédigo Méquina, ya que algunas de ellas pueden
resultar muy interesantes para los aficionados a la
programacién en Cédigo M4quina.

Con este programa en C.M. podemos
realizar nuestros Sprites, elegir en qué
modo de pantalla almacenarlos y
desplazarlos por la pantalla.

En primer lugar, cuando se llama al programa
por primera vez, existen una serie de
instrucciones que permiten su inicializacién, es
decir, colocan en su valor inicial las diferentes
variables de que consta el programa. A esta
rutina no deberemos llamarla de nuevo hasta que
no se desee reinicializar el programa.

Seguidamente nos encontramos con la rutina
encargada de generar la rejilla en la cual vamos a
realizar nuestro grafico, esta rejilla debera ser de
las dimensiones que nosotros hayamos elegido,
para lo cual se toman los datos de las variables
correspondientes.

A continuacién, nos encontramos con la rutina
que se encarga de la lectura del teclado, que es al
mismo tiempo el bucle principal del programa.

En este punto es donde el Basic esta llamando
continuamente al Cédigo Méquina, ya que desde
dicho bucle se puede acceder a cualquiera de las
opciones que presenta el programa.

A partir de aqui nos encontramos con las
rutinas encargadas del movimiento de nuestro
punto de mira a través de la rejilla, y las que nos
permiten imprimir o borrar un cuadrado en la
misma.

También se encuentran en este punto las
diferentes rutinas que se encargan de la
impresién en pantalla de los diferentes gréficos.

Las dos rutinas que vienen a continuacién
pueden resultar de gran utilidad, ya que son las
que se encargan de imprimir en la pantalla de
trabajo (la pantalla de trabajo utilizada es el
modo 2) los graficos que corresponderian a los
modos 0 y 1. Estas rutinas son las siguientes:
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MODE1
MODEO

Veamos, por ejemplo, cémo actia la rutina
que se encarga de transformar nuestro dibujo
para que aparezca en pantalla como si se tratase
de una figura realizada en modo 1.

Para conseguir este efecto, debe duplicar cada
uno de los bytes que componen nuestro sprite,
esto es debido a que en el modo de alta
resolucién existen ocho bytes significativos, y en
cambio en el modo 1 tinicamente existen cuatro.

Asi pues, un byte cualquiera correspondiente a
nuestro grafico, quedaria transformado de la
forma que indicamos seguidamente:

Byte en modo 2... Bytes resultantes
10011101 11000011
11110011

Veamos pues que cada uno de los bits resulta
duplicado para que aparezca como si se tratara
de un dibujo en modo 1.

Ahora bien, el grafico resultante de la
aplicacién de esta rutina, no podra ser utilizado
en el modo 1 de pantalla, sino que tGnicamente
sirve para que podamos ver nuestro dibujo en la
pantalla de trabajo (que, repetimos, se trata de
modo 2), tal como apareceria si lo
almacendramos en modo 1, para poder trabajar
en dicho modo.

Asi pues, como podemos comprobar, esta
rutina no realiza el trabajo de pasar un grafico de
un modo a otro, sino que Unicamente desarrolla
una magnificacién del sprite para que podamos
visualizarlo tal y como resultaria en dicho modo.

Las rutinas que realmente se encargan de
traspasar nuestro grafico de un modo a otro de
pantalla son las que indicamos a continuacién:

CONVE1
CONVEO0

En este caso, si que realmente lo que se hace
es convertir un grafico de modo 2 a los otros
modos de pantalla, por lo que ahora ya no se
trata de magnificar cada uno de los bits que 1
forman el gréfico, sino que se trata de
duplicarlos, teniendo en cuenta la informacién
que deben llevar cada uno de los dos modos de ;
pantalla.

Veamos pues cudl seria el resultado que
obtendriamos de un byte cualquiera en modo 2,
una vez transformado a modo 0, teniendo en
cuenta que por cada byte de los primeros,
obtendriamos cuatro para el modo 0.

Byte en modo 2...Byte en modo 0
10110100 10000000
11000000
01000000
00000000
Como podemos comprobar, los bytes

resultantes en modo 0, tienen todos los seis bits
inferiores en cero; esto es asi, ya que el gréfico
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201 OHe St 256 PUP HL 3t ING IX 350 SLA C
02 R Z,5E02 257 [p (POSFLE)RE 312 BINZ P _BUCE 351 CALL INPRE
03 7 258 bl BEHL 313 FUP HL 352 RE1
204 JH &, SER 259 LD IXFLECHA 34 FUP BC 353
205 CERE 260 Lo BC,E0802 315 DINZ F_BUC 354 MUDEO: LD HL,BUFREZ
06 R 2,860 261 CALL IMFRE 316 RET 355 LD OE,BUFFE2H!
207 RET %62 YR A 317 356 Lb  BC,287
208 SEfT: SEl 7, (HL) 63 Lb  (FLUTAY,A 318 MODE1: LU HL,BUFFEY 357 L3 (HL,0
209 RET 204 L3 DE, #0334 319 L0 DE,BUFFELs 358 LDIR
110 SEfe  SET &, (HL} 65 LD IX,BUFFER 320 Lb BC,143 359 LD HL,BUFFE2
21 REY 266 L0 BC,(DIMGRA} 32t Lo (HLY,0 360 LO DB, BUFFER
212°8€16: SET 5 (HL) 267 CALL IMFRE 177 LDIk 61 L oe7n
213 RET 268 CALL MudEt 373 L3 OF,AUFFER 962 BUCMOI LD A, (D)
214 SEf4:  SET 4,(HL} 769 CALL MUDEO 374 L0 HL,BUHFLL 363 gif 7,A
215 RE s} CALL CONVED 235 Rted) b4 CALL NZ,SEV76
EIBENG: S SR Jred 201 CALL CUNVEL 326 BUCKL: LD A, (5E) 35 CALL MZ,SEI54
217 KE1 m (3 A #AE 32 Bif 7,4 366 BI1 6,4
218 SEf2  SET 2, (HL} 273 Lb  (FLLTA),A 178 CALL NZ,SE176 367 CALL NZ,SET32
219 RE1 274 RET 329 EIT 6,4 K132 CALL NZ,SET10
220 SEfty  SET 1, (HL) 275 IMPRE: LD HL,#C000-80 330 CALL NZ,SET54 369 INC HL
221 KE1 276 {0 4,8 33t BIT 5,4 370 BIT 5,4
222 SETO  SET O, (HLY 217 Lb (ALY A 332 CALL NZ,SEY32 371 CALL N2, 5e776
73 RE 178 L AL 333 BIf 4,A 1z CALL NZ,5E154
224 PINVAC: LD OE, (PUSFLE} 279 LD CANCHDY A 334 CALL NZ,3ETLD 313 BIf 4,8
225 LD  IX,CURDRL 280 L 80 33 INC L 34 CALL NZ,SE132
226 - 281 kb 00 336 Bl 3,4 375 CALL NZ,SE710
227 (T 282 C E 337 CALL NZ,5ET7H 37k ING HL
215 Lo (FLJTAY,A 283 ALG HL,DE 338 BI1 2,4 37 BIT 3,8
219 CALL IMPRE 284 Le DE,E0 339 CALL NZ,SETS4 K CALL NZ,5E17%
230 L A A 285 § BUCT ADD i, Dt 340 BIT {,A 378 CALL NZ,5e754
231 LD (FLUTAY,A 2BG QN2 5 8lC 341 CALL N2,SE132 380 BIT 1A
232 L DE,(PUSFLE) 287 L AL 342 511 0,4 381 CALL NZ,5E732
133 Lh  IX,FLECHA 288 Lo B4 343 CALL N2,SET10 352 CALL NZ,SE110
23 LD BC,0BO2 269 IR COLBC 344 ING HL 383 INC HL
235 CALL TMFRE 290 P BUC: LD AH 345 NG BE 384 BEIT 1A
236 RET 291 AND 56 246 GINZ BUCH 385 CALL NZ,SETTE
237 PINCUAY LD DR, (PUSELE) 292 P 56 347 LD DE, #0338 386 CALL NZ,SETS4
38 Lo IGCURDR 293 R2,bpAS 35 Lh X bUFFEL 387 BIT 0.4
239 LD BC. #0802 394 L AM 9 LD BC, (DINGRAj 385 CALL NZ,SE132 D>
40 KR & 295 AL A8
241 LD (FLUTA),A 24, L3 KA
242 CALL IWPRE 297 JR O CULLC
243 LD A #AL 298 P PAST LD BE, 0080
244 L0 (FLUTAY,A 295 ~ LD &K
245 LD DE, (PUSFLE) 2p0 (R 56
246 L IX,FLECHA 301 L0 H,A
247 LD BC, #0802 302 ADD WL, OE
48 CALL IMPRE 303 CuLC: PUSH BC
249 RET 204 PUSH HL
250 305 LD A, (ANCHU)
251 PINFLE: PUSH HL 306 L g4
252 LD DE, (POSFLE} 307 P_BUCL LD A, (IX+0)
253 LD IX,FLECHA 308 FLUTAY XUR (HL}
254 Ll BC, #0802 305 L0 (HL),A
255 CALL IMPRE 30 INC L




resultante se obtendra en tinta 1, y para dicha
tinta en modo 0 nicamente contienen
informacién los dos bits superiores.

Con todo lo visto hasta el momento,
deberemos ser capaces de generar nuestros
propios sprites.

Para ello, tnicamente se debera copiar el
listado ensamblador que aparece al final del
articulo, y salvarlo en disco como cédigo objeto
con el nombre de «Gensprit», para que el
programa en Basic visto la semana pasada pueda
cargarlo en memoria, y asi estar en condiciones

de utilizar el generador de sprites.

Para aquellos que no posean ensamblador o no
les interese el Cédigo Maquina, hemos preparado
un programa Basic cargador con el cual, una vez
ejecutado correctamente, podran salvar el bloque
en Cédigo Maquina de la forma que indicamos a
continuacién:

SAVE“GENSPRIT”’ B,&9000,&46B

para que de esta forma no haya ningtn tipo de
problema al ejecutar el programa Basic que
ofreciamos en el capitulo anterior.

389 _ CALL NZ,SEF10 435 (b (HL,A 481 L0 (HD),A 527 PUSH HL

350 ING HL 436 IN HL 482 INC HL 528 Lb OH

391 N OF 437 ING CE 483 IN DE 529 L EL

392 DINZ BUCHO 438 Puf  BC 484 PUF  EC 530 INC D

293 LD OE, #0344 439 DEC BC 485 DEC BC 53t L3 BC,45

394 LD IX,BUFFEZ 440 Lo A8 486 Lo AB 532 Lo (HL),0

395 L0 BC,(DIMGRAY 441 R ¢ 487 R ¢ 533 LDIR

396 SLALC 442 JRONZ,BUS 468 JR NZ,MUS 534 POP HL

397 SLA ¢ 443 LD HL,0 489 RET 535 LD OE,2048

398 CALL IMPRE 444 RET 490 SONV: LD HL,STORE  53g ADD HL,DE

399 RET 445 CONV: LD HL,ST0RT 491 L0 (W0 g7 POP &L

400 445 L (HL),0 492 L B2 538 DINZ BUCLL

401 SETTE: SET 7,(HL) 447 LD 8,4 433 XCID RRA 539 POP HL

402 SE1 6, (HL) 445 BUCL:  RRA 454 Rk (HL) 540 Lb  OE,80

403 RET 449 RR (HL) 495 JNZ XUCL 541 ABD WL, D5

404 SEVS4: SET 5, (HL) 450 DINZ BUC! 436 INC HL 547 POF BC

405 SET 4, (HL) 451 INC HL 497 L0 (HL),0 543 DINZ BUCLS

406 RET 452 LB (HLY,D 498 L0 B2 544 RET

407 SEM32: SET 3,(HL) 453 L6 B4 499 XUC2:  RRA 545 ALTU:  OKFS 1

408 SET 2, (HL) 454 BUCZ:  RRA 500 RR (HL) 546 ANCHO: DEFS 1

409 RET 455 RR O (HL) 50t INZ Yuc2 547 TOPEB: UEFS i

410 SETI0: SET f,(HL) 456 DJNZ BUC2 502 INC HL 548 TUPED: DEFS 1

411 SET 0, (HL) 457 RET 502 L0 (HLY,0 549 ABIC:  OEFS i

412 RE 458 3 504 Lo 8,2 550 PUSFLE: DEFS 2

413 LIMBUF: LD HL,BUFFER 459 505 BUC3:  RRA 551 DIMGRA: DEFS 2

414 L DE,BUFFER+1 460 ;CONVERSOR-DE-BY1ES- 506 Rk (HL) 552 S10R1: DEFS 2

415 L 8c,n 461 ; 507 BJINZ BUC3 553 STURE: DEFS 4

416 LO (HLY,O 462 CONVEO: LD  DE,BUFFER 508 INC HL 554 FLECHA: DEFE ©,0,0,0,8,16,4,32
417 LDIR 463 L0 HL,GRAFO 503 L0 (HLL,O ssg DEFE 4,32,8,16,0,0,0,0
418 RET 464 Lo BEC,72 510 L &2 556 CUADK: DEFB 255,255,126,1,159,
419 ; 465 MUS: PUSH BC 511 BUC4:  RRA 249,159,243
420 3 466 PUSH HL 51z KRR (HL} 557 DEFE 159,249,159,
421 jCONVERSUR-DE-BYTES-. 467 Lo 4,006} 513 DJNZ BUCH 249,128, 1,255,255
422 3 465 CALL SNV 514 RET 558 CUAURU: DEFB 255,255,128,
423 CONVE1: LD DE,BUFFER 469 PP HL 515 PAUSAT L0 BC,5000 1,128,1,128,1
424 L0 HL,GRAF! 470 L0 IX,STORE 516 PAUS: DEC BC 559 DEFB 128,1,128,
425 Lb 8,72 47 L0 A (I3 517 Ld A8 £,128,1,286,255
426 BUS:  PUSH BC 472 Lk (HL),A 518 bk ¢ 560 %L+

427 PUSH HL 473 INC HL 519 IRONLPAUS  opy purrer: oeFs 72

428 L A6 474 Lo A (I2) 520 RET 562 BUFFEL: DEFS 144

429 CALL CONV 475 LG (HL),A g2t LS LD WL BEO00  cpea purrEDr DEFS 288

430 POP HL 476 ING HL 522 L B2 564 GRAF: DEFS 144

431 LD A, (STURI+1) 477 LD A CIN#1) 523 BUCLS: PUSH BC 565 GRAFD: DEFS 288

32 LD (HL),A 478 LD (HL),A 524 PUSH HL

433 INC HL 479 INC HL 525 L3 8,8

434 L0 A, (STORL) 480 LD A, (IX40) 526 BUCLI: PUSH BC
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60 DATA 33,3,3,125,50,48,148
- 70 DATA 203,36,203,36,203,36,34
80 DATA 51,148,124,50,46,148,125
90 DATA 203,39,203,39,203,39,203
100 DATA 39,50,47,148,33,2,1
110 DATA 34,49,148,205,44, 144,195
120 DATA 104,144,205,6,148,17,2
130 DATA 1,58,46,148,71,197,213
140 DATA 58,48,148,203,39,203,39
150 DATA 203,39,71,197,213,221,33
160 DATA 91,148,1,2,8,205,58
170 DATA 146,209,28,28,193,16,238
180 DATA 209,20,193,16,221,237,91
190 DATA 49,148,221,33,59,148,1
200 DATA 2,8,205,58,146,201,205
210 DATA 253,147,62,1,205,30,187
220 DATA 40,3,205,180,144,62,8
230 DATA 205,30,187,40,3,205,193
240 DATA 144,175,205,30,187,40,3
250 DATA 205,205,144,62,2,205,30
260 DATA 187,40,3,205,216,144,62
270 DATA 9,205,30,187,40,3,205
280 DATA 72,145,62,23,205,30,187
290 DATA 40,3,205,228,144,62,54
300 DATA 205,30,187,40,6,205,88
310 DATA 147,205,44,144,201,42,49
320 DATA 148,58,47,148,189,200,44
330 DATA 44,195,248,145,42,49, 148
340 DATA 125,254,2,200,45,45,195
350 DATA 248,145,42,49,148,124,254
360 DATA 1,200,37,195,248,145,42
370 DATA 49,148,58,46,148,188,200
380 DATA 36,195,248,145,205,172,145
390 DATA 237,91,49,148,203,59,33
400 DATA 107,148,213,66,58,48,148
410 DATA 22,0,95,25,16,253,55
420 DATA 63,237,82,209,123,254,9
430 DATA 56,10,214,8,35,254,9
440 DATA 56,3,214,8,35,254,1
450 DATA 40,29,254,2,40,28,254
460 DATA 3,40,27,254,4,40,26
470 DATA 254,5,40,25,254,6,40
480 DATA 24,254,7,40,23,254,8
490 DATA 40,22,201,203,190,201,203
500 DATA 182,201,203,174,201,203,166
510 DATA 201,203,158,201,203,150,201
520 DATA 203,142,201,203,134, 201,205
530 DATA 210,145,237,91,49, 148,203
540 DATA 59,33,107,148,213,66,58
550 DATA 48,148,22,0,95,25,16
560 DATA 253,55,63,237,82,209,123
570 DATA 254,9,56,10,214,8,35
580 DATA 254,9,56,3,214,8,35
590 DATA 254,1,40,29,254,2,40
600 DATA 28,254,3,40,27,254 4

610 DATA 40,26,254,5,40,25,254

620 DATA 6,40,24,254,7,40,23

630 DATA 254,8,40,22,201,203,254
640 DATA 201,203, 246,201,203,238,201
650 DATA 203,230,201,203,222,201,203
660 DATA 214,201,203,206,201,203,198
670 DATA 201,237,91,49,148,221,33
680 DATA 91,148,1,2,8,175,50

690 DATA 116,146,205,58,146,62,174
700 DATA 50,116,146,237,91,49,148
710 DATA 221,33,59,148,1,2,8

720 DATA 205,58, 146,201,237,91,49
730 DATA 148,221,33,75,148,1,2

740 DATA 8,175,50,116,146,205,58
750 DATA 146,62,174,50,116, 146,237
760 DATA 91,49,148,221,33,59,148
770 DATA 1,2,8,205,58, 146,201

780 DATA 229,237,91,49,148,221,33
790 DATA 59,148,1,2,8,205,58

800 DATA 146,225,34,49,148,235,221
810 DATA 33,59,148,1,2,8,205

820 DATA 58,146,175,50,116,146,17
830 DATA 52,3,221,33,107,148,237
840 DATA 75,51, 148,205,58, 146,208
850 DATA 128, 146,205,212, 146,205,162
860 DATA 147,205,102,147,62,174,50
870 DATA 116,146,201,33,176,1931,120
880 DATA 50,44,148,121,50,45,148
890 DATA 66,22,0,29,25,17,80

900 DATA 0,25,16,253,58,44, 148

910 DATA 71,24,21,124,230,56,254
920 DATA 56,40,6,124,198,8,103

930 DATA 24,8,17,80,0,124,238

940 DATA 56,103,25,197,229,58,45
950 DATA 148,71,221,126,0,174,119
960 DATA 35,221,35,16,246,225,193
970 DATA 16,215,201,33,179, 148,17
980 DATA 180,148,1,143,0,54,0

990 DATA 237,176,17,107,148,33,179
1000 DATA 148,6,72,26,203,127,196
1010 DATA 68,147,203,119,196,73, 147
1020 DATA 203,111,196,78,147,203,103
1030 DATA 196,83,147,35,203,95,196
1040 DATA 68,147,203,87,196,73, 147
1050 DATA 203,79,196,78,147,203,71
1060 DATA 196,83,147,35,19,16,210
1070 DATA 17,59,3,221,33,179, 148
1080 DATA 237,75,51,148,203,33,205
1090 DATA 58,146,201,33,67,149,17
1100 DATA 68,149,1,31,1,54,0

1110 DATA 237,176,33,67,149,17,107
1120 DATA 148,6,72,26,203,127,196
1130 DATA 68,147,196,73,147,203,119
1140 DATA 196,78,147,196,83,147,35

1150 DATA 203,111,196,68,147,196,73
1160 DATA 147,203,103,196,78,147,136
1170 DATA 83,147,35,203,95,196,68
1180 DATA 147,196,73,147,203,87, 196
1190 DATA 78,147,196,83,147,35,203
1200 DATA 79,196,68, 147,196,73, 147
1210 DATA 203,71,196,78,147,196,83
1220 DATA 147,35,19,16,184,17,68
1230 DATA 3,221,33,67,149,237,75
1240 DATA 51,148,203,33,203,33,208
1250 DATA 58,146,201,203,254,203,246
1260 DATA 201,203,238, 203,230,201,203
1270 DATA 222,203,214,201,203,206,203
1280 DATA 198,201,33,107,148,17,108
1290 DATA 148,1,71,0,54,0,237

1300 DATA 176,201,17,107,148,33,99
1310 DATA 150,1,72,0,197,229,26
1320 DATA 205,139,147,225,58,54, 148
1330 DATA 119,35,58,53,148,119,35
1340 DATA 19,193,11,120,177,32,232
1350 DATA 33,0,0,201,33,53, 148

1360 DATA 54,0,6,4,31,203,30

1370 DATA 16,251,35,54,0,6,4

1380 DATA 31,203,30,16,251,201,17
1390 DATA 107,148,33,243,150,1,72
1400 DATA 0,197,229,26,205,210,147
1410 DATA 225,221,33,55, 148,221,126
1420 DATA 3,119,35,221,126,2,119
1430 DATA 35,221,126,1,119,35,221
1440 DATA 126,0,119,35,19,193,11
1450 DATA 120,177,32,218,201,33,55
1460 DATA 148,54,0,6,2,31,203

1470 DATA 30,16,251,35,54,0,6

1480 DATA 2,31,203,30,16,251,35
1430 DATA 54,0,6,2,31,203,30

1500 DATA 16,251,35,54,0,6,2

1510 DATA 31,203,30, 16,251,201, 1
1520 DATA 136,19,11,120,177,32,251
1530 DATA 201,33,0,192,6,24,197
1540 DATA 229,6,8,197,229,84,93
1550 DATA 19,1,48,0,54,0,237

1560 DATA 176,225,17,0,8,25,193
1570 DATA 16,236,225,17,80,0,25
1580 DATA 193,16,224,201,0,0,0

1590 DATA 0,0,0,0,0,0,0

1600 DATA 0,0,0,0,0,0,0

1610 DATA 0,0,8,16,4,32,4

1620 DATA 32,8,16,0,0,0,0

1630 DATA 255,255,128,1,159,249,159
1640 DATA 249,159,249,159,249,128,1
1650 DATA 255,265,285,285,128,1,128
1660 DATA 1,128,1,128,1,128,1

1670 DATA 128,1,255,285,0,0,0
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iPuede ganar un equipo de alta

fidelidad con Compact Disc!

(157

Las posibilidades sonoras de los ordenadores Amstrad estdan fuera
de toda duda. Se puede hacer misica con ellos y buena. Por esta
razon, AMSTRAD Semanal organiza este concurso, ofreciendo como
premio a los ganadores un equipo musical de alta fidelidad de la
marca Investronica, modelo CD-300 hf, con Compact Disc.




BASES

1.— El concurso se divide en tres
categorias diferentes. Cada concursante puede
optar por una de ellas, por las dos o por las
tres si lo desea.

Primera categoria: consiste en la creacién
de un tema libre. Se puede enviar una
melodia, cancién o cualquier tipo de musica.

Segunda categoria: el concursante debera
enviar los siguientes sonidos:

— sonido de llamada telefénica

— ruido de explosién

— sonido de un disparo

— ruido de arranque de un coche o moto

— sonido que produce el despegue de una
nave espacial

Tercera categoria: esta categoria se reserva
en exclusiva a los PCW por la clara
inferioridad en que se encuentran respecto al
resto de ordenadores de la gama Amstrad.
Aqui se premiard la mejor melodia segtin lo
expresado en la primera categoria o los
mejores cinco sonidos que se especifican en la
segunda. Por lo tanto, los concursantes pueden
enviar melodias, sonidos o ambas cosas a la
vez.

2.— Las melodias y/o los sonidos, en las
tres categorias deberan enviarse a la redaccién
de AMSTRAD Semanal en forma de
programa, bien en Basic, en Lenguaje
Miéquina o en programa cargador a base de
lineas Data. No se admitiran ficheros binarios,
o una mezcla de ambos lenguajes. El soporte -
serda una cinta de cassette o un disco, en el
formato requerido por el modelo de ordenador
Amstrad para el que se haya escrito.

3.— El disco o cassette debera enviarse a la
siguiente direccion:
CONCURSO MUSICAL
AMSTRAD SEMANAL
APARTADO 226
ALCOBENDAS
MADRID

4.— Este concurso esta abierto a todos los
usuarios de ordenadores de la gama Amstrad,
sin excepcidn, cualquiera que sea el modelo.

5.— El plazo de envio de las melodias y
sonidos para el concurso comienza a partir del
dia 10 de febrero y finalizara el dia 10 de
mayo de 1987. Las cartas con matasellos
posteriores a esta fecha no entraran en
concurso.

6.— Cada concursante puede enviar, dentro
del plazo, una sola carta conteniendo su
creacién. Si decide optar por ambos temas, la
melodia libre y los cinco sonidos, debera
enviarlo todo junto en el mismo sobre,
convenientemente separados para facilitar su
identificacion.

7.— El jurado estara formado por don
Francisco Pastor del Pueyo (director de Erbe
software), don Carlos Toro Montoro
(compositor) y don José Luis Arriaza Ovran
(locutor del programa «Sabado chip» de la
cadena COPE).

8.— Cada uno de los ganadores de las tres
categorias recibiran un equipo de alta fidelidad
«Investronica CD-300 ht». No podra recaer
mas de un premio en la misma persona. Para
ello el jurado comenzara calificando por la
primera categoria, luego la segunda y después
la tercera. El concursante que resulte ganador
en la primera categoria serd eliminado, una
vez que el jurado pase a calificar la segunda,
si es que también ha participado en ella, y asi
en los siguientes casos.

Los premios seran enviados mediante
agencia de transporte puerta a puerta
(transporte por carretera para la peninsula y
maritimo para las islas).

9.— Se regalaran tres equipos de alta
fidelidad repartidos entre las tres categorias:

— a la mejor melodia

— a los mejores cinco sonidos

— a la mejor melodia o mejores cinco
sonidos en PCW.

10.— El jurado se reunira y valorara las
creaciones de los concursantes durante la
primera quincena de mayo de 1987. De los
resultados se informara cumplidamente en la
revista. La decisién del jurado sera
protocolizada por un notario y cualquier lector
podra solicitar el acta notarial siempre que lo
haga dentro de los tres meses posteriores a su
fecha de emision.

11.— Los agraciados recibiran
comunicacién personal por correro certificado
de AMSTRAD Semanal.

12.— Todos los programas enviados por los
concursantes quedan en propiedad de la revista
AMSTRAD Semanal, reservandose el derecho
de publicacién si lo considerara oportuno.

13.— La participacién en este concurso
implica la aceptacién total de todas las bases.
Cualquier supuesto que se produzca, no
especificado en estas bases, serd resuelto por

HOBBY PRESS, S.A.




INFOBYTES

La voz de su amo

Una de las multiples
aplicaciones de un ordenador
consiste en simular la voz
humana mediante dispositivos
adecuados. Ahora, con la ayuda
del sintetizador de voz en
castellano de MHT Ingenieros,
ti también lo puedes conseguir
en tu Amstrad CPC
464/472/664/6128. El
sintetizador que encontrards en
Mini-Bit del Centro Comercial
Jumbo de Madrid al precio de
11.000 ptas., se conecta al bus
de expansién trasero del
ordenador y para su
funcionamiento se debera correr
el software en cinta —facilmente
transferible a disco— que se
acompana con el equipo. Para
oirlo «hablar» basta con teclear
la frase que el dispositivo se
encargara posteriormente de
pronunciar en un castellano
practicamente perfecto.

Calidad suiza

Hablar de un producto una practica caja construida en
suizo es hacer mencién de su metacrilato transparente. Su
gran calidad. Con este aliciente precio es de 275 ptas. unidad
nos llegan a Espafia los discos en Informatica-Papeleria Plaza de
de cinco pulgadas y un cuarto, Castilla, en la misma Plaza de
de doble densidad fabricados Castilla madrilefia. También la
por Swissdisk para su utilizacién calidad tiene premio,
en el Amstrad PC 1512 y regalandose por cada 20 discos
cualquier compatible PC. Por una calculadora de bolsillo
cada diez unidades se incluye alimentada por placa solar.

Etiqueta negra

Mas de un usuario de
Amstrad CPC 464/472 habra
pasado un mal trago hasta estar
convencido de que la tdltima
versién de su laborioso
programa ha quedado
perfectamente salvada
de cassette. Si ble

ﬁablhdad se inclina af
este ultimo. Para los
desafortunados usuarios que no
cuenten con una unidad de
disco, lo preferible en estos
casos es decidirse por unas
cintas de reconocida calidad
como las de Philips de 15 o 10
minutos de duracién.
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Aspirina informatica
La tableta que os
presentamos en estas paginas no
la encontraréis con toda
seguridad en una farmacia, sino
en los locales de «Master
Computer» de la Plaza de Cristo
Rey, 3, en Madrid. Se denomina
«Tableta Grafica GRAFPAD II»
y es distribuida en nuestro
pais por Ofites Informatica. En
su prospecto podemos observar
que esta particularmente
indicada para evitar los dolores
de cabeza producidos por
incapacitacion de crear dibujos
a mano alzada sobre la pantalla
del ordenador, utilizando
iconos, disenos de arquitectura
y circuitos electrénicos,
ilustracién de textos, diseno de
muestras, etc. Respecto a sus
contraindicaciones se puede
asegurar que hasta el momento
no se conoce ninguna, aunque
un uso prolongado del Grafpad

Abriendo brecha
En el deporte del

automovilismo se conoce al
dorsal «Doble Cero» como al
coche que abre la carrera.
Siguiendo esa filosofia, MHT
Ingenieros ha denominado
precisamente asi a su ultima
creaccién: el joystick «Zero
zero». Especificamente disenado
para funcionar en los Amstrad

IT podria producir una
intoxicacién aguda por
administracién masiva. La
versién para la gama Amstrad
CPC se presenta en dos envases
de un comprimido compuesto
por la tableta, lapiz, conexién al
bus posterior de expansion, y
software en disco o cassette al
precio de 29.000 y 26.770
ptas. No es necesaria la receta
médica para su uso y, debido a
su alto indice de adiccion, es
conveniente no dejarla al
alcance de los ninos.

CPC, la caracteristica
fundamental del «Zero zero» es
su amplia superficie de
sustentaciéon y la forma
anatémica de su empufiadura.
Otro punto realmente atractivo
del joystick de MHT es su
precio: 1,800 ptas. en Mini-Bit,
Centro Comercial Jumbo, 28016
Madnrid.

S PR

ZERO-ZERO

JOYSTICK

Solo para sus ojos

Ya hemos comentado
reiteradamente en esta seccién,
los problemas causados por las
pantallas de monitor sobre la
vista, que en buena parte
pueden ser reducidos por la
utilizaciéon de filtros. No
obstante, tanto los filtros de
pantalla de tela de seda como
los de cristal V.D.U. exponen
una gran superficie muy
vulnerable al ataque del polvo
por la accién electrostatica.
Pensando en ello, la firma
Esselte propone este spray
denominado «Limpiador
antiestatico para pantallas», que
se puede encontrar en
Informatica-Papeleria Plaza de
Castilla, en la Plaza de Castilla
de Madrid, Precio sin confirmar
Para su correcto uso es
aconsejable utilizar unas
toallitas absorbentes especiales
de la misma firma que se
adquieren en cajas de 150
unidades al precio de 10 ptas.
cada una




PRESENTA

LOS GRANDES
EXITOS
DE KONAMI

GREEN BERET
YIE AR KUNG -FU.
HYPERSPORTS
PING - PONG

Erbe te ofrece la oportunidad de conseguir
los 4 mayores éxitos de todos los tiempos,
en su presentacion original
(cada uno en su estuche y con su caratula)

A UN PRECIO INCREIBLE
1.850 PTAS.

g

iiPIDELO EN TU TIENDA
ANTES QUE SE AGOTE!!




_1.850"s ™ goro
; 1.850 PTAS.

SPECTRUM
COMMODORE

ANMSTRAD
AMSTRAD-DISCO (* 2.850 PTAS).

g

'UNAPRODUCCION

i

DISTRIBUIDOR
EXCLUSIVO
PARA ESPANA:
ERBE SOFTWARE
C/. STA. ENGRACIA, 17.
28010 MADRID.
TEL. (91) 447 34 10
DELEGACION
BARCELONA:
AVDA. MISTRAL, 10.
MTEL (93) 432 07 31
' (83)
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Pulgraphics

Como absoluta primicia mundial, Amstrad
Semanal se complace en publicar «Pulgraphics»,
el disenador de pantallas mas corto del mundo.
Bajo su inofensiva apariencia, se esconde toda la
genialidad de Picasso, la perfeccién de Veldzquez
y todo el colorismo de Miré. Y el que no lo crea,
que teclee, que teclee y vera. Lo primero que
deberemos hacer es dar un nombre a nuestra
pantalla, después se nos solicitard el modo de
trabajo y a partir de este instante podremos
comenzar a recrearnos en nuestro terso lienzo.

Para mover el cursor por la pantalla
utilizaremos el teclado numérico, considerando
las distintas direcciones facilitadas en el dibujo.
Pulsando la tecla «P», entraremos en el modo de
dibujo y pulsando la tecla «U» anularemos esta
opcién.

El programa cuenta también con una opcién
espejo, con dos planos de reflexién que nos
ayudara a crear composiciones simétricas.
Cuando deseemos anularla bastara con pulsar la
tecla «N».

Cuando la obra esté definitivamente creada,
pulsando la tecla O, se grabara en disco y se
daré por finalizada la ejecucién del programa.

10 LOCATE 10,10: INFUT "NOMEBRE DE LA
PANTALLA......";nom$

20 LOCATE 10, 14: INPUT "MODO DE PANT
ALLA:..........";modo

30 MODE modo
40 teclas=""

50 WHILE tecla$<>"0"

60 GOSUB 190: "lee teclado

70 IF pluma$="arriba" THEN PLOT x,y
, 0: PLOT 400,400,1

80 x=x-(tecla$="6")+(teclad="4")+(t
ecla$="7")+(teclas®="1")-(teclad="9"
)—(tecla$="3")

90 y=y—-<(tecla$="8")+(teclak="2")+(t
ecla$="1")+(teclas="3")-(teclas="""7"
)—(tecla$="9")

100 PLOT x,y:IF espejo$="si" THEN P
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LOT 640-x,y:PLOT 640-x, 400-y: PLOT x
y 400

110 IF tecla$="E"” OR tecla$="e'" THE
N espejo$="si"
120 IF tecla$="N" OR tecla$="n" THE
N espejo$="no"
130 IF tecla$="U" OR tecla$="u" THE

N pluma$="arriba”
140 IF tecla$="P"
N pluma$="abajo"
150 WEND

160 SAVE nom$, b, &C000, 16%x1024

170 END

180 REM lee teclado

190 teclas="x"

200 WHILE INSTR("0123456789PpUuEeNn
",tecla$)=0:tecla®$=INKEYS

210 IF tecla$="" THEN tecla$="x"
220 VWEND

230 RETURN

OR tecla$="p" THE

Textos cilindricos
y multicolores

Hay trucos que en ocasiones sorprenden por su
longitud mindscula, como es el caso del truco que
nos ocupa. Para su realizacién se ha recurrido
Unicamente a la férmula de la circunferencia en
coordenadas paramétricas, y lo demas ha sido
coser y contar. Esperamos sirva de ayuda en la
presentaciéon de programas o simplemente como
pasatiempo.

Variando los distintos modos de pantalla (mode
1, mode 2 o mode 0), obtendremos distintas
presentaciones. Y variando el valor del ““STEP”’
por niimeros mas bajos o mas altos, los efectos
cambiardn completamente. Para incluir una
palabra o una frase que queramos presentar,
bastard con cambiar la palabra Amstrad
contenida en el “‘PRINT”’




Determinar determinantes

Los mas escolares aprovecharan al maximo este
truco que resuelve determinantes de matrices de
tres por tres. El método utilizado, simple y
sencillo, emplea la conocida resolucién de este
tipo de operadores mediante adjuntos. Los
determinantes se utilizan sobre todo, como ya
sabran los que estén obligados a sufrirlos, para
resolver ecuaciones de varias incognitas. Pero
dejémoslo aqui, antes de que nos perdamos en la
selva del 4lgebra y vaya sélo lo mas interesante:
el programa.

Para los mas impacientes

Una de las posibilidades mas ingeniosas que se
encuentran ocultas en las mismas profundidades
de su CPC, es la facultad de controlar la
|velocidad de repeticién del teclado.

Como ya habra observado, al mantener
pulsada una tecla, ésta se repite a razén de una
velocidad determinada.

Este valor es perfectamente alterable,
consiguiendo o bien velocidades muy altas o por
el contrario, muy bajas. Para modificar la
velocidad tendrd que pokear en &B633, un valor
que, como siempre, tendra que encontrarse en el
rango 0-255. Cuando mayor sea este valor,
mayor sera el tiempo que tendremos que esperar
para que la tecla se repita y cuanto menor,
menor serd también el tiempo de espera.

Ej.: poke (&B633), 1
provoca una velocidad de repeticion muy alta y
poke (&B633), 255, una velocidad muy baja.

Nota: Los usuarios del 464, encontraran la
direccién de esta variable del sistema, no en
&B633 sino en &B43C.

;Cuanto hay que esperar?

Para controlar el tiempo que hay que esperar
para que se detecte la repeticién de una tecla, tal
y como describimos en el truco anterior, existe
un valor también relacionado con este aspecto
que controla el tiempo que hay que esperar para
que una tecla comience a repetirse. Esta variable
del sistema se encuentra en &B634 y funciona de
forma idéntica a la anterior. Los usuarios de los
464 encontrardn este valor también en una
posicién distinta a los del 6128 y 664,
concretamente en &B4EA.
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1A MEJOR COLECCION DE WARGAMES
A UN PRECIO
EXCEPCIONAL

Un WAR GAME de
estrategia que redne todos los
----- o condimentos necesarios para
hacer de él un auténtico
auténtico «ploto
fuertes, inteligentia,
emoidn, sorpresa y realismo.
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FACTURAS AL INSTANTE
Y SIN PROBLEMAS (VI)

Es este ya el sexto capitulo de este interesante y dtil
programa de Facturacion en el que continuamos
ofreciéndoles un amplio listado con el que
poder insertar en el programa la <)
lectura de registros, fechas y ,

ficheros y todas las ¥ q e
modificaciones
necesarias para
su desarrollo.

F 1$="" THEN 120
110 cod.cli. 1$=STRING$(3-LEN(t$),"0")+t$

120 PRINT FNloc$(1l,lin%)icod. cli 1$3" "

130 x4=17:y4=1in%:alfak=3:caph=6:dect=0:GOSUE 10000
140 fecha$=t$

145 IF fecha$=" " THEN 170

150 GOSUB 10310

160 IF fecha$="fallo!” THEN 130 ELSE fecha.a.!$=fecha$
{70 PRINT FNloc$(17,lin¥)ifecha.a. i%;" * :

180 x¥%=26:y%=lin%icaph=37:deck=0:alfat=3:60SUE 10000

MOEDIT BAS 190 IF t$=STRING$(37," ") THEN 210
5 ON ERROR GOTO 20000 200 descripcion. 1$=t$
10 GOSUB 11440 210 PRINT FNloc$(26,lin¥)idescripcion. 1$i" "
20 GOSUB 11260 212 x¥=66:y4=1in¥%: cap¥=1idect=0ialfak=3:605UB 10000
30 OPEN "R",1,"a:albaran.tex",57 213 IF t$=" " THEN 215 ELSE iva$=t$
40 FIELD 1,3 AS cod.cli$,6 AS fecha.a$,39 AS descripci 214 IF £$°1" AND £83"2" AND £$(3"3" THEN 212
on$, ! AS tivas,4 AS cantidad$, 4 AS precio$ 215 PRINT FNlocs(xt, link)jivas;®
45 GET 1,1 220 x%=70:y¥%=1in%:caph=6idect=0:alfa%=1:60SUE 10000
50 ultimo.registro=CVS(pracio$) 230 IF t$="" THEN 250
55 ultimo.registro=ultimo.registro+! 240 cantidad. 1=t4 ;
60 PRINT FNloc$(25,1);"MODIFICACION DE 250 PRINT FNloc$(70,1in%);:PRINT USING 'm,w cantr_
LINEAS" dad. {
80 link=5 260 x%=80:y¥=linkialfa¥=1:caph=6: dec!~0’60$UB !0090
82 x4=2ryt=link:alfat=1:cap¥=6ideck=0:605UB 10000 270 IF t$="" THEN 290
B4 IF t#=0 THEN CLOSE 1:CHAIN "menu 280 precio. 1=t# e
86 IF thultimo.registro THEN 82 290 PRINT FNloc$(80,1in%);:iPRINT USING "#84, 448"
87 IF t#=1 THEN 82 ' 0.1 RO L
89 reg. lm=tl L 330 LSET cod.cli$=cod.cli.{$
.Jlﬂl) ”’RINT USING "“'.i“" reg. lin 340 LSET fecha.a$=fecha. a.i$
 160SUB 5000 350 LSET descripcion$=descripcion. 1$
e ﬂ#!ll' S=lin$'alfatﬂiizap$=3.dec$-0 GOSUB 10000 355 LSET txva$=1vas £
i A et
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360 LSET cantidad$=MKS$(cantidad.1)

370 LSET precio$=MKS$(precio.{)

380 PUT 1,req.lin

390 lin¥=linf+!

400 IF lin%=27 THEN GOSUB 11260:G0T0 €0
410 GOTO 82

5000 ¢ ==-m==eee--
5010 GET 1,req.lin
5020 cod.cli. i%=cod.cli%

5030 fecha.a, 1$=fecha.a$

5040 descripcion. 1$=LEFT$(descripcion$,37)

5045 iva$=tivas

5050 cantidad. {=CVS(cantidads)

5060 precio. 1=CVS(precios)

5070 PRINT FNloc$(i{,lin%)icod.cli. 1$;" "

5080 PRINT FNloc$(17,lin%);fecha.a.1$;" *

5090 PRINT FNloc$(26,1in¥)jdescripcion. 185" *

5095 PRINT FNloc$(66,1in%);ivag;” *

5100 PRINT FNloc$(70,1in%);:PRINT USING "###, ##%#";cant
idad. |

5110 PRINT FNloc$(80,1in%);:PRINT USING "##%, ##¥";prec
in.1

5120 RETURN

10000 REM -~=--=---
10010 REM x%=columna
10020 REM dec¥=decimales
numericos (2) alfanumcom (3)
10030 REM
10040 “PRINT FNloc$(x¥,y%);STRINGS (caph+dect+i,” *)
10050 t8=""1t=01r$="":fallo¥=0:puntol=0

{0060 PRINT CHR$(7)

10070 xif=x¥

10080 PRINT FNloc$(x1%,y%)5:ré=INPUTS(1)

10090 r=ASC(r$)

10100 IF r=13 THEN 10170

10110 IF r{32 OR r>255 THEN 10080

10120 IF r=127 AND t>0 THEN t=t-1:t$=LEFT$(t$,¢): PRIN
T FNloc$(x¥,y%)st8;" _":60T0 10080

10130 IF r=127 AND t=0 THEN 10080

10140 t=t+1

10150 IF t)cap¥+dech THEN t=t-1:60T0 10080

10160 t$=t$+r$IPRINT FNloc$(x¥,y%);1$:60T0 10080

10170 REM -=----=meemeaeen ¥al10acion ==—r—r—ac=cnoe—r
10180 IF alfa%=2 THEN RETURN

10190 IF alfa%=3 THEN t$=t$+STRINGS(cap¥-LEN(t$)," "):
RETURN

10200 FOR numerico%=1 TO LEN(t$)

10210 r$=MID$(t$, numerico¥, 1)

10220 IF (r$<"0" OR r$>"3") AND r$>"." THEN fallo¥=t
10230 IF r$="." THEN punto¥=puntot+!

10240 NEXT numerico¥

10250 IF fallo¥=1 OR punto¥>i THEN 10000

10260 t#=CDBL(VAL(t$))

10270 t#=t#x10"dec¥

10280 t#=INT(t#)

10290 t#=t#/10"dec

yh=fila tap¥=capacidad

alfa¥=numerico(l) alfa

10300 RETURN

10310 REM fecha
10320 REM la facha siempre 6 digitos
10330 REM -

10340 IF LEN(fecha$)<{>6 THEN fecha$="fallo!":RETURN
10350 f1=VAL(MID$(facha$,1,2))

10360 f2=VAL(MID$(fecha$,3,2))

10370 £3=VAL(MID$(fecha$,5,2))

10380 IF f1<1 OR f2<1 OR f1>31 OR f2>12 THEN fecha$="f
allo!":RETURN

10390 f4=(f2=1)+(£2=3)+(f2=5)+(f2=7)+(f2=8)+(f2=10)+(f
2=12)

10400 IF £1>30 AND NOT f4 THEN fecha$="fallo!":RETURN
10410 IF £1)29 AND £2=2 THEN fecha$="fallo!":RETURN
10420 IF 11228 AND f2=2 AND f3 MOD 4=0 THEN fecha$="fa
110! " RETURN

10430 RETURN

10440 REN
10450 REM
10460 REM
10470 REM
10480 REM
10430 REM
10500 REM
10510 REM
10520 REM

10530 REM inicio

10540 BUFFERS 10

10550 longregh=LEN{cad$)

10560 OPEN "K”,nunfi%, nomfidat$,nomfiind$,2, longregd
10565 longregh=LEN(cad$)

10570 FIELD numfi%, longregk AS fic$

10580 ON tip% GOSUEB 10620,10710,10820,10930,11000,1109
0

10590 IF tip%<1 OR tip%>6 THEN 10620

10600 rest=CONSOLIDATE (numfi¥)

10610 CLOSE numfif

10620 RETURN

10630 REM lectura de una clave

{0640 resk=SEEKKEY(nunfi%,0,ran¥,clas}

10650 IF resf<>0 THEN ferror¥=res¥:RETURN

10660 farrory=0

10670 num%=FETCHREC(numfi%)

10680 GET numfi¥%, nua¥

10690 cad$=fic$

10700 RETURN

10710 REM --- lectura de la clave siguiente

10720 res¥=SEEKKEY(numfi¥,0,ran%, clas)

10730 IF res%<>0 THEN ferror¥=res¥:RETURN

10740 ferror$=0

10750 res%=SEEKNEXT(nunfi%,0)

10760 IF res%<30 AND res¥{>101 AND res¥<{)102 THEN ferr
orf=res¥:RETURN

10770 farrory=0

10780 nun¥=FETCHREC(numfi%)

10790 GET numfi¥, num¥

FIENOROS sresneueis
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10800 cad$=fic$

10810 RETURN

10820 REN lectura de la clave anterior
10830 res$=SEEKKEY(numfi%, 0, rank,claj)
10840 IF res%<>0 THEN ferrori=res%:RETURN
10850 ferror$=0

10860 resk=SEEKPREV(nunfi%,0)

10870 IF rest<}0 AND rest{)101 AND ras¥{>102 THEN ferr
or%=res{:RETURN

10880 ferrori=0

10890 num%=FETCHREC(numfi%)

10900 GET nunfi¥, numk

10910 cadé=fic$

10920 RETURN

10930 REM ----- borrar un registro

10940 res%=SEEKKEY(nunfi%, 0, rank,cla$)
{0950 IF resk{>0 THEN ferror%=res%:RETURN
10360 ferror¥=0

10970 res%=DELKEY(numfi%,0)

10980 IF resh<{>0 AND res¥i{>101 AND res¥{>102 AND res¥{
3103 THEN ferrorf=res¥:RETURN

10990 ferror¥=0:RETURN

11000 REM ------ altas de claves

11010 res¥=SEEKKEY(numnfi%,0,rank,cla$)
11020 IF res%=0 THEN ferror%=900:RETURN
11030 ferrors=0

11040 LSET fic$=cads$

11050 res¥=ADDREC(numfik,0,rank,clas}
11060 IF res%<{>0 THEN ferrorf=resh:RETURN
11070 ferrord=0

11080 RETURN

11090 REM ===~ mnodificacion de registros
11100 res%=SEEKKEY(nunfi%,0,rank, clas$)
11110 IF res¥{>0 THEN farror¥=res¥:RETURN
11120 ferrork=0

11130 nun$=FETCHREC(numfi¥)

11140 GET numfi¥, num¥

11150 LOET fic$=cad$

11160 PUT numfi%

11170 RETURN

S e i borrado de la pantalla ---

11190 REM pri.lin%=1 linea
ri.col¥=1 columna

11200 REM
11210 REM

ult.link=ultina linea p

ult.col¥=ultinma columna

11220 FOR pl%=pri.lin% TO ult.link

11230 PRINT FNloc$(pri.col%,pl¥);SPClult. col¥-pri.cold
)

11240 NEXT pl%

11250 RETURN

PA260ERER et ee marco de la pantalla ---------

11270 11$=CHR$(134)+STRINGS$(87,CHR$(138) ) +CHR$(140)
11280 PRINT cl$;11$

11281 PRINT CHR$(133);STRINGS$(87,CHR$(32));CHR$(133)
11282 PRINT CHR$(135):STRINGS(8,CHR$(138));CHR$(142};5
TRING$ (5, CHR$(138))§ CHR$ (142) 5 STRINGS (8, CHR$(138) ) ; CHR
$(142);STRINGS (40, CHRS(1

GESTION-

36))3CHR$(142) 5 CHRS(138) 3 CHR$(138) 5 CHR$ (142) ; STRING$(9

,CHR$(138) )i CHR$(142) sSTRINGS(3, CHRS(138) ) ;CHR$( 141)

11283 PRINT CHR$(133)3" Num 1i "jCHR$(133);* COD ";CHR

$(132);" FECHA "iCHR$(132);" DESCRIPCION
";CHR$(13

)3 IV*3CHR$C13335" CANTIDA "3CHR$(133);" PRECIO ";CH

R$(133)

11284 PRINT CHR$(135)3STRINGS (S, CHR$(128));CHRS(143);5

TRINGS(S,CHR$(138))5CHR$( 143} STRINGS(B, CHR$(138) ) i CHR

$(143)1STRINGS(40,CHRS (1

3833 CHRS(143) s CHRE(138) ;CHR$( 138} s CHRS(142) 3 STRINGS(S

,CHR$(138) ) sCHR$(143) ;STRINGS(9,CHR$(138)) s CHR$(141)

11290 FOR pl=1 TO 22

11300 PRINT CHR$(133)3STRINGS(S,CHR$(32));CHR$(133);ST

RINGS$(5,CHR$(32) ) ;CHRS(133) i STRINGS(8, CHR$(32) ) ; CHRS(

33);STRINGS (40, CHR$(32))

;CHR$C133)5"  "jCHR$(133);STRING$(S, CHR$(32) ) :CHRE(133

}$STRING$(S,CHR$(32) ) sCHR$(133)

11310 NEXT pl

11320 PRINT CHR$(135)5STRINGS$(87,CHR$(138));CHRS$(141)

11330 FOR pl=t TO |

11340 PRINT CHR$(133)i5TRINGS$(B7," *);CHR$(133)

11350 NEXT pl

11360 PRINT CHR$(131)3STRING$(E7,CHR$(138));CHR$(137)

11370 RETURN

11380 REM

11390 r$=""IWHILE r$<{>"S" AND r$<{>"N"

11400 r4=INPUTS$(L)

{1410 WEND

11420 IF r$="5" THEN bien%=1 ELSE bienf=0

11430 RETURN

F1440 REWE == === inicializacion

11450 c1$=CHR$(27)+"E"+CHR$(27)+"Y"

11460 DEF FN LOCH(x,y)=CHR$(27)+"Y"+CHR$(32+y)+CHR$(32

+x)

11470 RETURN

11480 REM c.digitos 10000,fecha 10310,archivos 10440,b

orrado 11180,marco 11260, correcto 11380, inicializacion

11440
Bi500ERENE=2o> linpia linea mensajes =----
{1510 PRINT FNloc4(5,28)3"

correcto §/n ~=-----m-m-

"tRETURN
20000 PRINT cl$
20010 PRINT FNloc$(10,10)3"[[ ERROR !! : Compruebe si
el disco del impulsor ‘A’ es el correcto.”
20020 PRINT FNloc$(10,12)5"Si es correcto pulse (INS)
en caso contrario cambialo y pulse (CAN)"
20030 PRINT FNloc$(10,28);
20040 GOSUB 11380
20050 IF bien%=1 THEN PRINT FNloc$(10,28):"Error ";ERR
3" en la linea "jERL;".Llame al servicio fecmico.”iiFD
R g=1 T0O 5000:NEXT g:CHA
IN "menu
20060 IF ferror<>0 THEN GOTO 20
20070 RESUME 20
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MICTRO-]

C/ Duque de Sesto, 50. 28009 MADRID
Metro O’Donnell o Goya

PTAS. PTAS.
THEY SOLD A MILLION I ____ 2.500  NONAMED 2.100
ASTERIX 2.100 4 SUPER 4 2.500
TOP GUN 2100 ARMY MOVES ____ 2.300
FAT WORM 2.100  GAME OVER 2.300
REVOLUTION _~ 2.300  COBRA 2.100
RAMON GUTIERREZ ____ 1.900  GOONIES 2.300
GAUNLET 2.300  ANTIRIAD 2.100
BREAKTHRU 2.300  AVENGER 2.100
DUSTIN 2.100  FIRELORD 2.100
ARQUIMEDES XXI 2.100  URIDIUM 2.100
FIGHTING WARRIOR 495 BOUNTYBOB 495
DUMMY RUN 495 SOUTHERN BELLE ____ 495

NOVEDADES DE KONAMI (10 JUEGOS)+RELOJ ROBOT O CALCULADORA 1.850

POR CADA PROGRAMA QUE COMPRES
i, L s oo vtome | GRATIS!! UNOS CASCOS DE MUSICA ESTEREQ
. L TELEFONICO SI TU COMPRA ES SUPERIOR A 800 PTAS.

SERVICIO TECNICO DE REPARACION
TARIFA FIJA DE 3.600 PTAS.
TAMBIEN A PROVINCIAS

SIN GASTOS DE ENVIO

iiOFERTAS EN JOYSTICKS!!

IMPRESORAS PTAS.

) QUICK SHOT I 1.195

20% DE DESCUENTO o S Lt

— QUICK SHOT V 1.495

' - QUICK SHOT IX 1.995

CASSETTE ESPECIAL _____ 3.995 QUICK SHOT 1+INTERFACE ___ 2.495

LAPIZ OPTICO 2.890 QUICK SHOT II+INTERFACE ___ 2.795

CARTUCHO MICRODRIVE ___ 545 QUICK SHOT V +INTERFACE ___ 2.795

CARTUCHERA 4 MICRODRIVES 95 QUICK SHOT IX+INTERFACE __ 3.395
INTERFACE SONIDO TV 9595
INTERFACE CENTRONICS RS-232 8.495
DISKETTES 3" 735

gliﬁTcT Eg EBSPIégAL ORDENADOR 228 PRECIOS EXCEPCIONALES PARA
INTERFACE MuLTovsTick - 3705 §  TU AMSTRAD CPC-464, CPC-6128,

PCW-8256, PCW-8512

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE ENVIO. TEL. (91)
27596 16-274 75 02 O ESCRIBIENDO A: MICRO-1. C/ DUQUE DE SESTO, 50. 28009 MADRID.

Tiendas y distribuidores grandes descuentos.
Dirigirse a Diproimsa. C/ Galatea, 25. Tel. (91) 274 75 03.




Serie

CPC 664
Aquel viernes, el bobo Bob entro en el tremendo congelador de su [cpG 6128

carniceria «Irad», en el numero 15 de «Ams Avenue», y, de repente,
una corriente de aire cerro la puerta del congelador, lo que tba a suponerle
permanecer encerrado en su interior durante todo el fin de semana.

Ice-front

Lo que Bob no sabia es que, durante este
largo y gélido periodo, no sélo habria de luchar
contra el frio, sino que en su encierro se las
tendria que ver con los terribles fantasmas que
habitaban tras los transparentes bloques de hielo.
Sin embargo, no todo habria de estar en su
contra y asi, los pequenos Gnomos del hielo
colocaban, cuando sus fuerzas se lo permitian,
minusculos huevos de fuego donde Bob podria
calentar sus congelados huesos. Aparte de eso, Bob
podria deslizar los bloques de hielo para atrapar a
sus fantasmagoricos compaifieros de habitacion.

Sin embargo, llegar a ellos no iba a ser facil, y
Bob tendria que pasar el fin de semana mas frio
y terrible de su vida.

Teclas:

Z. Rotacién a izquierda.

X. Rotacién a derecha.

Espacio. Bob avanza.

Rutinas:

110 Bucle principal.

230 Mueve a ‘‘Bob’.

670 Mueve a los fantasmas.

910 Imprime el fuego.

980 Pantalla completa.
1040 Inicializacién de la pantalla.
1120 Variables.

1280 Asignacién del borde.

1680 Inicializacién del programa.

2210 Graficos definidos por el usuario.

2450 Méxima puntuacion.

Variables:

hg,hi: coordenadas de ‘‘Bob’’.

mx,mi: coordenadas de los fantasmas.

mon: namero de fantasmas.

eggs: numero de huevos de fuego a puntuacion.

recoger. hs: maximas puntuaciones.
eg: numero de huevos de fuego recogidos. score: puntuacién durante el juego.
hh$: cabeza de ““‘Bob™’. lives: nimero de vidas que restan.
hb$: cuerpo de “‘Bob’’. ti: tiempo de vida que nos queda.
na$: nombres de los que tienen la maxima dec: decremento de tiempo.
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{0 CALL &BCO2

20 CALL LBBAE

30 REM Ice Front

40 REM (c) Amstrad Semanal

50 GOSUB 2000:REM U.D.6's

60 GOSUE 147C:REM Inicializacion
70 GOSUB 1450:REM Instrucciones

80 GOSUB 1300:REM Dibuja border

90 GOSUB 1250:REM Variables

100 GOSUB {140:REM Dibuja Pantalla
110 PEN 2 ]

120 REMXXX¥txitisBucle Principal¥sist
39844

130 GOSUB 930

140 GOSUB 250

150 GOSUB 900

160 GOSUB 630

170 fr=FRE(**)

180 IF eg=eggs THEN ec=0:60T0 1000
130 IF ac=1 THEN ac=0:score=scare+INT
(£1):60SUB 930:si=1

200 GOSUB 900

210 ti=ti-dec:LOCATE#1,INT(ti),20:PEN
#1,2:PRINT#1,CHR$ (247}

220 IF si=1 THEN s1=0:LOCATE#L,1,2:PE
Nkl 13:PRINT#L,5core

230 IF INT(ti)=1 OR lives{=0 THEN 60T
0 1030

240 6OTO 140

250 REMESRxfiitiitMusve HombreX¥isist
944

260 POKE BAOAG A2

270 x=hx:y=hy:po=(10%(y-4))+x

280 IF INKEY(71)=0 THEN dir=dir-1:IF
dir=0 THEN dir=4:6070 310

290 IF INKEY(£3)=0 THEN dir=dir+1:IF
dir=5 THEN dir=1:60T0 310

300 IF INKEY(47)=0 THEN GOSUB 360:S0U
ND 1,2900,204dir 5,1

J10 x$=KID$(hhs,dir, 1)1 y$=MI08(hb$, di
1,1 ini=VAL(x$) i n2=VAL(y$)

320 CALL 2A000,hx,hy,x,y,nl:CALL BA0O
0,0, hytl, %, v+, nZ

330 hu=xihy=y

340 IF hx=eggx AND hy=eggy THEN er={:
SOUND 2,200,25,5,1, 1! eg=egti

350 RETURN

350 addr=39599:0N dir GOTD 270,450,59
0,520

370 IF y=4 THEN RETURN

380 IF PEEK(addr+(po-20))=0 THEN y=hy
-2 RETURN

3530 IF hy=8 THEN RETURN

400 IF PEEK(addr+(po-40})=1 OR (hx=eg
gz AND hy-4=eggy) THEN RETURN

A1) FOR =1 TO 3:1F mx(f)=hx AND my(f
)=hy-4 THEN 6OSUE 670

420 NEXT

430 POKE(addr+(po-40)), {:POKE(addr+(p
9-203),01POKE &AD4S, BALICALL &AD00,hx
WNy=2,hx, hy-4,0:CALL &A000, hix, hy-1, hx
.hy-3,l

440 POKE &A048,&A2:y=hy-2:RETURN

450 IF hx=20 THEN RETURN ELSE IF PEEK

(39599+(po+1))=0 THEN x=hx+1:RETURN
460 IF hx=13 THEN RETURN

470 IF PEEK(adcr+(pot2))=t OR (hxtZ=e
g9 AND hy=eqoy) THEN RETURN

450 FOR f=1 TG 20IF mx(f)=hx+2 AND my
(fi=hy THEN GOSUB £70

430 NEXT

500 PUKE(adar+(po+2)), {:FOKE(addrt(po
+131, 0iPOKE EAOAE, BALICALL LADOO,hxat
Sy hutZ hy, GiCALL &A00C, i+l hy+L hy
+2,hytt, 1

510 POKE &A04B,&A2: x=hx+1:RETURN

520 IF hx=1 THEN RETURN ELSE IF PEEK(
39593+(po-1)1=0 THEN x=hx-1:RETURN
530 IF hx=2 THEN RETURN

540 IF PEEK(addr+ipo-2))=1 OR (hx-2=e
9% AND hy=egqgy) THEN RETURN

550 FOR f=1 70 3:IF mx{f)=hx-2 AND my
{f)=hy THEN GOSUE £70

560 NEXT

570 PUKE(addr+(po-2)),1:POKE(addr+(po
=13}, 0iPOKE LA04S, kAL CALL 2A000,hx-t
Jfy, h=2,hy, 01 CALL &A000, hx-1,hy+1, hx
-2,hyti, 1

560 POKE &A04%,&A2:x=hx-1:RETURN

530 IF y=18 THEN RETURN

600 IF PEEK(39533+(po+20))=0 THEN y=h
y+2IRETURN

610 IF hy=16 THEN RETURN

620 IF PEEK(addr+(pot40})=f OR (hx=eg
g% AND hytd=eggy) THEN RETURN

630 FOR f=1 TO 3:IF mx(f)=hx AND ay(f
)=hy+4 THEN GOSUB 670

G40 NEXT

650 FOKE(addr+(po+40)),1:PUKE(addrt(p
0+203),0:POKE &ACAS, &A1ICALL 2A000, hx
(hy42, b, hy+d, 0:CALL &R000, hx, hy+3, hx
,hyt5, LIPOKE BAOAS, BAZ:y=hy+2

660 RETURN

670 LOCATE mx(f),my(f3-31PRINT " "iLD
CATE mx(f}.my(f)-2:PRINT" "iscore=sco

re+50isi=1imx{f)=INT(RNDX20)+1 my(f)=
4:50UND 1{,2900,20,5,1,5,4

680 RETURN

690 REMXXXXX¥XtMueve BichoXXxytxxxx
700 POKE &A043, %A1

710 addr=39599:FOR f=1 TO 3:dir1=INT(
RNOKA) +1ix=mx{f) 1 y=ny(f)ii=x}j=y

720 po=(10%(y-4))4x

730 ON dirl GOSUB 720,510,840,870
740 IF dir=1 THEN CALL &A000,x,y,i,i,
mon: CALL BAGGO,x,y+L,1, 41, mon+] ELSE
CALL &A000,x,y+1,1, )41, mon+1:CALL A

000,%,y,1,i,00n

750 mx(f)=itmy(f)=]

70 NEXT f

770 RETURN

780 IF PEEK(addr+(po-201)=1 OR (my{f}
-2=eqgy AND mx(f)=eggx) OR y=4 THEN R
ETURN

790 j=ay(f)-2

800 RETURN

€10 IF PEEK(addr+(pot1))=1 OR (my(f)=

2ggy AND mx(f)+i=eggx) OR x=20 THEN R
ETURN

820 1=mx(f)+1

830 RETURN

540 IF PEEK(addr+(po-1))=1 OR (my(f)=
eqgy AND mx(f)-1=eggx) OR x=1 THEN RE
TURN

850 1=qx(f)-1

860 RETURN

870 IF PEEK(addr+(po+20))=1 OR (my(f)
+2=aggy AND mx(f)=eggu} OR y=15 THEN
RETURN

880 Jemy(f142

890 RETURN

300 FOR f=1 7O 3:IF mx{fi=hx AND my(f
)=hy THEN GUSUB 1060

910 NEXT

920 RETURN

930 REMPRXREXXEXEIPinta huevoRiRXsiry
%

940 eggx=INT(RND¥20)+1:eqqy=INTCRNDYS
bieagy=(eqgyd)+h

950 x=eggxiy=eqgyipo=(10%(y-4))+x:IF
PEEK(33599+pni=1 OR (aggx=hx AND eggy
=hy) THEN GOTG 940

960 FOR f=1 T0 3:IF mx(f)=nggu AND my
(f)=eggy THEN GOTO 940

970 NEXT

980 LOCATE eqgx,eqoy-3:PEN 4:PRINT CH
R$(248) 1 LOCATE eggx,=2ggqy-2:PRINT CHRS
(243)

930 RETURN

1000 REMX¥XXixxXPantalla completaxxxx

b

1010 eq=0:eggs=eggs+1:IF eggs=11 THEN
299510

1020 screen=screentl:dec=dec+(screen/
1000}

1030 IF screen=11 THEN screen=1

1040 FOR f=INT(ti) TO 1 STEP-1:LOCATE

§1,1,20:PEN#1, 2: PRINT#1,CHR$(247) i sc0
re=score+!tLOCATERL, 1, Z1PENEL, 13:PRIN

T#!,scorerSOUND 1, (f+10), 1, ISINEXT
1050 GOTO 100

1060 REMXXX¥X¥XXxFierde una vida¥¥¥xx

b $ 34

1070 LOCATE#1,15+]11ves, 2:PRINT#1," *:
lives=lives-11S0UND 130,0,10,15,5,4,1
1080 RETURN

1090 LOCATE 1, 1:PRINT STRINGS$(15,{1)
1100 IF INT(ti)=1 THEN LOCATE 6,9:PEN
2:PRINT"BOD EN EL HIELD™ ELSE LOCATE
S,9:PEN 3:PRINT"BOD EN SANDWICH"
1110 FOR f=1 TO 2:RESTORE !130:FOR g=
1 TO 11:READ d,n:SOUND {,n,d,7:S0UND

4,n42,4,7:50UND 5,0,3,00NEXT g,f

1120 6070 2240

1130 DATA 50,1016,37,1015,12,1016,50,

1016,25,850,25,899,25,899,25,1016,25,
1016,25,1136,100, 1015

1140 REMXE¥kXx¥X¥xDibuja pantalla¥xxt

b1

1150 CLS

1160 POKE 39901, screen: CALL 39900
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{170 addr=39600: loc=0

1180 FOR f=4 TO 18 STEP 2:FOR g=t 10

201 IF PEEK(addr+ioc)=1 THEN CALL &A00
0,3,f,9,f,0:CALL &A000,g,f41,g,f+1,1
1190 loc=loc+1:NEXT g,f

1200 dir=1:hx=20thy=18:F0R f=1 TO 2im

x{f)=INT(RND¥20)+1:my(f)=4:NEXT

1210 mon=INT(RND¥5)+2: IF mon=3 UR son

=5 OR mon=7 THEN 1210

1220 hbs$="1513"1hhs="6402"

1230 ti=21:LOCATE#1,1,20:PEN#L, 12:PRI

NT#1,STRING$(20,CHR$(247)}

1240 RETURN

1250 REME¥RXR3FRXRRVariablaskadiasirs
1260 screen=INT(VAL(chose$)) score=0
1270 lives=5idec=0.05

1280 egqs=6:eq=0

1290 RETURN

1300 REMY¥¥ix%3¥%Dibuja border¥X¥iix
1310 MODE 0

1320 LOCATE 1,20:PEN {2:PRINT STRINGS
(20,CHR$ (24733 LOCATE 1,21:PAPER 1:PE
N 3:PRINT STRING$(20,CHR$(24€))

1330 PAPER {0:LOCATE 1,22:PRINT STRIN

6$040," ")IPEN 4

1340 LOCATE 3,22:FOR =230 TO 244 STE
P 2:PRINT CHR$(f);" *i:IF =234 THEN
PRINT® "3

1350 NEXT

1260 LOCATE 3,23:FOR =231 TO 245 STE
P 2:PRINT CHR$(f);" ";:IF =235 THEN
PRINT® *;

{370 NEXT

1380 PAPER 1:PEN 3:LOCATE 1,22:PRINT
CHR$(246) ; CHR$(246) 1 LOCATE 1,23:PRINT
CHR$(246) :LOCATE 19,22:PRINT CHR$(Z4
6)5CHRS(246): LOCATE 20,23:PRINT CHR$(
246)

1390 LOCATE 1,24:PRINT STRING$(20,CHR
$(246))

1400 LOCATE 1,3:PEN 3:PRINT STRING$(2
0,CHR${246) )

1410 PEN 4:PAPER 0:LOCATE 1,1:PRINT"S
CORE  HIGH  LIVES":LOCATE®!,8,2:PEN
#1,7:PRINT#1, hs(1)

1420 WINDOW#1,1,20,4,19:VINDOY SWAP O

1

1430 POKE %A048,4A2:FOR f=1 TO S:CALL
LA000,1541,2, 15+f, 2, OINEXTIPOKE %A04
8, &A1

1440 RETURN

1450 REMEX£xfxxfxiInstruccioneskiiixy
¥

1460 GOTO 2240

1470 REMEXEXXt¥kInicializacionkityiss
1480 INK 14,15:INK 0,0 INK 15,13:B0RD
ER (:MODE 1
1490 ENT {,5,1,
1,1, 5ENY 3,3
1051,0;5
1500 LOCATE 15,10:PEN 2:PRINT“ESPERE

POR FAVOR..*

1510 MEMORY 35999

1520 sum=0:RESTORE {540:FOR £=33900 T

110, -1,1,5:0,1,10:4,5
12,2,3;2,21ENT 4,5,-5,

0 39928:READ n$:x=VAL("%"+n$):sum=sum
+iPOKE £, xiNEXT

1530 IF sum{>3360 THEN n$="1st Block
line 1750":60T0 1380

1540 DATA 3e,01,21,00,8¢,11,a0,00,18,
3d,fe,00,20,fa,11,b0,9%a,01,30,00,ed,a
0,e2,18,9b,c3,f0,9b,¢9

1550 check=0

1560 ENV 3,3,2,2,3,-2,2:ENT 4,5,-10,2
0,1,0,5:ENT 1,30,10,1:ENV £,10,-1,2
1570 FOR =0 TO 98

1580 READ n$:POKE RAOOGHE, VAL("%"+n%}
1590 check=check+VAL("%"+n$)

1600 NEXT

1610 DATA dd,7e,00,87,87,67,87,87,32,

47,a0,26,c0,dd,7e,04,34,87,87 ,6f,11,5
0,00,dd,46,02,05,19,10,1d,e5,26,c0,dd
1620 DATA 7¢,08,3d,87,87,6f,11,50,00,
dd, 46,06,05,19,10,fd,11,fd,07,06,08,3
£,00,23,36,00,23,35,00,23,36,00
1630 DATA 19,10,f2,el,11,00,at,06,08,
1a,77,13,23,1a,77,13,23,1a,77,13,23,1
a,71,13,78,01,1d,07,09,47,10,e9,¢3
1640 IF check{)7948 THEN n$="In Graph
it Routine 1820 to 1840":60TO 1980
1650 RESTORE 1650:FOR f=0 TO 479:READ
n$:POKE &A100+f, VAL("&"+n$) i NEXT
1660 DATA 24,0c,0c,0c,75,0¢,0c,0c,h4,
ae,0c,0c,64,ee,8¢c,0c,64,ee,ff,0c, 75,
o,dd,cc,75,ff,ff,98,24,f,ff,cc
1670 DATA 24,5d,ff,98,24,0c,ff,cc, 24,
Oc,54,ba, 24,0¢,0c,ba, 24,0¢,0¢,18,24,0
t,0c,18,75,1f,1f,ba,30,30,30,30
1680 DATA 00,11,22,00,00,33,33,00,11,
33,33,22,33,91,62,33,33,91,62,33,33,%
1,62,33 3 3&,?3,03“14,.7 lb,JJ
1690 DATA 33,27,1b,33,33,27,1b,33,66,
33,33,99,66,33,33,99,33,¢c,¢¢,33,33,3
3,33,33,22,33,22,33,00,11,00,11
1700 DATA 11,33,33,22,26,8¢,8¢,99,11,
33,33,22,00,84,48,00,00,84,46,00,00,8
4,48,00,40,24,49,80,6a,0c,0c,95
1710 DATA 2a,84,48,15,88,40,80,44,88,

Serie

¢,c0,44,cc,cc,cc,cc,00,40,80,00,00,8
0,40,00,00,40,80,00,00,00,00,00
1720 DATA 2a,00,00,15,15,3f,3f,2a,2a,
15,2a,15,00,33,33,00,11,90,33,22,33,¢
0,62,33,33,91,¢0,33,33,33,62,23
1730 DATA 33,99,66,33,11,66,99,22,00,
38,3¢,00,00,2¢,28,00,00,38,29,00,00,2
€,3c,28,00,38,3c,3¢c,00,3¢c,3c,28

1740 DATA 00,0¢,0¢,00,00,0¢,0¢,00,0¢,
0c,0c,0c,44,85,44,88,44,44,88,88,44,0
0,00,88,00,cc,cc,00,00,32,33,00

1750 DATA 11,33,33,22,3b,33,33,37,3b,
33,33,37,3b,33,33,37,30,30, 30,30, 10,3
0,30,20,00,20,10,00,10,20,10,20

1760 BATA 00,04,08,00,00,04,08,00,0c,
0c,0c,0c,00,cc,44,00,cc,00,44,00,00,8
£,44,00,00,44,88,00,00,33,33,00

1770 DATA 11,33,32,22,33,33,3b,33,33,
33,3b,32,23,37,3b, 33,30, 35,30,30, 10,3
0,30,20,00,10,20,00,00,30,20,00

1780 DATA 00,04,08,00,00,04,08,00,0c,
0c,0c,0c,00,88,cc,00,00,88,00,cc,00,8
8,44,00,00,44,82,00,00,23,22,00

1790 DATA 11,33,33,22,33,37,33,33,33,
37,33,33,33,37,3b,33,30,30,3a,30,10,3
0,30,20,00,10,20,00,00,1¢,30,00

1800 DATA 00,0c,0¢,00,00,0c,0c,00,0¢,
0c,0c,0c,44,cc,cc,88,44,cc,cc,88,00,¢
¢, cc,00,00,44,88,00,00,32,33,00

1810 RESTORE 1830:addr=36000:g=0

1820 READ niIF n¢>939 THEN x$=BINS(n,
8)1FOR f=1 TO 8:POKE addr+q, VAL(MID$(
x$,f, 1)) 1g=g+ L INEXT60TO 1820

1830 DATA 0,0,5,255,0,64,7,229,17,4,4
,66,84,0,4,95,247,224,0,0

{840 DATA 0,0,7,255,254,64,1,37,224,3

AMSTRAD Semanal 41




e

4,1,253,20,0,34,127,255,240,0,0

1850 DATA 0,0,5,123,162,86,42,7,114,1
62,119,42,37,96,162,87,187,160,0,0
1860 DATA 0,0,4,0,2,35,255,164,0,2,65
,152,36,0,2,95,159,164,0,0

1870 DATA 0,0,2,0,2,39,144,34,1,122,2
24,24,96,1,135,127,240,48,0,0

1880 DATA 0,0,1,103,120,20,71,129,100
120,244, 100,15,68, 64,247, 100,0,0,0
1890 DATA 0,0,6,0,6,64,0,36,0,2,64,0,
36,0,2,96,0,96,0,0

1900 DATA 0,0,3,255,254,32,0,34,0,2,3
2,0,34,0,2,63,255,224,0,0

1910 DATA 0,0,11,255,227,145,0,25,18,
9,21,0,24,64,129,132,1,31,255,252
1920 DATA 0,0,3,128,0,32,0,3,169,64,3
2,208,2,43,64,34,148,0,0,0

1930 DATA 939

1940 DIM mx{3),my(3),nad(8) hs(d)iug=
STRINGS$ (255, "%")1y$=STRINGS$(255,""}:
hb$=STRINGS (255, %"} 1 hh$=STRINGS( 255,
"$"}1chose$=STRING$ (255, %"}

1950 RESTURE {950:FUR f=1 TO 2ihsifi=
3000-(£X300) {READ na$(f)iNEXT

1960 DATA Ice Front,A Big,Hello, To Al
1,Anstrad,Users,Beware, The Wolf

197G RETURN

1980 CLS:PRINT"ERROR ";:PEN 3:PRINT n
$:PRINT CHR$(7):END

1930 GOTO 1990

2000 REMEXEXERIXEEXIU D G sHRERELIRRL
2010 SYMBOL AFTER 230

2020 SYMBOL 230,0,126,255,126,60,60,6
0,60

2030 SYMBOL 221,60,60,60,60,60,126,25

5,126
2040 SYMBOL 232,0, 126,255,254, 224,224
224,224

2050 SYMBOL 233,224,224,224,224,224,2
54,255,126

2060 SYMBOL 234,0, 126,255,254, 224,224
224,254

2070 SYNBOL 235,255,254,224, 224,224, 2
54,255,254

2080 SYNBOL 236,0,126,255, 254,224,224
248,252

2090 SYNBOL 237,248,224,224,224,224,2
24,224, 64

2100 SYMBOL 238,0,126,255,231, 231,255
254,252

2110 SYMBOL 239,248,252,254,239,231,2
31,231,66

2120 SYMEOL 240,0,24,60,126,231,231,2
31,231

31,2

2130 SYMBOL 241,231,231,231,231,126,6
0,24,0

2140 SYMBOL 242,195,195,195,227,227,2

243,219,207,207,139,199,1
95,195,195

2160 SYMBOL 244,0,126,255,255,126,24,
24,24

2170 SYMEOL 245,24,24,24,24,24,24,24,
24

2160 SYMBOL 246,254,254,254,0,239,239
1239,0

2130 SYMBOL 247,0,0,32,113,251,255,25
5,255

2200 SYMBOL 248,24,60,60,126, 126,255,

0L 243,126,126,60,60,24,0,0,

0

1220 SYMBOL 250,198,165,198,165,6,40,
40, 1

2230 RETURN

2240 REMPEXRRRXXEIHION ScoreXdkiirasy
2250 MODE 1

1260 LUCATE 4,5:PEN 3IPRINT CHR$(154)

RING$ (32, CHR$(154) )3 CHR$ (156)

2270 LOCATE 16,31PEN 2:PRI
RE"IPEN 3

2180 FOR f=6 TO 15:LOCATE 4,fIFRINT C
KR$(143):LOCATE 37, fiPRINT CHR$(149):
NEXT

2290 LOCATE 4,16:PRINT CHR$(147)3STRI
NG$(32,CHR$C 1541 i CHRS(E53)

2200 FOR =1 T0 &

2310 IF scorarhs(f) THEN GOSUE 2450:f
=10

2320 NEXT

2330 FOR f=1 TU B:PEN 1ILOCATE 2,462
PRINT na$(f}:LOCATE 15, f+BIPEN 3IPRIN
Tl ay "ths(f)INEXT

2340 LOCATE 1,17 PRINT STRINGS(Z20,"

LAY
2

2350 IF INKEY$<>"* THEN GUTO 2350
2360 PEN 2:LOCATE 1,20:PRINT STRINGS(
40,CHR$(154) ) tLOCATE 1{,22:FRINT STRIN
G$(40,CHRS(154)) 1 PEN 1

2370 LOCATE 1,23:PRINT STRINGS(40," *

2380 LUCATE 8,211 INPUT"Seleccione pan
talla(i-10)"ichoses$: IF VAL(chose$}4!

OR VAL(chose$)>10 THEN LOCATE &,20:PR
INT STRING$(40," *):GOTD 2380

NT"HIGH SCO

Serie

2330 LUCATE 1,21:PRINT STRING$(40," *
}

2400 LUCATE 11,21 PEN 31PRINT*PULSE"

SPEN 1:PRINT*{ ESPACID >"3:iPEN 3:PRIN

T"PARA JUGAR.":PEN 1

2410 WHILE INKEYS$C)""IWEND

2420 IF INKEY(47)<>0 THEN GOTO 2420
2430 LOCATE 1, 1IPRINT STRINGS(2S,11):
fr=FRE(**)

2440 6G0TO B2

2450 a$="ABCOEFGHIJKLMNOPGRSTUVIXYZ

BREC) L0244 "4CHRS(250)

2460 ¢=19:LOCATE 1,200 FEN 1IPRINT a$

2470 LOCATE 3,17:PEN 1IPRINT"USE TECL

AS DEL IZQU., DCHA. Y CUPY DEL CURSOR
":LOCATE 4, 15:PRINT"PARA SELECCIUNAR
LETRAS. (MAXIMO DE 10.)":PEN 2:LOCATE
1,19:PRINT STRINGS(40,CHR$(154)}:L0C

ATE {,22:PRINT STRING$(40,CHRS$(154))

2480 LOCATE 12,23:PEN 3:PRINT"PULSE";
{PEN LIPRINT"C “X° "3 iPEN 3:PRINT"PA

RA SALIR.":PEN 1

2430 x$=""

2500 FOR z=t TO 10

2510 LOCATE c,21:PEN 2:PRINT" "

2520 IF INKEY(1)=0 AND c{40 THEN c=c+
{

2530 IF INKEY(8)=0 AND c21 THEN c=c-{

2540 IF INKEY(9)=0 AND ¢=40 THEN LOCA

TE 7,f+6:PRINT" "12=100:60T
0 2530

2550 IF INKEY(63)=0 THEN z=11:60TO 25
90

2560 IF INKEY(9)<>0 THEN LOCATE c,21:
PRINT"$":FOR a=1 TO SO:NEXT:GOTO 2516
2570 x$=x$+MID$(a$,c,1):LOCATE 7+z,f+
FiPEN L:PRINT MID$(a%,c 1)

2580 FOR a=1 TO 200:NEXT

2590 NEXT

2600 IF z=101 THEN GOTO 2490

2610 hs(B)=scoraina$(B)=x$

2620 =0

2630 FOR z=1 70 7

2640 IF hs(z)<hs(z+1) THEN t=hs(z+!):
hs{z+i}=hs(z}ihsfz)=t:a%=nas{z+!}ina$
(z+1)=na$(z):nas(z)=as:f=1

2650 NEXT

2660 IF f=1 THEN GOTO 2620

2670 fr=FRE(""}

2680 RETURN
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Enigma de Aceps
El programa que habla

Mycrobyte
P.V.P.: Disco 4.900

S ESCALERAS
E LA PIRANIDE DE CAF

WE (o

En mas de una ocasién, a mucha gente se le
habréa pasado por la imaginacién el meterse a
investigar por el interior de una de las colosales
pirdmides de Egipto.

ACE nos deja sonar introduciéndonos con su
juego, El enigma de Aceps, en la piramide de
Kafak. Una vez en ella deberemos llegar a su
centro y descubrir las mil maravillas y tesoros
que alli guarda.

Lo realmente interesante de este juego, es la
voz en castellano con que ha sido dotado, para
que, a través de una cabeza egipcia, se nos
narren los sitios y las situaciones por las que
vamos pasando. Segdn queramos ir a un sitio u
otro, deberemos introducir la direccién, y alli
seremos llevados.

De la parte grafica hay que decir que
impresiona: los dibujos son muy buenos, y los
scrolls de pantalla para realizar el movimiento
estdn muy bien hechos. El color, también es
francamente bueno y refleja muy bien el mundo
egipcio. :

El enigma de Aceps esta distribuido por
Microbyte.

Digno de mencién: Gréficos y voz en castellano.

Cosa Nostra

Entre cacos anda el juego
Opera Soft

P.V.P.: Disco 3.000 / Cassette 2.200

Todos hemos jugado de pequeios a policias y
ladrones. Ahora, con Cosa Nostra, tenemos la
oportunidad de seguir haciéndolo.

Mike Bronco, famoso detective, se enfrenta a
la dura tarea de limpiar Chicago por orden del

alcalde de dicha ciudad. Los barrios bajos de esta
populosa urbe, estan controlados por cinco de los
mas famosos capos de la historia del hampa. La
misién de Mike se terminara una vez que ponga
entre rejas a estos delincuentes. Pero hagamos
una breve descripcién de estos individuos.

Ruddy Bulldog. Jefe de los atracadores, dirige
todos los robos de la «familia».

Jhonny Fandango. Controla el trafico de
alcohol y cocaina.

Tony Spagetty. Jefe de los extorsionadores o
chantajistas.

Franky Frondasio. Inspector de policia, pero
totalmente corrupto; se le puede ver en todo tipo
de chanchullos.

El padrino. Qué vamos a decir de él...!

Nuestra ayuda a Mike es fundamental, ya que
el juego se desarrolla en 92 pantallas dentro de
un ambiente grafico simpatico y bien realizado.
El movimiento es acertado y el sonido nos rodea
de los necesarios tiroteos, quejas por heridas, etc.

Buen desarrollo de una idea original.

Cosa Nostra esta distribuido por sus propios

. creadores, Opera Soft.

Digno de mencién: Movimiento y sonido.
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Troglo (Amstrad PCW)

De la caverna al ordenador
Mpycrobyte

P.V.P.: Sin confirmar

ACE Software nos presenta el primer arcade
espanol desarrollado para la saga de los PCW.

Troglo, asi se llama el juego, nos sitia en la
lejana prehistoria y en medio de una cruenta
lucha por la vida.

El pobre Troglo, tiene que defenderse de unos
extrafisimos seres antidiluvianos que le van
buscando por rocosas cavernas, con la insana
intencién de eliminarle. Para ello, Troglo se
defiende lanzando todo lo que encuentra a su
paso. Si les da, y termina con todos ellos, nuestro
cavernicola amigo pasard a enfrentarse en otra
pantalla con mayor cantidad de seres raros.
iPobre Troglo, qué vida méas dura!

Este es el desarrollo de un juego que nos ha
parecido especialmente interesante y que, después
de haber visto en los PCWs otros juegos, nos
parece incluso bastante simple.

Graficamente sigue en la misma linea y en
cuestion de movimiento estd bien realizado.

Troglo existe también en versién para los
CPC.

Este juego lo distribuye Microbyte.

Digno de mencién: Movimiento y sonido.

Thrust

gPodrés controlar la nave?

ro Soft
P.V.P.: Cassette 750

La resistencia ha conseguido robar varias
naves de guerra al Imperio Intergalactico. Con
ellas quiere iniciar una ofensiva contra el tiranico
poder de este dltimo.
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Una vez que el plan de ataque casi estaba
ultimado, se dieron cuenta de que les hacia falta
una gran cantidad de capsulas Klystron, o pilas
atomicas, para alimentar a sus naves. La
estrategia para hacerse con ellas se desarrollé de
inmediato. Se decidié encomendarte la misién de
atacar uno de los planetas donde el Imperio
guardaba las capsulas, con la Gnica nave que
poseia capsula de alimentacién.

Esta importantisima tarea no esta exenta de
peligros. Tendras que superar las baterias
enemigas y, mientras haces esto, mantenerte en
posicién correcta de vuelo, utilizando los cohetes
de propulsién y direccién, para posteriormente
acercarte lo suficiente a tierra y recoger las
capsulas Klystron. {Cuidado con acercarte
demasiado!

Como se puede ver, la accién del juego tiene
los ingredientes necesarios como para hacernos
pasar buenos ratos frente a la pantalla del
ordenador, demostrindonos la habilidad que
poseemos en el control de nuestra nave de
guerra, algo no dificil, pero si entretenido.

Gréficamente, el juego es bastante simple, pero
hecho con buen gusto, y el movimiento es el
apropiado, asi como el sonido que acompaiia a
nuestras maniobras.

Interesante el juego que nos trae Dro Soft a
Espafia.

Digno de mencién: Poder de adiccién y movimiento
deé la nave.

Army_Moves.
Esto es la guerra

Dinamic

P.V.P.: Disco 3.200/ Cassette 2.300

i, es la guerra y ademads de la buena:
accidén, disparos, bombas..., demasiado.
Demasiado duro, vamos.

Este dificil juego de Dinamic concederd a los
aguerridos caballeros del joystick la oportunidad
de demostrar su pericia en la importantisima
tarea de salvar a la humanidad. Para realizar tan



noble accién deberemos conducir a Derdhal,
soldado del cuerpo de operaciones especiales
(COE), a través de las lineas enemigas al cuartel
general de éstas para conseguir los planos de la
bomba de particulas que podria ser el arma que
acabara con la vida en el planeta.

En la primera parte del juego nos
encontraremos a los mandos de un moderno jeep
dotado de misiles tierra-aire y tierra-tierra. En él,
deberemos cruzar un puente atestado de
vehiculos enemigos, siendo a la vez atacados
desde el aire por peligrosos helicopteros de
combate. Terminaremos la primera parte de la
misién cuando hayamos logrado llegar a la base
de los helicépteros enemigos y robar uno.

La segunda parte de la misién comienza al
descubrir desde el helicoptero una pantanosa isla.
Deberemos saltar a su jungla, atravesando
campamentos y puestos de guardia enemigos,
hasta que consigamos llegar al cuartel general de
éstos. Una vez alli, deberemos abrir la caja fuerte
y robar los planos de la bomba.

Entretenido este juego, tal vez demasiado (por
aquello de la dificultad...), y bien realizado.
Tiene buenos graficos, buen movimiento, y un
tema que te absorbe una vez que te has puesto
delante de la pantalla del ordenador para jugar.

Digno de mencién: Graficos y voz en castellano.

Rebelstar

Estrategia galactica
Dro Soft
P.V.P.: Cassette 750

Con este juego de la Serie Plata, Firebird nos
ofrece un juego de estrategia que, para salirse un
poco de lo normal, se sitda en los espacios
siderales.

Podremos jugar contra el ordenador o contra
otra persona, y el tema de nuestras disputas es,
segin seamos atacantes o defensores, la conquista
o defensa de Moonbase Delta. En caso de que
juguemos con el ordenador, nosotros seremos el

atacante y el ordenador sera el defensor.

Cada bando tiene un determinado ntdmero de
hombres (la defensa la forman en gran parte
androides), y cada uno de ellos tiene su
correspondiente cantidad de energfa. El objetivo
de los invasores es la destruccién del ordenador
de la base, llamado Isaac.
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Los graficos del juego son aceptables y estan
acompanados de un colorido agradable.

Un tema siempre delicado de tratar es la
adiccién que puede conseguir un juego de
estrategia; nosotros pensamos que, generalmente,
el «enganche» vendra muy marcado por la
personalidad del individuo. En el juego que
ahora nos ocupa, pensamos que si le dedicamos
el tiempo necesario para conocerlo bien, tal vez
llegue a interesarnos.

Rebelstar estd distribuido por Dro Soft.

Digno de mencién:Gréficos y originalidad dentro
de un tema que, casi siempre trata de la Segunda
Guerra Mundial.




Gliderrider

Peligro en el aire

Mind Games

La 1sla, desde el cielo, parece no ser diferente de las que existen en el
Facifico sur. Sin embargo, sabiendo cudl es la composicion de la
misma, no tardaremos en comprender la extrania perfeccion de los drboles
y hierba que la cubren.

Tratandose de una organizacion dedicada a la fabricacion y venta de
armamento de alta tecnologia, no se podia esperar otra cosa que no
fuera una base ilocalizable por radar —su composicion de nylon y
polietileno lo impiden—, asi como autosuficiente, energéticamente
hablando, gracias a sus pequerios reactores nucleares.

El SBD (rama armada del servicio de
inteligencia europeo), te ha nombrado
«voluntario» para una tarea que, o te hara pasar
a formar parte de las filas de héroes, o te haré
pasar a engrosar la caterva de difuntos que
«alegran» con su presencia los camposantos de
Europa.

TIME 90:@3:33 BOMBS:9 ENERGY:614

Destruir la ilsa de «<EoOs», base de la
organizacién «Abraxas», fuertemente defendida y
vigilada, no va a ser tarea facil. De momento, el
acceso a ella era lo suficientemente dificil como
para que el SBD eligiera un sistema alucinante
de transporte para el agente encargado de la
misién: acordaron dejarte caer desde un avién de
carga, a bordo de un ala delta.

Tan extrafia decision tiene razones
fundamentales. EoOs posee un sistema de
deteccién por radar, practicamente insuperable.
Ante esto, se llegbé a la conclusién de que el
Unico aparato no detectable es el ala delta, ya
que su estructura, confeccionada a base de fibras
organicas de carbono y dacron, pasarian
totalmente inadvertidas.

Pero como la isla, a pesar de ser artificial, es
bastante grande de extension, se pens6 también
en la necesidad de dotar al agente de un vehiculo
de transporte facil de llevar en una mochila,
ademas de comodo de montar y desmontar.

Evidentemente, se decidieron por una moto
todo terreno que, salvo el motor, estaba




compuesta del mismo material ligero y resistente
que el ala delta. Con estas virtudes, la moto era
el vehiculo apropiado para desplazarse por un
terreno abrupto y plagado de montes.

Para conseguir destruir la isla se desarroll6 el
plan de ataque de la manera siguiente: una vez
burlados los sistemas de vigilancia, habiendo
aterrizado en la isla, desmontarias el ala delta vy,
después de sacar la moto de la mochila,
guardarias en ésta el ala.

Con la moto, dotada de un sistema silenciador
de ruidos sumamente efectivo, tendrias que dar
unas vueltas de reconocimiento a una distancia
prudente de las instalaciones de la fabrica de
armamento de la isla. En esta parte de la misién,
como durante toda ella, deberas tener mucho
cuidado con las torretas dotadas de laser que se
encuentran distribuidas por toda la zona.

Cuando hayas observado lo suficiente el
emplazamiento de los reactores energéticos de la
fabrica, asi como el de los sistemas de defensa,
serd el momento de pasar a la segunda parte de
la misién.

En ésta, deberas subir a la cima de un monte
y sacar de la mochila el ala delta de nuevo
(cuando estamos jugando, esto se limita a tirar
del joystick hacia atras cuando estamos bajando
con la moto por la ladera de una montafia). En
este momento empieza la acciéon de verdad.

Desde nuestro ala delta, y con treinta minutos
por delante, deberemos acabar con los diez
reactores exteriores, asi como con toda fuente de

JUEGOS

TIME 00:03: 14 BOMBS:9 ENERGY: 68X

energia y edificios operativos que podamos de las
instalaciones de Abraxas.

Como esto conlleva un elevado niimero de
bombas, y sélo tenemos nueve en principio,
deberemos buscar en la isla sitios donde podamos
proveernos de mas.

Ahora, pasemos a relatar nuestras experiencias
en la aventura comenzando por el principio.

Aterrizamos en la parte mas alta de la isla ya
montados en la moto; inmediatamente,
comenzamos el recorrido en busca de los
reactores exteriores. Decimos inmediatamente,
porque el reloj encargado de medir el tiempo,
muy bien hecho por cierto, inicia su cuenta en
cuanto aterrizamos en la isla.

Esta bien realizado el movimiento de la moto,
parece de verdad. El que haya hecho trial o todo
terreno en moto, o lo haya visto hacer, podra
darse cuenta de que en subidas o bajadas el
piloto adopta las légicas posturas de un
practicante de los deportes mencionados.

Después de dar unas vueltas de
reconocimiento, nos dispusimos a sacar el ala
delta y es cuando descubrimos que se necesitaba
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un pequeino entrenamiento. En teoria, esto sélo
requiere tirar del joystick hacia atras cuando
estamos bajando una pendiente con la moto, pero
cuando nos ponemos a realizarlo, en algunas
ocasiones se complica el asunto y tenemos que
volver a subir para dejarnos caer y volver a
empezar.

Otra cosa a tener en cuenta es la altura desde
la que despeguemos. Si la pendiente utilizada es
muy baja, el vuelo serd a ras de suelo,
suponiendo la desventaja de verse bajado del ala
delta en cuanto nos hallemos sobrevolando otro
desnivel de igual altura al utilizado para
despegar.

Una vez en el aire, es realmente entretenido
ver volar al delta gracias a un movimiento muy
consegudio y a que, de nuevo, estdi muy bien
realizado graficamente. Volviendo a la accién, es
necesario mencionar la enorme cantidad de
torretas laser que hay distribuidas por la base de
Abraxas; jcuidado con ellas!, nada mas vernos
iparecer nos dispararan un rayo ldser que nos
consumira gran cantidad de energfa. Si nos
mantenemos en su campo de accién nos seguird
disparando hasta que acabe con nosotros. En
cuanto las veamos deberemos escoger entre dos
opciones: dar media vuelta y huir, intentandolo
por otro sitio, o atacar con nuestras bombas de
mano. Nosotros pensamos que es mejor
alternativa la primera ya que, vayamos donde
vayamos, alrededor de la verja de la base habra
una torreta laser.

El laser es muy fino y dificil de detectar si no
prestamos atencién a las torretas en cuanto
aparezcan. Mas bien parece una pequefa
interferencia.

En nuestra arriesgada misién, vaya si lo es,
deberemos gastar una buena cantidad de bombas.
Para reabastecernos, deberemos utilizar las
bombas apifiadas en forma de pirdmide que
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veremos distribuidas tanto fuera como dentro de
la base; eso si, cuando estemos circulando con la
moto. Una vez en ella, deberemos acercar
simplemente la rueda delantera y tocar el montén
de bombas, a continuacién, veremos cémo el
indicador de las bombas en la pantalla sube hasta
nueve, nimero de bombas con las que contamos
desde el principio.

Una de las cosas que también hace dificil el
realizar la misién adecuadamente, es lo
comprometido que resulta mantenerse en el aire;
algunas veces es realmente dificil.

También es importante sefialar lo que nos
puede ocurrir si sobrevolamos durante mucho
tiempo el mar. Después de cierto tiempo veremos
cémo aparece un letrero indicindonos que hemos
sido comidos por los tiburones. jjQué horror!!

Fuera de bromas, podemos afirmar que este
Juego tiene unos graficos dignos de mencién, un
movimiento en la misma linea y un colorido que,
pese a mostrar muy alta resolucién consta de
cuatro colores, cosa que nos sorprende, ya que si
estuviera hecho en modo dos, sélo podrian ser
dos los colores utilizados.

Dura aventura ésta, por no decir durisima, la
que nos ofrece Quicksilva, casa distribuida en
nuestro pais por Mind Games Espana.
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Una cinta gratis
por la compra
de numeros atrasados

Con la compra
de siete numeros
atrasados
recibiras gratis
una cinta de
programas de
YOUR
COMPUTER (el
mejor software
inglés).
totalmente
gratis.

Aprovecha la oferta
y consigue tu coleccion




Esta seccion dedicada a todas las compras, ventas, clubs de usuarios
de Amstrad, programadores y, en general, cualquier clase de

anuncio que pueda servir de utilidad a los lectores. Todo aquel que

lo desee puede enviarnos su anuncio, mecanografiado, a: HOBBY

PRESS, S.A. AMSTRAD Semanal. Apartado de Correos 232.

Alcobendas. Madrid.
JABSTENERSE PIRATAS!

Vendo Amstrad CPC 6128
con todo lo que en esta lista se
menciona:

Monitor en color, teclado
profesional en espafol, unidad
de disco, 128 kbytes de
memoria RAM, manual que
contiene, Basic del Amstrad,
Logo, sistemas operativos
CP/M 2.2 y CP/M Plus.
Estructura y conexién del
ordenador a la red eléctrica.
Cable para la conexién externa
del cassette normal, sezs Floppy
Discks virgenes, dos discos con
las dos versiones del sistema
operativo anteriormente
nombradas y, con el Logo y
Programas del Sistema
Operativo, un disco con
procesador de textos.
Ensamblador Gena-3, editor de
graficos, juegos, etc..., y
algunas revistas con programas
y noticias sobre Amstrad. Todo
ello a un precio razonable,
discutible. Interesados llamar al
tel. 88 00 23 (tardes en dias
laborables y a cualquier hora
los dias festivos). Escribir a
Prudencio Pérez Calcines. Crist6bal
Colén, 1. La Montana de
Galdar. (Las Palmas de Gran
Canaria). {Urge por cambio de
ordenador!

Desearia contactar con
chicos-as de Madrid (capital)

poseedores de un Amstrad CPC

464 o Spectrum Plus II para
crear un circulo de amigos, los
cuales nos podamos ayudar en
el mejor conocimiento y
programacién de nuestro
ordenador. Los interesados
escribir a: Javier Alvarez Zarzo.
C/ Ricardo Ortiz, 74, 5.° A.
28017 Madrid, o bien llamar al
tel. 245 32 24. O escribir a:
Oscar Cano Gonzdlez. C/ Ricardo
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Ortiz, 74, 1.° D. 28017
Madrid. O llamar al tel.
245 35 51.

Se vende ordenador Amstrad
CPC 128 K con muchos
programas en disco, entre ellos
el Trivial y muchos otros en
cassette, y un libro Voss del
CPC 128 K. Todo en su caja
original, precio: 100.000 ptas.
También vendo un telescopio
ecuatorial, completamente
metalico con todos sus
componentes y una lente
terrestre, un acoplador para
camara fotogréfica, dos libros
de Guia de las Estrellas y los
Planetas de los Hemisferios
Norte y Sur. Valorados en
8.000 ptas. y uno de regalo.
Medidas: F. 900 mm, D. 60
mm. Todo en su caja original,
precio 73.000 ptas. Gastos de
envio por mi cuenta. Escribir a:
Valeriano Garcia Dominguez. C/
Las Moreras, 157. 06006
Badajoz.

Me gustaria intercambiar
juegos para Amstrad CPC
6128, utilidades, pokes para
juegos. Mandar lista. Prometo,
contestar a todos. Mi direccién
es: Miguel Angel Romero Alcaide.
Avda. Mascatarro, Bl. B 1.9,
4.2, Tel. (93) 898 02 90. Los
Monjos (Barcelona).

Vendo ordenador Amstrad
CPC 6128 (128 K con unidad
de disco de 170 K). Incluyo
discos de sistema CPM, disco
de promocién con base de datos

COMUN

Mercado

y proceso de textos, 5 discos
poco usados y formateables con
programas y utilidades
interesantes, 18 revistas
especializadas, del 1 al 4 gran
biblioteca Amstrad, 3 libros
selectos sobre el sistema, el
lenguaje maquina y mdsica y
sonidos, todo esto regalado.

El precio es de 9.100 ptas.,
mas barato que su precio en el
mercado (o sea, 75.800 ptas.), y
todavia puedes disfrutar de 2 de
los 6 meses de garantia. Llamar
al tel. (968) 83 24 49. Razén
Javier.

Club de usuarios de
Amstrad y Spectrum. Buscamos
programadores con
conocimiento del Cédigo
Miéquina para nuestro equipo
de programacién. Llamar o
escribir a Rafael Cros. C/ Doctor
Lozano, 2, 1.° B. Tel.

433 10 19. 28018 Madrid.

Me gustaria contactar con
usuarios de Amstrad PC y
compatibles. Escribir a: Fernando
Garcia. Gorbea, 39, 2.° B.
01012 Vitoria.

Por un malentendido entre la re-
daccién de AMSTRAD Semanal
e Infor Ofic, publicibamos la se-
mana pasada dos errores en los
precios de dos articulos de la sec-
cién de Inforbytes.

La correccién es la siguiente: Por-
ta impresora, desde 8.500 ptas.
Cabina insonorizada, desde
35.000 ptas.
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Tobos Los
SECRETOS
DEL PC 1512

suas

Lo que hay que saber del nuevo
ordenador de Amstrad:
caracteristicas, ventajas c
inconvenientes: Ademis, un
exhaustivo andlisis de todas las
aplicaciones GEM: programas,
Slm operativos y mucho mas.

HOBBY PRESS.

(oferta valida solo para
hasta el 28 de febrero de 1987)

COPIAS DE
SEGURIDAD
SIN
PROBLEMAS

Para gente inquieta.
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