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Os ofrecemos un truco con 

el que podéis realizar "V ID E O  

IN V ER SO " de manera casi ins­

tantánea. Con sólo hacer una 

llamada a la RO M  de vuestro 

A M S T R A D  el sistema operati­

vo se encarga de invertir los 

colores de tinta y fondo con 

que aparecen los textos en la 

pantalla del monitor.

Valga éste ejemplo como de­

mostración:

1 ) *1* ‘1* 'X' - i ' ^ ̂  ̂  ̂ «X' •X’ ̂ ̂  ̂  »X «X X1 X^  ̂  ̂  ̂  ̂  ^ ^  ̂  ̂  »T* *  ̂  ^

2 ’ * PROGRAMA PARA *
3 ’ * INVERTIR TEXTO *
4 ’ * EN LA PANTALLA *

6 '
10 CALL &BB9C 
20 PRINT "HOLA"
25 1=1+1:IF 1=5 THEN 40 
30 GOTO 20 
40 1=0:GOTO 10

INDESCOMP 

PASA A MANOS 

DE AMSTRAD

C on éste p equeño  tru co  podrás p ro teg er tus p rogram as contra  cualqu ier curioso que  

in ten te  listarlo para saber có m o  está hecho  o para cop iarlo . La llam ada C A L L  & B B 4 5  

al sistem a o perativo  se encarga, de un m o d o  "d rá s tic o " , de ev ita r q u e  un program a  

pueda ser d e ten ido  d u ran te  su e jecución .
Tec lea  el siguiente e jem plo  y podrás com probarlo :

1 / \  y x  x  x  x  x  x  x  x  x  x  x  x  x  x  x  x  x  x  x  x  x  x  x  x  I 1 ^  ^  ^  m m ^  m m ^  m* m1 m

20 ' * PROTEGER UN PROGRAMA *
o y X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X/a II ^  m. m m m 'T* m m ̂  ít* m m m* íT’ m1 m m m *t* m m

40 '
50 CALI. &BB45 
60 MODE 1
70 PRINT "PULSE <ESC> PARA INTERTAR"
80 PRINT " DETENER EL PROGRAMA 
90 PRINT
100 PRINT " SIGO FUNCIONANDO ";
110 GOTO 100

PROGRAMACION AVANZADA DEL AMSTRAD

U na de las cualidades más 

im p ortan tes  del A m strad  CPC  

<0 464  es la facilidad  de acceso a

J j  las rutinas m ás im p ortan tes  de 
^  la R O M , sin necesidad de ser

un p ro gram ado r e x p e rim e n ta ­

do.
D on  Tho m asson  analiza esta 

caracterís tica en los prim eros  

capítu los del libro de fo rm a  c la ­

ra y bien es tru ctu rada . D iseño  

de pantallas, en tradas y salidas  

de cassette , e tc ., pueden  ser 

reducidas a sim ples llam adas  

de subrutinas.

O tra  de las cualidades m ás  

in teresantes del A m strad  es su 
c a p a c id a d  para co m u n ic arse  

con el m u n d o  exterio r y la o p ­
ción de R O M  externa q ue p er­
m iten  au m en ta r la capacidad  

del o rd enador. En el libro se h a ­

bla de to d o  esto con detalle , de  

cara a m ostrar co m o  ap ro ve ­
char m ejor todas las posib ilida­
des q ue nos ofrece el A m strad  
C P C  464.

Durante la celebración del 25 
certamen de SONIMAG en Barce­
lona en los últimos días del mes de 
septiembre, fue dada a conocer en 
rueda de prensa a los medios infor­
mativos la noticia de la compra del 
100% de las acciones del GRUPO 
INDESCOMP por parte de la firma 
inglesa AMSTRAD PLC de cuyos 
productos, INDESCOMP es distri­
buidor exclusivo en nuestro país.

Alan Sugar, presidente de AMS­
TRAD PLC, se desplazó hasta Bar­
celona para dar a conocer la noti­
cia de la operación que supone la 
absorción por parte de la compañía 
inglesa del total de la plantilla de 
Indescomp.

Alan Sugar informó de su propó­
sito de que en un plazo breve fue­
ran construidos en España algunos 
de los componentes de los equipos 
AMSTRAD, lo cual daría un fuerte 
impulso a la empresa.

El acuerdo, pendiente de aproba­
ción por parte del organismo com­
petente del gobierno español, será 
primado en breve y el coste total 
de la operación podría alcanzar los 
250 millones de libras esterlinas: 
216 a la firma del contrato y el res­
to, en función de los beneficios ob­
tenidos en los primeros 5 años.
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CE

* * * * *  C E F A L U S  * * * * * *

*  ANGEL G A R C IA  D . * *
* * * * * * * * * * * * * * * * * * * *

PRESENTACION

INK 1,26:INK

10
20 
30 
4 0  
50 
60 
70 '
80 MODE O 
90 INK 0,0 
100 CLS 
110 BORDER O 
120 FOR A-----0 TO 400 
130 PLOT O, A, 2 
140 DRAWR 650,0 
150 PL..OT O , A+8,3 
160 DRAWR 650,0 
170 NEXT
180 FOR A=0 TO 650 
190 PLOT A,O,2 
200 DRAWR 0,400 
210 PLOT A * 16,O,3 
220 DRAWR 0,400 
230 NEXT
240 WINDOW #2,5,15,8,16:PAPER #2,5:CLS #

250 PRI NT CHRst < 22) +CHRÍ < 1) ;
260 LOCATE 7,12
270 PRINT "CEFALUS";
280 PRINT CHR* <22)+CHRT(O ) ;
290 INK 2,7,0
300 IMK 3,0,18
310 FOR a=l TO 300
320 SOIJND 1 , RND < 1 ) *300,1,15
330 NEXT A
34O INK 2,18,7:INK 3,7,18 
350 FOR a--300 TO 1 STEP -2 
)* a ,1:SOUND 2,a*2,1:NEXT a 
360 INK 2,7:INK 3,18 
370 FOR a=i TO 500:NEXT a

SOUND 1 ,RND <1

380 MODE 1

Tú eres CEFALUS, un 

ser caracterizado por su 

habilidad e inteligencia a 

la hora de arrebatar a las 

bolas acidas sus cargado­
res de positrones. Para 

m overte por la pantalla 

emplea el JO Y S T IC K  o 

las siguientes teclas:

Q: arriba 

A: abajo 

O: izquierda 

P: derecha

C o m e n ta r io  d e l 

p ro g ra m a

Este programa emple 

una rutina en C /M  que
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Cefalus

gestiona el m ovim iento  

de todas las figuras de la 

pantalla; las 6 bolas ene­

migas; nuestro muñeco y 

el bloque de energía, con 

animación de 2 gráficos.

10-390. Pantalla de pre­

sentación. Hecha en M O ­

DO 0. Se dibuja un entra­

m ado. Se abre ua venta­

na en el interior y se im ­

prime el título. Se hacen 
algunos sonidos y se pa­

sa a las instrucciones.

400-470. Subrutina que 

imprime el texto.

480-590. Se imprimen 

las instrucciones y se es­

pera la pulsación de una 

tecla para continuar.

Antes de imprimir este 

m en sa je  son llam ad as  

dos subrutinas encarga­
das de redefinir los gráfi­

cos que se van a usar. La 

s e g u n d a  in tro d u c e  el 

C /M  en memoria. El m é­

todo usado es m eter los 

códigos en hexadecimal 
seguidos en una cadena 

de caracteres, que luego 

se fragm enta de dos en 

dos elementos y se intro­

ducen en memoria. La le­

tra Z es la marca de final.

3 9 0  GOTO 4 8 0  
4 0 0  '
4 1 0  ' -  im p r im e :  TEXTO -■
4 2 0  '
4 3 0  PE I  NT TAB ( 2 0 ..1 EN < a $ ) / 2 )  ; POR a =  1 TO I.

E N <a * >
4 4 0  b $ = M I D í  ( a i  , a , 1 ) : PE I NT b i ; : I F  b i<  > " " 

THEN SOIJND 1 , A , 1 , 1 5  
4 5 0  NEXT a
4 6 0  P E IN T : P E IN T : FOE a - 1 TO 2 0 0 : NEX7 a : EE 
TUEN
4 7 0  '
4 8 0  ' -  IN S TR U C C IO N E S  -  
4 9 0  '
5 0 0  a i = " « <  C E F A L. U S > » " s S O S U B  4 3 0  
5 1 0  P E IN T :A i- " A Y U D A  A CEFALUS A EEC O JER "
: GOSUB 4 3 0

.5 2 0  A i- -  " LOS CONTENEDOR TES DE E N E R G IA " : GO 
SUB 4 3 0
5 3 0  A i - - " PARA AUMENTAR SU CARGADOR DE POS 
IT E O N E S . " : GOSUB 4 3 0
5 4 0  A i™ " PERO TEN CUID AD O  CON LA S  BOLAS A 
C ID A S " : GOSUB 4 3 0
5 5 0  P R IN T : A i™ " TECLADO ( Q . A . O . P ) O J O Y S T I
C K ":G O S U B  4 3 0
5 6 0  GOSUB 1 3 1 0 : GOSUB 1 2 4 0
5 7 0  P E IN T :A i- " P U L S A  UNA TECLA PARA EMPEZ 
A E " : GOSUB 4 3 0
5 8 0  A Í = I N K E Y Í : I F  IN K E Y Í- - " " TFIEN 5 8 0  
5 9 0  '
6 0 0  ' -  I N I C I A L I Z A  V A R IA B L E S  
6 1 0  "
6 2 0  V = 3  
6 3 0  MODE 1
6 4 0  IN K  0 , 2 6 : 1  NIC 1 , 0 :  IN K  2 , 1 5 : 1  NK 3 , 2  
6 5 0  PAPER O :BO EDER 2 6  
6 6 0  CLS
6 7 0  WINDOW 1 , 4 0 , 4 , 2 5 : PEN 1 : CLS
6 8 0  WI NDOW #  1 , 1 ,  4 0 , 1 , 3 ;  PAPER# 1 , 2 :  PEN# .1. , O
: C L S # 1
6 9 0  '
7 0 0  ' -  M O V IM IE N TO  MALOS ..
7 10  '
7 2 0  GOSUB 1 1 9 0  
7 3  O R E S T O R E 10  7 O : D= 4  O O O O 
7 4 0  READ A :P O K E  D ,A :D = D + 1  
7 5 0  I F  A “ 2 5 5  THEN GOTO 7 7 0  
7 6 0  GOTO 7 4 0
7 7 0  D E F I NT X , Y : X == 10 : Y= 2 0
7 8 0  H = 1 + 1 N T <E N D *1 9 ) : I  =  1 + 1 N T ( R N D *3 9 ) s POKE 

4 0 0 1 5 , H :P O K E  4 0 0 1 6 , I : FOR B = 1 0 0  TO 2 0 0  S 
TEP 10 : SOUND 2 , B , 1 , 1 5 : NEX T B 
7 9 0  GOSUB 1 1 9 0  
8 0 0  '
8 1 0  ' -- BUCLE P R IN C IP A L  -
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List

820 "
830 CALI... 32768
840 I F PEEK (39999) =1 THEN (308ÜB 970: GOTO
630

850 IF INKEY< 67)=0 OR 
1 :IF X<1 THEN X-l 
860 IF INKEY(69)=0 OR 
1:IF X >20 THEN X=20 
870 IF INKEY<34)=0 OR 
1:IF Y<1 THEN Y=1 
880 IF INKEY(27)=0 OR 
1:IF Y >39 THEN Y=
890 POKE 40003 
900 IF X=H 
910 IF X +1=H

J O Y ( 0 ) = 1 T H E N x = x  -  ¡ m

J O Y ( 0 ) 9 T H E N

l
X =  X +  1

¡ •
J O Y < 0 ) - 4 T H E N Y = Y — ¡

J O Y  < 0 >  ==:8 T H E N

•>HN_

9
X:POKE 40004,Y 

AND Y=I THEN F=P + 15:GOTO 780 
AND Y+1=1 THEN P=P+15:GOTO

780
920 GOTO 830
930 ' |
940 ' - PIERDE VIDA - ¡
950 ' j
960 DATA 1,1O ,10,2,1,20,2,1,15,1,172,176 
970 POKE 40010,180:POKE 40011,184 |
980 POR A=0 70 100 STEP lOrSOUND 129,RND I
( 1 ) *300,20,15,0 ,0 ,31: C AI...L 32768: NE X T A ¡ 
990 V=V -1 : IF V>=0 THEN RETIJRN
1000 POR a=0 TO 4O:S0UND 1,A*10,10,15:AT ¡ 
= INKE Y#:NEXT a I
1O 1O PEN 1;LOCATE 16,11:PRINT"GAME OVER" I 
1020 IF INKEYT="" THEN 1020 ¡
1030 RON 620 I
1040 ' I
1 0 5 0 ' .. P O S IC IO N ES IN IC IA L E S  -
1 0 6 0  
1 0 7 0 DATA 3 , 1 0 , 2 0 , 1 0 , 2 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 1 , 1 6 0 , 16
4
1 0 8 0  
Q

DATA 3 , 1 0 ,  10  ,  1 0 , 1.0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 2 , 1 6 8 , 16

1 0 9 0 DATA 1 ,  12 , 1 2 , 1 , 2 , 2 0 ,0 , 1 , 3 9 , 2 , 1 7 2  , .1. 7

1 1 0 0 DATA 1 , 15 , 1 5 , 0 , 2 , 2 0 ,  1 '•;> “tq ~rn •»••• 9 •— f i , 1 7 6 , 17

1 1 1 0 DATA 1 , 10 i o  r? '•;> r>o 1
~r»' o

, , 1 7 2 , 17
ó

1*120 DATA 1 ,  10 , 2 5 , 2 , 3 , 1 8 , o , 5 , 3 5 , 3 , 1 7 6 , 17
o

.1.130 DATA 1 , 5 , 3 0 , 0 , 1 , 2 0 , '•“vn 1 , 3 9 , 2 , 1 7 2 , 1 7 6
1 1 4 0 DATA 1 , 5 , 1 0 , 2 , 1 , 2 0 ,

n
*i 1 , 3 9 , 2 , 1 7 2 , 1 7 6

1 1 5 0 DATA •••) c:; c r X.. u.f iJ
1 1 6 0  '
1170 ' . MARCADORES -
1 1 8 0  '
1190 LOCATE#1,2,2:PRINT#1,"POSITRONES: 
P ;T A B (26);"CEFALUS:";V 
1200 RETURN 
1 2 1 0  '

C uan d o  in troduzcas la 

zona de los D A T A S  ten 

mucho cuidado, pues un 

error aquí podría resultar 

fatal.

600-690. Se inicializan 

las variables. Vidas =  3. 

M odo de pantalla el 1. Se 

d e fin e n  dos ventanas; 
una para el juego y otra 

para los marcadores.

700-800. Se imprimen 

los marcadores. Y los da­

tos de los movimientos 

de los malos son introdu­
cidos en la memoria. Los

D A T A S  leídos son los de 

las líneas 1070-1150. La 

forma en que se codifica 

es:

Primer byte: 3. Indica 

que es un objeto en cuyo 

m ovim iento va a ser con­

trolado desde BASIC  y

los datos son interpreta­

dos de la siguiente forma:

3, X , Y , XB , YB, O, O, 
O, O, Color, Anim ación 1, 

Anim ación 2. XB e YB  

son las coordenadas de 

borrado.
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Cefalus

1. Gráfico movido por 

la rutina en Código má­
q u in a . S e  c o m p ru e b a  

además si se choca con el 

gráfico 0 y se indica en la 

-p o s ic ió n  d e  m e m o ria  

39999. Los datos son in­

terpretados de la siguien­

te manera:

1, X , Y , increm entoX, 

Tope X , Tope X ', Incre­

m ento Y , Tope Y , Tope  

Y ', color, A1, A2.

255. Marca de final de 

datos.

810-920. Bucle princi­

pal del juego. Se llama en

primer lugar a la rutina de 

m o v im ie n to . Luego se 

inspecciona el byte de 

ohoque, que si es 1, he­

mos chocado.

Luego se lee el teclado  

y el joystick para m odifi­
car las coordenadas de 

nuestro muñeco si fuera 

necesario.

Se POKEan las coor­

denadas.

Se com prueba si coge­

mos la energía. Si la co­

gemos se cambia de sitio 

y se suman 15 puntos.

940-1030. Se pierde vi­

da. Si son cero se impri­
me G A M E  OVER.

1040-1160. D A T A S  de 

las posiciones iniciales de 

todos los gráficos.

1220 INTRODUCE:! C/IT -
1230 '
1 240 RESTORE: 1640: D=32768
1250 READ A$:M-=LEN <ft$> : IF A4: •" Z " T HEM RE 
TI JEN
1260 POR A- 1 TO N STEP 2: " .V -Hvl I Dí: (AT:,
A , 2 >
1 2 7 O P O l< E D , V A L (B $ ) s D=D i 1 : N E X I A : G O T O 3. 2 
50
1280 '
1290 ' . REDEEINICION DE ORAR ICOS .
1300 '
1310 SYMBOL. ALTEE 160
1320 SYMBOL 1 60,3. 2 7,3. 95 „ 1 3 3. , 1 59,155,255 , 
127,48
1 330 SYMBOL. 161,254,1 95,1 93,249,2 1 7,255 , 
254,12
1 3 4 0  SYM BO L. 3. 6 2  , .1. 2 4 , 2 5 5 , 2 0 7 , 1  O , 1 5 , 1  5 , 3 0  , 

6 2

1350 SYMBOL. 1 63 62 , 254 , 247 , 83 , 243 , 248 .1. 2
4 , o
1360 SYMBOL. 1 64 1 27 f-y ir:' i r  •....* »...* 131 , 1 59 , 155, 255 ,

1 43
1370 SYMBOL. 165 254 •-> i:::; i“" 193 , 249 , 217, 255,

254,12
1 380 SYMBOL 1 66,1 24,1 27,239,202,20 7,3 3. , 6 
2,0
1 390 SYMBOL 3. 67,62,255.243,80,240,240,1 2 
0 ,124
1400 SYMBOL. 168,255,255,192,1 92,1 92,199 ,
199,192
141O SYMBOL 169,255,255„3,3,3,227,255„31 

1 420 SYMBOL 170,192,1 99 „ 199,3.92,192,192 ,
O c:; O c::¡ c::; 

v..í •; »...* i...»

1430 SYMBOL 1 7 1,31,255,227,3,3 3,255,255

14 4 O S Y M B OL 1 7 2 „ O , 1 5 ,, 4 9 „ .103 ,, 79,223,159 ,, 1 
91
1450 SYMBOL 173,O,240,252,254,254,255,25
î r c  i--:- 

\J  t| s~.  J  -..J

1460 SYMBOL. 1 74,255,255,255,1 27,127,63,1
5.0
1470 SYMBOL 175,255,255,255,254,254,252,
240.0
.1480 SYMBOL. 176,7,28,49,35,103,79,95,95 
1490 SYMBOL 177,224,248,252,252,254,254, 
254,254
1500 SYMBOL .178, .1.27,127,127,127,63,63,31 
,7
151O SYMBOL 179,254,254,254,254,252,252, 
248,224
1520 SYMBOL 180,33,20,65,23,74,51 , 3.59,55 
1530 SYMBOL 181,64,20,161,234,80,202,243
, 237
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i 540 
.1 550 
o, 13: 
.1.560 
1 5 7 0  
.1 580 
1590 
:i. 600 
161O 
1620 
1 630 
.1640 
1 650 
1660 
1670 
1680 
.1690 
1700 
1 7 1 O 
1720 
1 730 
1 740 
1750 
1 760 
1 770 
1 780 
1 790 
1800 
1810 
.1 820 
1 830 
1 840 
1850 
1860 
1870 
1880 
1 890 
1900 
1910 
1920 
1930 
1 9 4 0  
1950 
1960 
1970 
1980 
1990 
2000 
2010 
2020 
2030 
2040 
2050 
2060 
2070

SYMBOL
SYMBOL
Vi

SYMBOL..
SYMBOL
SYMBOL.
SYMBOL
RETURN

182,1 83,31 , 83 , J. O , 87,1 33,40,2 
1 8:3,236,249,204,82,232,1 30,4

184.137.32.8.34.128.20.1.72
185.137.32.8.34.128.20.1.72
186.137.32.8.34.128.20.1.72 
1 87,1 37,32 ,, 8,34,1 28,20,1 „ 72

' .. DATAS DEL C /M  ..

D A T A 3 E O O3 2 3 F 9 C C D 5 4 B B 
DATA F D 2 14 0 9 C F D 7 E 0 0 F E  
DATA F F C 8 F E 0 4 C A C 6 8 0 F D  
DATA 6 E 0 1F D 6 6 0 2 F E 0 2 2 8  
D A T A 1A 3 E 2 O C D F 5  8  O 2 4 C D 
DATA F 5 8 0 2 C C D F 5 8 0 2 5 C D  
DAT A F 5 8 0 2 DFD7EOOFEO3 
DATA C A 2 A 8 1F D 7 E 0 3 F E 0 1 
DATA 2 8 2 0
DATA F E 0 0 2 0 0 D 2 D 7 D F D B E  
DATA 0 4 2 0 1 5 F D 3 6 0 3 0 2 .1. 8  
DATA 0 F F E 0 2 2 0 0 B 2 C 7 D F D  
DATA BEO5 2 OO4 F D3 6 O3 OO 
DATA FD 750.1. F D 7 E 0 6 F E 0 1 
I!) A I A 2 8 2 O F E O O 2 O O D2 5 7 C 
DATA FDBEO7 2 0 1 5 F D 3 6 0 6  
DATA 0 2 1 SOFFEO2 2 OOB2 4  
DATA 7CFD
DATA BEO8 2 OO4 FD 3 6 O6 OO 
D A T A F D 7 4 O 2 F D 7 E O 9 C D 9  O 
DATA B B F D 7E 0A F D 460 B F D  
D A T A 7 7 O B!::: D 7 O O A F D 6  E O 1 
DATA F D 6 6 0 2 C D F 5 8 0 3 C 2 4  
DATA C D F 5 8 0 2 5 2 C 3 C C D F 5  
DATA 3 0 2 4 3 C 0 D F 5 8 0 F D 7 E  
DATA O O FEO 3 2 8 O5 2 5 2 DCD 
DATA E l 8 0
D A r A F D 2  3  F D 2  3  F D 2  3  F  D 2  3  
D A T A F D 2  3  F D 2  3  F D 2  3  F D 2  3  
D A T A F D 2  3  F  D 2  3  F D 2  3  F D 2  3  
D A T A  C 3 0 C 8 0 E D 4 B 4 19CCD 
D A T A  0 6 8 12 4 0 D O 6 8 12CCD 
D A T A  0 6 8 1 2 5 C D 0 6 8 .1 0 9 FD 
D A T A  E 5 E 5 F 5 C D 7 5 B B F  .11-5/ 
D A T A  C D 5 D B B F 1 E 1 F D E 1 0 9 '  
D A T A  0 5 C D  
D A T A  18 8 1 0 4 O D 1 8 8 1OCOD 
D A T A  1 8 8 .10 5 C D 1 8 8 .1 O 1 0 9  
D A T A  E 5 7 0 B 8 0 2 2 8 8 1 7 D B 9  
D A T A  0 2 2 8 8 1 2 1 3 F 9 C 3 6 0 1 
D A T A  E 10 9 F D 6 6 0 3 F D 6 E 0 4  
D A T A  F D 7 4 0 1 F D 7 5 0 2 C 3 8 F  
D A T A  8 O0 3 9 OEAO 0 0 OOOOO 

D A T A  I

!

1170-1210. Subrutinas 

de impresión de los m ar­
cadores.

1220-1280. Introduce el 

C /M .

1 29 0 -1 6 0 0 . R ed e fin i­
ción de los gráficos.

1610-2070. Datas del 
C /M . Ojo al introducir­

los!!!
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GENERADOR DE CARACTERES 
GRAFICOS

Lo prometido es deuda, y 
como te indicamos el mes 
pasado, aquí te ofrecemos 
el programa mediante el 
cual podréis modificar el 
juego de caracteres gráficos 
de tu AMSTRAD.

El programa en sí es muy 
sencillo como podrás com­
probar por su longitud, pe­
ro incorpora numerosas op­
ciones que facilitan la edi­
ción de gráficos. Las posibi­
lidades accesibles desde el 
teclado son:

CURSORES. Las flechas 
del cursor sirven para des­
plazar el "cursor gráfico" a 
través de la rejilla de diseño.

ENTER. Activa el punto 
de la celdilla, sobre la que se 
halla el cursor gráfico. Es 
decir, lo pinta de tinta (el bit 
correspondiente es punto a 
1 = on).

DEL. Borra el punto de la 
rejilla posicionado por el 
cursor. Lo pinta de color del 
papel poniendo el bit corres­
pondiente a 0 (posición off).

S. Graba con el nombre 
del fichero que le proporcio­
nemos, el banco gráfico que 
actualmente reside en la 
memoria.

L. Carga el banco gráfico 
con el nombre que le de­
mos.

C. Limpia totalmente la 
parrilla de diseño (CLS), po­
niendo todos los datos a ce­
ro. Los puntos toman el co­
lor deí papel.

I. Introduce el gráfico que

hemos definido en la celdilla 
en el carácter cuyo código 
indiquemos. Los datos en 
binario son transformados a 
d e c i m a l ,  i n t r o d u c c i ó n  
SYMBOL.

P. Traspasa el gráfico de 
la memoria a la celdilla, per­
m itiéndonos m odificarlo. 
Los datos son sacados de la 
memoria e interpretados co­
mo puntos de gráficos.

E. Hace un "espejo" del 
g rá fico  en pantalla. Por 
ejemplo, si tenemos una fle­
cha que apunta en dirección 
izquierda ( : : )  y selecciona­
mos esta opción, se trans­
formará en una flecha que

«rstwiwisífl)*! • n iffA

mirará en sentido opuesto a 
la anterior.

Z. Suprime una ventana 
de instrucciones, donde se 
recuerdan brevemente las 
teclas y las funciones a las 
que corresponden.

V. Con esta opción obte­
nemos en la rejilla de diseño 
el inverso del gráfico que te­
níamos. Lo que se hace es 
borrar los puntos que están 
activados pintar los puntos 
que tienen el color del pa­
pel.

X. Nos permite presentar 
en pantalla un gráfico cuyas 
dimensiones excedan de 1 
carácter. Nosotros le pro­
porcionamos el carácter ini­

cial, la altura y la anchura 
del gráfico. El gráfico se im­
prime línea a línea y de iz­
quierda a derecha.

D. Esta es la opción más 
potente del programa, im­
p r i m e  en p a n t a l l a  los 
SYMBOLS necesarios para 
defin ir los gráficos com­
prendidos en el margen que 
la introducimos. Este mar­
gen no puede ser superior a 
22 líneas debido a que la 
pantalla, en caso contrario 
hará scroll y perderemos la 
posibilidad de copiar las lí­
neas que se pierdan por la 
parte superior de la pantalla.

Una vez las líneas estén 
impresas en la pantalla el 
programa se detiene. He­
mos de tener en cuenta, que 
las líneas no se introducen 
en la memoria. La forma de 
meterlas en la memoria en 
forma de programa BASIC, 
consiste en mover el cursor 
hasta el comienzo de cada 
línea, pulsar la tecla COPY 
para irla duplicando (no ha­
ce falta editarla en otro sitio, 
podemos hacerla sobre la 
que ya existe en pantalla). 
Una vez completa se pulsa 
ENTER para que pase a for­
mar parte del programa BA­
SIC.

Las líneas del programa 
toman números de línea a 
partir de 4 a 9000. Cuando 
quieras grabar este frag­
mento de programa, borra 
las líneas que constituyen el 
GENERADOR DE CARAC­

TERES c o n  DELETE 
10-1220, reenumera las lí­
neas para situarlas en la zo­
na que quieras y grábalo. 
Para unirlo posteriormente 
puedes empezar a teclear tu 
programa teniendo introdu­
cido éste o hacer un MER- 
GE con el bloque grabado.

O. Produce un efecto de 
an im ación en MODO 1, 
mostrando varios "g rá fi­
c os ”  consecut ivamen te  
hasta la pulsación de la te­
cla 9. Consideramos que un 
gráfico es un conjunto de 
caracteres de n líneas por n 
columnas.

8. Efecto de animación en 
MODO 0. La pantalla es 
borrada durante la anima­
ción y restaurada al pulsar la 
tecla 9 de retorno.

7. Efecto de animación en 
MODO 2.

C o m en ta rio  del 
program a

El programa consta de 
una única pantalla en la cual 
aparecen:

— La celdilla de edición.
— La ventana de intro­

ducciones (representación 
de opciones de animación) y 
entrada de datos, y;

— Exhibición de los ca­
racteres para conocer cua­
les están definidos y cuales 
no, encabezados por un nú-
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mero que es el código del 
primer carácter de la línea. 
Tanto para sacar, introducir 
o animar caracteres nos se­
rá necesario proporcionar su 
código.

Pero pasemos al comen­
tario estructural del progra­
ma:

10-90. Se fija el comienzo 
del bloque de gráficos en la 
dirección 25000 para sernos 
posible leer y modificar los 
valores. La dirección de co­
mienzo se guarda en la va­
riable GRF, y en GRF2 el 
mismo valor menos 256 pa­
ra eliminar los primeros 32 
caracteres.

100-140. Pantalla en MO­
DO 1 (texto 40columnas - 4 
colores) y se establecen los 
colores para las tintas. Ade­
más se colorea el borde y se 
definen 3 ventanas para de­
sempeñar las funciones que 
antes comentábamos.

150-200. Se imprimen las 
instrucciones. Se dimensio- 
nan dos matrices, una de 
caracteres donde almacenar 
ceros y unos que luego se

transformarán en números 
en decimal. V una tabla que 
contiene los 8 bytes del grá­
fico. A continuación se di­
buja la tabla de caracteres, 
se ponen a 0 todos los ca­
racteres de la matriz A$ y se 
fijan las coordenadas X, y 
del cursor con sus valores 
iniciales.

210-480. Bucle principal 
del programa. Se sitúa el 
cursor en sus coordenadas y 
se leen todas las teclas me­
diante las cuales se accede 
a las opciones del progra­
ma, situadas en subrutinas 
llamadas con la instrucción 
GOSUB.

Aquí se incluyen algunas 
de las opciones cuya breve­
dad no pide el desarrollo de 
una subrutina externa al bu­
cle principal. Estas son las 
opciones de GRABACION, 
CARGA y BORRADO DE 
LA CELDILLA.

Queremos hacer notar la 
velocidad con que se ejecu­
ta el programa, debido a es­
to, se ha incluido un FOR- 
NEXT que nos sirve como 
pausa, de forma que aque­

llos que prefieran más velo­
cidad en la edición, tendrán 
que reducir el valor del bu­
cle y los que deseen una edi­
ción más lenta, habrán de 
incrementar el valor de éste 
número.

490-600. Subrutina que 
imprime las líneas que pasa­
das a programa nos genera­
rán los gráficos. Lo primero 
que hacemos es tomar los 
datos de los caracteres que

han de salir. Luego se impri­
men las líneas SYMBOL y 
se detiene el programa con 
END. Recuerda que al pul­
sar esta opción todos los ca­
racteres redefinidos se ini- 
cializarán. De forma que si 
quieres transformar a pro­
grama un número mayor de 
22 caracteres, tendrás que 
hacerlo en varias veces, gra- 
bando en CASSETTE o

DISCO el banco gráfico an­
tes de pulsar esta opción.

610-690. Subrutina de in­
troducción de un carácter. 
Se calculan los datos a par­
tir de la tabla binaria, y se in­
troducen con la instrucción 
SYMBOL.

770-810. Dibuja en panta­
lla el contenido de la matriz. 
Esta rutina es llamada des­
pués de cada transforma­
ción realizada en la tabla pa­
ra que estos cambios que­
den representados en pan­
talla.

820-860. Subrutina de im­
presión de un gráfico.

870-900. Subrutina de es­
pejo.

910-930. Subrutina de in­
versión.

940-1030. Impresión de la 
tabla de caracteres con sus 
códigos ASCII.

1040-1140. Impresión de 
las instrucciones.

1150-1220. Subrutina de 
animación.

1 o * * * * * * * * •* * *■ *• #■ *• * 3*5 * X- X- X- X- 270 IF I NKE Y (2) =0 TRIEN X = X + 1:IF X >8 TRIEN
20 * X=8
30 ' * GENERADOR GRAFICO * 280 IF I NKE Y (18) =0 TRIEN AÍ(X,Y)=" 1"
40 ' * * 290 IF INI FY ( 79) -O THEN Ai ( X , Y ) --" 0 "
5 O ' * * *• * X- *■ * * V:  *• *■ * Yr *• * * * * * ¥.■ 300 LOCATE#1,Y,X
SO 310 IF Aí (X , Y) =" 1 " TRIEN PRINT# 1 ,CHRi (233
70 SYMBOL A ETER 256; MEMORY 24999: SYMBOL. ) ;
ALTEE 32 320 IF AÍ(X,Y)="0" TRIEN PEINT#,t , CHRi (232
80 GRF=HIMEM+1 >;
90 GRF2--GRF -256 330 Ti"INKEYÍ
100 MODE 1 340 IF I NKE Y (60) --0 THEN CLS #2:INPUT #2,
110 INF 0,26:INK 1,0:INK 2,20:INK 3,8 "NOMBRE:",Ni:SAVE Ni,B,6EF,224*8
1 20 W 1 NDOW# 1 , 1 8,1. 8: WINDOW 1,40,9,25: WI -350 1.F I NKE Y (36) =0 TRIEN CLS #2;INPUT #2,
NDOW#2,1 O,40,1 ,8 " NOMBRE: " , Ni: NÍ=NÍ <•" BIN " : LOAD Ni , GRF : SO
1 30 PAPER# 1 , 2: CLS# .1. : PEN# 1 , 1. UND 1,150
140 BORDER 26 360 11 IM1 < E Y ( 6 1 ) = -■ 0 T H E N G 08 U B 4 9 0
150 GOSUB 1040 370 IF INKEY(32)=0 THEN GOSUB 1150
.160 M U  Ai (8,8) :DIM 6(8) 380 IF INKEY(40i =0 THEN MODE 0:GOSUB 115
170 GOSUB 940 0: RON 100
1.80 FOR A....I 10 8: POR B= 1 TU 8: LEÍ AÍ(A,B 390 IF I NKE Y (41 ) =0 THEN MODE 2: GOSUB 1:1.5
> " 0 " : NE X T B 0: RI.JN 1.00
190 NEX I A 400 IR INKEY(35i=0 THEN GOSUB 610
200 X=1:Y=1 410 IF INKEY(62)=0 THEN CLS#1:GOTO 180
210 LOCATE#1 ,Y , X 420 IF INKEY(27)=0 THEN GOSUB 700
220 l 1 AÍ<X„Y)="0" FUEN PE I NT#1," 4 30 I F IN K E Y ( 6 3 i = 0 T IR E N G 0 S U B 3 2 O
230 1T Ai ( X , Y > = " 1 " TRIEN PRI NT# .1. , CHE i ( 1 43 440 IF IN K E Y (5 8) = 0 T H E N 60 S U B 8 7 0
i ; 450 IF INKEY < 7.1. i =0 THEN GOSUB 1040
240 IR INKEY (8) =0 TRIEN Y=Y-1:IF Y< 1 TRIEN 460 11 INKE Y(5 5)=0 IHE N 60SUB 910
Y = 1 470 FOR 7 = 1 7 0 60: NI- X I Z
250 IT INTE Y (1 ) -0 TRIEN Y=Y+1:IF Y >8 TRIEN 480 GOTO 210
Y~8 490 C L S # 2: P RIN 7 # 2 , " * * * D A T A S * * * " : P RIN T #

260 11 I NKE Y (0) =0 TRIEN X = X-1:IF X< 1 TRIEN 2: INPUT#2,"SYMBOL INICI AL: ";SI: INPUT#2,"
X = 1 SYMBOL. FINAL: " ; SF
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500 PEN 1:MODE 2
510 l... =-- 9 O O O + (2 * (S1.3 2) >
520 SYMBOL. AFTER 256 
530 FOR N=SI TO SF
540 PRINT L+(5*(N--SI.) ) : "SYMBOL" ; N; CHE* (B 

550 p==GRF2+ <N*8>
560 FOR b=p TO P+7:zí=STRí(PEER<b>)
570 PRI NT MID t< z $,2,LEN<z $>.1); ",";
580 NEXT b:PRINT CHRT(8);" "
590 NEXT n 
600 END
610 CL.S#2; PR I NT#2 , " *** INTRODUCIR *•** " : P 
RINT#2:INFUT#2,"EN QUE CARACTER (32-255) 
: " ; C
620 PRI NT#2,"CAMBIAMOSs ";CHRÍ (C)
630 FOR A=1 TO 8: Di--" " : FOR Z=1 TO 8: UT 'O 
Í+AÍ <A , Z ) : NEXT Z : NU=VAL ( "?. X " +DT)
640 OÍA)=NÜ
650 POKE GRF2.1 + < 08) +A , NU: NEXT A
660 SYMBOL C ,0(1),G (2),G(3),G (4),G (5),G( 
6),0(7),G (8)
670 GOSUB .1010
680 PRI NT#2,"OK. INTRODUCI DO";C;": ":CHR
T (C)
690 RETURN
700 CLS#2:PRI NT#2,"*** El EOIR ***":PRINT
#2: I NPIJT#2 , " QUE CARACTER ( 32-255) : " ; C
710 P=GRF2+(C*S):FOR Z=P TO P+7
720 Z*=BIN$(PEEK(Z>,8):FOR N=1 TO 8:A$(Z
-P+l . N > M I D* (Z'f ,N, 1 ) : NEXT N
730 NEXT Z
740 GOSUB 770
750 PRINT#2,"0K, ";CHRÍ(C);" EN PANTALLA
II

760 RETURN
770 FOR K=1 TO 8:FOR L=1 TO 8 
780 LOCATE#!,L ,K
790 IF Af(K,L)="O" TREN PRINT#1,CHRÍ(32)
5
800 IF Ai(K,L> =”1" THEN PRINT#1,CHRÍ(143
) 5 __
810 NEXT -L: NEXT K:RETURN
320 CLS #2:INPUT#2,"CARACTER INICIAL:"jC 
830 INPUT #2,"ANCHURA:",AN:INPUT #2,"ALT 
URA:",AL 
840 CLS#2
850 FOR XX=1 TO AL:FOR YY=1 TO AN:LOCATE 
#2,YY,XX:PRINT #2,CHRT(C):C=C + 1:NEXT YY 
:NEXT XX 
860 RETURN
870 FOR K=1 TO 8: FOR L=1 TO 4
OSO Z*=A* ( K , L) : Ai- <K ,L) =AÍ (K'„9-Li ; A* (K , 9.
L) = Z*
890 NEXT L:NEXT I 
900 GOSUB 770:RETURN 
910 FOR K=1 TO 8:FOR L=1 TO 8 
920 IF A$(K,L>="0" THEN A* (K , L ) = " 1 " El...SE 

A* (K , I. ) ---"O"
930 NEX T L:NEXT I.:GOSUB 770:RETURN
940 H$="":FOR A--32 TO 7 1 : ITT =H*+CHR* < A ) :M
EXT A
950 I $■■■ " " : FOR A-72 TO 1 1 1 ; I *= I f * t.l IR* (A > : 
NEXT A
960 POR A= 1 12 TO 151 : J*=J*--H.M ME* (A)
:NEXT A
970 K*="":FOR A=152 TO 191:K*=K*+U IR*<A >
:NEXT A

980 l„.*="":FDR A- 192  Ti) 73  1 : I F  I *■■) í I IR * ■' A ) 

: NEX T A
990 MT — " " : FOR A=232 "f O 255: ITFITH i I IR* ( A > 
: NE XI A
1000 01 S:PR IN I : I I IR i . .7 I I i 755 ..IIP i• ■ r I '
EN 2: PR IN I A: PR T NT : NI X I n
1010 PEN 1:1 OC AT f I . ".: I 'R INI I U : I T■: I l'l i : l •
PR I NT J * : PR I NT F.! : PR I N T I t :: PR I M I M í
1020 PEN 1
1 030 RETURN
1 040 Cl..S#2
1 050 PRI NT#2 ,"MOVIMIENTO CON 1 ELLAS OI ¡1 iS
OR" 1
1060 
/■> n

PRI NT #2,, "ENTER. ENCIENDE DEL.. Al •Ai:.
H
1.070 PRI NT#2
1080 PRI NT#2., " I - I NT RDDI.JC IR P„ El. EG1 E "
1 090 PRINT#2,, "C. BORRA CELDILLA"
1 1 00 PRINT#2., " E ESPEJO V. INVERT11!"
.1 1 1 0 
61 NA'

PRINT#2., " D. DATAS Z .. PONE ESTA PA

1 1 20 PRI NT#2., "S. SAVE 1 .. LOAD" ::
1 1 30 SQUND 1., 200,. 1 0
1 140 RE Í LIEN
1150 CLS #2: INPUT #2 , "CARACTER INI ( 31 Al 
, CI : INF'l.fr #2 , " CUANTOS: " ., C 
1 160 INPUT #2 , " ANCHURA:: " , AIM: I NPl 11 #2 , " Al 
TURA: " , Al...
1170 CLS #2
1180 CC--CI : FOR J=:l Tu C
1190 FOR XX--1 TO AL: FOR YY=:I T O ANHOCAT 
E #2 , YY , X X : PR I N T #7 , CHR í ( CC ) : CC ==CC + I :: IMF X I 
YY: NEXT XX:FOR 0=1 TO 100: NEXT O: NEXT ,! 
1200 IF TNI<EY(33)=0 THEN RETURN 
1210 IF INKE: Y (49} =0 THEN GOTO 1150 
1220 GOTO 1180
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O R G A N O  E LE C TR O N IC O

s A. t í .  O h  i co F „ dez de Teran

20 " -...-.... - 3. n :i c 3. a 1 :i. z ac .i. on
30 KEY O,"speed key 20,1"
4 0  D IM  p ( 2 5 )
5 O F (...1K n -- i I U 2 O
6 O E E A D p e r 1 o d o
7 0 p< i i )--•per i odo
80 NEXT
90 t=30
1 0 0 DAIA 159,1.50,142,134,127,119,113,106
, 100 , 95 ,89,84,80,75 , 7 .1. „ 67,63,60,56,53
1 1 0 CI....S: INPLJ'f "con ac oiiip . ( b / n ) 7 " ; a$: 01..5
s GOSUB 5040:SPEED KE Y 1 , .1. ; II- a:T::- " s " THEN
GOTO 430 EL..SE GOT O 501 0
1 20 GOTO 110
1 30 ■' ......  lectura del teclado .....
1 40 i ■•£ INKEYT
150 v=0
1 60 I F i$=“a" I FIEN s=1;v=7
1 70 I F 1^"w" THEN is=2: v-- 7
180 IF :i. $="s" T FIEN s--3: v--7
190 IF i$="e" 1 FIEN s-=4 s v-- 7
200 I F ií-"d“ THEN s-“5s v-- 7
2 1 0 1F i$="f" THEN s -- 6: v=7
220 i F :t * = " t " THEN s--7 ¡: v=7
230 i F i #-= " g " THEN B--S: v 7
240 IF i$="y" THEN s=9 s v--7
250 :t !••■ i *=="h" THEN s~-10 :¡ V -- 7
260 11 i$="j" THEN B-- 1 1 S V-- 7
2 70 IF i:í=" i " FHEN s-:-12: v--7
280 1F :i. *= " ti " THEN b 1 3; v-- 7
290 I F i " 0  " T HEN s~ 1 4 : v--7
300 IF i $»■"1" T HEN s~15:v=7
3 1 0 1F ií~"p" THEN s= .1.6v~7
320 I F :i. #"■■■■" :: " i FIEN s= 1 7: v--7
330 IF THEN 18: v= 7
340 1 f :i. *=" i: " T HEN s= 1 '-7: v-- 7
350 I F i #•'" " .1 " THEN S--20 r. v-- 7
360 1F :i. " " T HEN :¡ " "
3 70 I F ASO(i $) >48 AND ASO(i $)<54 THEN z $

íi r-=- 4* L. 0 (...: A i E 2 2 , .1. 3 s P R1N T z $
330 1 F NO I 1NKEY < .1. ) AND t>2 THEN t=t.2:L
OCATE 15,16: PR INI" TEMPO; " 60.T .
390 I! F NO 1 INKEY(8) AND t<58 THEN t=t+2s
I....OÜAT E 15,16:PR1NI"T EMF'O: " ; 60.1
400 •’ ---- ---— son i do.---.... -.-.... -
4 10 SOL)NI.) 3. , p < s > , 3 ,V

420 RE JIJEN ¡
430 ’.-.-.... .....acomp-.... ..........  I
440 g = 1 ; $=" .1. "
450 LOCATE 15,1 3:: PRI NT " ACOMP. : 11; z *
460 LOCA TE 15 „ .1.6 ; PR I NT " TEMPO; " ; 60- I 
470 EVERY 4,1 60SUB 140
480 g = - (.1. * <z $ - " 1 " ) 1- 2 * (z # ='' 2 ")+ 3 * (z $ = "3" )

Con este program a co n verti­
rás tu A M S T R A D  en un ó rg a ­

no electró n ico . Podrás in te rp re ­
ta r m elod ías d irec tam ente  des­
de el tec lad o  con o sin a c o m ­
p añ am iento . H ay cinco a c o m ­
p añ am iento s d istintos, que p o ­
drás se leccionar pulsando las 

tec las con los núm eros corres­
pon d ien tes  (1, 2 , 3, 4, 5 ó f1 , 
f2 , f3 , f4 , f5 ).

La ve locidad del a c o m p a ñ a ­
m ien to  (tem p o ) se puede se lec­
c ionar tam bién  con los curso ­
res. A s im ism o , la velocidad de 

au to rrepetic ión  de las teclas es­
tá  a lterada. Para poder escribir 
al salir del p rogram a, fO tiene  

defin ida la velocidad norm al, 
con lo que pulsando esta tecla  

m ás EN TER  to d o  volverá a la 
norm alidad .

DESCRIPCION DEL 
PROGRAMA

Inicialización: (2 0 -1 2 0 ). Se  
d efine  la ve locidad de au to rre ­
petic ión  del tec lado. S e in tro ­
ducen los valores de los perio ­
dos de las notas en una m atriz . 
S e pregunta  si se quiere a c o m ­
p añ am iento  o no y se salta a la 

ru tina co rrespondien te , pasan ­
do  an tes por la subrutina de 
pantalla .

Rutina de acompañamiento: 
(45 0 -4 90 ). S e estab lecen los v a ­
lores iniciales del a c o m p a ñ a ­
m ien to . S e pone en m archa la 

subrutina de lectura del tec lado  
p or in terrup tores y m elod ía , y 

se sa lta  al a c o m p a ñ a m ie n to  
q ue corresponda según los d a ­
tos sum in istrados por dicha ru ­
tina: la variab le g co n tiene el 

núm ero  de ac o m p añ am ien to , 
( * )  y t la d uración . In ic ia lm en ­
te , su va lor es de 30. Este va lor 
se to m a co m o  base en una es­
cala de O a 60 , escala que se o b ­
tien e  restando a 60 el va lor t. 
D e estar fo rm a , con el va lor de 

60, el tem p o  alcanza su valor 

m ás rápido, y viceversa para el 
0.

L e c t u r a  d e l  t e c l a d o :  
(130-420). Esta rutina es llam a­
da m ed ian te  interrupciones por 

la rutina de ac o m p añ am ien to . 
S e d ivide en la de lectura del te ­
clado en sí y  la de m elod ía . La 

prim era consiste en una lista de 

sentencias if q ue  com prueban  

las teclas del ó rgano  una por 
una y le asigna a la variab le S 

un va lor que se corresponde  

con el va lo r del periodo de la 

nota en la m atriz  p (). N ó tese  

q ue todas las sentencias if se 

podían haber sustitu ido por una 
sola sentencia del tipo:
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Organo electrónico

s =  1*(¡$  <= “ A " )  + Z *
(i$ =  " W " )  +  . ..

S in em b arg o , estas se n te n ­
cias son m ás rápidas de tec lear 

m e d ia n te  el A U T O  y el C O P Y , 

ya q ue lo único  que varía de 

una sentencia a otra es la letra 

de la tecla y  el va lor S.

La sentencia " i f"  co rrespon ­
d ien te  a la lectura del núm ero  

del ac o m p a ñ am ien to  se aseg u ­
ra de q ue ¡$ es una de las te ­
clas del 1-5, an tes  de cam biar 

el va lor a g (q ue era la variable  

q u e  in d icab a  el n ú m e ro  del 
ac o m p a ñ a m ie n to ). Esto se h a ­

ce con ob jeto  de q ue con sólo  

pulsar una de las c inco  teclas, 

el ac o m p a ñ am ien to  cam b ie  (de  

otra fo rm a , al ir to can d o  la m e ­
lod ía, para cam b iar de a c o m p a ­
ñ am ien to  ten d ríam o s q ue m a n ­
ten er la tec la  de a c o m p a ñ a ­

m ien to  correspo n d ien te  pulsa­

da hasta q ue term inase la c o m ­
p ro bación  de to das  las tec las, 

sino g quedaría  con el ú ltim o  

va lor c h eq u ea d o ). La sentencia  

360  evita que al in ten ta r averi­

g u ar el cód igo  ascll de la ca d e ­
n a " "  (vacío ) cu an d o  no se esté  

pulsando n inguna tec la , en la 
37 0 , el o rd en ad or nos de m e n ­

saje de error. C o m o  se ve , el

m

método seguido para que no 
suenen las notas cuando no se 
estén pulsando las teclas es el 
de poner el volumen a 0. Así, 
la nota se seguirá tocando pe­
ro no podremos oirla.

La otra subrutina, SONIDO 
(410-420), lo único que hace es 
tocar la nota con los datos de 
período (s) y volumen (v).

Se le da una duración muy 
pequeña para que las notas no 
se almacenen en la cola de so­
nido, retardando así la respues­
ta al teclado.

(500-1380).— Aquí están las 
cinco subrutínas de los cinco
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490 ÜN q GOTO OOO„690,87O,1000,1220
500 ....... do mayor.............
51. O SOUWD 6,239 , t , 7 
5 2 0 F O R n = 1 T O 5 * i: N E X I 
530 SOUNO 2,190„t/2,7 
540 SOI INI) 4,1 59 t / 2 7 
550 POR n i TO 5*1::: NEX I 
560 SOI HMD 2,1 90 , t 7 2,7
5 7 O S O U N D 4 1 5 9 , 1: / 2,7 
5S0 POR n=l TU 5*1 : NEXI 
590 SOUND 6,319,t,7 
600 POR n-2i. TO 5*1: : NEXT 
61 O SOUND 2 ., 1 90 , t 7 2,7 
620 SOUND 4,159,t 72,7
6 3 O F O R n »- .1. T O 5 *1: N E X l 
640 SOUND 2,190,t 72,7 
650 SOUND 4 . .1. 59,1:7 2 ., 7 
660 F OIV n;|. TO 5*1 : NEXT 
670 GOTO 480
68o *..— ...-.. re menor .... ..-.
690 SOUND 6,2 .1. 3 . t , 7
7 O O P O R n 1 T O 5  *  t : |\| E X T 

71  O SOUND 2 , 1 7 9 , 1 7 2 „ 7  
7 2 0  SOUND 4 , 1 4 2 , 1 :  7 2 , 7
7 3 O I - O R n 1. T O 5 * t s IM E X T 
740 SOUND 2,179,t 72,7 
7 5 O S O U N D 4 , .14 2 , 1: 7 2 „ 7 
7 6 O F O R n = 1 T O 5 * t: N E X "T 
770 SOUND 6„ 284,1: ,7
7 8 O F O R n = 1 T O 5 * t N E X ”!"
790 SOUND 2,1. 79 , t 72 „ 7 
800 SOUND 4,142,t 7 2,7 
810 POR n .1. TO 5*1;NEXT 
820 SOUND 2,179,i7 2,7 
830 SOUND 4,1 42 , 1: .7 2 „ 7
8 4 O F O R n = 1 T O 5 * t; N E X T 
850 GOTO 480
860 '........-.-..-sal mayor... ...
870 SOUND 6,319,t,7 
880 POR n=1 i O 5* t:NEXT 
890 SOUND 2,253,t 7 2,7 
900 SOUND 4,2.1.3,172,7 
910 POR n 1 TO 5*t. ¡NEXT 
920 SOUND 2,253,17 2,7 
930 SOUND 4,213,17 2,7 
940 POR n=1 TO 5*t:NEXT 
950 SOUND 6,426,t,7 
960 POR n=l TO 5*t:NEXT 
970 SOUND 2,253,1:7 2,7 
980 SOUND 4,213,17 2,7 
990 POR n=l TO 5*1:; NEXT 
1OOO SOUND 2,253, t. 7 2,7 
10 .10 SOUND 4,213,17 2,7 
1020 FOR n=l TO 5*1:: NEXT

I



List
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1030 GOTO 480
1 O4 O ' ..........................  l a  m e n o r  .............. - ......................
I O 5 O S O U M D 6  ,, 23 4 , t. , 7 
.1060 FOR rv--l TÜ 5*t: MEXT 
t 070, SOUND 2 „ 239 , t 7 2 „ 7 
1080 SOI.JND 4 , I 90 , t 7 2 „ 7 
1090 FOR n-• I id 5*t;NEXT 
1 100 SOUND 2 ,239 , i. 7 2 „ 7 
1 1 10 SOUIMD 4,1 90 , t 7 2 ,, 7 
1 1 2 O F O R n 1 I O 5 -s t. s M E X I 
1130 SOUND 6,379„I ,7 
1:1.40 FOR rv~.l 10 5*t;NEXT 
1 .1 50 SOUND 2,239 , t 72,7 
1160 SOUND 4,190,t7 2,7 
1170 FOR ir-.1 TO : NEXT 
1 180 SOUND 2,239 , t. 7 2,7 
1190 SOUND 4,190,t 7 2,7 
1 2 O O F O R n = 1 T O 5 * t; N E X I 
1210 GOTO 480

2  2  D ' ...... ...........-......f  a m a  y  o  r ..... -.... ............-.................-■■■
.1 230 SOUND 6,358 , t , 7 
1.235 FOR n--U. IO 5*t:NEXT 
.1 240 SOUND 2,284 , t 7 2,7 
1250 SOUND 4,239,t.72,7 
1260 FOR n == .1 10 5*t:NEXT
1270 SOUND 2,284,t72,7 
.1 2 8 O S O U N D 4,2 3 9 , 17 2,7 
1290 FOR n=l TO 5*t;NEXT 
1300 SOUND 6,478,t,7 
1310 FOR n -" 1 TO 5*t. sNEXT 
1320 SOUND 2,234,t7 2,7 
1330 SOUND 4,239,t 7 2,7 
1340 FOR n 1 TO 5*t:NEXT 
1350 SOUND 2,284,t 72,7 
1360 SOUND 4,239,t/2,7 .
1370 FOR n=l 10 5*t.:NEXT 
1380 GOTO 480
5000 '.. ..— . sin acom..-.-.— ......
50.10  EVERY 4 , 1  GOSUB 1 4 0  
5 0 2 0  GOTO 5 0 2 0
5 0 3 0  ' ....... ---.......- .... p a n t a l l a  ... -....... .................. -
5 0 4 0  MODE 1
5050 PAPER #2,2:WINDOW #2,7,31,5,9sCLS#2 
5060 LOCATE 9,6: PRINT" w e t y .i o p 

["
5 0 7 0  LOCATE 8 , 7 : P R I N T "

li

5 0 8 0  LOCATE 8 , 8 : P R I N T"a s d f  q h j k 1 
; ; 3"

5 0 9 0  LOCATE 1 5 , 4 : PEN 3 : P R I N T " T E C L A D O "
5 1 0 0  LOCATE 14 , 2 0 : P R I N T  C H E * ( 1 64) ; C H E * ( 6  
5 ) : C H E * ( 4 6 ) ; C H E * ( 7 1 ) ; C H E * ( 4 6 ) ; C H E * ( 3 2 ) ; C 
H E * ( 6 7 ) ; C H E * ( 7 2 ) ; C H R * ( 7 3 ) ; C H R * ( 6 7 ) ; C H R * ( 
7 9 )
5 1 1 0  RETLJRN

a c o m p a ñ a m ie n to s  d is tin to s .  
T ienen  ritm o de valls y están  

p en sado s  para ac o m p a ñ ar a 

una m elodía que esté en D O M  

(ya que ésta tona lidad , al no te ­
ner sem itonos, es la m ás fácil 
de in terpretar).

C om b inand o  ad ec u ad am e n ­
te  en cada subrutina de a c o m ­

p añ am ien to  las d iferen tes n o ­
tas que las co m p o nen , se p o ­
drán constru ir ritm os d iferentes  

a u m e n ta n d o  así el núm ero  de 
a c o m p a ñ am ien to s  (por e je m ­
plo: co m o  se observará, cada  

rutina de ac o m p añ am ien to  se 

co m p o n e de una sound, un b u ­
cle de pausa, y dos pares de 

S O U N D  con su co rrespondien ­
te  bucle de espera. Si se e lim i­
na uno de estos pares con su 

bucle, se obtendrá  un ritm o de 
m archa ).

A s im ism o , con unos m ín i­
m os co n oc im ien tos de m úsica  
se podría variar la tonalidad  del 

a c o m p a ñ a m ie n to  c a m b ia n d o  

ú n ic a m e n te  las notas (p erio ­
dos) de las sentencias sound.

D e esta fo rm a , u tilizando te ­
clas num éricas que no se usan  

y la fila de debajo  del tec lado  

de la m elod ía (de la z a la ), p o ­
d é is  a m p lia r  el n ú m e ro  d e  

acom pañ am ien to s  hasta 23.

S i n  a c o m p a ñ a m i e n t o :  
(5000-5020). Activa las in­
terrupciones y se queda en un 
bucle sin fin.

Pantalla: Define una pantalla 
para representar un teclado de 
piano con las letras del teclado. 
Así, la letra A corresponde a la 
nota SOL, la tecla W a SOLi, 
etc. Obsérvese que en la fila a 
- ] están las notas naturales, y 
en la W [ las sostenidas o be­
moles.

Los que tengáis un ordena­
dor AMSTRAD 6128 con tecla­
do en castellano, tenéis que 
cambiar los de éste listado 
por la tecla correspondiente.
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U*jos pn el fm u ro  t i  so) h¡ 

envejecido  y se ha convertid! 
en  una G IG A N T E  

hom bre ha ten ido  q Á jQ d fe p í  

se bajo tierra. u.trJUahdo $:q i¡ 
lor del p laneta  para sobrevivir 

G en eració n  tras generacíCM 

se ha ido o ab ijan do  cada Ve 

a m ayor p ro fu n d id ad  dejandi 
en cada nivel anfeflor morree 
ras m a q u i n a s  c u b r i e n d o  la r e  
tag u ard ía . U ltim a m e n te  ha si 

do creada una n ave -p 3 ra¿ijgj| 
tener el ab u n d an te  miiteréLdi 

la corteza te r r e ^ e .y . Ip s . ’Wti 
m o s  dése endientes hum an o  

pueden ab andonar é t . m orí 

bundo  p laneta; U riicam enti 
las m aquinas luchadoras per 

m a n ecen to davía  guardand ' 

a los h u m an o s  q u é /h a c é , :^  

ios años que las colocaron  

T ó  e r e s  e f  c a j i i t p m  f f | p  
un©  d é  los prim eros, h orhhfe  

nacidos e n  la p rim era  cofoni, 

estab lec id a fuera de. la. tierra 
T u  misiórt e s . ré'aMéái ^ ^ M  

p laneta doml>' tus antepíí?,í 

dos ins ta laron  sus tc ^ )> r í  
m ortíferas , para \
g ú n  viajero espacial ^  \

33 í i  53%

•  .* r n i u i B  m  m  m
UNI VS&?

immvt

T R A N S M U T E R  es un 

juego de acción con nu­

merosos escenarios que 

hacen que la dificultad  

sea cada vez mayor a m e­

dida que avanzamos en 

nuestra aventura.

padeante por la pantalla. 

Algunos escenarios po-

La presentación cuenta 

con un atractivo dibujo 

de portada y una melodía 

m uy bien realizada.

Los gráficos son abun­

dantes y variados, sin 

em bargo el SCRO LL (9 

continuo hacia la Izquier­

da) es muy brusco y ha­

ce que nuestra nave se 

mueva de un m odo par-

seen una buena calidad 

gráfica, en cambio otros 

resultan un poco pobres. 

La ¡dea del juego en ge­

neral es buena y las situa­

ciones se desarrollan con 

g ran  ve lo c id ad  lo que  

convierte a T R A N S M U -  

TER en un juego diverti­

do y adlctlvo.
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Juegos

Hasta ahora se ha mantenido el 
equilibrio político y ha habido paz 
por todo Berlon. Pero a través de 
una puerta inter-dimensional en las 
mazmorras del maléfico nigromante 
Acamantor, han aparecido ahora 
cuatro principes endemoniados.
Ha recaído sobre ti, el último de los 
Grandes Druidas, la tarea de 
destruir a los principes y de cerrar la 
puerta.
Los principes endemoniados andan 
acechando por las tenebrosas 
profundidades de la mazmorra, y 
solamente pueden destruirse por 
medio de tu poderoso hechizo, que 
en este caso debe de transportarse 
por medio del tacto.

Por toda la mazmorra encontrarás 
arcas que contienen hechizos de 
una fuerza formidable para ayudarte 
en tü búsqueda y Pentogramas de 
vida, que revitalizarán totalmente tu 
esencia de vida. Usa estos recursos 
con prudencia a fin de sobrevivir el 
ataque constante de los monstruos 
dimensionales infernales y poder 
hacer frente a los principes 
endemoniados.

Triunfa y alcanzarás el alto puesto 
de Maestro de la luz, el mayor de 
todos los Druidas. Fracasa y no 
serás más que un mediocre ingenio 
y tu alma cautiva se reunirá con los 
numerosos fantasmas de los que te 
han precedido, perdidas en las 
mazmorras de Acamantor.

DRUID
D R O -S O F T

D R U ID  es un  ju e g o  e n  e l q u e  

te n d rá s  q u e  re c o r re r  un  

in t r in c a d o  la b e r in to  b u s c a n d o  

los  h e c h iz o s  q u e  te  a y u d e n  a 

d e s tru ir  a las  ifu e rzas  d e l m a l. 
La p re s e n ta c ió n  es m u y  
e s p e c ta c u la r ,  y a  q u e  ju n to  a 

u n  b u e n  d ib u jo  d e  p o r ta d a , al 
m is m o  t ie m p o  q u e  a l e fe c tu a r  

la c a rg a  d e l p r o g r a m a ,  
p o d e m o s  e s c u c h a r  u n a  

m e lo d ía  m u y  b ie n  a d a p ta d a  

p a ra  e l o rd e n a d o r .
D R U ID  t ie n e  u n a  g ra n  

a b u n d a n c ia  d e  g rá f ic o s  m u y  

e la b o ra d o s , s in  e m b a r g o  el

e s p a c io  " ú t i l "  d o n d e  se  

d e s a rro lla  e l ju e g o  es a lg o  

re d u c id o . En é l, e l la b e r in to  se  

d e s p la z a  m e d ia n te  un  
" S C R O L L "  e n  c u a tro  s e n t id o s  

m u y  s u a v e .

Los s o n id o s  d e  a m b ie n te ,  los  

m o v im ie n to s  y  la ra p id e z  d e  

re s p u e s ta  s o n  o tra  b u e n a  

c a r a c te r ís t ic a  d e  D R U ID .

La d if ic u lta d  n o  es m u y  
e le v a d a  p e ro  h a y  q u e  e s ta r  

m u y  a te n to  a los  m ú lt ip le s  

e n e m ig o s  q u e  v a n  a p a re c ie n d o  

e n  p a n ta lla  a lo la rg o  d e  la  

a v e n tu r a .

t-PÜVÍP
3

jxfífim 50<<>!*0 i á

KRTS»

F i m  91 

B U B e T R íe íT »  >  S9
KEV $  , Z

í n v i s i s n i i y  W  1
i

e w w s  q
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Nuestro amigo CIBER es un gran 
entusiasta de los ordenadores y por 
culpa de su afición tiene abandona­
dos al resto de sus juguetes.

Un buen día CIBER, como siem­
pre, va a su cuarto a jugar y se lo en­
cuentra vacio. Ni sus ordenadores, ni 
ninguno de sus juguetes se encuen­
tra en la habitación.

Sorprendido CIBER baja a la calle 
y se encuentra con que sus juguetes, 
hartos de ser ignorados, se han su­
blevado contra él y han esparcido sus 
ordenadores y sus juegos por diver­
sas partes del jardín, en las ruinas de 
un viejo castillo y en el cementerio 
cercano.

Debes ayudar a CIBER a rescatar 
sus ordenadores y todo su material 
informático secuestrado por los ju ­
guetes en plena rebelión. La tarea no 
será sencilla pues todos los juguetes 
han tomado vida y atacarán a CIBER 
allá donde lo encuentren, restándole 
energía hasta acabar con sus cuatro 
vidas.

C O M E N T A R IO

El tema de TOYS trata de una 
rebelión de juguetes contra 
CIBER dueño, por no hacerles 
caso y preferir jugar con 
ordenadores.
La aventura transcurre en tres 
fases o laberintos diferentes (un 
jardín, un castillo y un 
cementerio) de 15 pantallas cada 
uno, donde los juguetes han 
desperdigado el material 
in form ático  de CIBER.
Los gráficos de TOYS están bien 
elaborados siendo todos los 
juguetes animados y de varios 
colores, sin embargo la 
diversidad de estos no es muy 
grande.
Los m ovim ientos son rápidos y 
siempre existen varios objetos en 
m ovim iento dentro de cada 
pantalla: la respuesta de CIBER 
A L  TECLADO es tam bién muy 
rápida.
La pantalla de presentación no 
es demasiado atractiva y cuenta 
con una corta melodía inicial: el 
resto de sonidos del juego 
cum plen bien su m isión de 
ambientar.
El nivel de d ificu ltad  es elevado 
y esto hace que el juego resulte 
d ivertido aunque no muy 
em ocionante.
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El objeto del juego es absorber 
al "Sentinel" y sustituirlo como 
regidor del panorama. Una vez lo­
grado, el jugador puede supres- 
paciar a un nuevo mundo y tratar 
de lograrlo de nuevo.

Una vez que se haya insertado 
el cassette con el juego, aparece­
rá el título en la pantalla. Al pul­
sar cualquier tecla se le pedirá 
que inscriba un número de pano­
rama, del 0000 a 9999.

Una vez inscrito el número de 
panorama y pulsar retorno, se le 
pedirá que marque un número de 
clave de 8 cifras, al menos que 
haya elegido panorama 0000, que 
no lo requiere.

Pasados unos segundos, apa­
recerá la superficie panorámica. 
El Sentinel y los Sentries perma­
necerán inactivos hasta que el ju­
gador gaste o absorba energía. 
Esto le permitirá mirar alrededor 
y plantear su ataque al Sentinel.

Una vez activados, el Sentinel 
y los Sentries giran despacio, 
barriendo el panorama, buscando 
cuadros que contienen más de 1 
unidad de energía. Si pueden ver 
con claridad uno de estos cua­
dros, el Sentinel/Sentry reducirá 
la engergiá a 1 unidad, absorbien­
do 1 unidad a la vez y creando un 
árbol al azar en el panorama. De 
esta forma, el robot se convierte 
en bloque y el bloque se convier­
te en árbol.

Se absorbe y se crean cosas, 
haciendo girar las miras y cen­
trándolas en la superficie del cua­
dro bajo el objeto a ser absorbi- 
do/creado. Sin embargo los blo­
ques actúan como extensión de 
la superficie del cuadro, y las mi­
ras deberán ser dirigidas al costa­
do del bloque, se pueden apilar 
los bloques y colocarse cosas so­
bre ellos.

La energía disponible aparece 
mostrada en la parte superior iz­
quierda de la pantalla en forma de 
¡conos de robot, bloque y árbol. 
Un robot de color (no azul) vale 
por 15 unidades de energía.

Para moverse alrededor del pa­
norama, se debe crear un robot y 
entonces, con las mairas aún en­
cendidas, púlsese la tecla de 
transferencia. Así se pasará al 
nuevo robot, de cara al antiguo 
robot, que puede ahora ser ab­
sorbido. El indicador en la parte 
superior derecha de la pantalla es 
el de advertencia de barrido. Si le 
localiza un Sentinel/Sentry, el in­
dicador aparecerá lleno de motas. 
Tiene aproximadamente 5 segun­
dos para desaparecer de vista an­
tes de que se le agote la energía,
1 punto a la vez. Una vez agota­
das toda la energia, queda absor­
bido totalmente y acaba la ju­
gada.

El volumen de energía total en 
el panorama permanece constan­
te, de forma que si se absorbe 1 
unidad de su energia, se coloca­
rá al azar un árbol en el pa­
norama.

Si el indicador de advertencia 
de barrido sólo se encuentra me­
dio lleno de motas, esto significa­
rá que el Sentinel/Sentry puede 
verle pero no puede ver el cuadro 
en el que permanece usted situa­
do.

SENTINEL

SE N T IN E L

S E N T I N E L  e s  u n  

ju e g o  s o b r e c o g e d o r  

t a n to  p o r  su  te m á t ic a  

c o m o  p o r  los  d e s o la ­

d o re s  e s c e n a r io s  e n  

lo s  q u e  t r a n s c u r r e  la 

a c c ió n .

P o d r ía m o s  c a l i f ic a r  

a S E N T IN E L  c o m o  un  

s im u la d o r  d e  u n a  r e a ­

lid a d  fu tu r a :  e l c o n ­

t r o l  d e  u n  r o b o t  q u e  

n o s  t r a s m ite  la  v is ió n  

d e  o t r o  m u n d o  a t r a ­

v é s  d e  u n  m o n ito r  d e  

v íd e o .

L o s  E S C E N A R IO S  

(1 0 .0 0 0  e n  to ta l )  r e p r e ­

s e n ta  d ife r e n te s  c a ra s  

d e  u n  P L A N E T A  c u y o  

p a is a je  es  un  e n ja m ­

b re  d e  f ig u ra s  g e o m é ­

tr ic a s .

H e m o s  d e  d e s c u b r ir ­

n o s  a n te  e l m é to d o  d e  

e l a b o r a c i ó n  d e  lo s  

g r á f i c o s ,  a s í  c o m o  

t a m b ié n  es d e  d e s ta ­

c a r  la o r ig in a lid a d  d e l 

te m a  y  su  e je c u c ió n .

La p a n ta lla  d e  p re ­

s e n ta c ió n  y  lo s  s o n i­

d o s  q u e  a m e n iz a n  y  

d a n  a m b ie n te  a l ju e g o  

t a m b ié n  t ie n e n  u n a  

g ra n  c a lid a d .

S E N T I N E L  e s  u n  

ju e g o  q u e  p u e d e  p a re ­

c e r  e n  u n  p r in c ip io  

c o m p lic a d o  d e  m a n e ­

ja r ,  n o  s ó lo  p o r  e l n ú ­

m e r o  d e  te c la s  q u e  

u t il iz a  s in o  p o r  la c a n ­

t id a d  d e  s itu a c io n e s  y  

p o s i b i l i d a d e s  q u e  

o fre c e ;  p e ro  u n a  v e z  

c o n o c id o  su m a n e jo  

es a p a s io n a n te .

L o s  m o v im i e n t o s  

s o n  a lg o  le n to s , p e ro  

e s t o  e s  t o t a l m e n t e  

d is c u lp a b le  d a d a  la  

c o m p le j id a d  q u e  e n ­

t r a ñ a  m o v e r  e n  p a n ta ­

lla  u n o s  p a is a je s  ta n  

e la b o ra d o s .
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GAME OVER es un juego de una acción desbordan­
te: la velocidad con que se mueve su pro tagonista , la 
enorm e flu idez de su disparo y el constante aparecer 
de enem igos por todas partes y a gran velocidad po­
nen en apuros al más tem plado jugador.

Los gráficos son bastantes variados y los m ovim ien ­
tos rapidísim os así com o la respuesta de "A R K O S " al 
jo ys tic k  o al teclado.

La pantalla de presentación constituye  por sí m is­
ma una verdadera obra de arte, com o ya viene siendo 
habitua l en las producciones de D INAM IC .

Los sonidos amenizan los disparos e im pactos que 
se realizan durante las dos fases o niveles de que se 
com pone el juego.

El nivel de d ificu ltad  es m uy elevado y requiere gran 
rapidez de refle jos y nervios de acero para ir superan­
do cada pantalla.

GAME OVER es en de fin itiva  el juego ideal para 
aquellos que gustéis de las em ociones fuertes y de los 
juegos de m ucha acción.

En una lejanísima Galaxia perdida en la Inmen­
sidad del Universo, una bellísima y malvada mu­
jer había sometido con su inteligencia y su in­
menso ejército de TERMINATORS a las cinco 
confederaciones de planetas situadas más allá 
de ALFA CENTAURI.

Todo el poder de GREMLA descansaba en la 
fidelidad casi religiosa de su lugarteniente AR­
KOS; sin embargo, la inteligencia de este ME- 
GA-TERMINATOR de combate había evolucio­
nado en los últimos ultraquarks de tal manera 
que, finalmente, abandonó a GREMLA y se unió 
a las tropas de la infantería sideral, que capita­
neaba el general de estrella azul MC KILLER.

La aventura comienza...
Arkos conoce muy bien el poder de combate 

de los TERMINATORS de GREMLA.
Arkos es una máquina perfecta para des­

truirles.
Arkos sólo tiene una orden en su cerebro elec­

trónico: ejecutar la misión.

ENEMIGOS Y PERSONAJES

Los planetas dominados por el poder de 
GREMLA se encuentran vigilados por un com­
plejo centro de seguridad dirigido por el SISTE­
MA DE INTELIGENCIA SIDERAL, "NEXUS 
2H07".

Ningún detalle escapa a su control.
Ninguna formación de tubo-cazas puede pa­

sar inadvertida a su radar de partículas.
Nada es desconocido para NEXUS ZH07.
Si la presencia de NEXUS es determinante, no 

lo son menos las multitud de TERMINATORS 
que pululan por los planetas de GREMLA.

Todos ellos son máquinas creadas para el 
combate, la búsqueda y la destrucción.
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VIDEO-
AVE N TU RA

K in e t ik  es  u n  ju e g o  

q u e  p re s e n ta  u n a  

g ra n  c a lid a d  y  

v a r ie d a d  e n  sus  

g r á f ic o s , la  re s p u e s ta  

a l te c la d o  ta m b ié n  es  

rá p id a  y  los  

m o v im ie n to s  d e  sus  

p ro ta g o n is ta s  s o n  

á g ile s , s u a v e s  y  

re f le ja n  u n  t r a b a jo  

c o s to s o  p o r  p a r te  d e  

su s  a u to r e s ,  q u e  

p r o p o rc io n a  a K in e t ik  

u n  a s p e c to  m u y  

a g ra d a b le . O tro  

e fe c fó  d e s ta c a b le  es  

q u e  e n  la m is m a  

p a n ta lla  los  

m a rc a d o re s  e s tá n  

re a liz a d o s  en  m o d o

1, m ie n tra s  e l ju e g o  

e s tá  e n  m o d e  0.

Los s o n id o s  so n  

e s c a s o s  y  se  l im ita n  

a p r o d u c ir  d ife r e n te s  

e fe c to s  s o n o ro s  en  

c h o q u e s  y  d e m á s  

la n c e s  d e l ju e g o .

La c a rg a  se  re a liz a  

c o n  un  c o n ta d o r  de  

b lo q u e s  y  o f r e c e  u n a  

p a n ta lla  d e  

p r e s e n ta c ió n  no  

d e m a s ia d o  

e la b o ra d a .

K in e t ik  es  e n  lín e a s  

g e n e ra le s  un  ju e g o  

m u y  e la b o ra d o  y  c o n  

u n a  te m á t ic a  

s u m a m e n te  o r ig in a l y  

u n a  g ra n  v a r ie d a d  d e  

s itu a c io n e s  y  

p a n ta lla s  d ife r e n te s  

q u e  le  h a c e n  

b a s ta n te  a d ic t iv o .

Por todo el universo las 
leyes del movimiento per­
manecen constantes, si se 
alteran o distorsionan es­
tas leyes todo se convierte 
en caos. El moverse en el 
espacio se convierte en un 
reto a prueba de habilidad 
y destreza, y el evitar los 
objetos circundantes su­
pone una batalla de tác­
ticas.

Y así es el mundo Kiné- 
tico. Tu misión es restau­
rar las leyes a su equilibrio 
natural. Hay que llevar el 
mensaje de paz a las ma­
nos del kinemator, quien 
entonces ejercerá su con­
trol sobre las fuerzas del 
cosmos. Las tres letras 
que forman la palabra del 
mensaje se encuentran re­
partidas por las 43 zonas 
de Kinetik, y tu tienes que 
encontrarlas.

Tu hidronave esferoide 
se encuentra idealmente 
equipada para soportar las 
presiones de las fuerzas de 
gravedad que te harán 
frente, pero al iniciar el jue­
go no hay forma de retar­
las. Según se progresa, 
podrás ir recogiendo arma­
mento, una diversidad de 
protección contra las fuer­
zas deflectora y un sistema 
teleportivo que servirá de 
protección contra las fuer­
zas de kinetik o de arma

contra la multitud de sus 
habitantes. Para recoger el 
equipo sólo hay que mo­
verse sobre él y éste que­
dará instalado en la caja de 
inst rumentos entonces 
elegida (iluminada de ro­
jo). Toda pieza de equipo 
que ya haya sido instalada 
en la caja será retirada y te­
leportada de nuevo a su lu­
gar de origen.

EQUIPO

Pantalla Deflectora - Pro­
tege contra todos los habi­
tantes, excepto el ladrón. 
Dispersor Químico - Acti­
vado por la llave de accio­
namiento, este arma dis­
persa a los habitantes y 
sus ácidos super-corrosi- 
vos también hacen diente 
a través de los muros. 
Impulsores de Control EZ 
Anula las fuerzas de grave­
dad, incluso las de fricción 
y salto en el planeta, lo 
cual permite el movimien­
to normal libre.
Impulsores Anti-Gravedad 
Sólo anulan la gravedad. 
El Sistema Teleportivo 
Permite el teleporte a cual­
quier zona, excepto las de 
defensa central que con­
ducen al Kinemator.
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G R A N A D A S

iC T U G ^ A S

Te encuentras aislado 
en una trinchera rodeado 
por el enemigo y posees 
una caja de granadas de 
m ano, donde sabes que 5 
de ellas son defectuosas, 
no obstante has de ir lan­
zándolas para conservar 
la vida aunque sólo m o­
m entáneam ente.

Para lanzar las grana­
das tendrás que introdu­
cir en primer lugar la fila 
(1.5) y luego la columna 
(A -H ).

C o m e n ta r io  d e l 

p r o g r a m a
Este es un juego donde 

se puede com prender fá ­
cilm ente el funcionam ien­
to  de las tablas dimensio- 
nadas con D IM .

10-120. Redefinición de 
los gráficos.

120-260. Impresión de 
la pantalla de presenta­
ción en M O D O  0.

4 8  u n  ; s í * f t N G! L Rc M i g  B e & 3 & > d  í í í s

3 0  REM * * * * * *  MUNDO AMSTEAD * * * * * *

4 0
5 0
6 0

R E D E F IN IR  GR AFIC O S

*
i 7 0  SYMBOL AF"! ER 
1 8 0  SYMBOL 1 6 0 , 0 ,

1 6 0
6 3 , 1 1 2 , 1 1 1 , 2 0 7 , 1 9 2 , 1 3 4 , 1

♦
¡ 9 0  SYMBOL 1 6 1 , 1 2 , 2 1 0 , 2 1 0 , 2 3 6 , 2 4 8 , 0 , 2 0 8 , 2

| 16
| 1 0 0  SYMBOL 1 6 2 , 0  
1

, 1 1 0 , 1 1 0 , 1 1 0 , 0 , 5 9 , 5 9 , 2 7

#
1
¡ 1 1 0  SYMBOL 1 6 3 , 0 , 2 3 8 , 2 3 8 , 2 3 8 , 0 , 2 2 0 , 2 2 0 , 2

| 16

#
1 2 0  '

1 1 3 0  ' —  PR ESEN TAC IO N  —

I 1 4 0  '
j 1 5 0  MODE O : I N K  0 , 2 4 ; I N K  1 , 0 : I N K  2 , 6 : 1 NK 

3 , 1 8
| 1 6 0  BORDER 2 4 : PAPER 0 : C L S  
I 1 7 0  O R I G I N  3 0 0 , 2 0 0  
¡ I S O  FOR A ~ 0  TO 2 * P I  STEP P I / 2 0  
I 1 9 0  PLO T 0 , 0 , 3 ; DRAWR C O S <A ) * 8 0 0 , 8 1 N <A ) * 8

! oo
2 0 0  NEXT A
2 1 O P R IN T  C H R * ( 2 2 ) + C H R * <1>
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List

220 PEN 1
230 LOCATE 7,13:PRINT"GRANADAS"
240 FOR A— 1 TO 1000 STEP 4:S01JND 1 , A , 1 , 1 
5,0,0,31:NEXT A 
250 INK 3,18,24
260 FOR A--1 TO 1000 STEP 5: SOUND 1 , A , 1 , .1 
5: SOUND 2 , A + 10,1,15: SOUND 3,1000--A ,1,15: 
NEXT A
270 aí-CHRT<160)+CHRT(161)+CHRÍ<1O )+CHRT 
<8)+CHR* <8)+CHRT(162)+CHR#(163)
280 INK 3,18 
290 '
300 ' --- INSTRUCCIONES ---
3 1 0  '

3 2 0 MUDE 1
3 3 0 PEN 1
3 4 0
V *•.. II

P E INT " << LAS  GRANADAS DEFIESTUOSAS

3 5 0 PR I NT
3 6 0 P R I N T
3 7 0 P R 1 N T " HAS DE I R  LANZANDO GRANADA
O
3 8 0 PR I  NT
3 9 0 P R I N T “ DE L A  C A J A .  PERO E X I T E N  5
QUE"
4 0 0 P R IN T
4 1 0 F 'R IN T " SON D EFEC TU O SAS, Y S I  L A S "
4 2 0 P R IN T
4 3 0 P R I N T " IN T E N T A S  LANZAR TE E S T A L L A
RAN"
4 4 0 P R IN T
4 5 0
II

P R I N T " EN L A S  MANOS (SON V E R D E S ).

4 6 0 FOR A=1 TO 3 9  STEP 4 : PEN 2 : L OCATE A ,
2 0 : P R I N T  A$«, :PEN 3 : P R I N T  A í : N E X T A
4 7 0 I N K  2 , 6 , 1 8 : I N K  3 , 1 8 , 6
4 8 0 I F  IN K E Y t - “ " THEN 4 8 0
4 9 0 1

5 0 0 ' --- IN IC IA L .  IZ A  ---
5 1 0 '

5 2 0 IN K  2 , 6 : I N K  3 ,18
5 3 0 MODE 1 :P= 0 : D I M  M ( 8 ,5 )
5 4 0 PEN 1
5 5 0 *

5 6 0 ' --- S I TIJA GRANADAS VERDES —

5 7 0 •

5 8 0 FOR A=1 TO 5 :M (1 + 1 N T (R N D *8  > ,1 + IN T C R N
D *5> ) —2
5 9 0 NEXT A
6 0 0 '

6 1 0 ' -------D I B IJJA C E L D IL L A S ------
6 2 0 '

6 3 0 MODE 1
6 4 0 O R I G I N  0 , 2 0 0
6 5 0 F’L.OT 0 , 1 5 0 , 1 : DRAWR 7 0 0 , 0

270-280. Se carga en 
A$ los caracteres necesa­
rios para im prim ir la gra­
nada. Se emplean tam ­
bién códigos de contro l 
para desplazar el cursor e 
im prim ir cada carácter en 
su posición. El código 10 
mueve el curso r  hacia 
abajo, el código 8 lo mue­
ve un carácter a la iz­
quierda.

290-490. Impresión de 
las instrucciones del jue­
go. Acom pañada de un 
pequeño efecto de ani­
mación de tintas, en es­
pera de la pulsación de 
una tecla para empezar.

500-560. Se fija el M O­
DO 1 de pantalla con sus 
co lo res  co rre sp o n d ie n ­
tes, se ponen los puntos 
a cero y se dimensiona 
(con DIM) una tabla de

ocho elementos de an­
chura por 5 de altura.

560-590. Se sitúan me­
diante un bucle las 5 gra­
nadas defectuosas intro­
duciendo un 2  en la tabla. 
Esto lo hacemos para lue­
go al leer un 2 reconocer 
que se trata de una gra­
nada defectuosa.

600-790. Se activa el 
M O D O  1 en pantalla. Se 
dibuja la rejilla y los nú-
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G ranadas

meros y letras de las cel­
dillas. Para im prim ir los 
números vertica lm ente se 
ha almacenado una cade­
na y luego se imprime 
con un bucle cada carác-

6 6 0  PLOT O , - 1 5 0 : DRAWR 7 0 0 , O 
6 7 0  WINDOW # 1 , 1 2 , 3 5 , 9 , 1 9  
6 8 0  P E N # 1 , 1
6 9 0  LOCATE 1 2 , 7 : P R I N I " A  B C D E F G H" 
7 0 0  B $ —"1  2  3 4 5 "

ter de esta cadena. 7 1 0  FOR X=-1 TO 10  STEP 2
7 2 0  PEN 1 ; LOCATE 1 0 , X + 9 ; P R I N T  M I D * < B * , X ,

800-900. Bucle princi- ♦  ¡ 1 )
pal. Se im prim e el mara- 
cador de los puntos. Se 
pregunta el núm ero de la *  i

7 3 0  FOR Y= 1 TO 16 STEP 2 
7 4 0  PEN 1 : L O C A T E # 1 , Y , X 
7 5 0  P R I N I # 1 ,  A *

fila y se comprueba si el 
valor no está com prend i­
do en el margen, en este «  ¡

7 6 0  NEXT Y : NEX T X
7 7 0  WINDOW- # 2 , 1 0  , - 4 0 , 2 4 , 2 4  
7 8 0  P E N # 2 , 1

caso se vuelve a hacer la 
pregunta.

A  continuación , el or- #

7 9 0  P --0 
8 0 0  '
8 1 0  ' ------  BUCLE P R I N C I P A L  ........

denador nos pide la co ­
lumna en una variable al- 
fanum érica . Se pasa a «  ¡

8 2 0  '
8 3 0  GOSUB 9 9 0
8 4 0  SOUND 1 , 2 0 0 , 2 0 , 1 5

mayúsculas y se busca 
dentro dé una cadena pa­
ra obtener el núm ero de ♦  !

8 5 0  IN P U T  # 2 , "  F I L A  ( 1 ~ 5 > s " ; F
8 6 0  IF  F < 1 OR F >5 THEN SOUND 1 , 4 0 0 , 5 0 : 6 0
TO 8 5 0

colum na a la que corres­
ponde.

En la va r iab le  B se m  ¡

8 7 0  IN P U T  # 2 , "COLUMNA ( A - H ) : " ; C $  

8 8 0  C '$■ ~ UPPER•$ < C í )
8 9 0  B$-~  " ABCDEFGH "

guarda el conten ido de la 
celdilla seleccionada. Si B 
es 2 se salta a la rutina de #  ¡

9 0 0  0 = 0 :  FOR A=1 TO LIEN ( E-i#)
9 1 0  IF  C * = M ID í  < B í , A , 1 )  THEN O  A
9 2 0  NEXT A : I F  C =0 THEN SOUND 1 , 4 0 0 , 5 0 : 6 0

explosión. Si B es 0 se su­
man 5 puntos, y se ac ti­
va la celdilla a 1 para re- #  \

TO 8 7 0  
9 3 0  B = M < C , F )
9 4 0  I F  B --2 THEN PEN# 1 , 3 :  GOSUB 9 8 0 :  SOUND

conocer si se vuelve a ha­
cer otra lectura de la m is­
ma celdilla, en caso a fir­
m ativo se preguntarán las 
coordenadas de nuevo.

En la línea 980 está la i

1 , 4 0 0 , 5 0 ¡GOTO 1 0 3 0
9 5 0  IF  B = 0  THEN M < C , F ) = 1 s P = P + 5 : P E N # 1 , 2 : G 
OSIJB 9 8 0 :  FOR A=.t TO 1 0 0 0  STEP 1 0 : SOUND 1 
, A , 1 , 1 5 ; NEXT A
9 6 0  I F  B=1 THEN SOLJND 1 , 4 0 0 , 2 0 0 :  GOTO 8 5 0  
9 7 0  GOTO 8 3 0

subrutina  que dibuja la 
g ra n a d a  en la celd i l la 
correspondiente, estando t #

9 8 0  LOCATE # 1 , C * 2 - 1 , F * 2 - - 1:  PR I NT # 1 , A í ; RE 
TURN
9 9 0  LOCATE 1 4 , 2 ;  PR I  NT " PUNTO S:: " ; P : RE TURN

en la 990 la inform ación 
para im prim ir el marcador

1 0 0 0  '
1 0 1 0  ' - .....- GRANADA DEFECTUOSA ------

de los puntos. 1 0 2 0  '

1000-1120. Rutina de gra­
nada defectuosa. Sonido ; &

1 0 3 0  FOR A= 4 0 0  TO 0  STEP - 1 : SOUND 1 , A , 1 s 
NEXT A
1.040 FOR C=1 TO 8 :  FOR F =1  TO 5

de fa llo . Se muestra la lo ­
ca lización de todas las 
demás granadas, revelan-

1 0 5 0  N = M < C , F > : I F  N = 0  OR N=1 THEN P E N # 1 , 2  
1 0 6 0  I F  N--2 THEN PEN# 1 , 3  
1 0 7 0  GOSUB 9 8 0

do cuales eran las buenas 
y cuales las defectuosas.

108.0 SOUND 1 , 1 0 0 , 5
1 0 9 0  FOR N = 1 TO 5 0 : NEXT N

Luego se im prim e el men-
m 1 1 0 0  NEXT F : N E X T  C

saje GAME OVER. Se ha­
ce una pausa y se salta a

1 1 1 0  P R I N T  # 2 , "  * * *  GAME OVER * * * "  
1 1 2 0  FOR A=1 TO 5 0 0 0 :  NEXT A :  RIJN 2 6 0

la zona de instrucciones.
I  •
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10 REM ******* RECOGIDA *******

3<::> REM * ANGEL. GARCIA DPI GADO *
40 '
5 O R E ¡-1 ■* * * * * * íí- R E C O GI D A ** *■ x * *
O
70 "
80 MODE O
90 I NIC 0,0: I NIC i , 26: INK 2,7;INK 3,18 
1 O O P A P E R O s B O R D E R O 
1 1 O í 'R ]. NT CHE* < 22 ) ••i-CHE* ( 1 ) ;
120 LOCATE 7,12 
130 PRINT "RECOGIDA"
1 40 PE I NT CHE* < 22 ) ¡- CHR* ( O) ;
1 50 I NIC 2,7 , O:; I NIC 3 , O , 1 8
160 POR a--l TO 300;: BOUIMD 1 , a , 1 , 15; NEXT a 
1 70 :i: NK 2,1 8,7 : I NIC 3,7,1 8
180 POR a =300 T'O 1 B ! LR .2:S0UND 1 „ a „ 1 ;; 8
OUND 2,a*2,1;NEXT a
190 INK 2,7:INK 3,18
200 POR a= 1 T'O 500:; NEXT a
210 POR a O IU 50: i—'iI N ! ;: POR fo=l TO 50;;NE 
XT b:NEXT a 
220 MODE 1 
230 GOTO 300
240 PRINT TABÍ20.LEN(a*)72):FOR a=l TO L
EN(a*>
250 b I  D* ( a* , a , 1 > :: PRI NT b* ; I F b*< > " " 
"!"!••!EN PRINT CHE* EX);

260 NEXT a
270 PR I NT ; PE I NT :: FOR a= 1 TO 200:; MEX"I" a :; RE
T R I E N

280 "
290 "
300 REM *** INICIO DEL. PROGRAMA *h  
31 O '
320 "

La é p o c a  de la c o s e ­
c h a  ha lle g a d o . Los p e ­
ra les  h an  d a d o  su fru to  
y  los c o m e rc ia n te s  es ­
p e ra n  im p a c ie n te s  la lle ­
g a d a  d e  las p r im e ra s  re ­
m e sa s  d e  p eras .

S i d es ea s  q u e  la c o m ­
p e te n c ia  no te  p ise  el 
te r re n o , te n d rá s  q u e  re ­
c o g e r  to d a s  las p e ras  d e  
la p a n ta lla  y  lle v a rla s  al 
c a m ió n  a n te s  d e  q u e  é s ­
te  se m a rc h e  (c u a n d o  el 
t ie m p o  sea  c e ro ).

S i c o n s ig u e s  m a n te ­
n e r  el n e g o c io , la c o s e ­
c h a  d e  c a d a  a ñ o  será  
m á s  p ró s p e ra  y  te n d rá s  
q u e  re c o g e r  m ás  p eras  

en  m e n o s  t ie m p o .

C o m e n ta r io  
d e l p ro g ra m a

R E C O G ID A , es un 

programa donde el ele­

m ento de atracción fun­

dam ental es la velocidad 
de su desarrollo. El juga­

dor ha de recoger las pe­

ras de la pantalla en un 

tiem po límite. La dificul-
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Recogida

tad se incrementa a m e­

dida que se completa  

una pantalla.
10-270. Presentación. 

Este bloque incluye:

— p re p ara c ió n  de la 

pantalla en M O D O  0. 20 

columnas de ancho de 

impresión y uso de 16 

colores.

— Impresión del título.
— Efectos de color y 

sonido.

— Borrador del títu lo  

con desplazamiento de 

pantalla.
280 -430 . Instruccio ­

nes. Realizadas en el 

M O D O  1, con el empleo  

de una rutina de centra­

do. La pausa de la línea 

430 nos permite leer las 

instrucciones.

440-560. Inicialización 

del juego. Las variables 

de la fase, los puntos y 

el tiem po se cargan con 
su valor. Se dibuja el es­

cenario, se imprimen los 

marcadores y se crea la 

ventana donde se de­

sarrollará la acción.

570-600. Se inicializan 

las fases. Se sitúan las 

peras. El tiem po tom a el 

valor máximo y las coor­

denadas son puestas en 

la posición de salida.

610-730. Bucle princi­

pal. Se lee el teclado, 
a c tu a n d o  en c o n s e ­

c u e n c ia .  B o r r a m o s  

nuestro muñeco. O bte­

nemos el código del ca­

rá c te r de la posición  

donde se va a imprimir y 

vem os si se trata de una 

pera, gracias al código 

A S C II =  160, luego com ­

probamos si tenem os ya 

todas las peras para pa­

sar de fase. Imprimimos
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> -I ■ - i- R ! N I :: A :2  " A l  i !.)! .1 i O' . '■■! R A Í  • i ¡El i r  ü í ; 1 

O P A E O 1's  t í n t í U B  V i ”

i ' ' '  A T : " í ! i! '■'( 4 ’iKI. !.- i ’'1 i ! i i 4'!  5  P i i  ;¡\i ; !■ R!

Oí if£ '' : I i i j :  ji !B . • I •;
3¿ iO i : • " I' I ! Kif'iR! i i! , '5; tíUÍ: OB i ”

3 7 0  PR I NT A T ”  " CÜMTRÜI...ES DEL. J i JEtíO :: " :: 0 0 8 ! í 
B 2 4 0
3 8 0 A T - " Q „ ARR .i. i.'A " s tíi.Jtíi iB 2 4 0
3 9 0 A T: ;:::: '' ¡""i ■. A B A J O " ;; 0 0 SUB 2 4 0
4 ()o A T ::::: " i 1 7  0 ! I :í ERf >A H (; i i i6 ! ¡B 2 4 0

4 .1. O í.., ¡’ P , .U E. !5 E. O i 1Í • ¡ " ;; t.¡ L) OB 2 JO

4 2 0 PR 1 N ! ;; A:í:=: " r'UI...8A .. ’r \  -  ■ PARA i:.".!i|-'R.
8 ! !B .2 4 0

4 3 0 I i:;- I  Nl< E Y ( 6 0 ) < > 0 MI EN 0 0  1 O 4 .30
4 4 0 ¡U:::0 T -- 2 5 0  ; j.

4 5 0  N O  d e : 1
4 6 0  I  N K .  O ,  O  s i  N I C  1 , 2 6  :: I  N K  2 , 9 : : I N I <  3  „ 2 4
4 7 0  B O R D E R  O s  P A P E R  O  

4 8 0  P E N  :l.
4 9 0  W I N  D O N  1 ,  4 0  „ 7 „ 2 5
5  O  O  O  O  8  L l t i  9  9  O t í  O  8 ! I B  1 O  9 O
5 1 0  P E I  N I '  #1  P U N T O S  s "  ;  L A B  ( 2 0  ) ;; "  F  I
E N P O s "
5 2 0  A # - - -  "  "  "

5 3 0  T O E  A ” 1 i  O  4 0
5 4 0  A T ” A  T u  - t í !  1 R T  ( 1 6 7 ) )  ¡ 8 $ = t í O H K ' '$  i  1 6 6 )

I 5 5 0  N E X i  A
j 5  7.0  F;‘ R I  N  F  #  1 ,, A  ■$ s P  R  I  N '! #  1 „ B  $  "  s t í  H  R  T  ( 1 6
| 1 ) ;  C H R T  ( 1 6 2 ) ;  C H R T  ( 1 6 3  ) C H R P  < 1 6 4  ) ;; P R  I  N T  #  
1 1 ,  A  9
I 5 7 0  C L S s  t í O S L I B  S 8 0  
| 5 8 0  P E N  3 
I 5 9 0  I  := 3 0 ( )
I 6  0  O  X  - ■  5 ;; Y  5  X  B = 5 :: Y  B  5  s R  - -  O

6  1 0  
N X =

I F  
1

1N K E Y ( 6 7 ) - 0 TREN X X ..1 s I  F X-;i 1 FUE

é>20 
EN X

I  F 
1 8

IN K E Y  ( 6 9 ) 0 LEI EN X ::::: X + 1 ;; I  F X !'>18  1 H

6 3 0  

N Y
I  F 
1

I N K E Y ( 3 4 ) ~ 0 S HEN Y = Y ..1 I  i Y I 1 THE

6 4 0 I  F i. NKEY < 2 7  ) --O THEN Y =  Y 4-1 ;; IF y ;> 40  TFI

{ EN Y"=40
| 6  5  O L. O tí A ' I E Y B , X B s E' R I  N 7 " "
| 6 6 0  I... OCATE Y ,, X tí ALT... 3 0 0 0 0  s C ::=:PE EK ( 2 9 9 9 9 )
¡ 7  O i: F  tí 1 6  O Ti i E N R= R -i-1 :: S O i J MI.) 1 , 5  0  O „ 3  s P =
| P + 5  s L O C A T E  #  1 , 1 1 , 1 s PR .1 N T #  1 , i:-'
I 6.8 O I  P R > 9  + 5  *  i - 1111. N R= O s i-; = !;;;-¡ 1 s i :;'= P "! s E U R
J  A-El TU 1 0 0 0  S T E P  3  s SO UNO 1 , A , 1 s N EX T  As 6 0

} 10 5 7 0
I 6  9  O i " R I  M' i tí H R 3  (248- !■  R N D *  3 )
J 7 0 0  T =0''..1 s I...OCATE #  1 „ 31  , 1 ; PR I N T #  1 , US I  N tí "
J # # # " ;  i

7 1 0  I F  I < 1 I FIEN GOTO 7 4 0  
7 2 0  X B = X s Y B = Y



730 GOTO 610
/ 4 O B - f - " 11 O H K 'ií í 1 6 1  ) ' R...T !i'2l: 1 ib',::' ) ■■f 1.JHK:1- 1 ó  

"i-CHRT ( 1. 64 )
750 POR ñ—3 TO 36
76O LOCA ! I- * 1 , A „ 5 i'!< 1M I # ¡ , '£<■$
7 7 0  SOLJND 1 , 1000,1 ¡; FOR B=7l. TO 50:: NEXT B 
780 NEXT A 
790 mode: o
8 0 0  píen 2
81 O !.... O C A1 IE 6 ,, 7 :: P 12 I N T '' G A M E O V E ¡3 '1 
820 PIEN 1
830 LOCATE 5 „ 1 2 PR I N T " FILM TOS :¡ " ;; US I. NG " ## 
## " ; F'
840 i NI-: 2,11,0
850 POR A-::: 1 m  4000 STEP 10::S0UND 1. , A,, 1 ;; 
NEXT A
860 POR A••:: 1 TO 1 0000: NEXT A
870 RON 220
880 EOR A;=l JO 10+5-iíF
890 X 1 +1 NT ( ! 7 *RND ) "6= 1 + I N T < RND*39 )
900 LOCATE: Y , X s CAL I. 30000:; ! P F'EIEK ( 29999 ) 
< >32 I FIEN GOTO 890
9 1 O P E N 2; L' RI N T C11R $ i 1 6 O)
920 PRINT Ci IRj ( 7) :;
930 NEXT A 
940 EETUEN 
950 IEMD 
960 "
970 
980 '
990 RIEN *■* CODE 8CRIEENT #*
1 ooo 
1 01 O '
1020 DATA 205 „ 96 ,, 1 87,50,47 1 1 7,201 
1030 RESTORE 1020
1040 POR a =::30000 TO 30006: RE AD b:: F'OKIE a, 
b:NEXT a 
1050 RIETURN 
1060 "
10 7 O R E M ■* ¡í- ¡í- +:• # * * * v. k- * •;<: ■* x- *
1080 "
1 0 9 0 SYMBOL. A E T E R  1 6 0
1 1 0 0 SYMBOL 1 6 0 „ 9 6 , 1 4 4 , 5 6 , 5 6 , 1 2 4 , 1 2 4 , 1
, 5 6
1 1 1 0 SYM BOL... 1 6 1 , 2 5 5 , 1 2 8  1 2 8 , 1 2 8  , 12  8 , 2:5
9  1 , 2 7
1 1 2 0 SYMBOL 1 6 2 , 2 5 5 , 0 , 0 „ 0 , 0 „ 2 5 5 , 6 4  0
1 1 3 0 SYMBOL. 1 6 3 , 2 5  1 „ 1 1 , .1. 1 , .1. 1 „ 1 1 , 2 5 .!. , 2 2
2 1. 6
1 1 4 0 S Y M B O L 1 6 4 , 2 2 4 , 1 7 6  ,, ;|. 5 2 , 1 4 3  , - . r.::¡ <-i i:::;

\ . .S \ . J  ii

9 3 , 2 8
1 1 5 0 SYM BOL... 1 6 5 , 0 , 0 , 0 , 0 , 1 2 6 , 6 3 „ 0 , o
1 1 6 0 SYM BOL... .1. 6 6  ,, 0  ,, 0  „ 0 , 2 5 5 , 2 5 5 , 0  , 0 , 0
1 1 7 0 BETURM

nuestro muñeco, anim a­
do con los caracteres in­

cluidos en el banco grá­

fico original.

Luego d ecrem en ta - 

mos en 1 el tiempo, lo 

imprimimos y com pro­

bamos si es cero. Si lo 

es se salta al final, si no 

se repite el bucle.
740-870. El camión se 

marcha. Se imprime el 

mensaje de final y tras 

una pausa se lanza de 

nuevo el programa.
8 8 0 -9 6 0 . S u b ru tin a  

que pinta las peras en 

pantalla. Calcula unas 

co o rd en ad a s  al azar. 

Comprueba si hay pera. 

Si existe se calculan de 

nuevo las coordenadas

y se repite el proceso, si­

no, se dibuja la pera.

970-1060. Subrutina  

que introduce en la m e­
moria los D A TA S  de la 

rutina en C /M  que nos 

permite averiguar el ca­

rácter que hay en la po­

sición del cursor.

1070-1170. Subrutina  

de redefinición de gráfi­
cos. Aquí se cambian 

varios gráficos por las 

definiciones del camión, 

las líneas de la carretera 

y la pera.
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MORT
F u e rz a s  d e  ta n q u e s  e n e m ig o s  

se  d ir ig e n  h a c ia  el p u n to  e s tra  

té g ic o  q u e  d e f ie n d e s , " la s  m o n ­

ta ñ a s  C A B R A - L O C A ” . H a s  d e  

im p e d ir  q u e  fra n q u e e n  e s te  o b s  

tá c u lo  ro c o s o . P ara  h a c e r lo  d is  

p o n e s  d e  u n  m o r te ro  d e  g ra n  al 

c á n c e r  q u e  te  p e rm it irá  d e s t ru ir  

lo s  ta n q u e s .

Debes dar el ángulo y el im ­

pulso correctos para fijar la tra ­

yectoria que debe seguir la bo ­

la. El impulso no debe sobrepa­

sar la cantidad indicada en el 

m arcador de im pulso. Si éste lle­

ga a ser cero, nuestro m ortero  

quedará inutilizado y el enem igo  

tom ará nuestra posición.

Comentario del programa
Se trata de un program a d on ­

de se han dejado apartadas las 

rutinas de acción para pasar a 

procesar una serie de cálculos, 

que decidirán la trayectoria pa­

rabólica que describirá nuestro  

obús.

10-210. Presentación. Se activa 

el M O D O  0 de pantalla, se les 

da el color a las tintas y se di­

buja un fondo estrellado. A  co n ­

tinuación, en m odo transparen­

te  para conservar las estrellas del 

fo nd o  al im prim ir el título. Tras  

unos efectos sonoros, se limpia 

la pantalla para dar paso a las 

instrucciones.

220-400. Con la pantalla en 

M O D O  1, son impresas las ins­

trucciones con una rutina de 

centrado. Y se espera la pulsa­

ción de la tecla " S "  para con­

tinuar.

410-490. Se redefinen los cua­

tro gráficos que nos son ne­

cesarios.

500-970. Bucle principal del 

juego. Incluye la inicialización de 

las variables de impulso IM  y los 

aciertos A C . S e establecen los 

colores de las tintas y se pasa de 

nuevo a M O D O  0. Luego se d e ­

fine una función que em plea un 

parám etro , y que genera un nú ­

m ero al azar entero de 0 -(n -1), 

donde " n "  es el valor del pará­

m etro  introducido. El origen de

1 O REI'! ■*****•*#• MORTERO ********
20 REM ** ANGEL GARCIA DELGADO **
30 REM V- *#■*.■ MUNDO AMSTRAD ******
40 REM
50 MODE O
60 INK 0,0:INK 1,26: INK 2.7: INK 3,18 
70 PAPER O: BURDER O 
80 POR A= .1. TO 100 
9 O P L O T R N D * 6 4 O , R N D * 4 O O , R N D * .1. 5 
100 NEXT
110 PRI N I CHE* < 22) +CPIR* (1 > s
120 LOCATE 6,12
130 PR1NI " MORTERO"
140 PR IN T CHE* >; 22 > +CHR4: (O) ;
150 INK 2,7,O:INK 3,O,18
160 POR a=l TO 300:SOUND 1,a,1,15:NEXT a 
170 INK 2,18,7:INK 3,7,18
190 POP; a=300 TO 1 STEP .2;büUND 1 , a , 1 : b
O UNE) 2 , a*2,1; NEXT a 
190 INK 2,7:INK 3,18
2 O O P O R a = 1 T O 5 0 O: N E X T a
210 POR a=0 TO 50:PRINT:POR b=l TO 50:ME 
XT b:NEXT a 
220 MODE 1 
230 GOTO 290
2 4 O P RIN T I A B i 2 O -• L. E N < a * > / 2 > : F O R a = 1 7 O I. .. 
EN<aí)
2 5 O b = MID $ < a $ , a , 1 ) ; P RIN I b *; : IP b $ < >" " 
THEN SOUND 1,A,1,15 
260 NEXT a
270 PRI NT:PRINT:POR a=1 TO 200:NEXT a:RE 
IURN 
280 "
290 REM *** INICIO DEL. PROGRAMA ***
300 
310 :GOSUB 240 

UN TANQUE QUE SE
A $ = " < <  MORTERO > > "

3 2 0  PR I  N T : A-*-~ " D E S TR U Y E  
E N C U E N T R A " : GOSUB 2 4 0
3 3 0  A * = " AL. OTRO L AD O  DE L A  CAD ENA DE MON 

T E S . " : GOSUB 2 4 0
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340 PRINT:A$~"TU PUEDES REGULAR EL. ALIGUE ¡ 
O DE TIRO":GOSUB 240 | 
350 Aí " Y EL. IMPULSO (VELOCIDAD INICIAL) I 
":GOSUB 240 { 
360 Ai::r" DE TU UNIDAD ART TELERA" s GOSUB 24 ¡ 
O I 
370 PRI Ni : Ai::;:: " POR CADA TANQUE DESTRUIDO I 
SE TE":GOSUB 240 ¡ 
380 A$==" AUMENTARA EN 100 UNIDADES EL. INP ¡ 
IJLSO": GOSUB 240 |
390 PR I NT : A$ =" PULSA .S. PARA EMPEZ AR " : GO I
SIJB 240 1 
400 IF INKEY (60)00 T LIEN 400 1 
410 ' { 
420 ' * REDEFINICION GRAFICOS * J 
430 ' | 
440 SYMBOL AFTER 32 | 
450 SYMBOL 91,1,7,127,7,127,255,255,127 i 
460 SYMBOL 93,128,224,224,224,254,255,25 I
5,254
4 7 0  SYMBOL. 9 2  2 1 8 , 1 7 3 , 1 8 9 , 8 1  , 1 2 7 , 1 0 3 , 1 8 8  

, 2 4  |
4 8 0  SYMBOL. 6 4 , 1 2 9 , 6 6 , 3 6 , 1 5 2 , 1 0 4 , 1 0 2 , 2 3 3  , | 
1 5 0  I
4 9 0  ' ¡
5 0 0  ' *  I  N I C T A M I Z A C I O N  *  ¡

5 1 0  ' I
5 2 0  I  M = 3 0 0 : AC- -0  I
5 3 0  I N K  O , 2 3 : P A P E R  O : B O R D E R  2 3 :  I N K  1 , 0 :  i j
NK 2 , 9 :  I  NK 3 , 2 :  I  NK 4 , 3 :  I  NK 5 , 2 6 :  PEN 1 r. MO | 

DE O I
5 4 0  D EF  FN R ( X ) = I N T < R N D * X ) : 0 R I 6 I N  0 , 0  |
550 LOCATE 1,22: PEN 4; PR I NI"" <4 " I
560 FOR A—O TO 47:PE07 O,A,2 i
570 DRAWR 650,O J
580 NEXT A {
590 WINDOW #2,1,20,24,25s PAPER #2,2:PEN |
#2,5 I
600 WINDOW #1,1,20,1,2:PEN #1,5 J
610 GOSUB 1040
620 FOR Z-250 TO 350 STEP 4 
630 FT...OT Z , 47 : DRAWR O , FN R < 100)
640 NEXT Z
650 X = 19--FN R (8)
660 LOCATE X , 22: PEN 3: PR I N T " í II "
670 IF IM<1 THEN GOTO 1010 
680 CALI. &BB03
690 CL...B #2: INPUT #2," ANGULO: " , ANG
700 INPUT #2,"INPULSO: ",I:IF ICO OR
M THEN SOUND 1,100:GOTO 700 
710 IM=IM-I 
720 X =1:Y=200

l

i

7 3 0  EN T . 1 , 1 0 , 1 , 1 ,  2 0  , - 1  , 1
7 4 0  DEG: SOUND 1 , 5 0 0 , 3 0 , 1 5 , O , 1 , 3 1
7 5 0  VX = I * C O S ( ANG) ; V Y = I * 8 I N ( ANG)

c o o rd e n a d a s  g rá f ic a s  se  s itú a  en  

la c o o rd e n a d a  0 ,0  (e s q u in a  in fe  

r io r  iz q u ie rd a ) . S e  d ib u ja  n u e s tro  

c a ñ ó n , el s u e lo , se  im p r im e n  los  

m a le a d o re s , d e f in ie n d o  p re v ia  

m e n te  u n  p a r d e  v e n ta n a s  (la se 

c ju n d a  u s a d a  p a ra  la e n tra d a  d e  

n u e s tro s  d a to s ) .  L u e g o  d e  f o r ­

m a  a le a to r ia  s o n  d ib u ja d a s  las 

m o n ta ñ a s , y  es s itu a d o  el t a n ­

q u e  e n e m ig o .

E n tra m o s  ya  re a lm e n te  e n  lo 

q u e  es el b u c le  d e l ju e g o  ( lin e a  

6 7 0 ). La p r im e ra  c o m p ro b a c ió n

¡uc h a c e m o s  es s q u e d a  im p u l 

so . Si e s te  es c e ro  se s a lta  al fi 

n a l. S in o , l im p ia m o s  el b u f fe r  

d e l te c la d o , y  p re g u n ta m o s  el 

á n g u lo  y  el im p u ls o . El á n g u lo  

p u e d e  se r c u a lq u ie r  n u m e ro , pe  

ro  el im p u ls o  e s tá  l im ita d o  e n tre  

c e ro  y el im p u ls o  q u e  te n e m o s , 

d e  fo rm a  q u e  si se in t ro d u c e  un  

v a lo r  e r ró n e o , u n  s o n id o  lo  in d i 

ca  y se  v u e lv e  a h a c e r  la p re  

g u n ta .

S e  re s ta  el im p u ls o  e le g id o  de l 

to ta l.  S e  in ic ia liz a n  las c o o rd e  

n a d a s  d e l o b ú s , y  se fija  la en 

to n a c ió n  1. C o n  D E G  p a s a m o s  

lo s  c á lc u lo s  a g ra d o s  (en  v e z  d e  

ra d ia n e s ) . S o n id o  d e  la n z a m ie n ­

to .

A  p a r t ir  d e  la línea  7 5 0  es d o n ­

d e  se  rea liza  el m o v im ie n to  d e l

obús con sus correspondientes  

com probaciones de choque.

Lo prim ero que se hace es 

em pleando la trigonom etría, cal­

cular los vectores increm ento  

para X  e Y . Se entra en el bucle  

de m ovim iento, se borra la po ­

sición anterior del obús, y en las 

líneas 780 y 790 se calcula en 

función de T  (simulacro de tiem ­

po) la coordenada y em pleando  

la fórm ula del tiro parabólico. En 

la 800 la variable TI tom a el va ­

lor del color del punto donde se
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Mortero

va a imprimir el obús, se hace 

un sonido, una pausa y se pasa 

a las com probaciones de ch o ­

que. Si TI = 2  se choca contra el 

paisaje, y se salta a la 880.

Si TI =  3 el choque es con el 

tanque y el salto es a la linea 

980. Luego el N E X T  continúa  

todo  el proceso.

En la 880 se encuentra la ru 

tina de explosión, que dentro  de 

su sencillez produce un efecto  

bátante bueno. Lo que hago es 

activar el m odo transparente y el 

m odo gráfico con T A G  y se fija 

el origen de coordenadas en la 

posición. A  continuación en un 

bucle se im prim en con desplaza­

m ientos al azar, asteriscos, que  

al irse increm entando el valor del 

bucle, cada vez alcazan un área 

más grande.

En la línea 980, continúa el 

program a al acertar al enem igo. 

S onido de acierto. Se increm en­

ta el contador de im pactos, se 

im prim en los m arcadores, se su­

m a 100 al impulso y se dibuja la 

explosión del tanque.

1000-1020. Sonidos de final y 

salto a G A M E  O VER .

1030-1050. Subrutina de im ­

presión de los m arcadores.

1066-1180. G A M E  O V E R . El 

juego finaliza, se ofrece la pun­

tuación y la opción de em pezar 

de nuevo a acabar, reinicializar 

el ordenador. (O jo con esta par­

te del program a, grábalo antes  

de usar esta opción o perderás 

el program a).

760 POR Z=8 TU 650 S'TEP 4 
7 70 PI....OT X , Y , O 
7SO T = Z / VX :: X = Z M6 
7 9 O Y 5 5 + V Y * T - 4.9 * T * T 
800 TICTES! < X„Y)
810 PI...O Í X , Y , 1
820 SOUND 2,ABB(Y*2),1,13
830 POR V::= 1 TO 30; NEXT V
840 IF I 1=2 I PIEN GO TO 880; REM . CHOQUE
CON PAISAJE -----
850 IF 11=3 T PIEN GO TO 980; REM .
CON TANQUE
860 IF Y<8 THEN GOTO 880 
370 NEXT Z 
880 ORI8IN X,Y
890 PRINT CURTÍ23);CHRT(1)¡TAG:POR N=1 T
0 50
900 NOVE RND*N,END*N;PRIN I "*" ;
910 MOVE .RND*N,RND*N;PRINT"*":
920 REM NOVE .RND*N „.RND*N: PR 1 NT 11 * " ;
930 REM NOVE RND*N,.RND*N;PRINT"*";
940 SOUND 3,A*5,3,15,O,1,31
950 NEXT N;TA80FF;PRINT CHRT(23);CHE*(O)
!
960 POR N=1 TO 2000:NEXT N 
970 GOTO 530
980 SOUND 3,50,30,1 5 , O , 1 : AC-~ AC+ 1 : GOSUB 1 
040
990 I IT---1 l'T -i-100 
1000 GOTO 880
101O POR A—1 TO 20:SOUND 3,50,30,15,O,1: 
NEXT A
1020 GOTO 1050 
1030 LOCATE 1,1:END
10 4 O C I... S # 1 ; P RI M T # 1 , " IM P U L... S O: " : U 81N (3 1 ‘
###" ; IM: PR INT# 1 , 11 IIMPACTOS: " ; USING " ### "
: AC: RETIJRN 
1050 REM 
1060 '
1070 REM *** GAME OVER ■***
1 OSO "
1090 POR A" 1 TO 20: POR B-~100 TO 200 BTEP 
A: SOUND 1 , B , 1 , 15 ,, O , O , 31 ; NE X T B : NE X T A 
1100 INK 0,0:1 NIC 1,26:1 NIC 2,15, O: PAPER O 
;BOEDER O;PEN 1:MODE O
1110 PEN 2:LOCATE 6,7:PRINT"GAME OVER" 
1120 PEN 1: LOCATE 4 , .1.2; PRINT"PUNTOS: " : US 
IMG "######"sP
1130 PEN 3;INK 3,15:LOCATE 5,17sPRINT "O 
IRA? ÍS/N)"
1140 POR A=1 TO 50:A$=INKEY$:NEXT A 
1150 PEN .1
1160 IF INKEY(60)=0 THEN RUN 220 
1170 IF INKEY (46) =0 THEN CALI... O 
1180 GOTO 1160
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ARCHIVO NUMERICO
¥  ¥  ¥  ¥  ¥  ¥  ¥  X  ¥  ¥  ¥  ¥  ¥  ¥  ¥  ¥  ¥  ¥  ¥  ¥  ¥  ¥  ¥  X ¥  ¥  ¥  ¥  • *  ¥  *  ¥  ¥  

¥ ¥  ¥ ¥

¥¥ ARCHIVO NUMERICO *-*
¥¥ ¥ X
¥¥ ¥¥
¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥

X O
2 .0  

30 
40 
50 
60 
70 
80
9 O ' ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ■¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥
1.00 ' MUNDO-AMBIR AD
1, 1 O ' ¥  ¥  ¥  ¥  ¥  X ¥  ¥  ¥  ¥  ¥  ¥  ¥  ¥  ¥  ¥  ¥  ¥  ¥  ¥  ¥  ¥  ¥  ¥  ¥  ¥  ¥  ¥  ¥  ¥  ¥  ¥■ ¥

X 20 "
130 '
140 ' PRESENTACION
X 50 "
X 60 1
170 MUDE Os BURDER 1sLOCATE 1,12:PEN 3sPR 
INI" ARCHIVA NUMEROS "sPOR t=10 TO 50 
O STEP 10; BOLIN D 5,t,10sNEXT

270 PRINT " 
vi ene"
280 PRINT 
e 30 datos" 
290 PRINT 
od:i. f :i. cadas" 
300 PRINT

n a b 1 e  e  s  999999. .  E1 a r c h i  v o 

’' p r e  s  e  n t  a d o e  n p a g :i n a s  d 

" l o s  c u a l e s  pueden  s e r  m 

" t a n t a s  v e c e s  como s e  pr

J. ÜU
190 ' COMENTARIOS PRELIMINARES

! •
21 0 l"IÜDI 1 :: P E N 1: P RIN T: P RIN 7 : P RIN T ’1 E 1
n este ardí i. \/a números podras " l
220 PRINT " a 1 m a c:: e n a r t a n t a s c: a n t. i. d a d e

1 *s coma " •
230 PRINT " , te permita la memoria de t !
u arde-"
240 PRINT " n ad oí' . E bt a s c: a n t. :i. d a c:l es n c::« ! •pueden" j w
250 PRINT " tener mas de seis cifras c i
ada una, " i
260 PRI NT " es decir, el numero mayor 1 A
al mace- " | w

Este es un programa de 
utilidad que permite almace­
nar en tu Amstrad hasta 
7.500 números, presentados 
en pantalla en orden y en 
columnas para su compro­
bación y control.

Estos datos numéricos 
son almacenados en una 
matriz y pueden ser recupe­
rados para realizar con ellos 
cualquier tipo de operacio­
nes. Como ejemplo hemos 
introducido un cálculo esta­
dístico de errores aunque 
podría ser cualquier otra 
operación definida en BA­
SIC por el usuario. Los nú­
meros contenidos en este 
archivo pueden ser modifi­
cados en cualquier momen­
to con sólo acudir a la pági­
na que los contiene y teclear 
su número de orden, des­
pués de haber pulsado la le­
tra "M ". La modificación se 
aloja en el mismo lugar que 
ocupaba el dato antiguo.

Explicación 
del listado

En la línea 170 tenemos 
un pequeñísima rutina que

(■?< i se «1111.»?'-:"
Mu PRINI " <• i n c l u s o  . I( | «i ií ><- el

e  \ a l  ̂ v ar cua l
'.30 PRINT " < |u.1 <-?r I ipu < 1 < < <U < u
I a  con  a l I > : „ "
\ V> PRINT :: I 7: I N I " Romo o i
e f n p I o d e c a 1 <:: u 1 o h0 m o s''
340 PRINT " puesto una esta
• ti. s t i c a  do ( ?r c o r « s , "  

í * i > P RIN 7 " s i  Tu en t u  |*i'. o < I
e s  i n t r o d u c i r  o í r o s . "
360 l l H AT í I , 33 s PR I N I " ! T l| í >t) 5 JNA 11 (
LA PARA COMENZAR"
370 T T J NT T. Y -l " " TI II N 370 El Bf (13
380 ‘
390 ' INTRODUCCION DEL. NUMERO DE DATOS 
400
410 PRINT "NIJM. DE DATOS A INTRODUCIR 
" ?
4 2 O x ,;i::::: 2 8: y j "• 1: b u O s B O S U B 13 3 O
430 IF VAL.. < a:í: > =0 OR VAL < a#) >7500 THEN LO
CATE 28,1 SPRINT " "5 SPRINT CHR4::
< 7) 5 r. GOTO 420
440 '
450 ' INTRODUCCION DE DATOS NUMERICOS 
460 '

se encarga de poner en pan­
talla, durante un corto espa­
cio de tiempo, el rótulo que 
da título al programa.

Entre las líneas 210 y 370 
se encuentran las instruc­
ciones que aparecen en la 
pantalla antes de comenzar 
a introducir datos para que 
sepamos como hacerlo.

Entre las líneas 410 y 430 
se solicita el número total de
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Archivo numérico

datos que va a contener 
nuestro archivo para dimen- 
sionar la matriz que los con­
tenga (línea 470).

Las líneas comprendidas 
entre la 480 y la 540 gestio­
nan la introducción de cada 
dato hasta completar el nú­
mero que hayamos determi­
nado como final del archivo 
(línea 530). A partir de la lí­
nea 580 tenemos la rutina de 
salto de página que se en­
carga de presentar en pan­
talla los números en páginas 
de 30 datos (líneas 620-700) 
y en caso de que no quepan 
todos en una sola página la 
línea 700 se encarga de lla­
mar a la rutina de comandos 
de superm isión. Cuando 
nuestro archivo alcanza el 
último dato, la línea 710 ha­
rá aparecer un mensaje ad­
virtiéndonos que no hay 
más datos, asimismo las lí­
neas 600 y 610 se encargan 
de bloquear el avance o el 
retroceso de páginas cuan­
do estamos en la primera o 
en la última respectivamen­
te. La rutina de comandos 
de supervisión comienza en 
la línea 760 y se encarga pri­
meramente de mostrar en 
pantalla las distintas opcio­
nes que podemos utilizar (lí­
neas 760-800) y posterior­
mente hace que el programa 
salte a las subrutínas que 
gestionen cada opción (lí­
neas 800-850). En la línea 
890 comienza la rutina de 
modificaciones que se en­
carga de hacer correcciones 
en los datos una vez intro­
ducidos y presentados en 
pantalla: la línea 900 nos pi­
de el número del dato que 
queremos modificar, y si és­
te está en la pantalla, da pa­
so a la línea 910 que nos pre­
senta el contenido de dicho 
dato y la 920 nos pide el 
nuevo valor a introducir.

Una vez que indicamos a 
nuestro ordenador que los 
datos son correctos, pulsan­
do la letra "C ", el programa

f§  
1  
3- -

470 
480 
490 
'o O O 
510 
520 
530 
LOS 
HR$<7>;sFOR 
540 NEXT 
55o 
560 
570 '
580 
590 
600 
OS

d=VAL<a$>: DIM a<d>
>; i 16: y  j =2: fcm=0: FOR I = \ TO D 
PRINT:PRINT "DATO NUMERO";I;"="5 
GG8UB 1.330 
¿x < i  > •-■■VAL ( a í  > 

v  i ..y  1 + 1.
I F I =D TRIEN PF: I NT PR I N I : PR I N i " TODOS 
DATOS HAN S I D O  I N T R O D U C I  D OS " : P R I N T  I 

H=1 TO 8 0 0 : NEXT H

SALTO DE PAGINA

CLS
NP=1
IF Ni ' T PIE N 

PAGINAS ****»'
PR IIM I " * * * * *  
■ N P - N P +  I

NO HAY PIEN

610 I F 
AY MAS

NP*30-Di 
PAGIÑAS

= 3O THEI-I PRI N I “ * * >: *« NO I-I 
■****■*" : NI--NP -1

620 
630 
640 
6  S O  

6

660
670
680
690

1= (NP -:l ) * 3 0  
FOR I - - Z  + 1 TO D 
F OCATE 1 ,2 : F’R I NT " NON . 
X = I N T ( ( ■ 1 - 6 ) / I  O) MOD

DE DATOS ";D 
30)*12.(NP 1)i

1,18:PRI NT"PULSE - PARA PAG.

20:PRINI"PULSE M 
PRINT STRINGÍ(12

PARA MODIF

IF <O THEN >:--0
Y=((I.1) MOD 10)+4
L OC ATE  2 3 , 2 : P R I  N T " P A G . NOM. " ; NP 
L OC ATE  >: + 1 , y  : PR I NT ' i  ; " -  " ; a < I  > ; : b $  = ST 

R í ( a ( i > ) : P R I N T  S T R INBT( 7 - L E N ( b $ ) , 3 2  >
700 IF I=Z+30 TREN GOTO 760
710 IF r D THEN LOCATE 5,16:PRINT"*** El
N DE LOS DATOS ***"
720 NEXT 
730 '
740 ' COMANDOS DE SUPERVISION
/  s  o
760 LOCATE 1,16:PRINT"PULSE + PARA PAG. 
SIGUIENTE 
770 LOCATE 
ANTEE IOR"
780 LOCATE 
ICAR DATOS"
790 LOCATE 
OS SON CORRECTOS 
800 AT=INKEYÍ
810 IF A$== " + " THEN CLS: PRINT CI-IRT (7 ) ; : NP 
=NP+1:GOTO 600
82O IF A:$ TUEN CLS: PRI N ! CUR* < 7) ; : NP
==NP--1 : GO TO 600
830 IF A$="M" OR aí="m" THEN PRINT CHRÍi 
7);:GOTO 890 
840 IF A$="C" OR 
HRÍ (7) r, : GOTO 970 
8SO GUI O BOO 
860 '
870 ' RUTINA DE MODIFICACIONES 
880 '
890 
900 
ATO 
.29

:PRINT"PULSE C SI
i
I OS DAT

THEN CLS:PRINT C

LOCATE 1 , 2 2 : P R I N T  
LOCATE 1,20: INI "111 
A M O D I F I C A R " ; I : I F  
OR I > D  THEN P R I N T  

P R I N T " E L  DATO N U M . "

S T R I N B Í < 3 6 , 3 2 )  
" I N D I Q U E  NUM. DE D 
I  > N P * 3 0  OR I < N P * 3 0  
CHRÍ( 7 ) ; : LOCATE 1 ,  

I ; - " N O  ESTA EN PAN
T A L L A " : FOR V = 1 TO 2 0 0 : P R I N T  C H R t ( 7 ) ; : MEX 
T : GOTO 7 6 0
910 PRINT CHRTC7);:LOCATE 1,70:PRINT"El 
DATO NR"jI;"CONTIENE EL VALOR ";A(I);:PR 
I NT STRINBÍ (4,32)
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920 LOCATE: 1,22:INFUT " I NTRODUi CA El MI II 
VO VAL ..OR " ; A < I ) : IF A < I > > 999999 | >|EN l-'RLN
I CHRÍ ( 7 i ; : I...OCA T E 1,22 :: I I N T S T R I NI, I ( 40 , 
32>;:GOTO 920 
930 BOTO 600 
940 '
950 ' SALTO A LISTADOS.O A CALCULOS 
960 '
9 7 O C i S : P R 1 N T C H R $ ( 7 ) ; : p RI N T 1 ’ (.! (JE C A lili! 
O REALIZARA CON SUS DATOS: " : PRI NT : PR I NT " 
--PULSE R PARA REVI BAR DATOS "
980 PR I NT : PR I NT " -PUL. SE G PARA ESTAD I STIC 
A DE ERRORES"
990 Bk ■ INKFYT
1000  

060
IF B*="6 " OR bi:-=:"g " TPIEN CLS:GOTO 1

1010  

00

IF B*="R" OR b "r " I FIEN CL8 :BOTO 6

1.0.20 GOTO 990 
1030 '
1040 ' CALCULO DE ERRORES
1050 '
1. O6O PRIN7 CHR$ ( 7 ) : PR I NT: PRI NT" ** CAI CU 
LO ESTADISTICO DE ERRORES ***"
1.070 POR 1 = 1 TO d 
.1080 s=s+a ( i )
1090 ME X T 
1100 in=s/d 
111 O FOR i = 1 TO d 
1 1 2 0 s2=s2+ (a ( i ) -M> ""2 
1130 ME X T
1140 e=SQR ÍS2/(el*<d-l) ) )
1150 LOCATE 3,6:PRINT"MEDIA=":m 
1 .1 60 LOCATE 3,9 : PR I NT " ERROR ABSOLUTO—’" ; e 
1.170 er=e/m
1 1 80 LOCATE 3,1 2: PR I NT " ERROR RET....AT I V0= " ; 
er
1190 te=er/1 0 0

1200 LOCATE 3,1 5: PR I NT " X DE ERROR= "¡te
1 210 '
1220 'NUEVOS CALCULOS O FIN DE PROGRAMA 

1230 '
12 40 LOCATE 1,20: PRINT "DESEA REALIZAR Al... 
GI.JN CALCULO MAS CS/N>"
1250 AÍ=INKEYÍ
1260 IF at="s" OR at="S" T H N B 0 ¡i s  2 0 í c;
LSsGOTO 970
1. 270 IF at="n" OR ai="N" THEN 1290
1 280 GOTO 1250
1 290 CLS:END
1300 '
1310 ' RUTINA DE INTRODUCCION 
1320 '
1 330 u=x j : yu=y j : bu = 0: at= " "
1 3 4 O x $  = IN K E Y í : 11- x * = 11 " THE N 1 3 4 O 
1350 IF >;í = CHR$<13) OR bu >5 "IT TEN LOCATE 
x u +1 .. yu : PR I NT " " ; : RETURN 
1360 IF xí=CHR:F(127) AND bu>0 I ITEN hh = L.E
N ( a ’t) : a $  ~ L. E F T $ ( a í , h h.1 ) : b u = b u - 1. : L O C A T E x
u , yu: PR IN I  " " : xu=x u -1 : GOTO 1 34O E1...SE I F
x 1’-C.T IR’T ( 1 27 ) TRIEN 1 340 
1370 aí=a$+KÍ:xu=xu+l:bu=bu+l:LOCATE xu, 
yu : F'R I NT >:í; " " ;
1380 GOTO 1340

salta al menú de cálculo (lí­
nea 970) donde únicamente 
hemos introducido las op­
ciones regresar a comproba­
ción de datos o realizar un 
cálculo estadístico de erro­
res (líneas 1000 y 1010).

En la línea 1060 comienza 
el cálculo de errores y fina­
liza en la línea 1200. Como 
ya hemos dicho pueden rea­
lizarse otros tipos de opera­
ciones con sólo incluir en el 
programa unas líneas seme­
jantes a la (980 y 1000) que 
hagan saltar la ejecución del 
listado a cualquier otra ruti­
na que programemos en 
BASIC.

Entre las líneas 1240 y 
1290 tenemos las opciones 
de fin de programa o regre­
so a nuevos cálculos.

Finalmente entre las lí­
neas 1330 y 1380 se encuen­
tra una rutina de introduc­
ción o captación de datos 
desde el teclado, que en ba­
se a unas coordenadas da-

—*  C A L C U L O  E S T A D I S T I C O  T I  E R R O R E S  

HMft: 1258.3

ERROR ABSOLUTOr 304.191653 

ERROR RELATIVO^ 0.',1S56194S 

. TE ERROR= ? Í8S82E-03

ESEA REALIZAR AL 1 UN CALCULO H A S  1 ’«

das "X J "  e "Y J "  presenta 
en pantalla cada tecla que 
pulsemos guardando el con­
tenido de la cadena impre­
sa, en la variable "a$" y re­
gresando a la línea siguien­
te a la que fue llamada dicha 
rutina de impresión. Como 
vereis ésta rutina puede ser 
utilizada en otros programas 
en los que necesitéis captar 
datos desde el teclado.
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PROXIMAS SECCIONES

CORREO DEL 
LECTOR

CLUB

Consultas, dudas, problemas 
sugerencias, etc. de los lectores 
que estén relacionados con el 
sistema AMSTRAD, serán 
publicadas y respondidas en esta 
sección.

En este apartado daremos 
cabida a todos los anuncios 
entre particulares o clubs de 

informática que estén 
interesados en cambiar, comprar 

o vender algo, establecer 
contactos, etc.

Enviad vuestros mensajes: Mundo AMSTRAD, Tomás López, 3 6.° 28009 MADRID

Del 20 al 27 de Noviembre
S J ■  Ífl Í1i»ifc£s,as”°"c
%l J

ir̂pr ̂
l.%i %i

27 FERIA OFICIAL MONOGRAFICA INTERIMACIONAL 
DEL EQUIPO DE OFICINA Y DE LA INFORMATICA

feijsSl O .
I F E M A

JORNADAS PROFESIONALES DE SIMO, días 
2 0 .2 3 ,2 4 ,2 5 .2 6  y 27 En estos días no habra 
taquilla desde'as ÍO.30 hasta as 15 horas En 
este periodo, y para la entrada en el recinto, 
sera necesaria la tapeta de profesional aue 
le 3era facilitada al presentar su in v ta s 'o r 
o al acreditar su identidad 

Congreso In ternacional sobre Diseño y 
Conforten la Oficina, C IDYC 087 

Conferencia internacional de informática 
'87 Jornadas para profesionales Conferencias 
sobre tecnologías especiales. Coloquios sobre 
las implicaciones de la sociedad informatizada 
Horario: de 10.30 a 20 horas SIN INTERRUP­
CION. Domingo de 10,30 a 15 horas 
Prohibida la entrada a menores de 18 años

" " //// /// //// //// ////^ s.i.m .o .
Recinto Ferial de IFEMA en la Casa de Campo - Madrid
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q u e  n o  d ig a n  

q u e  n o  d a s  n i  g o lp e
G o o d y  t ie n e  un  b u e n  p la n , p e ro  lo s  g ra n d e s  p la n e s  n u n c a  s o n  

s e n c illo s , p o r  e s o  n e c e s ita  un  b u e n  s o c io  c o m o  tú, 

e x p e r im e n ta d o  y  a u d a z .

E s ta  e s  tu  o p o r tu n id a d  p a r a  d a r  e l  g o lp e  d e l S ig lo :  

e l  a s a lto  a l  G ra n  B a n c o .

V e rs ió n  p a ra  P C  y  C o m p a t ib le s
También para Amstrad, MSX, Spectrum, Spectrum + 3 y Commodore

__________

Pza. Santa Catalina de los Donados, 3 ,4o Deha.
28013 Madrid. Tel. 241 92 70 /  241 96 82

Distribuidor en Cataluña 
Discovery Informatic 

Telfs.: (93) 256 49 08 - 09

M H m

Si no lo encuentras en tu distribuidor habitual llámanos: (91) 241 92 70 - 241 96 82

W S K f WBm?ffUBfct j i  r :J;í ■■■ • > - r  s á fe * - •

wmmnmssmr . m




	● Raw scan : Sergio/Rafa CPCMANIACO for ACME | Cleaning/Layout/OCR : ACME  – https://acpc.me ●



