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POR FIN HA SIDO

CAPTURADO
EL PERSONAJE
MAS ESCURRIDIZO

Joven o viejo, seguro que te han divertido las aventuras
de estos viejos conocidos.

Esta es tu oportunidad para convertirte en el personaje
del Correcaminos, en un juego todo accién y emocion.
Corre a través de los desiertos, las autopistas o el cainon
del Colorado, siguiendo el rastro del alpiste, que tanto
te gusta. Pero... jojo con el Coyote! Seguro que utilizara
todos sus sucios trucos para capturarte y poder comer su
plato favorito... “Correcaminos con patatas fritas.”
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EDITORIAL

emos seguido un largo camino Juntos a lo largo de

100 numeros, casi 4.000 pdginas dedicadas a toda

la gama de productos Amstrad. Durante todo este
tiempo nos hemos esforzado por seguir de cerca todos y
cada uno de los modelos de la marca, intentando dar al
lector, semana a semana, una panordmica informativa de
todos los aspectos, a nuestro parecer, relevantes.

Esta preocupacion se ha traducido, como nuestros
lectores saben muy bien, en un aumento considerable en el
niimero de pdginas de la revista a partir del niimero 65, que
sin duda alguna marco un hito en la historia de AMSTRAD
Semanal.

El niumero 100, por lo significativo y rendondo, parece
ser un buen punto de arranque para iniciar una nueva
etapa de renovacion y cambio hacia mejor.

Para ello, hemos contado con muchos argumentos de
peso, entre ellos el nuevo enfoque que parece caracterizar la
politica de Amstrad: un decantarse hacia los ordenadores
personales, sin prisa pero sin pausa, y, lo que es mds
importante, sin abandonar ningiin producto en el camino.

Para responder a este cambio de situacion, y mantener a
la vez un clima informativo completo y atractivo, creemos
que la mejor solucion es aumentar considerablemente el
numero de pdginas de la revista y cambiar su periodicidad,
esto es, pasar a ser mensuales.

Estamos firmemente convencidos de que este nuevo
enfoque nos va a permitir abordar todos los temas.
relacionados con Amstrad al nivel de profundidad
suficiente, ofreciendo unas pdginas en las que cada lector
encuentre una gran cantidad de articulos y secciones de
interés, tenga el ordenador que tenga: CPC, PCW o PC.
También sabemos por anticipado que esta nueva idea serd
tan bienvenida como de costumbre por parte de nuestros
lectores, que a lo largo de 100 niimeros nos han apoyado y
sostenido sin descanso por el simple hecho de leernos,
aconsejarnos y criticarnos. Esperamos que esta actitud se
mantenga a partir del nimero 1 de AMSTRAD Personal, hijo
predilecto y sucesor, dentro de una linea de continuidad, de
AMSTRAD Semanal, y que estard en su quiosco a primeros
del mes de octubre.




SUMARIO

Actualidad

6 HOY POR HOY

A partir de este verano la
importante compafiifa Compad,
se establece en nuestro pais
para distribuir personalmente
sus productos.

22 LIBROS

Tratamiento de textos con
Gem Write, y Guia del
programador para el IBM PC,
son los libros més destacados
de este numero.

CLE

10 UTILIDADES

Cargador Universal.—El fin de

los problemas en la copia de
programas en Cdédigo
Méquina.

14 GRAFICOS POR ORDENADOR

Imdgenes fractales.— Los
grandes genios del cine de
imaginacién se han esforzado
por plasmar en sus fotogramas
nuevos v fantdsticos paisajes.
Esta es una de sus técnicas.

24 HELP CPM

M4s posibilidades para el
CPM.—Aprenda a manejar los
colores de su Amstrad desde
este sobrio sistema operativo.
Ademads, descubra todas las
facetas ocultas el comando
PIP.

57 SERIE ORO

Poker.—Una nueva
implementacién de este
conocido juego. ¢Quién se
atreve?

Abstract.—Una original y
divertida nueva forma de jugar
con naipes franceses.

pC

26 GEM BUSSINESS GRAPH

Liness Uentanas SASIQ

Un programa completo para
PC, que hard las delicias de
los amantes de los gréficos
estadisticos y que sorprende
por su facil manejo y cuidada
presentacion.

7ARTE T . 8
VA TR ik
fifoded Yoy
N i P 1\
fodad ] \

Ll ] Ay

68 MUNDO DEL PC

Simphony.—Uno de los
clésicos del software para PC
y una de las grandes
posibilidades con que cuenta
nuestro Amstrad 1512.
Condzcalo.



76 HARDWARE

El almacenamiento de
informacién es uno de los
grandes retos de todo sistema
informético. Un disco duro de
20 megas en tarjeta puede ser
una solucioén.

pCw

80 MUNDO DEL PCW

Formato de los documentos.—
Aprenda cémo utilizar y
aprovechar al maximo su
procesador de texto.

Juegos

36 Shadow Skimmer

Con Shadow Skimmer vamos a
tener la posibilidad de
demostrar nuestra habilidad
de combatientes, todo ello en
un ambiente grdfico de alta
calidad.

42 Nuevos grdficos para
grandes juegos

Una imagen vale mds que mil
palabras, dicen, pero en este
pensamos que mas.

50 Previews

Los juegos del momento para
volver a coger el joystick con
ganas.

3 EDITORIAL

4 SUMARIO

6 HOY POR HOY
0

4

UTILIDADES

— Cargador Universal Daniel Calvo
GRAFICOS POR
ORDENADOR

— Fractales

TRUCOS
LIBROS

HELP CPM
— Mas posibilidades

del CP/M Juan Carlos Plaza
26 GEM BUSSINES
GRAPH Juan Antonio lllescas

36 JUEGOS

— Shadow Skimmer

— Nuevos graficos para
grandes juegos

— Previews

54 MERCADO COMUN
57 SERIE ORO

— Poker Ignacio Jiménez Antén
— Abstract Saul A. Sanjuan

68 MUNDO DEL PC

— Simphony Javier Barcelé

71 TRUCOS GEM

— Gem Draw
— Gem Write

74 INFOBYTES
76 HARDWARE

— Disco duro en tarjeta para
Amstrad PC

78 CONSULTORIO
80 MUNDO DEL PCW

— Formato
de documentos Javier Barcels

L ——

AMSTRAD Semanal 5



omo todos los afios por estas

fechas, la mayoria de las
casas de software preparan nuevos
juegos para Amstrad, todas con la
intencion de sacarlos al mercado
entre finales de septiembre y
principios de octubre.

Zafiro va a distribuir un juego
de la casa inglesa Domar, llamado
The Living Day Light, basado en
la dltima pelicula de James Bond,
que fue estrenada en Espaiia en el
mes de julio. Piranha distribuird
Mister Weems y los vampiros,
una tétrica aventura llena de
laberintos y sarcéfagos. Elite
prepara un paquete de tres juegos,
que incluye Airwolf 2 (simulador
de vuelo de un helicéptero), 3DC
y Great Gurianos.

Dinamic sacard, a primeros de
octubre, un juego de graficos
conversacionales, titulado

Megacorps. Sera el primero que se
venda con una nueva marca
comercial, llamada Dinamic AD
Serie Aventuras, en la que
Dinamic incluird todos sus juegos
de aventuras, como en este caso,
mientras que el resto de sus
juegos, arcades, deportivos, etc.,
apareceran con el anagrama
habitual de esta casa. En cuanto
al nuevo juego, se trata de una
aventura dividida en dos partes.
En la primera tendremos que
atravesar bosques y lagos, luchar
contra enemigos hasta que
lleguemos a una ciudad. La
segunda parte se desarrolla dentro
de la ciudad.

Opera Soft, ademas de la
version del Livingston, supongo
para PC, prepara el lanzamiento
de Goody, un entretenido y
simpdtico juego en el que nuestra
misidn es atracar el Banco de
Espaiia. Pero antes hay que
encontrar y comprar doce
herramientas que, para darle
mayor emocién, cambian de lugar

6 AMSTRAD Semanal

cada vez que se empieza a jugar y
sin ellas es imposible alcanzar
nuestro objetivo.

La casa que parece tener mas
juegos en proyecto para esta
temporada es Topo y todos ellos
seran distribuidos por Erbe.
Stardust reproduce un combate
galactico en el que tenemos que
manejar siete naves para llegar a
la base en la segunda parte del

juego. Bang! es un juego con mas
de 300 K en graficos, que hacen
necesarias seis cargas y un scroll
pixel a pixel. Se desarrolla en el
tipico ambiente del Oeste, con
indios, pistoleros y estrechos
caminos con sus respectivas
emboscadas. Proyecto Antares

presenta una, aparentemente,
situacion en la que un americano
y un ruso deben unir sus esfuerzos
para salvar al mundo. Baooum
tiene un tema bastante real. Se
sitia en la I Guerra Mundial y
pueden jugar hasta tres personas.
Hay que manejar tanques, utilizar
la artilleria y evitar las
alambradas de minas. Tentation
nos transporta a un tiempo en el
que los combates se realizan en
las naves situadas en el espacio.
Casanova, como su nombre nos
sugiere, nos sitia en la Venecia de
este personaje. Tenemos que subir
a los balcones de las damas por
medio, no de cuerdas como seria
lo normal, sino de espaguettis con
tomate, de manera que lo normal
es escurrirse y acabar contra el
suelo o en un canal. Es un juego
realmente cémico. En Little Devil
el protagonista es un pequefio
diablillo al que tenemos que




ayudar a cometer todas las
travesuras que se nos ocurran
para que no acabe convertido

en un angel, algo verdaderamente
catastrofico para un diablo

como €l.

Como se puede apreciar los
temas son realmente variados, van
de lo comico a lo tétrico y de las
aventuras en el futuro a las
guerras del pasado. Sin embargo,
continia habiendo una mayoria
de arcades sobre los demads tipos
de juegos.

5
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pera Soft estd terminando la

version para PCs de su
mayor éxito: Livingston, supongo,
que esperan terminar y sacar al
mercado hacia finales de
septiembre o principios de
octubre.

El juego esta realizado con
CGA, una de las opciones del PC,
en el modo que da la posibilidad
de tener cuatro colores en
pantalla, aunque se esta estudiando,
para mas adelante, utilizar el
modo CGA de 16 colores.

Por otra parte, parece que va ha
convertirse en uno de los juegos
mas versionados de la historia del
software. Ademads de las de Spectrum,
Amstrad y MSX, ya existentes,
se estd trabajando en las de
Commodore y Atari. En Gran
Bretafia se ha creado ya la version
para el BBC Micro. Y, dentro de
muy poco tiempo, los poseedores
de un PC podrdn disfrutar de este
juego, del que se espera, por lo
menos, tanta calidad como en las
versiones anteriores.

sidiaria de Compagq en

ompaq Computer Corporation

ha creado en Espafia una
subsidiaria, Compaq Computer,
S. A., que se encargard de
comercializar la linea de
ordenadores Compaq en nuestro
pais, todos ellos compatibles con
los IBM PC.

Hasta ahora, los productos de
esta compaiia se distribuian desde
la sede en Alemania, a través de
cinco distribuidores oficiales en
las principales ciudades
espaiiolas.

La razon de este cambio es,
seglin Bruno Jeanroy, director de
Ventas y Marketing de Compaq
Computer, el rdpido crecimiento
de la demanda de ordenadores
personales en Espaiia. Afiadié que
«el establecimiento de una
subsidiaria espafiola nos permitird
satisfacer mejor las necesidades de
los usuarios, por medio de un
servicio integral de formacion,
asistencia y apoyo técnico, para el
creciente numero de distribuidores

oficiales que venden nuestros
productos en Espaiia».

Los ordenadores Compagq se
venden en 40 paises, a través de
una red internacional de 3.000
distribuidores y
una serie de
compaiiias
subsidiarias (la
nueva subsidiaria
espaiiola es la
sexta de Europa),
con las que
Compaq ha hecho
un esfuerzo de
inversiones. En
palabras de
Eckhard Pfeiffer,
vicepresidente de
Operaciones
Internacionales
de Compagq,
«continuamos
incrementando el
nivel de asistencia
que ofrecemos a
nuestros mercados

internacionales, por medio del
incremento de nuestras inversiones
en varios paises, en fabricacidn,
compras y apoyo a nuestras
subsidiarias».
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Zafi Chip ha sacado a la venta un
paquete, Hit Pak, que incluye
siete buenos juegos a un precio
bastante atractivo: 1.750 pesetas
la cinta y 2.750 el disco, en su
version para Amstrad.

Los juegos que van en este
paquete son: Scooby Doo,
Antiriad, 1942, Duet, Split
Personalities, Jet Set Willy Il y
Fighting Warriors, todos ellos
recientes y algunos, como el
Antiriad, de una calidad
indiscutible.

racle PC es un sistema de

Gestion de Base de Datos
Relacional para ordenadores
personales, desarrollado por
Oracle Corporation, del que se ha
anunciado la creacion de la
version 5, llamada Oracle
Profesional.

Entre las caracteristicas mas
interesantes de esta nueva version
es la posibilidad de direccionar
mas de 640 K de memoria RAM vy
corre bajo PC-DOS de IBM, y
MS-DOS de Microsoft. Usando el
modo protegido de los
procesadores 80286/80386, el

8 AMSTRAD Semanal

programa direcciona 1 MB en la
memoria extendida RAM, dejando
512 Kbytes de memoria basica
para que el usuario desarrolle

y ejecute aplicaciones propias.

Segtin Rob Rietveld,
responsable de producto en el
Area de Microordenadores de
Oracle Europa, «el uso de
memoria extendida por Oracle
Profesional permitird el desarrollo
de aplicaciones para-grandes
ordenadores en un PCx».

Esta nueva version del sistema
de Gestion de Base de Datos
Relacional (SGBDR) para PC, si
se utiliza en el entorno SQL*Star,
también creado por Oracle
Corporation, permite al usuario
de un PC integrarlo en red. Esta
caracteristica es especialmente ttil
para las empresas. La razén de
esta posibilidad se encuentra en
uno de los elementos del
SQL*Star, el SQL*NET, que
permite conexiones independientes
de la red entre ordenadores
diferentes, utilizando el interface
Decnet de Digital como soporte
de protocolos asincronicos y
conexion coaxial o remota 3270.

Oracle Profesional incluye las
mismas herramientas que Oracle
para minis y grandes ordenadores,
y ofrece importantes mejoras en el
rendimiento de las funciones
relacionales mds complejas, como
las combinaciones miiltiples de
tablas y operaciones que
impliquen clasificacion. Sin
embargo, y gracias al
SQL*Forms, otro de los
elementos del entorno SQL*Star,
los usuarios de PCs, que no sean
informaticos, pueden realizar
aplicaciones de forma sencilla y
rapida, a través de mends muy
sencillos y herramientas muy
potentes en el disefio de pantallas.

os programadores que forman

Seresco Asturiana, S. A., deben
pensar, de manera muy ldgica,
por otra parte, que es mas
apropiado tener en una empresa
los programas necesarios para su
gestién de una manera integrada,
que tener que ir comprandolos de
manera suelta cada uno de ellos.
Su paquete Iris, destinado al PC y
sus compatibles, sigue este
razonamiento y cuenta con tres
subsistemas, dedicados cada uno
de ellos a estas funciones:

—Contable. Consta de los
modulos de contabilidad general,
presupuestaria y control de
cuentas de terceros.

—Almacén. Esta formado por
los médulos de compras y control
de stocks.

—Comercial. Regula la
facturacion y los pedidos.

El paquete Iris estd garantizado
siempre en su funcionamiento y la
compaiiia creadora cuenta con un
equipo de soporte de clientes para
la puesta en marcha de su
producto. También poseen un Hot
Line telefénico de respuesta
a cualquier pregunta o cuestion,

a cerca del Iris.

Para mads informacién llamar
al teléfono de Asturias (985)

23 74 31.

Al e



PRESENTA

En un tiempo en que el honor era reverenciado, en el que la gracia y la belleza eran virtudes, una raza
especial de guerreros se apartaron de todo para dedicar sus vidas a hacer del combate una forma
de arte y una disciplina de la mente que se convirtio en su religion. Conseguir tal grado de perfeccion
requeria una destreza y autodisciplina tal, que solo unos pocos elegidos conseguian el titulo de
“Seiior de la Guerra”. KENDO, KARATE y finalmente SAMURAI eran las pruebas
que habia que superar antes que tal honor fuese concedido.

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA:
ERBE SOFTWARE. C/. NUNEZ MORGADO, 11
28036 MADRID. TELEF. (91) 314 18 04

ELEGACION BARCELONA.
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< utilidades

argador Universal

Por Daniel Calvo

Los errores, al teclear un programa, son tan
frecuentes como molestos, especialmente si estan
escritos en Codigo Maquina. Como solucion
proponemos este Cargador Universal, con el que
cualquiera puede tener los programas publicados en
nuestra revista en forma de datas, sin que se
produzcan los desagradables errores.

no de los mayores
problemas a la hora de
copiar un programa de una
revista, son los errores que
en este paso se producen. Si
encima afiadimos que el programa
estd escrito en Codigo Maquina,
estos errores se multiplican por
10, la mayoria inexplicables para
los no expertos en el tema.

Para evitar en lo posible que
estos errores y cuelgues del
ordenador, sean causa de
suicidios, os presentamos este
programa, con el que se reducira
el nimero de errores a cotas
minimas.

A partir de ahora, todos los
programas en Codigo Maquina
publicados en la revista se
ajustaran al formato de este
programa, el cual es el siguiente:
primero, la direccion inicial de
carga del programa, seguido del
programa dividido en lineas de 24
caracteres, que no hace falta
separarlos ni con comas ni con
espacios, y su correspondiente
suma de control, que es la suma
de los bytes de la linea.

Una vez que tengamos el
programa que queremos copiar en
nuestras manos, deberemos
ejecutar el cargador que os
presentamos y elegir la primera
opcion. A la pregunta de
Direccion de Comienzo,
deberemos introducir el valor que
figurard en la cabecera del listado
del programa a copiar.

Una ves superado este requisito,

10 AMSTRAD Semanal




PROGRAMA EJEMPLO

DIRECCION DE COMIENZO..A000
1 2185A11140003E2CCDALBCCD, 4F9
2 6CBB212CA10609CDEDAO21BS, 524
3 A1050FCDEDAOSEOACDSABBIE, 578
4 ODCDSABB215BA10607CDEDAO, 573
5 3A97AIFSES06FEOOCAFSAOFE, 7AE
5 02CAOOAIFEOACAOBAIFEOGCA, SB3
7 16AIFIESOIFEQICA21AI3EOA, 562
8 CDSABB3EODCDSABB2162A106, 537
9 OBCDEDAO3ATSAIFSD&0AIBOF, SF1
10 3E3ICDSABBF 1D60ACS30CDSA, b3F
1t BBIBOGFIC630CDSABBIEOACD, SB7
12 SABB3EODCDSABB216DA1060C, 483
13 CDEDAO2ATBAICDA4A02179AL,709
14 060CCDEDAO2A9AAI3T7111027,450
15 233E2F3CED5230FBCDE2A0L 1,596
15 EBO3I3CEDS230FBCDE2A01 164,655
17 003CEDS230FBCDE2A0110A00,510
18 3CED5230FBCDE2AOBSCDE2A0, 7C9

19 3EOACDSABBIEODCISABBCDSA, 574
20 BB3E2FZ001231923CI7ECDSA, 416
21 BB2310F9C92135A10606CDED, 56D
22 AOC3AAA0213BA1060BCDEDAC, 5B2
23 C34AR02143A10609CDEDAOLS, SDE
24 4AR0214CA10606CDEDAOCIAA, 56B
25 A02152A10609CDEDAOCIS2A0, 502
26 AE4FADA25245203A20424153,313
27 49432042494E4152494F2050,320
28 414ES4414CAC412041534349, 33D
27 492050524F54454749444F54, 36A
30 49504F203A204E2E424C4F51,30C
31 5545203A204CAFAE2E444154,304
32 4F53203A2044495245434349, 30F
33 4F4E203A2000000000000000,117
34 006600000000000000000000, 000
35 000000000000000000000000, 000
36 000000000000000000000000,000
37 000000000000000000000000, 000
38 000000000000000000000000, 000

nos encontraremos en una
pantalla con tres ventanas y a la
vez, una de ellas dividida en dos
por una raya verde, y el nimero
de la linea de texto en la que nos
encontramos. Con esto el
programa nos quiere indicar que
esta a la espera de datos.

Si al copiar alguna de las lineas
del listado la longitud de la misma
es inferior o superior a los 24
caracteres, el programa nos
obsequiard con un mensaje de
error, ignorando la linea y
obligdndonos a volver a
introducirla.

Un error comun es la insercion
de caracteres no hexadecimales
como si lo fuesen, como por
ejemplo, una O por un 0. Este
error también es detectado por el
programa, y nos mostrard el
digito en el que hemos cometido
el error en video inverso, con lo
que nos indica que ese caracter no
es valido, y espera a que

CARGADOR UNIVERSAL

10 REM CARGADOR UNIVERSAL

20 REM 5/6/87

30 REM DANIEL CALVO

40 MEMORY 42FFF:DEFINT A-2:SPEED WR
ITE 1

50 6OSUB 1150:REM CODIGO MAQUINA

60 MODE 1:INK 0,0:INK 1,26:INK 2,14
+INK 3,18:BORDER 0

70 LOCATE 12,5:PRINT *1.- INTRODUCI

Rl

80 LOCATE 12,7:PRINT *2.- LISTADOS"
90 LOCATE 12,9:PRINT "3.- SALVAR BI

NARIO"

100 LOCATE 12, 11:PRINT “4.- SALVAR

BASIC”

110 LOCATE 12, 13:PRINT *5.- CARGAR
BINARID"

120 LOCATE 12,15:PRINT "6.- CARGAR
BASIC"

130 LOCATE 14,20:PRINT "ELIGE OPCID

"l

140 K$=INKEY$: IF K$="" THEN 140 ELS
E IF ASC(K$)<49 OR ASC(K$)>54 THEN
140

150 ON VAL(KS$) GOSUB 170,440,610,66

0,900,950

160 60T0 60

170 IF NOW<O THEN 200

180 MODE 1:INPUT *DIRECCION DE COMI

ENZ0 *,BEGIN

190 IF BEGIN(-32768 OR BEGIN)32767

THEN 180 ELSE NOW=&5000:LON=0:AUT=1

200 MODE 1:VINDOV #1,1,40,1,1:PAPER
#1,1:PEN #1,0:CLS #1:VINDOV 1,40,2

1 24:VINDOV #2,1,40,25,25:PAPER 42,2
+PEN #2,0:CLS #2

210 PRINT #1,TAB(10)*DATOS"TAB(32)"

SUMA®

220 PLOT 448,16,3:DRAVR 0,366:L=1
230 LOCATE 1,L:PRINT USING "###";AU

T3ZINPUT * * A$IIF A$="" THEN RETUR
N ELSE A$=UPPER$(A$):LOCATE 5,L:PRI

NT A$

240 CHECKSUM=0

250 IF LENCA$)<>24 THEN PRINT #2,TA
B(12)"LONGITUD ERRONEA";CHR$(7):L0C
ATE 1,L:PRINT SPACE$(40):PLOT 448,1
6,3:0RAWR 0,366:FOR T=1 TO 500:NEXT
+PRINT #2:60T0 230

260 FOR X=1 TO 24:P$=MID$(AS$,X,1)
270 IF (P$<"0" OR P$>"3") AND (P$<"
A" OR P$>"F") THEN GOSUB 410

280 IF (X MOD 2)=0 THEN CHECKSUM=CH
ECKSUM+VAL("4"+MID$(A$,X-1,2))

290 NEXT

300 LOCATE 32,L:INPUT ">",CHECKS:IF
CHECK$="" THEN CHECK$="0" ELSE CHE

CK$=UPPERS$ (CHECKS) :LOCATE 33,L:PRIN

T CHECKS

310 FOR X=1 TO LEN(CHECKS):P$=NID$(

CHECKS, X, 1)

320 IF (P$<"0" OR P$)"9") AND (P$<"

A" OR P$>"F") THEN PRINT #2,TAB(7)"

CARACTERES NO HEXADECIMALES”;CHRS$(7

JIFOR T=1 TO 500:NEXT:LOCATE 32,L:P

RINT SPACE$(8):PRINT #2:60T0 300

330 NEXT

340 CHECK=VAL("&"+CHECK$): IF CHECK(

CHECKSUM THEN PRINT #2,TAB(13)"SUM
A INCORRECTA";CHR$(7):FOR T=1 TQ 50
OINEXT:LOCATE 1,L:PRINT SPACE$(40):
PLOT 448,16,3:DRAWR 0,366:PRINT #2:
6070 230

350 FOR X=1 TO 24 STEP 2

360 BYTE=VAL("&"+MID$(AS$,X,2))

370 POKE NOW,BYTE:NOW=NOW+1:LON=LON
1

380 NEXT

390 AUT=AUT+1

400 L=L+1:IF L=24 THEN CLS:60TO 220
ELSE 230

410 LOCATE X+4,L:PRINT CHR$(24);P$;

CHR$(24)

420 K$=INKEY$:IF K$="" THEN 420

430 IF (K$<"0" OR K$>"9") AND (K$<*

A" OR K$>"F") THEN 420 ELSE LOCATE

X+4,LIPEN 1:PRINT K$:MID$(AS$,X,1)=K

$:RETURN

440 REM LISTADOS

450 IF NOW=0 THEN RETURN

460 CLSILOCATE 8, 11:PRINT "[";:PEN

3:PRINT "P"3:PEN 1:PRINT "IANTALLA

0 [*3:PEN 3:PRINT "I"j:PEN 1:PRINT
* INPRESORA"

470 K$=UPPER$(INKEY$):IF K$="" OR N
OT(K$="P" OR K$="I") THEN 470

480 IF K$="1" THEN CH=8 ELSE CH=0
430 LIN=1;CLS:PRINT #CH,"DIRECCION
OE COMIENZO.."jHEX$(BEGIN,4):PRINT
#CH

500 FOR X=&5000 TO NOW-1 STEP 12
510 CHECKSUM=0:PRINT #CH,USING "&b
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introduzcamos el verdadero.

Una vez superadas con éxito
todas las comprobaciones, nos
preguntard por el valor de la
suma de control, es decir, la suma
de los datos tomados de dos en
dos (un byte), y en caso de que
ésta no coincida con la elaborada
por el programa, nos avisara con
un mensaje de error, debiendo
volver a introducir de nuevo la
linea.

Una vez terminado de
introducir las lineas o
simplemente, queremos dejarlo
para mas tarde, pero sin perder lo
introducido hasta el momento,
deberemos contestar con Enter a
la primera pregunta, con lo que
regresaremos al menu principal y
podremos salvarlo.

Esta es la forma de utilizar la
primera opcion del listado, pero
también disponemos de otras
cinco opciones.

La segunda de ella nos
producira un listado de lo

oo e
1

S I =
T

introducido hasta el momento,
pudiendo elegir si lo queremos
por pantalla o por impresora,
respondiendo a la pregunta con la
inicial de la opcién elegida.

Las otras cuatro se encargan de
cargar o salvar los datos en cinta,
siendo la unica diferencia el
formato en que queramos
tenerlos, ya sea en un programa
cargador en Basic o en Binario.

Si elegimos la opcidn de
salvarlo en Binario, sélo

Con este programa los errores
de ‘‘tecdeo’’ en programas
integrados por ‘‘datos’’,

' quedan reducidos a cero.

.

deberemos darle al ordenador el
nombre con el que lo queremos
almacenar, pues el programa ya
tiene su direccidn inicial, la
longitud la ha ido calculando
durante el proceso de introduccion
de datos.

Si por el contrario decidimos
salvarlo en Basic el programa se
encargard de generar
automaticamente un programa
cargador, y los datos los incluira

en lineas Data.

"SLIN;iPRINT #CH," *3

520 FOR Y=0 TO 11

530 PRINT #CH,HEX$(PEEK(X+Y),2);
540 CHECKSUM=CHECKSUM+PEEK(X+Y)

550 NEXT

560 PRINT ¥CH,"," jHEX$(CHECKSUM,3)

570 LIN=LIN+!

580 NEXT

530 PRINT "PULSA UNA TECLA*

600 WHILE INKEY$="":VEND:RETURN
610 REM SALVAR EN BINARIO

620 IF NOW=0 THEN RETURN

630 CLS:LOCATE 6,10: INPUT "NOMBRE D

EL FICHERD *,NOM$

640 SAVE NOMS,B, 45000,LON

650 RETURN

660 REM SALVAR EN BASIC

670 IF NOW=0 THEN RETURN

680 CLS:LOCATE 6,10: INPUT "NOKBRE D

EL FICHERD “,NOM$

690 LIN=200

700 OPENOUT NOM$

710 PRINT #9,”10 REM PROGRAMA CARGA
DOR*

720 PRINT #9,"20 FOR X=&";HEX$(BEGI
N,4);" TO &"JHEXS$(BEGIN+LON-1,4)5"

STEP 12°

730 PRINT #3,"30 READ LINS$,CHECKS:C

HECKSUM=0"

740 PRINT #9,"40 FOR Y=1 TO 24 STEP
2'

750 PRINT #3,750 BYTE=VAL("+CHRS$(34
J+* 4" +CHR$ (34)+"+MIDS(LINS, Y, 2))"

CARGADOR UNIVERSAL (Continuacion)

760 PRINT #9,"60 CHECKSUM=CHECKSUM+

BYTE®

770 PRINT #9,"70 POKE X+Y/2,BYTE"
780 PRINT #9,"80 NEXT"

790 PRINT #9,"90 IF CHECKSUMCHVAL(®

+CHR$(34)+" 4" +CHR$ (34) +"+CHECKS) TH

EN PRINT "+CHR$(34)+"ERROR" +CHR$(34
J+*LEND"

800 PRINT #9,"100 NEXT:END*

810 FOR X=45000 TO NOW-1 STEP 12

820 CHECKSUM=0:PRINT #3,STR$(LIN){"
DATA "3

830 FOR Y=0 TO i1

840 PRINT #3,HEX$(PEEK(X+Y),2);

850 CHECKSUM=CHECKSUM+PEEK(X+Y)

860 NEXT

870 PRINT #3,","HEX$(CHECKSUN, 3)

880 LIN=LIN+10:NEXT

890 CLOSEQUT:RETURN

900 REM CARGAR EN BINARID

910 CLS:LOCATE 6,101 INPUT "NOMBRE D

EL FICHERO " ,NOMS$:NOM$=UPPERS (NONS$)

+IF NOM$="" THEN 910

920 BEGIN=0:LON=0:CALL %3000,@NOMS,

@BEGIN, OLON: NOW=45000+LON

930 AUT=INT(LON/12)+1

940 RETURN

950 REM CARGAR EN BASIC

960 CLS:LOCATE 6,10: INPUT *NOMBRE D

EL FICHERO ", NOMS$:AUT={

970 OPENIN NOM$

980 LINE INPUT #9,A$

990 LINE INPUT #9,A$:A=INSTR(AS,"&"

) (BEGIN=VAL("&"+MID$(AS$,A+1,4))
1000 NOW=45000:LON=0

1010 WHILE INSTR(AS,"NEXTIEND")=0
1020 LINE INPUT #9,A¢

1030 WEND

1040 WHILE NOT EOF

1050 LINE INPUT #9,A$

1060 A=INSTR(AS, "DATA"):A=A+5

1070 DATO$=MIDS$(AS,A,24)

1080 FOR X=1 TO 24 STEP 2

1090 POKE NOW,VAL("&"+MIDS$(DATOS, X,
2)):LON=LON+1:NO¥=NOW+1

1100 NEXT

1110 AUT=AUT+]

1120 VEND

1130 CLOSEIN

1140 RETURN

1150 REM C/M

1160 FOR X=23000 T0 43032

1170 READ A$:POKE X,VAL("&"+AS$)
1180 NEXT:RETURN

1190 DATA DD, 6E,00,0D,66,01,E5,00,6
E,02,00,66,03,E5,00,6E,04,00,66,05,
7E,23,5E,23,56

1200 DATA EB,47,11,70,30,C0,77,8C,E
1,73,23,72,E1,71,23,70,21,00,50,C0,
83,8C,CD,74,8C,C9
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También podemos recuperar los
datos para poder continuar con su
insercidn. A tal efecto disponemos
de otras dos opciones
dependiendo del formato en que
hayan sido grabados. Si fue Basic,
deberemos elegir la ultima opcién,
y darle al programa el nombre
con el que fue archivado en cinta,
y €l se encargara de buscar en el
fichero los datos que necesita.

En el caso de que queramos
recuperar un programa salvado en
forma binaria, al igual que en
Basic, solo sera necesario su
nombre, pues el programa leerd la
cabecera y obtendra su direccion
inicial y longitud, por lo que se
evita el tener que recordar estos
datos, que normalmente se suelen
olvidar facilmente.

A modo de ejemplo, os damos
una rutina lectora de cabeceras,
que averiguara la direccion de
comienzo y la longitud de un
programa, ademds de su nombre
y numero de bloque, y nos los
mostrara en pantalla. Por ltimo,
para poder utilizar esta rutina,
deberéis llamarla con Call &A000.

Esto es todo, esperando que no
se vuelvan a producir errores a la
hora de copiar un programa en
Cédigo Maquina. [ ]

g I I I IS TSI
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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 redaccién, a partir de csta semana
os rogamos, en beneficio de todos, consignar en el sobre, en lugar bien visible, una
de las denominaciones siguientes:

— Suscripciones AMSTRAD. Para todos aquelos casos relacionados con peticion
de cintas, nimeros atrasados, formalizaciéon de suscripciones, devoluciones, ctc...

— Mercado Comin AMSTRAD. Compras, ventas, intercambios, clubs...

— Serie Oro AMSTRAD. Para los programas que nos enviéis para su
publicacién.

— Sugerencias AMSTRAD. Para vuestras criticas, sugerencias o cualquicr
opinién que querais vertir sobre la revista.
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EL FANTASTICO

MUNDO DE

LAS IMAGENES

FRACTALES

.*'

El programa que hoy proponemos desde esta
artistica seccion le va a permitir obtener
hermosas representaciones de montanas,

utilizando para ello un complejo algoritmo muy
conocido y usado en el cine de fantasia e
imaginacion.

La geometria fractal pertenece a una de
esas extrafias ramas matematicas cuyo
cometido roza lo incomprensible. Su
fundamento basico es el estudio de unas
curvas (variedades, dirian los puristas) que se
encuentran mas alld del mundo
unidimensional de las lineas, pero que no
alcanzan la bidimensionalidad de las
superficies; de ahi su cabalistico nombre,
fractal, y que pretende explicar la dimension
fraccionaria de su naturaleza.

Una de las aplicaciones que los no
matematicos supieron encontrarle a estas
teorias fue la elaboracion de asombrosas
montaiias, y fue precisamente Lucas Film,
famosa compaiiia dedicada a la realizacion de
peliculas con grandes efectos especiales, quien
desarrollo el proceso que formaria muchas de
las montafias que aparecen en sus fantdsticos
paisajes.

Naturalente, no podemos pretender que en
nuestro pequefio CPC o incluso en nuestro
PC 1512, vayan a producirse imagenes
excesivamente realistas. La necesidad de
grandes resoluciones, paletas de color muy
amplias y elevadas capacidades de cdlculo y
memoria, relegan este tipo de aplicaciones al
terreno de los grandes ordenadores, que
quedan muy lejos de nuestras capacidades.

14 AMSTRAD Semanal

No obstante, lo que si podremos es obtener
una aproximacion de estos sorprendentes
resultados en el monitor de nuestro equipo, y
sobre todo y lo que es mas importante,
aprenderemos la forma en la que se realizan.

El proceso de formacién de la montafia se
fundamenta principalmente en la
transformacién de un tridngulo, del cual -
generaremos cuatro nuevos tridngulos, de cada
uno de los cuales generaremos cuatro nuevos
tridngulos, y asi sucesivamente. En la imagen
que ilustra la fase 1 podemos apreciar el
triangulo con el que comenzaremos a trabajar.
Lo primero que va hacer nuestro programa es
calcular los puntos medios de

FASE 1




cada lado. Posteriormente movemos este
punto medio en la vertical, en un factor
proporcional a la longitud del lado. De esta
forma obtendremos tres puntos, que junto a
los tres vértices del viejo tridngulo van a
formar cuatro nuevos tridngulos, como
puede apreciarse en la imagen de la fase 2. En
este caso en particular, el incremento ha sido
negativo y por eso los puntos medios han bajado.
Si a cada uno de estos cuatro tridngulos le
aplicasemos el proceso anteriormente descrito,
lo que obtendriamos es algo parecido a lo que
se muestra en la fase 3. '
Segin aumenta la fase, iremos obteniendo

FASE 2

cada vez un mayor numero de tridngulos, y la
perfeccion de nuestra montafia y su realismo
serda también cada vez mayor.

En nuestro caso particular, tanto en la
version CPC como en la version PC,
alcanzamos una profundidad de seis niveles.
Dado que comenzamos con un triangulo, el
numero final de tridngulo que tendremos sera
de 1 x4x4x4x4x%x4 , lo que supone
exactamente la cifra de 1.024 triangulos. Y
para el caso de que queramos profundizar un
nivel mas, la cifra seria ya de 4.096.

FASE 3

La forma en la que nuestro programa, en
dmbas versiones, almacena los tridngulos es
muy simple. Para ello utilizamos dos matrices,
VX y BY, de 1.200 por 3. En VX
almacenamos las coordenadas X de los tres
vértices y en BY las coordenadas Y.

Graficos por

FRACTALES PARA PC 1512

10 RANDOMIZE .
11WINDOW OPEN
12HINDOW FULL
20 DIM ax(3),my(3),vx(1200,3),by(1200,3)
40 vx(1,1)=1000:by(1,1)=500
50 vx(1,2)=4000:by(1,2)=4500
60 vx(1,3)=7000:by(1,3)=500
70 n=1:pun=2
80 CLS
- BLFOR k=1 TO 5
82 FOR n=1 TO pun-1
90 REM calcula nuevos triangulos
110 incr= 0.4#RND-0.15
120 my(1)=((by(n,1)+by(n,2))/2) +incr#
(SQR(((vx(n,1)-vx(n,2))*2)+(by(n,1)-by(n,2))*2))
130 mx(1)=Cvx(n,1)+vx(n,2))/2
140 ay(2)=((by(n,2)+by(n,3))/2) ¢incr#
(SBR(((vx(n,2)-vx(n,3))*2)+(by(n,2)-by(n,3))*2))
150 ax(2)=(vx(n,2)+vyx(n,3))/2
160 my(3)=((by(n,3)+by(n,1))/2)+incr#
(SQR((Cvx(n,3)-vx(n,1))*2) +(by(n,3)-by(n,1))*2))
170 mx(3)=(vx{n,3r+vx(n,1))/2
180 REM sustituye triangulo n por los tres nuevos
190 vx(pun,1)=ax(1):by(pun,1)=my(1)
200 vx(pun,2)=vx(n,2):by(pun,2)=by(n,2)
210 vx(pun,3)=ax(2):by(pun,3)=ay(2)
220 pun=puntl
230 vx(pun,1)=mx(3):by(pun,1)=ay(3)
240 vx(pun,2)=ax(2):by(pun,2)=ay(2)
250 vx(pun,3)=vx(n,3):by(pun,3)=by(n,3)
260 pun=pun+!
270 vx(pun, 1)=ax(3):by(pun,1)=ay(3)
280 vx{pun,2)=ax(1):by(pun,2)=ay(1)
290 vx(pun,3)=ax(2):by(pun,3)=ay(2)
300 pun=puntl
310 vx(n,1)=vx(n,1):by(n, 1)=by(n,1)
320 vx(n,2)=ax(1):by(n,2)=ay(1)
330 vx(n,3)=ax(3):by(n,3)=ay(3)
331 NEXT n
332 NEXT k
340 REM dibuja triangulos
JOLREN St-~e s
360 FOR m=1 TO pun-1
370 LINE vx(m,1);by(n,1),vx(n,2);by(n,2)
380 LINE vx(a,2);by(a,2),vx(n,3);by(n,3)
390 LINE vx(nm,1);by(n,1),vx(n,3);by(n,3)
400 NEXT
410 GOTO 410
SRR RS
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Para realizar la transformacion lo que
hacemos es coger los puntos medios de cada
tridngulo y les aplicamos un incremento
aleatorio, extraido en la linea 110 del
programa. En nuestro programa hemos dado
unos valores comprendidos entre —0.15 y
0.25, para la version PC y entre —0.15 y 0.15

FRACTALES PARA CPC

1 DEFINT b

2 INK 0,1 IINK 1,26:PEN O:PAPER 1

10 RANDOMIZE TIME

20 DIM MX(3),MY(23),VX(1200,3),BY(1200,3)
30 MODE 2

40 VX(1,1)= 50 :BY(1,1)=40

50 VX(1,2)=275:BY(1,2)=180

60 VX(1,3)=550:BY(1,3)=40

70 N=1:PUN=2

80 CLS

81 FOR K=1 TO 5

82 FOR N=1 TO PUN-1

90 REM calcula nuevos triangulos

100 REM sustituye triangulo n por los tr
€5 nuevos

110 INCR= RNDX0.3-0.15

120 MY(1)=((BY(N, 1)+BY(N,2))/2)+INCR¥(SQ
RCCCVXCN, 1)-VX(N,2)) "2)+(BY(N, 1)-BY(N, 2)
Je2))

130 MX(1)=(VX(N, 1)+VX(N,2))/2

140 MY(2)=C((BY(N,2)+BY(N,3))/2)+INCR¥(SQ
RCOCCVXON, 2)-VX(N,3)) “2)+(BY(N, 2)-BY(N, 3)
2

150 MX(2)=(VX(N,2)+VX(N,3))/2

160 MY(3)=((BY(N,3)+BY(N, 1)) /2)+INCR¥(SQ
RCCCVXIN, 3)-VX(N, 1)) "2)+(BY(N, 3)-BY(N, 1)
1°2))

170 MX(3)=(VX(N,3)+VX(N,1))/2

180 REM sustituye triangulo n por los tr
es nuevos

190 VX(PUN, 1)=MX(1):BY(PUN, 1)=MY(1)

200 VX(PUN,2)=VX(N,2):BY(PUN,2)=BY(N,2)
210 VX(PUN, 3)=MX(2):BY(PUN, 3)=MY(2)

220 PUN=PUN+1

230 VX(PUN, 1)=MX(3):BY(PUN, 1)=MY(3)

240 VX(PUN,2)=MX(2):BY(PUN, 2)=MY(2)

250 VX(PUN,3)=VX(N,3):BY(PUN, 3)=BY(N,3)
260 PUN=PUN+1

270 VX(PUN, 1)=MX(3):BY(PUN, 1)=MY(3)

280 VX(PUN,2)=MX(1):BY(PUN,2)=MY(1)

290 VX(PUN,3)=MX(2):BY(PUN,3)=MY(2)

300 PUN=PUN+1

310 VX(N, 1)=VX(N, 1):BY(N, 1)=BY(N, 1)

320 VX(N,2)=MX(1):BY(N,2)=MY(1)

330 VX(N,3)=MX(3):BY(N,3)=MY(3)

331 NEXT N

332 NEXT K

340 REM dibuja triangulos

350 REM
360 FOR M=1 TO PUN-1

370 PLOT VX(M,1),2%BY(M, 1) :DRAW VX(M,2)

s 2%BY(M,2),0

380 DRAW  VX(M,3),2%BY(M,3)

390 DRAW  VX(M, 1), 2%BY(M, 1)
.~ 400 NEXT
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para la version CPC. Nétese que estos valores
permanecen constantes en cada tridngulo, y se
emplean para modificar los puntos medios de
cada uno de los lados.

Una vez que obtenemos estos nuevos
puntos, los incluimos en nuestro array,
sustituyendo el viejo tridngulo, que ya no nos
sirve para nada, por el nuevo, por uno de los
generados, y poniendo el resto al principio de

lo que nos queda libre del array.

Una vez que hemos realizado la
transformacion de todos los tridngulos,
comenzamos de nuevo la tarea, y asi hasta
cinco veces que son controladas por el bucle
de la linea 81 a 332.

El bucle final es el encargado de pintar
todos los tridngulos en la pantalla, formando
de esta manera una montaiia aleatoria, mas o
menos convincente.

Existen varios parametros que pueden ser
modificados, y con los que obtendremos
resultados totalmente distintos, que se prestan
a ser experimentados. Lo primero que
podemos cambiar el es tridngulo inicial. Para
ello deberemos modificar los valores de las
lineas 40, 50 y 60. La profundidad es otro de
los valores que podremos alterar variando la
constante (5) del bucle por un valor més bajo,
ya que no hay memoria para mds. Por ultimo,
podremos variar el intervalo del incremento,
modificando los valores de la linea 110.

El resultado de todo esto no es una
variedad fractal, pero si nuestro ordenador
fuese capaz de realizar esta tarea infinitas
veces y nosotros la paciencia, la enorme
paciencia de esperarle, lo obtenido si que
seria una variedad de estas caracteristicas.



"

\ »'.‘7“ & rrverine
WL
\ !| 'ﬁ’

i B

?

I ‘ I ZAFIRO SOFTWARE DIVISION :



No se alarme

por Roberto Aya

NUESTRO amigo Roberto nos
envia un sencillisimo truco, a la
vez que util. Una alarma que el
ordenador emite cuando se mueve
el joystick. Ideal para ladrones
«jugones», amigos pelmazos y
demas personal que posee la
envidiable cualidad de
interrumpirnos con el famoso
«asunto importante» en aquellos
momentos algidos en los que el
byte y servidor son uno con el
Cosmos.

10 REN ALARNA

20 RE POR ROBERTO AYA

20 REN :

40 CLS:INK 0,0:PAPER 0:B0RDER 0

50 IF JOY(0)<)0 THEN GOTO 60 ELSE 60T0 40
60 ENT 1,2,17,70

70 SOUND 1,71, 140,15, 1

80 60TO 60

30 END

e suena?

por Fernando Munioz Maqueda
LA cosa va de alarmas por
ordenador, por si a alguien le
suena, pero con circuito incluido.
El nivel de sofisticacion se va
haciendo mayor. Muy a grandes
rasgos, la linea 120 del programa

I8 AMSTRAD Semanal

actiia como un pequeio
temporizador. El bucle tarda unos
tres minutos en ejecutarse. Tras
este lapso, cualquier intento de
abrir la puerta se traducira en un
monumental escandalo organizado
por el Amstradcerbero. Salvo en
el improbable caso de un caco
sordo, cuyo minusvalido percal,

sin duda nos impeliria a hacerle
donacion de cualquier enser que
tuviera a bien llevarse, el infarto
de miocardio del latrocinador es
cosa hecha. En fin, y en honor
del llorado marqués de Sade, de
gloriosa memoria, ;qué tal si
encima le diera corriente? Cacos
no, gracias.

10 REM ALARMA DE CASA

20 POR FERNANDD MAQUEDA

30 REM

40 REM RETARDOD

50 FOR a=! TO 180000:NEXT

60 REM FUNCIONAMIENTO

70 MODE {:INK 0,0:BORDER 0:INK
1,0

80. PRINT JOY(1)

90 IF JOY(1)=0 THEN GOSUB 110
100 IF JOY(1)=1 THEN MODE Z:60

070

110 MODE O:INK 1,20:INK 2,6:IN

K 3,06

120 PEN 3:LOCATE 3,5:PRINT *AT
ENCION

130 PEN {:LOCATE 7,10:PRINT "P
_UERTA":LOCATE 7, 15:PRINT"ABIER
TA*

140 PEN 2:LOCATE 3,20:PRINT "L
ADRONES"

{50 ENT -9,20,10,1,20,-10,1:50
UND 1,1,1000,15,,9

160 PEN 2:LOCATE 3,20:PRINT "L
ADRONES”

170 6070 150

O NSOGB § 550 T T e e
e S S By = R T R T T

Como encontrar a
los primos

por Jaime Saura

LOS avispados negociantes,
tiburones de Wall Street y demas
émulos de Curro Jiménez mejor
que no sigan leyendo. Esto es un
programa para encontrar nimeros
primos contenidos entre un rango

determinado y va muy deprisa. Su
autor nos explica por qué.

Vamos a suponer que nuestro
margen de numeros es del 250 en
adelante. Sacaremos la raiz
cuadrada: da 15,8113, que no es
impar exacto. Acto seguido,
cogeriamos el impar superior, el
17, y lo sustituimos por el 13 que
hay en la linea 70. Si el limite
inferior es, por ejemplo 529, cuya



raiz cuadrada si es impar exacto,
y vale 23, bastaria con colocar en
el mismo sitio que en el caso
anterior dicho numero. Para
hacerse una idea del aumento de
velocidad que la receta consigue,
lo mejor es hacerlo y luego repetir
el proceso sin la sustitucion.

10 DEFINT a-z

20 CLS:INPUT “Limite inferior®

sinfiIF inf{1 THEN 20

30 CLS:INPUT “Limite superior”
jsups IF sup{inf THEN 30

N prin(1)=l:nuaprin=tiinf=2:1F =
sup=l THN 90 ~~eonERPD

50 IF inf=2 THEN numprim=numpr
intliprin(numprin)=2:IF sup=2

THEN 90

A0 IF inf MOD 2=0 THEN inf=inf
+

70 FOR este=inf T0 sup STEP 2:
FOR impar=3 T0 este/13 STEP 2:
IF este MOD impar=0 THEN 80 EL
SE NEXT:numprim=numprimtliprim
(nuaprim)=este

hIIllIIIIIIIIIIIIIIIlIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

b

Ty

40 DIN prin 8000):IF inf=t THE |

80 NEXT este o
90 i=0:FOR lista=1 TO numprim:
cren=prin(lista):IF creo=9 OR
creo=15 OR creo=21 OR creo=25
OR creo=27 OR creo=33 OR creo=
35 OR creo=49 OR creo=55 OR cr
e0=77 OR creo=121 THEN 110
100 i=i+{:PRINT*Primc numero”;
i3":";creotIF 1 MOD 24=0 THEN
PRINT”pulsa una tecla”:CALL 4B
I BOG:CLS 5
110 NEXT:CALL 4BBC6:6OTO 90

Scrrroll

por Lucio Ferndndez Arias

CASI se oye el chirrido de los
bytes arrastrandose por la pantalla
cuando el ordenador
trabajosamente ejecuta este
programa. Por ello, creemos que
el titulo estd justificado. Es una
prueba mas de lo que el

Grado a grado

por Victor Diaz

ESTE programa no tiene vuelta
de hoja. Realiza las conversiones
pertinentes entre cuatro sistemas
de medir la temperatura distintos.
Ideal para suicidarse cuatro veces
durante las calinas de agosto.

10 MODE 2

20 LOCATE 20,10:PRINT"Menu"

30 LOCATE 20, 11:PRINT"Teclee:"
40 LOCATE 20, 12:PRINT"1-Equiva
lencia entre grados centigrado
s,Reamour,Farenheit,Kelvin pos
itivos”

50 LOCATE 20,13:PRINT"{-Equiva
lencia entre grados centigrado
s,Reamour, Farenheit,Kelvin neg
ativos”

60 LOCATE 20,16: INPUT "Opcion

elegida (1-2)"in

70 ON n GOSUB 90,180

80 CLS:60TO 10

90 FOR c=0 TO 1000

100 PRINT *CentigradosttReamou
risFarenheittsKelvin

110 r=80%c/100

120 £=180%c/100+32

130 k=273+c

140 PRINT c,r,f,k

150 NEXT ¢

160 IF INKEY$="" THEN 160

170 RETURN

180 FOR ci=0 TO -1000 STEP -1

190 PRINT *CentigradosttReamou
r¥sFarenheittsKelvin

200 r=80%c1/100

210 £=180%c1/100432

220 k=273+cl

230 PRINT ci,r,f,k

240 NEXT cf

250 IF INKEY$="" THEN 250

260 RETURN

microprocesador del monitor del
Amstrad puede hacer cuando se le
invoca adecuadamente.

10 MODE |

20 FOR i= 4BC4

4
30 READ azpyqy i? 8BC4D
40 NEXT .

50 CALL 88r4q
60 RESTORE
70 601 29

80 0ATA 57
1,30, %8200,

14,90,

30 ENp

46,200,27

La regla mas
sencilla

por Esteban Llado

DE todas las formas de llevar a
cabo un scroll de pantalla, la mas
simple y elemental es ésta. No es
el summun de la sofisticacion,
pero funciona y sirve
perfectamente para incluirlo en
programas Basic. No se puede
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pedir mas a tres lineas de
programa que, dicho sea de paso,
caben en una.

10 FOR i={ 70 25
20 LOCATE 1, 1:PRINT CHR$(8)
30 NEXT §

Lo que el viento
se llevo

por Esteban Llado

ESTA rutina, tan corta como
espectacular, reproduce con
notable perfeccion el estallido de
un avion u ovni cualesquiera en
su fatal encuentro con un
obstaculo. Esperamos verla
aparecer pronto en los programas
de lectores.

{0 REM Choque de avien

20 MODE 0

30 CLS

40 BORDER 7

50 ENV 1,1,15,1,3,0,20,15,-1,1

0
60 SOUND 7,2100,0,0,1,0,15
70 END

—
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Suenos de hacker

por Alfonso Guzmdn Bravo
LOS hackers son aquellas
personas a las que les encanta
jugar con el ordenador y, en su
persecucién de lo prohibido,
adentrarse mas y mas en las
entretelas de la maquina. A ese
enfoque corresponden los
programitas que nuestro amigo
Alfonso nos envia.
Para ejecutar lineas REM:

10 REM «Esta linea se ejecutara».

20 POKE &174,191:GOTO 10

Desaparicion de lineas de
listado:

10 REM

20 REM «Esta linea es
imposible».

30 POKE &185,0

40 POKE &172,0

Por ultimo, para que el listado
desaparezca completamente y el
programa no se pueda ejecutar,
basta teclear: POKE &170,0.

En el caso nada improbable de
que se desee recuperar el listado,
antes de ejecutar el poke anterior
almacene en una variable su
contenido original de esta forma:

antes = PEEK(&170)
y, en el momento adecuado:
POKE &170, antes.

Formas y formulas

por José Maria Alonso
Bermuiidez

NUESTRAS felicitaciones a
José Maria por su excelente
contribucion a la seccion de
trucos. No solo nos envia un
programita que crea en pantalla
un dibujo original y bonito, sino
que también tenemos una serie de
utiles llamadas a la Rom, a las
que la imaginacién de nuestros
lectores encontrara un uso pronto.
Las llamadas son las siguientes:
CALL &BCO04: Desplaza la
pantalla 1/2 cardcter a la derecha.
CALL &BAOA: Divide los
caracteres por la mitad. El efecto
desaparece al cambiar de modo.
CALL &BD23: Produce un efecto




visual (Nota hiriente de redaccion:
enigmatico, ;eh?).

CALL &BDI12: Inicializa el
sistema operativo con un mensaje
de «***PROGRAM LOAD
FAILED***».

R B A e N S |

10 DEG

20 (LS

30 ORIGIN 320,125
40 PRINT CHR$(13)
50 FOR x=1 70 360
60 PRINT CHR$(13}
70 a=SINCO X100
80 b=COS(x)%100
90 DRAV a,5:0RAW bya
100 DRAWR 20,20
110 NEXT x

120 GOTO 40

R A R oS SRR

La botella de Rom

por Francisco Lopez

AQUI va este sensacional coctel
de rutinas que se encontraban,
hasta ahora, dormidas en la Rom.
Que trabajen, para eso las pagan.
CALL &BA34,3: Espera un poco
y reinicializa el ordenador.
CALL &BA12: En modo 2 no
ocurre nada (empezamos bien).
En modo 1, parte los caracteres
en 2 mitades iguales, y, en modo
0, en cuatro.
CALL &BA10: Convierte las
letras en absolutamente ilegibles.
El suefio del programador
masoca.
CALL &BA11l: Lo mismo en
modo 2 que con la rutina &BA10.
En modo 0 y 1 no ocurre nada.

Reset 0 no Reset

por Javier Espinosa
LA siguiente rutina desconecta
el Reset en caliente del Amstrad,

B

&

T 1111717
T1711717174

es decir, pulsando Control, May y
Esc a la vez no ocurre
absolutamente nada.

Si desea que la combinacion de
estas teclas vuelva a actuar,
ejecutar:

CALL 40200,0

10 REM desconectador de reset
20 REM por javier espinosa

20 MEMORY 39399
Or i=1 70 22

,c0,dd,7e,00,fe, 0

20 DATA 32,ee,bd,c9,3e,¢9,32,8
g, bd, 9
90 CALL 40200,0:END:REM 40200,

{ para nodo normal
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68000.
Guia del Usuario

GUIA DEL USUARIO

LIONEL FLEETWOOD

4-:» a-ma

DESDE la aparicién del primer
microprocesador de Motorola, el
M6800, ha ido surgiendo toda una
familia de microprocesadores,
cada uno de ellos superior a su
predecesor, a la vez que bajaban
los precios de los chips.

El 68000, del que se ocupa este
libro, tiene un bus de direccidén de
32 bits, registro de datos y
direccion de 32 bits y un reloj de
4 a 12.5 MHz. Se ha ido haciendo
cada vez mas popular, de tal
manera que hoy forma parte de
ordenadores como el Sinclair QL,
Apple Mcintosh, Commodore
Amiga y el Atary ST.

Asi las cosas, el autor propugna
que la demanda de programadores
para este procesador va a ser
«explosiva» y recomienda que se
aprenda a programar con é€l.

Ademas de enseiar, esta guia
del usuario tiene la ventaja de
mostrar como se aplican los
conocimientos adquiridos a
proyectos reales, analizando en el
primer capitulo la estructura del
68000. En los siguientes se explica
qué es un ensamblador y como
utilizarlo. Especialmente utiles son
los tres apéndices en los que se da
una lista completa de la sintaxis
de las instrucciones, las entradas
CCR y una tabla sobre los modos
de direccionamiento.

El objetivo del libro queda
bastante claro en las palabras de
Lionel Fleetwood: «nadie dice que
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el lenguaje ensamblador sea facil,
pero creo que esta aproximacion
nos ayudara a hacerlo lo mas
simple que sea posible».

[ Titulo: 68000 Guia del Usua-
rio
Autor:  Lionel Fleetwood
Editorial: Ra-Ma
Pdginas: 180

Precio:  1.900 ptas.

Sistemas expertos
para ordenadores
personales

LA Inteligencia Artificial es una
parte de la informatica cada vez
mas desarrollada y con resultados
importantes en diversas dreas,
tanto que se esta investigando ya
en los ordenadores de la Quinta
Generacion, donde la utilizacion
de estas técnicas sera exhaustiva.

Los Sistemas Expertos son
programas basados en las reglas y
métodos de la Inteligencia
Artificial, de manera que simulan
el razonamiento humano en un

campo determinado. A Ia
introduccion y descripcion de este
tema se dedica la primera parte
del libro. Analizando a
continuacion las estrategias y los
diferentes lenguajes de
programacion que se utilizan en
los Sistemas Expertos, con una
detallada discusion sobre la
conveniencia de utilizar lenguajes
de propdsito general, como el
Basic, para la creacidon de estos
sistemas. De hecho pueden
utilizarse, pero existen los
llamados «lenguajes verdaderos»
de la Inteligencia Artificial, como
el Lisp o el Prolog, que fueron
especialmente disefiados para estas
tareas. Sin embargo, al ser los
mas conocidos por los usuarios de
los ordenadores personales, el
Basic y el Logo se utilizan a lo
largo del libro en las explicaciones
y ejemplos de programas.

Como la idea principal del libro
es lograr que todo aquel usuario
que se acerque a ¢l obtenga una
visién completa y clara de estos
sistemas y sus aplicaciones, el
analisis de la Inteligencia Artificial
estd realizado clara y
detalladamente, de manera que el
lector sea capaz de comprender
esta forma de programar y
aplicarla un poco mejor que antes
de leer este libro.

Titulo:  Sistemas expertos para
ordenadores persona-
les (Introduccion a la
Inteligencia Artificial)

Autor: M. Chadwick y J. A.
Hannah

Editorial: Ra-Ma

Pdginas: 248

Precio:  2.200 ptas.

Tratamiento de
textos con
Gem Write

EL tratamiento de textos es una
de las aplicaciones mas extendidas
del ordenador, especialmente en
las oficinas. Gem Write es un
programa de tratamiento de textos
para el Amstrad PC, un
ordenador que, aplicado al
trabajo de oficina de las pequefias
empresas, € incluso para los
particulares, permite utilizar
recursos hasta ahora solo
reservados a las grandes empresas.

El objetivo principal de este




Amsirad PC

Tratamiento de textos con

GEM Write

libro es ayudar al lector a
comprender los programas de
tratamiento de texto y su
funcionamiento, en este caso
concreto el Gem Write, un
programa bueno y rapido que,
segun el autor, esta indicado para
todos aquellos usuarios que no
tienen conocimientos de
informatica, ni estan
acostumbrados a manejar un
ordenador, pero tiene que
empezar a utilizar un programa
que procese textos, con la ventaja
adicional de su precio,
relativamente barato, y su total
compatibilidad con los programas
del entorno Gem, de manera que
se pueden introducir dibujos y
toda clase de recursos graficos
para alegrar los documentos.

Esta dividido en capitulos. En
los primeros se hace una
introduccion al Amstrad PC y al
Gem, para pasar después a la
explicacion general del
funcionamiento de los programas
de tratamiento de textos y, en
concreto, al manejo de Gem
Write, con todas sus opciones y
posibilidades.

En definitiva, un tema
interesante, para todos los
usuarios del PC, tratado con gran
sencillez y acompainado por
numerosos esquemas, ilustraciones
y resumenes.

Titulo:  Tratamiento de textos
con el Gem Write en el
Amstrad PC

Autor:  Mike O’Reilly

Editorial: Anaya Multimedia

Pdginas: 247

Precio:  2.120 ptas.

Guia del
programador
para el IBM PC

TODO libro esconde un secreto
y a éste en particular le ha
correspondido la dificil tarea de
desvelar el complejo
funcionamiento de un PC.

Su autor, Peter Norton, todo
un nombre dentro del mundo de
la microinformatica, conocido
sobre todo por sus programas de
utilidades, nos adentra en el
interior del PC, describiendo, a
través de las 463 paginas con que
cuenta el libro, todas sus
posibilidades.

Los temas que recoge son
multiples y variados. Destaca,
sobre todo, la parte dedicada a la
descripcion del bios, con una
completa informacion de los
puntos de entrada al sistema.
Utilizando estos puntos,
multiplicaremos la potencia de
nuestros programas y tendremos
un control total de nuestro PC.

El capitulo dedicado a
interrupciones es también
especialmente interesante,
dandonos las claves para trabajar
en modo background, lo que nos
va a permitir ejecutar varios
programas al mismo tiempo.

En general, el libro es una
estupenda herramienta de trabajo,
con una lectura sencilla para el
lector avezado, pero que para su
perfecta comprension exigira
varias horas de trabajo, altamente
recompensadas por el bagaje de
conocimientos que nos va a
otorgar.

T E 2 N O B T 0N
GUIA DELPROGRAMADOR

Titulo:  Guia del programador
para el IBM PC

Autor:  Peter Norton

Editorial: Anaya Multimedia

Pdginas: 463

Precio:

Programacion
en Lisp

C.QUEINNEC

([pamaNInFgy

SI el futuro de la informatica se
encuentra en la Inteligencia
Artificial, entonces se hace
imprescindible conocer y saber
programar en Lisp.

Esta es la idea que ha movido
al autor a escribir el libro sobre
un lenguaje que, ademas, puede
utilizarse en toda clase de
ordenadores.

Esta dividido en tres partes. La
primera describe de una manera
bastante sencilla la sintaxis del
lenguaje. En la segunda se
analizan las cuatro técnicas mas
usuales en la programacion, y en
la tercera y ultima se presentan y
comentan los programas que
componen un pequeilo robot
inteligente. Es decir, una pequefia
introduccion al mundo de la
Inteligencia Artificial.

Titulo:  Programacion en Lisp
Autor:  C. Queinnec
Editorial: Paraninfo

Pdginas: 202

Precio:
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MAS

POSIBILIDADES
EN CP/M

El CP/M si tiene color

Para los que no les guste ni el
color ni el modo de la pantalla
con que aparece el CP/M al
cargarlo, aqui tiene un programa
que se teclea en Basic y al
ejecutarlo produce un
«Color.Com» ejecutable desde
CP/M (cualquiera de las dos
versiones). Para el borde, la tinta
es de 16 y los cédigos de los
colores son los mismos que los del
Basic.

Los que estén interesados en el
lenguaje maquina pueden ver
como se utilizan las llamadas del
sistema operativo del Amstrad
desde CP/M, si bien la forma de
usarlas no es como simples
llamadas, sino que las direcciones
se deben colocar después de una
llamada, que es distinta para las
dos versiones de CP/M. Para la
version 2.2 la llamada se realiza a
la direccién &BE9B y para la 3.1
o Plus, la direccion es la &FCSA.
Los registros a la entrada y a la
salida, para las dos direcciones
deben tener los mismos valores
que requiere la rutina llamada.

Ademas, hemos utilizado dos
llamadas del BDOS para conocer

por JUAN CARLOS PLAZA:

GENERADOR DE COLOR
= cCOM

10 AMSTRAD SEMANAL J.C.P.

20 MEMORY &B8FFF: n=8&A000

30 FOR i=1 TO 5:FOR j=1 TO 10
:READ a$:b=VAL("&" +a$): sco=sco
+b: POKE n, b: n=n+1: NEXT

40 READ s: IF s<>sco THEN PRINT
"ERROR en linea:”; 1*10+50 STOP

50 sco=0: NEXT
60 DATA 21,21,A0,7E,47,23,11,0
0,A3,CD, 843 =

70 DATA 8C,BC,ED,4B,2E, A0,2A,3
0,A0,7E, 1222 .

80 DATA CD, 95, BC, 23, 0B, 75 B1,2
0,F6,CD, 1368

90 DATA 8F,BC,C9, OC 43, 4F, 4C 4
F,52,20, 959

100 DATA 20,20, 2E, 43, 4F 4D, 55.
01, 00,90, 563

110 n=&9000

120 FOR i=1 TO 34:FOR j=1 TO 1
0:READ a%: b=VAL("&"+a$):sco=sc
o+b: POKE n, b: n=n+1: NEXT

130 READ s:IF s<>sco THEN PRIN
T"ERROR en linea 45 1x1o+150 ST
ORI

140 500"0 HEXT

150 PRINT” Inserta disco y puls
a una tecll"'CALL &BBIB CALL &
A000 .

160 DATA OE, 0C, CD, 05 00, 7D FE,

la version del CP/M e imprimir
una cadena. Para conocer la
versién tenemos que cargar el
registro «C» con el valor &C y
llamar a la direccion 5. En el
regreso, el nimero de version estd
en «L», segun los valores:

&22 para la version 2.2 ¢

&31 para la version 3.1

Para imprimir una cadena hay
que dar la direccion de ésta en
«DE», cargar «C» con el valor 9
y llamar a la direccion 35, el final
de la cadena debe ser siempre el
cardcter «$».

31,28,49, 777

170 DATA 11,C6,01,CD,67,01,11,
ED, 01,0E, 794

180 DATA 01,CD,71,01,34,C3,01,
D6,30,CD, 1041

190 DATA 9B, BE, OE, BC, 11, 03, 02,
CD, 6F, 01, 8B6

200 DATA CD,9E, 01,F5,11, 18, 02,
CD, 6F, 01, 969

210 DATA CD,9E,01,F5,11, 34,02,
CD, 6F, 01, 997

220 DATA CD, OF, 01, 4F, F1, 47, F1,
FE, 10,28, 1306

230 DATA 06, CD, 9B, BE, 32, BC, C9,
CD, 9B, BE, 1545

240 DATA 38,BC,C9, 21,54, FC, 22,
1E, 01,22, 919

250 DATA 48,01,22,4E,01,22,7C,
01,22,BD, 568

260 DATA. 01,18, A3,C5, OE, 09, CD,
05,00,C1, 811

270 DATA C9, OE, 02,CD, 67,01, 11,
C3,01, AF, 914

280 DATA 32,C2,01,CD, 9B, BE, 18,
BB, 47,FE, 1331

290 DATA 0D, C8, FE, 30, 38, F3, FE,
34,30,EF, 1413

300 DATA 34,C2,01, B9, 28, E9, 3C,
32,C2,01, 1016

310 DATA 78,12,13,CD, BC, 01, 18,
DD, 34,C2, 1048

320 DATA 01, 1B, FE, 01, 06, 00, 28,
OF,B7,C8, 727




No hay quien borre

Para proteger ficheros contra el
borrado accidental, en el caso de
CP/M Plus, tienen que seguir los
siguientes pasos. Cargar el CP/M
Plus e insertar el disco que
contiene la utilidad Set y teclear
lo sigujente:

SET B:NOMBRE [RO] donde
Nombre es el nombre de un
programa a proteger. Este nombre
de fichero admite simbolos
comodin. Dentro de las opciones
que se pueden especificar tenemos:

330 DATA 1B, 1A,D6,30, 06, 0A, 4F,
AF, 81,10, 730

340 DATA FD, 47,13, 1A, D6,30, 80,
€9,CD, 9B, 1320

350 DATA BE,S5A,BB,C9,00,00,00,
00,24,20, 742 ShE
360 DATA 4D, 6F, 64, 6F, 20,64, 65,
20,70,61, 873

370 DATA 6E,74,61,6C,6C, 61,20,
79,20,63, 920

380 DATA 6F, 6C, 6F, 72, 20, 64, 65,
20,74,69, 930 :
390 DATA 6F,74,61,20,2A, 20,24,
0A, 0D, 4D, 565

400 DATA 6F,64,6F, 20, 64,65, 20,
70,61,6E, 906

410 DATA 74,61,6C,6C, 61,20, 3F,
20,24,0A, 699

420 DATA OD, 4E, 75, 6D, 65,72, 6F,
20,64,65, 876

430 DATA 20,70,6C,75,6D,61,20,
3F, 20,24, 738

440 DATA OA, 0D, 4E, 75, 6D, 65, 72,
6F, 20,64, 785

450 DATA 65,20,70,72, 69, 6D, 65,
72,20,63, 919 ,

460 DATA 6F,6C,6F, 72,20, 3F, 20,
24,04, 0D, 630

470 DATA 4E,75,6D, 65,72, 6F, 20,
64,65,20, 895 L
480 DATA 73,65,67,75,6E, 64, 6F,
20,63, 6F, 999

490 DATA 6C, 6F, 72,20, 3F, 20,24,
00,00,00, 496

RO Para convertir el fichero en

sélo lectura.

Para convertir el fichero en

escritura y lectura. Este es el

tipo normal de los ficheros,

a no ser que se especifique

lo contrario.

Para pasar un programa del

directorio al sistema,

haciéndolo invisible a un

catalogo.

DIR Para pasar el programa al
directorio.

Las opciones RO y RW se
pueden combinar con SYS y DIR.
Si queremos proteger todos los
programas de un disco bastaria

con:
SET B:**[RO]
que nos ird comunicando el

RW

SYS

nombre de todos los ficheros que
cumplan la condicién. Esta
proteccion también sirve desde
Basic, ya que la orden |IERA no
los puede borrar. Si hacemos un
catdlogo de un disco que contenga
programas protegidos aparecerd
un asterisco al lado del nombre
del fichero.

Para los que soélo tengan CP/M
2.2, tendran que utilizar siempre
discos con formato sistema, y
copiar la utilidad Stat al disco
cuyos programas desean proteger.
Ademads no podran utilizar la

opcién de disco B: (a no ser que
posean dos unidades de disco). La
forma de protegerlos sera:
STAT*.COM $R/O

y para convertirlos en lectura-
escritura:

STAT*.CO $R/W

Mas que PIP, PIP y...

Para copiar ficheros desde el
CP/M Plus, todos los usuarios
conocen la utilidad Pip, en la
forma:

PIP B:=A:PROG.BAS

pero ademds Pip admite una serie
de opciones, que se colocan al
final de la linea de d6rdenes, entre
corchetes y separados por
espacios. Asi, por ejemplo, si lo
que queremos copiar son varios
programas cuyos nombres no
tienen nada en comun,

Help

CP/M

tecleariamos la siguiente linea de
Ordenes:

PIP B:A:=*.* [C]

y conforme se van leyendo los
programas se nos pide
confirmacidn sobre si queremos
copiarlos o no. Si lo que
necesitamos es que no haya
diferencia entre las copias, es

decir, que no se pueda deslizar
ningun error, aunque éste sea muy
pequeiio, tendremos que utilizar la
opcién «V» de la siguiente forma:
PIP B:A:=*.*[C V]

que ademads de pedirnos
confirmacién también verifica la
exactitud de la grabacion. Otra
opcion bastante interesante es
poder copiar ficheros que sean
invisibles al catdlogo; es decir, los
que tienen atributo Sys, esto se
puede realizar mediante la opcion
«R». Otras dos opciones
interesantes son «L» y «U» que
pasan todos los caracteres ASCII
de un fichero a minusculas y
mayusculas, respectivamente.

Los ficheros copiados con estas
opciones siguen conservando los
atributos de los ficheros fuentes,
asi, si un fichero era de «RO» y
«SYS», su copia también tendra
estas caracteristicas.
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v----) Define ventanas.

WINDOW #2 CLOSE

SCREEN #2 GRAPHICS 1000 FIXED,S50 FIXED
WINDOW 2 PLACE 0;117

WINDOW #2 TITLE *F ICHERDS*

SET #2 POINTS 8 COLOR ! EFFECTS 1

SCREEN #1 GRAPHICS 640 FIXED,200 FIXED
STREAN #1

WINDOW FULL

WINDOW TITLE "6 RAFICOS"

----) Inializacién.

OPTION RUN

OPTION DEGREES

ON ERROR 60TO er

DIN a$(5),b8(15),1(15,4), sec(15), sec2(15)
bp$=CHRS(7)

=t

j2=0

1$=CHRS (237)+CHRS (251) +CHR$ (239) +CHR$ (230)
!

'----) Mend Principal.

LABEL senu

60SUB mar

SET EFFECTS | POINTS B COLOR 1 FONT 1

LOCATE 26;6:PRINT FONT(2);ADJUST(18); *NENU PRINCIPAL®
LOCATE 28;10:PRINT *1.- REPRESENTAR GRAFICO.®
LOCATE 28;12:PRINT *2.- INTRODUCIR DATOS.*
LOCATE 28;14:PRINT "3.- SALVAR DATOS."
LOCATE 28;16:PRINT "4.- CARGAR DATOS."
LOCATE 28;18:PRINT "ESC.- SALIR."

LABEL rep

x$=INKEY$

IF x$=CHR$(27) THEN 60T0 sal

IF x$)CHR$(52) OR x${CHR$(49) THEN 60TO rep
x=VAL (x$)

ON x GOTO representa,introduce,salva,carga

’

*-=) Salir.

LABEL sal

SET COLOR 1

LOCATE 28;18:PRINT EFFECTS(6S);"ESC.- SALIR.*
FOR n=1 TO 5000:NEXT

LOCATE 26;20:PRINT *; Est4 totalaente seguro ? (S/N)*
6OSUB respuesta

IF sn=1 THEN CLS:END

LOCATE 28;18:PRINT "ESC.- SALIR.®

LOCATE 26;20:PRINT STRING$(32,32)

60TO rep

1

'---) Introducir datos.

LABEL introduce

SET COLOR 1

em Bussines

Graph

Por Juan Antonio Illescas

El Basic del Amstrad PC, ademds
de ser muy potente, es util.
Buena prueba de ello es este
programa de grdficos
profesionales. La palabra que lo
define es justamente esa:

n el programa se ha
incluido una rutina de
estion de errores,
mediante la cual, en la
ventana de didlogo, aparecerd el
tipo de error ERR y el OSERR, si
es que lo hay, y parara el

profesional.

los valores sean negativos, al
menos uno de ellos tiene que ser
positivo.

Cuando se representa un grafico
mediante barras o lineas, el
programa dibuja una escala de
valores en la coordenada Y que

aparece en la pantalla.
Esta escala estd dividida en

IF intro=1 THEN LOCATE 20;20:PRINT "Existen datos en memoria. ;Continuo? (S/N)*:G0SUB respuesta:IF sn=0 THEN LOCATE 20;20:PRINT STRI | § partes, sean los valores

N6$(50,32):60T0 rep
LOCATE 20;20:PRINT STRING$(50,32)
sn=0:r=0:ac$="ACTIVA RETICULA. ":rell=0:ec$="COLOR. *

LOCATE 28;12:PRINT EFFECTS(65);"2.- INTRODUCIR DATOS.*

FOR n=1 TO 5000:NEXT

CLS

LOCATE 32;2:PRINT FONT(2);ADJUST(14); "Caspos”
LABEL caspo

LOCATE 14;5:INPUT “Mdmero de campos (Ndx. 15): *,cl

programa para revisar las causas
que hayan podido ocasionar el
error.
A la hora de la representacion
del gréfico, pueden aparecer

IF cI¢1 OR c1915 THEN LOCATE 38;5:PRINT STRINGS(47,32):8010 cape problemas si alguno de los

LOCATE 25;8:PRINT FONT(2);ADJUST(14); " Introduccidn campos®

BOX 3000;2675,1100,300 FILL WITH 8 COLOR 3
LOCATE 31;10:PRINT NODE(2);"Campo N."
FOR n=1 T0 c!

datos es negativo. Aunque el
programa esté hecho también

IF nd1 THEN BOX 2400;1775,2800,300:LOCATE 41;14:PRINT STRING$(10,32):LOCATE 26;14:PRINT "Caspo anterior: *;b$(n-1)
LOCATE 38;10:PRINT NODE(4);COLOR(3);STRINGS (LEN(STR$(n)),32)

LOCATE 37;10:PRINT MODE(2);n

#=n-1

LABEL r4

LOCATE 24; 1B:PRINT STRINGS(LEN(bS(n))+1,32)
LOCATE 14;18: INPUT *Introduzca: *,b$(n)

IF LEN(BS$(n))>10 OR LEN(b$(n))<1 THEN a=n:GOTO ré
NEXT

BOSUB tecla

CLs

LOCATE 31;2:PRINT FONT(2);ADJUST(14);"Registros”
LABEL registro

LOCATE 12;5: INPUT "Ndsero de registros (Mix. 4): *,c2

IF c2¢1 OR c2)4 THER LOCATE 38;5:PRINT STRING$(39,32):6070 registro

BOX 3000;2675,1400,300 FILL WITH B COLOR 3
LOCATE 31;10:PRINT MODE(2); "Registro N.*
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para graficos con datos negativos, es
aconsejable no utilizarlos, pues
puede haber errores en la escala,
como por ejemplo que el valor de
la linea 0 no sea el 0, que el
grafico se salga de la escala, etc.
En cuanto a los datos
positivos el programa no
existe y lo hard a la
perfecciéon. No admite que todos

LOCATE 25;8:PRINT FONT(2);ADJUST(14); *Introduccién registros®

positivos o negativos. Si
todos los valores son positivos,
tendrd como primera linea la 0 y
como ultima el nimero
redondeado a un multiplo de 10,
de tal manera que al llegar a la
primera linea el valor sea 0. Asi
todos los valores de la escala
seran multiplos de 10, pero si al
llegar a la primera linea el
valor no es el cero,
recalculara la escala de valores
tantas veces como sea necesario
para que la primera linea
tome el valor cero y que entre
cada valor haya un nimero
constante.

Si cualquiera de los nombres de
los campos es mayor que la
longitud que tiene éste en la
pantalla, el nombre sera
abreviado.



FOR n=1 T0 2

LOCATE gmo:nm MODE(4);COLOR(3);" *
LOCATE. 40; 10:PRINT MODE(2);n

IF n5T THEN 50X monm.mo,mu.nm: 43;14: PRINT STRING$(10,32):LOCATE 26;14:PRINT *Registro anterior: |a$(n-1)
==l

LABEL r§

LOCATE 24;18:PRINT STRINGS (LEN(a$(m))+1,32)
LOCATE 14;18: INPUT *Introduzca: *,a$(n)

IF LEN(a$(n))>10 OR LEN(a$(n))<1 THEN w=n:60T0 r5

NEXT

6OSUB tecla

CLS

LOCATE 36;2:PRINT munummn'v.mm

BOX 2500;2675,1300,300 FILL WITH 8 COLOR 3

LOCATE 26;10:PRINT MODE(2);*Valor de *

FOR 8= TO 2

FOR n=1 T0 ci

IF w1 AND n=1 THEN aw=-c1+l:ma=sa+1 ELSE as=1:#a=0

IF n1 OR &)1 THEN BOX 3400;2675, (LEN(a$(a-na))+LEN(bS(n-an))+4)#100,300 FILL WITH 0 m 0

BOX 3400;2675, (LEN(a$(a)) +LEN(bS(n))+4)#100,300 FILL WITH B COLOR 3

LOCATE 34;10:PRINT NODE(2);a8(a);® en ";b$(n)

IF n¥1 OR @)1 THEN BOX 2400;1775,2500,300:LOCATE 40; 14:PRINT STRINGS(9,32):LOCATE 26; 14:PRINT *Valor anterior: *;1(n-am,n-sa)

LABEL rb

IF nd1 OR )1 THEN LOCATE 24;18:PRINT STRINGS(47,32)

I.F:A!! 14;18: INPUT *Introduzca: *,1(n,a) §
1F 1(n,0) 7999999 OR 1(n,n)(-939999 THEN 60TO r6

NEXT n,e

GOSUB tecla

CLS

LOCATE 30;4:PRINT FONT(2);ADJUST(14); "Rétulos®

LABEL it

LOCATE 20;8: INPUT "Introduzca 1 a linea 1: *,118

IF LEN(11$)>70 THEN PRINT bp$:LOCATE 20;8:PRINT &mnmu.mzm it
LABEL i2

LOCATE 20;10: INPUT *Introduzca leyenda linea 2: *,12¢

IF LEN(12$)>70 THEN PRINT bp$:LOCATE 20;10:PRINT STRING$(100,32):6070 i2
LABEL i3

LOCATE 20;12: INPUT *Introduzca rétulo coordenada 'x': *,rx$

IF memo THEN PRINT bp$:LOCATE 20;12:PRINT STRING$(100,32):6070 i3
LABEL i4

LOCATE 20; 14: INPUT *Introduzca rétulo coordenada ‘y': *,ry$

IF LEN(ry$)>22 THEN PRINT bp$:LOCATE 20;14:PRINT STRING$(100,32):6070 i4
60SUB tecla

intro=1

6070 menu

1

1---) Represantar gréfico.

LABEL representa

n1=-1000000:n2=1000000

IF intro=0 THEN 60T0 rep

SET COLOR 1

LOCATE 28;10:PRINT EFFECTS(65);"1.~ REPRESENTAR GRAFICO."

FOR n=1 TO 5000:NEXT

LABEL representa?

=11 j2=0:d=01grado1=0:grado2=0: total=0: total 2=0: al tura=0: altura2=0
GOSUB mar

LOCATE 30;5:PRINT ADJUST(10);EFFECTS(0); "NENU DE REPRESENTACION"

LOCATE 28;8:PRINT *F1.- REPRESENTAR POR BARRAS."

LOCATE 28;10:PRINT *F2.- REPRESENTAR POR LINEAS.®

LOCATE 28;12:PRINT *F3.- REPRESENTAR POR SECTORES.®

LOCATE 28;14:PRINT "F4.- ";ac$

LOCATE 28;16:PRINT "F5.- RELLENO CON *;ec$

LOCATE 28;18:PRINT "ESC.- SALIR AL MENU PRINCIPAL.®

LABEL rep?

i=INKEY

IF i=-1 THEN 6OTO rep2

IF i=315 THEN 60TO barra

IF i=316 THEN 6OT0 linea

IF =317 THEN 80TO sector

IF =318 THEN GOSUB act_desact

IF =319 THEN GOSUB relleno

etrm;m ;El LOCATE 28;18:PRINT EFFECTS(65);"ESC.~ SALIR AL MENU PRINCIPAL.”":FOR n=1 TO 5000:NEXT:60TO menu
Tep.

"--) Activar/Desactivar reticula. 5

LABEL act_desact N

IF 1=0 THEN ac$="DESACTIVA RETICULA. *:LOCATE 28; 14:PRINT "F4.- ";ac$:LOCATE 24;20:PRINT *V-Vertical. H-Horizontal. A-Ambas.® :m

res:LOCATE 24;20:PRINT STRINGS(50,32):6070 rep2

r=

ac$="ACTIVA RETICULA. *

LOCATE 28;14:PRINT *F4.- *;ac$;STRING$(12,32)
RETURN

!--) Rellenar con Trama/Color

LABEL relleno

IF rell=0 THEN rell=1sec$="TRAMA. * ELSE rell=0:ec$="COLOR. *
LOCATE 28;16:PRINT "F5.- RELLENO CON *;ect

RETURN

'--) Representar por barras.

LABEL barra

LOCATE 28;8:PRINT EFFECTS(65); "F1.- REPRESENTAR POR BARRAS."
FOR n=1 TO 5000:NEXT

CLs

60SUB saximo

60SUB escala
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LA
60SUB numero -
GO0SUB valores b
grosor=(p1-350)/c2
FOR n=1 TO c2

IF n)1 THEN p2=1100+(grosor+75)8 j: j=j+1: j2=j2+400 ELSE p2=1100

LABEL cuadro

IF rell=1 THEN tt=B:c=n+] ELSE tt=n:c=1 N
IF t=1 AND rell=0 THEN c=2
BOX 1200#n+]2;200,400,200 FILL WITH ¢ COLOR v ]
WOVE 12004n+]2¢400;200:PRINT *: *;a$(n) v
IF t=1 THEN RETURN 3

FOR a=1 T0 c1 :
6OSUB alt

o g

IF 1(m,n)=1 THEN altura=altura+25 ELSE altura=altura+50
IF rell=1 THEN tt=8:c=n+l ELSE tt=n:c=l

IF altura=0 THEN altura=50

BOY p2;b4,grosor,altura FILL WITH tt COLOR ¢

Mt

FOR =1 T0 c2 135 <V R O N AT S RARE E S R e s s s

:;gzz: | Ficheres Programes Editar Fuentes (

60SUB rotulos

IF rell=1 AND n2¢0 THEN LINE 950;b1,8000;b1 ELSE IF rell=1 THEN dos=1:60SUB escala

60T0 tecla2 g

'--) Representar por lineas.

LABEL linea

LOCATE 28;10:PRINT EFFECTS(65);"F2.~ REPRESENTAR POR LINEAS.®

FOR n=1 TO 5000:NEXT ; m

o “

60SUB maximo o

60SUB escala H

60SUB nuaero ¢ M —
Em valores 2 wm—
IF n)1 THEN j2=j2+400 UG SR TR B R R SR BRI 51 5

PLOT 12008n+j2;250 NARKER n+2 COLOUR p  } ———

NOVE 1200#n+j2+200;200:PRINT *: *;a$tn) *
altura2=b¢

p3=1000

FOR =1 70 cl

60SUB alt

altura=alturathd

IF alturac0 THEN altura=altura2-altura
IF )1 THEN PLOT p3;altura2 MARKER n+2
LINE p3;altura2,p3+pl;altura COLOR n
p3=p3tpl

altura2=altura

NEXT a,n

60SUB rotulos

6070 tecla2

'--) Representar por sectores.

LABEL sector

grad=3.6

B v

LOCATE 28;12:PRINT EFFECTS(65);"F3.~ REPRESENTAR POR SECTORES.®

FOR n=1 TO 5000:NEXT

CLS

IF c2>1 THEN 60TO separa_sector

FOR n=1 T0 c!

IF 1(n,1)>0 THEN total=total+l(n,1)

NEXT n

FOR n=1 T0 c1

0=l

IF 1(n,1)¢=0 THEN GOTO sg

6OSUB grados

IF n)=8 THEN tt=n+l ELSE tt=n

PIE 3590;2490,2000,grado2, grado2+gradol FILL WITH tt
6OSUB estadistica

60SUB grados?

LABEL sg

NEXT n

t=1

60SUB rotulos

t=0 Ficheres Pregns

j2=0 %1

FOR n=1 T0 cl
IF 1(n,1)¢=0 THEN 60TO sg2

IF n)=8 THEN tt=n+1 ELSE tt=n

BOX 100;4500- 2,400,200 FILL WITH tt
NOVE 500;4550-j2:PRINT *: *;b$(n)
2224250

LABEL sg2

NEXT

ct=(40-(LEN(a$(1))/2))430

MOVE ct;250:PRINT as(1)

6070 tecla2

LABEL separa_sector

total=0

FOR n=1 T0 cl

FOR a=1 T0 2

IF 1(n,n)>0 THEN total2=total2+l(n,n)
NEXT »

sec(n)=total2

total=total+total2

total2=0

NEXT n

FOR n=1 T0 c!
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VARIABLES

a$() ..... Nombres de registros
b%()..... Nombres de campos
....... Valores

1s....:.. Leyenda de la linea 1

128...... Leyenda de la linea 2

rx$...... Rotulo de la coorde-
nada ‘x’

ry$...... Rotulo de la coordena-
da ‘ys

c........Color

altura 2. . Altura anterior

b4...... Posicion de la barra en
la linea 0

bl ...... Posicion de la linea 0

b0...... N. de lineas negativas

f1is 85 & o Trama

j2,nn. ... Incremento

Hfoodbooog Incremento posicion
barra

p2...... Posicion de la barra

Cfvioioans Centrado del texto

grosor . . . Grosor de la barra
altura . .. Altura de la barra o li-
nea

Texto de trama/color
x$ ...... Respuestas

sn.......Respuesta (S/N)
cl.......N.?° de campos

C2 Py N.° de registros
rell......Relleno por trama/co-

lor
intro . ... Terminacion de intro-
ducir datos

/(S e ae .. Respuesta en el menu
principal

nl...... Mdximo valor de los
datos

n2...... Minimo valor de los
datos

n3......N.°mdximo de escala
m4......N.°minimo de escala
77 R Media de valores
m2......Escala de valores
pl......N.%deseparaciones en
la coordenada ‘x’
ac$......Rotulo de activa/de-
sactiva.
total . ... Suma de todos los va-
lores.
sec(). ....Suma por campos
grado 1. .incremento de grado
grado 2. .lInicio del sector
Total 2..Suma de valores por

campos
sec2(). ...Grados de sectores
grad. .. .. Coeficiente sector
dos . .... Segunda vez que dibu-

Jja linea 0
r........Tipo de reticula
/| S
bp$ ..

.. Cadena de seguridad
... Pitido.




total2=sec(n)

gradot=((total2¢100)/total ) #3.6 ® [ 4

PIE 3590;2490,2000, grado2, grado2+gradol WIDTH 4 l‘ amzaCIOIl e rO rama

BOSUB estadistica

sec2(n)=gradol+grado2

otk i e ment-sal .. il.iovsiiacerais Meni principal

gradol=0: grado2=0 sal-introduce ................ Opcién: salir

:;RF}‘“Y? ';ET"R" introduce-representa ......... Opcion: introducir datos
s k representa-act—desact ........ Meni de representacion

grad=(sec2(n)-sec2(n-1))/100 : P :

total=sec(n) act—desact-salva ............ Opciones del ment de representac

e THEN 6070 an salva-carga .......... «eev... Opcion: salvar datos

G0SUB grados CaRga=er . oo oL S Opcidén: cargar datos

IF rell=l THEN tt=g:c=at ELSE tt=a:c=2 ertecla2 ............. i

PIE 3590;2490, 2000, grado2, grado2+gradol WIDTH 1 FILL Ill'm tt COLOUR ¢ 1a2 a Final GeStor.de e

§0SUB grados? tecla2-[ Final ] .............. Subrutinas

LABEL an

NEXT m,n

grado2=0:gradol=0:total2=0

t=1 L . S

§0SUB separa_sector mmmmwm . .

S5 ol : : Instrucciones de manejo

j2

FOR n=1 TO 2 R A S S R I S T T

A Sk g Al arrancar el programa nos

60SUB cuadro 5 .g .

NEXT aparece un menu principal con 5

xn tecla? opciones:

' Opcion 1: Nos permite

| . . .o

LAIE: s‘:}: ks oy el Bk visualizar los datos fijos. Sale un

IF intro=0 THEN GOTO rep menu correspondiente. (Esta

SET COLOR 1 descrito mas adelante).

LOCATE 28;14:PRINT EFFECTS(65);"3.~ SALVAR DATOS.

FOR n=1 TO S000:NEXT Opcion 2: Introducimos los

LABEL salva2 datos necesarios para la ejecucion
N A%

LOCATE 20;12: INPUT "Introduzca nombre de fichero: *,f$ : .del graﬁco Si la anable.lmro w®

IF LENC$))8 THEN 60TO salva2 igual a 1y, por tanto, existen

:; ?:%3:“-"5&%‘?"&. *,GRF* ELSE f8=LEFTS(f8, INSTR({S,".*))+"6RF* datogde un grafico cnimeiona,

s 4 ¥ LA s s . ‘.

IF FINDS(f$)¢>** THEN LOCATE 15;16:PRINT "Hay un fichero con el wisao nosbre. ;Contiuno? (S/N)*:60SUB respuesta:1F sn=0 THEN GOTO sa pegilra confirmacion para

lva2 continuar 0 no continuar.

f"m':“ v e : : : En primer lugar hay que

PRINT 96,18 Bl — distinguir entre Campo y Registro.

PRINT #6,c1 Por ejemplo, cuando en los datos

PRINT 86,c2 c e :

PO el 0 1 de un grafico nos presentan:

PRINT 46,b$(n)

NEXT ; X -

FOR n=1 T0 c2 Francia  Italia  Grecia

:;'r“ ¥, 38(n) Aceite 50 34 15

PRINT #6,rx$ Jabon 10 78 29

PRINT #6,ry$ Queso 49 61 109

PRINT #6,118

PRINT 46,126 ' .

FOR net 10 cf El Aceite,

FOR #=1 T0 c2 . i : 5n 1

IF INSTR(STRS(1(n,8)),", )20 THEN PRINT 45, LEFTS(STRS(1(n,a)), INSTR(STRS(1(n, @), *,")-1)+". *+MID$(STRS (1 (n, ), INSTRISTRS (L (g, ), * ch> ibgar:p(())sueso Seaian

,")41,2) ELSE PRINT #6,1(n,a) ! : St

NEXT #,n Francia, Italia y Grecia serian

CLOSE ;

LOCATE 30; 18:PRINT *Proceso concluido® los Registros.

6OSUB tecla Hay que destacar que el Campo

f:;gl. senu y el Registro son intercambiables
carge entre si, pero al final el

v--) Carga datos del disco. resultado es siempre el

IF FIIM('G GRF*)="" THEN LOCATE 30;20:PRINT "No existe ningdn fichero #.G6RF*:FOR n=1 TO 15000:NEXT:LOCATE 30;20:PRINT STR]IG$(50,32 mismo. Se pueden

116070 :
LOCATE 28 16:PRINT EFFECTS(65);*.- CARGAR DATDS. * : ‘ introducir hasta 15 Campos (por
FOR n=1 TO 5000:NEXT g ; ejemplo: Enero, Febrero, Marzo,

zc;gcowu Abril, Mayo, Junio, Julio, etc.) y
oS 2 hasta 4 Registros (ejemplo:

WINDOW #2 OPEN

FILES 42,"+.6RF"

LABEL carga2

REPEAT

cLs

LOCATE 20;14: INPUT *Nombre del fichero: *,f$
IF LEN(1$)=0 THEN CLS:WINDOW #1 OPEN:60TO menu
IF INSTR({$,*.")<)0 THEN f$=LEFTS(f$, INSTR(f$;%."))4"6RF" ELSE f8=$+". GRF'
UNTIL FINDS(f$)C>**

- Petrdleo, Gas, Carbon y
Zixc—==% Electricidad).

; = Para explicarlo de una forma
mas sencilla, lo primero que se
debe hacer es cargar el programa
y elegir la opcion 3 (Cargar datos)

s

OPEN 46 INPUT f$ e introducir un nombre cualquiera
INPUT 45, h$ de fichero que sea *.GRF, y que
IF hl()ls THEN CLOSE:LOCATE 20;16:PRINT "El fichero es de tipo incorrecto.":FOR n=1 TO 15000:NEXT:60T0 carga2

INPUT 96,1 hayamos creado previamente.
INPUT #6,c2 , ; Después elegir la opcion 1
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FOR n=1 T0 c!

INPUT #6,b$(n)

NEXT

FOR n=1 T0 c2

INPUT #6,a8(n)

NEXT

INPUT #6,rx$

INPUT #6,ry$

INPUT #6,11%

INPUT ¥6,12¢

FOR n=1 T0 c!

FOR a=1 TO c2

INPUT 4#6,1(n,m)

NEXT m,n

CLOSE

LOCATE 30;18:PRINT *Proceso concluido.*
intro=!
rell=0:ac$="DESACTIVA RETICULA.":ec$="COLOR,":r=0
60SUB tecla

CLs

WINDOW #1 OPEN

6070 menu

'--) Rutina de errores,
LABEL er

CLS #2

WINDOW #2 OPEN

STREAM #2

WINDOW TITLE "ERRORE S*

LOCATE 6;2:PRINT *Se ha producida un error durante la ejecucidn, revise las causas,”

LOCATE 23;5:PRINT *Pulse una tecla para salir.®
REPEAT:UNTIL INKEY()-1

CLOSE

STREAN #1

? *Tipo de error ERR: ";ERR
IF DSERRX0 THEN ? *Tipo de error OSERR: *;0SERR

!----) Subrutinas.
L

'--) Pulsacién tecla (En ventana.)

LABEL tecla?

WINDOW TITLE *Pulse una tecla para salir."
REPEAT:UNTIL INKEY<)-!

WINDOW TITLE "6 RAF I1COS"

60T0 representa?

'--) Respuesta (S/N).

LABEL respuesta

x$=UPPER$ (INKEY$)

IF x$="§" THEN sn=1:RETURN

IF x$="N" THEN sn=0:RETURN

60T0 respuesta

'--) Marco de pantalla.

LABEL mar

CLS

BOX 1;1,8180,4999 FILL WITH 4 COLOR 1

BOX 925;350,6175,4150 FILL WITH 0 COLOR 1

LINE 1000; 400, 7000; 400, 7000; 4400, 1000; 4400, 1000; 400 WIDTH 2 COLOR 1
LINE 925;350,7075; 350, 7075; 4500, 925; 4500, 925; 350 WIDTH 4 COLOR 1

RETURN

'--) Pulsacién tecla (En pantalla.)
LABEL tecla

LOCATE 26;20:PRINT "Pulse una tecla para continuar,®
REPEAT:UNTIL INKEY<)-

RETURN

LABEL res

x$=UPPERS (INKEY$)

IF x$="Y* THEN r=1:RETURN

IF x$="H" THEN r=2:RETURN

IF x$="A" THEN r=3:RETURN

60TO res

'--) laprine estadistica

LABEL estadistica

MOVE 5600;4400:PRINT "Estadistica:®
HOVE 6000;4250-n#250: PRINT b$(n); "= *
MOVE 7000;4250-n#250:PRINT USING "#3%.88";gradol/3.6;
PRINT * 1*

RETURN

'--) Conversién a grados.

LABEL grados

gradol=((1(n,n)#100) /total)¥grad
RETURN

'--) Suma de grados.

LABEL grados2

grado2=grado2+gradol

RETURN

'--) Altura de la linea o barra.
LABEL alt

altura=ROUND((1 (m,n)/n1)#250)
RETURN
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(Representar grafico) y F1
(Representar por barras). Pues
bien, los nombres que hay debajo
de la coordenada ‘X’ son los
campos y las columnas son los
registros.

pasaremos a explicar la opcion 2.
Cuando pulsemos nos pedira el
numero de campos. Una vez
introducidos los datos, se teclean
los nombres de tipo alfanumérico,
con un maximo de 10 caracteres.
Nos ird indicando en qué nimero
de campos nos encontramos y
también nos mostrard, dentro de
un rectangulo, el campo anterior
para podernos guiar mejor.

Después de los campos,
pasaremos a la introduccidon de
registros,
mediante un
proceso idéntico
al anterior.

A continuacion vendra la tarea
mas dura: la introduccion de los
valores. Dentro de un rectdngulo
apareceran los datos que tenemos
que insertar (por ejemplo: «Valor
de Francia en Queso»). Cuando
hayamos acabado de incluir todos
los valores pasaremos a introducir
los rétulos de la coordenada ‘X’,
de la coordenada ‘Y’, la leyenda
de la linea 1 y la leyenda de la
linea 2. Las leyendas de las lineas
1 y 2 son estos rotulos que suelen
aparecer encabezando el grafico.
Después de haber terminado de
introducir todos los datos, la
variable Intro tomara el valor 1.

Opcion 3: Graba en el disco los
datos del gréafico actual, ademds
de la variable 1$ que sirve

para saber, a la hora de

cargar, si el fichero

pertenece al programa Graficos.
Si la variable Intro tiene el valor
0, la opcién no se ejecutard. En
caso contrario, se borrara la
pantalla y nos pedird el nombre
del fichero (no es necesario poner
el tipo del fichero). En caso de
haber uno con el mismo nombre nos
los indicard preguntando si continda
o no. Una vez realizada la grabacion
regresard al menu principal.
Opcion 4: Carga en memoria
los datos de un relleno con trama.
Si no encuentra en el disco ningun
fichero de tipo *.GRF no se
ejecutara la opcidn, en caso
contrario, se borrara la pantalla y
se abrira la ventana 2, conteniendo
el directorio de todos los ficheros
* .GRF. En la ventana 1 serd en la
que se introduzca el nombre del
fichero que se quiere cargar (no es
necesario introducir el tipo del
fichero, pero aunque se ponga,
siempre el fichero sera del tipo
* .GRF). Si no queremos cargar
ninguno se pulsa Intro. En caso
contrario grabard los datos en
memoria del fichero elegido, si es
que existe. Entonces la variable
Intro tomara el valor 1. Al pulsar
esta opcion y cargar el primer
registro del fichero en memoria,
comprobara si es de tipo correcto,
es decir, comprobara si el primer
registro del fichero es igual a la
variable 1$. Si la comprobacidn es
correcta el fichero se terminard de
grabar. En caso contrario,
mostrara en pantalla que el
fichero es de tipo incorrecto.
Opcion 5: Se optiene pulsando
ESC, de manera que salimos al
Basic2 o Gem Basic. Pedira
confirmacién.

" Ficherss Programas Editar Fuentes Colores Tramas Lineas Uentanas BASIC2
= = Pulse una tecla para salir, -

CINER |
—LINER 2

T
I




'--) Rétulos de pantalla,
LABEL rotulos

ct=INT(40-LEN(11$)/2)

Ficherss Progranas fditar Fue&t,es‘{:ol&res Tramas Lineas Uentanas BASIC2.
' Pylse una tecla para salir,

ct=INT(40-LEN(12$)/2)
LOCATE ct;2:PRINT 12¢
IF t=1 THEN RETURN

LOCATE ct;1:PRINT 118 H = {

£2t0 &5 yng prueda

de q4ficos
ct=1750-((LEN(ry$)#100)/2) T ==
NOVE 100;ct:PRINT ANGLE (90);ry$ :

ct=(40-(LEN(rx$)/2))#100

MOVE ct;B00:PRINT rx$
RETURN

(L T T R

'--) Valor mdxino y minimo

LABEL saxinmo
FOR n=1 70 ct

LR

FOR w=1 70 ¢2

ni=NAX(1(n,n),n1)
n2=NIN(1(n,m),n2)

NEXT a,n

RETURN
'--) Dibuja escala de valores

i

LABEL escala

LINE 1000;4500,1000; 1000, 8000; 1000
FOR n=4500 TO 1000 STEP -250
LINE 950;n,1050;n

NEXT
IF dos=1 THEN dos=0:RETURN

pl=INT(7000/c1)

FOR n=1000 TO 8000 STEP pi
LINE n;950,n;1050

NEXT

SET EFFECTS(0)
nn=INT(1050+p1/2)

FOR n=1T0 c!

IF LEN(bS$(n))#1005p1 THEN b$(n)=LEFTS(b$(n),5)+"."

ct=nn-(LEN(b$(n))#100)/2

MOVE ct;B50:PRINT b$(n)

nn=nn+pl

NEXT

SET EFFECTS(1)

ON r 60SUB reticula2,reticula,reticula

Opcion 1: Representar
grafico

RETURN
'-=) Dibuja reticula.
LABEL reticula : 2 :
FOR n=1000 T0 4500 STEP 250 Al pulsar esta opcién, y si la
LINE 1000;7,8000;n variable Intro es igual a 1, se
T?T e pasard a un nuevo menu de
o : A

LABEL reticula? opciones que utiliza las teclas de
FOR n=1000+p1 TO 8000 STEP p! funcion. Cuando hayamos
Sl g acabado con cualquiera de estas
RETURN funciones, basta con pulsar una
'--) Determinacién de Filas y valores de cada una. tecla para volver al menu.

F1: Nos represeiita el gréfico
mediante barras.

LABEL numero
n3=ni+(10-(VAL(RIGHT$(STR$(n1),1))))
‘F2: Nos permite ver el gréfico

IF n2¢0 THEN 60SUB calcula ELSE b0=0:b4=1000
RETURN

LABEL valores

#1=ROUND(n3/(14-b0))

IF n1(¢=14 AND n2)=0 THEN n3=14:01=1:60T0 y

F4: Nos permite activar o
desactivar la reticula de diferentes
formas. Al pulsarla por primera
vez, ésta se activa y aparece la
clase de reticula, que puede ser
vertical, horizontal o ambas. Para
desactivar se pulsa de nuevo. Si
esta activada y queremos variar el
tipo, se pulsa dos veces F4.

F5: Nos permite variar el tipo
de relleno para las barras y los
sectores. Tenemos dos opciones:
trama o color. Por omision, el
relleno es por trama, pero para
cambiar a color se pulsa F5 y
para volver a trama
se vuelve a pulsar F5.

Si el relleno es con trama

IF RIGHT$(STR$(a1),1)¢)*0" THEN mi=al+(10-VAL (RIGHT$(STR$ (a1),1))):n3=n3+ROUND( (n1-ROUND(n3/(14-b0)))#(14-b0)):n3=n3-VAL (RIGKT$(STRS ge ytilizaran todas las

(0,1

LABEL y ) ) _

IF n2)=-100 AND n2¢0 AND ni¢=700 AND n1>10 THEN n3=n3+10  mediante lineas de diferentes
#2=n3-al 3 :

FIR: w£00, 70,750 816 <250 colores, utilizando simbolos al
a2=a2-11 final de cada campo.

NEXT F3: Nos permite ver el grafico

a2=a2+al
IF 1200 AND a2)né THEN al=a1sROIND n4/aD)snd=nsR0NDnd/a2):6om0 y  CT1 SECtOTEs O en tarta.
Solo se representaran los

IF #2()0 AND n2)=0 THEN n3=n3-a2:6070 y
datos positivos.

WOVE 200;4450:PRINT USING *$#8488,*;n3
Pueden surgir dos tipos de

#2=n3-s!
FOR n=4200 T0 750 STEP -250 § §
representacion. Si hay mas de un

MOVE 200;n:PRINT USING "$48388,";a2

e registro, la tarta se dividird
RETURN proporcionalmente

'--) Dibuja linea "0" y calcula filas,
LABEL calcula

IF nd#-1=n3 THEN b0=7:60T0 con ELSE nd=n2-(10-(VAL(RIGHT$(STR$(n2),1))))
né=nd-1

b0=ROUND (n4#15/ (n3+nd))

IF b0=14 THEN b0=13

IF b0=0 AND ni>0 THEN bo=1

en campos y €stos en
registros. Pero si
solamente hay un
registro, la tarta

se dividird en campos. En

né=n4s-1 i

IF n4¢=-100 AND n3>1000 THEN bO=b0+1 Cuaquue,ra de los C%SO.S’ e

LABEL con mostrard una estadistica en que se
b1=b0£250+1000 muestra el porcentaje de cada

bé=bl

1 Sk, SN campo con respecto a la suma de
RETURN todos ellos.

tramas menos la 8. Si es
con color, se utiliza la trama 8,
pero con diferentes colores.

ESC: Regresamos al menu
principal.

Hasta aqui lo que es el
programa. En cuanto a las
modificaciones, se podria poner la
opcion de representar por barras
apiladas. En el caso de haber 15
campos y 4 registros (que es el
maximo de cada uno) se
representarian un total de 60
barras, con lo que cada barra
seria muy fina y es aconsejable
utilizar el relleno con color, ya
que el de trama no se notaria. Si
hay mds de un campo y se utiliza
la representacion por sectores, los
nombres de los campos no
aparecerian al lado de su sector
correspondiente.
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Shadow
Skimmer

El ataque de la Sombra Deslizante

Si hay algo realmente destacable en este juego,
Shadow Skimmer, es la acertada mezcla entre la tipica accion
basada en el fuego a discrecion y la busqueda de objetos.
Decimos esto, porque mientras vamos eliminando las
naves enemigas, deberemos ir buscando la manera mds
rdpida para destruir determinados objetos,
imprescindibles para la mision. Interesante, ;no es cierto?

odo marchaba como de

costumbre en el viaje de

reconocimiento. Era tan

rutinario que, también
como casi siempre, el
aburrimiento reinaba en la
Shadow Skimmer. Este caza de
combate espacial habia sido
diseilado segun los ultimos
avanzes tecnologicos y su capitan,
asi como el resto de la
tripulacion, ardian en deseos de
comprobar su poder de ataque.
Sin embargo, parecia que en esta
ocasion tampoco tendrian
posibilidad de estrenar su
flamante nave. Debido a este
pensamiento, la tripulacion se
hallaba totalmente relajada y
leyendo o jugando a las cartas.
De repente, una exclamacion,
mezcla de sorpresa y temor, se
oy6 fuerte por el
intercomunicador interior. El
sopor de los hombres de la
Shadow desaparecié de inmediato,
puesto que el capitan, frio y
calculador, no era amigo de
salidas fuera de tono. lo que
habia causado la inusual reaccion
del capitan, muy justificada
ciertamente, no era otra cosa que
un descomunal navio que se

36 AMSTRAD Semanal

aproximaba al sistema solar. Su
tamafio era aproximadamente el
de un planetoide, o satélite, y por
las extrafias inscripciones que
habia sobre su superficie, estaba
claro que no pertenecia a la raza
humana. La Shadow Skimmer se
acerco timidamente a este colosal
navio, con la intenciéon de
establecer comunicacién. Bajo una
gran tension, el capitdn comenzé
a dirigir por radio mensajes a los
lejanos visitantes. Intentd
transmitirles los deseos de paz de
los humanos, ya expandidos por
casi toda la galaxia. Lo unico que
recibieron a cambio de este
pacifico mensaje fue una
andanada de un cafidn laser,
capaz de destruir una nave varias
veces mayor que el Shadow
Skimmer. Rojo de ira, pero sin
perder un apice la compostura, el
capitan ordend al encargado de
transmisiones que pidiera
refuerzos inmediatamente, y
ordend a sus hombres, ya situados
en puestos, disponerse para el
ataque. En la cabeza de aquellos
hombres estaba la terrible certeza
de que se iban a enfrentar al mas
poderoso enemigo de su vida, tal
vez incluso fuera la ultima vez

que entraran en combate. Aunque
el capitdn tenia los mismos
presentimientos, no dejé que éstos
inundaran su mente impidiéndole
pensar. Casi inmediatamente de
haber dado la orden de listos para
el combate, se habia puesto a
elaborar la estrategia mas
adecuada para la mision. Después
de calcular las posibilidades de
éxito de cada una de las opciones,
todo esto a la velocidad que
requeria la situacion, se decidio
por una que parecia la mas
acertada: intentaria volar los
sistemas de propulsion de la nave.
Esto daria a los refuerzos la
oportunidad de llegar a tiempo, y
tal vez, en el mejor de los casos,
hacer saltar por los aires la nave
invasora. Lo primero que hizo
para comenzar su plan, fue
realizar un anélisis espectral de la
construcciéon del planetoide, con
la finalidad de encontrar la
posicion exacta de los sistemas de
propulsion del gigante. Cuando
esto se hubo conseguido, dio la
orden de eliminar, con los
cafiones laser, una de las puertas
de salida y entrada de los cazas de
defensa de éste. Cuando se disipd
el humo, y pudo ver que la
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ZONA 1

Empezamos a jugar
en la pantalla 2-1 vy,
desde alli deberemos
llegar a «tiro limpio»
hasta la pantalla
2-7. Por la puerta
que alli se encuentra
accedemos a las bo-
degas (parte 1) de la
nave nodriza y des-
truimos el generador
que hay en la panta-
lla 2-3. Salimos de
las bodegas al inte-
rior de la zona 1, y
nos dirigimos a la
pantalla 2-10. Sali-
mos por la puerta alli
situada y nos halla-
mos en las bodegas
(parte 2) del navio.
Nos metemos por la
puerta de la pantalla
3-1 y aparecemos en
la zona 2.

LA v wava



entrada habia quedado libre, el
capitdn dio potencia maxima a los
motores gravitacionales y se lanzé
a toda velocidad para penetrar en
el interior de la nave enemiga, con
la intencion de llegar hasta donde
estaban los propulsores.

Este lugar no era otro que las
bodegas, la zona mds interna de
la nave, y llegar alli no iba a ser
muy fécil. Menos todavia lo seria
conseguir destruir el objetivo,
puesto que los sistemas laser de
defensa, ademads de los extrafios
androides que patrullaban los
corredores, no parecian acogerles
de muy buena forma. Al menos, a
esa conclusion se podia llegar
después de ver en qué forma
disparaban. Ante esta situacion
tan poco comoda, los hombres de
la Shadow Skimmer tomaron la
unica actitud posible: ajustar al
maximo de potencia sus cafiones
iénicos y, haciendo gala de una
punteria notable, fueron
arrasando todo lo que vieron a su
paso. Mientras tanto, el operador
del ordenador de a bordo iba
comunicando al capitdn la
direccion a seguir para encontrar
los motores del navio enemigo.
Tras recorrer practicamente toda
la zona I de éste, en la cual se
hallaban las tuberas de escape de
los motores, encontraron la
escotilla de acceso a la bodega
donde se encontraba uno de los
generadores de propulsion; la
atravesaron y convirtieron en
aficos el primero de los tres que
tendrian que destruir. Volvieron
de nuevo a la superficie de la
zona I, y por otra escotilla
pasaron a la zona II. Esta, al
igual que la anterior, 0 mas si
cabe, tuvieron que cruzarla de
punta a punta, para encontrar la
escotilla de acceso a la bodega en
donde estaba el segundo
generador. Cuando estuvieron
situados frente a él, hicieron
fuego todos los caiiones de la
Shadow y destrozaron, entre
exclamaciones de jubilo por parte

38 4MS TRAD Semanal

ZONA 2

Cuando salimos a la zona 2 lo hacemos por la pantalla 1-4, y deberemos bus-
car la puerta que esta situada en la 5-2. Salimos a los subterraneos, en este
caso a la parte 3, y destruimos el generador que hay en la pantalla 1-3, busca-
mos después en la zona 2 la puerta situada en la pantalla 5-1 y entramos de
nuevo al subterrdneo, exactamente por la puerta situada en 2-1, para volver
a salir por la puerta que hay en 3-1 y aparecer en la zona 3.

SUBTERRANZ0 2
2-1 3-1
2-2
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una especie de X, estan situados
por-las zonas de la nave. Para
poder lograr esto deberemos
pulsar ENTER, o intro, y
veremos cOmo nuestra nave gira
sobre si misma y, donde antes
mostraba su cabina de mando, en
negro, aparece ahora su parte
inferior sefialada con algo
parecido a una X también. Sélo
en esta posicion podremos pasar
por el pasadizo. Las escotillas o
puertas de acceso a las bodegas y
subterrdneos de la nave, se
pueden diferenciar por las tres
barras que tienen sobre su
superficie. Para poder entrar a
través de ellas deberemos
ponernos encima y pulsar fuego.
A continuacién nos encontraremos
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ZONA 3

En esta zona empezamos en
la pantalla 1-5, y deberemos
dirigirnos a la pantalla 6-1,
entramos por la puerta que
encontraremos y accedere-
mos al subterraneo (zona 4),
destruimos el generador si-
tuado en la pantalla 1-1 y
volvemos a la zona 3. Sera el
momento de llegarnos a la
puerta situada en 4-1 y salir
corriendo, puesto que nuestra
mision habré terminado.

en las bodegas. Los generadores
que por si no os habéis dado
cuenta diremos que estdn todos en
los subterrdaneos, tienen una gran
X, otra vez este simbolo, sobre su
cuadrada superficie. Para
destruirlos sélo deberemos
dispararles, eso si, teniendo en
cuenta nuestra nave, deberd estar
mostrando su cabina de mando.
Cuando muestra su parte inferior,
la nave no dispara.

Esto es lo mas destacable del
desarrollo de un juego que en
realidad no es otra cosa que un
laberinto, en donde apretar el
gatillo va a ser una constante.
Gréficamente estd muy bien
desarrollado, siendo el colorido
utilizado rico y da vistosidad al
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itlemos hecho lo imposible!

A

HUEVOS GRAFICOS
PARA GRANDES

Para poder cargar estos nuevos
graficos hay que utilizar el
Cargador Universal y copiar el
listado I mediante la opcion 1. Al
terminar se debe salvar a cinta
con la opcion «Salvar binario»
con el nombre Bargraf.

A continuacién copiar los
cargadores de la primera o
segunda parte, segun sea la que se
quiere jugar.

Ejecutar estos cargadores con la
cinta original del juego. Cuando
se haya acabado la carga se oira
un beep, habrd que colocar la -
cinta que contenia el fichero

“...y he aqui que un poderoso
guerrero aparecera,
procedente de los helados
eriales del Norte, y se alzara
solo contra las fuerzas del
mal

Ll Libro de la Muerte

Barbarian

emos cambiado algunos de
los graficos del Barbarian,

como por ejemplo el monstruo
verde que se lleva al que pierde o
las cabezas de las serpientes, y

alguno mas que deberéis ver sobre

todo al final del juego.

Bargraf, salvado anteriormente, y
pulsar una tecla. Una vez
cargados los nuevos graficos
comenzara el juego.
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000000000000000000CFBA00, 159
044D0CO0044DSEQOSECFDABA, 3FD
CFSESBAVESOCSSAOFOOCFOAD, ECA
SOFOF00050F 00C0000580800, 30C
000000000000000000000000 , 000
000C3A00044DCF00454D8E00Q, 206
CFCFSEOSCFOCDAROESOCSBA0, 672
S8A453A004FOF 00004F05800, 524
00A40S000000000000000000, 0AC

10 00000000000CO800458E4D00, 134

11
12
132
14

04CFCFOOOCSESSBA4DSESSAD, 4F 1
ESOCDAAOESOCA40850F0A400, SEC
SOF0A400000CA00000000000, 290
000000000000000000CFSA00, 159

15 044DOCOO044DSEQOSECFDASA, 3FD
16 CFSESSACESOCSSAOFOOCFOAD,ECA

SOFOF000S0F00CO000580800, 30C

18 000000000000000000000000, 000
19 000CSA00044DCFO04S4DEEOO, 206
20 CFCFSEOSCFOCDAAOESOCSBA0,672

S58A458A004F OF00004F05800, 524

2 00A408000000000000000000 , 0AC

23 00000000000COS00458E4D00, 134

04CFCFO00CSESSBAMDSESSAQ, 4F 1

25 ESOCDAAOESOCA40SSOFOA400, SEC
26 S0FOA400000CA00000000000, 230

000000000000004598220000, 102

28 CF73A200459B77F700457726,514
29 FBOOSBFFAES90077SDFBF300,65E
30 77AGAEFFOOFBF 3FFOCOOFEBFF , 785

SDFFOOFBAEAEAAOAFBAEAADD, 6B4

22 04F75DAA0004F75D080051F7,4AA

3 SDAAOOSSAGFFF700SSAE3F 2B, 565

34 0004AE30608004AE30308000,354
35 AEOC302000FF 181320005518, 2C6
36 0CO800551D0CO0AASDSDOCO0, 202
37 AEFFFFOCO0SDAEFF08000408,4D6
38 0608000000060C000413C00C, 108
39 080C18302000000CQC080000,09C
40 0000000000004598220000CF , 1D1

73A200459877F700457726FB, 540

42 009BFFAES30077SDFBF30077,5DA
43 AGAGFFOOFBF3FFOCOOFBFFSD, 798
44 FFOOFBAEAEAACAFBAEAADOOA , 658
45 F75DAA0004F7S5D080051F75D, 503
46 . AROOSSAEFFF 70055AE3F2B00, 508
47 OAAE30608004AE24188000AE, 3DE
43 18302000FF 18242000551824, 254
49 0800S5042E00AASDO4AAOOAE , 2F2
50 FFO4AAOOSDAE040200040848,312

42000000243020040C303000, 186

52 0COCOCOCO000040COCO80000, 054
52 00000000004598220000CF73,244
54 A200459B77F700457726FB00, 4CD
55 9BFFAES30077S5DFBF30077A6, 680
S6 AEFFOOFBF3FFOCOOFBFFSDFF , 7F4
57 OOFBAEAEAAO4FBAEAAOODAF7,653
S8 SDAA0004F75D0S00S1F75DAA, 4B6
59 00S5ASFFF700SSAE3F2B0004,462
€0 AE30608004AE30308000AE30, 42E

0C2000FFOC30200055183008, 22C

62 00551D3F00AASDOCFFOOAEFF, 470

2 085508SDAE0S55AA040C0201, 28A

€4 02001080040204303010C00C, 108
65 0COCOC3000000COCOCO00045, 0BD
66 9B220000CF73A200459B77F7 , 4EF
67 00457726FBO09IBFFAES90077,4F5
68 SDFBF30077A6AGFFOOFBF3FF, 7FA
69 OCOOFBFFSDFFOOFBAEAEAAOS , 667
70 FBAEAAOOO4F7SDAAR0004F7ED, SAD

080051F75DAR0OSSAEFFF700, 548

72 SSAE3F2BO004AE30608004AE, 3E1
73 303080V0AEOC182000FF 1824, 30D
74 2000551824080055152E00AA, 1FB
75 SDSSAEOQOAEFFSSAEQOSDAEAE, 5C9
76 AAOOO40SAEAAO00000040200,214

0000040200040C18C0000COC, 106

78 18302000040C0CO80COCS9F3, 1FO
73 AGOCOCOCOCFFEAD10COCOCSD, 411
80 FFCOCOAGOCOCFFFFCO84A60C, 731

SDAESDCOOCOCOCOCOCFFCO48, 468

82 0COCOCSDFECOD40COCOCSDFE, 452
83 ESFCFCOCOCSDFEFCFCFCOCOC, 75F

FFFEF8A45COCOCFBFEA40COC, 6C2

85 OCSDF7FE6A40COCOCSOFFFEA4,614
86 23060CSDFBF4B103030C50FB, 49C
87 F4A106090650FBF4A10COCO6, 4B5

SDFBFOA40COCOCOCFFF2A40C, 58D

89 OCOCSDFFF2F40COCOCSOFFFB, 505
90 FOOCOCOCSOFFFBAG0OCOCOCSD, 492

FFFBOCOCOCOCSDFFAEOCOCOC, 458

32 OCSDFFOCOCOCOCOCSDFFOCOC, 318
93 OCOCOCSDFFOCOCOCOCOCOCOC, 104

0COCOCOCOCOCOCOCOCOCOCOC, 030
0COCSIFIAGOCOCOCOCFFFFF3, 528
0COCOCSDFFFFFBAGOCOCFFSD, 594
EAFBAGOCSDAEFFCO84A60COC, 6A3

98 SDFFCOOCOCOCOCSDFECOSCOC, 4CF

99 OCOCFFFEESFCFCOCOCFBFEFC, 802

100 FCFCOCSDF7F6FCA4SCOCSDFF, 782
101 FEFS0COCOCSDFBF4A40COCOC, 526
102 SDFBF4B103060CSOFBF4A106,605
102 060CSDFBFOA40COCOCOCFFF2, 51F
104 F40COCOCSOFFF2F0A40COCSD, S6F
10S FFFBS58A40COCSDFFFBAG0OCOC, 623
106 OCSDFFFBAGOCOCOCSDFFFBOC, 590
107 0COCOCSDFFAEOCOCOCOCSOFF , 38A
108 0COCOCOCOCSDFFOCOCOCOCOC, 1D4
109 0COCOCOCOCOCOCOCOCOCOCOC, 090
110 0COCOCOCOCOCOCOCOCOCOCOC, 090
111 0COCOCOCOCOCF3F3AE0COCOC, 2F8
112 SOFFFFF30COCOCFFFFFFFBOC, 776
113 OCOCAEFFFFFBAGOCSDSOFFFF, 729
114 AEAGOCOCFFFFFGACOCOCOCFB, 628
115 FBESBDA4OCOCSDF7FEESSCFCOC, 765
116 SDFFFE6FCFCFCOCSDFBFAFCAC, 946
117 SCOCSDFBF4FSA40COCSOFEF4, 684
118 F40COCOCSOFBFOF 40COCOCOC, 484
119 FFF2FOA40COCSOFFF2FOA40C, 788
120 OCSDFFFBOCOCOCOCSOFFFBAG, 590
121 OCOCOCSOFFFBAGOCOCOCSDFF, 4A1
122 FBOCOCOCOCSDFFAEOCOCOCOC, 365
123 SDFFOCOCOCOCOCSDFFOCOCOC, 318
124 0COCOCOCSIF3A60COCOCOCEZ, 334
125 DSFFOCOCOCS9COCOFFAEOCOC, 596
126 S948COFFFFOCOCOCOCCOAESD, S5A
127 AEOCOCB84COFFOCOCOCOCEBCO, 4E1
128 FDAEOCOCFCFCDAFDAEOCOCFC, 74E
129 FCFCFDAEOCOCACS8FAFDFFOC, 788
130 OCOCOCSS8FDF70COCOCOCS8FS, 3F1
131 FBAEOC091358F9FFAEOCO303,4E1
132 72F8F7AEQ9060952FBF7AE0, 61F
133 OCOCS2F8F 7AEOCOCOCSBFOF7, 56A
134 AEOCOCOCSSF 1FFOCOCOCOCFS, 442
135 F1FFAEOCOCOCFOF7FFAEOCOC, 66E

181

189

193

195
196
197
198
199
200
201
202
203
204
205
206
207
208
209
210

212,

OC59F 7FFAEOCOCOCOCF 7FFAE , 500
0COCOCOCSDFFAEOCOCOCOCOC, 276
FFAEOCOCOCOCOCFFAEOCOCOC, 3BA
OCOCFFAEOCOCOCOCOCOCOCOC, 225
0COCOCOCOCOCOCOCSIF 3AE0C , 25E
OCOCOCF3FFFFOCOCOCSSF7FF , 588
FFAEOCOCSSF7DSAEFFOCOCSS, 608
48COFFSDAEOCOCOCCOFFAEOQC, 5AF
OCOCACCOFDAEQCOCFCFCDAFD, 710
FFOCOCFCFCFCFDF70COCACSS, 718
FCFOFBAEOCOCOCF4F9FFAEOC, 768
0COCS8FBF 7AE0CO90372FBF 7, 586
AEOC090952F 8F 7AEO0COCOCSS, 437
FOF 7AEOCOCOCFSF 1FFOCOCOC, 5CS
S58FOF 1FFAEOCOCSBAAF7FFAE , 79E
0COCOCS9F7FFAEQCOCOCSSF7, 495
FFAEOCOCOCOCF 7FFAEOCOCOC, 4AS
OCSDFFAEOCOCOCOCOCFFAEQC, 408
JCOCOCOCFFAEOCOCOCOCOCOC, 225
9COCOCOCOCOCOCOCOCOCOCOC, 090
0COCOCOCOCOCOCOCOCOCOCOC, 090
S9F 3F30COCOCOCF3FFFFAEOC, 61A
OCOCF7FFFFFFOCOCS9F7FFFF, 772
SDOCOCSISDFFFFAEAEOCOCSC, 4F9
FOFFFFOCOCOCESDAF 7F 70C0C, 6DD
FCACDAF9FBAEOCFCFCFCFOFF ,AlE
AEOCACSCFCF8F7AEOCOCS8F 4, 6BF
FBF 7AEOCOCOCFBFBF7AEQCOC, 66E
OCFSFOF 7AREOCOCS8FOF 1FFOC, 6FS
0COCS8FOF 1FFAEQCOCOCOCF7, 525
FFAEOCOCOCS9F7FFAEOCOCOC, 4F2
59F 7FFAEOCOCOCOCF 7FFAEOC, SDD
0COCOCSDFFAEOCOCOCOCOCFF , 369
AEOCOCOCOCOCFFAEQO3C7COQ, 34F
00143CFCAB003CBCFCAB007C, SOC
FCBCAB007C7CBC7CO07C7CFC, 684
FCO07CBCFCAB00S6BCBCABO0, 64E
3CFCFC2800287C7CAB00143C, 474
BCAB007CIEBC28007CF4FCBA, 658
OOF CESFCBA00FCESF02800FC, 75C
ESCF2800F C3CCF 7CABF CED3F , 6AF
7C7CFCE6D3F 7C54F C6D9F 28A8, 648
FC789F8A22F CBCOFBAOOFCBC, 758
BS5A1027CFCED5403DEFC7254,63A
0314FCBCO1A9147CFCO0023C, 443
3C7CAB00293C7CAB003B0330, 364
00003B030300003B03032A00, 0AC
3B03032A003B03292A003B03, 13A
3E2A003BO33E2A003FO33E2A, 1B8
003D033E2A0050F0782A0050, 2DA
FC7C00005S0F C7CO00050FC7C, 508
000050FC7CO000S0BCF4AB00, 470
SOBCF4AS00F 4BCF4AS00F4BC, 7A4
FA4ASO0F 4AS7CABOOF4AB54A8, 6F 4
OOF 428540000F 40054000054 , 30C
00540000540054000054007C, 1CC
FCO05400FCFCASFCBC3C3C3C, 65C
FCFC3C280000003C7C000000,314
000000001 43CFCAB00000000, 1F4
00003CBCFCAS000000000014, 280
7CFCBCAS000000000014547C, 3CO
BC7C000000000001547CFCFC, 401
00000000001 454BCFCBCO000, 2DC
0054A81454BCBCAB0000OFCFC, 57C
54001 4FCBC280054FC3CAB00,47C
003CFC28005454005400BC7C, 394
7CAB005400B90000FBDEBCAS , 568
14FCO0000054F BDEED7CFCFC, 698
001 10054F8DAED7CFC3C0000, 4D8
00S4BCCFES7C3C0000110054, 3E1
ECEDIE78000000000054ECIF , 3ES
E6F3C0000001 10054BCIFEF00, 2DA
000000000054BCCFEF000000, 24E
001 100FCBCCFFOFCAB000000, 52C
OQOF CFCFOFCAS540000110054 , 545
FCFCFC54000000000014FCFC, 554
3C00A800001100453CFCEDOO, 2DF
000000000045CF3CED000000, 1BD
001 100003C3C280000000000, 0B1
0000F CFCAB00000000110015, 2CE
383C2A000000000000150303, 0BS
2A000000001 1001523032A00, 0RO
00000000003F 230317000000, 07C
0011002B2303170000000000, 079
002B230317000000001 10028, 0A4
2316170000000000003F 233E, OFO
17000000001 10015233E1700, OBS
00000000001 5233E17000000, 020
001100150378850000000000, 156
0050F078AS000000001 10050, 2C1
FC78AS000000000000SOFC78, 3E0
AS000000001 100S0FC78FCO0, 379
00000000001 4F 478FC000000, 27C
00030000F 478FCO000001 556, 206
0200F 47CFCO0000015A90250, 37E
FC7CAS00000015020250FC7C, 402
AS000000152B2A50ASF 4A800 , 3A6
0000003F 2AS0AB54AS000000, 25D
00000050A854A80000000000, 1F4
0050A8540000000000000050, 19C
AB5400000000000000542854 , 1CC
00000000003C285400FCFCO0, 280
0000143C3C5428FCFCAB0000, 3A8
003C28FCBC3C3C3C00000000, 200
0O0F CFC3C2800000000000000, 25C
0033220000001 1CF33000000, 168
CF8F9B000000675E4F 220000, 32F
BFFCADSA0045DE74748A0011, 568
DEFCFC8A000067FCEDIBO00O, £4B
67A9ED220000CF 7CED220000, 3F9
CF366722000045B98ABA0000, 3A0
EDDEDEAS0OS4EDFCEDAB00S4, 777
FCDEFCFCO0S54FCDEFCFCO054, 84C
54FCFC54005433FCBI760054, SAE
37FCBD7600543976337C0054, 46C
147C3CS400FCS4AFCBCS400FC, 578
S4FCAS54ABABS4FCAB54ABAS, 738
54FCABS4ASABSABCABO0ABAB, 6A4
FCFCAB00AEABFCFCFCOOABAS, 834
FCFCFCOOASASFC2F7EABFCAB, 849
FC3F7EASFCABFCBDFCAS7C00, 7DE
FCASFCAS0000F CABFCAS0000, £30
FCASFCAS0000F CAB54AB0000, SES
FCAS54AB0000F CASS4FCO000, 594
FCASS4F COO00F CABS4FCO000, SES
FCAS54F CO00054AB54AB0000, 4EC
54A354A8000054A854ARB0000, 3FO
54ABS54AS0000F COOVOFCO000, 3F0
FCOO0OF COOQOF COO0OFCO000, 3FO
FCOOOOF COO0OF COO0OFC0000, 3FO
FCO00OF CO000BC00007C0000, 330
AB0000540000AB0000540000, 1F2
FC1428FCO054A83C3CS4ASFC, SAC
BC3C3C7CFCO0000000000000, 2AC

BARBARIAN |

10 * Pokes BARBARIAN I (cinta)

20 * Pedro M. Cuenca.

30 FOR X=2000 TO §803:READ A$:POKE
X, VAL("4"+A8) I NEXT

40 OPENOUT”x”:MEMORY &8FF:CLOSEQUT:
LOAD *!

50 POKE 82014,201

60 CALL 42000

70 POKE 443,201

80 MODE 1

90 LOCATE 3,10:PRINT “Empezar por e
1 nisao que te mate 7 *jIVHILE mis=
“*:0i$=UPPERS( INKEY$) :VEND:PRINT i
$

100 IF mi$="S" THEN POKE 2000,0:POK
E 2001,0

110 LOCATE 3,15:INPUT “Por que enea
igo eapiezas (0-7) "jen:IF en0 OR
en)7 THEN LOCATE 1,15:PRINT STRINGS
(38," *);CHR$(7);:6070 110

120 IF mi$="S" THEN POKE &7Ed, RED:P
OKE §7E5,87

130 POKE A7E2,en

140 CALL 840

141 PRINT CHR$(7)CHR$(7):CALL 48818
145 LOAD® {BARGRAF" , 1900

150 CALL 2000

160 DATA 18,F,AF,21,24,6F,6,5,77,23
,10,FC,3€,09,32,21,6C, 3¢, 0,32, 25, 6F
,21,00,09,11,80,5C,01,38,01,E0,80,1
1,B4,5€,01,80,06,E0,80,11,CC, 65,01,
AD,04,E0,80,C3,F2,64

BARBARIAN I

10 * Pokes BARBARIAN II (cinta)

20 * Pedro M. Cuenca.

30 FOR X=2000 TO 4803:READ A$:POKE
X, VALC"A"+A%) S NEXT

40 OPENOUT®x":MEMORY &8FF:CLOSEOUT:
L0AD *!

50 POKE 42014201

60 CALL £2000

70 POKE- 3A3,201

80 MODE 1

90 LOCATE 3,10:PRINT "Empezar por e
1 misao que te mate ? ";IWHILE ai$=
**10i$=UPPERS (INKEY$) : VEND: PRINT mi

$

100 IF mi$="S" THEN POKE 2000,0:POK
E 2001,0

110 LOCATE 3,15:INPUT “Por que enea
igo empiezas (0-7) “jen:IF en0 OR
en)7 THEN LOCATE 1,15:PRINT STRINGS
(38, ");CHR$(7);:60T0 110

120 IF mi$="S" THEN POKE &7E4,8ED:P
OKE &7ES, 4C7

130 POKE 47€2,en

140 CALL 840

141 PRINT CHR$(7)CHR$(7):CALL 48818
145 LOAD" |BARGRAF” , 4900

150 CALL 2000

160 DATA 18,F,AF,21,EE,6F,6,5,77,23
,10,FC, 3€,C9,32,8C, 68, 3€, 0, 32, EF, 6F
,21,00,09,11,80,5C,01,38,01,E0,B0,1
1,84, 5€,01,89,06,E0,B0,11,CC, 65,01,
#0,04,E0,80,C3,F2,6A

[ECEE

Game Over
disco

Lm pasos a seguir, para la
‘arga del programa con los
nuevos graficos, son los
siguientes




Teclear con la opcion 1 del game) siguiendo sus instrucciones.
Cargador Universal (publicado en 5. Cuando el programa avise

1." ; ;
,;fa,_“' la revista), el listado I. con un beep, insertar la cinta en
~ 3. Salvar en cinta el codigo la que hayamos grabado el
- generado, utilizando para ello la programa Graficos.Bin, y pulsar
% opcion 3 del Cargador Universal y una tecla.
“ empleando el nombre 6. Cuando se complete la
Graficos.Bin. carga, el juego dispondra de los
4. Ejecutar el programa I (run nuevos graficos.

1. Teclear el programa I y
salvarlo en disco con save GAME. PROGRAMA 1 (DISCO)

2. Teclear con la opcion 1 del

" : rgador de nuevos graficos para Game Over (disco)
Cargador Universal (publicado en SEENSST;”D"'MEMORY 13 ua.;cuj EOUT
la revista),el listado I. CLS:PRINT "Inserta disco. original y pulsa una tecla”;:CALL 3BE1S
3. Sal di el codi SURDTLa0L, 1
. Dalvar en aisco el codigo 50 PRINT CHR$(7) ALL &BE1S2

generado, utilizando para ello la 60 LOAD “graficos.bin”, 27430
opcidn 3 del Cargador Universal y
empleando el nombre
Grificos.Bin.

4. Ejecutar el programa I (run
game), siguiendo sus

PROGRAMA I (CINTA)

instrucciones. 5
5. Cuando el programa avise 10 MEMORY 35000 g
. : 20 FOR X=&B00O TO ‘&BO1B:READ A$:POKE X,VAL(”&"+A$):NEXT =
con un beep, insertar la cinta en 30 MODE 1:PRINT:PRINT:PRINT “Inserta cinta original y pulsa una tecla”;:CALL &BE ~
la que hayamos grabado el sy s £
Afi i 50 MODE © -
programa Graficos.Bin, y pulsar POKE &8D02,0:POKE &8D03, &BO £
una tecla. CALL &B8CAO =
i END X

6. Cual}do se complete la DATA 3e,7,cd,5a,bb,CD,14,BC,6,0,11,0,C0,CD,77,8C,21,3E,67,CD,83,BC,CD, 7A,BC, C

carga, el juego dispondra de los 3,4A,1

nuevos graficos.

Game Over
cinta

ara cargar los nuevos graficos,
Psi se dispone del juego en
cinta, hay que observar estos
pasos:

1. Teclear el programa I y
salvarlo en cinta (save game).

DIRECCION DE COMIENZO. .3C40

e A 0 W Lyt

3 C: )002b3F0,57h
E1000( 2C3D: A1B4FOF0, 717
4154E1E1E1004184F0F0 7C1

el b g oo
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g
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SO 1T TN

5

F
OFUF082A114AOF0
14F 05!

00000000000, 000
)UDOOOUA 13C,07D
270,42E

4E10041E1FUF07 ’0001,7:6
D2D2788200D2FOF07 00Dz, 71C
FOD2ZE30041FOFOD2630041F0, EBE

. FODZE90041FOFOE1B48200F0, 75!

DZE1B4282417AFOD2B4B2417A,757

2 FOD2630041BF4BF0E3000097,

4BF063000097BFB482000041 ;471

0 BFE4220000C33FC3C3008250, 54F

69F028825084D2B428821806, 555
00413CC3000000D2F0738200, 3FC
0092BOE1E10000C3E1FOB482, 6CE
QOD2ZFOFOF08200D2FOD2F0ES, 811
41E1C2E1FO06941E1FOELIF069, 86B
00D2D2C3FOE100D2F03CD2B4 , 7BC
00D2FOB469B441FOFOB469B4 , 785

: D2FOFOB469B4E1FOFOF03CD2,942

FOFOD2B43CD2D27AFOBSE9F0, 8BE
417AFOBSE9B400975A2F 7884, 503
0097 1F7FD2B40097BF3FD269, 538

2 0041BF7AD26900413FEELQ0, 47F

0041D2B4820000D2FOBA8200, 541
1806004 13C82000000D2F069, 348
00000092B0E 100000QC3E1E13 4A8

5 000000D2F 0B422000002F0P2, $3C

690041E1C3F0690041E1FOF0, 6R9

2 B48200D2D2D2B48200D2FOF0, 794

B48200D2FOD2690041FOF0D2, 726

0 £90041FOFOD2690041FOF050, 636

B48200A0F0502882417AA0F0, 60B
2222417AA0F0280041BF50B4, 521
4100009750B44100009750A0, 3A4
8200004'1AAZ8220000C33FC3, 3DC
300C3F069D2B482F0B4D2F0, 84D
3C2218060000000000000000, 0DC
000000000000000000000000, 000

2 000000000000000000000000, 000

0000000000413C82000000D2, 1D1
FOE300000092BOE1000000C3, 43F
E1E1000000D2F0B4820000D2, 58C
FOS6E10041E1C2B4E10041E1,703
FOF0783200F0D2E1B482147A,741
FOD2E422147AFOD2E10041BF, 7239
4BF0OE90000BS4BF06900503D, 48A
BFB482005S0E 1BFB4820000B4 , 5CF
3FC3C30082B441D2B482F03C, 670

3 D2FO2C82180600413C825028,415

00D2F028F0B400D2F028FO0B4 , 71C
00D2F0A0S0B400D2FOA05028, 640
00S0F OAOF0280000FO0E1FOAD, 659
0041F0O50F0280050D2FOF 028, 5C3
0OFOF OF OF 02800F OFOF 0B400 , 76C
0OFOFOFOB4005050F0F01400,618
F OF OF OF OAOOOF OF OF OF OA000 , 8CO
FO7AFOF06900507AF0B46B00, 68C
00973E3F2A0000973F3F8200, 2D5

5 003D3F3FS824150B43F3ES241,3C2
9 00413F506300004100502800, 1F2

00820050F02812065028413C, 2FD
8200F0B450F06900F0B450F0, 6B3

2 6900F02850F06900502850F0, 4E2

E10050B450F 0A000S0B4D2FO0, 68B
000050F028F0B820050FOB4EL , SAF
280050FOF OFOB40000OFOFOF0, 6CC

. BAOOOOFOF OF OF O0000AOFOF 0, EF 4

A0280050F OFOFOB400S0FOF 0, 6CC
FOB4QOD2FOFOBSF00097FOF0, 872
BSA000153F3DEBO0004 1 3F3F, 310
6B00S2413F3F3E00824 1B53F , 3A1
F02800D2A03F820000502800, 3C3
220050B42800410000000000, 1EF

Army cinta

Para poder ver los nuevos
graficos del Army Move se

deben realizar los siguientes pasos:

1. Teclear el programa I y
salvarlo en cinta mediante save
army.

2. Teclear con la opcion 1 del
Cargador Universal (publicado en
la revista), el listado 1.

3. Salvar en cinta el codigo
generado, utilizando para ello la

opcion 3 del Cargador Universal y

empleando el nombre Ambu.
4. Teclear con la opcion 1 del
Cargador Universal, el listado II.

Army disco

Los pasos para cargar los
nuevos graficos, en la version
disco, son practicamente iguales
que en cinta. Basta con:

1. Teclear el programa I y
salvarlo en disco mediante save
army.

2. Teclear con la opcion 1 del
Cargador Universal (publicado en
la revista), el listado I.

3. Salvar en disco el cédigo
generado, utilizando para ello la
opcion 3 del Cargador Universal y
empleando el nombre Ambu.

4. Teclear con la opcion 1 del
Cargador Universal el listado II.

5. Salvar, en el mismo disco en
que salvamos Ambu, el codigo
generado, utilizando la opcion 3

Salvar en cinta a
continuacion del programa Ambu,
el codigo generado, utilizando la
opcion 3 del Cargador Universal y
empleando el nombre Super.
6. Ejecutar el programa I (run
army), siguiendo sus instrucciones.
7. Cuando el programa avise
con un beep, insertar la cinta en
la que hayamos grabado los
programas Ambu y Super y pulsar
una tecla.

8. Cuando se complete la
carga, el juego dispondra de los
nuevos graficos.

del Cargador Universal y
empleando el nombre Super.
6. Ejecutar el programa I (run
army), siguiendo sus instrucciones.
7. Cuando el programa avise
con un beep, insertar el disco en
el que hayamos grabado los
programas Ambu y Super y pulsar
una tecla.

8. Cuando se complete la
carga, el juego dispondré de los
nuevos graficos.
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PROGRAMA 1 (CINTA)

10 MEMORY 9999
30 FOR X=37330 TO 37366:READ A$:POKE X,VAL(“&"+A$):INEXT
40 MODE 1:PRINT:PRINT:PRINT “Inserta cinta original y pulsa una tecla”;:CALL &
18
S0 MODE O:INK O,0:BORDER O:LOCATE 6,12:PRINT “ARMY MOVES"
60 LOAD "!c
0 POKE &90EA, &D2:POKE ' &90EB, &91
CALL 37000

3.,7,¢d.Sl,bb.6.0.lI.O;cO,CD.77,BC.2l.DC,QS,CD,SS.BC,CD.7A.BC,S,O,llA
.BC,21,4C,3F,CD,83,BC,CD,7A,BC,c3,36,1

LISTADO I

DIRECCION DE COMIENZO..4000

1
<
3
4
S
&
7
-]

o
10
11
12

180A000000040C840COCOCOC, OEE
0000000304840CSDAEOCO000, 1B3
000804840CSDAEOC00000400, 1B7
04840CFFFFOCO58A04000484 , 389
OCFFFFOCOS8A040004840CFF , 43C
FFOC040COC0004840C7FEFOC, 205
0COCOCOCOCB40CSDAEOCO40C, 1F3
840C0OC340C1D2E0CCOCO48CO, 40B
C0840C0OCOCOCB40C480C4895, 335
3F3F3F3F840C480C0C840C0C, 283
0COCOC48COOCOCB40COCOCOC, 1F8
0C240C240C840COCOCOC0408, 1EC
00430C840C0004080C000040, 13C
0C340800005D84002A400C84 , 273
0815005584153F04C084083F , 2D9
2A0C403F952E0COC1DEA3F O3, 25€
402EB46ACOC095481DS0006A, 4CO
402A000015809500002E842A, 270
000015481D00003F352A0000, 178
156A3F0000153F000000003F, 151

2A00180A0000000000000000, 04C

z 0000000000040C240COCOCOC, OC4
23 00000008042840CSDAEOC0000, 1B3

0002804240CSDAEOCO0000400, 1B7
04840CFFFFOC450A04000484 , 379
OCFFFFOC4S0A040004840CFF , 3FC
FFOC040C0C0004840C7FBFOC, 305
0COCOCOCOC240CSDAEOCO40C, 1F3
840C0C840C1D2E0CCOCO48C0O, 40B
C0840COCOCOCE40C480CA4895, 335
SF3F3F3F840C480C0OC840COC, 288
0COCOC48CO0COCE40COCOCOHC, 1FS
0C840C240C840COCOCOC0408, 1EC
00420C240C0004030C0O02A40, 166
0C840815005D84153F400C84 , 2B2
O83F2AS55843F 1D2ECOS41D2€E, 363
3FOC406ACO2EOCOCIDCOS508, 375
402E046ACOCO95081DS000EA, 400
C02A000015CO9500003F 1D24v; 2DA
00001 52E3F0000153F000000, 0D6
Q03F2A000000000000000000, 063

LISTADO 11

DIRECCION DE COMIENZO..4000

1
2
3
4
5
&
7
8
9

£

), 000
000000000000000000000000 , 000
000000000000000000000000 , 000
000000000000000000000000 , 000
00000000050A0000001SFF00, 123
00000F 00000055FFAARAOOO0, 2B7
2700551DFF 7F SS00000033FF , 39E
AEOC7FAADO2A0000335SFFFF , 493
FFS5AA150000050AC33FC397, 47E
BF2A270FOA4FCFFFOFSF7FBF , 4F2
11C3C30F 4FDF000000FF0000, 303
0005228A0000005500000000, 106
£70000000000000000000000, 067

0000000005000000001 5FF00, 119
00000F0AOOSSFFFFAARC00000, 316
2700551DFFBF5500000033FF , 3DE
AEOC7FFFAA2A00003355AEFF , 541
FF7FFF 150000050AC33FEBI7 , 525
BF2A270FOA4F CFBFOF SF7FBF , 4B2
11C3C30F 4FDF000000FF0000, 3D3
0005008A0000005500000000, OE4
228A00000000000000006700, 113

'PROGRAMA 1 (DISCO) !

8ggggooo oo 00001888 10 OPENQUT “D*:MEMORY 1309:CLOSEOUT
MOIGO0T1 00N s0z2 gg 2223 ;;;T;:PRXNT CHR$(7)3 ‘
. 50 LOAD "ambu.bin”, 18140+1000
000000000000000000000000 , 000 €0 CALL a7€20"
000000000000000000000000 , 000
000000000000000000000000 , 000
000000000000000000000000 , 000
550000000500000000FFAA0O, 203
00000F000OFFFFFFAACO0000, 3B6
270AFF 1DFFBFFFO0000033FF, 53C [ °
AEOC7FFFBF2A00003355AEFF , 556 S p Il ts
FF7F2A15270F0S0AC33FC3BF , 486
BF2A11C3824FCFBFOFSF7FBF,5C8 |
0000000F 4FDF000000FF 0000, 23C :
0005008A0000005500000000, 0E4 Lm cambios son, por ejemplo,
8A00000000000000 1 s
ggoooooooooooooooogggggg:éég ¢l libro por un pollo, un
000000000000000000000000, 000 paraguas para amortiguar la falta
000000000000000000000000 , 000 de Willie. etc
000000000000000000000000 , 000 ’ :

000000000000180A00000000 , 022 ara poder cargar estos nuevos
000000000000000000000000, 000 e y¢ e E S SE
000000000000000000000000 . 000 ,Fd'luﬂ\ hd} que utilizar e
000000000000000000000000 , 000 Cargador Universal v copiar el
000000000000000000000000 , 000 ol RTCLAEE e
000000000000000000000000 000 l[q‘uh\ [ mediante la opcion 1. Al
0000BF 550000000000000000, 114 terminar se debe salvar salvar a
FEANZA00000000000000FFFF); 30 cinta con la opcion «Salvar

15000000000000557FFF0000 , 1E8 g g
0000Q00O00AEBF AABF 000000, 206 Binario» con el nombre Spigraf.
0000555D7FEBFFO00000000A , 325 A continuacion conis

G4 B0C0F OOAMGOOOOFOORECE. 2e8 A continuacion copiar los
OF00000000051BSFAA2F0000, 167 cargadores de cinta o disco.
0000000033459FAR00000000, 1C1 Ejecutar estos cargadores con la
0000338A4500000000000000, 102 a2 . =
11000ABA0000000000000F 05, 0BS cinta o disco que contenga el
008A00000000000F870F118A, 1CA fichero Spigraf, colocar la cinta o
0000000005C2000A1 1000000, 0E3 : i
000033000000000000000000, 033 Ll[\\.‘U UH“_'H]d] del Juego'y pulxalr
220000000000000000000000, 022 una tecla. Al terminar la carga va -
0000000000000000180A0000, 022 ; Sl N RN ;
B el | podremos jugar con los nuevos :
000000000000000000000000, 000 oraficos.
000000000000000000000000 , 000 5
000000000000000000000000, 000
000000000000550000000000, 055
00000000FFAARAGOO0000000 , 253
005555BF 1500000000000055, 102
FFFFO0000000000000AEBFAA, 415
BF0O00000000000SDFFC3FFO0, 30D
00000000045DEBOFO0AA0000, 205
OFQOFFEBOF0000000005 1BSF , 207
AA2F00000000000032459F AR, 29A
000000000000338A45000000, 102
000000001 1000ASA00000000, 0AS
00000F05008A000000000005 , 0AZ
870F 118A00000000004E000A, 186
110000000000053200000000, 098
000000006300000000000000, 063
000022000000000000000000, 022
00000000000000000000130A, 022
000000000000000000000000, 000
000000000000000000000000 , 000
000000000000000000000000, 000
000000000000000000005555 , 0AA
0000000000000000FFAAZA00, 1D3
000000000000BFFF 15000000, 1D3
000000S5FFFF000000000000, 253
OOAEBFAABF0000000000005D, 333
FFC3FF0000000000045DC30F , 3F 4
O0AAOOOOOFOAFFEBOF000000 , 23C
00051B55AA2F000000000000, 14E
33459FAAC00000000000338A , 27E
45000000000000001 1000ASA, OEA
0000000000000F05008A0000 , 0FE
0000000F870F 1 12A00000000, 140
05C3000A1100000000003300, 116
000000000000000022000000, 022
000000000000000000000000, 000
000000000000000000000000, 000
000000000000000000000000, 000
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CARGADOR DE CINTA

5 REW %%% Cargador de cinta spirit¥
b4

10 OPENOUT*a®:MEMORY &BFF:CLOSEOUT

20 HODE 0:BORDER .O:FOR i=0 TO 1S:RE
AD aiINK i,a:NEXT

30 FOR i=42500 TO 42560:READ a$:POK
E i,VAL("&"+a$):NEXT

35 LOAD* !spigraf”®,&C00:PRINT CHR$(7
)CHR$(7):CALL &BB18

40 LOAD" !tpload”:CALL 42500

50 DATA 0,2,9,10,3,3,16,13,15,1,18,
20,6,13,24,26

60 DATA 3e,c9,32,5d,12,cd,48,12,af,
32,3d,8a,32,e2,8b,21,0,c,11,49,53,0
1,84,01,ed,b0,11,91,5e,1,7e,1,ed,b0
,11,b1,68,1,14,1,e4d,b0,11,89,6a,1,¢
2,0,ed,b0,11,7d,78,1,¢2,0,ed,b0,c3,
8e,7b

CARGADOR DE DISCO

1 REW CARGADOR DISCO SPIRIT

10 MODE 0:BOROER 0:INK 0,0:INK 1,2
INK 2,9 INK 3,10:INK 4,3:INK 5,3:IN
K 6,160 INK 7,131 INK 8,150 INK 9, L:IN
K 10,18:INK 11,202 INK 12,61 INK 13,1
3UINK 14,241 INK 15,26

20 FOR 1=42500 TO 42545:READ a$:POK
E i,VAL("&"+a$) I NEXT

30 OPENOUT"x":MEMORY &BFF:CLOSEOUT

40 LOAD"spigraf®,&CO0:PRINT CHR$(7)
CHR$(7):CALL &BB18

50 LOAD"scr”,&C000

60 LOAD"villie

70 POKE &8A30,0:POKE &8BE2,0:CALL 4
2500

80 DATA 21,0,c,11,d9,5a,01,84,01,ed
,b0,11,91,5e,1,7e,1,ed,b0,11,b1,68,
1,14,1,ed,b0,11,89,6a,1,¢c2,0,ed,b0,

11,7d,78,1,¢2,0,ed,b0,¢c3,8e,7b

WANOGO A WN-

LISTADO 1

2003000FFEFFOOE0073F 25FF , 479
COF8187F 4AFF30F C20FF89FF , 768
OBFE41FFOBFFS4FEA2FF 10FF, 71F
BAFFS2FF 10FF42FF84FF 10FF , 7E6
A2FFB2FF AFFF3AFFCIFFBOFF , BFO
C6FFO7FFCEFFOOEFOF 1F87FF , 733
BOCOOF 1F27FF80C0061FE7FF , 55F
00COO0OF86FFBOE0061FESFF , 58D
COFO0D1FESFFEOFOOD1FESFF , 7A0
EOF001 1FE6FFEOF0020FE1FF , 796
EOFO060F 2FFFCOF207 1FSFFF , 64F
BOFSOF 1 FCFFF 70F COF 3F 26FF , 683
FBFC1F3FO1FFFEFEIF3FSFFF, 734
FCFE1F3FFFFFFCFEOF 3FFFFF ,83C
COFEOF 1FF8FFOOE007 1 FB3FF , 668
80CO000F73FF80C00001F7FF , SF8
00C02003000FFEFFOOEQO73F , 415
25FFCOF8187F 4AFF30FC20FF , 707
S9FFOSFE4 1 FFOBFFSAFE42FF , 798
10FF84FFB82FF 1 OFF42FFB4FF , 7E6
10FF 42FFBSFFCFFF3AFFC7FF , 8D4
30FFCEFFOFFF87FFOOEFOF 1F , 6AS
27FF80C0061FE7FFO0CO000F , 4CO
A7FFO0C0061FEGFFBOFO0ESF , 620
ESFFEOF81D3FESFFFOFBOD3F , 830
ESFFFOF8011FEGFF70F8020F , 74A
EOFFFOF8060F 2FFFEOFB071F , 708
SFFFDOFSOF 1FC7FFBOFCOF3F, 714
20FF78FC1F3FO7FFFEBFEOF3F, 638
SFFFFCFEO31FFFFFFCFEOALF, 7C5
FFFFFCFEOF3FO7FFFCFE1ESF, 7A3
78FF 78FE 1 C3FFOFCOOFCOO3F , 66F
EOF8000020030000003E040E , 248
00001C7FO40EOOO03E7FOA1E, 18C
0000227FOC1FO0001CFFOESF , 294
0001 7FFFOEDFO003FFFFBFFF , 5FB
010FFFFFC7FFOS1FFFFFDEFF, 7CB
OD1FFFFFDEFFOE1FFFFFBBFF , 7E6
OE3FFFFFBBFF 1F3F7FFF7BFF , 758
1F7FBEFFFFFF3DFFDDFFBFFF , 92F
7OFFDDFFBFFFFDFFEBFFBEFF , ABS
FDFFEBFFBEFFFBFFF 7FFDCFF , B6E
7O0FFFFFFSOFE20FBOOFFO0EO, 7ES
017300FF 40E00103FFFFCOEO, 635

T

e
b A

0103FFFFCOEOO103FFFFCOFO0, 754
0103FFFFEOF00107FFFFEOF8, 7BO
0307FFFFFOFB0307FFFFFOFS3, 7EO
0307FFFFFOFB0307FFFFFOF8, 7EQ
0107FFFFEOF81F0300000000, 400
000080000000000000000000, 000
000000000000000000000000, 000
000000000000000000000000, 000
000000000000000000000000, 000
00000000000000000000007E , O7E
000000003CFFO00000007EFF , 2B8
000000007EFF000000007EFF , 2FA
000000FDVEFFOOBF 78FFBOFF , 66C
1EFF99FF! F99FF3DFF C3FF , 907
BCFFF2FFFFFFAFFFEFFFFFFF , AE4
F7FFS8FFFFFF 1AFF 13FF7EFF , 8F3
CBFF377FBOFFECFE377F81FF, 859
ECFE377F81FFECFE37FF81FF,8C0
ECFF63FFC3FFCEFFE3FFC3FF, 9F 8
C6FF71FFC3FFBEFF 1DFFBDFF , 95C
B8FF 16030000000000000000, 1D0
0001 00E000000003COEO0000, 284
010340FEO000001074CFEO003, 297
O3FFDAFEO10FF3FF94FEOE1F , 68D
BCFFBSFEOD1F7FFF38FCOB3F, 699
FFFF70FC153FFSFFFOF81B7F , 837
C3FFEOFC377F95FFESFC2F7F ,87A
2BFFEBFC377FS5FFFDSFE2F7F , 7A6
6FFFFCFE177FSFFFFCFELF3F, 784
7FFFFCFEOF 3F 9FFFFCFEO31F , 780
FFFFFOFEQQO700FFOOF80000, SEA
000000000F031F3FFFFFFCFE, 468
103FOOFFO4FE133FFEFF74FE, 611
163F7FFF14FE143FFI9FF74FE, 6A2
143FFDFF 14FE143FFFFF74FE, 724
153FFFFF14FE173FFFFF74FE, 72A
173FFFFFOAFE173FFFFF34FE, 6DC
133FFEFF34FE103FO0FFO4FE, SD1
1F3FFFFFFCFEQ33F20FFEOFE, 7F5
180154FESAFESAFES4FESAFE, 6B3
S4FE7CFESCFE38FE387C107C,69C
1038103810381038107C187C, 240
387C187C287C187C287C107C, 3BO
003818040000010300800000, 0D8
000001 0F00EQOOO00000061F, 115
COF0000000000A1FAOFQ0000, 369
00000C7FEOFCOO00000030FE, 315
18FEOOQ0003ESOF8143E007C, 26A
1CFFE0FFOCFF38FF7FFFFFFF , 838
FFFFFEFFCOFFOOFFOOFFO3FF , 8BA
B8OFFOOFFOOFFO1FFD2FF 24FF , 771
D2FFCSFFADFF SBFF2DFF 2BFF , 8F 1
ABSFFBAFFESFF 1 1IFFAAFFBAFF , 906
ESFFS5FFAAFFBAFF29FFSS5FF , 916
B88FFBAFFESFFS51FFAAFFSAFF , 9AA
69FF 1 SFFAAFFDBFF 2DFF 35FF , 85SF

DSFF24FFD2FFCBFF20FFOOFF, 910 H

OOFFO1FFCOFFOOFFOOFFO3FF , €BE

7FFFFFFFFFFFFEFFOOFFOOFF, 975 [

OOFFOOFF200300FFOOFFOOFF , S1E
FFFFFFEFFFFFFFFF79FFFFFF , BEE
FEFFBEFFFFFFFEFFASFF7FFF, AD3
FEFFS9FF 7FFFFEFFEGFFFFFF , AEZ
ESFFO1FF 1 7FFDAFFEAFFEBFF , 926
A2FFBEFF55FFDAFFEEFFS5FF , 99C
CAFFBAFFSEFFB2FFEAFF 4BFF , 90A
COFF9SFFB7FFFFFFFFFFFFFF,B10
OOFF24FFOOFFOE 1F34FF70F &, 5F9
OF 1 FBSFFFOFE07 1FBSFFEOFS, 77C
OOFFOOFFOOFF 7FFFFFFFFEFF , 876
OOFF 1FFFFEFFOOFFOOFFFOFF , 807
357F7FFFFCFE207FFFFFF AFE , SBB
217F 7FFFECFE227FFFFFFAFE, 899
107F 7FFFESFEOC3FAFFFFOFC, 7D
021FSFFFCOFS000700FFOOEOQ, 51D
0307FFFFCOE0000000000000, 3A8
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Cray 5

lgunos de los graficos que se
han cambiado son: las llaves

por calcetines, camisetas, etc.

Para poder cargar estos nuevos
graficos hay que utilizar el
Cargador Universal y copiar el
listado 1 mediante la opcion 1. Al
terminar se debe salvar en cinta
con la opcion «Salvar Binario»
con el nombre Craygraf.

A continuacion copiar los
cargadores de cinta o disco.

Ejecutar estos cargadores con la
cinta o disco original del juego.
Al acabar la carga se oira un
beep, colocar la cinta o disco que
contenia el fichero Craygraf,
salvado anteriormente, y pulsar
una tecla. Cuando se hayan
cargado los nuevos graficos
comenzara el juego.

CARGADOR DISCO

10 REM CARGADOR DISCO CRAY 5

20 MODE 0:FOR i=0 TO {5:READ b:INK
1,biNEXT:BORDER 0

30 MEMORY 10000:LOAD"cray0”:ON ERRD
R 60TO 40:L0AD"crayl”

40 MEMORY 891:LOAD"crayl”:MODE 2:IN
K 1,0:L0AD"cray2":POKE &861A,201:P0
KE &89C3,0:FOR i=k9FDO TO &A00A:REA
D a$:POKE i,VAL("&"+a$)iNEXT

50 DATA 0,26,20,14,6,3,24,8,15,4,18
13:14,1,13,0

60 PRINT CHR$(7)CHR$(7):CALL 4BB18:
LOAD"craygraf”,4E000: CALL &9FDO

70 DATA 21,0,e0,11,32,46,1,80,1,ed,
bo,11,3e,64,1,c0,00,ed,b0,11,7e,69,
1,80,1,ed,b0,11,be,6b,1,c0,0,ed,b0,
11,3e,73,1,¢0,00,ed,b0,21,be, 44, 11
bf,44,1,7f,1,36,0,ed,b0,¢3,29,7f

o
-
-
=
-
-
-
-
-
-
-
-
=
-
-




CARGADOR DE CINTA

5 REM %% cargador cinta cray 5%

10 MODE 1:BORDER O:FOR i=0 TO 15:RE

AD aiINK i,a:NEXT

20 FOR i=49FCO TO %A022:READ a$:POK

E i,VAL(*&"+a$) NEXT

30 INPUT *Vidas infinitas : ",v$:IF
UPPER$(LEFT$(v$,1))="N" THEN POKE
40901,205

40 INPUT "Tiempo infinito : *,v8:IF
UPPER$(LEFTS$(v$,1))="N" THEN POKE
40906, 1

50 MODE 0:LODAD"!loader...”:POKE Al
C1,4CD:POKE &A1C2,%C0:POKE %A1C3,49
F:CALL %A028

&0 DATA 0,26,20,14,6,3,24,8,15,4,18
,9,14,1,13,0

70 DATA 2e,¢9,32,1a,86,3¢,0,32,¢3,8
9,3e,7,cd,5a,bb,cd, 18,bb, 3, ff,cd, 6
b,bc,6,0,11,0,e0,¢d,77,bc,21,0,e0,¢
d,83,bc,cd,7a,be

75 DATA 21,0,e0,1t,32,46,1,80,01,ed
,b0,11,3e,64,1,¢0,0,ed,b0,11,7e,69,
l,80,1,ed,b0,Il,be.Gb.l.tO:o.Ed;bO.

11,3e,73
80 DATA 1,¢0,00,ed,b0,21,be,44,11,b
f,44,1,7,1,af,77,ed,b0,¢3,29,7f

LISTADO 1

1 002064CCCCCCCCCCOODSFOF0, 743
FOA40C4COODEFOFOFOFOF04C, 7CO
00DSFOFOFOFOF04CO0DEFOF O, 82C
FOFOFQ4COODSFOF OF OFOB44C, 8B4
00DEFOF OFOFOB4E4QODSFOFO, BES
FOFOBAE40ODEFOFOFOFOBAEA4 , A8
0ODSFOFOFOFOB4E4OODBFOFO, BES
FOFOB4E400ODSFOFOFOFOB4E4 ,.9A8
00DEFOF OFOFOF OE400DEFOF 0, 324

10 FOFOFOE400D8FOFOFOFOF04C, 988

11 OODSFOFOF0A40C4C003064CC, 604

12 CCCCCCCCo000000000000000, 330 F

13 003064CCCCCCCCCCOODBFOFO, 748 |

14 FOFOFOE400DSFOFOFOFOFOE4,A20 |

15 QODSFOFOFOFOFOE400D8FOF0, 924 |

16 FOFOFOE400DSFOFOFOFOB4E4, SE4

17 OODEFOFOFOFOB4E400DSFOFO,8ES |

18 FOFOBR4E400DSFOFOFOFOBAE4, 9A8

19 QODEFOFOFOFOBAE400DSFOFO, BES

20 FOFOB4E400DSFOFOFOFOB4E4, 9A8

21 OODBFOFOFOFOB4E400D2FOFO, BES

22 FOFOFOE400D8FOFOFOFOFOE4, A20

23 OODBFOFOFOFOFOE400DBFOFO, 924

24 FOFOFOE400D8FOFOFOFOFOE4, A20

25 OODSFOFOFOFOFOE40Q0DBFOFO, 924

26 FOFOFOE400DSFOFOFOFOF04C, 988

27 OODSFOFOFOFOF04COODSFOFO,88C

28 FOFOF04COODSFOFOFOFOF04C, 8F0

29 00DSFOFOFOFOF04COODBFOFO, 88C

30 FOA40C4C003064CCCCCCCCCC,67C

31 0000000000000000003C3C3C, 0B4

32.3C3C3C3C003C3C3CIC3C3C3C, 294

33 00000000005400A800000000, OFC

34 0041FC2800000000005496A8, 2F7

35 00000000004 1FC2800000000, 165

36 005496A8000000000041FC28, 2F7

37 000000000041C38200000000, 186

38 0041€382000000000041€382, 30C

39 000000000041C38200000000, 186

40 0041C382000000000041C382, 30C

41 000000000041C38200000000, 186

42 0041C382000000000041C382, 30C

43 0000000000C3C328200000000, 208

44 00C3C38200000000€3C3C382,4D3

45 00S4E9C3C3C3DEAS00FCESCE, 7AC

46 C3C3FCABO0FCESC3C3DEFCAS, 9OF

47 OOFCE9C3C396FCOO0OFCESC3, 7A5

48 C37CFCO000S4E9C3CIFCABO0, 6A2

49 000000FCO000000000000054, 150

50 AB00000000000000FCO00000, 1A4

51 0000000054A8000000000000, OFC

00F CO000000000000054A800, 1F8
000000000000F CO000000000, OFC
000054A800000000000000A8, 1A4
000OFCFCFCFCFCF30050FOF0, 80F
FOFOFOF00050A40C0OCOCOCOC, 4F0
00500COCOCOCOCOCON0OFO0C, 194
OCFOA40CO000A40CSBFO0COC, 3BC
0000500CA40COCO2000000F0, 210
0COCOCO800000000A40CACES, 1BO
00000000500C4C0000000000, 0A3
50A44C0000000000500C4C00, 1E8
0000000050A4CCO000000000, 1CO
0COCOC88000000040COCOCOS, ODC
000000000000000000000000, 000
000000000000000000000000, 000
000000000000000000000000, 000
000000000000000000000000, 000
000000000000000000000000, 000
000000000000F CFCFCFCFCAS, 594
0000FCFCFCFCFCF3005S0FOFO, S80F
FOFOFOF00050A40C0OCOCOCOC, 4FO
00500C0O0COCOCOCOCO000FO0C, 194
OCF0A40C0000A40C5BFO0COC, 3BC
0000500CA40COCOB000000F0, 210
0COCOC080000A0D00ADCACEE 1BO
00000000500CAC00I06N0000, OA8
50A44C0000000000500C4C00, 1E8
0000000050A4CCO000000000, 1CO
0C0COCB8000000040COCOCO8, ODC
0000ODEOOOOEDOOOV00S4CFAB, 396
S54CFA8000054CFDEEDC7AB00, 628

0045C3CFCBC3DEOOOOEDC3C3, 6B6
C3C3DE00S4CBC3C3C3C3C7A8, 7FE
54CBC3C3C3C3C7AB45C3C3C3, 828
C369C38A45C3C3C3IBE3CCIBA, 716
45C3C3C3963CC3AB45C3C3C3, 759
C369C3AB45C3C3C3CIC3C3A8, 816
45C3C3C3C3C3C3AB45E1D2D2, 849
E1C3E1AB45F0D2D2D2D2D2A8, 924
45FOD2D2FOD2FOAB4SELFOD2,918B
D2D2D2AB4SE1FOD2E1D2D2A8, 933
45C3C3C3CIC3C3AB45C3C3C3, 80D
C3C3C3AB45C396C369C3C3A8, 7E9
45C33C966969C3AB45C3C3C3, 6AS
C3C3C3AB45C3C3C3C3C3C3A8B, 870
3C3C3C3C00003C3CB43CO000, 253
3C3CO003C2CA43C3CO0003CAC, 284
9C3CA4583C3C586CBCBC3CAC, 4A0
58583CCC444C4CAC3C3CCCB8, 4AC
444G4C4CACACCCEB444CACAC, 43C
4C4C8C88444C4C4CACACCCSER, 4C0
444C4CACACACBCE244E44C4C, 434
4C4CCCBB844E44C4CACACECEB, 558
44E44C4CACACBCBR44E44C4AC, 52C
4C4C8C8R44E4E44CACACBCEE, 5BO
D8D38CCCCCA4CCCe8D8D8RCCC,87C
CC4C4CCCDBDB8CH_CCA4CACCC, 724
DBDEBC88CC4C4CCCDEDECCEs, 7F3
CC4C4CACDBBCCCB8CCACACCC, 638
D88CCC00444C4CCCDEBCCCOO, 602
44CCACACFOBA43C0044D8B43C, 594
0000000Q0000000000000N000, 00O




redefinir todas las caracteristicas. Asf, podemos
cambiar desde el color de la pantalla al tipo de
adversario que queremos e, incluso, podemos
construir las pantallas a nuestro gusto y después
salvarlas en cinta. Poco mas que comentar de j
este juego, apropiado sobre todo para que los
mas pequefios de la casa celebren sus
competiciones particulares. El movimiento es lo
K Y A mejor conseguido, pues es suave y rapido,
eNe ® mientras que los gréaficos son muy simples:
Gnicamente hay diversos tipos de ladrillos y &

ven‘e’ deS'r“ye varios tipos de nave. El juego carece de miisica, ¢

y los efectos de disparo y explosién no son muy

I sofisticados.
os mums Originalidad MMMV !
Casa creadora: LORICIELS Gréficos m m m D D ‘*
Proein, S. A. Tel. 276 22 08 Movimiento MMMl
Cinta: 995 ptas. Disco: 2.395 ptas. Sonido m m m D D }
El objetivo de este juego consiste en vencer en  Dificultad MMM |
sucesivos enfrentamientos al ordenador o a e ¥
adversarios humanos. Para vencer en cada Adicci6én ; IZI m IZ.I D D 5
enfrentamiento es necesario acertar con el disparo \/Horrible \/ \/ Un rollo Vv \/\/Pasable '
de nuestra nave a la enemiga cinco veces. El 4
decorado es diferente en cada pantalla, aunque V' V'V VBueno VVVV \/Muy bueno }1

caracteristicas. Asf, hay ladrillos que se pueden

destruir con balas, otros en los que las balas E,

rebotan (y si no tenemos cuidado podemos METROCR |
destruirnos a nosotros mismos), otros que quitan

municién y otros que la reponen. Lo més c |

arrerd |

Y

de obstaculos |

destacable de este juego es la posibilidad .
Casa creadora: U.S. GOLD

Erbe Tel. 314 18 04 i
Cinta: 875 ptas. Disco: No hay version i

en todas esta constituido por muros de distintas 4
|

0s encontramos ante un juego en el que i
N nuestra misién no es preservar la seguridad 4
de nuestra galaxia, ni luchar contra interminables E
hordas del mal, ni tampoco debemos rescatar
ninguna princesa de garras de pérfidos
personajes. En Metrocross tinicamente tenemos
que procurar completar el mayor niimero de fases
en el menor tiempo posible. Esto lo podemos
hacer saltando, corriendo o patinando. Hay ;
ciertos obstaculos que dificultan nuestra misién,
como latas de Coca-Cola (!), vallas, tramos de
pista ralentizantes, losas repletas de 4cido, etc. 9
Pero también contamos con la ayuda de !
trampolines, que nos permiten avanzar muy i

1
!

rapidamente y sorteando gran niimero de

obsticulos, monopatines, que no se frenan en los
tramos ralentizantes, dado que aumentan nuestra ¥
velocidad o detienen momentineamente el ;
tiempo, etc. Metrocross, como veis, es un juego ]
con un tema bastante original. El movimiento 5~
esta bien realizado, con mucho realismo, sobre
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todo en las caidas o saltos de nuestro personaje.

Graficamente, sin embargo, resulta un poco
tosco, aunque hay que tener en cuenta que esta
elaborado en modo 0, el de menor resolucién. El
juego es simple pero entretenido, pues a medida
que vamos completando fases, descubrimos
nuevos objetos que nos obstaculizan o ayudan, lo
que nos incita a seguir jugando.

Originalidad

Griéficos

Movimiento

Sonido

Dificultad

Adicciéon
\/Horrible V" V' Un rollo VvV \/Pasable
V' V'V V Bueno VVVV \/Muy bueno

SLAP-FIGHT

De nuevo
en combate

Casa creadora: IMAGINE
Erbe Tel. 314 18 04
Cinta: 875 ptas. Disco: No hay version

e unos meses a esta parte, se viene
Dobservando en el mercado de software una
tendencia bastante generalizada a la produccién
de juegos en los que lo primordial sea la accién,
por encima de cualquier otra caracteristica. Slap-
Fight, adaptado de las maquinas recreativas, es
un nuevo juego de estas caracteristicas. Debemos
conducir nuestra nave a través de un territorio
hostil, procurando adentrarnos lo mas posible y
eliminando el mayor nimero de enemigos.
Introduce una novedad importante: la posibilidad
de cambiar de armamento a medida que se
desarrolla la partida. Cuando matamos a algunos
de nuestros enemigos, aparece bajo ellos una
estrella, que debemos recoger si queremos
aumentar las prestaciones de nuestra nave. Al
recogerla podemos observar como una pequefa
flecha apunta, sucesivamente, a cada una de las
opciones con que contamos. Estas son:

Speed. Pulsando la barra espaciadora veremos
cOmo nuestra nave se mueve mas deprisa.

Shot. Nos permite volver a seleccionar los
disparos de ametralladora.

Side. Si la elegimos, nuestra nave disparara
también hacia los lados.

Wing. Si tenemos laser, veremos cémo éste se
duplica en dos rayos. Si seleccionamos esta
opcién por segunda vez, se afiadirdn a nuestra
nave dos pequenos moédulos laterales, que
también disparan, por lo que amplian el campo
de barrido de nuestros disparos.

|<11Al
MmaZzo0
=)
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Bomb. Cambia nuestros disparos por bombas,
que provocan una explosién de gran magnitud
cuando impactan con un enemigo.

Laser. Este tipo de disparo presenta la ventaja
de no inutilizarse aunque impacte con una nave
contraria.

H. Miss. Esta opcién selecciona misiles
dirigidos por el calor. Son muy lentos, pero
nunca fallan.

Shield. Seremos inmunes a los disparos
enemigos durante unos instantes. Resulta
interesante tener la flecha apuntando a esta
opcibén y, en un momento de dificultad,
seleccionarla.

Como hemos visto, las posibilidades con que
podemos aumentar la eficacia de nuestra nave
son variadas, lo que da un poco de dinamismo al
juego, que sin esto resultaria mondtono.

Slap-Fight, en su aspecto gréfico, esta bien
realizado, aunque el tipo de visién desde arriba
no da muchas facilidades para el lucimiento. Las
naves, tanto la nuestra como las enemigas, son
muy pequeias, y las balas que nos lanzan son
tan s6lo un diminuto punto, por lo que muchas
veces, sobre todo en las primeras partidas,
notamos su presencia cuando perdemos una vida.
El movimiento resulta un poco lento, aunque con
la opcién speed podemos paliar esto en parte.

Originalidad V1)
Graficos m m m m D
Movimiento m m m ]
Sonido m m m D D
Dificultad V4 §i4 V4 4 § I
Adiccién V4 J 4 J 4 j 4 § Il |

V' Horrible V'V Unrollo V' V'V Pasable

\/ VvV \/Bueno

STAR RAIDERS Ii
Invasores estelares

VVVVY Muy bueno

Casa creadora: PROEIN, S. A.
Proein, S. A. Tel. 276 22 08
Cinta: 880 ptas. Disco: 2.395 ptas.

tar Raiders II es otro tipico juego de «matar

marcianos». Para ello contamos con una nave
equipada con tres tipos de armas, que
emplearemos segin el enemigo a que nos

52 AMSTRAD Semanal

enfrentemos. Las fuerzas enemigas mermaran
nuestra energia y, ocasionalmente, inutilizaran
alguno de nuestros sofisticados dispositivos:
sistema l4ser, canén idénico, motores, etc. Para
repostar energia y armamento podemos dirigirnos
a alguna de las estaciones espaciales dispersas por
el sistema, pero debemos tener cuidado en no
acercarnos demasiado al Sol, que se halla en el
centro del mismo, pues esto seria fatal para
nuestra nave.

En Star Raiders II se ha elegido un sistema
de juego que intenta simular las tres dimensiones,
pues nosotros vemos en la pantalla del ordenador
lo que veriamos si estuviéramos dentro de la
nave. De este modo, podemos observar cémo
nuestros enemigos aumentan de tamafo a medida
que se van aproximando a nuestra posicién. Este
método de presentacién, que en otros juegos ha
dado gran resultado, no es aprovechado del todo
por éste. A nosotros nos da la impresién de que
hay pocos tamafios intermedios, y vemos «crecer»
repentinamente a las naves enemigas. El color es
pobre, asi como la definicién de los gréficos, pues
la mayoria de las naves espaciales no aparecen
«rellenas», dando la impresién de haber sido
fabricadas con trozos de alambre. Aparecen muy
pocos contrincantes al mismo tiempo (tres a lo
sumo).

Contamos con un mapa informativo de nuestro
Sistema Solar, y podemos dirigirnos a la zona
que deseemos. En este juego la téctica es
importante para la consecucién de nuestro
objetivo. Léastima que esta idea no se haya
aprovechado con unos graficos mas cuidados y
veloces. La melodia de presentacién es buena, y
los sonidos propios del juego (disparos,
explosiones...) estan bien conseguidos.

Originalidad m [ZI m [:] D
Graficos m m m m EI
Movimiento m m m m D
Sonido m m m D B
Dificultad V4444 Il |
Adiccién V4 "4 j"4 I R

V Horrible VV Unrollo V V'V Pasable

V' V' V'V Bueno \/\/\/\/\/Muy bueno




Para solicitar
tus tapas,
lldmanos
al tel. (91)
734 65 00

24 C‘/.//,.»‘/s'/!//’;
Pty A4 J

gracias a un sencillo

sistema de fijacion

que permite ademas

extraer cada revista

cuantas veces sea necesario.




Esta seccion esta dedicada a todas las compras, ventas, clubs de
usuarios de Amstrad, programadores y, en general, cualquier clase de
anuncio que pueda servir de utilidad a los lectores. Todo aquel que lo
desee puede enviarnos su anuncio, mecanografiado, : HOBBY
PRESS, S. A. AMSTRAD Semanal. Apartado de Correos 232

Alcobendas. Madrid.
JABSTENERSE PIRATAS!

Estoy interesado en
intercambiar programas, trucos
y cualquier tipo de informacién
en general del Amstrad PC
1512 o compatible IBM. Tengo
entre otros: Cobol, Turbo-
Pascal, Wordstar, Dbase 111,
Summer Games II, etc. Llamar
al tel. (96) 544 89 63. O
escribir a _fulio Ruiz Reche.
Ramén Vicente Serrano, 12, 4,
2. 03206 Elche (Alicante).

Vendo Amstrad CPC 6128
F.V, con impresora Admate
DP-80 LQ vy el cable de
conexién al ordenador, raton
Starmouse con software, cable

conexién cassette y 20 discos de
3 pulgadas con los mejores
programas comerciales de
utilidad y unos 100 juegos (los
mas actuales), todo comprado
en enero 1987. Hardware
valorado en 150.000 ptas.
Software valorado en mas de
250.000 ptas. Vendo todo por
140.000 ptas. También
contactaria con usuarios del PC
1512. Tel. 268 26 65. Andrés.
Comidas.

Vendo Amstrad CPC 6128,
en perfecto estado, con monitor
color y unidad de disco,
manuales y revistas, discos con

Mercado

juegos y utilidades.

Opcionalmente: impresora
DMP-2000 (Amstrad). Nueva y
de muy altas prestaciones. Por
100.000 ptas (Impresora 35.000
ptas.). Interesados llamadme al
tel. 747 33 47 de Madrid. Marwo
Pons.

Vendo ordenador Amstrad
CPC 6128, con monitor en
color, por 90.000 ptas, incluyo
discos de sistema operativo y
utilidades del sistema, manual
en inglés y en espanol, regalo
libro acerca del sistema
operativo CPM. Vendo

programas de utilidad, de

LE T~ MOIT- LV

Dechipachi

“Sdbado Chip”, de 17 a 19 h.



dibujo y disefio, procesadores, Vendo, compro o cambio
compiladores, juegos (en total juegos y programas para CPC
16 a 400 ptas. el disco), 464. Vendo o cambio revistas
también una colecciéon de Amstrad User y AMSTRAD
revistas (Amstrad User, Tu Semanal . Escribir a josé Luis
Micro Amstrad) a mitad de Toledo de Dios. Brigida Alonso,
precio de portada, volimenes 7, 1. A. 28038 Madrid.

de Gran Biblioteca Amstrad a Contesto siempre.

300 ptas y discos virgenes de 3’
de la marca AMSOFT a 700

‘ ptas. (tengo veinte). Llamar a
Juanjo, tel. (96) 333 91 89 de Intercambio programas para
Valencia, o escribir a Juanjo ordenadores Amstrad CPC 464
. Ripollés Ortiz. Pza. Manuel y 6128, tanto en cinta como en
Sanchis Guarner, 6, 1, 1. 46006  djsco. Los interesados deben
Valencia. mandar su lista a Carmelo

Guzman de la Rosa. Avda.
Andalucia, 25. 111560 Barbate
(Cadiz). O llamar al tel. (956)

43.03 35. P : star ¢
Vendo.ZX Spectruzs He 48 5. Prometo contestar a

: . todos.
K, junto con su respectivo .
transformador, por 7.000 ptas. :
Interesados llamar al tel. (96)
242 35 15 o escribir a Rafael Compro o cambio por
Castell Llacer. Avda. Pafis programas de todo tipo el
Valeciano, 26. 46680 Algemesi manual de todas las rutinas del
(Valencia). Firmware, es decir, el Firmware

Specification Manual Soft 158.
Los interesados llamar al tel.

(965) 566 19 75 (si es posible
por las mafianas). Si los
interesados son de la provincia
mucho mejor. Pedro Navarro
Moaralles. San Juan, 31, bajo
dcha. San Vicente (Alicante).

® ®

Vendo o cambio programas
para Amstrad CPC 464. -
Interesados, dirigirse a Manuel
Francisco Barrios Pérez. Olmedo

2-4.1.° D., 37003 Salamanca.
Precio a convenir.

®

Cambio juegos, todos
funcionan perfectamente,
grabados en disco nuevo por
primera vez. Absoluta seriedad.
Escribir a: Francisco Fuentes.
Pintada Baja, 21. 23440. Baeza,
o llamar por tel.: (953) 74 01 94
de las 4 de la tarde hasta las 12
de la noche.

Todos los sabados, de Sa 7

Presentado por José Luis
Arriaza, hecho una
computadora. Dedicado en
cuerpo y alma al ordenador,
y a la informatica. Haciendo
radio chip... estilo Cope.

e M e+ oty e T W

de la tarde, en “Sdbado Chip”. ll i " 1femu] lll ef(J=} ~0 |
Dirigido por Antonio Rua. wBigr=gu ~myw Uy TRy

.""'."-"-ll-l-'-‘ l =] 'l

RADIO POPULAR

... de chip a chip
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ALEATORIOS EN DISCO S

SOFTWARE »
Superoiez:

Los mesores Juecos
DEL MERCADO

Revsrs oo ssa Usoan

475 pras,

SOFTWARE INTEGRADO,
3 PROGRAMAS EN UNO

T¢ OFRECEMOS UN
LENGUAJE DE S A
PROGRAMACION LISP \
COMPLETO EN CINTA
DE CASSETTE

IMPRESORAS:
COMO HACER LA
ON

128
5010 CARGAR L4 CiNTA

LO MAS ESPECIAL
DE AMSTRAD

Historia de la
Informatica.
Como trabaja
un
programador.
Todos los
comandos rsx.
La informatica
en casa. Los
mejores
superjuegos
del mercado.

Todas las
impresoras del
mercado.
Software
integrado:
Fidicom, un
paquete
enteramente
profesional.
Paginacion de
memoria.
Inteligencia
artificial.

AwolINS 4

AMSTRAD

Creacion de
dibujos animados

ordenador
CAD/CAM: TODO {Amsirad CPO)
SOBRE
EL DISENO

ASISTIDO
PARA PC.

Especial
Juegos: Pokes
para todos. Lo
mejor del
mercado en
joystick.
Juega con
Forth. Serie
oro: Juego de
ajedrez.

Desvelamos
los secretos
de los mejores
juegos de
Amstrad
Animator, un
programa
apasionante.
CAD/CAM, lo
mejor del
software
nacional.

7
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as pantallas iniciales se pueden pasar

pulsgndo tecla, excepto si se nos pide 1

'E:an.tldad inicial de dinero. El ordenadoarl
./ indica el nimero de cartas a cambiar en el

tapete.

enFig lla:1 linea 1nf_erior se nos indica quién es mano
inea superior se nos dan las instrucciones a g

seguir:

or<;nszi pulsamos «X» cuando se indique, el
o a hor nos asesorard qué cartas cambiar. Una
echo, pulsar tecla... Si no se requiere ayuda
’

pulsar Return.

Si:s Ell’sriegﬁfltara si la carta N quiere ser cambiada
pulsar «S» y se borrara dicha carta. Si nd
b

pulsar Return.

Tabla de variables

nombre$ Nuestro nombre.

nivel Nivel de juego; hay 3.

dinl Dinero que posee el
ordenador.

din2 Nuestro dinero.

juego Switch de quién es mano.
Su valor es ;

azar] Numero de la cartals.

azar Palo de la cartals.

jul (i) Juego del ordenador en
una carfa.

ju2 (i) Nuestro juego en una
carta.

p1$ (i) Palo del ordenador en
una carta.

p2$ () Palo de una carta
nuestra.

vblenl (i) Carta (nomero) que no
descarta el or enador.

vblen1$ () Carta (palo) que no
descarta el ordenador.

vblen2 (i) Carta (numero) de la que
no nos descartamos.

vblen2$ (i) Carta (palo) de la que no

nos descartamos.
puntl y puntll Puntuaciones paro el

Pego del ordenador.

punt2 y punt12 untuaciones para

nuestro iue?o.
apl Apuesta de ordenador.
ap2 vestra apuesta.
sumal Acumulador de apuestas
del ordenador en una
ano.
suma?2 Acumulador de apuestas
nuestras en una mano.
apu Total otostado en una
mano. Las demas

variables como «veces»,
«cartas»..., son
contadores,
comparadores, efc.

lo queP ;%gsu?;ﬁ:iplgr;] l:z qlljere[mos ApostRE A popLdind
ualar la apuesta d
ordenador, la cual puede ser superada. el
— Una vez que se indique quié
quién
centro del tapete), pulsar tecla. gana (en el

Hay que ten

er en cuenta que el
4 . orde
enseflara sus cartas si pierde. pdpeng

Si i j
Full»S((ech: g;r;;ai 3; ;(e) pl;lcx)imese el error «Memory
) a sible) se grabaran los d
continuacidn se rebobina la cinta y se pulsa ?églsz; ‘

Si no se quiere i
iere ir a algu
dos veces. guna apuesta, pulsar Return

I
principio puede parecer facil ganarle, pero mas

adelante veréis que no es asi

Estructura del programa

490-580
590-840

850-1100

2100-2500
2510-2920
2930-3210
3220-3430
3440-3570
3580-3850

3860-4190
4200-4320

4330-4480
4490-5170

Rl

Presentacién.

Definicién de caracteres.
Reparto de cartas inicial en
una mano.

Cuerpo principal del programa.
8501100, Sescoria ol or o

escarta el ordenador.
Puntuacion para el juego del
ordenador.
Puntuacién para mi juego.
Descarte para nuestro juego.
Apuesta del ordenador.
Apostamos nosofros.
Comparacién de puntuaciones
ara ver quién gand.

nsefia los juegos por pantalla.

Gestion del rosible error de
«memoq full» (improboble).
Dibujo del tapete.

Rutina de ayuda para cambio
de cartas def usuario, por
parte del ordenador.
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10 REM Y2003 0000} PRESE

NTACION Y DEFINICION DE CARACTERES

PARA PALOS

20 MODE 0

30 ON ERROR GOTO 4200

40 RANDOMIZE TIME

50 BORDER 3,5

60 PAPER 10:PEN 14

70 LOCATE 6,12:PRINT "P 0 K E R"

80 VINDOWE3, 1,20,13,25: PENE3, 4:PAPE

R¥3, 11:CLSH3

90 WINDOW4,1,20,1,11:PENES, 0:PAPER

#4,1:CL501

100 LOCATE®4,3,5:PRINT#A,"F C R A S

TERD

110 LOCATE®4,5,7:PRINT#4, "te echas

un”

120 LOCATE#3,9,5:PRINT43, "POR”

130 LOCATE®#3,4,7:PRINTE3, "NACHD JIM

ENEZ"

140 LOCATE#3,9,8:PRINT#3, " ()"

150 ENV 1,1,15,1,1,0,1,1,0,1,12,-1,

8,2,-1,20

160 SOUND 1,200,100,15,1

170 GOSUB 400

180 PRINTH4, "

190 PRINT#4,"=

200 PRINTH4,”

- doble pareja”iPRINT#4," - iric”

PRINT: =~egcalera” RPRINTH, "
olor”iPRINT#4)" —/full”:PRINT#

" - poker":PRINT#Y," - escalera
color”

210 LOCATE#3,4,5/PRINTHS
AXIMA:":LOCATESG,8,7:P§
‘l
226 G0SUB 400
230 LOCATEH4,3,5:PR

AXIND :2IPRINTR4:PR
0 RTAS

JUGADAS

' i

\fmﬁﬁﬂ“‘ 2 :
":LOCATE®4,1,8:PRINT,
I ERO :” !
270 LDCATEI3,7.6u((5~ 25
280 IF LEN(nonb;j‘,} IH
T0 270
250 IF nombr,
seneca”
300 605U/
SMPR/,/ 554
NTa4: AN 6 B
INT#4
NT, I~

/A

RINT#3:PRINT43
330 GOSUE 400
240 PRINT#,"

RINTH4
350 LOCATE43,5,7:
2¥,nivellIF nive
\ CLS43:6070 350
%60 IF nivel=! OR nivel
_7k43,1,9::PRINTH3, CON C8
AMDS*: LOCATER3, 7, 112 INPUT
sding=dint: IF din1(3000 OR
00 THEN 260

{
S

=(INT(RND%15)+1)%1000
380 60SUB, 400
390 GOTO 490
400 LOCATE#Y, 2, 1:PRINTH4, "2
6)"-* \

/;'.fi

" CARTAS PARA MI <

5
ABSREBATELck0n Qe AP
SRTA3,7L0S ASES ND GANAN.”:P
T43:PRINTHS, "SU VALOR ES DE 17:P

410 LOCATE®4, 16, 1:PRINT#4, "-"CHRS$(2
83

420 LOCATE#3,2, 13:PRINT#3, "-"CHR$(2
zs)l_l

430 LOCATE#3, 16, 13:PRINT#3, "-"CHR$(
20711

440 ENV 2,1,15,1,1,-3,2,1,0,3,1,1,3
yhoelsa

450 SOUND {,667,50,15,2,0

460 CALL &BB18

470 LOCATE#3,1,12:LOCATES4, {, 12:FOR
x=1 T0 25:PRINT#3:PRINT#4:NEXT

480 RETURN

490 SYNBOL AFTER 0

500 SYMBOL 240,0,24,24,60,60,126,12
6,255

510 SYMBOL 241,255,255,126,60,24,24
,60,255

520 SYMBOL 242,66,102,231,231,255,2
55,255,255

530 SYMBOL 243,126,126,60,60,24,8,0
0

540 SYNBOL 244,0,0,24,24,60,60,126,
126

550 SYMBOL 245,255,255,126,126,60,6
0,24,24

560 SYNBOL 246,60,60,60,60,60,255,2
55,255

570 SYMBOL 247,255,255,255,24,24,24
,255,0 :

580 MODE 1:CLS:BORDER 9

590 juegol=!
600_GOTO 4330

610 REMQIDIININININIINY EMPIEZ
A EL JUEGC
620 REM
630 LOCATE#1,15, {8:PRINT#1,dinl:LOC

ATE#1, 1, 4:PRINT#!, din2: [P juggel=1
THEN LOCATE 23, 25:PRINT*NAND YO
SE LOCATE 10,25:PRINT"MAND TU”
640 REN 222100000 CARTAS
ARA EL ORDENADOR ({<{CC{{{LLLK(d

L

>

Y Eﬂ’. )iazar2=(IN

‘. RS(azarZ)

d -1

i|;?. D pl$
gl

REN D320

<CHR$

{444
740 FOR x=1 T0 §
750 k=x

=0:vbleni$(x)=""

on‘lg?

890 IF juegoi=1 THEN 6OSUB 2930 :° 1360 vblent
CAMBIO CARTAS YO (ICAMBIYD) 1370 NEX
900 IF juegol=1 THEN GOSUB 4020 1380 yefes=0

< “ENSE\A MIS CARTAS (KASIGNA) 13307REN xxx2% |
910 IF juegol=1 THEN punt2=0:GOSUB

as carta

2510 :"PUNTUACION PARA NI JUEGD (K JAONEOR. x5#/70 S !EK\\\\
COPUNAP) (11 M \ m
920 IF juegol=2 THEN G0SUB 2930 :* YL WhLE \

T i M Wt TR O

CAMBIO CARTAS YO (ICANBIYD) 1 N

930 IF juegol=2 THEN GOSUB 4020 tke=ps( {(xY=juily):pls(x)=pi$
1 'ENSE\A MIS CARTAS (KASIGNA) Tty ey
940 IF juegoi=2 THEN punt2=0:GOSUB 1440 y=y+1
2510 :“PUNTUACION PARA MI JUEGO (M 1450 VEND @o
COPUNAP) 1460 NEXT

950 IF juegol=2 THEN GOSUB 1110 |:
‘CAMBIA CARTAS EL ORDENADOR (CAMOEF
)
960 IF juegoi=2 THEN punt!=0:60SUB
2100 :°PUNTUACION JUEGD ORDENADOR
(NCOPUNAP)

970 ap1=0:ap2=0:sumal=0:suma2=0:dpu =yerastd
=0 M

980 IF juego!=2 THEN GOSUB 3440:1f @

ap2{>0 THEN GOSUB 3220:60T0 1040 -

SE punt2=!:punt1=0:6070 1080
990 IF juegol=1 THEN GOSUB 3220:1F

apl(}0 THEN 60SUB 3440:60T0 1000 EL
SE punti=1:punt2=0

1470 B

$eeE8044 41
1530 FOR
1540 vblen t’

1000 WHILE sumal(}suma2 AND (apt(>0 1550 NEXT
AND ap2<>0) 158Q_veces=0
1010 GOSUB 3220: “SUBE EL ORDENADOR 1570 REN x3x1x 1.-\Q ta

1020 GOSUB 3440:°SUBD YO

1030 WEND

1040 WHILE sumal{dsuma2 AND (apl0
AND ap2{30)

1050 GOSUE 3440:°SUBO YC

1060 GOSUB 3220:°SUBE EL ORDENADOR

s

1580 FOR #2( TC §
1590 y=!

1600 WHILE xOy

1610 IF jut(x)(jut )=jul(x)

1k$=p18(x) jul (x)=jul(y) ipi$(x)=pl$

1070 VEND (y)tjully)=kiplsty)=k$
1080 G0SUB 3580: ‘COMPARACION DE PUN 1620 y=y+t
TJUACIONES 1630 WEND
1090.JF juegol=1 THEN juegol=2 ELSE 1640 NEXT

1650 REM ¥xxf 2. - asigna las caria
1100 GOTO 4330 “SALTA AL PRINCIPIO s que se queda a otras variables
PARA LA SIGUIENTE MANG 1660 y=1

1110 REM CAMIO OE CARTAS PARA ORDE 1670 FOR x=! T0 5

NADOR CON CUATRO D0 MAS CARTAS CON M 1680 vbleni(y)=0

1540 PALQ 1690 WHILE jul(y+1)-jul(y)=1 AND y<
1120-FTR x=1 T0 5

1130 vblent(x)=0:vbieni$(x)=""* 1700 vbleni(y)=jut(y)ivbieni$(y)=p!
0 NEXT $(y)

1150 veces=0 - 1710 vbleni{y+1)=jul(y+1):vblenls(y
- +1)=pls(y+)

juego

1720 y=y+i

WHILE %<y 1730 VEND

1190 IF pistx)=pis(y) THEM\veces=ve 1740 y=y+!
1750 NEXT

1760 IF jul(5)-jul(1)=12 THEN vblen
101)=jul(1)ivbleni$(1)=p18(1)ivblen
1(5)=jul(5):vbleni$(5)=pl$(5):veces
syecest]

1770 REM x%f% 3.- asigna 0 a las ¢

artas que no se queda

1780 x=5

1790 WHILE x>0

1800 IF vbleni(x){>0 AND vblent{x-{

330 AND vbleni(x)-vblent(x-1)O1 T

EN vbleni(x-1)=0

1810 x=x-1

1820 WEND

1830, FOR x=5 T0 | STEP -1

1240 YF vblent(x)<X0 THEN veces=vec

1300 FOR x=1 70 § s+l

1310 IF vbleni(x)=0 THEN vblenl{x)= 850 IF vbleni(x)=0 AND veces(>0 TH
jul(x)ivbleni$(x)=pl$(x) ELSE vble EN FOR y=x T0 1 STEP -l:ivbleni(y)=0
1{x)=0ivbleni$(x)="" 1x=0iNEXT

1320 NEXT _ 28 1860 NEXT

1330 6070 1880~ 1870 IF jul(5)-jul(1)=12 THEN vblen
1340 L1521t CANBIO DE CARTAS P 1{)=jul(1):vblen1$(1)=p18(1)ivblen

EL ORDENADOR CON 2 o MAS CARTAS 1(5)=jul(5):vblen1$(5)=p1$(5) veces
IGUALESx =verest]

1350 FOR x=1 T0 § 1880 REM DESCARTE PARA EL ORDENADOR |




Y COMPROBACION DE NC REPETICION
1890 cartas=0
1900 FOR x=1 70 5
1910 IF vbleni(x)=0 THEN cartas=car
tasti
1320 NEXT
1930 LOCATER, 2, 18:PRINTAL, "canbio
‘"jcartas
1940 FOR x=1 TC §
1950 azari=(INT(RNDX13)+1)iazar2=(]
T(RND¥4)+226)
1960 IF vbleni(x)=0 THEN vbleni(x)=
azariivbleni$(x)=CHR$(azar2) ELSE 2
050
1970 FOR y=t T0 5
1930 IF jul(y)=azari AND pi$(y)=CHR
$(azar2) THEN vbleni(x)=0:G0TD 1350
1990 IF ju2(y)=azar! AND n2$(y)=CHR
$(azar2) THEN vbleni(x}=0:607T0 1950
2000 FOR ¢=1 70§
2010 IF t=x THEN t=t+1
2020 IF vbleni(i)=azar! AND vbleni$
{4)=CHR$(azar2) THEN vbleni(x)=0:6C
70 1950
2020 NEXT
2040 NEXT
2050 NEXT
2060 FOR x=1 70 §
2070 jul(x)=vbleni(x):p1$(x)=vblenl
$(x)
2080 NEXT
2090 RETURN
2100 REN 3333320000003 PUNTU
ACION SEGUN JUEGO PARA ORDENADOR
2110 REM 1.- Ordena las cartas
2120 FOR x=1 70 5
2130 y=1
2140 WHILE xQy
2150 IF jul(x)<jul(y) THEN k=jul(x)
tk$=p1$(x): jul(x)=jully)ipl$(x)=pl$
(y):jully)=kip18(y)=k$
2160 y=y+!
2170 WEND
2180 NEXT
2190 REM CARTAS IGUALES (par
eja, doble pareja, trio, full, poke
r)
2200 punti=0
2210 FOR x=1 T0 §
2220 y=1
2230 WHILE xOy
2240 IF jul(x)=jul(y) THEN punti=pu
nti+l
2250 y=y+!
2260 VEND
2270 NEXT
2280 IF punt1<>0 THEN RETURN
2290 REM ESCALERA
2300 punti=0
2310 FOR x=1 70 5
2320 y=1
2330 WKILE xOy
2340 IF jul(x)-jul(y)=ABS(1) OR jul
(x)-jul(y)=ABS(12) THEN punti=punt!
+
2350 y=y+
2360 WEND
2370 NEXT
2380 IF punti=4 THEN punti=3.5 ELSE
punti=0
2390 REM
2400 puntii=0
2410 FOR x=1 T0 5
2420 y=1
2430 WHILE xOy
2440 IF p1$(x)=p1$(y) THEN puniii=p
untii+]
2450 y=y+!
2460 WEND
2470 NEXT
2480 IF punt1=3.5 AND punt11=10 THE

COLOR

N punt{=10:RETURN

2490 IF punti<)3.5 AND puntii=10 TH

EN punti=3. 75:RETURN

2500 IF punt1<>3.5 AND punti1<X10 T

HEN punti1=0:RETURN
2510 REN 2)))0N)
ACION SEGUN UEGO
2520-REN 1.- Ordena las cartas

2530 FOR x=1 T0 §

2580 y=1

2550, VHILE xQ)y

2560\IF ju2(x){ju2(y) THEN k=ju2(x)

tk$=p2$(x): ju2(x)=ju2(y) :p2¢ (xiae
(y)3 juR(y)=k: p28(y)=k$

2570 y=y+1

2580 WERD
2590 NEX
2600 REM CARTAS IGUALES
eja, doble\pareja,-trio, full, p
)
2610 punt2=0
2620 FOR x=1\T0 5
2630 y=1
2640 WHILE xO
2650 IF ju2(x)=ju2(y) THEN punt2=pu
ni2+1

2660 y=y+l
2670 VEND
2680 NEXT
2690 IF punt2¢()0 THEN RET!
2700 REN - ESCALERA
2710 punt2=0

2720 FOR x=1 10 §
2730 y=1

2740 WHILE xQy
2750 IF ju2(x)-ju2(y)=ABS(1)/O0R ju2

(x)=ju2(y)=ABS(12) THEN pyrt2=punt2
+

2760 y=y+
2770 VEND
2780 NEXT
2790 IF punt2=4 THEN punt2=3.5 ELSE
punt2=0

2800 REM

2810 punti2=0
2820 FOR x=1 T0 §

2830 y=1

2840 WHILE x{y

2850 IF p2$(x)=p28(y) THEN punti2=p

unti2+

2860 y=y+l

2870 WEND

2880 NEXT

2890 IF punt2=3.5 AND punt12=10 THE

N punt2=10:RETURN

2900 IF punt2¢>3.5 AND punti2=10 TH

EN punt2=3.75:RETURN

2910 IF punt2€)3.5 AND punti2{>10 T

HEN punt2=0:RETURN

2920 RETURN

2930 REN 2220000000 RUTINA
DE CAMBIO DE CARTAS PARA MI Y COMP

ROBACIONES DE NO REPETICION

2940 zx=2

2950 FOR x=1 T0 &

2960 vblen2(x)=0:vblen28(x)=""

2970 NEXT

2980 LOCATE 11,1:INPUT*PULSA x PARA
AYUDA® ,a$: IF a$="X" OR a$="x" THEN
60SUB 4480

2990 FOR x=1 10 §

3000 LOCATE 11,1:PRINT*CAMBIAS LA";
x3* 15 L INPUT *(S/N)*,sino$:LOCATE 1
1,1:PRINT* 5
3010 IF wino#<)*S* AND sinos()'s® T
HEN vblen2(x)=ju2(x):vblen2$(x)=p2$
(x) ELSE LOCATE 1,zx+2:PRINT* *:LOC
ATE 1,zx+3:PRINT* *:LOCATE 8,zx:PRI
NT C§R6(222):LOCATE 1,zx:PRINT *

3020 zx=zx+5
3030 NEXT

> PUNTY

COLOR

3040 FOR x=1 T0 §
3050 azari=INT((RND
TC(RNDS4) +

060-TF vblen2(x)=0 THEN vblen2(x
azariivblen2$(x)=CHR$ (azar2) El
010 3170

3070 FOR y=1 T0 S
3080 IF ju2(y)=azarl AND p2$(y)
$(azar2) THEN vblen2(x)=0:§
3090 NEX

Tazar2=IN

APUES

sumal{>0 TH

32408 OCATE 10,25:PRINT
*:LOCh g
0Y0
250 farol=INT(RNE%S
3260 IF nivel=2/TH
EN punti=0 ELSE_If 3
1=2 THEN apl=(INTO(XM
arol:60T0 3351
3270 IF punt1=0 THEN LO
RINT*NO VOY :
3280 IF punti=1 THEN api=CINT((
)+1)%100) +farol: ‘PAREJA
3290, JF punti=2 THEN api=UINT((RNDX
6)+1)8100) +farol: ‘D0BLE PAREJA
3300 IF puibd=3 THEN api=CINTC(RND®
8)+1)3100)+fardds ' TRIO
3310 IF punti=4 THEN.ap!1=(INT((RND¥
9)+1)3100) 4farol: “FULL
3320 IF punti=6 THEN apl=
7)+1)%100)+farol: 'POKER
3330 IF punti=3.5 THEN apl=(INT((R
D£9)+1)3100) +farol: "ESCALERA NORMAL
3340 IF punt1=3.75 THEN apl=CINT((R
ND211)+1)%100)+farol:’COLOR
3350 IF puntli=10 THEN ap1=CINT((RND
$11)+1)3100) +farol: "ESCALERA DE COL

((RNDx

O0R

3351 IF apiddin! AND suma2=0 THEN a
pl=din!

3352 IF api>dint AND (suma2-sumal)(
=dinl THEN api=dini

3353 IF ap1ddinl AND (suma2-sumal)}

dini THEN apl=0

3370 IF apl+sumal{suma2 AND punti}!
THEN api=suma2-susal:SOUND 1,200,1

00,15,1,0 ELSE IF api+sumal(suma2 A
ND punti<=1 THEN ap1=0:LOCATE 10,25
PRINT *NO VOY *:SOUND 1,800, 1

00,15,1,0:sumal=suma2: RETURN

3380 IF apt>din2 AND suma2{>0 THEN

apl=suna2-susal:SOUND 1,200,100,15,

1,0 ELSE IF ap1)>din2 AND suma2=0 TH

EN ap1=din2:SOUND 1,200,100,15,1,0

3390 LOCATE 23,25:PRINT api

3400 sumal=sumal+apiidini=dini-apl

3410 LOCATE#1,15,18:IF dinl=0 THEN
PRINT#],” ---" ELSE PRINT#{,dinl

3420 605UB 3560

3430 RETURN

3440 REN 200390003000 APUES
TAS

LOCATE®L,1,4:IF din2=0 THEN PRINT#!

3450 REM

LOCATE 10, 1:P
"iCALL &BB18

P * ELSE PRINT#!,din2

3540 IF suma2)sumal AND ap1)0 THEN

60SUB 3560z RETURN

3550 IF suma2=sumal

LIPRINT *Ne s
0 i

Y vai

\ SUSRON T PARA |
e G,“)"" 4BBIGIRETY

apl{>0) JHEN g

P
& t2 THEN 3630 ELSE

Qe 1 1. PAPER#!, 6:PENE!,
\ 0 GAND"#dini=dini+apu:B
ORDER"®T5:FOR xst” 7O 1500:NEXT:BOR
DER 9:60SUB 3860
3640, FOR t=1 J0 ZLFOR x=1 TO 3:50UN
D 1,20040715, 1:FOR y=1 TO 300:
NEXT:SOUND 1,150, 15715, TFOR 221 T
0 300:NEXT:SOUND 1,120,15,15, 1:NEXT
tFOR x=1 TO 500:NEXT
3650 FOR x=1 TO 200:NEXT:FOR x=1 TO
2:50UND 1,150,10,15,1:FOR y=1 70 3
00:NEXT:NEXT:FOR x=1 TO 2:SOUND 1,1
60,10,15,1:FOR y=1 TO 300:NEXT:NEXT
{FOR x=1 TO 2:SOUND 1,180,10,15,1:F
OR y=1 TO 300:NEXT:NEXT:SOUND 1,200
,20,15,1

* 3660 6070 3780

3§70 IF punt2>punt! THEN LOCATER!,7
,11:PAPER#!,6:PENEL, L:PRINT#L,"TU 6
ANAS®:FOR x=1 TO 300:SOUND 1,x/2,1
15,2,0:NEXT: din2=din2+apu:60T0 3780
3680 IF (punt1=3.5 AND punt2=3.5) 0
R (punti=10 AND punt2=10) THEN IF j
ul(5)?ju2(5) THEN punti=1:punt2=0 E
LSE punt2=1:punti=0

3690 FOR x=1 TO S:vbleni(x)=0:vblen
2(x)=0:NEXT:FOR x=1 T0O §

3700 IF jul(x)=jul(x+1) THEN vblenl
(x)=jul(x)ivblenl(x+1)=jul (x+1)
3710 IF ju2(x)=ju2(x+1) THEN vblen2
(x)=ju2(x)ivblen2(x+1)=ju2(x+1)
3720 NEXT

3730 FOR x=1 T0 §

Y |

AMSTRAD Semanal 59

>

y/

T

)




¥

v v

< = serieoro

Q

3740 FOR y=1 TO 5

3750 IF vbleni(x)>vblen2(y) THEN pu

ntl=punti+] ELSE IF vbleni(x){vblen

2(y) THEN puni2=punt2+{

3760 NEXT:NEXT

3770 IF punt1{punt2 THEN 3620 ELSE
LOCATE®!, 1, 13:PENL, 4:PRINT#], " 16U

ALES":dinl=dini+(apu/2):din2=din2+(

apu/2):60T0 3840

3780 LOCATE#1,2,9:PAPER®!, 3:PEN#L,3
(PRINT#L,” " iPAP

ER¥3,6:PENE!, 1

3790 IF sumal=0 OR suma2=0 THEN 384

0

3800 IF punt!>punt2 THEN 3820

3810 IF punt2dpunt! THEN 3830

3820 FOR x=13 TO 17:LOCATE#1,2,x:PR

INT#1,"PARA MI .. ."japu:LOCATERL,1
,x-11PRINT#L,” !
1SOUND 4,67,20,7,0,0,75iNEXTIFOR x=
{ T0 1500:NEXT:LOCATE#!, 1, 17:PRINTH
1, "160T0 3840

3830 FOR x=9 T0 5 STEP -1:LOCATE#!,
2,x:PRINT#L, "PARA T1 ...";apu:LOCAT

E#1,1, x+1iPRINTHL, "

"1SOUND 4,100,20,7,0,0,7:NEXT
tFOR x=1 TO 1500:NEXT:LOCATE#1,1,5:
PRINT#L," ¥
3840 LOCATE#1,15,18:PAPER#1, 6: PEN#!
o LiPRINT#1,dint: LOCATERL,1,4:PRINTE
1,din2:S0UND 1,4000,20,15,0,0,2
3850 CALL &BB18:RETURN
3860 REN 2230000000003 ASIGN
A CARTAS A LOS VALORES NUKERICOS
3870 zx=2
3880 FOR x=33 TO 39:FOR y=2x TO 2x+
3:LOCATE x,y:PRINT " "INEXT:NEXT:zx
=zx+5:LOCATE 1,1:1F 2x=27 THEN 3890
ELSE 60TO 3880
3890 zx=2:FOR x=1 T0 5:IF p1$(x)=CH
R$(228) OR pi$(x)=CHR$(227) THEN LO
CATE 33,zx:PEN 7:PRINT jul(x)jpl$(x
) ELSE LOCATE 33,zx:PEN O:PRINT jul
(x)3p1$(x)

3900 PEN 0

3910 IF p1$(x)=CHR$1228) THEN LOCAT
E 39,2x+2:PEN 7:PRINT CHR$(242):L0C
ATE 39,zx+3:PRINT CHR$(243)

3920 IF pi$(x)=CHR$(229) THEN LOCAT
E 39,zx+2:PRINT CHR$(240):LOCATE 39
,Zx+3:PRINT CHR$(241)

3930 IF p1$(x)=CHR$(226) THEN LOCAT
E 39,2x+2:PRINT CHR$(246):LOCATE 39
,Zx+3:PRINT CHR$(247)

3940 IF p1$(x)=CHR$(227) THEN LOCAT
E 39,zx+2:PEN 7:PRINT CHR$(244):L0C
ATE 39,zx+3:PRINT CHR$(245)

3950 IF jul(x)=11 THEN LOCATE 34,2x
(PRINT *J *jpi$(x);* *

3960 IF jul(x)=12 THEN LOCATE 34,zx
(PRINT *Q “"jpIs(x);* *

3970 IF jul(x)=13 THEN LOCATE 34,zx
IPRINT "K “jpi$(x);* *

3980 IF jul(x)=1 THEN LOCATE 34,zx:
PRINT *A *;p1$(x);* *

3990 zx=zx+5:PEN 0:NEXT

4000 SOUND 2,300,100,15,1,0

4010 RETURN

4020 FOR x=1 TO Siy=1

4030 WHILE xQy

4040 IF ju2(x)Cju2(y) THEN k=ju2(y)
Lju2(y)=ju2(x) s ju2(x)=k:k$=p2$(y):p
28(y)=p2¢(x):p28(x)=k$

4050 y=y+1:VEND

4060 NEXT

4070 zx=2:FOR x=1 TO 5:IF p2$(x)=CH
R$(228) OR p2$(x)=CHR$(227) THEN LO
CATE 2,zx:PEN 7:PRINT ju2(x);p2$(x)
ELSE LOCATE 2,zx:PEN O:PRINT ju2(x
)3p28(x)

4080 PEN 0

4090 IF p2$(x)=CHR$(228) THEN LOCAT

E 1,zx+2:PEN 7:PRINT CHR$(242):L0CA
TE 1,2x+3:PRINT CHRS$(243)

4100 IF p2$(x)=CHR$(229) THEN LOCAT
E 1,zx+2:PRINT CHR$(240):LOCATE 1,z
x+3:PRINT CHR$(241)

4110 IF p2$(x)=CHR$(226) THEN LOCAT
E 1,2x+2:PRINT CHR$(246):LOCATE {,z
x+3iPRINT CHR$(247)

4120 IF p2$(x)=CHR$(227) THEN LOCAT
E 1,zx+2:PEN 7:PRINT CHR$(244):LOCA
TE 1,zx43:PRINT CHR$(245)

4130 IF ju2(x)=11 THEN LOCATE 3,zx:
PRINT *J *ip2¢(x);* *

4140 IF ju2(x)=12 THEN LOCATE 3,zx:
PRINT *Q ";p28(x);* *

4150 IF ju2(x)=13 THEN LOCATE 3,zx:
PRINT *K *ip2¢(x)3"* *

4160 IF ju2(x)=1 THEN LOCATE 3,zx:P
RINT " ";p2¢(x);" *

4170 zx=zx+5:PEN 0:NEXT

4180 SOUND 2,100,100,15,1,0

4190 RETURN

4200 REM D2)32000)33300)))))) GESTI
ON DEL ERROR ‘memory full’

4210 IF ERR=7 THEN CLS#1:PRINT#1,"E
STOY LIGERAMENTE INDISPUESTO. NO VO
Y EN ESTA PARTIDA. Si hay algo apos
tado, es todo tuyo" ELSE CLS:PRI
NT "error numero”;ERR;”en la linea”
FERL:END

4220 PRINT#!,"error de MEMORY FULL.
Espera un momentito que se me han

cruzado los cables...”

4230 OPENOUT "pelas. "

4240 WRITE 49,dinl, din2, juego!,apl,
ap2,apu,noabre$

4250 CLOSEQUT

4260 CLEAR

4270 CALL 4BB18

4280 OPENIN "pelas. '

4290 INPUT #9,dini,din2, juegol,apl,
ap2,apu, nombre$

4300 CLOSEIN

4310 CALL 4BB18 -

4320 IF juegoi=! THEN juegol=2 ELSE
Jjuegol=l

4330 REN )093 DIBUJ
0 DE TAPETE

4340 REM ON BREAK 60SUB 5000

4350 REM

4360 PAPER 1:PEN 0:CLS

4370 IF dini<=0 THEN MODE 0:CLS:LOC

ATE 5,11:PRINT “ME PELASTE":LOCATE
4,13:PRINT"FORASTERD! ! ! *:LOCATE 1,2

0:END

4380 IF din2¢=0 THEN MODE 0:CLS:LOC
ATE 4,11:PRINT "TE DESPLUME":LOCATE
4, 13:PRINT *FORASTERO!!!":LOCATE {
,15:PRINT CHR$(229);"hoja de parra

para taparte...”":LOCATE 1,20:END
4390 IF nivel<>2 AND din1<1500 THEN
nivel=2:switch=1 ELSE IF din1>2500
AND switch=1 THEN nivel=1:switch=0
4400 VINDOW#1,10,30,3,23:PAPER®!, 3:
PEN#1, 4

4410 FOR x=3 TO 23:LOCATE 9,x:PRINT
CHR$(138):LOCATE 31,x:PRINT CHR$(1
33):NEXT:FOR x=30 TO 10 STEP -1:LOC
ATE x,2:PRINT CHR$(140):LOCATE x,24
tPRINT CHR$(131):NEXT:CLS#1

4420 FOR x=1-TO 23 STEP S:LOCATE 1,

x:FOR y=1 TO 8:PRINT CHR$(131);:NEX
T:LOCATE 32,x:FOR y=32 TO 40:PRINT

CHR$(131)5 :NEXT:NEXT:FOR x=1 TO 25:
LOCATE 8,x:PRINT CHR$(133):LOCATE 3

2,x:PRINT CHR$(138):NEXT

4430 LOCATE#1,17,20:PRINT#L, "CHIP":

LOCATE#1,2,2:PRINT#1, UPPER$ (nombre$
)

4440 LOCATE®!,17,19:PEN#1, 0:PRINTH!
,CHR$(226) 5 CHR8(229) ; : PENRL, 131 PRIN
T#1,CHR$(227); CHR$(228)

60 AMSTRAD Semanal

4450 LOCATERL,2,3:PRINT#!, CHR$(228)
3" "CHR$(227)3" *;:PEN#1, 0:PRINTH!
»CHR$(229)5" *;CHRS(226) : zx=2

4460 FOR x=33 T0 39:FOR y=zx T0 zx+
3:LOCATE x,y:PRINT CHR$(206):NEXT:N
EXT
4470 zx=zx+5:1F zx=27 THEN 610 ELSE
G0TO 4460

4480 REM CAMBIO DE CARTAS POR ORDEN
ADOR PARA USUARIO

4490 FOR x1=1 70 §

4500 vblen2(x1)=0:vblen2$(x1)=""
4510 NEXT

4520 veces=0

4530 FOR xi={ T0 §

4540 yi=1

4550 WHILE x1Oyi

4560 IF p2$(x1)=p2$(y1) THEN veces=
vecest+!

4570 yl=yi+t

4580 WEND

4590 NEXT

4600 IF veces=10 THEN cartas=0:L0CA
TE#L,2,18:PRINT#! "cambia  :":6070
5170

4610 IF veces{)6 THEN 4710

4620 FOR x1=1 T0 §

4630 FOR yl=xi+1 T0 §

4640 IF p28(x1)COp2¢(yl) THEN IF p2
$(y1)Op2$(yl-1) AND p2$(y1){dp2s(y
1+1) THEN vblen2$(y1)=p2¢(y1):vblen
2(y1)=ju2(y1) ELSE vblen2$(x1)=p2$(
x1)ivblen2(x1)=ju2(x1)

4650 NEXT

4660 NEXT

4670 FOR x1=1 T0 &

4680 IF vblen2(x1)=0 THEN vblen2(x!
)=ju2(x1)ivblen2$(x1)=p2¢(x1) ELSE
vblen2(x1)=0ivblen2$(x1)=""

4690 NEXT

4700 G0TO 5090

4710 REM $%xxxxx CAMBIO DE CARTAS P
OR ORDENADOR CON 2 o MAS CARTAS 16U

ALES PARA USU
Ll3(ipescscseesseesstsssstssssssstss
385338338843 44

4720 FOR x1=1 70 §

4730 vblen2(x1)=0:vblen2$(x1)=""
4740 NEXT

4750 veces=0

4760 REM ¥£3%% 2. - asigna las carta
s que se queda a otras variables
4770 FOR x1=1 T0 5

4780 IF ju2(x1)=ju2(x1+1) THEN vble
n2(x1)=ju2(x1):vblen28(x1)=p2$(x1):
vblen2(x1+1)=ju2(x1+1):vblen2$(x1+1
)=p28(x1+1)iveces=vecest!

4790 NEXT

4810 REM x33xx%x CAMBIO DE CARTAS P
OR ORDENADOR YENDO A ESCALERA

PARA USU
ARID ¥EXLEXXLRXLLXLLLLLLLLXARLL2ILL
334
4820 FOR x1=1 T0 5
4830 vblen2(x1)=0:vblen2$(x1)="*
4840 NEXT
4850 veces=0
4860 REM %1x%% 2.- asigna las carta
s que se queda a otras variables
4870 y1=1
4880 FOR x1=1 70 §
4890 vblen2(y1)=0
4900 WHILE ju2(yl+1)-ju2(yl)=1 AND
yi<5
4910 vbien2(yl)=ju2(y1):vblen2$(y!)
=p28(y!l)
4920 vblen2(yi+1)=ju2(y1+1):ivblen2$
(y141)=p28(y1+1)
4930 yl=yl+!
4940 VEND
4350 yl=yi+{
4960 NEXT
4970 IF ju2(5)-ju2(1)=12 THEN vblen
201)=ju2(1):vblen28(1)=p2$(1)ivblen
2(5)=ju2(5) :vblen2$(5)=p2$(5) iveces
=vecest!
4980 REM X¥$fX 3 .- asigna 0 a las ¢
artas que no se queda
4330 x1=5
5000 WHILE x1>0
5010 IF vblen2(x1)¢>0 AND vblen2(x!
-1)O0 AND vblen2(x1)-vblen2(x1-1)¢
»1 THEN vblen2(x{-1)=0
5020 xi=x1-1
5030 VEND
5040 FOR x1=5 TO 1 STEP -{

(5050 IF vblen2(x1)<>0 THEN veces=ve

testl

5060 IF vblen2(x1)=0 AND veces<}0 T
HEN FOR yi=x1 TC ! STEP -1:vblen2(y
1)=0:x=0:NEXT

5070 NEXT

5080 IF ju2(5)-ju2(1)=12 THEN vblen
2(1)=ju2(1):vblen2$(1)=p2¢({)ivblen
2(5)=ju2(5):vblen2$(5)=p2$(5)iveces
svecest]

5030 REM. MUESTRA QUE CARTAS CAMBIAR
5100 LOCATE®L, 8, 5:PRINT#L, "AYUDA"
5110 cartas=0

5120 FOR x1=1 T0 §

5130 IF vblen2(x1)=0 THEN LOCATE#!,
5,145 PRINTHL, "cambia la’jx!

5140 NEXT

5150 CALL %BBIS

5160 FOR c=1 TO 6:LOCATE#!, !, c+4:PR
INTHL,” "INEXT
5170 RETURN

4800 IF veces<)0 THEN 60TO 5090

e |




serie oro

1 Abstrac es un juego de cartas para dos
jugadores. Se juega con 24 cartas de poker (A,
K, Q, J, 10 y 9 de cada palo). Las cartas, una
vez barajadas, se ponen en hilera boca arriba
y de modo que se vea cudl es cudl. Cada jugador
toma en su turno una, dos, o tres cartas a partir de
la que esta totalmente descubierta. El objetivo es
formar combinaciones con las cartas recogidas
(conjuntos y escaleras). Tanto la descripcion del
juego como la forma de puntuar se explican
detalladamente en las instrucciones de la aplicacion.

El programa comienza con la presentacion del
titulo (Abstrac) y el primer menu (instrucciones o
juego).

En la opcién de instrucciones se describen en
pantallas sucesivas las reglas del juego. Al final de
ellas se llega a la opcidon de juego. En ésta aparece
en primer lugar el menu de seleccion del nimero de
jugadores humanos: en el caso de ser uno, juega
contra el ordenador y en el caso de ser dos, juegan
entre ellos sirviendo el ordenador como tablero y
puntuacion.

Sea cual sea el nimero de jugadores, el ordenador
pregunta el nombre de éstos, hecho lo cual presenta
la pantalla de juego.

En la parte superior aparece el nombre de cada
jugador, junto a la tabla de puntuacion y de cartas
que posee, y en la parte inferior se muestran las
cartas. Cuando termina la partida se dedica esta
parte de la pantalla a la presentacion del menu final,
en el cual se da la opcién de seguir jugando los
mismos jugadores (con o sin acumulacion de
puntos), otros jugadores o finalizar.

Este programa proporciona durante su ejecucion
toda la informacion necesaria para el jugador, tanto
de reglas del juego como de utilizacion del
programa.
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10 ReN
RAC -
20 ReK

30 REM ---programa basado en un jue
go de cartas de David Parlett---
40 REM

50 RANDOMIZE TIME
60 MODE 2:tinta=1:60SUB 3100
70 GOSUB 3830:REM Eleccion del nume
;8 dé jugadores y el mano
90 WHILE opcion (= 2:REN Programa p
rincipal

100 DIM numero$(6),cartas(30,2),%en
enos(4,6),peso(4,6),veo(5,2),guarda
(6),recu(2), puntosc(6,2), puntose(
4,2) =«

110 primera = 0

120 REM Pantalla de espera

130 MODE 0:INK 1,3:INK 2,18:BORDER
18

140 PEN 1:PAPER 2:CLS

150 LOCATE 5,13:PRINT*Barajando .

r

160 REM Inicializa valores de carta

s para impresion

170 RESTORE 4480

180 FOR simbolo = 1 T0 6

190 READ numero$(simbolo)

200 NEXT simbolo

210 REM coloca de forma aleatoria I

as cartas

220 FOR palo = 1 TO 4

230 FOR valor = 1 T0 6

240 busco = 0

250 WHILE busco = 0

260 lugar = INT(RNDX23+1.5)

270 IF cartas(lugar,1)=0 THEN carta

s(lugar, 1)=palo:cartas(lugar,2)=val

oribusco=1

280 WEND

290 NEXT valor:NEXT palo

300-1F juegan=1 THEN GOSUB 700:REM

si un jugador, pesa las cartas

310 REM Pantalla de juego

320 INK 0,0:INK 1,26:BORDER 0:MODE

2

330 CLS:WINDOV #0,1,80,1,25: WINDOWH

1,33,45,3,3: PENKY, 01 PAPERRL, 1

340-REM-imprime las cartas

350 GOSUB 2640

360 MOVE 5,16:cursor=={

370 FOR naipe=24 T0 1 STEP -1

280 binta’= {icursor = cursor +3:60

SUB.3000: 6OSUB. 2920:REM pinta cada

cartalparte izquierda)

390 NEXT naipe

400 naipe=1:60SUB 2960:cursor = cur

sor + 3:160SUB 3050:REM pinta la par

te dcha. de la primera rarta

410 REM Imprime los nombres de los

jugadores

420 LOCATE ((25-LEN(jgl$))/2)45,6:P

RINT UPPER$(jgi$);

430 LOCATE ((25-LEN(jg2$))/2)+44,6}

PRINT UPPER$(jg2$);

440 REM comienza & jugar

450 naipe=1:REM inicializa contador
de cartas tomadas

460 REM Comienzo rteal del juego
470 turno2-= -1

480.1F mano = | THEN turno = { ELSE
turno = -1

430 REM Dos jugadores

500 WHILE juegan = 2 AND naipe € 25

510 LOCATE 15,17:PRINT"Juega *3:1F
turno = 1 THEN PRINT UPPER$(jgl$) E
LSE PRINT UPPER$(jg2$)

520 GOSUB 1130

530 LOCATE {,17:PRINT CHR$(1B):PRIN
T CHR$(18)

540 turno = turno ¥ turno2

550 WEND

560 REM Jugador contra ordenador
570 WHILE juegan = { AND naipe ¢ 25
580 IF turno = -1 THEN GOSUB 1110 E
LSE 60SUB 1180

590 turno = turno ¥ turno2

600 WEND

610 GOSUB 2260:REM Puntuacion final
620 GOSUB 4130:REM Fin de partida

630 RENM Analiza ia opcion final

40 ON opcion GOSUB 4240, 4220

650 WEND:REM Fin del programa princ

ipal (While en la linea 90)

660 IF opcion = 3 THEN RUN:REN Empe

zar de nuevo

670 CLS

680 END

690 °

700 REM hace una valoracion de las

cartas sequn cuales sean y segun es

ten colocadas

710 REM Primero da peso a las carta

s ‘en piramide’: de mayor a menor,

J-Q, K-10,y A-9

720 FOR valor = { TO 6

730 READ peso(l,valor)ipeso(2,valor

)=peso{1,valor):peso(3,valor)=peso(

{,valor):peso(4,valor)=peso(l,valor

)

740 NEXT valor

750 REM Averigua la posicion de las
cartas del mismo numero

760 FOR valor = 1 T0 6

770 q=1inp=0

780 FOR k=1 T0 24

790 IF cartas(k,2)=valor THEN guard

alqg)=valorig=g+!

800 NEXT k

810 REM Mira si puede tomar cuatro

iguales o es imposible

820.FOR k=1 T0 3

830 IF quarda(k)=(guarda(k+)-2) TH

EN np=!

840 NEXT k

850 FOR k=1 T0 2

860 IF (guardalk)=(guarda(k+2)-5) 0

R guarda(k)=(guarda(k+2)-4)) AND NO

T (guarda(k)=(guarda(k+2)-3)) THEN

np=1

870 NEXT k

880 FOR k=1 T0 3

890 IF (guarda(k)=guarda(k+)-1) AN

D np=0 THEN aumento=2:60SUB 1470:RE

M aumentar peso

900 NEXT k

910 REM Sube el peso de aquellas de
las que es posible tomar las cuatr

0

920 1F np=0 THEN aumento = 4:GOSUB
{470:REM aumentar peso

930 NEXT valor

940 FOR palo=1 T0 4

950 q=1:np=0

960 REM Averigua la posicion de las
cartas del mismo palo

970 FOR j=1 T0 24

980-IF cardas(j,1)=palo THEN guarda
(g)=paloig=qtl

990 NEXT -§

1000 REM Sube el peso de aquellas ¢
on las que es posible formar escale
ra

1010 FOR j=1 TO §

1020 IF guarda(j)=(guarda(j+1)-2) T
HEN np=1

1030 NEXT j

1040 FOR j=1 T0 4

1050 IF quarda(j)=(guarda(j+2)-8) 0
R guarda(j)=(quarda(j+2)-4) THEN np
=1

1060 NEXT §

1070 IF np=0 THEN 6OSUB 1660:REM au
wentar peso por escalera

1080-NEXT palo

1090 RETURN

1100 *

1110 REM coge carias el ordenador
1120 LOCATE 1,17:RRINT CHR$(18)+PRI
NT CHR$(18):LOCATE ‘{5, 17:PRINT" Huna
ah! . ). ":FOR retar =1 T0 1000:NEXT

1130 recojo=1:605UB 1880:60SUB 1260
‘REM peso

1140 GOSUB 1720:LOCATE 15,17:PRINT"
he cogido "jrecojotl;” cartas.”
1150 G0SUB 1880:REM Coger mas caria
s 0 N0

1160 RETURN

170 *

1180 REM coge cartas el jugader
1190 LOCATE 15, 1BLPRINT "cuantas ca
rias quieres? *j

1200 IF naipe = | AND primera =0 T
HEN menor = O:primera = 1 ELSE meno
r=1

1210 IF naipe ¢ 22 THEN mayor. = 3 E
LSE mayor = 25 - naipe

1220 GOSUB 4280:recojo = aiPRINT re
tojo

1230 GOSUB 18B0:REM Coge las cartas
que ha pedido

1240 RETURN

1250 °

1260 REM da peso a las cartas que p

ueden hacer combinaciones

1270 GOSUB {310:REM 4 iguales

1280 GDSUB 1530:REM escalera

1230 RETURN

1300 °

1310 REM 4 iguales

1320 FOR valor = 1 T0 6

1330 p=0:1=0:REM Contadores de cart

as iguales de cada jugador

1340 FOR palo = 1 TO 4

1350 IF tenemos(palo,valor)=1 THEN

p=ptl

1360 IF tenemos(palo,valor)=-1 THEN
t=t+l

1370 NEXT palo

1380 IF pd=1 AND =0 THEN aumento =
2:60SUB 1470:REM aumentar peso
1390 IF p>=2(AND t=0 THEN aumento =
4:60SUB 1{470:REM aumentar peso
1400 IF p=3 AND £=0 THEN aumento =

12:60SUB 1470:REM aumentar peso

1410 IF t)>=1 AND p=0 THEN aumento =
2:605UB 1470:REM aumentar peso
1420 IF t)>=2 AND p=0 THEN aumento =
4:605UB 1470:REM aumentar peso
1430 IF t=3 AND p=0 THEN ‘aumento 3
12:605UB 1470:REM aumentar peso
1440 NEXT valor

1450 RETURN

1460 ~

1470 REN aumentar peso por cuatro i

guales

1480 FORpl.= 1 70 4

1490 IF tenemos(pl,valor)=0 THEN pe
sol(pl,valor)=peso(pl,valor)+aumento

1500 NEXT pl

1510 RETURN

1520

{530 REM escalera

1540 FOR palo = 1 70 4

1550 p=0:t=0

1560 FOR valor = L T06

1570 IF tenemos(palo;valor)=1 THEN
pEptl

1580 IF tenemos(palo,valor)=-1 THEN
t=t+1

1590 NEXT valor

1600 IF p>=2 AND t=0 THEN G0SUB (66
0:REM aumentar peso

1610 IF t)=2 AND p=0 THEN GOSUB 16
60:REM aumentar-peso

1620 IF t)=4 AND p=0 THEN-GOSUB 16

60:REM aumentar peso

1630 NEXT palo

1640 RETURN

1650 °

1660 REM aumentar peso-por escalera
1670 FOR numero=1 TO &

1680 _IFtenemos(palo,numero)=0 THEN
peso(palo,numero)=peso(palo, numero

)42

1690 NEXT ‘numero

1700, RETURN

710"

1720 REN decide cuantas escoge el o

rdenador

1730 FOR k=0 T0 5

1740 FOR j=1 TO 2

1750 veo(k,j)=cartas(naipetk,j)

1760 NEXT jiNEXT. K

1770-REM Analisis de la jugada

1780 pesos=peso(veo(0,1),veo(0,2))+

pesolveo(1,1),veo(1,2))+peso(veo(s,

1),veo(5,2))

1790 pesox=peso(veo(3,1),veo(3,2))+

peso(veo(4,1),veo(4,2))

1800 pesos2=peso(veo(0,1),vea(0,2))
+pesolveo(4,1),veo(4,2))

1810 pesox2=peso(veo(1,1),veo(1,2))
+peso(veo(3,1),veo(3,2))

1820 pesosi=peso(veo(3,1),veo(3,2))
1830 pesoxi=peso(veo(0,1),veo(0,2))

+peso(veo(1,1),veo(1,2))

1840 IF pesos-pesox)=pesosi-pesox!

AND pesos-pesox)=pesos2-pesox2 THEN
recojo=2 ELSE IF pesos2-pesox2)=pe

sosi-pesox! THEN recojo=1 ELSE reco

jo=0:REM coger 3 0 2 0 | cartas

1850 IF (naipe + recojo) > 25 THEN

recojo = 25 - naipe

1860 RETURN

1870 °

1880 REM coger cartas

1890 WHILE recojo )= 1

1900 palo=cartas(naipe,!)

1910 valor=cartas(naipe,2)

1920 tenemos(palo,valor)=turno

1930 GOSUB 2020:REM Visualiza en el
warcador la carta cogida y la borr
a de la mesa

1940 GOSUB 2370:REM Actualiza el ma
rcador de puntuacion

1950 IF juegan = I THEN GOSUB 2130

1960 naipe=naipe + 1

1970 recojo = recojo - 1

1980 IF naipe < 25 THEN 6OSUB 2960:




cursor = cursor + 3:60SUB 3050:PLOT
R -1,0:MOVER 0,-75:PLOTR 0,0:MOVER
1,75:REN Pinta parte derecha de la
nueva carta

1990 WEND

2000 RETURN

2010 °

2020 REM Visualiza y borra

2030 IF turno = { THEN posicx = 5 E
LSE posicx = 42

2040 LOCATE posicx + 4fcartas(naipe
,2),7 + cartas(naipe, 1) iPRINT numer
of$(cartas(naipe,2))

2050 MOVER 0,-75:tinta = 0:60SUB 29
60

2060 MOVER -24,-75:605UB 2920

2070 PEN 0

2080 GOSUB 3050:cursor = tursor - 3
160SUB 3000:cursor = cursor - 3
2090 tinta = {iPEN !

2100 MOVER -24,0

2110 RETURN

2120 °

2130 REM pesa escaleras

2140 aa = 0isalgo = 0

2150 WHILE valor - aa <> 1 AND salg
0=0

2160 IF tenemos(palo,valor-1-aa)=tu
rno THEN aa=aa+! ELSE salgo = 1
2170 VEND

2180 IF salgo <> 0 THEN peso(palo,v
alor-1-aa)=peso(palo,valor-1-aa)+2f
(aat!)

2190 bb=0isalgo = 0

2200 WHILE valor + bb <) 6 AND salg
0=0

2210 IF tenemos(palo,valor+i+bb)=tu
rno THEN bb=bb+! ELSE salgo = 1
2220 WEND

2230 IF salgo <> 0 THEN peso(palo,v
alor+i+bb)=pesolpalo,valor+i+bb) +2%
(bb#1)

2240 RETURN

2250 °

2260 REM calcula puntuacion definit
iva

2270 numcart = 0

2280 FOR numero=1 TO £

2290 FOR palo=1 T0 4

2300 IF tenemos(palo,numero)=-1 THE
N numcart = numcart + |

2310 NEXT:NEXT

2320 total0=totalO+recu(0)¥(24-nume
art)

2330 total2=total2+recu(2)tnumcart

2340 LOCATE 23, {5:PRINT recu(2)¥num
cart:LOCATE 31, 15:PRINT USING "#34%
$'itotal2:LOCATE £0,15:PRINT recu(0
)%(24-numcart) :LOCATE 69,15:PRINT U
SING "#EEE";totalol

2350 RETURN

2360

2370 REM actualiza la puntuacion pa
rcial

2380 conj = 0

2390 FOR palos =1 T0 4

2400 IF tenemos(pales,valor)=turno

THEN conj = conj + 1

2410 NEXT

2420 IF conj = 4 THEN puntosc(valor
,turnot!) = 8irecu(turno + 1) = rec
ulturno + 1) + 6

2430 IF conj = 3 THEN puntosc(valor
turnot!) = 2irecu(turno + 1) = rec
ulturno + 1) + 2

2440 esc = 0

2450 FOR num = 1 T0 6

2460 IF tenemos(palo,num) = turno T
HEN esc = esc + | ELSE GOSUB 2560:R
EM Puntua escalera

2470 NEXT

2480 60SUB 2560

2490 REM Imprime los nuevos resulta
dos

2500 IF turno = -1 THEN orig = 42:0
rigl = 72 ELSE orig = Siorigl = 34

2510 LOCATE orig + 4%valor,13:PRINT
puntosc(valor,turno + 1)

2520 LOCATE origl,7 + paloiPRINT US
ING "#¥"ipuntose(palo, turno + 1)
2530 LOCATE origl,13:PRINT USING *#
# ireculturno + 1)

2540 RETURN

2550

2560 REM Puntua escaleras

2570 IF esc = & THEN recu(turno + |
) = recu(turno + 1) + 12 - puntose(
palo, turno + 1)ipuntose(pale,turno
+1) =12

2580 IF esc = 5 THEN reculturno + |
) = recu(turno + 1 ) + 6 - "puniose
(palo, turno + 1)ipuntose(palo,turn
ot1)=6

2590 IF esc = 4 THEN reculturno + 1
) = recufturno + 1) + 4 - puntose(p
alo, turno + 1)ipuntose(palo,turno
+1) =4

2600 IF esc = 3 THEN recu(turno + |
) = recu(turno + 1) + 3 - puntose(p
alo, turno + 1)ipuntose(palo, turno
+1) =3

2610 esc = 0

2620 RETURN

2630

2640 REM Pinta el recuadro de infor
pacion

2650 LOCATE 33,6:PRINT*Ptos. *:LOCAT
E 71,6:PRINT"Ptos."

2660 FOR j=0 T0 3

2670 LOCATE £,8+j:PRINT CHR$(226+))
+LOCATE 43,8+ :PRINT CHR$(226+))

2680 NEXT j
2690 LOCATE 4,13:PRIMT*Ptos. *:LOCAT
E 41,13:PRINT"Ptos."
2700 MOVE 228,158:0RAWR 56,0, 1:0RAW
R 0,20, 1:DRAWR -56,0,1:DRAWR 0,-20,
!
2710 MOVE 532,158:0RAWR 56,0, 1:0RAV
R 0,20,1:DRAUR -56,0,1:0RAWR 0,-20,
{
2720 LOCATE 12, 15:PRINT*RESULTADO:
";0:LOCATE 49, 15:PRINT*RESULTADO: *
;0:LOCATE 31, 15:PRINT USING "#84#3"
jtotal2:LOCATE 69, 15:PRINT USING "#
#1344 totall
' 2730 HOVE 304,152:0RAWR 0,174, 1:M0V
E 36,220:0RAWR 212,0,1:0RAWR 0,72,1
1MOVE 332,220:DRAWR 220,9,1:DRAWR 0
12,1
2740 MOVE 256,190:0RAVR 28,0, 1:0RAV
R 0,20,1:DRAER -28,0,1:0RAWR 0,-20,
{
2750 MOVE 560,190:0RAWR 28,0,1:0RAV
R 0,20,1:0RAVR -28,0,1:0RAWR 0,-20,
{
2760 CLS #1:PRINT#L,”  ABSTRAC"
2770 FOR origen = 10 TO 47 STEP 37
2780 FOR linea = 8 T0 11
2790 FOR posicion = 0 T0 20 STEP 4
2800 LOCATE origentposicion, linea:P
RINT®-*;
2810 NEXTINEXT:NEXT:REM pinta los h

uecos
2820 FOR lineas = 8 T0 {1
2830 LOCATE 34, lineas:PRINT 0
2840 LOCATE 72, 1ineas:PRINT 0
2850 NEXT

2860 FOR columnas = 9 T0 29 STEP 4
2870 LOCATE columnas, 13:PRINT 0;:L0
CATE columnas + 37,13:PRINT 03

2880 NEXT

2890 LOCATE 34,13:PRINT USING “#¥";
03 :LOCATE 72,13:PRINT USING "#%";0;

.
H
'
’

2900 RETURN

2910 °

2920 REM Pinta o borra lado izquier
do de una carta

2930 DRAWR -5,5,tintaiDRAWR 0,65,11
nta:DRAWR 5,5,tinta:DRAVR 24,0,tint
asMOVER -24,-75:0RAWR 24,0, tinta
2940 RETURN

2950 °

2960 REM Pinta 0 borra lado derecho
de la carta descubierta

2970 DRAWR 17,0, tinta:DRAWR 5,5,tin
ta:DRAWR 0,65, tintaiDRAWR -5,5,tint
a:DRAWR -17,0,tinta

2980 RETURN

2990 °

3000 RENM Pinta o borra palo 'y numer

o de laparte izq.

3010 LOCATE cursor-1,21:PRINT numer
o$(cartas(naipe,2))

3020 LOCATE cursor,23:PRINT CHR$(ca
rtas(naipe,1) + 225)

3030 RETURN

3040 °

3050 REN Pinta o borra palo y numer
o de la carla descubierta (parte dc
ha.)

3060 LOCATE cursor,21:PRINT CHR$(ca
rtas(naipe, 1)\ + 225)

3070 LOCATE cursor - 1,23:PRINT num
ero$(cartasinaipe,2))

3080 RETURN

3090

3100 REM pinta rotule

3110 BORDER 0

3120 WINDOW. #0,1,80,12,25:WINDOW #1
1,80, 1,11

3130 INK 0,0:INK 1,26:PAPER O:PEN |
1PAPER#1, 0:PEN#L, 1;CLS: CLS#!

3140 FOR lineas = 1770 10

3150 PRINT#1:PRINT#L,SPC(11)

3160 FOR cblumnas = 1 T0.55

3170 READ caracter:PRINT#I,CHRS (car
acter)j =

3180 NEXT columnas:NEXT lineas

3190 REN menu

3200 LOCATE 31,5:PRINT® I...Instruc
ciones”

3210 LOCATE 31,9:PRINT* J...Juego"

3220 menor = 25:mayor = 26:60SUB 42
80

3230 IF a$="I" THEN GOSUB 3260

3240 RETURN

3250 °

3260 REM escribe instrucciones

3270 CLS

3280 PRINT:PRINT

3290 PRINT* El Abstrac es un ju
ego de cartas para dos jugadores cr

las 24 cartas aparecen una sobre o
tra en una hilera,”

3320 PRINT"de modo que puedes ver.t

odas las cartas.”

3330 PRINT® Cada jugador, en su
turno, toma una, dos o tres cartas
sequidas a partir”

3340 PRINT"de la que esta totalment

e descubiertaj en la primera jugada
de la partida el”

3350 PRINT"jugador ‘mano’ puede ‘pa

sar’, .sin coger cartas. Se sigue ju

gando alternativa-*

3360 PRINT*mente hasta que mo quede

n cartas.”

3370 G0SUB 3780:REM para continuar

3380 PRINT:PRINT:PRINT

3390 PRINT* El OBJETIVO es toma

r cartas que formen COMBINACIONES P

UNTUABLES: *

3400 PRINT

3410 PRINT" ESCALERAS: D

E-TRES 0 MAS CARTAS SEGUIDAS DE UN

PALO"

3420 PRINT" CONJUNTOS: D

E TRES 0 MAS CARTAS DEL MISMO VALOR

3430 GOSUB 3780:REM para continuar

3440 PRINT
3450 PRINT" La PUNTUACION de ca
da combinacion es:”

3460 PRINT

3470 PRINT* ESCALERA: de
SEIS  tartas, 12 puntos”

3480 PRINT” de
CINCO cartas, 6 puntos”

3490 PRINT* de
CUATRO cartas, 4 puntos”

3500 PRINT* de
TRES  cartas, 3 puntos”

3510 PRINT

3520 PRINT* CONJUNTO: de

CUATRO cartas, 8 puntos”

3530 PRINT" de
TRES  cartas, 2 puntos”

3540 PRINT

3550 PRINT* La misma-carta pued
e puntuar en-dos combinaciones.”
3560 GOSUB 3780:REM para continuar
3570 PRINT:PRINTSPRINT:PRINT:PRINT:
PRINT

3580 PRINT” Para obtener la pun
tuacion final se multiplican los pu
ntos obtenidos en *

3590 PRINT”las combinaciones por el
numero de cartas que ha cogido el

adversario.”

3600 GOSUB 3780:REM para continuar
3610 PRINT” Ejesplo: *

3620 PRINT:PRINT CHR$(22);CHR$(1)}:

REM Modo transparente

3630 MOVE 304,20:DRAWR 0,190, {:MOVE
36,92:DRAVR 212,0,1:DRAWR 0,68,1:M

U!E 332,92:DRAWR 220,0,1:DRAWR 0,68

3640 PRINT SPC(33)"Ptos.”$SPC(32)"P
tos.”

3650 PRINT

3660 PRINT SPC(S)CHR$(226);" A
K00 etz a=aeg *; CHR$
(228) ;40 %~ e et NN

3 :
3670 PRINT SPC(S)CHR$(227);* A

eado por David Par-" s = e B el *;CHRS
3300 PRINT"lett. Se juega con 24 ca (22703 - K @ - 10 9
rtas de poker: A, K, Q, J, 10y9d 0

e cada palo.” 3680 PRINT SPC(5)CHR$(228);" A
3310 PRINT* Despues de barajar, |K - - - - 0 ";CHRS
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serie oro

(228)" ¢

‘l

3690 PRINT SPC(5)CHR$(229);"

J 5100978
= R

110729
A

*; CHR$

(229)5"
0.

3700 PRINT
3710 PRINT SPC(5)*
0 0 Ptos.

0~ 2..2Ptos."
3720 PRINT
3730 PRINT"  TOTAL:(8+3+3)PUNTOSK ,
13CARTAS=182  TOTAL: (242+2+4+3)PUN
TOS$11CARTAS=143*
3740 PRINT
3750 PRINT CHR$(22);CHR$(0);:REM De
sactiva modo transparente
3760 GOSUB 3780:REM para continuar
3770 RETURN
3780 LOCATE 25, 14:PRINT*PULSA UNA T
ECLA PARA CONTINUAR*
3790 WHILE INKEYS = **:WEND
3800 CLS
‘9{2 RETURN

8§ 0 0
0 0

0
2

. REM Selecciona el numero de ju
dores y el mano
40 CLS
50 LOCATE 27,7:PRINT*CUANTOS JUGA
ES? (1 o )"
) menor = 1imayor = 2:60SUB 4280
gan = a
IF juegan = | THEN GOSUB 3930:
N

LS

v mano = LILOCATE 15,7:PRINT*NOM
BRE DEL JUGADOR 1 (MAND)? *;:60SUB
4020: jg1$ = nombres:CLS

3900 LOCATE 15,7:PRINT"NOMBRE DEL J

UGADOR 27 "3:605UB 4020:jq2
$ = nombre$

3910 RETURN

3920 °

3930 REM Un jugador

3940 (LS

3950 LOCATE 27,5:PRINT* 1 - TU ERES
HANO*

3960 LOCATE 27,9:PRINT* 2 - EL ORDE
NADOR ES MAND®

3970 menor = 1:mayor = 2:60SUB 4280
mano = a

3980 CLS
3990 LOCATE 15,7:PRINT" COMO T
E LLANAS? *3:60SUB 4020: g1

$ = nombre$:jg2$ = "ORDENADOR®
4000 RETURN

4010 °

4020 REM Recoje nombre

4030 LOCATE 25, 14:PRINT*MAXIND: 10
CARACTERES Y CENTER)";:LOCATE 45,7

4040 a$ = ""inombres = **

4050 WHILE a$ = "":a$ = INKEY$:WEND
4060 WHILE ASC(a$) > 13

4070 IF ASC(a$) = 127 THEN IF nombr
e$ () "" THEN PRINT CHR$(8);CHR$(16
)5 inombre$ = LEFT$(nombre$,LEN(nonb
re$) - 1) ELSE PRINT CHR$(7); ELSE
PRINT a$j:inombre$ = nombre$ + a$
4080 IF LEN(nombre$) > 10 THEN noab
re$ = "*ILOCATE 45,7:PRINT CHR$(18)
SCHR$(7) 3

4090 a$ = "":WHILE a$ = "":a$ = INK
EY$:WEND

4100 WEND

4110 RETURN

4120 °

4130 REM Fin de la partida

4140 LOCATE 1,17:PRINT CHR$(18):PRI
NT CHR$(18)

4150 LOCATE 5,20:PRINT"1 ... Nueva
partida entre los mismos jugadores
(acusulando los puntos)”

4160 PRINT SPC(4)"2 ... Nueva parti
da entre los wismos jugadores (sin
acuaular puntos)®

4170 PRINT SPC(4)*3 ... Nueva parti
da entre dos nuevos jugadores”

4180 PRINT SPC(4)"4 ... Fin"

4190 menor = limayor = 4:60SUB 4280
‘opcion = a

4200 RETURN

4210 °

4220 REM Continuan jugando los mise

05

4230 total0 = 0itotal2 = 0

4240 ERASE numero$, cartas, tenemos
, peso, veo, guarda, recu, puntosc,
puntose

4250 IF mano =1 THEN mano = 2 ELSE
mano ={

4260 RETURN

4270

4280 REN Lectura del teclado

4290 REM Devuelve letra mayuscula (
a$) o numero (a) para los menus
4300 WHILE INKEY$<)"*:WEND:REM limp
ia el buffer de teclado

4310 as = **

4320 WHILE as$ = **

4330 a$ = UPPERS(INKEY$):IF a$ > *
* THEN IF ASC(a$)-48 ¢ menor OR ASC
(a$)-48 > mayor THEN a$ = *":PRINT
CHR$(7); ELSE a = ASC(a$) - 48

4340 WEND

4350 RETURN

4360

4370 REM Caracteres para el nombre
del juego (ABSTRAC)

4380 DATA 32,214, 143,143,143,215,32
132,143,143, 143, 143, 143,143,215, 32,
214,143,143, 143,143,143, 215,32, 143,
143,143,143, 143, 143, 143,32, 143, 143,
143,143,143,143,215,32,32, 214,143, 1
43,143,215,32,32,214, 143,143, 143, 14
3,143,215

4390 DATA 214,143, 143,143,143, 143,2
15,32,143,143, 143,143,143, 143, 143,3
2,143,143,143, 143,143,143, 143,32, 14
3,143, 143,143,143, 143,143,32, 143, 14
3,143, 143, 143,143, 143,32, 214,143, 14
3,143,143,143,215,32, 143, 143, 143, 14
3,143,143, 143

4400 DATA 143,143,212,32,213,143, 14
3,32,143,143,32,32,32, 143, 143,32, 14
3,143,32,32,32,143,143,32,32,32, 143
,143,143,32,32,32, 143, 143,32, 32,32,
143,143,32,143,143,212,32,213,143,1
43,32,143,143,32,32,32,213, 143

4410 DATA 143,143,32,32,32, 143, 143,
32,143,143,32,32, 214, 143, 143,32, 143
,143,32,32,32,32,32,32,32,32, 143, 14
3,143,32,32,32, 143, 143,32,32, 214, 14
3,143,32,143,143,32,32,32, 143, 143,3
2,143,143,32,32,32,32,32

4420 DATA 143,143,143,143,143,143,1
43,32,143,143, 143,143, 143,143,212,3
2,143,143,143,143,143,143,215,32, 32
,32,143,143,143,32,32,32, 143,143, 14
3,143,143,143,212,32, 143,143,143, 14
3,143,143,143,32,143,143,32,32,32,3
2,

4430 DATA 143,143,143, 143,143,143, 1
43,32,143,143,143,143,143,143,215,3
2,213,143,143,143, 143,143, 143,32, 32
132,143,143, 143,32,32,32, 143,143, 14
3,143,143,143,215,32, 143,143,143, 14
3,143,143,143,32,143,143,32,32,32,3
2,32

4440 DATA 143,143,32,32,32, 143, 143,
32,143,143,32,32,213,143,143,32, 32,

© 32,32,32,32,143,143,32,32,32, 143, 14

3,143,32,32,32,143,143,32,32,213, 14
3,143,32,143,143,32,32,32,143,143,3
2,143,143,32,32,32,32,32

A450 DATA 143,143,32,32,32, 143, 143,
32,143,143,32,32,32, 143, 143,32, 143,
143,32,32,32,143,143,32,32,32, 143,1
43,143,32,32,32,143,143,32,32,32, 14
3,143,32,143,143,32,32,32, 143, 143,3
2,143,143,32,32,32, 214, 143

4460 DATA 143,143,32,32,32, 143, 143,
32,143,143, 143, 143,143,143, 143, 32,1
43,143,143, 143,143,143, 143,32,32, 32
,143,143,143,32,32,32, 143, 143,32, 32
,32,143,143,32,143, 143,32, 32,32, 143
,143,32, 143, 143, 143, 143, 143, 143, 143
4470 DATA 143,143,32,32,32, 143,143,
32,143, 143,143, 143, 143,143, 212,32,2
13,143,143, 143,143,143,212,32,32,32
,143,143,143,32,32,32,143, 143,32, 32
,32,143,143,32, 143, 143,32,32,32, 143
,143,32,213, 143, 143, 143, 143, 143, 212
4480 DATA * A"," K*," Q"," J","10%,
l9l

4490 DATA 0,5,15,15,5,0

: T [
Bloques del programa - o] ‘

LINEAS  DESCRIPCION - : iy S
10-70 Inicializacién. Nl 0 B (] G Sl S A S S
80-680 Bloque principal. i s T A 1ot esis Z| L B }g ]
690-1090  Subrutina de estudio inicial de las o

cartas por parte del ordenador. Reso 00 00 0 [0 M.z 8 0 0 0 03 |Mwt 8080 2 [3
Hgg-] 160 Coge cartas el order&udo}:. o o [W mswio: e [T mswieo: 188 [ 18

-1240  Coge cartas un jugador humano.

1250-1700 Da pesc': a Ioslcartos c; medida S e it gl b Sl el o bl

que se hacen las jugadas. ol - i ] o5 pmi
17101860 &) ordenador decide el nimero de BREARARHRARARR :r it b :F s '[ﬂ'ﬁ { - i R [ s e B

cortas que coje. Cl b o $ bl o4 bl bl L L
1870-2110  Visualizacién de la jugada (pone :

en el marcador y borra de la Lista de variables RECU Puntuacién parcial de cada

mesa la carta cogida). jugador. !
2120-2240  Valora la contigiidad de las TINTA Color para los DRAW (a 1 PUNTOSC Matriz de puntuaciones por
2950:3350 t':,arfas, porodfoi'mar esjulﬁos‘ ) pinta, a 0 borra) O o rh;:nwn'z& e

- untuacién de la partida (Total). Iy e y atriz de puntuaciones por

2360-2540  Puntuacién parcial en los OPCION 8&?6“ escogida g meny escaleras.

marcadores. . L PRIMERA Sefal de primera jugada (a
2550-2620  Visualiza puntos de escaleras. NUMERO$ Nomero para cada carta cero).
2630-2900 Pinta el marcador superior. visualizada. PALO, VALOR Palo y valor de cada carta.
2910-3080  Subrutinas para pintar o borrar CARTAS Matriz con las cartas JUEGAN Numero de jugadores

las cartas. barajadas. F humanos.
3090-3240  Pinta el titulo y el primer ment. TENEMOS Para cada carta, indica CURSOR Posicién x para LOCATE al
3250-3810  Instrucciones. quién la ha cogido: , imprimir o borrar el interior
3820-3910 Menu de eleccion del nimero de —1: Jugador 2 u de una corta.

jugadores humanos. ordenador. NAIPE Lleva el nimero de la carta
3920-4000 Menu para elegir el mano (caso 1: Jugador 1. que toca coger.

de un jugador). _ 0: No cogida MENOR; MAYOR Valores limites para la
4010-4110  Subrutina para recoger nombre. todavia. subrutina de lectura de un
4120-4200 Mend finar PESO Controla la importancia de cardcfer. ,
4210-4260 Inicializa las variables necesarios coger una carta. TURNO Indica @ quién foca jugar en

para seguir los mismos jugadores. VEO Matriz de las cartas que un momento determinado:

Si se entra por 4210, los puntos estudia el ordenador cuandc —1: Jugador 2 u

de todas las partidas no se le toca jugar. ordenador.

acumulan. Por la 4230, si. GUARDA Almacena el puesto de cada 1: Jugador 1.
4270-4350 Recoge opcién para un menu. carta que estudia durante la MANO Indica quién empieza la
4360-4490 Datos. valoracién inicial. partida.
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@ ,é‘l Este mes te pre-
/8 ‘:ﬁﬁ/ sentamos una
. .. seccion nueva de
B 7 alucine total. Jugar

- 4a/4& P  al revés, pasar de

N fase cuando te ma-
¢ : ten, juego sin sue-
i lo ni techo, conti-

S /.| - nuar jugando aun-
que se acabe la par-
tida...

Si te gusta disfrutar de
tus juegos dandolos una dimen-
sion distinta, POKERAREZAS es
tu seccion.

Zynaps, nuevo
programa de
Hewson, nos de-
vuelve a los tiempos
dorados de los viejos
arcades.

iMatar marcianos vuelve a
estar de moda!

Nosotros cada vez te lo
ponemos mucho mas faci
descubriéndote los misterios y colo-
cando en tu mano todas las vidas infi-
nitas que necesitas para triunfar.

PDLI RAREZAS




_ CUANDO TERMINE DE
. SABRA MANEJAR ES

- ;! S
| e
nido de su archivo. Ef programa GEM SELECCIONE ei grupo de document
L g < ! P
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LR LS RN QmE
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% | 94597238/ 4597368
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LEER ESTE ANUNCIO,
TE ORDENADOR...

N LA VIVIENDA

« 6Se debe a los bajos lipos de mmoﬂ

TRABAJE comunicandose con el ordenador en
castellano mediante la accion del raton y el teclado,
introduciendo los datos que necesite

| es 0-
R nn PROGRAMA %2555,

Jones que quiere realizar

El ORDENADOR
DEL ANO 3
REVISI/\

YA LO SABE.

ASI SU NEGOCIO NO SE LE ESCAPARA
DE LAS MANOS.

Cataluna: C ragona, 110 Tel 325 1058 08015 Barcelona. Delegacion en Cananas C/ Bernardo de la Torre, 6. 1.7 B. Tel 23 11 33 35007 Las Palmas de Gran Canana A's' »
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Pasamos revista a
uno de los grandes
programas de esa
historia llamada
PC, se trata de
Symphony, uno de
los mds potentes y
completos paquetes
integrados que hoy
se ofrecen en el
mercado.

ymphony

Fco. Javier Barcelo Taboada

68 AMSTRAD Semanal




os ordenadores personales
han ido invadiendo las
oficinas, primero poco a
poco, y luego aumentando
la velocidad, hasta llegar al
crecimiento actual. Los
programadores y demads
operadores de ordenadores han
pasado de ser unos tipos raros
que de manera extrafia lograban
que una inmensa mdquina les
proporcione montones de listados,
a ser los hijos de cualquier vecino.
Los lenguajes se han hecho mads
abiertos, y los programas se han
simplificado hasta el punto de que
una mayoria de usuarios finales de
ordenadores no tienen ni la mas
remota idea de qué es un programa.

Pero no todo el software ha ido
enfocado a esos usuarios finales.
A la vez, muchos profesionales se
han ido metiendo, no con
aspiraciones de programar sino de
«manejar» un ordenador de
manera lo mas efectiva posible.
Para ellos ha nacido un software,
mas o menos complicado de
manejar, con microlenguajes de
programacion,
capaces de realizar
las mas diversas
tareas. Dentro de
este tipo estdn los
paquetes integrados.

Y dentro de
éstos, Symphony es
uno de los mads
famosos.

Realizado por los
autores de la hoja de calculo
LOTUS 1-2-3, un auténtico
estandar en programas de este
tipo, su aparicién ha sido seguida
con gran expectacion, aunque los
resultados no han levantado el
entusiasmo de su predecesora.

Symphony, como paquete
integrado, es una hoja de calculo,
un procesador de textos, una base
de datos, un paquete de
comunicaciones y un programa de
graficos. Es integrado porque
todos los programas comparten y
actualizan la informacion de los
ficheros. Y es dificil de manejar
precisamente porque hace todo eso.

Como funciona

Al cargar el programa aparece
una pantalla que resultard familar
a usuarios de hojas de calculo. La
tipica disposicién en filas y
columnas, y dos lineas superiores
para menus y mensajes. Toda la
aplicacién gira en torno a esta
pantalla, dado que hasta el

procesador de textos la usa. De
hecho, un texto aqui no es mds
que una hoja de célculo rellena de
caracteres alfanuméricos. Aparte
de esta pantalla, Symphony
permite abrir ventanas auxiliares
en la pantalla, que pueden
contener informacion de distintos
entornos de la aplicacion. El uso
de las ventanas es imprescindible
para integrar los distintos
programas.

Las funciones de todos los
programas se seleccionan a través
de menus que se activan con
distintas combinaciones de teclas
de funcion.

Y algo que a lo mejor
sorprende a muchos. Los 512 Kb
de memoria RAM del Amstrad
PC, si bien permiten funcionar
aceptablemente bien, no son
demasiados para Symphony. Este
programa, que tedricamente
soporta una hoja de célculo con
hasta dos millones de celdas,
resulta un poco derrochén de
RAM vy ni con mucho se puede
alcanzar ese tamaifio. No obstante,

Grdficos, hase de dafos,
comunicaciones, hoja de cilewlo y
rocesador de fextos todo ello
integrado en un solo programa

si necesita realizar cdlculos de ese
tamaifio a lo mejor se ha
equivocado de ordenador y lo que
necesita es un CRAY...

La hoja de calculo

Es la parte mds importante del
programa. Para los usuarios de
LOTUS 1-2-3, funciona de
manera similar, aunque es mas
grande y potente, y dispone de
mas comandos.

Al igual que en otras hojas, es
posible recorrer toda la superficie
de trabajo de celda en celda y de
pantalla en pantalla. Pero dado el
tamaifio posible de la misma, en
cuanto la hoja sea un poco grande
se hace necesario dar nombres a
determinadas celdas y moverse a
través de éstos.

Proceso de textos

Dentro de la pantalla principal,
al activar el proceso de textos

Mundo del

aparece en la linea de estado la
palabra DOC, que indica que se
estd creando un documento. La
pantalla cambia a una zona en
blanco, donde se puede empezar a
teclear texto, con una linea
superior de formato y otra que
indica las funciones vigentes y la
posicion en la que se encuentra el
cursor.

Posee las habituales funciones
de edicion, justificacién, avance
automatico de linea, reformateo
de parrafos y desplazamiento de
texto, asi como
busqueda/sustitucion.

Con bastante practica se pueden
lograr combinaciones tan
atrayentes como tener varias
ventanas, cada una con el texto de
un fichero, y mover bloques de

uno a otro fichero.

La ventaja de la
integraciéon dentro
del proceso de
textos es que se
pueden incluir datos
de ficheros de hojas
de célculo sin
necesidad de
teclearlos, y que si
estos datos se
alteran a través de la hoja,
quedan modificados también en el
documento. Una opcién
francamente interesante.

Y otra opcion importante es su
capacidad para nombrar, grabar y
posteriormente incluir en otros
documentos, parrafos sueltos.
Ademads, mediante funciones
macros se pueden almacenar
frases para utilizarlas de la: misma
forma. Ademads, se pueden dar
nombres a lineas, de manera que
el movimiento por el texto sea
mas rapido.

Comunicaciones

Symphony es capaz de realizar
de manera efectiva cualquier tipo
de comunicacion asincrona. Los
datos recibidos de esta manera
son almacenados bien en una hoja
de célculo, o bien en una hoja de
texto tipo DOC.

El programa dispone de
funciones de marcado automatico,
acceso automatico al ordenador
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con el que se comunica y
contestacion automatica.

Los distintos parametros de
cada transmision se pueden
almacenar en una hoja de ajustes,
donde iran nimero de teléfono,
codigos de acceso al ordenador
conectado y tipo de protocolo. Se
pueden tener tantas hojas como
distintas conexiones se hagan, y
activarlas de manera sencilla.

Bases de datos

Simphony también puede
mantener una base de datos. La
manera de trabajar con ella, al
principio resulta un poco
complicada, aunque con el uso se
revela comoda y potente.

Tanto para crear el disefio del
fichero como para afiadir datos al
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fichero, hay que hacerlo a través
del formato llamado FORM,
mientras que para operaciones
como la busqueda, clasificacion,
extraccion de datos, etc..., se
tiene que ir al formato de hoja
(SHEET).

Posee caracteristicas avanzadas
como la comprobacion de los
datos introducidos,
establecimiento de un formato de
entrada fijo y localizacion de
datos por aproximacion.

Como limitaciones, presenta la
del tamafio méximo de un campo,
que no puede exceder de 255
caracteres, y que los formatos de
introduccion de datos deben caber
en una sola pantalla y cada
campo no puede exceder de una
linea. La busqueda admite
caracteres universales del mismo
tipo que los utilizados en MS-
DOS, que son la interrogacion
para una letra y el asterisco para
una palabra.

Graficos

Las posibilidades que posee
Symphony para realizar graficos
en pantalla resultan francamente
buenas. Sorprendentemente, a la
hora de pasar éstos al papel, la
cosa varia un tanto. No obstante
el proceso resulta sencillo dado
que solo hay que indicar de qué
fichero de hoja de célculo se han
de sacar los datos, y especificar
los ajustes correspondientes.

Al hacer los graficos por
pantalla, haciendo uso de las
ventanas, se pueden lograr efectos
tan interesantes como —por
ejemplo— presentar los valores de
la hoja de célculo, algiin texto
explicativo y el propio grafico
simultaneamente, cada parte en
una ventana.

A la hora de imprimir,
desgraciadamente el proceso
resulta distinto. Primero se
almacena el grafico en un fichero
en disco, y posteriormente otro

El problema de este
tipo de programa
radica en sv
dificvitad y sus
gruesos y cabalisticos
manvales.

programa se encarga de mandarlo
a la impresora. Dentro de una
misma pagina, no se puede
mezclar, debido a este
procedimiento, graficos con textos
o valores de la hoja de cdlculo.
Una lastima...

Programacion Macros

Symphony posee una serie de
comandos, que combinados en
MACROS consigue un altisimo
nivel de automatizacién. Un
MACRO no es mds que una lista
de comandos que se ejecutan uno
tras otro, al llamarlo con su
palabra clave. Aunque al principio
no lo parezca, se pueden lograr
resultados comodos y muy
potentes de esta manera, aunque
quiza el tiempo necesario para
aprender y dominar su uso los
hago poco menos que prohibitivos
para personas muy ocupadas.

Documentacion

El paquete viene bien surtido de
libros. Ademas, un curso tutorial
ayuda a entrar dentro de su
intrincada estructura. En este
aspecto, se ha hecho un esfuerzo.
Pero quiza los resultados no son
los deseados. Libros tan gruesos
asustan en los primeros contactos,
y son bastante incdmodos de
consultar. Demasiada materia a
leer. Aunque por otra parte, esto
es logico. Dada la capacidad del
programa, se hace dificil explicar
sus recovecos en menos texto. De
todas maneras, los dos manuales
se pasan bastante rato pasandose
la bola, esto es, llamandose el uno
al otro, con lo que, unido al
programa en si, hace que el
aprendizaje no sea precisamente
cuestion de unas horitas.

Conclusion

No cabe duda de que
Symphony es un gran paquete. Y
quizda ahi esté su problema. Si
necesita una hoja de calculo, se
obtienen similares resultados con
una hoja tipo LOTUS 1-2-3. Una
base de datos hace el mismo o
mejor trabajo y lo mismo los
demds programas. No parece la
solucion ideal, a no ser que se
necesite de un nivel de integracién
sumamente alto, fuera del alcance
de paquetes separados, o que le
guste explorar y aprender poco a
poco.




Como copiar

parte de un bujo

en otro

por Fco. Javier Barcelo Taboada

em Draw es una

aplicaciéon potente,

aunque la rapidez no sea

su virtud principal. Por
esto, a la hora de ahorrar tiempo
en la realizacion de un dibujo, si
alguna parte de €l estd grabada en
otro, o bien el dibujo es
compuesto, se puede copiar esta
parte de un dibujo a otro.

La manera mas fécil, aunque
quizd no la mds rdpida, seria
borrar del dibujo final y partir de
ahi. Pero esto puede no ser
posible, porque se necesitan partes
de varios dibujos, por ejemplo.

En este caso, habrd que realizar
los siguientes pasos:

1. Empezar con una pantalla en
blanco, o bien, como se dice en el
apartado anterior, partiendo de
un dibujo en el que se haya
borrado todo lo no necesario, de
manera que quede sélo la parte
del gréafico a utilizar. Es mas facil
si al elegir este dibujo se opta por
aquel que tenga la parte a copiar
mds grande o complicada.

2. Colocamos la pantalla
anterior de modo que quede en
blanco la mayor parte posible de
la misma. Esto se hace utilizando
el cursor y las correderas. Un
buen punto puede ser la esquina
inferior derecha de los limites del
dibujo.

3. Sin cerrar el dibujo, aunque
conviene grabarlo antes, abrimos
el siguiente dibujo del que se va a
tomar un fragmento. Encima de
la pantalla actual, aparece una
pantalla mas reducida con el
dibujo cargado.

4. Seleccionamos la o las partes
a cambiar del dibujo y pulsando
el botén izquierdo del ratén
(aparecerd una mano) movemos la
parte seleccionada hasta que se
salga de la pantalla de su dibujo y
esté encima de la pantalla del
nuevo dibujo. Soltamos el ratén,
y ya esta copiado en la pantalla
final.

5. En caso que vayamos a
realizar esta operacidén con mas
dibujos, se cierra la segunda
pantalla sefialando con el raton la
esquina superior izquierda de esta
pantalla, con lo cual aparece otra
vez soOlo el dibujo final. Antes de
repetir el proceso es mas comodo
«aparcar» el fragmento nuevo del
dibujo al lado de los otros, de
manera que podamos tener la
pantalla despejada para copiar
otro fragmento.

6. Para repetir la operacion
volver al punto tres.

En muchos casos, segin el
tamafio del fragmento a copiar,

ichers Er{itai Fuentes Pdal

puede ser necesario variar el
tamafio del dibujo secundario, o
incluso seleccionar para el dibujo
principal el tamafio de pagina

Fondos Linea Color UKAW

siness

Con la seccion del
dibujo escogida,
abriremos otra

pantalla.

Color URAM

Library

Voumen Uno
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o fider Hite Fntes Pigine Grdenar Fosdos Linea Golap MMgssssy  Poder comprender el modo de
e operar del mismo. Ademads, tienen

multiples aplicaciones en otros
campos.

Lo primero es localizar el
subdirectorio Flujo, bien en el
disco Gem Draw Bussines library
o bien, si se tiene instalado el
programa en el disco duro, como
directorio del directorio principal.

Dentro de este subdirectorio
hay tres dibujos distintos. Cada
uno de ellos tiene varios signos de
los utilizados en estos diagramas.
Lo ideal es tener el diagrama ya
dibujado en sucio. De esta
manera, en una pantalla en
blanco se van copiando un

Con el objeto
seleccionado lo
desplazamos a la
pantalla y lo
dejamos caer en el
sitio correcto.

completa, para disminuir la zona DIAGRAMAS ejemplar de cada signo que se

de pantalla ocupada. No obstante, vaya a utilizar.

basta con situarp el puntero, al DE FLUJO Una vez que se tienen todos los

mover el fragmento de dibujo Dentro de las multiples signos a utilizar en la pantalla

viejo al nuevo, en cualquier zona aplicaciones que tiene Gem Draw,  principal, sélo queda colocarlos

del dibujo nuevo que no esté y con el uso de una de las en la posicion deseada,

tapada por la pantalla del dibujo  librerias que acompaiia al duplicando los signos que se

viejo, aunque el fragmento que no  programa, resulta sencillo realizar ~ necesiten varias veces, unirlos con

quepa, para que éste quede diagramas de flujo, esenciales flechas y colocar el texto en las

copiado y al desaparecer esta (aunque poco usados, por posiciones correspondientes.

pantalla aparezca el fragmento en  desgracia), dentro de la Luego, a través de Output se

su totalidad. documentacion que debe imprime el resultado y a empezar
acompaiiar a un programa, para con la préxima tarea.

Escriba
por bloques

na de las ventajas de consiste en situar el cursor en la
Gem Write es la primera palabra del texto a
facilidad para manejar seleccionar y se pulsa el boton
textos por bloques. Esto  izquierdo del ratén. Después, sin
permite copiar bloques de lineas soltar el botdn, se mueve el cursor
en otra zona del documento, a la ultima palabra del bloque y
moverlos a otro lado, e incluso se suelta el botén. Con esto, el
copiar bloques en el disco. texto en video inverso queda
Esta posibilidad permite grabar  seleccionado.
parte del texto para incluirlo en La otra manera es similar, per
otro documento, con lo cual — utilizando las teclas de funcion.
por ejemplo— se puede escribir Igual que en la anterior, primero
un libro por capitulos y decidir hay que situar el cursor en la
posteriormente que determinado primera palabra a seleccionar.
parrafo esté en otro capitulo, y no Después se pulsa la tecla F5 y
tienes mas que grabarlo por todo el texto entre este punto y el
separado y cargarlo en el otro final del texto queda en video
capitulo. inverso. Si se desea una zona
Para realizar todo esto es menor, basta con situar el cursor
necesario «marcar» primero la de la ultima palabra de la zona y tanto, en video normal.
zona de texto. Esto se puede pulsar la tecla F6. Con esto, desde Una vez seleccionado el texto,
realizar de dos maneras. ese punto hasta el final del texto se podrdn utilizar las opciones de
La primera, utilizando el ratén, queda «desseleccionado» yt por los menus para grabar, SOLO se
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graba la zona seleccionada. Esta
es la manera de grabar una zona
de texto, pero si no se tiene
cuidado se puede creer que se ha
grabado todo el texto y salir del
programa, perdiendo el resto del
texto.

COMANDOS DENTRO
DE DOCUMENTOS

Para realizar determinadas
funciones y efectos de impresion,
se incluyen comandos en el texto.
Para que Gem Write los
diferencia de textos normales y no
los imprima, sino que mande el
significado de los mismos a la
impresora, hay que teclar en la
primera y segunda columna de la
linea un punto (...). Esta linea no
se cuenta con lo que el paginado
sigue siendo correcto. Ademas, de
esta manera, también se pueden
poner comentarios que tampoco
se escribiran en el documento.

Hay siete comandos que
reconoce Gem Write sus funciones
son las siguientes:

..PAGE indica el final de una
pagina. Al imprimirse el
documento en este punto se
realiza un salto de pégina.
Ldégicamente, en la pantalla,
después de este punto el nimero
de lineas vuelve a ser uno en una
nueva pagina.

..HEAD/FOOT seguidos de
dos numeros que indican el
numero de linea donde empieza el
texto de cabecera o pie de pégina,
una clave y el texto de dicha
zona. La clave serd un L si el
texto se desea a la izquierda, una
R para la derecha, una C para
centrar el texto y una A para
alternar el lado de impresion en
cada pdgina.

Para numerar las paginas, entre
el texto de la cabecera debera
incluir los signos ## separados por
un espacio en el lugar donde se
desea que aparezcan los nimeros.

Por ejemplo, el comando
siguiente sitia una linea de
cabecera en la linea cuatro de
cada pégina, centrado, que indica
la pagina.

..HEAD@4CCapitulo 8 pag.
Num.: ##

Capitulo 8 pag. Num.: 1

..PGNOn situa el valor n como
numero de pagina,
independientemente de la cuenta
que haga Gem Write. De esta
manera se pueden enlazar unos

Fichero Hditar Buscar Fuentes Pagina (Opclones

A \DOCUNENT\TUTORIAL\TUTORLS , DOC

Como wtilizar CEN Write (tw)
arte

aocunen:os por nedio de GEM W
encontrara el proarams facil de utilizar v |

de conenzar, veams como ac
i Coma § harems
hasta &

gantalla nacza eJeJQ &

evenente una sola vez la tecla fgdn tPegua hael

inferior de 13 pantalla,
(NOTA:

iBieavenide! Estos tutoriales explican come crear, editar ¢ imprimir
Ectamos ‘uvvenu dos de que
2 sorprenderd su potencia.
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Las tres fases de la
grabacion de un
blogque. Realmente
es sencillo y rdpido.

documentos con otros para que
tengan numeracion correlativa.

..END para la impresién de un
documento en ese punto, como si
del final del documento se tratara.

..CMDn manda el cddigo
especial n a la impresora. Esto
permite enviar los cddigos ASCII
necesarios a la impresora para
realizar efectos que no estén
explicitamente comprendidos entre
los de Gem Write. Y resulta
sumamente util en caso de utilizar
una impresora mas potente que la
Amstrad.

..GEM es el comando que se
introduce automaticamente en el
lugar del texto donde se va a
intercalar un grafico. Después del
comando vendrd el nombre del
grafico, con su extension y el
nombre del directorio en el que se

encuentre, si es distinto al del
documento en cuestion. También
acompaiia al comando el nimero
de lineas que ocupa el grafico
para tenerlas en cuenta al paginar.
Si no se tiene activado el modo
grafico, apareceria la siguiente
linea uutmadticamente al cargar un
dibujo:

..GEM,20,B:/IMAGES/DIBUJO-
.GEM

pero antes de imprimir, es
conveniente activar los graficos
para observar como queda éste en
la pantalla, pudiendo seleccionarse
y moverse o copiar a voluntad.
Estos comandos completan el
Gem Write ampliando sus, ya,
muchas posibilidades para crear
documentos complejos.
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Pequenio
pero duro

Asi es el nuevo disco duro de
20 Mb que comercializa
Indescomp: tan pequefio como
una tarjeta, pero tan potente
como un disco duro

- convencional de media altura.
Este disco duro tiene la ventaja
de ocupar un minimo espacio
dentro de tu Amstrad PC 1512,
ya que se aloja en el
compartimento posterior de la
unidad central y se conecta a
uno de los tres slots de

Spaguetti disco

Directamente desde Italia nos
llega esta nueva marca de discos
de tres pulgadas para su
utilizacién en los Amstrad CPC
664/6128 y PCW 8256/8512.

Se sirven, o bien en cajas de
10 unidades o bien como discos
sueltos, al precio unitario de
470 ptas. en Informatica
Papeleria Plaza de Castilla,
junto al Asador de la Plaza de
Castilla de Madrid. Tel.: (91)
733 22 43.

Los discos estan contenidos
en una bolsa y con etiquetas
adhesivas para su identificacién.

expansion; por ello, la
instalacion de la disco-tarjeta de
Indescomp es simplemente
sencilla: retirar la tapa
posterior, insertar la tarjeta,
atornillarla con un
destornillador de estrella y
volver a tapar: sin soldaduras ni
cables extras.

Para los usuarios del
Amstrad PC 1512 con dos
unidades de floppy, les vendra
como anillo al dedo, si quieren
convetir su ordenador en un
sistema de disco duro.

En la misma disco-tarjeta se
incluye el disco duro

propiamente dicho —un NEC
de 3 1/2 pulgadas— vy la placa
controladora capaz de manejar
a la vez un segundo disco duro.

Con la disco-tarjeta se
entrega, ademas, un completo
manual y un disco de 5 1/4
pulgadas, que contiene diversas
aplicaciones para el disco duro,
como la de la instalacién
en el mismo sistema operativo
Gem.

Se ofrece con un afio de
garantia y se vende por 123.988
ptas. en Chips & Tips, Paseo de
la Castellana, 126. 28046
Madrid. Tel.: (91) 262 23 03.

Discos de trabajo

Otro producto de la casa
britanica Acco que traemos a
las paginas de este nimero es
este practico transportador para
ocho discos de tres pulgadas, de
los que se utilizan para el
Amstrad CPC y PCW.

No es un archivador, como
podriamos suponer, ya que
unicamente puede dar cabida.a
los mencionados ocho discos. Su

verdadera misién consiste en

un soporte de pocos discos
para llevar en mano de casa
a la oficina, o simplemente
como estuche de algin
disco que utilizamos con
frecuencia.

Este practico invento lo
podréis adquirir en Master
Computer, Plaza de Cristo Rey,
3, esquina a Cea Bermudez.
28040 Madrid. Tel.: (91)
244 59 36, por 990 ptas.
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La eterna
juventud

Cualquier maquina esta
sometida a un desgaste en
largos tiempos de utilizacién.
En lo que a nosotros nos
concierne, las unidades de disco
blando del Amstrad PC 1512
no son ninguna excepcién. Las
cabezas de lectura de ambas
caras estdn expuestas a la
abrasién causada por el polvo y
la grasa, entre otros agentes
malignos que pululan por
nuestra atmosfera.

La prevencién de este cancer
de las unidades de disco, no
sé6lo evitara los posibles errores
de lectura y grabacién que se
puedan producir, sino que,
ademas, prolongara la
longevidad, tanto de las cabezas
lectoras como de los elementos
mecénicos del disco.

La solucién que nos propone
Acco consiste en este practico
kit de puesta a punto, que
incluye un par de discos
absorbentes.limpiadores que se
introducen en un soporte similar
al de un disco convencional, y
un pequefo spray para
impregnar la superficie de los
discos limpiadores.

Si estais interesados en ello,
lo podréis encontrar en Master
Computer, Plaza de Cristo Rey,
3, esquina a Cea Bermidez.
28040 Madrid. Tel.: (91)

244 59 43, por 3.900 ptas.

A lo largo

Para los propietarios de un
Amstrad PC 1512 que tengan
_problemas por la estrechez de
su mesa de trabajo, aqui tenéis
este archivador para discos de
5 1/4 pulgadas que puede
recoger en su interior hasta
un méaximo de un centenar de
discos.

Por sus dimensiones ocupara
un minimo espacio entre la
impresora y el ordenador, y
facilitard la consulta y acceso a

7
/S

los discos que contiene gracias a
los 10 separadores que se
insertaran sobre el fondo del
archivador.

Esta fabricado en pléstico de
color blanco, a juego con la
carroceria del PC 1512, con
tapa en color ahumado
transparente abatible y con
cierre por llave.

Si os interesa el archivador,
lo encontraréis en Micro-1,
Duque de Sesto 50. 28009
Madrid. Tel.: (91) 275 96 16 y
cuesta 3.400 ptas.

Con personalidad

Si eres de los que se
identifican con el fenémeno
Amstrad, o lo que es lo mismo,
eres un fanatico de todo lo que
inventen los chicos de Alan
Sugar, aqui te presentamos
estos discos de 5 1/4 pulgadas
para tu PC 1512, que no
s6lo llevan la etiqueta de
tu ordenador favorito,

sino la misma garantia en
cuanto a calidad de
funcionamiento.

Los encontraras en Master
Computer, Plaza de Cristo Rey,
3, esquina a Cea Bermudez.
28040 Madrid. Tel.: (91)

244 59 36 en cajas de 10 discos
o en unidades sueltas al precio
unitario de 250 ptas.
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Disco duro en tarjeta

para Amstrad PC

Hace pocas semanas pasaba por estas
paginas una versidén de disco duro para
Amstrad de los conocidos como de posicion
horizontal. En este numero volvemos sobre el
tema, pero en esta ocasion con un hard-disc
vertical. Se trata de la version oficial ofrecida
por el importador oficial Amstrad Espaiia.

n disco duro, o no capacidad, 20 megas en el caso
Removible que prefieren  que analizamos, y que vienen a
algunos, es basicamente suponer unos 50 discos flexibles
un sistema de de los que en la actualidad posee
almacenamiento de alta el Amstrad PC. Existen dos

Un detalle
de la tarjeta
controladora

donde
pueden
apreciarse
los swiches
de
configuracion.
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modelos de disco duro de los que
pueden instalarse en el interior del
equipo. Por un lado, estdn los
horizontales que suelen ir alojados
en una de las bocas que la carcasa
de la unidad central trae prevista
para los floppys. El otro tipo se
aloja en uno de los slots traseros
en forma de tarjeta. Esta
disposicion permite al usuario
seguir trabajando con dos
unidades de disco, aunque es
dificil, dada la capacidad del
disco duro, que esta configuracién
sea necesaria.

No obstante, aquellos que
comenzaron con dos disqueteras y
desean ampliar ahora su equipo,
pueden optar por un disco duro
de estas caracteristicas cuya
instalacidén no exije mutilar una
de las capacidades de su actual
sistema.

Otra de las ventajas de los
discos duros en tarjeta, se
encuentra en su instalacién. Para
ello lo unico que hay que hacer es
conectar la tarjeta en cualquiera
de los slots libres. La unica
precaucion que debe observarse en
esta operacion es que el
ordenador se encuentre
desconectado de la red, ya que de
no ser asi los dafios que podemos




producir en nuestro equipo
pueden ser irreparables.

Tal y como puede observarse en
la fotografia, la tarjeta
controladora, y lo que es
propiamente el disco duro, vienen
incluidos ambos, uno al lado del
otro, en la propia tarjeta.

En la tarjeta controladora
pueden observarse una serie de
swiches que permiten utilizar el
disco duro en distintas
configuraciones. Tal y como se
presenta la unidad, puede ser
utilizada en ordenadores de uno o
dos floppys, pero en el caso de
poseer ya un disco duro en el
interior del equipo, la

Ordenador: PC-1512
Distribuye: Amstrad Espaiia
Direccién: Aravaca, 22

Teléfono: 459 30 04

configuracion debera ser cambiada
en funcion del nombre de unidad
que usted desee asignarle. Para
esta tarea serd su distribuidor el
que debera informarle de la nueva
posicion de los conmutadores, ya
que en el manual que se entrega
no viene ninguna informacion
sobre este tema.

En nuestro caso, el disco que
cay0 en nuestras manos se
encontraba ya formateado y nada
mas instalarlo comenzo a
responder. En su interior tenia ya
grabado todo el sistema operativo
y toda la instalacion Gem lista
para su uso. No obstante, si su
disco duro no presentase estos
ficheros, puede instalarlo usted
mismo. Para ello, simplemente,
una vez formateado y realizadas
las particiones del DOS, debera
ejecutar el fichero bat,
CONFING, que aparece en el
disco que deberan entregarle con
su hard-disc. Tras su ejecucion se
le ira pidiendo que inserte los

discos originales, que le dieron
con su ordenador, los cuales irdn
siendo copiados uno tras uno, y
metidos en las carpetas que sean
necesarias.

En general, los resultados que
hemos obtenido con el disco han
sido bastante buenos, con un nivel
de fiabilidad muy alto y un
tiempo de acceso mds que
aceptable. De todos los comandos
de manejo del disco duro que
posee el DOS, solo el fichero
Park, que aparca las cabezas en
una zona reservada para ello, no
funciona. Aunque segun el
fabricante esto no es necesario, ni
ha sido previsto, ya que para su °
transporte, el disco posee un
sistema automatico de fijacién de
las cabezas que impide que éstas
se deslicen sobre la sensible
superficie del disco.

El disco duro completo, arriba la tarjeta
controladora y abajo la unidad de disco
propiamente.

el disco duro

La utilizacién correcta de
un disco duro exige aprove-
char al méaximo la estructu-
ra arborescente que ofrece
el MS-DOS.

La situacién ideal en nues-
tro disco duro es que en el
directorio raiz no aparezca
ningtn fichero ejecutable,
salvo el fichero Command,
necesario si queremos que
nuestro disco duro sirva co-
mo disco de arranque.

La creacién de nuevos
subdirectorios o carpetas se
realiza mediante el coman-
do MD (make directory).
Para cambiar del directorio
actual a un subdirectorio de
éste, deberemos utilizar la
instruccién CD (change di-
rectory).

Si deseamos borrar un
subdirectorio ya creado, nos

Cémo usar mejor

bastaré con teclear RD y el
nombre del subdirectorio a
borrar. Para que esta ope-
racién tenga éxito, éste de-
beréa forzosamente encon-
trarse vacio.

El retroceso, una vez que
nos hemos adentrado en la
estructura del disco, no es
posible realizarlo nivel a ni-
vel, y deberemos subir de
un salto hasta el principio.
Para ello nos bastaré con te-
clear CD. '

No obstante, y a pesar de
que usted esté mads acos-
tumbrado a utilizar su com-
patible desde MS-DOS, to-
do lo concerniente a la or-
ganizacién del disco duro
lo realizaré@ mucho mas fa-
cilmente desde Gem, con
simples movimientos de ra-
tén.




Juego
de la vida

En el nimero tres de AMSTRAD
Especial publicaron un programa
sobre el juego de la vida, parte de
él en Basic y parte en Codigo
Maidquina. No he tenido problemas
con la parte en Basic, puesto que
el menu se muestra en pantalla,
pero me temo que la parte de
Cddigo Maquina no esta bien
cargada, ya que al pulsar la
opcion primera, la pantalla, en
modo 2, muestra el mensaje
latidos y debajo «Press Play Then
Any Key». Teniendo un 6128 con
disco no creo que deba salir ese
mensaje, por lo que les ruego me
indiquen la forma de cargar el
Cédigo Maquina de este
programa, direccion y longitud en
bytes del mismo.

Antonio Puro Morales

Lo que le ocurre con el
programa es bastante tipico.
Sucede en un alto porcentaje de
casos en los que se teclean
programas en Codigo Mdquina,
pero a partir de este nimero de la
revista nunca mds ocurrird. Para
eso hemos publicado el cargador
universal. Vamos al hecho. En
nuestros ordenadores, el programa
funciona correctamente. No
obstante, cuando nosotros, al
teclear un programa en redaccion
en mdquina para probarlo y
ejecutarlo metemos la pata, que
también lo hacemos en un alto
porcentaje de veces, el ordenador
no se bloquea, sino que aparece
en pantalla el mismo mensaje que
usted ha sufrido: «Press Play
Then Any Key». Para serle
francos, no nos lo podemos
explicar, pero ocurre. Y por
ultimo, estamos en condiciones de
asegurarle que el listado del
«Juego de la Vida» estd
absolutamente correcto.

Bancos
de memoria
y Hisoft C

1. ;Como puedo utilizar el
segundo banco de memoria en un
CPC-6128, o en general cualquier
ampliacion, sin necesidad de
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sin dudaalguna

recurrir a programas en Codigo
Madquina, con instrucciones Peek,
Poke, In, Out o semejantes? Me
interesa esta cuestion para utilizar
las ampliaciones en programas
realizados con otros lenguajes, y
algunos compiladores no admiten
la inclusiéon de programas en
Codigo Maquina. En concreto,
con el que pretendo trabajar es el
compilador C de Hisoft.

2. ;Qué utilidad tiene la libreria
EXTCMD.H que viene incluida
con el compilador C de Hisoft y
como se utilizaria?

Dylan Hoffman

No se puede acceder al segundo
banco de memoria del 6128 desde
Basic. Le remitimos el articulo
«Como usar el segundo banco de
memoria del 6128», AMSTRAD
Semanal niimero 96, pdginas
46-50, donde el tema se aborda en
profundidad.

El fichero del Hisoft C al
que hace referencia es un
Header, es decir, un lugar
donde se hacen una serie de
definiciones imprescindibles para
que otras librerias incluidas con el
compilador las utilicen. Sirve para
que los programas escritos en este
lenguaje corran bajo CP/M,
siendo capaces de manipular
ordenes del sistema operativo.

El desprotegedor

En la revista nimero 79
publicdsteis un programa
desprotegedor y, como
normalmente hacéis, explicais la
forma de carga, pero lo que yo
no sé es la mecdnica a seguir, si
primero cargo el desprotegedor y
después el programa o si es al
revés y qué ordenes son las que
tengo que hacer o que mandar al
ordenador.

Ruego me lo expliquen como si
fueran a hacerlo en un programa,
paso a paso. Muchas gracias.

Por cierto, poseo el CPC 664.

Carlos Santana

En el articulo del
desprotegedor hay dos
programas: el cargador (pdgina
21) y el listado assembler (pdgina
22). El proceso es el siguiente:
teclee el programa cargador y

sdlvelo en disco antes de
ejecutarlo. Después, teclee
la orden:

CALL &9000
y listo. Tiene ya a su disposicion
los nuevos comandos. Vamos a
coger la ocasion al pelo y explicar
otro punto importante. Hemos
recibido numerosas cartas de
lectores indicando que el
programa no les funciona.
Nosotros, como de costumbre,
comparamos el listado de la
revista con el que tenemos en
disco, y nos coinciden
exactamente. Tras un tiempo de
dudas, hemos averiguado la
causa: no ejecute nunca la orden
cat con el desprotegedor en la
memoria. El ordenador, cuando
se le pide un catdlogo del disco,
altera la memoria y la usa,
destruyendo nuestro programa.

Load Failed

Trabajando con el programa
Eamsword (del disco regalo) o
con Eamplus (AMSTRAD Semanal
numero 77) en mi CPC 6128,
recientemente adquirido, me
encuentro con el problema de no
poder recuperar mediante la
opcion Retrieve, los ficheros
anteriormente grabados con
dichos programas.

Aparece el mensaje «KLOAD
FAILED - RETRY».

Tras intentarlo en otro aparato
de las mismas caracteristicas
obtengo el mismo resultado.

Curiosamente en la subrutina de
carga he borrado de la linea 45000
la orden ON ERROR GOTO
4700. Lo intento de nuevo y me
aparece el mensaje de error
Improper Argument in 4540.

Desearia saber, si es posible, y
si el error estd en esa linea, como
arreglarlo. Si no es asi, ;existe
acaso otra version de Eamsword
que pueda correr en este
ordenador?

Javier Cordero Regordian

El programa que usted tiene en
su mano no funciona bien. Por
desgracia, estd lleno de defectos y
fallos. Si sus necesidades implican
un uso frecuente de procesadores
de textos, le recomendamos que
escoja otro. La pequefia inversion

e



que va a tener que realizar queda
compensada con creces por la
ausencia de problemas y
«curiosidades» como la que le
aqueja.

Problemas
con 3D
Munchies

Tengo una duda sobre el
programa de la serie oro cuyo
nombre es 3D Munchies. He
seguido todas las instrucciones tal
y como vienen en la revista, pero
al hacer Run para que se salvara
la parte binaria, todo va bien
hasta la linea 270, donde se para
y sale un mensaje que dice:
«Overflow type mismatch in 10».
La linea 270 esta bien, al igual
que todo el programa, pues lo he
corregido varias veces. Mi
ordenador es un CPC 6128, no se
si a ustedes les ha funcionado
pero lo cierto es que a mi, no. Me
gustaria que revisaran su listado y
si el error es suyo lo publicaran
bien. Si no es suyo y es mio les
ruego que me perdonen.

Fernando Aguilar

No hay nada que perdonar.
Estamos encantados de intentar
solucionar los problemas de
nuestros lectores. El 3D
Munchies lleva una gran parte en
mdquina, y cualquier error de
tecleo puede causar un
comportamiento extrario del
ordenador. Por ejemplo, es
posible que le aparezca un
mensaje de error Basic como el
que nos cuenta, sin que la linea
10 tenga nada incorrecto.
Creemos sinceramente que ha
cometido un despiste al teclear el
programa, cosa nada dificil dada
su longitud. Por favor, revise
cuidadosamente las Datas.

Cuestion
de bloques

Me dirijo a vuestra seccion para
que me incluydis en ésta o en otra
el primer bloque del programa de
ajedrez publicado en el AMSTRAD
Especial numero cuatro.

En este programa faltan las 10
primeras lineas.

Jorge Herndndez

Que nosotros sepamos, el
programa al que se refiere estd
completo. Lo unico que ocurre es
que, en lugar de comenzar en la
linea 10, comienza en la 110. Eso
no indica que falten lineas.
Recuerde: un programa puede
comenzar por cualquier numero
de linea.

Cucal

Me ha surgido un problema al
copiar el programa Cucal de la
revista AMSTRAD Semanal
numero cuatro. Una vez copiado
todo el listado y repasado, lo
ejecuté, el juego sale bien en la
primera pantalla, al pasar a la
segunda, la parte derecha de la
pantalla no se borra para cambiar
las minas y salen muchas mas, no
obstante, se puede jugar. No
ocurre lo mismo al pasar a la
tercera pantalla, es totalmente
imposible pasar a la cuarta por la
posicion de las minas.

He repasado el listado y esta
igual que el de la revista, pienso si
dicho juego no sera apto para mi
ordenador, que es un 464, y de no
ser asi ruego me indiquen donde
esta el error.

En la misma revista viene Juega
al Ajedrez y en la «Serie Oro» del
AMSTRAD Semanal niimero 72 el
juego Golf, ;lo puedo grabar en
mi 464 sin problemas?

Pedro Cerda

Cuando uno teclea un
programa, existen dos tipos de
errores: los que hacen que el
programa se detenga, fdciles de
localizar y corregir, y aquellos que
permiten que la cosa funcione,
pero mal. Creemos que su
problema proviene de un error
insidioso de este tipo, y no nos
proporciona los datos necesarios
para resolverle el problema.

El programa Juegue al
ajedrez corre en un 464 el
Golf, no.

Mi golf,
mi golf

La presente tiene como motivo
el solicitarles algunas aclaraciones
a ciertas dudas surgidas con el
juego titulado Mi Golf:

1. (Es correcto el teclearlo y
grabarlo en cinta
fraccionadamente?

2. (Es éste un juego compatible
con el CPC 464?

3. Cuando pongo en marcha el
programa solo sale un rectangulo
de caracteres rojos. ;A qué es
debido?

4. (Qué debo hacer para que el
juego marche bien?

Por favor expliquemelo paso a
paso, pues mis nociones de
informadtica son escasas.

Pedro Femenia

1. Si, siempre y cuando lo que
usted teclee en las sesiones
posteriores a la primera vayan en
el orden correcto, una tras otra.

2. No.

3. A un previsible error de
tecleo. Necesitamos datos mds
concretos para poder ayudarle,
cosas como el mensaje de error
que el ordenador proporciona y
en qué linea.

4. Por favor, envienos una
carta detallando mds su problema
y revise cuidadosamente el listado.

No cargan

Soy propietario de un Amstrad
CPC 6128 y hace poco me compre
los juegos Game Over y Army
Moves. Al intentar utilizar los
cargadores modifiqué parte de
ellos —suprimi las sentencias
ITape— tengo el juego en disco y
cambién LOAD ““!C por RUN
“ARM o “GAM, segun el juego,
pero siguen sin funcionar. ;A qué
es debido? ;Acaso no sirven los
cargadores para disco? Si sirven,
;qué debo hacer para que
funcionen?

Ramon Rosello

Los cargadores de estos dos
Jjuegos son para las versiones de
cinta. En este mismo niimero, en
las pdginas de juegos, encontrard
esos cargadores para disco y unas
cuantas sorpresas mds.
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LOCOSCRIPT

Formato
de los documentos

por Fco. Javier Barcelo Taboada

En lo que a procesadores de texto disefiados para
Z80 se refiere, Locoscript se encuentra sin duda
entre los mds potentes. Sin embargo, por desgracia,
potencia siempre suele ir unido a dificultad de uso.
Nosotros vamos a intentar que en esta ocasion, esto

esde la primera
pantalla se observa que
Locoscript divide los
documentos en grupos.
Esto no sdlo tiene el efecto de
agruparlos de manera que su
localizacién sea mds rapida, sino
que ademads influye en su
formato. De esta manera, cada
grupo incluye un fichero llamado
Plantilla.Est que define el formato
general de los documentos.

Este formato, llamado Formato
Base es el que define la longitud
de la pagina y el contenido de las
cabeceras. Pero esto no restringe
las posibilidades. Se puede disefiar
un formato especifico para un
documento, e incluso para una
parte de un documento. E incluso
se pueden definir varios formatos
estdndar para uso en documentos
de ese grupo. Si se disefian para
todo el texto, y no solo para una
zona, se llaman Plantillas de
Grupo.:

Para definir un formato, dentro
de los menis del texto se elige el
menu de formatos. Dentro de éste
se puede elegir entre
cambiar a otro
definido previamente,
cambiar el formato
base y crear uno
nuevo. Si se elige esto
ultimo, el programa se
sitia en las tres lineas
superiores, indicando
los parametros que se
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no suceda.

pueden modificar. Estos son el
paso de letra, el de linea, la
separacion entre lineas, el tipo de
letra y la activacion o
desactivacién de la justificacion
automatica del documento.
Ademas, se pueden fijar distintos
margenes y tabuladores, ademads
de un Tabulador Decimal. Este
tabulador alineard los nimeros de
distintas lineas de manera que el
punto decimal de todos ellos esté
en la misma columna.

Al editar o modificar un
formato en una determinada
posicién del texto, solo los
caracteres que vayan a
continuacion y hasta la siguiente
linea de formato se veran
influidos por el cambio. Para que
sea todo el texto el que se vea
afectado, habrd que hacer la
insercion del formato en la
primera linea del mismo. Y si se
desea que éste se grabe para
posteriores ocasiones, habra que
convertirlo en una plantilla de
formato.

La utilizacion de plantillas de
formato, economiza y mejora
considerablemente las sesiones de

trabajo con Locoscript.

Una plantilla de formato no se
conforma con definir los
parametros antes mencionados.
En ella se fija el tamaiio de la
pagina, cémo se distribuyen las
lineas entre la cabecera y el pie de
la pagina, asi como las
caracteristicas de los textos de
cabeceras y pies de pdgina,
situacidon de las mismas y
numeracion de paginas. También,
para textos justificados, se fijan
normas de impresién para
parrafos y lineas cortadas.

Las posibilidades de realizar
textos para las cabeceras y pies es
muy completa. Se puede optar
por poner textos diferentes en las
paginas pares y las impares, asi
como colocar los textos centrados
o alternados segin sea pagina par
o impar, y la colocacién de los
numeros de la pdgina de igual
forma.

La plantilla de formato no es
mas que otro fichero de
Locoscript que se puede editar,
modificar, copiar o borrar. Al
llamarse el fichero Plantilla.Est,
cuando crear otro
documento, el
programa lo que hace
realmente es buscar un
fichero con este
nombre, y copiarlo
con el nombre del
documento nuevo y
editarlo. Por ello cada
grupo debe tener una

s



Plantilla de Grupo. Para el caso
de que el programa no encuentre
plantilla en algun grupo, utiliza
una plantilla propia por defecto.
Esta viene preparada para papel
A4 en paso de doce carateres por
pulgada.

Si al crear una plantilla de
grupo se definen varios formatos
standar, a los que el programa
dard un numero, al funcionar con
dicha plantilla se pueden utilizar
con elegir la opcion de cambiar
formato durante la edicién. Si se
tiene activada la funcién mostrar
regla, se vera que aparece la
nueva regla de formato en el
punto donde estaba el cursor
cuando se selecciond la opcidn.
De esta manera se pueden
cambiar con poco trabajo el
formato de un texto cuantas veces
se quiera.

Ademas de todo esto, se puede
elegir que se impriman los ceros
con o sin barra inclinada, si la
coma es un punto o una coma, y
el nimero maximo de formatos
que se van a crear, hasta un limite
de 99. Fijar un nimero
excesivamente mayor al de los
formatos que realmente vamos a
crear es un desperdicio de
memoria y espacio en disco.

Para evitarse el paso por los
distintos menus cuando se ha
practicado un poco con el
programa, basta con teclear las
teclas mas o menos que estén al
lado de la barra espaciadora, y la
abreviatura del codigo deseado.
La abreviatura mads rapida es la
compuesta por las letras en
mayusculas que aparecen en los
menus. Pero tampoco es necesario
saberse todas ellas, dado que el
programa analiza los caracteres
introducidos hasta que da con un

codigo que contenga, aunque sea
en otro orden, las letras
introducidas hasta el momento.
En cuanto encuentre un solo
codigo que cumpla esta condiciéon
ejecuta la orden sin esperar a
pulsar INTRO. De esta manera el
manejo de las opciones gana
mucho en velocidad.

Y como intermedio, existe un
menu intermedio, donde estan
contempladas algunas funciones,
las mds utilizadas, de manera que
tampoco haya que recorrer los
menus para llegar a una funcién
determinada.

Para realizar documentos
comerciales, en los que hay
cantidad de frases que se repiten,
se puede utilizar una facilidad
parecida a la de los bloques. Cada
grupo de textos puede contener un
fichero llamado FRASES.EST,
que contenga hasta 29 frases,
llamadas desde A hasta Z, y que
pueden ser introducidas en el
texto de manera muy rapida. Las
limitaciones de este fichero son
que cada frase no debe ser mayor
de 255 caracteres, pero teniendo
en cuenta que el maximo de
caracteres por fichero debe ser
mayor de 550. Esto es una
pequefia limitacidn, pero se puede
obviar relativamente teniendo
varios ficheros. Sélo uno podrd
tener la extension .EXT, pero se
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pueden renombrar segun cudl se
vaya a utilizar.

Para utilizar esta funcién, hay
que recurrir al menu de bloques.
En éste aparece un recuadro que
pone FRASES y una serie de
letras. Estas letras corresponden a

las que todavia no estan usadas en

el fichero FRASES.EST
correspondiente al grupo del
fichero editado. Pulsando una de
ellas, el texto que haya sido
seleccionado previamente es
grabado incluido en el fichero de
frases. Si por el contrario, se elige
una frase que ya exista, ésta
queda insertada en la posicién
donde estuviese el cursor en el
momento en el que se invocé el
menu.

El problema de la justificacion
automadtica es que en una linea
puede haber pocas palabras y muy
grandes. En este caso,
normalmente al justificar quedan
espacios excesivamente grandes
entre las palabras. El efecto visual
que esto produce es bastante
desagradable.

Esto se puede remediar
manualmente, insertando un guién
y un espacio a continuaciéon. Pero
si posteriormente se insertan
palabras antes de ésta, al volver a
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justificar el guién no queda en la
posicidon deseada.

La manera de evitar esto es
utilizar una facilidad de
LOCOSCRIPT llamada Guién
Blando. Esto se hace desde el
menu de control de lineas. Al
activar esta opcidn, el programa
inserta el guion en la posicidon del
cursor. Pero si posteriormente se
modifica el texto, y este guidon no
coincide con la ultima columna
del texto, es eliminado y la
palabra unida otra vez. De esta
manera se evitan bastantes
manipulaciones en el texto.

La presentacion de
textos e informes

puede ser practicamente

perfecta conociendo
algunas de las
capacidades de este

texto.

De la misma forma, cuando se

va a teclear una serie de palabras,

con signos en medio, pero sin
espacio, LOCOSCRIPT tratara
todas ellas como si fueran una

sola, y o bien las cambiard de
linea todas o bien insertard un
guion en un sitio donde vaya
mejor un espacio. Para estos
casos es preferible elegir separar
todas las palabras por espacios
blancos. De esta manera al
justificar, si se encuentra un
espacio en blanco en la ultima
columna de una linea, pone el
resto de la palabra en la siguiente.
Y si luego al reformatear cabe
toda la palabra junta, el
programa suprime el espacio.

SANGRADO

En determinados documentos,
es necesario que una parte del
documento tenga un margen
izquierdo mas pequeiio que el del
resto del documento. Esto se
podria lograr insertando un
formato distinto. Pero si solo se
desea reducior el margen en un
parrafo, es mas rapido hacerlo de
otro modo.

Esto se realiza creando un
tabulador de sangrado, o
tabulador frances. Se realiza
llevando el cursor a la columna
donde se desea el margen, y
pulsando las teclas ALT y TAB.
Desde ese momento, y hasta que
se teclee intro, esto es cuando se
teclee punto y aparte, el programa
justifica segin el nuevo margen.
Una vez pulsado INTRO el
tabulador se convierte en un
tabulador normal, perdiendo ese
efecto.

Porque pretendemos que AMSTRAD personal sea
también su revista, tenemos una seccién en la que son
publicados los mejores programas originales recibidos en
nuesfra redaccion. Usfedes serdn los encargados de rea-
lizar estas pdginas, en las que podrdn aportar ideas y
programas inferesantes para ofros lectores.

Las condiciones son sencillas:

— los programas se enviardn  AMSTRAD personal
en una cinfa de cassette o disco, sin profeccién en el soft-
ware, de forma que sea posible obenter un listado de los
mismos.

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

— Descripcion generol del programa.

— Tabla de subrufinas y von‘ab/gs utilizados, explican-
do cloramente la funcién de cada una de ellos.

— Instrucciones de manejo.

— Todos estos datos deberdn ir escritos o mdquina o

100.000 PTAS. CON
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con letra clara para mayor comprension del programa.

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

— Enunasoal cinta puede infroducirse mds de un pro-
grama.

— Una vez publicado, AMSTRAD personal abo-
nard al autor del programa de 15.000 o 100.000 pe-
setas, en concepto de derechos de autor.

— Los autores de los programas seleccionados para
su publicacién, recibirGn una comunicacién escrifa de ello
en un plazo no superior a tres meses a partir de la fecha
en que su programa llegue o nuestra redaccion.

— AMSTRAD personal se reserva el derecho de
publicacidn o no del programa.

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

— Los programas sospechosos de plagio serdn elimi-
nados inmediafamente.

iENVIENOS

SU PROGRAMA!

Adjuntando los siguientes datos:

Nombre y apellidos,
direccién y teléfono

Indicando claramente en el sobre:

REF. SERIE ORO

AMSTRA D personal

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



ASI

Asi sera nuestra cabecera, a partir del proximo mes.

AMSTRAD SEMANAL se convierte en AMSTRAD PERSONAL
MENSUAL, con muchas mas paginas, para que en cada numero
encuentre mas informacion sobre su modelo de ordenador.

PIDA AMSTRAD PERSONAL

Con la calidad de siempre...
y mucho mas.
No se lo pierda.
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| JUCADOR

FICHA TECNICA

FERNANDO MARTIN
BASKET MASTER

® 162 JUGADORES @ 3 NIVELES
DE JUEGO e TIRO DE 6,25
e 8 TIPOS DE MATE
® 6 ESTRATEGIAS DIFERENTES
i ® ESTADISTICA DE PORCENTAJES
J - Y TANTEO e INFRACCIONES
DINAMIC SOFTWARE. PZA.ESPANA, 18. TORRE DE MADRID, 29. 1. TELEX: 44124 DSOFT-E o REPETICIONES DE MATES
TIENDAS Y DISTRIBUIDORES: (81) 314 18 04 PEDIDOS CONTRAREEMBOLSO: (91) 248 78 87 AMPLIADOS Y EN CAMARA LENTA

.






