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Adéntrate solo en las entranas de una nave Si te asusta la magia negra no te atrevas a .
hostil y asombrate con sus espectaculares mirar la esfera magica donde se esconde la
ventanas al espacio con triple scroll estelar. verdad. Adéntrate en este juego y asombra-

¢Seras capaz de asumir la responsabilidad te con su nueva técnica de seguimiento

de perpetrar una raza en vias de extincion? multipantalla. La magia de Spirits te atrapa-

Solo tu tienes la respuesta. ra sin remedio.
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Estamos convencidos de que los aficionados a la
programacion, asi como los interesados en el mundo de los juegos,
estaban esperando una utilidad como la que presentamos en este
numero. El programa es un creador automadtico de pantallas de
Juegos, y funciona de la siguiente manera: supuesta la existencia en
la memoria del ordenador de una serie de bloques grdficos, cosa
nada dificil dado el astrondmico numero de utilidades que hemos
proporcionado que lo permiten, el creador de pantallas permite
invocarlos y ponerlos en cualquier lugar de la pantalla. Cuando
estemos satisfechos de la apariencia de la misma, el programa
compila los datos de los grdficos, direcciones, posiciones y otra
informacion relevante, y crea la estructura de datos que una rutina
de impresion especialmente preparada necesita para dibujar la
pantalla del juego. De esta forma automatica, con una serie de
bloques grdficos se pueden crear, uno a uno, todos los escenarios de
un juego, en el minimo tiempo con la maxima eficacia. Ni que
decir tiene que ésta es la forma de trabajar de los profesionales, y
que, con el corazdn en la mano, mds de uno desearia echarle el
guante a nuestro creador de pantallas de juegos. Usenlo, y
veran. No tardardn mucho en hacerse un juego.

Completamos este nimero analizando completamente la ltima
novedad de la casa de software espaniola Opera Soft: el «Last
Mission», del que hablamos en «Previews» hace algin tiempo, y
cuya presentacion oficial a los medios de comunicacion tuvo lugar
hace muy poco tiempo.
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El Spectrum + 3
hace bajar

el precio

de los discos

La inminente llegada del

Spectrum + 3 de Amstrad ha
sido recibida con cierta cautela
por algunas de las mas
importantes casas de software
en el Reino Unido. Amstrad ha
dado informacién sobre la
nueva maquina a las compafias
mas influyentes y la mayoria de
ellas estan de acuerdo en
apoyarla con su software. Al
estar dotado el Spectrum + 3 de
una unidad de disco de 3’7, el
software —légicamente— debe
ser presentado en este formato.

Sin embargo, algunas casas
de soft han mostrado su
preocupacién por el alto coste
de los discos, por lo que
Amstrad ha tomado la decisién
de comprar un elevado nimero
de discos, con miras a reducir
su precio a una libra, que
alinearia el precio con €l de un
disco de 5,25 pulgadas, medida
que, sin duda alguna,
beneficiara a los usuarios de
CPC con unidad de disco,
siempre y cuando éstos
continden existiendo.

El director gerente de una de
estas casas de software
manifesté que no pensaba que
el precio de los discos
representara un serio problema,
aunque era de la opinién de
que la industria estaria poco
dispuesta, en un principio, a
lanzar productos nuevos en
disco y que, probablemente, los
primeros programas que sean
lanzados corresponderin a
recopilaciones de éxitos pasados,
sacados en dicho formato.
Algunas compaiiias ya han visto
prototipos del Spectrum + 3,
pero es poco probable que
Amstrad lo presente en el
mercado antes del mes de

agosto.

Nuevas preguntas
nada «triviales»

La casa Domart ha sacado
un nuevo paquete de preguntas
que amplia las del Trivial Pursuit
a 9.000.

Esta ampliacién, llamada
Baby Boomer Edition, contiene
seis nuevas categorias basadas
en noticias, sucesos, musica y
acontecimientos ocurridos
después de la Segunda Guerra
Mundial, época conocida como
The Baby Boom (el boom de los
bebés), debido al considerable

mwvyf g

aumento de la poblacién
mundial.

Se puede adquirir junto al
Trivial en un solo paquete (por
el mismo precio) o por
separado, si ya se tiene el juego,
para cualquiera de los micros
mas populares: Amstrad,
Spectrum y Commodore.
Ademas, gracias al sistema
uniLODE, se pueden cargar las
preguntas del Baby Boomer de la
misma cinta.

Se espera que esta version
tenga tanto éxito como el 7rwial
Pursuit.

A
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“‘Zynaps’’:

Hewson, una de las casas

de software mas importantes de
Gran Bretana, estd creando un
nuevo juego para Amstrad,
Spectrum y Commodore 64
llamado Zynaps, que espera que
se convierta en un gran éxito.

El tema no es demasiado
original. Los habitantes de un
lejano planeta estan sometidos a
cautiverio por unos despiadados
alienigenas. Hay que encontrar
la forma de huir de esa
esclavitud y poder sobrevivir.
Lo verdaderamente original es
el formato de presentacién

escogido por sus programadores.

nuevo juego de Hewson

Con un estilo muy poco comun,
la historia se desarrolla en
forma de cémic, dividida en
capitulos y episodios que daran
sensacion de continuidad a sus
450 pantallas.

La version para Amstrad estara
realizada en graficos 3D que, unido
a lo que sus autores llaman «un
sorprendente uso del conocimiento
tecnologico», pueden hacer de
este juego un gran éxito.

Zynaps estara disponible en
Gran Bretafia a partir del
préximo 29 de junio al precio
de 14,95 libras el disco y 8,95
libras la cinta para Amstrad.
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Acuerdo ;
Ocean-Dinamic

Aprovechando la reciente

visita que Collin Stokes‘ reahzcl)
a nuestro pais con motlvo.de a
entrega de premios al Mejor
Programa del Afio, los
directivos de Dinamic
mantuvieron unas :
conversaciones con dicho 1
directivo de Ocean, fruto.<’1e as
cuales ha resultado la cesién a
Ocean de los derechos de
distribucién en Europa de l-_o,s
programas de dloha compania
de software espanola..

Este acuerdo ha sido tomado
tras las negociaciones quehlos
responsables de Dinamic an
efectuado con otras compaiias
britanicas igualmente
interesadas en sus programas,
encontrando en Ocean las
condiciones mas favorablos no
s6lo desde un punto do v1stall
econémico, sino tamblen en lo
que se refiere a la imagen y
mejor promocion de sus Julegos.
Por esta razon, dentro de los
diferentes sellos que posee
Ocean se ha elegido el d.e o
Imagine, nombre que, sin duda,
es uno de los que cuentan con
mas prestigio en toda Europa a
nivel de éxitos de softwa}re.

En un principio,.lo's Flt'ulo,s
con los que Dinamic iniciara su
nueva andadura de cara a la
exportacién son Army Moves y
Game Qver, programas que se
daran a conocer en paises tan
dispares como Gran Bretana,

Australia, Francia, Alemama,
Nueva Zelanda, Ita.ha o)
Sudafrica, en sgs diferentes
iones para Spectrum,
\S,;resctrum Ii 2, Commodore y
Amstrad. Sin embargo, .
préximamente las caraFl’llas e
Imagine llevarér} tamblex_l i
impreso el logotipo de Dina :
en otros programas, tales com
Fernando Martin Basket Master,
Freddy Hardest, Navy Movj{; A
(segunda parte de Army Mov

After the War, titulos que serf’m
lanzados igualmente en Espaila en
el transcurso del presente afio.
Segun las propias '
declaraciones do fi}blo Ruiz,

i ercial de
(Ii::irr?gi:)l{c,cosr:s intenciones son las
de situar ambos programas en
lo mas alto de las listas de
éxitos britanicas, meta que ya
consiguieron anteriormente con
titulos como Rocco o Video

Olimpic.

L{ONDRES e avecty

RELOJ DE TIEMPO
REAL DE DK'TRONICS

La compaiiia inglesa DK'Tronics
afiade a sy vastg coleccis
féricos para los ordenadores Ams.

trad un reloj de tiempo
Amstrad CPC.

El aparato es capaz de propor-
cionar la fechg completa, diq, mes,
aio, horas, minutos Y segundos, en
formato 12 ¢ 24 horas. Ademgs,
tiene incorporada ung alarma pro-
gramable para hacerlq sonar des-
de una vez Por segundo a ung vez

al dia. . -

Como el reloj obtiene sy energia

n de peri-

EL SUCESOR DEL

a la tendenciqg actual de

gramas llamada Samyr

nas de luchg oriental.

de unas pilas, cvando el ordenador

se desconecta no se ve afectado.

‘WAY OF THE TIGER'’

Gremlin Graphics ha respondido

| mercado,
€n cuanto a los juegos de artes mar-

real para  ciales, con una «seriex» de tres pro-

ai Trilogy,
la trilogia del samurai. De ellq for-
man parte los conocidos Way of the
tiger y Avenger. $élo faltaba el ter-
aqui estd. Se llamg Samu-
lord, Y mezcla, a través de
varias fases de entrenamiento, ade.
mas del combate Propiamente dj.
cho, kendo, kdrate y otrqs discipli-

Todo el sistema, incluido el softwa-
re para hacerlo funcionar, corre ba-
o el sistema operativo CP/M Plys.

NOVEDADES pE
PIRANHA SOFTWARE

El juego llamado Flunky est cq.

si listo. Se caracteriza por poseer
grandes «spritesy, normalmente s;-
nénimo de bellezq grdfica y suqvi.
dad en el movimiento, y tiene yn
aire a otras creaciones como Trap
Door, Para entendernos. Lo accidén
franscurre en el Palacio de Bucking-
ham. E| juego nos muestrq | oscu-

ra vida que, qf parecer, acechq en

las torres del palacio y en las bo.

degas. Por die libras y algo me-

nos en Espaiia, se puede uno con-

vertir en el mgs arrojado miembro
de la escolta de g Reina.

DESAPARECE LA REVISTA
DE JUEGOS AMTIX

La revistq inglesa Amtix, centra-
da exclusivamente en el mundo de
los juegos Para Amstrad, ha desq.
parecido.

Los derechos asociados con ellq
han sido vendidos por sus editores,
Newsfield, q Database Publica-
tions, la cual publica, entre otras,
Compuring with the Amstrad. La ex-
plicacién oficial Por parte de News.

field ha sido que «deseaban cen-
trarse en Crash Y ZZap64». Sin em.

argo, parece que |qg naturalezq
mds adulta del mercado de Ams-
trad no responde con igual preste-
Za e interés q os juegos y a las re-
vistas que los tratan exclusivamen.-
fe como los usuarios de Spectrum y
Commodore, mucho mds fieles al
uso del joystick y ala bisqueda de
tesoros perdidos.
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DISKCUT:

¢Como hacer
mil diabluras
con su disco?

y Ii)

~ Por Alberto Suner

Completaremos hoy la explicacion
referente al manejo y utilizacion
del directorio del disco. Hoy veremos
la forma de modificar dicho
contenido y qué es lo que podemos
hacer con el mismo, estudiando los
efectos que acarrea cualquier
modificacion.

Ya conocemos perfectamente lo que se
esconde dentro del directorio de cualquiera de los
discos que se utilizan en nuestro Amstrad, asi
como el contenido de cada uno de los bytes del
mismo.

Debemos decir en primer lugar, que cualquier
error que se produzca en el tratamiento del
directorio puede ocasionar una catdstrofe, ya que
podria significar la pérdida de toda la
informacién que almacena, con lo cual el
contenido de dicho disco quedaria inservible para
nosotros.

Dada la delicadeza del tema, hemos preparado
un programa Basic que nos permitira efectuar
cualquier modificacién que se desee sin temor a
perder ninguna informacién de nuestro disco.

Asimismo, veremos cual es el efecto que
observamos en el directorio al efectuar cada una
de las modificaciones posibles que nos permite el
programa.

Antes de empezar a trabajar, el programa se
encargara de descifrar el formato del disco que se
ha introducido, en caso de que el mismo no esté

6 AMSTRAD Semanal

formateado, nos indicara que coloquemos uno
que si lo esté.

Esto se realiza mediante la llamada a una
rutina en Cédigo Méquina que nos colocara el
valor de un sector del disco en una direccién de
memoria determinada, con lo cual se podra
averiguar el tipo de formato.

Esta comprobacién inicial es vital, ya que el
directorio del disco se encontrard en pistas
diferentes segin el tipo de formato.

Realizada esta primera comprobacién, se
realizarad una segunda llamada a otra rutina en
Cédigo M4quina, la cual leera el directorio del
disco y lo colocaré a partir de la direccién de
memoria #8000, donde nosotros realizaremos
cualquier modificacién que deseemos.



BUFFER
DE
MEMORIA

DIRECTORIO
DEL
DISCO

Una vez hecho esto, ya estaremos en
condiciones de empezar a trabajar con nuestro
directorio.

En este punto, aparecerd una pantalla dividida
en tres ventanas: en la parte izquierda nos
aparecen los nimeros correspondientes a cada
uno de los programas; en la parte central,

UTIDADES

aparecerd la primera pagina del directorio del
disco; y en la parte inferior, aparecen las
opciones disponibles.

Como ya se indicaba en el articulo anterior, en
caso de que un programa posea una longitud
superior a 16 K, apareceran en pantalla tantos
programas del mismo nombre como bloques de
16 K contenga dicho programa.

De esta forma, cualquier modificacién que se
efectie sobre dicho programa, debera realizarse
sobre cada uno de los bloques, ya que de lo
contrario se obtendrian resultados erréoneos que
podrian ocasionar la pérdida de dicho programa.

Una vez realizados los cambios
deseados, es indispensable

grabarlos, pues si no, los
perderemos, obteniendo
nuevamente el disco antiguo

Veamos cudles son las opciones permitidas y
cudl serd la tecla que nos permitira acceder a las
mismas:

Tecla Opcién

FO Recuperar fichero

F1 Borrar fichero

F2 Poner en directorio
F3 Poner en sistema

F4 Poner en sélo lectura
F5 Poner en lectura/escritura
F6 Cambiar usuario

F7 Cambiar nombre

F8 Otra pagina

F9 Grabar cambios

0 Otro disco

F Fin programa

Al pulsar cualquiera de las opciones que ofrece
el programa, deberemos responder a las
preguntas que se nos hacen a continuacién; en
caso de que la cuestién sea responder al nimero
de programa, deberemos contestar con el que
aparece a la izquierda del mismo.

Como ya vimos en el articulo anterior, la
primera de las opciones es, quizd, la mas
interesante que nos ofrece nuestro programa, ya
que con ella seremos capaces de recuperar
cualquier tipo de programa que se haya borrado
accidentalmente del directorio del disco.

Esta operacién no sera siempre viable, debido
principalmente a dos circunstancias:

— El primero de los casos, en que no se podra

AMSTRAD Semanal 7



Si por error borrasemos un .
programa, deberemos no grabar

ni borrar nada mas, hacer una

copia de este disco Y’aplicarle la
opcion de recuperacion de
ficheros prevista en Diskcut

recuperar un fichero borrado, serd cuando
nosotros salvemos en el disco un programa con el
mismo nombre del que se intenta recuperar, con
lo cual se borrara del directorio el anterior.

— También se puede esfumar un programa
del directorio cuando éste esta lleno, con lo cual
los nuevos programas ocuparan el lugar de los
que se encuentran borrados, ya que para el
sistema operativo, estos programas es como si no
existieran realmente en el directorio.

La siguiente opcién que se nos permite, es la
contraria a la vista anteriormente, es decir,
borrar un programa del directorio, esta operacién
acttia de forma semejante al comando IERA de
Basic.

A continuacién, nos encontramos con la
posibilidad que nos ofrece la tecla F2. Se utiliza
para visualizar un programa en el directorio
cuando utilicemos la funciéon CAT, normalmente
los programas se salvan en disco de forma que
puedan ser visualizados.

La Tecla F3, nos ofrece la posibilidad de hacer
invisible un programa del directorio; es decir,
que no aparezca el mismo cuando se efectia un
catalogo del disco.

De esta forma el programa seguira estando en
el disco, pudiéndolo cargar en memoria, pero

8 AMSTRAD Semanal

sera invisible el acceso a él a través del
directorio.

Seguidamente, nos encontramos con la opcién
de colocar un programa en sélo lectura, es decir,
que dicho programa tnicamente sea utilizable
para cargar en memoria, de esta forma no se nos
permitird salvar en disco un programa con el
mismo nombre.

Esta opcién se puede utilizar para proteger
nuestros programas de un borrado accidental, un
programa de este tipo aparecerd en el directorio
de la siguiente forma:

NOMBRE .EXT*

La opcién que vemos a continuacién es
exactamente la contraria a éste, es decir, nos
permite colocar un programa en directorio de
forma que se pueda cargar en memoria y salvar
un programa con su mismo nombre.

Mediante la tecla de funcién F6, podremos
cambiar la identificaciéon de usuario de un
programa, ofreciéndonos la posibilidad de
introducir un nuevo usuario del 1 al 15.

Una vez cambiado el usuario, dicho programa
unicamente sera visible en el catdlogo del nuevo
usuario.

La siguiente opcién nos permitird cambiar el
nombre del programa de la misma forma que si
utilizaramos el comando IREN de Basic. En este
caso, se nos preguntara primero por el nimero
de programa a renombrar, y a continuacién se
nos pedird el nuevo nombre, en el cual tendra
que ir incluida la extensién.

Dado que el directorio del disco tiene
capacidad para 64 programas, y en pantalla
Unicamente aparecen los 20 primeros, pulsando la
tecla ‘F8’, podremos cambiar de pagina, con lo
cual podremos ver los restantes programas
contenidos en el directorio.

La traduccién de

program
en C/M o co 3 i

mpilados es una de

las multiples aplicaciones

que podemos encontrar en
Diskcut

De esta forma, aparecerdn tres paginas
conteniendo 20 programas cada una, y una con
cuatro programas, una vez presentada esta ultima
aparecera de nuevo la pagina que aparecia
inicialmente.

Debemos tener en cuenta que ninguna de las
modificaciones realizadas en el directorio se
grabara directamente en el disco, esto se hace
como medida de seguridad. En consecuencia debe
existir una opcién que nos permita salvar en el
disco el directorio modificado.

Esto se conseguird mediante la tecla de funcién
‘F9’, al seleccionarla aparecera un mensaje para
asegurar que la opcién ha sido seleccionada



correctamente. Una vez contestada
afirmativamente, se almacenara el directorio
modificado en el disco.

BUFFER
DE
MEMORIA

DIRECTORIO
DEL
DISCO

Por dltimo, se nos ofrece la opcién de seguir
trabajando con otro disco o bien de finalizar la
sesidn, esto se conseguira pulsando las teclas O
o F, respectivamente.

—»INICIO

DISCO SIN
FORMATEAR

TIPO DE
FORMATO

SELECCION
DE OPCION

OTRO DISCO
FIN PROGRAMA

END

UTILDADES
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Con el fin de acelerar lo mas posible el correo, y poder resolver o contestar a
todas las dudas y sugerencias que llegan a nuestra redaccion, a partir de csta semana
os rogamos, en beneficio de todos, consignar en el sobre, ¢n lugar bien visible, una

de las denominaciones siguientes:

de cintas, nimeros atrasados, formalizacion de suscripciones, devoluciones, ctc...
— Mercado Comuin AMSTRAD. Compras, ventas, intercambios, clubs...
— Serie Oro AMSTRAD. Para los programas quc nos enviéis para su

publicacién.

— Sugerencias AMSTRAD. Para vuestras criticas, sugerencias o cualquicr

opinién que querais vertir sobre la revista.

I VIO IO/ OO/ /I VIV

’ — Suscripciones AMSTRAD. Para todos aquelos casos relacionados con peticion
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GEM. Uso
y aplicaciones
en el

El GEM es un entorno de
usuario tipo WIMP, es decir,
que utiliza ventanas, iconos y
menus que facilitan la
utilizacién de todas las

través del ratén.
Ademas de evitar una

dificiles de aprender, el GEM
puede utilizarse para escribir,

apropiados para los informes
comerciales, o en general para
una buena presentacién de
cualquier tipo de documento
informatizable.

La importancia de este libro
radica en que con €l se puede

a la vez que se van conociendo
todas las posibilidades del

tengan sobre el ordenador o el
GEM. Este tratamiento tan
amplio del tema ha dado lugar
a que en el comienzo de cada
capitulo se incluya un
compendio de todo lo que se
expone en €l, de manera que
con leer dicho compendio se
pueda saber si nos interesa o si

Uso y aplicaciones
en el Amstrad PC

Amstrad PC1512

posibilidades del Amstrad PC a
multitud de comandos, siempre

dibujar y hacer gréficos y tablas

aprender a utilizar este entorno,

ordenador, cualquiera que sean
los conocimientos previos que se

ya tenemos los conocimientos
necesarios sobre ese punto y
podemos pasar a otro.

En definitiva, con este libro
se puede lograr un amplio
conocimiento sobre las
posibilidades y aplicaciones que
en el PC de Amstrad funcionan
bajo un entorno como el GEM:
tratamiento de texto, datos o
graficos, ademas de la forma de
adaptarlo a las necesidades de
cada uno.

GEM. Uso y

Titulo: . e es en el
a licacione
Apmstrad 1 512
Lang .
e Ijig;ya Multimedia

Editorial:
Paginas:
Precio:

Programacién
en Locomotiv

Basic 2

Este libro pretende ser una
guia para la utilizacién del
Basic 2 en los Amstrad PC de
una manera clara y sencilla,
apoyandose en una serie de
material gréafico explicativo que
el propio autor ha creado con
una impresora laser.

El Basic 2 es un lenguaje de
programacién que se aprovecha
del entorno GEM. Por esta
razon en el texto se tratan tres
temas diferentes, pero
imprescindibles para cualquiera
que desee utilizarlo en todas sus
aplicaciones, como comentamos
mas abajo.

Uno de estos aspectos es el de
la programacién. Es importante
tener conocimientos de otros
dialectos Basic mas clasicos,

pero no es imprescindible.
Siguiendo las instrucciones del
libro se puede llegar a
programar en este lenguaje y
crear los programas de acuerdo
con las necesidades de cada uno
de nosotros dentro del marco
del entorno GEM. Ademas, se
da una explicacién detallada de
las diferencias entre Basic 2 y el
resto de los Basic.

En otros capitulos se detallan
la utilizacién de archivos e
instrucciones avanzadas para la
deteccién de errores, ademas de
una guia muy util que detalla
las instrucciones y estructuras

del Basic 2.

En resumen, como su mismo
autor dice, este libro «es una
guia paso a paso que muestra
cémo utilizar el lenguaje
Locomotive Basic 2... (que) no
pretende reemplazar el manual
suministrado por Locomotive
Software para el sistema Basic
2», pero lo va a conseguir a la’
espera de que Indescomp se
digne a publicar este libro.

Titulo: Programacion en
Locomotive Basic 2
para Amstrad
PC1512 y otros
ordenadores
compatibles

Autor: Robert Ransom

Editorial: Ra-Ma

Pdginas: 203

Precio:
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Gigantes te espera cada martes en tu kiosco. Una revista impres-
cindible para todo aficionado. Gigantes del Basket fe ofrece las
ultimas noficias, las mejores fotos, las opiniones que te interesan,
las entrevistas que esperas, las anécdotas que e divierten y los
los comentarios que te gusta conocer.

Pidela todas las semanas, porque Gigantes da la talla.



CONCURSO
MUSICAL

Musica experimental
para un CPC

Desde que los ordenadores se han introducido en el mundo de
la musica, el sentido del ritmo y de la armonia ha sufrido un
potente impulso a la busca de nuevos estilos. Sonidos chirrantes,
frios e irreconocibles se codean ahora con violines y pianos de cola.
Manuel Ledesma ha tenido la genial idea de utilizar su CPC
como herramienta para desarrollar musica experimental,
con un titulo muy sugestivo: Nelman Music.

60 HDDt E.CLH

79 50548 1100

&0 LOCATE {,25:PRINT"-NELMAN MUGIC-":
LOCATE 5,5:PRINT"DEMOSTRACION DE MUSI
(A EXPERIMENTAL POR ORDENACOR (CPC d&
43":LOCATE 5,7:PRINT"REALIZADO FOR MA
NUEL LEDESMA":LOCATE 5,10:PRINT"NELKA

N MUSIC I - PRELUDE

90 FOR 2= 10 3

100 ENV 1,10,15,10,2,15,6,15,2,15,10,
5, 10:ENT -1,2,50,2,9,20,6,15,2,3,2,8

q 2

1!0 50UND 1,20,0,0,1,1350UND 2,2,0,9,

1,1:50UND 4,200,13,0,1,1

120 SOUND 4,0,15,15,1,1

16070 30

12 AMSTRAD Semanal

130 NEXT a

140 IF e1=1 THEN 830

150 LOCATE &, 10:PRINT"NELMAN MUSIC II

- RITHD LENTD

160 ENY 1,1 =1t 0 1510

EENVER 3.5, 208 =1

180 ENT =2, 10,-50,10,10,50, 10

130NV 152,502,812

200 ENT -1,1,1,1,2,-1.1,8, 1,1
216 IF el=3 THEN 230

220 g=0:IF el=2 THEN FOR t=200 TO &0
STEP -3:S0UND 1,4,1,15iNEXTISOUND 1,2
6,0,15,2,1 ELSE 230
230 IF g=2 THEN FOR 1=500 TO 20 5TEP
-3 30UND 1,4, 1, tEINEXT SOUND 1,80,0,1
A
240 f=0
250 FOR e=1 TO 2
260 FOR d=! T0 4
270 IF c=2 THEN c=(0

280 FOR b=1 T0 10

230 1F b{4 THEN RESTORE 490

300 IF b=4 THEN RESTORE 500

310 IF b=5 THEN RESTORE 490

320 IF b=6 OR b=7 THEN RESTORE 430
330 IF 5=8 OR b=9 THEN RESTORE 510
340 IF b=10 AND e=1 THEN RESTORE 520
350 IF b=10 AND e=2 THEN RESTORE 530
360 READ a

370 UHILE a(r-1

380 SOUND 1,a,0,15, 1+q, c#f

390 IF c¢=! THEN SOUND 2,a,0,15,14g, 1+
!

400 IF b=5 OR b=7 OR b=9 THEN 410 ELS
E 420

410 IF =80 OR a=153 THEN SOUND 4,a,0
115,149, 1,15

420 IF d¥=3 THEN IF c=0 THEN IF e{2 T
HEN SOUNC 4,a,9,15,1+g,,20
430 IF e=2 THEN f=1



440 IF e=2 THEN SOUND 2,a,0,15,14g,¢

IF e=2 THEN IF d3=3 THEN IF ¢=1 7

HEN SOUND 4,a,9,15,1+g,2,2C

460 IF ==2 AND g=0 THEN IF b32Z THEN I

F a=80 OR a=71 OR a=15 OR a=1& THEN &

QUMD 4,a,0,15, 143,115

470 READ a

420 VEND

430 DATA 20,80,89,89,106,89,20,80,-1

500 DATA 71,71,80,80,95,80,71,7¢,-¢

Gi0 DATA 159,159,159,159,190,179,159,

520 DATA lb 1k,

B3

520 SAxA Ib 16,15,32,32,15,63,63,-1

G40 a$=INKEYS$:IF a$="" THEN 550 ELSE

@50

550 NEXT bic=c+liNEXT diNEXT e

560 IF el=2 OR el=2 THEN £30

574 FOR a=80 TO {10 &TEP {0

550 SOUND 2,a,0,15,2,2

590 NEXT &

600 IF g=2 THEN 620

£10 g=Z:LOCATE &, LOIPRINT”NELMAN MUSI

{11 - RITMOD RAPIDO":6OTO 230

620 SOUND 1+128,0:50UND 2+128,0:50UND
4+128,0

630 LOCATE 5, 10:PRINT”NELMAN MUSIC 11
I - ULTINA PARTE"

&40 FNT ~8,0,5,9,2,-9, 3 ENY 1 Sisitd
SENTOE e P LD

650 ENYV 2,10, 1, 1OIENT
SENV 3, 15,4, U TEENT =33 =3

660 FOR c={ 70 2

570 FOR b=i 70 &

€50 IF b=! THEN RESTORE 320
£30 IF b=2 THEN RESTORE 230

700 IF =3 THEN RESTORE 320
710 IF b=4 THEN RESTORE 830

720 IF b=5 THEN RESTORE 240
730 IF b=6 THEN RESTORE 850
740 READ a

450

1 ey
15,32,32 15,683,623, 15,1

2,2,2,‘.2 =249
el e

750
760

770
7]

WHILE a{»-i

SCUND {,3,0,0,1,1

SOUNG 2,a,0,0,1,4

720 IF c‘“ THEN S0UND 4,a,0,0,2,2

730 IF ¢=2 THEN SOUND 2,a,0,0,1 ,1

G0 READ a

210 WEHD

820 DATA 71,67,60,60,80,60,60,71,6C,7

1,60,60,60,71,80,80 80,80,-1

..... P eV

330 DATA 119,119,119, 142, 159,188,153,
159,'1
840 DATA £7,80,52,53,5 R”,‘?,A“ 47,5

3,53,53,52,60,60,60, bO 60,-

50 DATA 7{,67,60,60, 60,71,60,71,30
0,80,89,83,89,89,-1

860 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 870 EL3E
830

g70 NEXT b

830 NEXT ¢

§30 LOCATE 5,4 DR’NT NELMAN MUSIC FIN
ALIZADA":LOCATE 25, 25:FRINT"PULSE UNA
TECLA ANTES DE ELEGIR”

50 GOTC 930

910 CLSIFOR a=80 TO {10 STEP 10:S0UND
2,3,0,15,2,2:NEXT a

920 LOCATE 5,5:PRINT"NELMAN MUSIC FIN
ALIZADA. GRACIAS"IEND
320 LOCATE 25,12:PRINT"{.
LMAN MUSIC I UNICAMENTE”

940 LOCATE 25, 14:PRINT"2. ESCUCHAR NE

LMAN MUSIC II RITMD LENTO UNIC.”

350 LOCATE 25,16:PRINT*3. ESCUCHAR NE

LMAN MUSIC I1 RITHO RAPIDD UNIC.”

360 LOCATE 25,18:PRINT"4. ESCUCHAR NE

LMAN KUSIC III UNICAMENTE"

970 LOCATE 25,20:PRINT”5. ESCUCHAR DE
NUEVD TODO NELMAN MUSIC”

980 LOCATE 25,22:PRINT"6. ACABAR DEF!I

NITIVAMENTE®

930 LOCATE 5,10:PRINT"ELIJA UNA DE LA

S OPCIONES (1 A £}

1000 FOR z=0 TO 30

1010 ENV 1,15,-1,10:ENT -2,10,-50,10,

o

ESCUCKAR NE

14,50, 10

IF INKEY$="" THEN 1030 ELSE 1060
1030 SOUND ¢,z,100,1%,1

1040 SCUND 2,500,200,12,.2

1050 NEXT

1060 LOCATE §, {12 INPUT eli1F el431 AN
D 8132 AND )3 AND el04 AND £103E
AND 21036 THEN 1060

1070 SOUND 1+128,0:50UND 241280

1030 ON el GOTO 930, 50,1:qo,5%o 20,94

1020

14690 "{{({[[PORTADAIIIIYY

{1t MODE i.EGRDEn 0:PAPER Q:PEN !
‘:‘i tw l-hl‘Jl‘-l : 1;;

120 INK O, 0VINK 1 ZRIINE 2,12,28
{0 MOVE 0,190

140 FOR a=0 7O 260 STEP §
x=5IN(a)+(05(a) 1y=C05(a)-5IN(a
{60 DRAW 140%x, 140ty 1

0 DRAW 140%y, 1404z,

160 NEXT

0 ORIGIN 9,0:4=TINE41000:WHILE TIN

200 PLOT RNDEE4D, RND¥400:WEND
0 PLOT ANDEEA0 RNDR40C,Z
FOR a=0 70 360 STEP S:0RIGIN 540

230 x=3IN(a) +C08(a) 1y=C0S(a)-3IN(a}
ORAW 26%x, 25%y, 110RAV 25%y,28%x,

250 ORIGIN 430,50:0RAW 15¥x, 154y 120
RAW 15y, 15%x, 1INEXT

1260 DEG

1270 ORIGIN 540,300:F0R a=0 TO 360:PL
0T 100%C05{a), 12 S¥5INCa), 1:PLOT 20%C
05(a), 10%5IN(a) , LiNEXT

1280 RETURN

1230 g=2:6070 160 .

1300 “COCCTITTLLEIrINIIIINID

1310 “(COCLOTOLDT 1987 11111110009
1320 “COCTLNOOEeTenIIInmIm»

AMSTRAD Semanal 13



FORD TYRREL

Accion

dinamismo sobre seis ruedas

(CPC 464-664-6128)

Vuelve a nuestras pdginas el conocido tema del automovilismo,
emulado con mds o menos éxito en multiples ocasiones. En esta
ocasion, el programa presenta un scroll arriba-abajo dificil de superar,
¥ que otorga al juego una increible sensacion de realismo.

No nos vamos a entretener dando
instrucciones de funcionamiento, pues éstas se
encuentran incluidas en el propio programa. El
método de carga es algo complicado para la
primera vez, pues el programa utiliza un fichero
binario. No obstante, esperamos que las
siguientes instrucciones resulten claras y
cristalinas para todos nuestros lectores, y que
disfruten, al menos tanto como nosotros lo hemos
hecho, con este fabuloso juego.

Instrucciones de carga
A T A I T

Grabe en orden los programas 1 y 2 con sus
nombres correspondientes.

Teclee y ejecute el programa 3. Una vez
realizado esto, obtendra autométicamente una
copia en disco o cinta del cédigo binario.

Ahora ya puede ejecutar el programa, para lo
que Unicamente tendra que hacer run “‘disc’’.

1.—PROGRAMA DISC (1)

b@REAQé'::: :

14 AMSTRAD Semanal

10 DEFINT {iCALL &B002 210 DATA 286,350,1,0,-5,2,0,0,-20,-2 §.-5,0,0.1,0.1

20 D0RIER t:PAPER O 0 340 DATR 350,180,2,0,-26,5,0,0, 10,5,

36 RESTORE 220 DATR 0,-5,18,0,2,2,0,26,-2,2,-18 ¢

40 MODE ¢ L0010 350 DATA 0,-10,5,0,0,11,-2,2,2,2,0,3

5¢ FOR i=! T if 230 DATA 412,330, 2 0,-20,5,0,0,20,-5 3860 DATA -2.2, 13,0,0.1,0.1
L8401 370 DATA 270,145,2,0,-€,5,0,0,56,-5,0

RN 240 LWQ 409,‘3@,.,. Rol2 00,2

Th 2,0, e. -2,2-2,4,0,0,2,4,2, 8

0.1,6.1
280 DATA ¢40,160,2,-2,-2,0,-12,2,-2,

390 DATA 0,0,-5,-10,0,9,-3,2,-2,11,0

400 DATA 2,0,12,-2,2,-8,0,0,5,10,0,0




2.—PROGRAMA WIIIH

170 ENT -1,10,5,1,1,20,1,1,-20,1,10,
=5l
180 ENV 1,10,1,59,1 O,ZSO,x 0

540 GOSUB 1600
{1 {sti

168,78
290 SY¥BOL
4822 e
200 SYNBOL 26§

310 SYNBOL 248

Serie
10 " HHEHEERS 450 POKE 8A364,0:POKE 8A365,5
20 '+ + 460 POKE &A40B, 0:POKE A40C, 41POKE & ORO
30 '+ VILD HORSE 11 (v2) & A40D, 46
40+ : 470 POKE A4OE, 1:POKE SA4OF ,5:POKE & :
5 '+ por Salvader + A410,5 840 * bucle prlncxpa‘
§0 ‘4 + 480 POKE &A4(5,0:POKE 8A416,01POKE & 850 '--ommmmmcmommoeemomosmos
70 4 GANCHEZ v Ad17,10 860 CALL LALBE, 320,y
80 '+ + £30 BORDER 7:INK 0,0:INK {,24:1NK 2, €70 IF PEEK(RAAI1I OO THEN 330
30 ‘4 Y DLIVIER GUTIERREZ + 7 280 IF PEEK(&BSOE) AND 122=128 THEN
100 “+ ¢ 500 INK 3,9:INK 4,26:INK §,15: 1Nk 6,  V=2:8010 330
110 “+HHHeHH-H R R 20 830 GOTE 2450
20 MENDRY 35000 510 INK 7,8:INK 8,10:INC 9,26, 018 300 "=mmmmmmmmmomeenne
£30 IF PEEK(KA420) 30 THEN (70 0,0, bt
140 LOAD"PEM. bin” 520 INK 11,17:1NK 12,180 INK 13,2218 920 “——cog
150 FOR i=LA41B TO LAL1D K 14,0,26 -~
160 POKE i, 0:NEXT 530 INC 15,16 G

0,25
4420, kA0
A358) %2561 K=

AMSTRAD Semanal 15
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1300 sch=PEEK (RA415)15ch=PEEK(RA416)
$756

{210 hib=f Py
LAdi74n1

1320 IF schis

1330 POKE &A4IE

+nivi?, sch/285

1340 RETURN

1250 PRINT CHR${221CHRS$(1)

1260 SOUND 1,2000 50,15

{370 S0UND {,2500,50,15

1380 SOUND 1,2700, 100,15

1290 FOR I=0 70 {B:FEN I

1400 LOCATE 2,10:PRINT"GAKE QVER®
1410 FCR 4=1 TO 200:NEYT

1420 NEXT

1430 PRINT CHRE(Z2ICHR$(D)

1440 PEN |

{450 GOTO 404

2} hih=PEEK(

L

16 AMSTRAD Semanal

1740 LOCATE 4,15
1750 PRINT“MEDID

1760 LOCATE 4,17

1770 PRINT™NUY DIFICIL. .. ... .. &)
1780 LOCATE 5,22

1790 PRINTEE

Lot

1800 A$=IN

1210 IF f¢=

1600

1820 WHILE
1330 GOTO 1
1240 NIY=VA
1650 INK 0,0
1260 RETURN

] y.:.m
%ﬁﬁ% grmrw

2170 MODE !

2180 LOCATE 2,

2190 PRINT"Para ganar , tienes que |
legar al”

2200 PRINT:PRINT" nivel de la hander
a de cuadros situada”

2210 PRINTIPRINT” en el borde de la
pista.”

2220 PRINTIPRINT * Cuanic mas
pase ,mas su bolide”

2230 PRINTIPRINT” se acerca a la lin
ea de !legada y"

2240 PRINT:PRINT” poco a poto
lve mas dificil®

Lienpo

Se vug

)7'722 } Dp

1870 H00E 0 [N &0 231 8

el ﬂ""'%’; g

1980 LOCATE 4508 B §
1590 PRINT®A

1300 LOCATE 4

1340 FRINT"-5

1920 FOR i=1 7

19320 CALL &A4200dNe

1940 ENV 2,1,0 L
1950 Souv0 1, 240070870 2 =4 8

| 4.
Ml e

UND 1,20




3.—PROGRAMA GENERADOR DEL PGM. BIN

{ MEMORY &SEBS:1i=10:FOR i=%9EBE T0 &

ASES STEP 8:s=(

2 FOR j=1 T0 i+7

2 READ a$:a=VAL{CHR$(32)+a$):s=c+aiPl
KE j,a

4 NEXT:READ a$:IF s{}VAL{CHR$(33)+a$)
THEN PRINT"ERROR en los datas linea
Mo”3 111END

S 1i=li+10ONEXT I SAVE pom BIN" b, BOERE
HEFC

1 DATA 00,00,00,00,00,00, 00 00,0

520 DATA 00,00,00,00,00,00,00,01,0001
30 DATA 03,03,02,00,00,00,01,03,000¢
540 DATA 03,02,00,00,00,00,01,02,0008
550 DATA 00,00,00,04,08,57,AB, 04,0112
560 DATA 08,00,04,1C,02,01,2¢,08, 005F
570 DATA 00,04, 1C,A2,01,2C, 08,00, 00FD
520 DATA 04,FC,5C,AB,04,08,00,5¢,0267
590 DATA 0C,0C,49,00,00,00,AC, 0C, 0173
500 DATA 0C,AB,54,A8,00, 04, 1T, 28, 01FB
610 DATA 01,FC,FC,00,0C 01,0275
0, 3, 0277
¢,0230
L0182
0340
0334
0330
022¢
0136
0138
108

08

2FS

C
BF

3

Serie

ChiD

?070 DATA 03,CD,20,A4,2A,59,A3,01,028
5080 DATA 08,00,09,22,59,A3,3E,01,016
5090 DATA DD,77,04,2A,57,A3,00,75,03C
EIOO_DATA 00,00,74,01,ED,58,59,A3,039
?!!0 DATA 0D,73,02,00,72,03,CD, 20,039
ilZO DATA A4,18,4C,3E,08,C0, 1E, BB, 02F
:130 DATA 28,45,00,21,78,A3,3E,02,02C
?140 DATA DD,77,04,2R,57,A3,00,75,03C
5150 DATA 00,00;74,01.ED,SB.SS.A3.039

fiGO DATA D0,73,02,00,72,03,C0, 20,039
i170 DATA A4,2A,59,A3,01,08,00,E0,02C
?180 0ATA 42,22,59,A3,3€,02,00,77,02F
:190 DATA 04,24,57,A3,00,75,00,00,025

AMSTRAD Semanal 17

>




Serie

1340 DATA 75,2A,62,A2,28,70,R4, 22,032

2

1350 DATA £2,A3,20,6R,2,64,A3,22, 02¢

2
13
o

13
0
1

2
139
1
{
£
{
7
i
c
1
i
{
E

360 DATA £2,A3,32,61,A2, 34,

12,804,002

370 DATA DD, 21,78,A3,FE,01,20,12,034

1380 DATA 2A,59,A3,01,08,00,03,E8,022

0 DATA 3A,57,A2,06,02,6F, 26,00,024

400 DATA 18,0C,2A4,59,A3,34,57,43,027

410 DATA D6,02,EB,£F, 26,00,C0, 32,038

18 AMSTRAD Semanal

3.47,17,17,17,013

3
; 630 DATA 23,23,23,7
E

1640 DATA CD,D2,A3,C9,E6,F0,11,19,050
?650 DATA A1,83,30,0¢
?660 DATA 1A,77,13,23,18,77,13,28,0(3
?F70 DATA 7C,C6,08,67,10,F2,{8,00,0%7
:680 OATA 00,00,00,00,00,00,00,00,000
?690 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,000
?700 OATA 00,00,07,F9,07,43,08, 54,026
2710 DATA AD, L, 00,87,01,03,43

(14, 5F, 06, 08,010

!
1940 DATA £F,30,01,25,00,75,00,00,02F

4
1350 DATA 74,01,11,3F 00,ED,52,20,022
4

1360 DATA
{

1970 DATA

34,3E,00,C0,83,A5, 15,32, 028
3A,0E,A4,67,28,09,30,32,024

1389

-
!

DATA OF,A4,0D, 08,45, U

8,05,38,034

1390 DATA OF A4,32,0E,A4,3E,FF, 00,038

{
i

2000 DATA 77,04,2¢,8F,00,00,75,00,027

DATA 0D,74,01,ED, 56,09, 44,00, 042

PRI A ST




THE LAST MISSION

cDesaparecera
la vida de la Tierra?

Desde hace algin tiempo se especula, en toda nuestra sociedad, con cudl
serd el fin de la llamada «Era Tecnologica». Los programadores de
software, como seres pertenecientes a esta sociedad, reflejan, a su manera,
esta inquietud y la transmaiten al nivel en el que mds a gusto se sienten,
esto es, en sus juegos. «Last Mision», de Opera Soft, es un exponente de
esto, y nos pone en un duro aprieto al tener que defender la continuidad
de la raza humana sobre la Tierra.

Las maquinas cada dia

iban siendo mas utiles y mas
perfectas. En una sociedad
en la que el rendimiento y la
mano de obra a bajo costo,
ademas de la rapidez, eran
prioritarios, los robots, cada
dia mas sofisticados y
operativos, fueron
desbancando a los seres
humanos. Algunas voces,
muchas de ellas de forma
violenta, pero no exentas
totalmente de razon, se
elevaron para pedir la
ilegalizacion de los robots,
por lo menos a nivel masivo.

De nada sirvieron las
protestas, habia muchos
intereses en juego, y los
robots terminaron por estar
en casl todas las casas y
lugares de la civilizacién.
Estos, que cada dia eran
fabricados mas inteligentes,
no tardaron en casi ser los
regidores de la vida humana.
La tragedia lleg6 el dia en
que los robots llegaron a ser
conscientes del poder que
tenian, y fueron eliminando
a los Unicos seres que se
podian oponer a su tirania,
los humanos.

Después de una cruenta
guerra sin cuartel, los

humanos tuvieron que huir
al planeta Nova, vy allf
preparar una contraofensiva
que debia ser casi a la
desesperada, puesto que los
androides no tardarfan en
localizarlos. El primer punto
de la estrategia de los
humanos era el robar los
planos de defensa de la base
central de los androides,
lugar desde donde éstos
surtian de energfa sus
poderosos ejércitos. El
siguiente paso seria mandar
un comando de élite y
destruir la base.

Es en el primer punto de

la aventura, robar los planos,
donde nosotros, y todo el que
quiera, intervenimos.
¢Coémo? Conduciendo al
robot —jqué paradoja, las
maquinas nos destruyen, las
maquinas nos salvan!— OR-
CABE-3. Por comodidad,
nosotros le llamaremos Rob.

Nuestro robot, que,
guardando las distancias, se
parece a una tanqueta, esta
formado por dos partes
diferenciables. La superior, o
torreta, se puede desligar de
la parte inferior, que serian
las orugas, y salir en mision
de reconocimiento o pelear
con su laser por los aires con
mayor libertad. Pero lo que
si debe quedar claro es que
las dos partes deben salir de
la base para poder terminar
la misién.

La base cuenta con 11
niveles o plantas, y Rob
debera subirlas, después de
librarse de los extrafios entes
que pueblan cada una de
ellas. Estos seres son
tornillos, raros muelles,
pequefios satélites, etc., todos
ellos moviéndose por los
aires.

Para saber cudl es el
estado de Rob en todo
momento, contamos con
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54 53 52 51 50
’ indicadores que nos van
43 44 45 46 47 48 49 mostrando la energia de que
- disponemos, nimero de Robs
54 M 40 39 38 37 36 que nos quedan
G (empezaremos con diez),
temperatura del laser, y nivel
29 30 31 32 33 34 35 en el que nos encontramos.
También tenemos un
28 27 26 25 24 23 22 contador de puntuacién y
otro de récord, pero, la
15 16 17 18 19 20 21 verdad sea dicha, en este
juego, bajo nuestro punto de
vista, son meramente
14 B 12 1 10 9 8 anecdéticos, ya que lo
realmente importante no es
1 2 3 4 5 6 7 conseguir muchos puntos,
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sino llegar al final, a la
superficie, para ser recogidos
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por la nave madre y regresar
al planeta Nova. Pero
empezemos a Mmovernos.

Lo primero que destaca de
nuestro robot es lo
escalofriantemente rapido que
es cuando la torreta se
desplaza sola. No es que
cuando se mueva con las
orugas sea lento, la velocidad
en este caso es buena, pero
la torreta es veloz como el
rayo. Es la primera vez que
vemos animar un objeto, o
personaje, a tal velocidad y
de manera tan natural.

A cada paso que demos, o
en cada pantalla que
recorramos, veremos
aparecer los ya mencionados
e incordiantes entes.
Afortunadamente, contamos
con un mortifero laser y con
la excelente movilidad de la
torreta portadora para

-u-umz jma
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eliminarlos, aunque esto no
quiere decir que sea facil el
hacerlo.

Otra dificultad que nos
encontraremos a nuestro paso
seran las barreras que hay en
todos los niveles. La forma
de superarlas es llevar la
torreta a las aberturas que
hay en el techo de algunas
pantallas, subir por ellas,
entrar en el nivel superior, y
mas adelante bajar por otra
abertura al nivel donde se
encuentra la barrera y, ahora
que nos encontramos por
detras de ella, destruirla con
el laser. A continuacién,
unimos la torreta laser con
las orugas y proseguimos
nuestro camino. Cosa
importante es dejar las
orugas de Rob en la misma
pantalla donde esté la
barrera. Si las dejamos en la

AL A A SR A A A AR AT A AR,

1 b

{i¥Bke

GiEET BEETER

N T

1 it

el [ %

.

aapnanno;

B

Judoananann

anterior, por ejemplo,
deberemos ir a recogerlas
para continuar la misién, y
una vez de nuevo en la
pantalla donde estaba la
barrera, veremos a ésta otra
vez en su lugar.

También hay que tener
cuidado con los rayos laser
que hay entre el techo y
suelo de la base. Para
pasarlos hay que medir bien
nuestra altura, o sea, la de
Rob, y el punto donde se
encuentre en ese momento el
rayo.

Cuando hayamos
conseguido pasar estos
peligros, que veremos en
todas las fases, llegaremos al
elevador que nos subira de
nivel. Este sigue la linea de
realismo que hemos visto en
todo el juego, con un ritmo
de subida y frenado, ademas

® Se debe procurar no vol-
ver a una pantalla ya pasa-
da, puesto que aunque ha-
yamos destruido a sus
moradores o barreras que
alli hayamos encontrado,
éstos volveran a aparecer.

® Sise produce un excesivo
sobrecalentamiento, el la-
ser Rob saltara por los
aires. Atencion a su indi-
cador.

® También hay que prestar
atencion al nivel de ener-
gia. Si se agota, fracasare-
mos en nuestra mision.

® El movimiento de las oru-
gas de Rob y el sonido que
acompaiia a éste reflejan
gran realismo.

® Si en alguna ocasion des-
truimos sin darnos cuenta
las orugas de Rob, debere-
mos volver al principio del
juego a por otras de re-
puesto. Si esto ocurre en
el nivel nueve... juf!

AMSTRAD Semanal 21



LAST
MISSION

Originalidad MMM ]
Graficos [Z] m m m D
Movimiento m m m m m !
Sonido 0 LA DA [ | 5 S
Dificultad [ZI m m m m
Adiccién m m m m [:I
Valoracién final
¥

Yy « ¥

\/Horrible \/ \/Un rollo VvV \/Pasablc
V' V'V VBueno VVVYV \/Muy bueno

&)
g
2
O
N

ZONA D

o o nt  nl mkt s |

w
ot s s | @ ot e et

e 1 i i il = = = il el il i ] el

ZONA B

=
O
(&)
w
=
o)

UNE CON
ZONA C

22 AMSTRAD Semanal



100080000000

de sonido, considerablemente
buenos. La superacion de
cada nivel nos supone una
vida mas. Si conseguimos
superar los diez primeros,
éstos dentro de la base,
cogeremos un elevador que
nos llevara al nivel 11 y, ya
en la superficie, deberemos
dejar las orugas de Rob,
inoperantes en el perfil
montafnoso del planeta. Con
la torreta laser nos
deberemos enfrentar a los
ultimos enemigos que veamos
y, después de vencerlos,
montar en la nave que nos
espera para llevarnos a

Nova. Desde alli, y con los
planos de la base energética

RUUTEES B
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androide en nuestro poder,
podremos reconquistar la
Tierra para los humanos.
Mas facil de contar que de
Jugar este «Last Mision», de
Opera Soft. La accién, densa
y rapida, esta en la linea
que, hoy por hoy, impera en
los juegos. Seguro que el
gatillo del joystick no para.
El nivel grafico es notable,
asi como los colores
utilizados, los efectos sonoros
son inmejorables y el
movimiento, rapido, muy rapido.
En resumen, un gran juego.

INMUNIDAD TOTAL EN LAST MISION

La verdad es que podriamos haber puesto
eso de vidas infinitas, energia infinita y de-
mas, pero como lo que realmente ocurre
con esta formula invisible es que los entes
pululantes por todos los niveles no nos pue-
den destruir, ni nada malo suceder, lo que
realmente ocurre es que somos inmunes.

Y... ¢Cémo se consigue esto? Pensara al-

guno, no se ve ningun listado cargador.
Tranquilos. La formula es la siguiente:

Tenemos que apretar consecutivamente
las letras O, P, E, R, y, sin soltarlas, opri-
mir COPY. Después de hacer esto, nada nos
va a molestar. Eso si, para apreciar este jue-
go hay que jugarselo, o por lo menos inten-
tarlo, sin suero de inmunidad.

Porque prefendemos que AMSTRAD SEMANAL
sea también su revista, tenemos una seccién en la que
son publicados los mejores programas originales re-
cibidos en nuestra redaccién. Usfedes serdn los encar-
gados de realizar estas pdginas, en las que podréis apor-
far ideas y programas interesantes para ofros lecto-
res.

Las condiciones son sencillas:

— los programas se enviardn a AMSTRAD SEMA-
NAL en una cinfa de cassette, sin proteccién en el soft-
ware, de forma que sea posible obtener un listado de los
mismos.

— Cada programa debe ir acompaiiado de un texto
explicativo en el cual se incluyan:

— Descripcién general del programa.

— Tobla de subrutinas y variables utilizadas, explican-
do claramente la funcion de cada una de ellas.

— Instruccidnes de manejo.

— Todos esfos datos deberdn ir escritos a méquina

GANE 100.000 PTAS. CON

AMSTRAD semana

iENVIENOS SU PROGRAMA!

Adjuntando los siguientes datos:
Nombre y apellidos, direccién y teléfono.
Indicando claramente en el sobre:

SERIE ORO
AMSTRAD SEMANAL

a HOBBY PRESS, S. A. Ctra. de Iron, km 12,400. MADRID

o con letra clara para mayor comprensién del programa.

— No se admitirdn programas que contengan carac-
teres de control, debido a que no son correctamente in-
terpretados por las impresoras.

— Enuna sola cinta puede introducirse més de un pro-
grama.

— Una vez duplicado, AMSTRAD SEMANAL abono-
ré al autor del programa de 15,000 o 100.000 pese-
fas, en concepto de derechos de autor.

— los autores de los programas seleccionados para su
publicacién, recibirén una comunicacion escrita de ello
en un plazo no superior a fres meses a partir de la fecha
en que su programa llegue a nuestra redaccién.

— AMSTRAD SEMANAL se reserva el derecho de pu-
blicacién o no del programa.

— Todos los programas recibidos quedardn en poder
de AMSTRAD SEMANAL.

— los programas sospechosos de plagio serén elimi-
nados inmediatamente.
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Actualidad, pokes, mapas, trucos,

los mejores juegos y programas para
SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE y MSX

Todo el universo
del Software
mes 2 mes



Para solicitar
las tapas,
remitanos

hoy mismo

el cupon de pedido
que encontrara

en la solapa

de la dltima pagina

No necesita encuadernacion,
gracias a un sencillo

sistema de fijacion

que permite ademas

extraer cada revista
cuantas veces sea necesario.




pDONKEY JEGOS
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Desarrollado a partir de una aventura cinematografica, «Donkey
Kong» llega ahora a nuestras manos, después de haberle visto, hace
algun tiempo de esto ya, en las mdquinas de bares y billares. Este
Juego no representa una novedad absoluta, pero con un tema lleno

de simpatia y una accion trepidante, no podriamos resistirnos a

sacarle a «escenar.

Si se observa con un poco de detenimiento
la tendencia de las casas de software, se puede
observar cémo los juegos que ultimamente se
lanzan al mercado, son todos de tema simple,
pero de accién continua. Esto tiene su explicacion
con un publico que hoy, por el momento, «pasa»
de dificiles misiones y quebraderos de cabeza,
para darle gusto al gatillo de su joystick y
quedarse absorto matando marcianos, bichos, etc.

En Donkey Kong no tendremos que matar bichos
o seres extrafios, al menos no estamos obligados,
pero tendremos que demostrar lo caballerosos y
valientes que somos salvando a una bella
damisela con coletas, de las manos de... ;Un
tirano? ;Un mago? ;Una banda de maleantes?
No, de un gorila. Sorprendente, ;verdad?

El amor es ciego, segtn dicen, y el gorila,
perteneciente al circo en donde trabajaba la
trapecista de la que éste locamente se enamoro,
no pudo evitar la tentacién de raptarla y llevarla
a su casa, situada ésta en la selva, con la
intencién de vivir un calido romance.

Ni que decir tiene, que la bella trapecista no
estaba de acuerdo con las intenciones de su
galdn, y que entre grandes gritos expres su mas
enérgica protesta, pero cuando los habitantes del
circo salieron a ver qué es lo que sucedia, el
simio ya habfa subido a la trapecista a un lugar
en la carpa, y parecia no estar dispuesto a dejar
que nadie le quitara a su amada.

Nadie parecia estar dispuesto a subir y rescatar
a Dolly, asi se llamaba la trapecista, por lo que
don Giuseppe, duefio del circo, y nosotros con él,
nos veremos obligados a emprender tan
arriesgada mision.

5

En la primera parte de la misma, Donkey, asi
se llama nuestro peludo antagonista, no se
conforma en subirse a un elevado punto de la
carpa del circo, sino que, debido a sus potentes
brincos, las plataformas de sustentacién de ésta se
deforman y se inclinan hacia abajo. A partir de
ese momento, Donkey nos arroja toneles con la
intencién de aplastarnos. El primero de estos
barriles cae sobre un bidén de petréleo que esta
situado en la arena del circo y crea un incendio.
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“Cuidado cuando estemos
utilizando el martillo, ya que este
puede desaparecer de nuestras
manos en el momento mas
critico, dejandonos a merced de
barriles y llamas”’

De éste saldran llamas perseguidoras que, si nos
descuidamos, haran de nosotros algo parecido a
un perrito caliente. Para librarnos, tando de los
barriles, como de las peligrosas llamas, tendremos
que saltarlas o esquivarlas con habilidad, aunque
hay una tercera posibilidad consistente en recoger
alguno de los martillos que veremos en las fases
del juego. Para cogerlos sélo deberemos saltar
cuando lleguemos a donde se encuentran.

Inmediatamente después de esto, podremos
destruir los barriles y apagar las llamas. No
obstante, el tiempo que podemos utilizar el
martillo es limitado, y hay que procurar
controlarlo para que no nos pille desprevenidos
en el momento mas inoportuno.

Si después de superar todos los obstaculos,
llegamos a la plataforma donde esta Dolly, nos
llevaremos una decepcionante sorpresa. Donkey
cogera a la trapecista ante nuestros aténitos 0jos
y la subira mas arriba de la carpa.

Este lamentable suceso nos traslada a la
segunda fase del juego en la que, si bien nos
siguen incordiando las llamitas, no ocurre asi con
los barriles, que desaparecen de escena. Esta, por
otra parte, cambia considerablemente, y nos
tendremos que mover por un suelo corredizo
empefiado en que vayamos en la direccién
contraria a la que nos interesa. Pero lo peor de
esta situaciéon culmina en el centro de la pantalla,
lugar en el que hay un bidén incendiado vy, si
nos dejamos llevar por el suelo corredizo, las
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consecuencias pueden ser terribles. Para evitar un
final poco feliz, se debe correr sin descanso en la
direccién contraria e ir saltando de escalera a
escalera. Si después de mucho correr, y mas
sudar, llegamos a donde se encuentra Dolly, de
nuevo Donkey, qué malvado, cogerd a ésta
debajo de su fuerte brazo y la llevara a otro lugar
en las alturas del circo. Esto nos supone el paso a
la siguiente fase.

En la siguiente etapa de nuestra andadura, nos
veremos en un lugar de la carpa en la que hay
unos trozos de plataforma que, como ascensores,
suben y bajan. Para cogerlas, deberemos saltar a
ellas cuando estén en la altura indicada, pero con
ciudado, puesto que fallar significa caer al vacio
y estrellarnos. Si, por otra parte, cogemos alguna
de estas plataformas, hay que tener presente que
si llegan al techo y no hemos saltado, nos
aplastan. Teniendo todo esto presente, deberemos
dirigirnos hacia la derecha de la pantalla y coger
las escaleras de esa parte, pues por otro lado no
se puede subir. Cuando estemos alli hay que
controlar la caida de los muelles locos que, junto
a las llamas, son los encargados de incordiar en
esta fase. Esto no es nada dificil, puesto que los
muelles caen siempre por el mismo lugar. No os
vamos a decir qué ocurre cuando llegdis al lugar
donde se encuentra Dolly, puesto que estamos
seguros de que todos lo sospechais. jjMalvado
gorila éste!!

En la cuarta etapa del juego, que
aparentemente es sencilla, nos daremos cuenta de
cémo a medida que avanzamos, desaparecen
trozos del suelo y, si queremos volver a pasar por
ellos, deberemos saltarlos. Pero esto no supone
gran dificultad y es facil llegar hasta el lugar
donde esta Donkey montando guardia. Lo que
no es tan facil, por lo menos al principio, es
esquivarle e ir a recoger a Dolly. En este punto
nosotros nos retiramos —jjNo vamos a contarlo
todo!!—, y dejaremos que los intrépidos héroes
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del joystick salven a la candida Dolly.

Como ya mencionamos en un principio, el
tema de Donkey Kong no puede ser mas sencillo,
pero a la vez es sumamente simpatico y
atrayente.

El hacer que cada vez que vas a coger a la
protagonista femenina de la aventura, Donkey se
la lleve, pica al mas relajado de los mortales.
Esto tltimo también es logrado cuando después
de concluir cada fase, sale nuestro simpatico
enemigo y, con cara de pocos amigos, nos
pregunta: ;cuan alto eres capaz de llegar?
Evidentemente, se refiere a la altitud a la que
hay que llegar para salvar a Dolly.

Graficamente, Donkey Kong es simple, pero bien
realizado, y los colores estan utilizados
correctamente. El gorila, por ejemplo, tiene un
color que refleja bien el pelaje de este tipo de
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simio y su figura estd en la misma linea.

El movimiento de los personajes tiene la
rapidez necesaria y es sumamente simpatico,
asi como el de los toneles que descienden
amenazantes.

Donkey Kong es un ejemplo de cémo los juegos
no tienen por qué ser un compendio de graficos
espectaculares y misiones enmarafadas, para
conseguir que nos sintamos entretenidos y felices
durante un rato delante de nuestro ordenador.

Donkey Kong pertenece a Ocean Software y esta
distribuido por Erbe.

ONKEY
KONG,
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INFORYTES

Vencedora
por puntos

Dentro de la amplia gama de
impresoras de puntos, podemos
destacar entre las mas rapidas y
completas esta Seikosha MP
1300, con juego de caracteres
compatible con el Amstrad PC
1512. Es rapida porque es capaz
de escribir a una velocidad de

300 caracteres por segundo, y es |

completa porque no sélo cuenta
con 200 tipos de letra
diferentes, sino que, ademais,
puede realizar impresién en
color. Por supuesto, dispone de
letra de alta calidad NL8, y en
esta opcién reducira la
velocidad a 64 caracteres por
segundo, la alimentacién del
papel se realiza tanto por
friccién como por traccién, con
carga tanto posterior como por
la base inferior de la impresora.
Para la impresion de hojas
sueltas dispone igualmente de
un introductor automatico de
hoja a hoja, y para evitar los
problemas de conexionamiento
cuenta con los dos sistemas de
interfaces standard: el serie
(PS-232 C) y paralelo
(Centronics).

Destacar también su buffer de
impresiéon de 10 K (!) y la
fijacién de margenes desde el
panel frontal, con las mismas
caracteristicas. También existe
la versién MP 5300 de carro
ancho de 15 pulgadas.

Su precio es de 105.000 ptas.,
y se encuentra en Comercial
Nuevos Ministerios, en el
vestibulo central de la estacién
Renfe de la calle Raimundo
Fernandez Villaverde de
Madrid.
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'Mas vale

prevenir

El polvo, tabaco, bebidas y

' comidas proximas al ordenador,

pueden ser la causa del mal

| funcionamiento de alguna tecla
| en particular. Por ello, siempre

sera muy importante cubrir el
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teclado cuando no se utilice, y
para los usuarios del Amstrad
CPC 6128 presentamos esta
practica cubierta Plaxicover,
realizada en metacrilato
transparente, que se adapta
perfectamente a su teclado.

La encontraréis en Micro
Ware, Clara del Rey 52, 28002
Madrid, al precio de 2.500 ptas.

S itel)

Alta resolucién

Para aquellas personas que
deseen trabajar a pleno
rendimiento en el area del
disefio grafico (CAD) con su
Amstrad PC 1512, encontraran
en el Summasketch un tablero
grafico de alta resolucién, ya
que permite hasta 40 lineas por
milimetro. El tablero se basa en
la moderna tecnologia de

induccién electromagnética que
posibilita al tablero detectar el
movimiento del lapiz
digitalizador a una altura de 6,3
mm por encima de la superficie,
permitiendo, pues, la utilizacién
de papel de como maximo este
grosor, sobre el que podemos
«calcar» el dibujo a digitalizar.

El tablero cuenta con un area
efectiva de dibujo de 12 x 12
pulgadas, y la marca de éste
esta incluida en la mayoria de
los ments de digitalizadores de
programas CAD existentes en el
mercado para los PC
compatibles: Auto Cad, PC
Draft, aplicaciones SEM, etc.

La conexi6n del tablero
gréafico al ordenador se realiza a
través del conector serie RS 232
C, sin necesidad, pues, de
ninguna tarjeta controladora.

Su precio en Master
Computer, Plaza de Cristo Rey,
3, esquina a Cea Bermidez,

Madrid, es de 144.500 ptas.




Un modem
que no se ve

Por nuestra seccién de
Infobytes han pasado diversos
modelos de médem para la
comunicacién via telefénica
entre ordenadores u
ordenadores con bancos de
datos. Sin embargo, puede ser
necesario, por falta de espacio,
compactar el sistema ordenador-
moédem, y para ello se ofrecen
las tarjetas de médem interno
dirigidas a todos los usuarios de
modelos PC compatibles, y en
particular del Amstrad PC 1512.

La que os presentamos en
esta ocasién viene ya firmada
por Multi-Tech Systems, marca
americana representada en
nuestro pais por Payma,
Enrique Larreta 9, 28036
Madrid (tel. (91) 733 20 50), y

se trata del modelo Mt 212 PC,
que opera a una velocidad

de 300 y 1.200 baudios.

Se inserta sin complicaciones
en cualquiera de los tres

slots de expansion de que

dispone el Amstrad PC,

dejando al exterior la conexién
para unirlo a la red telefénica.
Para su operacién se incluye
software en disco de 5 1/4

~ pulgadas, que permite no sélo

la transferencia de ficheros de
texto (ACSII), sino también
programas en binario.

Ademads, este disco incluye un
programa que emula al PC
como terminal no inteligente de
sistemas de ordenadores mas
potentes, como el ADM3A, de
Lear Giegler, o el VT 52 y VT
100, de sistemas Digital Vax,
Micro Vax o Micro PDP.

Ya que se conecta
directamente a la red telefonica,
la operacién de marcar el
numero de teléfono deseado se
realiza desde el mismo teclado.

El consumo de esta tarjeta
se puede considerar muy
bajo, ya que apenas alcanza un
total de 0,2 amperios a pleno
funcionamiento, por lo que no
existiran problemas de
calentamiento. Su precio es de
72.800 ptas.

No a
las hojas sueltas

Para poner un poco de orden
en los listados de papel continuo
ya impreso, os presentamos
estas practicas carpetas. Para la
encuadernacion se utilizan
cuatro argollas, que aprovechan
los mismos agujeros practicados

sobre el papel para su
utilizacién con el tractor.
Cuenta con una capacidad
para 300 listados
aproximadamente, y se sirve
con cubiertas en negro, verde

claro, azul claro, rojo y naranja.

La encontraréis en Algarra,
Padre Damian 37, 28036
Madrid (tel. (91) 250 58 79), al
precio de 945 ptas.

Para quince

Para almacenar hasta 15
discos de 5 1/4 del Amstrad PC
1512, aqui tenéis el archivador
Flip’n’File, de Esseltte Dymo,
que se vende en Informatica
Papeleria Plaza de Castilla, en
la madrilena Plaza de Castilla
junto al Asador, al precio de
1.500 ptas.

Una vez abierto, deja en
abanico los discos que contiene
para acceder rapida y facilmente
| a su interior. Cuando se cierra,
| una ventana deja ver una hoja
| con el indice del contenido de
| su interior.
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Indispensable para

desproteger programas

Por José L. Domingo

Una de las multiples aficiones de todo «loco»
por la informatica es la sana costumbre de
desproteger un programa. El interés suele ser
siempre el mismo, simple y llanamente

desprotegerlo, y una vez conseguido el programa

deja de tener interés y comienzan a buscarse
nuevos programas en los que poder dejarnos
nuevamente nuestros conocimientos.

Los ttiles para realizar esta tarea son muy
simples, y en esta ocasién os los ofrecemos, se

trata de un lector de cabeceras y un variador de

velocidad.

La utilizacién del lector de cabeceras no tiene

ningin misterio. Para usar correctamente el
controlador de la velocidad de cassette habrd que
ejecutar el programa, y una vez ejecutado, hacer
CALL 40000,a,b.

El valor de la variable «a» dividido por 333.333
es, aproximadamente, la velocidad en baudios, y
«b» se corresponde con un valor de
precompensacién. El valor A puede oscilar entre
2 y 100, y el de B entre 10 y 30. Si no se
especifica ni A ni B, el ordenador toma los
valores; a=100 y b= 10, con lo que se consigue
una velocidad de 3.300 baudios. Este comando se
anula haciendo Speed write 0, o bien, Speed
write 1.

10 REM LECTOR DE CABECERAS

20 SYMBOL AFTER 256:MEMORY 399

99: SYMBOL AFTER 240

30 FOR N=40000 TO 40049

40 READ A%$:POKE N, VAL("&" +AS$):

NEXT

50 MODE 2

60 CALL 40000

70 ER=PEEK(40050): BUFF=40051

80 IF ER=255 GOTO 110

90 IF ER=0 THEN PRINT "ESCAFE"
ELSE PRINT "ERROR CASSETTE"
100 END :

110 PRINT " NOMBR i

120 X=BUFF

130 PRINT CHRS$(PEEK(X));

140 X=X+1:IF PEEK(X)><>0 AND X<
BUFF+16 GOTO 130

150 PRINT

170 IF A<>0 AND B<>0 GOTO 210

180 PRINT: PRINT "”BLOQUE NUMERO
" ; PEEK(BUFF+16);
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190 IF A<>0 THEN PRINT” (PRIMER

BLOQUE)»"
200 IF B<>0Q THEN PRINT” (ULTIMO
BLOQUE)" :
210 PRINT: PRINT”TIPO DE PROGRA
MAL "%
220 N=PEEK(BUFF+18)
230 IF N=0 THEN PRINT”RBASIC”;
240 IF N=1 THEN PRINT”RINARIQO"

1

250 IF N=3 THEN PRINT”ASCII";
260 IF N=3 THEN PRINT"ASCII”;
270 IF PEEK(BUFF+28)<>0 THEN P
RINT"PROTEGIDO” ELSE PRINT

280 PRINT: PRINT”ENTRADA DE DAT
0S:" ; PEEK(BUFF+21) +256%XPEEK (BU
FF+22)

290 PRINT:PRINT"LONGITUD DE DA
TOS: " ; PEEK(BUFF+19) +256XPEEK (B
UFF+20)

300 IF N<>0 THEN 330

310 PRINT:PRINT”EJECUTA



10 REM Velopcidad del Cassette

20 SYMBOL AFTER 256G: MEMORY 39¢
09

30 SYMBOL AFTER 240

40 FOR N=40000 TO 40026

50 READ AS%:POKE N, VAL(”&"+AS)
i NEXT N

60 DATA FE, 00,20,07,21,64,00,3
E, 04,18

70 DATA 0OC,FE, 02,C0,DD,7E, 00,D
D,6E. 02

80 DATA DD, 66, 03,CD, 68, BC,C9

:"; : NN=PEEK(BUFF+26)> +256XPE
EK(BUFF+27)
320 IF NN=0 THEN PRIN ELSE PRI
NT NN
330 PRINT:PRINT "LONGITUD TOTA
L :”; PEEK(BUFF+24) +256XPEEK (B
UFF+25)
340 PRINT:PRINT: PRINT”PULSA UN
A TECLA PARA LA SIGUIENTE CAEE
CERA"
350 WHILE INKEY$="":VWEND:GOTO
50

360 DATA 21,73,9C, 11, 1C, 00, 3E,
2C,CDh, Al
370 DATA BC, F5,CD, 03, BB, F1, 38,
04,32,72
380 DATA ©C,C9,3E, FF,32,72,9C,
3E, 00, 32
390 DATA 8F,9C, 34, 85, 9C, CB, 47,
28, 03,32
400 DATA 8F,9C,E6, OE,CB, 3F, 32,
85,9C,Co

Pokes del Game Over

Muchos han sido los lectores que nos han
solicitado el cargador del Game Over para disco,
tras haber comprobado en el nimero 78 que sélo
dabamos el de cinta. Lo que realmente sucedié es
que por aquellos dias ain no existia esta versién
del programa en el mercado.

Aqui va, pues, y sin mds preambulos, el
famoso cargador.

10
15
20
30

REM NODANGER GAME OVER

BORDER O: INK 0,0: MODE 2

OPEROUT "D'":MEMORY 1309:CLOSEOUT
LOCATE 6, 12: PRINT"1-GAME [":LOCATE 6,
14: PRINT”2-GAME 11" y
35 IF INKEY(64)>=0 THEN LOAD"GO1":GOSUB 5
0: CALL 36500

40 1F INKEY(65)=0 THEN LOAD"GO2":GOSUB 7
0:CALL 36500

45 GOTO 35

50 MODE 2:LOCATE 1, 10: PRINT"Granadas™;: I
NPUT a$: IF as$="s" THEN POKE 2133,0

55 LOCATE 1, 10: PRINT"Energia "o INP
UT a%$:IF as$="s" THEN POKE 9076, 0: POKE 90
92,0

60 LOCATE 1,10:PRINRT”Vidas el
PUT a%: [F as="s" THEN POKE Q059, 0

65 RETURKN

70 MODE 2:LOCATE 1, 10: PRINT" MEGA-LASER";
: INPUT as: IF as="s" THEN POKE 2133,0

1N

71 LOCATE 1,10:PRIRT”NO MINAS - A ]
PUT as%: [F a$="s" THEN POKE 3166, 25
72 LOCATE 1,10:PRINT"VIDAS Sl R

PUT as$:IF as="s" THEN POKE 8587, 0
73 LOCATE 1, 10: PRINT"ENERGIA s
INPUT a%:IF as$="s" THEN POKE 8682,0
75 RETURN

NECESITAMOS personas

que conozcan profundamente Lenguaje Ensamblador del 8086/8088 y
dominen los ordenadores compatibles IBM PC desde el punto de vista del
Lenguaje Maquina. Se valoraran en gran medida conocimientos acerca del

DOS

Si usted es uno de ellos péngase en contacto con nosotros rapidamente en la
direccion que se indica a continuacién, poniendo en lugar muy visible del
sobre:

Referencia DOS AMSTRAD Semanal
Nuestra direccién es:

AMSTRAD Semanal
Carretera de Irin. km 12,400. Fuencarral. 28049 Madrid.
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------- -3 | Mas contraste
para fésforo verde

Por Eugenio Berna Huerta

Para los que tengéis monitores Amstrad en
fésforo verde, os sugiero este truco.
En el conector din, que va del monitor al
ordenador, se unen las sefales R (red),
M|

G (green), y B (blue) con la patilla \

central de luminancia, con lo que

se consigue mucho mas contraste. \
Si sélo se une la R (red) con e
la G (green), alin se consigue —— W
\.

mas contraste, aunque se
perderan algunos tonos.

Volcado de pantalla
de texto

Utiliza la instruccion COPYCHRS$ (sélo 664 y
6128), que se encarga de leer el caracter de
pantalla en que se ubica el cursor, envidndolo a
la impresora.

A pesar de su sencillez, la utilidad del mismo
puede ser muy elevada. En ocasiones, algunos de
nuestros programas listan los datos y resultados
tanto por pantalla como por impresora, con lo
que la labor de la programacién para presentar
los informes practicamente se tiene que duplicar.

Afadiendo esta pequefia rutina, una vez la
pantalla contenga la informacién necesaria, se
hace una llamada a la rutina de volcado y se
imprimira tal cual la estamos viendo en monitor.

10000 WIDTH &0

10010 FOR 1=1 TO 25

10020 FOR <=1 TO &0

10030 LOCATE <, 1:a%=COPYCHRS (#
0Y:PRINT #8,a%

10040 NEXT <

10050 NEXT 1

CUAL
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POLYPRINT
de Ofites Informatica
P.V.P.: Sin confirmar

El programa Polyprint es un
postprocesador que ofrece al
usuario una alta calidad de
impresion.

Imprime con la calidad
de las mejores maquinas de
escribir en las impresoras
de matriz por puntos
normales.

Cuando hablamos de qué es
un postprocesador nos
referimos a que se requiere,
previamente a la utilizacién
del presente programa,
producir un documento
usando un programa de
edicién de texto.

Hay disponibles doce tipos
de escritura distintos en el
disco master Polyprint. Tan
sélo se requiere la utilizacién
de una impresora capaz de
imprimir graficos.

Normalmente Polyprint usa
el espaciador proporcional
pero se puede usar cuatro
tipos de escritura en el modo
de columnas ochenta.

Polyprint también puede
usarse para producir hojas de
calculo impresas en calidad
alta. En este caso la hoja de
célculo es «impresa» en el
disco. Luego Polyprmt es
cargado para imprimir ese
archivo, PRN. Ya que las
hojas de trabajo deben estar
en columnas, esta provisto de
cuatro tipos de escritura
especiales para este propésito.

El manejo del Polyprint es
sencillo y cémodo, tanto para
el manejo de las opciones de
que consta el programa como
para acceder a cualquier tipo
de informacién durante la
utilizacién del programa.

A continuacién pasaremos a
exponer de forma escueta las
opciones con que cuenta el
programa.

A. Seleccionar archivo a
imprimir:

Al seleccionar la presente
opcion se representan

e
de
SOFTWARE
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visualmente en la pantalla y
en orden alfabético un
directorio de los archivos del
disco en uso.

Polyprint s6lo puede
imprimir archivos ASCII
normales, en consecuencia los
archivos que no pueden ser
impresos no son representados
visualmente.

Esto quiere decir que el
directorio de Polyprinit esta
ordenado y es mas facil de
leer.

Si el archivo que se requiere
no esta en la unidad de disco
activada, es posible cambiar a
otro disco con sélo pulsar la
opcién deseada.

En principio, el programa
s6lo puede acceder a las
unidades A: y B:. Para
acceder a las unidades C: a P:
deberemos utilizar el programa
de instalaciéon para comunicar
a Polyprint qué unidades estan
disponibles en el ordenador.

El directorio de archivos en
Polyprint representa
visualmente un maximo de 85
titulos.

Cuando hay mas de 85
archivos en el directorio el
programa, por la ventana de
ayuda, nos ofrece la
posibilidad de traer a la
pantalla los siguientes 85
archivos, y asi sucesivamente
hasta encontrar el archivo
requerido.

B. Seleccionar tipos de
escritura:

Para acceder a la presente
opcidén realizaremos la
maniobra habitual de disponer
el cursor de bloques sobre la
misma y pulsar return.

Si sabemos cual es el tipo de
escritura que deseamos,
introducimos su ndimero
correspondiente. Entonces el
tipo de escritura es cargado y
su nombre aparecera en el
menu principal.

En caso de desconocer el
numero del tipo de escritura
basta con apretar la tecla
return. Esta operacién hace que
el directorio de tipo de
escritura del disco entroncado
sea representado visualmente.

Al seleccionar uno de los
tipos de escritura que se
muestran con los namero (80)
tras ellos, el programa nos
plantea la posibilidad de
impirmir en el modo de
columnas 80.

Estos tipos de escritura
deben utilizarse para imprimir
hojas de calculo en las que las
columnas de nimeros deben
ser reproducidas con exactitud.

Si usted tiene un tipo de
escritura favorito puede usar el
programa de instalacién para
convertirlo por defecto, de
manera que al cargar el
Polyprint se seleccionara ese
tipo de escritura
automaticamente.

En el disco master el de por
defecto es el nimero 1 -
Bodoni.

C. Establecer formato de
paginas:

El formateo de paginas
Polyprint incluye las siguientes
posibilidades:

a. Margen izquierdo:

Nos permite fijar la
anchura en milimetros
hasta el margen
izquierdo, desde la
posicién cero de la
impresora.

La mayoria de las
impresoras tienen una
barra de escalas con una
marca en la posiciéon de
impresion mas a la
izquierda. El margen
izquierdo del papel
dependera de donde es
relativo el borde de la
izquierda del papel
respecto de esta marca.




b. Anchura del texto:

Cuando se hace esta
seleccién, podemos
introducir la anchura del
texto a la que el texto
debe ser justificado, en
milimetros.

El valor que
introduzcamos aqui no
tendra en cuenta la
anchura calculada.

La anchura del texto
cambiara si usted altera
los caracteres por linea o
si selecciona otro tipo de
escritura.

La anchura del texto
cambiara si usted altera
los caracteres por linea o
si selecciona otro tipo de
escritura.

La anchura de texto
no se establece hasta que
se selecciona el tipo de
escritura, y depende de
los caracteres por linea y
de la anchura de
caracteres media.

c. Lineas por pdgina:

Todos los tipos de
escritura se establecen
con una separacion de
seis lineas por pulgada
salvo aquellos marcados
como «largo» que lo son
a tres pulgadas.

Esto permite un
maximo de 66 6 33
lineas respectivamente en
una pagina A4.

d. Caracteres por linea.
e. Justificar mdrgenes.
f. Empezar en el nimero de

pdgina y parar después del
niimero de pdgina:

Con estas dos opciones
se pueden imprimir
paginas sueltas o grupos
de paginas de un
documento mas largo.

FICHERO
MEDICO
de Equinsoft

P.V.P.: Sin confirmar

Todos los profesionales de la
medicina requieren una
atencién especial en el campo
de la informiética.

Ello es posible gracias a los

Oa\"“\o%o
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multiples programas dedicados
a este respecto como por
ejemplo el presente.

Cada vez son mayores los
avances que se hacen en el
campo de la informatica para
colaborar en la tarea cientifica
de estos profesionales, pero no
es menos importante la
necesidad de adaptar
programas de gestién al
ambito de la medicina.

El presente programa
presenta las siguientes
opciones:

— Control de consultas y
clinicas.

— Gestion de la consulta.

— Anotacion de todos los
pacientes vistos.

— Tratamientos.

— Cuenta y saldo de un
paciente con varias visitas.

— Volumen y saldo de un
médico.

— Listados de facturacién
seguros, etc.

DR. GRAPH
de Microbyte
P.V.P.: 17.000 ptas.

Dr, Graph es un programa
elaborado por Locoscript en
un ordenador Amstrad PCW
8356 para presentar informes
profesionales.

La utilidad de esta
aplicacién es de sumo interés
no sélo en el ambito cientifico,
sino también empresarial en el
que se requiera establecer
calculos estadisticos.

En los gréficos de pastel se
utilizan siete opciones de
sombreado, teniendo en
cuenta que no se incluye como
tal la opcién 0 o que deja el
dibujo en blanco.

Los valores que acompanan
a cada sector del grafico de
pastel son los que se
introdujeron para su
concepcién. Puede imprimirse,
en su lugar, los porcientos que
representan estos valores.

Como opcién adicional del
programa se pueden introducir
textos ademas del titulo,
subtitulo, leyendas y nombres
de los ejes X e Y.

Los textos del grafico
pueden imprimirse de modos
distintos: cuatro tipos de letra
con tamafos diferentes cada
uno.

El programa Dr. Graph
presenta cinco formatos
distintos para imprimir
graficos multiples.

MASTER BASE

de RPA System
P.V.P.: Sin confirmar

Base de datos realizada en
Pascal con gestiéon de fichero
aleatorio.

Permite almacenar diversos
formatos con alta velocidad
de escritura.

Contiene tratamiento de
estructuras en arbol.

MASTER FILE

de RPA System

P.V.P.: Sin confirmar
Programa de base de datos

en turbo Pascal que permite

cualquier tipo de calculo

numérico.

FICHERO
EMPRESARIAL

de Equinsoft

P.V.P.: Sin confirmar
Es una base de datos de

manera configurada y para el

uso; tanto de profesionales

liberales, como de pequenas

y medianas empresas, con los

datos de las empresas,

ramos, etc.

CONTABILIDAD
DOMESTICA

de Equinsoft

P.V.P.: Sin confirmar
Posee el funcionamiento

genérico de los buenos
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programas de contabilidad
doméstica, con la salvedad de
que al no traer las cuentas
definidas puede ser utilizado
por comerciantes y
profesionales.

AGENDA
ELECTRONICA

de Equinsoft
P.V.P.: Sin confirmar

Es un planning en el cual
se pueden anotar citas, dias,
horas, personas, objeto de la
cita o visita, etc.

Se pueden efectuar
borrados por periodos y
listados para fechas.

FICHERO MEDICO

de Equinsoft
P.V.P.: Sin confirmar

Para control de consultas y
clinicas. Lleva la gestién de
la consulta, anotaciones de
todos los pacientes vistos,
tratamientos, cuenta y saldo
de un paciente con varias
visitas, etc.

Listados por médicos,
compaiiias de seguros,
totales, etc.

Volumen y saldo de un
médico, listados de
facturacién, seguros, etc.

EFECTOS

BANCARIOS

de Equinsoft
P.V.P.: Sin confirmar

Genera recibos por
impresora en formato de
letras, las cuales se pueden
negociar anadiendo una
poliza.

Lleva proceso de
personalizacién del usuario,
que incluye, incluso, la
posibilidad de propaganda.

Indispensable para
empresas con volumen de
ventas a plazos.

CONTROL

DE PERSONAL

de Equinsoft

P.V.P.: Sin confirmar

Indicado para las pequenas
y medianas empresas. Lleva

control de horas extras,
gastos de desplazamiento,
uniformes, néminas, etc.

CONTROL

DE VIDEO-CLUBS

de Equinsoft

P.V.P.: Sin confirmar

Gestiona el control del
video-club. Hasta 2.000
titulos, indica fechas de
entradas y salidas de
peliculas, tiempo de alquiler,
movimiento mensual, ficha
de cliente, etc.

Con proceso de
instalacién, genera recibos
por impresora, con
publicidad, normas de
alquiler para varios tipos de
peliculas, etc.

DR DRAW
de Micro Byte
P.V.P.: 17.000 ptas.

Programa interactivo para
la creacién y edicién de
graficos y diagramas. Tres
elementos bisicos —lineas,
texto y simbolos— son
utilizados para producir
graficos de calidad, logos,
diagramas de bloques,
diagramas de flujo, etc.

Los simbolos, tipos de
létra y estilos de lineas
pueden alterarse y
modificarse a voluntad del
usuario.

PASCAL MT+
de Micro Byte
P.V.P.: 17.000 ptas.

Como el CBasic, el Pascal
MT +, de Digital Research,
utiliza un compilador que
convierte el fichero escrito en
un fichero de extensién
.REL. A su vez, el editor
Link convierte este Gltimo en
el fichero final compilado.

El usuario debe estar
familiarizado con el CP/M vy
un procesador de texto, y el
sistema debe estar basado en
CP/M y dos unidades de
disco, debido a que el
espacio disponible en el disco
es pequeiio, ya que para un

mismo programa deben
elaborarse tres ficheros: el
listado del programa con
extension .BAS, el fichero
compilado con extensién
.REL, y el fichero final con
extensiéon .COM.

El paquete MT + consta
de dos manuales: el de
referencia, que incluye
programas en Pascal
MTT + , identificadores y
constantes, variables y clases
de datos, operadores y
expresiones, sentencias, y
procedimientos y funuoncs

El segundo manual trata
de la guia del programador
con los capitulos:
comenzando con el Pascal
MT + , compilado y editando

con el Link, programas
segmentados, interface de
tiempo de ejecucidn,
herramientas de

programacién con Pascal
MT + .

Gan Sebastidn

UINSOFT i
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Doble precision

¢Coémo podria definir en un
CPC un nitmero real con doble
precision, para poder
posteriormente operar con ¢l en
un programa escrito en Basic?
M. Contreras

1. No es posible usar numeros
reales en doble precision con el
Locomotive Basic. No los soporta. A
lo mas que se puede llegar es a
emplear nimeros reales en simple
precision con la orden Defreal.
Otros Basics, sin embargo, si lo
implementan, como el Mbasic y el
Chasic. Ambos programas son
distribuidos en Espana por
Microbyte.

No corre en un CPC

En la pagina 9 del nimero 74
de esta revista, se publica un
programa donde se muestra la
utilidad de la funcién Swap. Mi
sorpresa surge cuando, una vez
ejecutado el programa, se
detiene y da error de sintaxis en
la linea 190, justo donde se
encuentra la mencionada
funcién Swap. Después de
consultar en el lugar donde
adquiri el ordenador, donde me
aseguraron que no existia en el
Amstrad tal funcién, me decidi
a escribirles con la esperanza de
que me aclaren este pequefnio
misterio. Por si es necesario les
diré que tengo un CPC 6128.

José Luis Penide

Su sorpresa es perfectamente
natural, pero, sin embargo, no hay
ningin misterio. Ocurre que los
trucos publicados en ese nimero de la
revista son para Amstrad PCW
8256/512, y no para los CPCs. Por
tanto, lo verdaderamente extrano y
misterioso serla que funcionara.

Problemas
con el Glaurung

En el nimero 4 de su revista
AMSTRAD FEspecial, viene un
cargador para disco con los

Sin duda
ALGUNA

pokes del juego Las tres luces de
Glaurung. Al querer cargarlo y
ejecutarlo me aparece el
mensaje Glaurung. Bin not
found. ;Qué es lo que ocurre?
Alberto Fernandez

El programa Las tres luces de
Glaurung existe en dos versiones.
En la primera de ellas, el fichero que
el cargador necesita se llamaba
Glaurung.bin, pero en la segunda
Dinamic, creadora del juego, lo
cambid. La solucion es muy simple.
Meta el juego en el cassette y teclee la
orden Cat. Esto le proporcionard los
nombres de todos los ficheros que se
encuentren en la cinta. Anote el
primero de todos, e introduzca el
nuevo nombre en el programa
cargador. Debiera funcionar sin
problemas.

Misién Imposible

Soy un poseedor de un
CPC664 y me gustaria que me
aclararan las siguientes dudas:

1. ;Es posible pasar el Basic
del PCW al CPC664?

2. El truco publicado en la
revista 71 para pasar ndmeros
binarios a cédigo ASCII no
funciona con el procesador de
textos que regalan con la
compra del Amstrad. ;Es error
del truco?

3. ¢Qué hago para grabar un
listado de DATAS en el disco?
¢:Cémo lo ejecuto una vez
grabado?

4. Me gustaria saber como
recatar la familia de Wally en el

juego «The Weeks in the

Paradise?
Javier Fernindez

1. No es posible. El Mallard
Basic usa para arrancar un fichero,
que es privatwo del CP/M Plus, el
sistema operativo del CPC6128. En
cualquier caso, si alguien ha
descubierto lo contrario, seria muy de
agradecer que lo comunicara a
nuestra redaccion, para publicarlo
inmediatamente. Nosotros no lo
sabemos todo.

2. El problema no es del truco,
sino del «Eamsword», debido a que
este programa utiliza un formato
para sus ficheros muy particular:
ademas de los caracteres en _formato
ASCII, atesora otro tipo de
informacion. Afortunadamente, la
solucion ya esta publicada en nuestra
revista, en el articulo que comienza
en la pagina 7 del nimero 77 de
Amstrad Semanal. Hemos creado
un programa que permite hacerlo.

3. De la forma normal.
Suponemos que se refiere usted a
nuestros programas cargadores.
Simplemente teclee el programa, luego
SAVE “‘Nombre’’ y, por ultimo,
RUN “‘Nombre’”.

En el caso de que sean DATAs
puras, el método para salvar en el
disco es el mismo; sin embargo, para
ejecutarlo deberd hacer un programa

como el que sigue, uniéndolo al
listado de DATAs:

10 numdata = X

20 FOR I =DIR TO DIR + X
30 READ A

40 POKE DIR A

50 NEXT

En donde X es el nimero de
DATAs que existen y DIR es la
direccion de la memonia a partir de
la cual, inclusive, queremos
colocarlas.

4. Contestar a su pregunta con
todo detalle requeriria un articulo
completo de varias pdginas. Nos
vemos obligados a remutirle al nimero
4, pagina 58, de la revista
«Micromania», donde se realiza un
analisis exhaustivo del juego.
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CONCURSO MUSICAL
DE AMSTRAD semanal

iPuede ganar un equipo de alta fidelidad

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 creacion 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
telefonica

— ruido de explosion

— 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 premiara la
mejor melodia segun 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 redacciéon
de AMSTRAD Semanal en
forma de programa, bien en
Basic, en Lenguaje Maquina o
en programa cargador a base de
lineas Data. No se admitiran
ficheros binarios, o una mezcla
de ambos lenguajes. El soporte
sera un cinta de cassette o un
disco, en el formato requerido
por el modelo de ordenador

con Compact Disc!

Amstrad para el que se haya
escrito.

3.— El disco o cassette
deberd enviarse a la siguiente
direccion:

CONCURSO MUSICAL
AMSTRAD SEMANAL
APARTADO 226
ALCOBENDAS
MADRID

4.— Este concurso estad
abierto a todos los usuarios de
ordenadores de la gama
Amstrad, sin excepcion,
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 creacion.
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 «Séabado chip» de
la cadena COPE).

8.— Cada uno de los
ganadores de las tres categorias
recibirdan un equipo de alta
fidelidad «Investrénica 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 sera
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 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
decision 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
correo certificado de AMSTRAD
Semanal.

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

13.— La participacion en este
concurso implica la aceptacion
total de todas las bases.
Cualquier supuesto que se
produzca, no especificado en
estas bases, sera resuelto por
HOBBY PRESS, S. A.
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Esta seccion estd dedicada a todas las compras, ventas, clubs de
usuarios de Amstrad, programadores ), 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 54.062,
28080 Madrid. ;ABSTENERSE PIRATAS!

Vendo, cambio y compro
juegos para Amstrad CPC 464
y CPC 472. También me
interesan utilidades. Interesados
escribir a José Domingo Saune.
Besalu, 68, 3.°-1. Tel. (93)

351 93 84. 08026 Barcelona.

Desearia contactar con
usuarios de PCW 8256, que
conozcan el manejo del MS-
Macro y programacién del Z80,
que me puedan dar ejemplos,
etc. A cambio doy cualquier
programa de los que yo posea.

José. Tel. 718 49 49.

Desearia contactar con
usuarios de Amstrad 6128 para
intercambio de juegos y algiin
programa. Interesados
preguntar por Paco al tel.

370 40 12. Valencia.

Desearia cambiar juegos de
CPC 464 preferentemente en
Madrid. También me interesa
conseguir un buen copién. Lo
cambiaria por juegos a
convenir. Interesados escribir a
Plaza Sgdo. Corazén de Jests
2. 28002 Madrid. César. Tel.
411 72 01.

® © © © @ © © @ © o o

]

Vendo ordenador Amstrad
CPC 464 fésforo verde por
38.000 ptas. Regalo libros y
programas originales valorados

Mercado
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en 20.000 ptas. Comprado en
Navidad. Tel. (96) 351 63 74.

Valencia.

2 ® & © ¢ © o o &

Intercambio programas de
todo tipo para Amstrad PCW
8256, especialmente busco
Juegos. Contestaré rapidamente.
Escribir a Alfredo Rodriguez
Ferndndez. Lorenzo Menéndez
Alonso, 2, 1.° C. 33800 Cangas
del Narcea (Asturias). Tel. (985)
8108 77.

® @ ® ©¢ ¢ ¢ © o o ¢ o o

Si tienes un PCW 8256 vy los
programas 7Troglo o Bob Winner,
te los cambio por cualquier otro
de los que yo posea. Mi
direccién es: José Pérez Mérida.

Dechi

“Sibado Chip”, de I7a 19 h.

chi



Quero, 105. 28024 Madrid.
Tel. 718 49 49.

Intercambio juegos para PC
1512, poseo varios, entre ellos:
Gato, Cyrus, Bushido, Buck
Rogers, Packman, Space Invaders. ..,
etc. Me interesaria también,
fotocopias del manual del Gato.
Contactar con Joaquin. Tel.
(981) 46 08 59. Todas las tardes
a partir de las cuatro.

Urge vender Amstrad CPC
464 monitor color, en excelentes
condiciones, con diversos libros
y juegos. Mesa opcional.
Interesados llamar por las
noches al tel. (93) 338 66 88.
L’Hospitalet de Llobregat.
(Barcelona).

Vendo ordenador Amstrad
CPC 464, monitor en color,
unidad de disco con controlador
(DD1), en perfecto estado, con
sus manuales originales en

castellano y el programa Random
Files para manejo de ficheros,
asi como material informatico
que se describe: 19 primeros
numeros de la revista Amstrad
User, mas las revistas que se
publiquen con ese titulo durante
el ano 87. 78 primeros nimeros
de la revista AMSTRAD
Semanal, 13 primeros niimeros
de la revista Tu Micro Amstrad,

3 primeros nimeros de la
revista AMSTRAD Especial, 8
primeros ntmeros de la revista
Amstrad Educativo, 6 libros de
programacion para Amstrad y
3 de desarrollo de los
programas Master-Calc, Contab y
Diseniador grafico, 12 primeros
libros de la coleccién Biblioteca
del Amstrad, 70 cassettes con
mas de 500 programas de
juegos y utilidades, 10 discos
para grabar de 3’7, 1 disco con
el programa Contab. Todo por
150.000 ptas. Interesados llamar
al tel. (93) 300 11 42.
Barcelona. De lunes a viernes
de 4 a 6 de la tarde.

Error en el
Espia de Graficos

En el programa Espia de Grafi-
cos (Graficos por Ordenador del
niumero 83) se ha cometido un
error en la linea en la que se ex-
plica como grabar la parte en len-
guaje maquina, una vez ejecuta-
do el programa cargador (pagina
33). La forma correcta de salvarlo
es la siguiente:

SAVE“MIRBIN*,B,&9000,650

Rogamos que nos disculpen to-
das las molestias que haya podi-
do causarles este «despiste».

OPERACION CAMBIO

—Valoramos tu
CPC 464 en 40.000 ptas.
CPC 6128 en 70.000 ptas.
PCW 8256 en 70.000 ptas.
PCW 8512 en 100.000 ptas.
en la compra de un nuevo ordenador.
TEL. (91) 416 13 02
(Sélo tardes)

Todos los sabados, de 5a 7
de la tarde, en ‘‘Sabado Chip”.
Dirigido por Antonio Rua.
Presentado por José Luis
Arriaza, hecho una
computadora. Dedicado en
cuerpo y alma al ordenador,

y a la informatica. Haciendo
radio chip... estilo Cope.
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Mercado

COMUN

Vendo Amstrad CPC 464
con unidad de disco DDI-1 con
controlador y monitor color,
con todos sus manuales, ademas
de 3 libros, y mas de 60
programas en disco o cassette,
todos comerciales, Gltimas
novedades. Ademads del joystick,
también incluyo en el precio
unas 30 revistas, s6lo tiene un
ano, esta nuevo. Todo por
100.000 ptas. Interesados
escribir a Jordi Pérez. Camino de
Alio, s/n, Pla. Sta. Marfa.
43810 Tarragona, o telefonear
al (977) 63 04 36.

Cambio o vendo juegos y
utilidades para Amstrad 464,
tengo mas de 500 programas;
Antiriad, Astérix, Arkanoid,
Xevious, Game Qver, Imposaball,
Jail Break, The music system,
Contabilidad RPA, Hoja de cdlculo,
Pascal, Logo, etc.

El precio es de 250 ptas. por
unidad. Interesados escribir a
Jonatan Fuentes Martinez. 3 de
abril, 51, 3.° 2, Sant Boi de
Llobregat (Barcelona). Me
gustaria conseguir: Zerra Cresta,
Sigma 7y Short Circuit.
Contestaré a todas las cartas.
Mandar lista.

Por cambio de ordenador
urge vender: Amstrad CPC 664
ampliado a 128 K (funciona
exactamente como un CPC
6128 incluso con algunas
ventajas). Monitor color,
impresora Printer 80, manuales
en castellano del ordenador y de
la impresora, 15 discos con toda
clase de programas (juegos,
contabilidad, Cobol, Basic,
procesadores de texto,
programas de graficos, Dr.
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graph, Dr. draw...). El precio
de todo estoy dispuesto a
discutirlo con los interesados. Si
hay alguno, éstas son mis sefas:
Guillermo Manuel Puentes. San
Rosendo, 10-2. 15007 La
Coruna. Tel. (981) 23 19 67.

Se vende el siguiente paquete
de programas de juegos (en
disco): 3D Chess, (castellano),
Mercenario, Viernes 13, Flight
Pilot, Sorcery, Bomb Jack y
Formula 1, por el precio de
2.800 ptas., (disco incluido).
Para informacién escribir a
Josep Sdanchez R. Avda. San
Narcis, 98. 17005 Girona.

Por cambio de ordenadores,
academia vende 60 Amstrad
CPC 464, fésforo verde por
40.000 ptas., con manuales,
libros y lote de 8 cintas
originales. Poco usados. Tel.
(96) 351 63 74. Descuentos en
la compra de més de uno.

Vendo los siguientes
programas de utilidad al precio
de 500 ptas., cada uno: MBasic
(valorado en 15.000 ptas.),
ensamblador/desensamblador
Devpac (valorado en 7.000
ptas., aprox.), compilador
Pascal (15.000 ptas.) CPC,
compilador Basic (15.000 ptas.)
CPC, Tasword (6.500 ptas.). O
bien cambio por compilador
Cobol o Forth. Interesados
llamar al tel. (96) 242 35 15.
Avda. Pais Valenciano, 26, 1.°
y 2.°. Algemesi (Valencia).

Vendo Amstrad CPC 464 en
perfecto estado, comprado hace
ano y medio. Regalaria juegos
comerciales, entre ellos Hacker,
Dun Darach, Gunfright,
Gyroscope... Llamar a Jorge al tel.
(947) 22 38 08 de Burgos.

Estoy interesado en vender
los nimeros del 15 al 76 de

AMSTRAD Semanal al precio
de 150 ptas., asi como los 4
ntimeros especiales a 200 ptas.
Debido a que sélo quiero
desprenderme de una coleccién
(tengo dos), preferiria hacerlo
en bloque. La venderfa al
precio de 4.000 ptas. Los
interesados escribir a Rubén
Diaz Ercilla, 24, 4. 48011
Bilbao.

Vendo microdrive e interface [
para Spectrum, en 16.000 ptas.,
perfecto estado, como nuevo,
s6lo se ha utilizado dos veces.
Vendo un Amstrad 464 color
con todos sus accesorios, etc.,
en 69.000 ptas., también esta
en perfecto estado de
conservacién, muy poco usado.
Llamar al tel. (952) 33 39 21 o
escribir a /. A. C. G. Avda. de
Europa, 83, 5, 8. 29003
Malaga.

Intercambio programas para
Amstrad CPC 464 en cinta.
Poseo mas de 450 programas,
todos ellos comerciales y
muchas novedades. Interesados
escribir a Pedro Vergara Pelayo.
Trille, 6, 6.° C. 11009 Céadiz, o
llamar al tel. 25 13 96. Prometo
contestar a todo aquel que
mande lista.

Desearia contactar con
usuarios del Amstrad PC y
compatibles IBM, para el
intercambio de programas y
experiencias. Escribir o llamar a

Alepandro Canté Navarro. Doctor
Gadea, 1, 2.°. 03003 Alicante.
Tel. 522 33 30.

Me gustaria conseguir un
copiador que copie de cinta a
disco, a buen precio. Yo tengo
el CPC 6128. Mi direccién es
Javier Basilio. Mayor, 99, 1.°.
Alcorcén (Madrid).



Remitenos
hoy mismo
el cupon de pedido
que encontraras
en la solapa
de la ultima pagina.
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Hasta ahora habiamos
visto programas de
diserio de sprites,
rutinas que los
mueven, detectan sus
choques... sin embargo
aun nos queda una
pieza clave, y en la
que se fundamenta el
exito de los grandes
Juegos comerciales: el
entorno grdfico.

A lo largo de este
articulo nos vamos a
ocupar de estos
paisajes, de como
realizarlos y ademas
manejar comodamente
los distintos bloques
que integran las
numerosas pantallas
que siempre conlleva
un juego.

Y todo esto lo vamos a
realizar de manera
facil y sencilla, tanto
su diseno como su
posterior manipulacion,
mediante un disenador
a base de bloques
grdficos y las rutinas
necesarias para
manipular estos bloques
y convertirlos
meramente en una
pantalla completa.

[ONET

Por Alberto Suner

10 DATA

26,80.354
12pt) 0.118nch -~ wm

20 DATA

11.37.689
(10p1) 0098 inch 25 m

34 CALL

58 ,24 800
(10p1) 0.098 inch 2.5mm

55 FOR

12 .33, 986
(14pt) 0157 inch 4 mm

78 NEXT

51 .22 803
( 8pt) 0:197 inch 5 my

86 MODE

62 .28 .712

; 51.

4m
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BATA 55

PRINT FX

21.89.445

16003

Graficos por

ORDENADCOR

no de los mayores problemas con que se
encuentran los programadores en ¢l momento de
crear un juego, estriba en la formacion de las
pantallas que lo van a componer.

En realidad ello se debe a la cantidad de
tiempo hay que invertir para que cada una de las
pantallas que forman el programa resulte
perfecta, tanto en el aspecto estético, como en el
de dificultad.

Veamos ahora el porqué de esta dificultad
estudiando de los pasos a seguir para la creacion
de cada una de las pantallas que compondran
nuestro juego.

En primer lugar, deberemos tener muy claro
qué tipo de programa se pretende hacer, es decir,
si lo que se desea es crear un escenario para un
juego tipo arcade o tipo videoaventura.

El primer tipo de programas requiere unas
pantallas muy bien estudiadas en cuanto a la
distribucion de los objetos, en el segundo debe
predominar la estética.

Otro de los pasos para la construccién de las
pantallas es la confeccion de los graficos que se
van a utilizar, paredes, puertas, ventanas, ctc.

Una vez hecho esto, sélo queda construir cada
una de las pantallas, lo cual deberemos hacer
uniendo a modo de rompecabezas los graficos
que se han disefiado anteriormente.

Esta dltima es una tarea de las mas trabajosas,
ya que deberemos estudiar cudl es la posicién
mas 1dénea para cada uno de los graficos.

Hemos pensado que este Gltimo paso puede
solucionarse mucho mas facilmente si se prepara
una rutina que nos permita colocar en pantalla
cada uno de estos graficos de una forma sencilla.

Asi pues, el programa que ofrecemos hoy nos
permitird la creacién de pantallas de una forma
muy comoda, y ademas se podran salvar los
datos para cada una de las pantallas, para luego
poderlas construir con una segunda rutina que se
incluird en nuestro propio programa.

Por lo tanto, dispondremos de dos programas
totalmente diferenciados, el primero de ellos nos
permitira la creaciéon de pantallas, y el segundo
tomara los datos que nos proporcione el primero
para la posterior presentacién de las mismas.

Veremos a continuacién el funcionamiento de
la primera de las rutinas, es decir, la que nos va
a permitir construir nuestras pantallas.

Esta primera rutina se encuentra ubicada en
direccion &A000, y utiliza un buffer para el
manejo de la pantalla a partir de la direccién
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1 REM CREADOR DE PANTALLAS 140 N=&A270: RESTORE 200
10 MODE 1:MEMORY 9999: LCAD"CONSEIN” 150 READ A: IF A=255 THEN POKE N, A:R
, XA000 ETURN
20 GOSUB 80:GOSUB 210 160 POKE N, A
30 CALL &A000 170 READ B:POKE (N+1),B
40 DIRE=PEEK(&A265)+256XFPEEK(&A266) 180 READ C:POKE (N+3), INT(C/256) : PO
50 LONG=DIRE-41983 KE (N+2), (C-256%PEEK(N+3))>
60 SAVE”DATPAN", B, &A300, LONG 120 N=N+4:GOTQC 150
70 END 200 DATA 1,4,20000,1,4,20032,1,4,20
80 REM 064, 255
90 REM 210 FOR N=20000 TO 20031:FPOKE N, 255
100 REM % COLOCA DATOS DE LOS GRAFI :NEXT
COS x 220 FOR N=20032 TO 20063: POKE N, 15:
110 REM X EN MEMORIA: ANCHO, ALTO Y D NEXT
TRk 230 FOR N=20064 TO 20095:POKE N, 240
120 REM : NEXT
130 REM 240 RETURN
1 ORG #A000 53 JR  BUCLE 105 TRASP: LD A, (IX+®
e 54 106 LD CIY+0). A
3 55 107 CP 255
4 ;CONSTRUCTOR DE PANTALLAE 5 PONDAT: CALL INICUR 108 JR Z,FITRAS
5 57 CALL STORE 109 LD A, (IX+D
6 58 CALL REVISA 110 LD CIY+1),A
i 59 CALL PONPA 111 LD . A, CIX+2)
8 60 LD 1X, (POSBUF) 112 LD (IY+2), A
ot 61 LD BL, (POSIC) 118 LD A, CIX+3)
10 INIC: LD  HL, BUFFER 62 LD (IX+0),L 114 LD CIY+3),A
11 LD DE,BUFFER+1 g3 LD (IX+1),H 115 LD A, (IX+4)
12 LD  BGC, #100 64 LD B, (IY+O) 116 LD  (IY+4),A
13 LD (HLY, 0 65 LD CIX+2),B 117 LD A, (IX+5)
14 LDIR 66 LD C,(IY+D) 118 LD CIY+5),A
15 LD  HL, BUFFER 67 LD (IX+3)>,C 119 LD, DE;6
16 LD (HL) , 255 68 LD E, (IY42) 120 ADD IX,DE
ilir/ LD (POSBUF) ,HL &9 LD (IX+4),E 121 ADD 1Y,DE
18 INIC1: CALL INICUR 70 LD D, CIY+3) 122 JR TRASP
19 BUCLE: LD HL, (POSIC) 71 LD (IX+5),D 123 BORO2: LD DE,6
20 LD (POSANT),HL 72 LD (IX+6),255 124 ADD 1IY,DE
21 XOR A 73 INC IX 125 JR  EORO1
22 CALL #BR1E 74 NG L EX 126
23 JR Z,PA31 75 INC IX 127 FITRAS: LD B, 10
24 CALL UP 76 INC IX 128 LD (POSBUF), IY
25 JR  BUCLE 77 ING LY 129 INC 1Y
26 PASL: LD A2 78 INC IX 130 FITO1l: LD CIY+0),0
2 CALL #BB1E 79 LD (POSBUF), IX 131 INC 1Y
28 IR« Z,PAS2 80 EX DE,HL 132 DIJNZ FITO1
29 CALL DOWN 81 CALL PINXOR 133 RET
30 JR  BUCLE 82 JP INIC1 134
31 PAS2: LD A,8 83 135
32 CALL #BB1E 84 BORRA: LD 1Y, BUFFER 136 REVISA: LD  1Y,DATOS
33 JR  Z,PAS3 85 LD HL, (POSIC) 137 REVO1: LD A, (IY+0)
34 CALL LEFT 86 BORO1: LD A, (IY+O) 138 CP 255
35 JR  BUCLE 87 CP 255 139 JR  NZ,REVO02
36 PAS3: LD A,1 88 RET 2 140 LD IY,DATOS
37 CALL #BBI1E 89 LD A, CIY+O) 141 REVO2: LD B, (IY+0)
38 JR  Z,PAS4 90 CP L 142 LD C,<IY+1)
39 CALL RIGHT 91 JR  NZ,BOROZ 143 LD L, ¢IY+2)
40 JR  BUCLE 92 LD A, CIY+D) 144 LD H, (IY+3)
41 PASA4: LD A,9 93 CP H 145 LD DE,0
42 CALL #BB1E 94 JR NZ,BOROZ 146 PUSH HL
43 JR  Z,PASS 95 EX DE,HL 147 PUSH DE
44 JP  PONDAT 96 LD B, (IY+2) 148 PUSH BC
45 PASS: LD A6 97 LD C,(I1Y+3) 149 CALL PINXOR
46 CALL #BB1E 98 LD L, CIY+4) 150 CALL #BB18
47 JR  Z,PAS6 99 LD H, (IY+5) 151 POP EC
48 CALL BORRA 100 CALL PINXOR 152 POP DE
49 JR  BUCLE 101 PUSH IY 153 POPSSHI
50 PAS6: LD A, 54 102 POP IX 154 CALL PINXOR
51 CALL #BB1E 103 LD DE,6 155 LD & A58
52 RET NZ 104 ADD IX,DE 156 CALL #BBlE
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&6000. Por lo tanto, los graficos que carguemos
en la memoria nunca podran sobrepasar este
limite.

Una vez ejecutado el programa, dispondremos
de las siguientes opciones:

Graficos por

ORDENADCR

Cursor derecha ....... Derecha

Cursor izquierda ..... [zquierda
Cursor arriba ........ Arriba

Cursor abajo ......... Abajo

Copia sy s s smss s me s Imprimir graficos
CLR wts s somas cnowms Borrar graficos

Bl e e e Volver a Basic

Una vez dentro de la opciéon de imprimir
graficos, dispondremos de dos posibilidades:

Enter
Cualquier otra tecla ..

Las teclas de movimiento nos permitiran
desplazar un cursor por la pantalla para elegir la

Coloca grafico en pantalla
. Pasa al siguiente gréfico

posicién donde colocar los graficos.
Cuando se desee imprimir un gréfico en
pantalla, deberemos pulsar la tecla Copia, con lo
cual nos apareceran los gréficos en la parte
superior izquierda de la pantalla. Para clegir el
que deseemos, deberemos pulsar cualquier tecla,
una vez que aparezca el grafico descado
pulsaremos la tecla Enter, con lo cual nos
aparecera dicho grafico en la posicién del cursor.

Si por cualquier circunstancia desecamos
eliminar cualquiera de los graficos que aparecen

157 RET Nz 209 RET 261 EX DE,HL
158 INC 1Y 210 262 LD  HL, #C000-80
159 INC IY 217 263 LD . B,D

160 INC IY il - 264 TS DR

161 INC IY 213 UP: LD HL, (POSIC) 265 DEC E

162 JR REVO1 214 LD A,H 266 ADD HL,DE
163 215 DEC A 267 LD DE,80
164 STORE: LD HL, #C000 216 CP 255 268 S BUC ADD HL, DE
165 LD DE, #6000 217 LD H,A 260 DJNZ S_BUC
166 LD  BC, #4000 218 RET 2Z 270 POP IX
167 LDIR 219 LD (POSIC).HL 271 LD A, CALTO)
168 LD  HL, #C000 220 JR  PINCUR 272 LD B.A

169 LD  DE, #C001 221 273 JR  COLOC
170 LD BC, #3FFF 222 DOWVN: LD HL, (POSIC) 274 P BUC: LD AH

171 LD (HL)>, 0O 223 LD AH 275 AND 56

172 LDIR 224 INC A 276 CP 56

173 RET 225 CpP 25 277 JR' = Z,P_PAS
174 226 RET 2 278 LD, AH
175 PONPA: LD  HL, #6000 227 LD H,A . 279 ADD A 8

176 LD DE, #C000 228 LD (POSIC), HL 280 LD H' A

177 LD  BC, #4000 229 JR  PINCUR 281 JR  coLOC
178 LDIR 230 282 P_PAS: LD DE, 0080
179 RET 231 LEFT: LD  HL, (POSIC) 283 LD A H

180 e LD AL 284 XOR 56

181 233 DEC A 285 LD H, A

182 234 Cp 255 286 ADD HL,DE
183 INICUR: LD HL, GRAFIC 235 RET 2 587 COLOC: PUSH BC.

184 LD DE, (POSIC) 23 LD L,A 288 PUSH HL

185 LD BC, #0101 237 LD (POSIC),HL 289 LD A, CANCHO
186 CALL PINXOR 238 JR  PINCUR 290 LD B,A

187 RET 239 291 P_BUC1: LD A, (IX+0>
188 240 RIGHT: LD HL, (POSIC) 292 XOR (HL)

180 PINCUR: LD HL,GRAFIC 241 LD AL 293 LD (HL), A
190 LD DE, (POSANT 242 INC A 294 INC IX

191 LD BC, #0101 243 CP 80 295 INC HL

192 CALL PINXOR 244 RET 2 296 DJNZ P_RUC1
193 LD HL,GRAFIC 245 LD | L,A 297 POP HL

154 LD DE, (POSIC) 246 LD (POSIC), HL 298 POP BC

195 LD BC, #0101 247 JR FPINCUR 299 DJNZ F_BUC
196 CALL PINXOR 248 300 RET

197 LD  BC, 2000 249 301

198 CALL FAUS 250 PINXOR: EX  DE,HL 302 ALTO: DEFS 1

199 LD A,21 251 INC H 303 ANCHO: DEFS 1

200 CALL #BB1E 252 INC L 304 POSIC: DEFWV #O0AOA
201 CALL Z,PAUSA 253 LD AL B 305 POSANT: DEFV 0

202 RET 254 SLA A 306 POSBUF: DEFS 2

203 255 SLA A 307 GRAFIC: DEFB 255,255,
204 PAUSA: LD BC, 12000 256 SLA A 255, 255, 255, 255, 255, 255
205 PAUS: DEC BC 257 LD  (ALTO),A 308 DATOS: EQU #4270
206 LD A, B 258 LD A,C 309 BUFFER: EQU #A400
207 OR S LC 259 LD (ANCHO), A 310 *¥L+

208 JR  NZ,PAUS 260 PUSH DE 311 DEFS 0
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en pantalla, nos situamos en la esquina superior correctamente, deberemos confeccionar una tabla
izquierda del mismo y pulsamos la tecla CLR,

con lo cual dicho grafico desaparecera de
pantalla.

Para que esta rutina pueda funcionar

de datos que colocaremos a partir de la
direccién #A270.

Esta tabla deberd contener la altura, anchura y
direccién de cada uno de los graficos que se
encuentren en memoria, de esta forma deberemos
introducir cuatro valores por cada gréfico.

Estos valores se deberan colocar en el orden
que se indica a continuacion:

Byte 1 ....... Altura del grafico

Byte 2 ....... Anchura del grafico

Byte 30 o Byte menos significativo de la
direccion del grafico

Byte 4 oivns Byte mas significativo de la di-

reccién del grafico
De esta forma si tuviésemos en memoria un
total de 10 graficos, la longitud de la tabla seria
de 40 valores, ya que como hemos dicho cada
grafico necesita un total de 4.
Una vez se hayan introducido todos los datos

40 REM

50 REM

60 FOR N=&A00Q TO &AQ7F
70 READ A:SUMA=SUMA+A
80 POKE N, A

90 NEXT

R EN DATAS"

130 DATASSD NI BRI F 0 2, 22

100 IF SUMA<>&371B THEN FRINT

110 DATAYN221, 330,164,221, 12
120 DATA 254, PR 200, 221,94,
,!8
140 "DATA 3,221 ,1104 221,102,5

&

10 REM X PROGRAMA BASIC CARGADOR X 150 DATA 221,229,205,42,160,221,225
20 REM *x CREADOR DE PANTALLAS
30 REM KKK K XK KKK KK KKK ROk K 170 DATA 235, 36,44, 120,203,39,203

"ERRO 240 DATA 198, 8, 103,24,,,l:,u

* 160 DATA 17,6,0,221,25,24,218

180 DATA 39,203,39,50,124,160, 121

190 DATA 50, 125,160, 213,235, 36,176
200 DATA 191,66,22,0,29, 25,17

210 DATA 80,0,25, 16,253,221,
220 DATA 58,124,160, 7¢.24.21.
230 DATA 230,56,254,56,40,6,1

8%}

t\J = 1)

A
&

) U

250 DATA 0, 124,238,56,103,25, 197
2601 DATA 229,558,125, 160,71, 221,126
270 DATA 0,119,221,35,35,16,247
280 DATA 225,193,16,216,201,0,0
290 DATA 0,117,0,221,116, 1,253

% ORG #A000
3 ;RUTINA DE CREACION
DE PANTALLAS

4

5

(= LD I1X, DATOS
7 BUCLE: LD A, (IX+0
8 CP 255

9 RET Z

10 LD E, (IX+0)
1] LD D, CEX -1
12 LD B, (IX+2)
13 LD C, (IX+3)
14 LD L, (IX+4)
15 LD H, ¢ EX45)
16 PUSH IX

17 CALL PINFIG
18 POPEIX

19 LD DE, 6
20 ADD IX,DE
21 JR BUCLE
22
23
24 PINFIG: EX DE, HL
25 INC H
26 INC L

S_BUC:

P_BUGC:

LD AB 54 LD H, A

SLA A 55 JR COLOC
SLA A 56 P_PAS: LD DE, 0080
SLA A DY LD AH

LD (ALTO),A 58 XOR 56

LD A,C 59 LD H,A

LD (ANCHO) , A 60 ADD HL, DE
PUSH DE 61 COLOC: PUSH BC

EX DE, HL 62 PUSH HL

LD HL, #C000-80 63 LD A, (ANCHO)
LD B,D 64 LD B,A

LD D,0 65 P_BUC1: LD A, (IX+O)
DEC E 66 LD (HL) , A
ADD HL,DE 67 INC IX

LD DE, 80 68 INC HL

ADD HL,DE 69 DJNZ F_BUC1
DIJNZ S_BUC 70 POPS JHT;

POP." «IX sl POP BC

LD A, CALTQ) i DIJNZ P_BUC
LD B, A 73 RET

JR  COLOC 74

LD A, H 75, ALTO: DEFS 1

AND 56 76 ANCHO: DEFS 1

CP 56 77 DATOS: EQU #A400
JR Z,P_PAS 78 XL+

LD A H 79 DEFS 0

ADD A,8
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necesarios, deberemos colocar el valor 255, que

sera el indicador de fin de tabla, para que la Grdﬁcos por

rutina en Coédigo Maquina sepa cudl es el dltimo

dato de la tabla.
Vamos a ver ahora cémo debemos calcular el

byte mas significativo y menos significativo de la

direccién del gréfico en memoria. Este calculo podemos verlo practicamente en el
BA ... Byte mis significativo programa demostraciéon que nos permitira

BB ...... Byte menos significativo construir una pantalla con los graficos que dicho
DI ...... Direccién del grafico programa crea.

BA = INT(DI/256) Ademas, en dicho programa se puede

BB = DI—256"BA comprobar como se introducen los datos de cada

10 REM * PROGRAMA BASIC CARGADOR % 510 DATA 24,207,17,6,0,253,25
20 REM ¥ CONSTRUCTOR DE PANTALLAS ¥ 520 DATA 24,157,6, 10,253, 34,101
30 REM FRX3ORE¥OROKICORRORRROR k(%% 530 DATA 162, 253, 35, 253,54, 0, 0

40 REM 540 DATA 253,35, 16,248, 201, 253, 33
50 REM 550 DATA 112,162,253, 126, 0, 254, 255
60 FOR N=8A000 TO &A26F 560 DATA 32,4,253,33,112, 162, 253
70 READ A:SUMA=SUMA+A 570 DATA 70,0,253,78,1,253,110

80 POKE N, A 580 DATA 2,253,102,3,17,0,0

90 NEXT 590 DATA 229,213,197, 205, 12, 162, 205
100 IF SUMA<>71825 THEN PRINT "ERRO 600 DATA 24, 187,193,209, 225,205, 12
R EN DATAS" 610 DATA 162,62, 18,205, 30, 187, 192
110 DATA 33,0,164,17,1,164,1 620 DATA 253, 35,253, 35, 253, 35, 253
120 DATA 0,1,54,0,237,176, 33 630 DATA 35,24, 199, 33,0, 192, 17

130 DATA 0, 164,54,255,34,101, 162 640 DATA 0,96,1,0, 64,237,176

140 DATA 205, 148, 161, 42,977,162, 34 650 DATA 33,0,192,17,1,192,1
150 DATA 99, 162,175,205,30, 187,40 660 DATA 255,63,54,0,237,176,201

160 DATA 5,205,212, 161, 24,239,62 670 DATA 33,0,96,17,0,192,1

170" DATA 2,205,30, 187,40,5,205 680 DATA 0,64,237,176,201,33,103
180 \DATANZE6, 161, 24,227, 62, 8, 205 690 DATA 162,237,91,97,162,1,1
190 DATA 30,187,40,5,205, 240,161 700 DATA 1,205,12,162,201,33, 103
200 DATA 24,215,62,1,205, 30,187 710 DATA 162,237,91,99,162,1, 1
210 DATA 40,5,205,254,161, 24,203 720 DATA 1,205,112, 162,353,103, 162
220 DATA 62,9,205,30,187,40,3 730 DATA 237,91,97,162,1,1, 1

230 DATA 195,107,160,62, 16,205, 30 740 DATA 205,12,162,1,208,7,205
240 DATA 187,40,5,206,183, 160,24 750 DATA 206, 161,62,21, 205, 30, 187

250 DATA 181,62,54,205,30, 187,192 760 DATA 204,203,161,201,1,224, 46
=260 DATA 24,173,205,148,161,205,111 770 DATA 11,120 0577, 32,251,201, 42
270 °DATA 161, 205550161 205,136, 161 780 "DATA 97,162, 124,61, 254, 255, 103
280 DATA 221,42,101, 162, 42,97, 162 790 DATA 200,34,97,162,24,192, 42

220 FRATANR 20 511 7 30 22155116 115 255 800 DATA 97,162, 124,60, 254, 25, 200
300 DATA 70,0,221,112,2,253,78 810 DATA 103,34,97,162,24,178, 42
310 DATA 1,221,113,3,258,94,2 820 DATA 97,162,125,61, 254,255, 200
320 DATA 221, 115,4,253,86,3,221 830 DATA 111,34,97,162,24,164, 42
330 DATA 114,5,221,54,6,255,221 840 DATA 97,162, 125,60, 254, 80,200
SEOWDATA 85, 281,35, 221, 35,221,385 850 DATA 111,34,97,162,24,150,235

350 DATA 221,35,221,35,221, 34,101 860 DATA 36,44,120,203, 39,203, 39
360 DATA 162,235,205,12,162,195,21 870 DATA 203, 39,50,95, 162, 121, 50

370 DATA 160,253,33,0,164,42,97 880 DATA 96, 162,213,235,33,176, 191
380 DATA 162,253,126,0,254,255,200, 890 DATA 66,22,0,29,25,17, 80

390 DATA 253, 126, 0,189, 32,80, 253 200 DATA 0,25,16,253,221, 225,58
400 DATA 126,1,188,32,74,235,253 910 DATA 85,162,71,24,21,124, 230
410 DATA 70,2,253,78,3,253,110 920 DATA 56,254,56,40,6, 124, 198
420 DATA 4,253,102,5,205,12, 162 930 DATA 8,103,24,8,17,80,0

430 DATA 253, 289,221,225,17,6,0 940 DATA 124,238,56,103,25, 197, 229
440 DATA 221,25,221,126,0,253, 119 950 DATA 58,96,162,71,221,126,0
450 DATA 0,254,255,40,46,221,126 960 DATA 174,119,221, 35, 35, 16, 246
460 DATA 1,253,119,1,221,126,2 970 DATA 225,193, 16,215,201,0,0
470 DATA 253,119,2,221,126,3,253 280 DATA 10,10,0,0,0,0,255

480 DATA 119,3,221,126,4,253,11%2 990 DATA 255, 255, 255, 255, 255, 255, 25
490 DATA 4,221,126,5,253,119,5 =

500 DATA 17,6,0,221,25,253,25 1000 DATA O

AMSTRAD Semanal 49



Graficos por

ORDENADCOR

a

G 2 A

uno de los graficos en la posicién correspondiente
de la tabla.

Una vez introducidos todos los datos
necesarios, estaremos en condiciones de ejecutar
el programa que nos permitird la construccién de
todas las pantallas que se deseen.

Una vez hayamos finalizado la creacién de
cada una de estas pantallas, pulsaremos la tecla
B, que nos permitird volver al Basic, para poder
salvar los datos de nuestra pantalla en cinta o
disco.

Dichos datos estaran situados a partir de la
direccién hexadecimal #A400, y cuya lontigud
deberemos calcular, ya que para cada pantalla
creada ésta sera diferente.

Cada uno de los gréficos que se impriman en
pantalla generardn 6 datos, que nos indicaran lo
siguiente:

Byte 1 ....... Posicién vertical

Byte 2 .o Posicién horizontal

Byte 3 ... .va Altura del grafico

Byte 4 ....... Altura del gréfico

Byte 5 ....... Byte menos sig. de la direccién
del grafico

Byte 6 ....... Byte maés sig. de la direccién

del grafico

La direccién final de la tabla de datos se

50 AMSTRAD Semanal

Con el creador de pantallas que acompaiia el
articulo, usted podra disefiarlas comodamente y
después unirlas en sus propios programas, con

lo que no sélo tendra resuelta su creacion y
~ disefio, sino también la gestion que debera

realizar con estos bloques graficos.
N g e T T S Y W I R T A P R g e e Y

obtendra observando dos posiciones de memoria
de la forma que indicamos a continuacién:
DIR. FINAL

TABLA = PEEK(&A265) + 256*PEEK(A266)

Asi pues, la longitud de la tabla sera la
diferencia entre la direccién inicial y esta altima:
LONG. DE LA TABLA =DIR. FINAL

TABLA-&A400 + 1

Una vez calculada la longitud y conociendo la
direccién inicial que es fija (&A400), podremos
salvar la tabla de datos en disco o cinta para
poder ser utilizada posteriormente:

SAVE”TABLA1",B,&A400,LONG

Vamos a ver ahora la rutina que nos permitira
imprimir cada una de las pantallas a partir de los
datos de las tablas generadas por el programa
anterior.

Este programa, en principio, se encuentra
ubicado en la direcciéon &A000 pero nosotros
podremos ensamblarlo en cualquier posicién de
memoria.

Dicha rutina leerd los datos correspondientes a
cada una de las pantallas creadas anteriormente e
imprimira los graficos correspondientes a
cada dato.

En principio la tabla se toma de la direccién
&A400, pero cambiando el valor de datos,
podremos situar la tabla en cualquier lugar de la
memoria.

Teniendo en cuenta estas dos condiciones, el
programa nos creara la pantalla cuyos datos se
encuentren en la tabla.

Para probar estas rutinas se puede utilizar ¢l
programa Basic que os ofrecemos, creando en
primer lugar la pantalla que deseemos mediante
los graficos que genera el programa, que son
simplemente rectangulos de diferentes colores,
para no tener que copiar demasiados graficos.

Una vez realizada la pantalla, salvaremos en
disco o cinta la tabla de datos, y a continuacién
cargaremos el programa creador de pantallas y lo
ejecutaremos, con lo cual obtendremos la pantalla
que se habia creado anteriormente.

Por dltimo, sélo decir que para poder ejecutar
el programa Basic, deberemos copiar el listado
ensamblador que se ofrece, o bien teclear el
programa cargador Basic, y salvarlo como Cédigo
Miquina.

Lo mismo se debera hacer con la rutina
creadora de pantallas, para poder generar los
graficos que se encuentren en la tabla de datos.
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Deseo suscribirme a la revista AMSTRAD SEMANAL por un afio
(50 niimeros), al precio de 7.950 pts. Esta suscripcién me da derecho
a recibir, totalmente gratis, los dos (ltimos éxitos del momento ARMY
MOVES y GAME OVER (oferta vélida sélo para Espafia).

Nombre _ Fecha de Nacimiento
Apellidos
Domicilio
Localidad Provincia
C. Postal Teléfono
(Para agilizar su envio, es importante que indique el cddigo postal)
Formas de pago

[ Talén bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A.

[J Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A., n°

[J Contra reembolso (supone 125 pts. més de gastos de envio y es

vélido sélo para Espafia).

O Tarjeta de crédito n® JIOO OOO0 0000 OO0OO
Visa (1 Master Card (1  American Express [
Fecha de caducidad de la tarjeta
Nombre del titular (si es distinto)
(Si pago con la tarjeta de crédito, recibiré un niimero més de regalo).

Fecha y firma

(Si lo deseas puedes suscribirte por teléfono (91) 734 65 00)
SOLICITA NUMEROS ATRASADOS, CINTAS SERIE ORO Y TAPAS

Deseo recibir en mi domicilio las cintas que a continuacién indico,
al precio de 756 ptas. cada una. Cada cinta lleva grabados los progra-
mas publicados por AMSTRAD SEMANAL durante cuatro niime-
ros consecutivos (1 al 4, 5 al 8, 9 al 12, etc.).

Las cintas que deseo son:

Nimeros al Niimeros al

Nimeros al Nimeros al

[J Deseo recibir en mi domicilio los siguientes ntimeros atrasados de
AMSTRAD SEMANAL, al precio de 190 pts. cada uno.

(Se encuentra agotado el n® 4)
[ Deseo recibir en mi domicilio las tapas para conservar AMSTRAD
SEMANAL, al precio de 850 pts. (No necesita encuadernacién).

Nombre _ Fecha de Nacimiento
Apellidos
Domicilio
Localidad Provincia
C. Postal Teléfono
(Para agilizar su envio, es importante que indique el codigo postal)
Formas de pago

[J Talén bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A.
(] Giro Postal a nombre de Hobby Press, SA, n®
[J Contra reembolso (supone 125 pts. méas de gastos de envio y es
valido sélo para Espaia). (Excepto cintas.)
O Tarjeta de crédito n® OO OO0 OO0O0 OOOO
(Sélo para pedidos superiores a 1.500 pts.)
Visa [J Master Card [J  American Express [J
Fecha de caducidad de la tarjeta
Nombre del titular (si es distinto)

Fecha y firma

No se admiten solicitudes de cintas contra reembolso
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