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Vuele a su quiosco antes de que se agote.

VOLAR POR HOBBY
ES ALGO MARAVILLOSO

Ya ha despegado la primera
revista mensual hecha paralos que aman
la aviacion deportiva.

Si suena con poner aire por medio,
entre usted vy la tierra, empiece por VOLAR.

Parapente, ultraligero, ala delta, .
aviacion amateur, globo aerostatico... AN
cualquier sistema es bueno para VOLAR. 4 a‘:’

Ahora, con la posibilidad de ganar
un ultraligero. No deje que vuele
de sus manos esta oportunidad.

Atrape VOLAR en su quiosco
antes de que se acabe.

Si desea suscribirse,
puede hacerlo
telefonicamente;
(91) 734 65 00

__ HOBBY PRESS. Para gente inquieta.
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SOFTWARE

Tn Sistema Experto es un progra-

ma de ordenador que emula el ra-

*__ cionamiento humano, aplicando-
lo a una Base de Conocimientos com-
puesta por reglas, La diferencia entre los
SE y los programas convencionales resi-
de en su aparente «inteligencian, al tener
la capacidad de: razonar en base a los co-
nocimientos de que dispone, de incorpo-
rar nuevos hechos suministrados o ¢f re-
sultado de su propio razonamiento y la

proceso deductivo,

Alzuno de los campos en que se utili-
zan sen: medicing, ingenieria, quimica,
analisis de circuitos, genética, mecénica,
programacion, cad/cam, ac.

Lno de los Sistemas Expertos mas co-
nocidos es Myuin, discniado pam realizar
dingnbsticos médicos en las dreas de sep-
ticemia y meningitis, de modo que a par-
tir de la evidencia que se le presenta, ha-
ce un diagnostico adecuado y recomien-
da su tratamiento. Ademas, es capaz de
explicar su proceso de razonamiento,

nar con niveles de incertidumbre y me-
diante el uso de probabilidades y datos
incompleros. Consta de un total de 450
reglas,

capacidad de darnos aplicaciones desu | | A :
e # | cion de los dos sistemas descritos ante-

muy atil para la ensefanza. Puede razo- |

Si hay algo que estd suscitando ver-
dadero interés y curiosidad dentro
del mundo de los ordenadores, son
los Sistemas Expertos (SE). Para los
entusiastas de la [A presentamos a
Expertgen, el programa que piensa.

raclnle-lola-l o

El programa que piensa (D

Las clases de SE basados en reglas son: |

De Aproximacion Ascendente: Prime-
ro se renne toda la informacién necesa-
ria y después se intenta llegar a una con-
clusion.

to de reglas y hechos, es decir, el tema

| del que es experto el sistema.

De Aproximacion Descendente: Agui, |
por el contrario primero se parle de un |

objetivo o hipdtesis y posteriormente se
intenta demostrar, examinando todas las
evidencias que lo soportan o contradicen.

Aproximacion Mixta: Es la combina-

riormente. Normalmente trabajan me-
diante la aproximacion descendente
mientras s¢ lacen progresos y conmutan
al modo ascendente cuando encuentra al-
guna dificultad, éste es el caso del pro-

grama Prospector desarrollado para ase-

sorar a los gedlogos.

Los componentes de un Sistema Ex-
PEFLO SOl

Editor de reglas: Es la parte encarga-
da de recoger el conocimiento en forma
de reglas y actualizarlo mediante las su-
cesivas modilicaciones y ampliaciones. El
proceso de poner ¢l conocimiento en for-
ma comprensible para el sistema se co-
noce como ingenieria del conocimiento.

Base de conocimientos: Es ¢l conjun-

Base de datos: Son los aatos de gue
dispone actualmente del problema a re-
solver, Podemos verlo con la opeion
wlor quén.

Motor de inferencia: Es la parte mds
importante, ya que es la encargada de
emular el razonamiento mediante la ade-
cuada eleccidn de las reglas que se han
de utilizar en cada momento y pone al
dia la base de datos sobre el hecho a de-
mostrar. ‘

Interjar de entrada y salida: Este es el
encargado de comunicarse con ¢l usua-
rlo.

Nuestro programa uliliza el método de
Aproximacion Descendente y esti forma-
do por tres ficheros:

— “EXPERTO bas". Dibuja la pan-
tallade presentacidn v cjecuta e fichero
“EXPERTOIl.bas"".

— “EXPERTOI1,bas"". Es el progra-
ma realmente. _

— “AYUDA bas’". Este solo lo uti-
lizaremos una vez para generar ei fiche-
ro que contenga la panralla de ayuda.

Se ha cuidado extremadamente la fa-
cilidad de mandjodelasdiemenies op-
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dra un dato, cada uno de estos datos sc
separard con cualguiera de las siguientes
particulas: («y», «,», «Cn, «nin ¥ «quen),

Ademads (ambién hay unas particulas
que ¢l editor desechard al analizar la re-
gla como son: wsin, «lienes, «es», «.» y
«». No hay longitud mdxima de una re-
gli, aunque al editar estd limitada n 256
caracteres, ya que i opeion «insertar da-
tos» nos permite insertar cealguier ni-
mero de datos,

— Editar aynda: A cada uno de los
datos de las reglas se les puede asociar
mds informacion, ¢como miximo 256 ca-
ructercs, siendo requerida con la opeion
wAyudan estando dentro de «Consul-
[HET

— Moaver reglas: Se utilica para dar
mayor velocidad de edleulo. Se pondrin
las reglas que demuestren conclusionzs
antes de las hipotesis,

— lLasopciones de busenr, sustituir y
ver ilos son muy atiles para evitar te-
ner datos similares como «mamileron y
wun mamiferon, Depuran las reglas,

conclusidn con la opeion «Ayuda» y con |
la opcidn «Por qués (por qué nos hace |
esa pregunta o ha llegado a esa conclusion)
nos mostrara su acrual base de datos y la
hipdtesis que intenta demostrar, por tlii-
mo podemos salir con la opeidn «Menty.

— Unir: Esta opcion se utiliza para
unir dos o mis ficheros grabados inde-
pendientemente. E5 conveniente generar
ficheros cortos para su mas comoda de-
puracion, porgue al hacer alguna modi-
licacion el sistema tendrd que saber qué
reglas son hipotesis y cuitles son conclu-
siones (esto lo dvlararemos mas adelan-
1e). Sise quiere realizar una Base de Co-
nocimientos muy grande los primeros fi-
cheros deberdn de ser de reelas que den
conclusiones v el resto de hipdtesis para
la mayor rapdez de respuesta.

— Editar reglas: Para que el sistema
pueda mancjar ¢l conocimiento deberd
estar estrncturado en forma de reglas, &s-
tas constan de dos partes:

— Parte irquicrda: Solo podré tener
un dato (conclusién o hipdtesis), se se-
para de la parte derecha por las particu-
las: «sin y «in, Las conclusiones se dife-
rencian de las hipétesis en que estas lti-
mas aparecen solamente en la parte iz- |
\ auierda de las reglas. .

— Purte dereclia: Como mmimo ten- |

ciones parque ¢l editar una bucna Base
de Reglas es una tarea bastante laborio-
sa, aunque muy gratilicante, Son tres las
diferentes formas de seleccionar las op-
clones:

— Con las teclas del cursor.

— Pulsando, en la mayoria de los ca-
sos, la inicial de la opcion, excepto en las
opeiones de salir (L), imPresora (1) ¢
inF hipot (F).

— Con las tecias de funcion, El con-
tenido de estas podemos verlo pulsando
wlln,

Opciones
del generador

La mayoria de las opciones lus cono-
céis, por haberlas utilizado en procesa-
dores de texto, por tante solo comenta-
remos algunas de ellas.

— Consultar; Este es el motivo de la
realizacion de SE, lu resolucion de proble-
mas. El sistema va haciendo preguntas
gue deberdn ser respondidas con un «Sin
o un «No», que son las tinicas respuestas |
que suministran informacion. Si ¢l resulia-
do lo conoce, dard la solucion, vy si no,
da la respuesta de «hecho desconocidon,
También podemos pedirle imads informacion
sobre el dato gue nos pregunta o sobre la

e ——

NOTA: Los dos litados que faltan
(EXPERTO.bas y AYUDA.bas), junto
con un ejemplo explicativo del funciona-
miento del progranw, s¢ publicurin en
¢l mimero siguiente de Amstrad Persond.

10 ‘save "EXPERTOL"

wn’

30 GOSUB 52607 Inicializa

A0 WHILE -1 Menu

§0 ne=tiClS

0 op=11v=01B0SUB 230" Linsas

0 st i

80 FOR n=l TG 400:NEKT:BGOUB 300:[F y=0
THEN w=1 ELSE v=0

90 ¢$=UFPERS(INKEY$):IF c$="" THEN 80
100 [F v=1 THEN GOSWE 300:w=0 '
110 ON INSTRUL2S, c$)+1 BOTG 200,120,160
W

120 IF v=0 THEN GOSUB 30N:FRINTE#nc, 183
sni=y” Entap

130 n=VAL(MID$(ops$inl ap) LENCops(nl,op
4,20}

10 IF n=-1 THEN CLS:60SUB 5190:80SU2 3
3NR0EUG S10I60TD 40

150 nl=n: Lop=VAL(RIGHT$(op$(nl,0),2)):6

010 £0

160 op=op-111F op<l THEN op=top” Iz

70 6070 7%

80 op=opt 1 IF opiiop THEN op=1"_Dch
90 &0T0 70

200 n=IK3TR(op$(n] VALIRIGHTS$(apsinl,0)
LN e8) Dp direrta

210 IF p=0 THEW 70 ELSE opp=n:60TD 120
220 VEXO

230 top=VALIRTGHTS Copsint, 00,2001 1=VALL
EFT$Lopd(nl, 00,200 _L_NENY

240 y=VALCLEFT8€opsinl 00, 2000 IF y=enl A
KO y=| THEN CLSH

250 FOR c=1 TO Lop:t$=opsinl, c)ILOCATELn
¢, VAL(LEFTSELS, 20y

260 IT nl=0 THEN LOCATE 30,20:PRINT*Men
u de Jpciones”®

M0 IF nlO0 THEN CLS

250 PRINTEnc MIDS(LS, 3 LERILS)-T):

290 NEATIRETURN

200 ts=opsinl,ap) ILOCATERne  VALILEFTS(LS
22y Inversy

30 PRINTEnc, 1§ RI08CLS, 3, LEN(LS)=T)1RE
TURN

3

330 ON nl+l 80TO 340,350, 360,370,280 414
420,390,430, 440

240 ON op BOSUB 510,10,10,10 490:RETURN
_Benu

350 ON op-2 60SUB 2880,10,10,10, 10,4374,
ARQLRETURN' Editar

360 ROSUB S190:0K op ROSUE LERD, 454D 40
LG0SIE SLAOIRETURN Edibar

370 O op SNSVUE 39%0,5950, 460 RETURN" Su
shituir

380 ne=0160T0 400" Ver

390 IF op=7 THEN 400 ELSE GOSUR S010:1F

a$='L" THEM RETURN ELSE ne¢=8

400 ON op GOSUB 3£70,33%0,3880,3790,3520
AR50 A60:RETURN

410 ON op GOSUB 4960, 5120, 4550, 4601RETUR
N° Vartos

420 ON op 60SUB 22£0,2270,2130, 1610, 460

RETURN® Disce

430 ON op S0SUB 4290,3230 460:RETURN" Mo
yer

440 0N op SOSUB 2610,3080, 4E0:RETURN” An
ular

850 7

460 snl=nl:inl=VAL{RIEHTS$(opsinl. op), 20}’

Salir

470 1F VALCLEFT4{op4(nl 0},2))=sn] THEN
CLSEL

450 LOCATERL, 1, 2 PRINTH] SPACESI79):RETY
R

€90 GOSUB 21001NO0E 2:NEV:EMD Terminar
500 7

510 1F nnCl THEN CLS#1IRETURN® CONSULTAR
520 IF bh=1 THEN 605UB 2490
530 w=0:CLORLILOCATEN 9,1

S40 PRINTHL, 18" S %" 51

$' no 14" P "1%" por que
ACiY ayuda S IR LA T (T

550 FOR n=0 TO [NT{nud/ndv):dsinl=""tKEX
Tind=0:hd=iia8=""

560 FOR h=1 T0 nh

570 s=0yIF infa=1 THEN E10

580 FOR n=l TO h=13IF rdChCh))=rsthind)
THEN n=h-11s=1

599 NEXT

E00 IF 5= THEN 860

610 FOR n=0 TD INTCnud/3):ralnd=0iNEXT:

nra=l

$20 IF info=1 THEN hh=1 ELSE hh=h

£30 FOR n=hh TO nhilF r$thin))=r$(hiR) )
THEN nra=nratliratnral=hiniih2=nra

B40  NEXT

650 FOR hd=h2 T0 1 STEP -t

60 il=hdii2=h0irl=i2:rrl=rlinra=hi

670 pra=0iFOR i0=11 T0 12:608U6 200:iv=

0

"i$"NT
Ilsl

689  FOR eQ=el TO e2:6ESUB 1000

530 IF regaliva=l THEN af=e2it0=12;6
oTa 770

700 IF y=e2-z|#] THEM GOSUE 930
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SOFTWARE

710 IF =1 THEX 770

720 FOR r0=1 TO nc:IF ré(rir0))=rsle

0) THEW &0SUE 960

730 KEXT

10 nd=rdief) L 1F LEFTS(hS 3)="n0 * T

HEN he=RIGHTS(h$ LEN(h$)-3) ELSE h="no
"+he

150 FOR rO=1 TO metIF r8(r(r0)i=hs T

HEN 80508 360

760 NEIT

770 REXTINEXT

780 IF negativa=l THEN BS0

790 IF pra=) AND info=] THEN info=0iRE
TURN

800 IF praz0 AND info=0 THEN GOSUE 107
) .
810 IF hd=1 THEN GOSUB I510:h0=1ihsnh]
8070 850

820 IF a%="M" THEN hO=1:h=nh:80T0 850
830 IF a$="N" THEN a$="*18070 250

840  1l=i2H11i2=r 226070 670

850 NEXT

§60 NEXT

870 CLSLIF a$="N" THEN CLSEL:RETURN

880 IF hd=0 THEN &05UB 1470

B30 507D 550

500 el=ra(i0)” Primer y Ulbimo E.

910 FOR n=! T0 nrilF rind=el THEN eZ=r(n

1)=1insnr

920 NEXT:el=ratin)+1IRETYRN

930 nd=nd+lids(ndl=rlel-1)"Aeliva regla
%40 [F d¥tndi=rs{hihi) THEN hd=1

950 RETURN

960 v=0" S& ha activado

970 FOR n=rr!l TO nrailF ralnd=rird) THEN
y=lin=nra

980 HEXTLIF w=0 THEN nraznratliralpral=r
(r):praspraslirZ=nrairésnr

990 RETURN

1000 he=r$lal);s=0inegativa=0’ tsla en B
.0,

1010 FOR d=| TO nd:IF d$(d)=h$ THEN w=y+
bid=nd:s=]

1020 NEXT:IF s=1 THEN RETURN

1030 1F LEFT$(hS,30="no * THEN h4=RIGHTS
(h$,LENCh8)-3) ELSE hé="no "+hd

L040 FOR d=1 TO ndiIF d$(d)=hs THEN d=nd
inegaliva=!

1650 NEXT:RETURN

1060

1070 FOR z=nra TO hO STEF -1:10=z:605U8

900:x=0"_Prequnta

1080 FOR eh=el T0 22:60SVE 1000

1030 [IF negativa=l THEN as="N"180T0 il

30

1100 IF s=1 THEN x=x+l:6070 1140

{4t hs=réieG):GOSHE 1170

1120 IF as="W" THEN e0=e7:2=R0:807T0 I!

a0

1130 IF a%="N" THEN e=e2iz=h0:hd=0:80
T 1ISDIELSE w=xsl

1140 IF x=e2-e{+] THEW GOSUR 920

1150 NEXTIMEXT:RETURN

1160

L170 k=INGTRERS, "no *)" _Prequnta

L180 1F k=] THEN J$=RTSHTS(n§ LENIR4)-2)

ELSE ds=h$

1190 PRINT*Conteste *jt385" "ids;" 1 ')
1200 GOSUE 4450

1210 IF k=1 AND a$="5" THEN a$="N"i80T0
1240

1220 1F k=1 AND a$="K" THEN as="§"

1230 IF a$="3" THEN GOSUE {290%v=1)nd=nd
+lid8(nd)=ns:RETURK

1240 IF as="N" THEN S0SUB 1290160508 132

OLRETURN

1250 1F ag="F" THEW GOSUE 140016070 1190
1260 IF 3$="A" THEN ROSUE 136026070 1190
1270 IF 2$="%" THEN CLS:RETURN

1260 &0T0 (200

1290 IF k=1 THEN IF as="N" THEN PRINT"%1
* ELSE PRINTNo®

1300 IF k<x1 THEN IF as="N" THEN PRINI*N

9" ELSE PRINT *5:1*

1310 RETURN

1320 w=iind=nds]

1330 IF INSTRCPS,"no “)=| THEN h3=RIGHT$
(h$,LEN(n$)=3) ELSE h8="no *#hs

1340 ds(nd)=hs.RETURN

1350 °

1360 IF rhted)=0 OR w=d THEN PRINT CHRS(
11)5b$:RETURN" _Ayuda

1370 IF hd=1 THEN CLS

1380 PRINTIPRINTIPRINT ayudas(rh(af}) PR

INTi =41 RETURN

1290 °

1400 IF w=3 THEN FRINT CHR${LI)ib$iRETUR

N*_POR_GIE

1440 w=3iCLS PRINTLPRINT Por que *§i1F n

d=0 THEN L4&0

1420 PRINT® conazco los siquientes dalos:

{430 FOR n=1 TO nd:[F INSTR(d$(n),"¥"}=0
THEN PRINT®- *jdé{n)

1840 GOSUE 3430: NEXT

1450 IF hd=1 THEN RETURN ELSE PRINT'E "j

1460 PRINT*inbento eshablecer que esi "1

$* UPPERSLrSLhIRID)® "4 PRINTIRETURN

LA70 CLS:LOCATE 26, 9:PRINT"Descenczco el
rasultada’t LOCATE 13, 11" Desco.

1420 PRINT b$;*Para poder idemtificario
inbroducca nuevas reglas’

1490 CALL &BB1EICLS: RETURN

tean -

1540 CLSILOCATE 29, 8:PRINT*Mi conclusion
gsi*’ _Demostrado

1520 as=1$+" "+UPPERS(rsChihIINd* "418

DL=LENCas)-20x=INT(TH-LEN(a$))/2

1530 LOCATE x 10:PRINT STRINGSCI CHR$(14

m

1S40 PRINT TaBix)a%:PRINT TAB(x)STRINGS
1, CHRSC143))

1550 PLOT (x#2)88-4,12216~13,0:0RAWR (1~

L1365, 0 0RAVR 0,00

{SE0 DRAVR =(1-1188 0LDRAVR 0, =40 v=0%nd

=nd=Liel=hih}

1570 BOSUE 44501 1F as="A" THEN 80SUE 136

026070 1570

1580 IF a$="F" THEN GUSUB £400:60T0 1570
1530 CLE:RETURN

1600 *

FELO CLEIWINDGY §,77,3,2201D1R" Borra F.

(620 LOCATE 1, 18:PRINT 1387 Nombre dal
Fichero @ BORRAR *jCHR$(20)

1630 LOCATE 31,18V INPUT as:IF a3="" THEM
VINOOW 3,78,3,22:RETURN

1640 1ERA, 2516070 1610

1650 °

1660 gd=1:bh=1:(LS esnr=nrissir=ir” EOIT

iR

1870 WHILE -1:50508 2090

[EEO PRINT arsi'Regla Ni'inrdl}

1690 LINE INPUT r8ir$=LOVERS(rs) isir=ir
4=

{700 IF r$="" THEN rinesl)=ir+12605U8 1
JE0RETURN

1710 B0SYB 12805 1F p=255 THEN S0SUB 207

026070 1750

{720 6OSUB 1790:x=s1r+LiB0SUE L350LFRIN
T 18" “reisirsld® *18

{730 FOR x=sir42 TO ir:GOSUB 19501 PRINT
* T8 {x)INEXT

IT40 BOSUB 44703 1F a3$="N" THEN ir=sirin
r=nr=1;60T0 1750

1750 VEND {
1760 IF ssnr=nr OR ayuda$="N" THEN RETUR

N

1770 FOR n=ssip T0 uriFOR ==t T0 ssxr-tf
IF t$Cni=rsin) THEN rhin)=rhie)

1780 KEXTIMEXT:RETURK

1790 WHILE -13p=255" Conj_copulativas:
{800 FOR a=1 TO VAL(cond#{0)):pa=INSTR(
4 conitinl)

1810 1F ps=0 THEN 1830

1929 IF psip THEN p=psincani=n

830 NEXTCIF =255 THEN tr=ir+liedlipl=
13 RETYSN

1840 ir=ipslirdlar)zLEFTSOrs, p-1) \
1850  r$=RIBHTS(r% LENCr$)-p-LEN(coni$(n

tondl4l)

1860 IF conp$inconyd=* ni * OR conjéine

onjl=*, al * THEN r$="no *+r$

1870 WEMD

1880 p=255" Part dems.

1830 FOR n=1 TO YAL(dewod{0)):ps=INSTR(s

$, demndinil

1900 IF ps=0 THEN 12820

1910 IF padp THEN p=psincenj=n

1920 NEXT:IF p=255 THEN RETURN

1930 yr=1r12e801p)=LEFTSOrS, p-1) Inp=nrt

Lirdnri=ir

1940 r$=RIGHTS(rs, LENrS)-p-LEN( demo$ine

anji)+1) iRETURN

1850 d$=rd(x)’ _Palabras_desechadas

1985 s=0FOR n=b 10 YALL (00

1970 IF LEFTS(ds,LEN(i28(n))}=128(n) TH

EN #$=RICHTS(dS,LENCES)-LENL128(n))) 1s=tL

1980 NEXT:IF s=1 THEN 1960

1990 <=0;FOR n=l TO YAL(centrad(d))in=IN

STR{A%, centrosind)

2000 1F ad)0 THEN d8=LEFT$/ 4% a)+RIGHTS

(d$,LEN(dS)-LEN(zenlros(n))tl-n)is=]

2010 NEIT:IF s=1 THEN 1930

90249 s=0:F0R n=1 TO VAL(dch$(0))

2030 [F RIGHTS(4% LEN(dchsind)=dehsin

) THEN d$=LEFT8(d$ LEN(dS)-LENCdthSin]))
HE!

2040 NEXTIIF s=1 THEM 2020
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2050 r4{x)=44:RETURN

2060 °

2070 PRINT b$i*Estruciura de regla no ad

pibida’tir=sieiCALL LEBIA:RETURN

2080 °

2090 A 0CATERL, 57, 25PRINT#], USING"Memori
5 libre: B4, HEE*JFRE(")IRETURN

2100 IF gd=0 THEN RETURN"_GRABAR

2010 LOCATE 22, 1Q:PRINT 438;" Quiers gra
bar las regias (s/n) 7°

2120 GOSUE A4BOIPRINTIIF as=*N" THEN RET

RN

2130 IF nom$="" THEN CLS:LOCATE 16,10:PR
INT t38;" Nombre de las reglas sin EXTEN

SION 32 IMPUT noms

2040 non$=UPPERS(nons) IF INSTR(noes " "
) THEN 2240

2150 files=nons+” reqtOPENOUT filed

2160 PRINTHS,nriFOR n=l TO nreliPRINTH#S
Jrin) IKEXT

2170 PRINTET, (riFOR n=! TO irtPRINTHS,r
$(nyiNEXT

2180 PRINT#3,nniFOR n=! TO nhiPRINTHY b

An)INEXT

2190, RRINTRY, cCOVPRINTRS, c(1)IPRINTHS,

L

2200' FRINTHS, ayudas:PRINTRI, we:IF ayuda

$='N" THEN 2230

2210 PRINT#S,ul

; VheXT

20 FOR n=l 7O iriPRINTES, rhin)iNEXT

2230 CLOSEQUT: nons="":RETURN

2240 LOCATE 28, 11:PRINT b%;"Exlension no
peraitida®inons=""

2250'TALL &BE1E:GOTO 2130

260"

2270 qd=1:8070 2300° _Unir R

2280 mc=0inr=01 ir=0iulay=0inh=0" Recuper

ar R

2230 ERASE r$,d%,r,ra,h,th ayuda$iBOSUB
52

2300 LOCATERZ,23, L PRINTE2, *Catalogo de
las reglas & recupepar”

2310 VINDOV 5,77,3,220(01R, "1, reg’

2520 LOCATE 1, 12:PRINT £33 Nombrs de |
as reglas a introducir *

2330 LOCATE 37,181 INPUT a$:IF as="" THEN
WINOOW 3,7E,3,22;CLS#2; RETURN

2340 files=as+' reg'inoad=UPPERS (a%)
2350 OPENIN fules

2360 CLS:CLSHZILOCATERZ 30, LiPRINTEZ *R
ecuperando Reglas®ibs

2310 sne=ar: INPUTHS, ne!FOR n=1 T nrels
i=negnr INPUTES, nir(id=adypiNEXT

2380 sir=ird INPUTED, iriFOR =l TO irilN
PUTES, rénssirdiNEXT

2390 snh=nh: INPUTES, nh: FOR =t TO nhi TN
PUTES, nihindsnh)=ntsiriNELT

2400 INPUTES, c(O): INPUTES, c L1V INPUTHS,
£{2);60SUB 5100

2400 INPUTEZ ayudas: INPUTHY, saclac=ncts
18

2420 nranrdsnriirsirdsininh=nhisph

230 IF ayuda$="N" THEN 2470

2440 sulay=ulay: INPUTHS ulay

2450 FOR n=1 TO ulay:LINE INPUTE9, ayuda

LFOR o=l TO wlay: PRINT

${ntsulay) NEXT

2460 FOR n=! TD ir-suriINPUTHY, airhints
1ri=atsulay:NEXT ulay=ulaytsulay

2470 CLOSEIN:VINGOW 3,79,3,22:605U8 4510
tRETURN

g

2459 bh=0tmc=01CLSH2PRINTH2  TAB(29)"Bus
cando Hipolesis’jb$’ Encuentra H.

2500 nh=0:FOR h=1 70 nrin=lix=iipS=rdlr(
k)i LOCATENZ, 48, L:PRINTH2 nr-h

2510 FOR d=! 70 1r:IF d=rin) THEN n=n+]
16OTG 2530

2620 IF ps=rs(d) THEN x=0id=ir!mc=h
2530 MNEXTIIF x=0) THEN 2590

2540 IF LEFT$(pS,3)="no * THEN p$=RIGHT

$4p% LEN(HS)-3) ELSE p$="no "#p$

2550 FOR d=I TO ariIF d=rin) THEN n=n+l
1R070 2530

2560 IF p3=rd(d) THEN x=0:d=iriec=h
2570 NEXT

2680 IF x=1 THEN nh=nht{ih{nh)=r(h}
2590 NEXT:60SUB 4510:RETURN

2600 °

2610 gd=1:bh=1:CLSPRINT 385" No de la

regla a anular "3 INPUT noiPRINT Anula R

2620 IF no¢0 OR riednr THEN CLS:60TD 2610
ELSE [F no=0 THEN RETURN

2630 60SUB 2930:60SUH 4470IIF as="N" THE

N 26107 _laprime R

2640 deel-el+| 1 GOSUB 2740

2650 FOR n=el TQ ir-dirsCpl=rsin+d)irhin

J=rhintd) (REIT: “dalos ¥ ayudas

2660 FOR a=1r-d TO irirhin)=0.NEXT: "anul

a ayudas

2670 yr=ir-dix=0i =0

2680 FOR n=no TO nr

2590 IF r{n})hlx) AND x{nh THEN x=s+116

ot 2690

2700 IF rin)=h(x) THEN hix)=rin+l)-di]=

1

2710 rind=einel)-d

2720 NEXT:nr=nr-1:{F 1= THEN hinh)=0:nh

=nh-1

2730 801G 2510

2740 IF ayuda=0 THEN RETURM

2750 FOR n=el TO e2ix=0:FOR a=l TO ir

2760 IF rhin)=chin) THEN x=x+L2[F 201 T

HEN »=tt

2770 KEXTIIF x¢2 THEN 60OSUB 2730

2785 NEXT:RETURN

2790 FOR w=rhin) TO ulay-1ayudasimi=ayu

dastat12INEIT

2800 wlay=ulay-1

2810 FOR =) T0 irifF rhim)d=rhin) THEN
thinl=rhin)-|

2820 REXTIRETURN

2630 el=rinoliel=rinotl)-1

2840 PRINT UPPERS(r4lel))*s *§:iFOR n=eld
1 T0 e2-1:PRINT r$ln)", "3iNEXT

2050 IF 22-el)1 THEN PRINT®y *3

2950 PRINT r$(e2):PRINT:RETURN

2870 -

2080 gd=11bh=1160SUB 30502 1F no=) THEN R
ETURN' Insarla_dalo

2690 CLSIPRINT"Reqla Noi"ino:PRINT:IGOSVE
2930

2900 MPUT"Nuevo dato.. ... fid8:ds=LOVERS
(d$):IF ds="" THEN CLS:60TO 2990

2910 x%=0:605UB 1960 r=1r+]! desecha par
Liculas inecesarias

2920 FOR n=ir TO r(no)+2 STEP ~1:r$(n)=r
$(n=11srhin)=ehin=1) I NEXT

2930 r8(rino)+))=gdsirhir(no)+l)=0

2940 FOR n=not] TG nrelirdni=rin)41:NEXT
2950 FOR n=! 10 nhiIF hinddrinc) THEN h{
ni=hin)+l

2360 NEXT:x=0

2970 FOR n=1 T0O iriIF nodl=n THEN 2980
2980 IF d¥=r$in) THEN rhino+l)=rhin}in=
irax=l

2990 NEXT;IF x=) THEN 3040

2000 [F LEFT$(4%,3)="na " THEN d$=RIGHTS
(d$,LEN(d$)-3) ELSE d$="no "+d%

3040 FOR a=! T0 arilf notl=n THEK 3030
3020 1F dé=r8(n} THEN rhinot!)=rhin)in=
ir

3050 NEXT

3040 PRINT:GOTO 2890

3050 INPUT*No de la Regla "jnoilf nodd O
B nodar THEN CLS:GOTO 3059

3060 RETURN

07 -

3080 qd=1:bh=1:G0SUB 3050;IF no=0 THEN R
ETURN" Anula dato

3090 CLS:nc=0iPRINT Dato & anular en reg
l2"inotGOSUE 3040

3100 INPUT*No del dalo & Anular*iduel=n(
ny) gl ed=al

2110 IF d=0 THEN CLSIGOTO 3080

3120 d=t

3130 IF w-r(no)=1 THEN PRINT:FRINT is* N
o s2 pusde snular el dalo "iI0ALL AEELY
1CLSi60TD 3080

3140 B0SUB 2740

3150 FOR n=el TO tr=lirs(ni=rsinedlirhin
}=rhin+d) :NEXT: "dates y ayudas

3160 rhlir)=0ix=0 Fr Slr =" Sar=1r-1
HT6 FOR n=no+l TO nrdl

3180 IF rln)¥nix) AND x{nh THEN s=x+1:6
00 3180

2190 IF r(n)=h({x) THEN hix)=hix)-1:1=1
3200 rip)=rini-=!

3210 NEXT:60TO 3099

320

3230 gd=1:CLStnc=0: IKPUT*No de la Regla
*inolIF no=0 THEN RETURN' Maver 0.

3240 IF noi OR nadnr THEN 3230

3260 CLS:PRINT*Oato a mover en regla *jn
0.603U8 33402 IF {u-r{no))(2 THEN 3230
3260 INPUT*No del ‘dato a mower.... "jpa!
IF pa=0 THEN CLS:GOTO 3230

3279 IF patl OR padlu-rino)) THEN GOSYE
3370:6070 3260

3280 INPUT*Na de 1a nueva posicion "inp
3290 IF np¢t OR npd{u=r(no)) OR pa=np TH
EN GOSUB 2370:6070 3280

3300 x=r(na)

3510 s8=p4lpatx)irdlpatxi=rsinptulirsing
+x)=s§

3320 s=rhipatx)irhipatx)=rhinpxdirhinpt
x1=s

3330 8010 3250

AMSTRAD Peccanal




CPC

SOFTWARE

3340 PRINT u=rlno+l}-1

3350 FOR n=rlno) T0 uia$=STR$(m-rino))4+*
- "4r$in):60SHE 4800

3360 PRINTINEIT;PRINTIRETURN

3370 PRINT CHR$CLLD(CHRSCLT)SCHRS(LL)IRE
TURN

3280 *

3390 IF bh=1 THEN GOSUB 2490:bh=0" Ver H

3400 y=0:FOR n=1 TO nhix=0

3410 FOR w=ntl TO nhilF rechiad)=r$(hin)
I THEN x=[:s=ph

3420 NEXT:IF x=L THEN 2460

3430 [F info=!1 THEN a$=5TR${n)#* - "4ps(
hin)):GOSUE 4800:GOTO 3450

2440 y=y+iia$=STRE(yI4" = "4r4[hin)) 608
1B 4800

3450 PRINTEnciGOSUR 3490

3460 NEIT:IF info=0 THEN PRINT bs:[ALL b
B8

3470 RETURN

g0

3490 IF nc()8 THEN IF VPOS(#0))18 THEN C
ALL XBBIBICLS” _Uitima_linea

3500 RETURN

3510 °

3520 x=1:FOR n=1 TO ir’ Ver 0.

3530 he=rsindiv=0:1F rlx)=n THEN x=xil!
£0T0 3600

3540 FOR l=n+1 TO triIF hS=r$il) THEN v
S

3550  IF h$="no "+ré(1) THEN w=1ll=ir
3560 IF 'no “#hS=r$(1) THEN v=1ll=ir
3570 as=UPPERS(IMKEYS):IF a$="N" THEN
l=tr

3580 NEXTIIF a$="M" THEN n=ir:GOTO 3600
3530 [F v=0 THEN GOSUB 3620

3600 NEXT:IF a${)*M" THEN PRINT be:CALL
HOEED

3610 RETURN

3620 GOSUE 3540

3630 a$=5TRS(n)+" - "+h$:GOSUB ABOOIPRIN
ThoctGOSYB 2490 RETURN

3640 [F LEFTS(h$,3)="no * THEN h$=RTGHT$
(h§,LEN(hS)-3)

3650 RETURN

3660

3670 si=lisnr=nr’ _Ver %,

3680 FOR n=sl TO snripc=rln)iucsrintl)-|
3690 as=UPPCRS(STRS(ni+" - "+r4{r(nl)s*
1 ")IG0SUB 4200

3700 FOR l=pe+l TO wc-2ia$=r$ill+*, "16
0508 ABO0INEXT

3710 IF we-pe=1 THEN 3730 ELSE as=réluc
-1 11 60SUE 4800

3720 IF uc-pc)l THEN [F LEFTS(r$(uc),1)
='1* THEN a$=" e ":GOSUB 4200 ELSE as="
y ":60SUE 480D

3730 at=rsiuc):GOSUB 4800

3740 PRINTEnc:BOSUB 3430: as=UPPERS(INKE
Y$):IF a8="¥* THEX n=snr

3750 NEXT:IF as="n" THER 3770

3760 [F si=1 AND snr=nr THEN FRINT b$:CA
LL 48813

3770 RETURN

3780 °

3790 x=0:FOR n=1 T0 irih=r(n)iv=0"_Ver

A

3000 FOR l=n+1 TO 1rtIF he=r$(1) THEN v

=11 l=ir

3810 IF hs="no "+r8(1) THEN v=1i1=1r

3820  IF "ng "+hS=rs(l) THEN v=1il=ir

3830 NEXT:IF v=0 THEN GOSUB 3850

3940 NEXT:PRINT b$:CALL SECISIRETURN

3850 GOSUB 2640:a4=STRS(n)+" - "+h$s" -
1 GOSUB 4800

3860 aS=ayudas{rhin}):G0SUB 4800:FRINTHR

c1ROSUB 3E90:RETURN

3870 ¢

3650 IF bh=1 THEN 80SU8 2430:bh=0" Ver C

onc lusiones

3690 p=0:1=0

3900 FOR n=t TO ariIF rlad=h1+1) THEN |

=1 +116010 3920

3910 peptlias=STR4(p)+* - "#r¥irin) }ial

SUE €800

3320 FRINTEnC:GOSUB 3490

3930 NEXT:PRINT bs:CALL 4BBI8IRETURN

/4

3950 gd=11bh=1i’ - Sustituir 0.

3360 CLSIGOSUE 2030

3970 GOSUB 4170:PRINT"a SUSTITUIR";: 605

B 43201 1F as=CHR$(13) THEN RETURN

3960 IF a$="T" THEW GOSUB 4020 ELSE 605U

B A0E0!IF op=2 THEN datol$=ayudad{rh(n))
ELSE datols=rsln)

3390 GOSUE 41TO:PRINT*CORRECTO* ) :G0SUB 4

330

4000 [F as="T* THEN GOSUB 4040 ELSE &OSU

B 40601 [F op=2 THEN daloC$=ayuda$(rhin))
ELSE daloCs=réin)

4010 IF 0p=2 THEN 4150 ELSE 4190

4020 PRINT arsiids)” Texbo incorrecto §
4020 TNPUT dalalsidalol$=LOVERS(datolsyt

RETURN

4040 PRINT 381" Texto correclo.. )
4050 INPUT datoCsidateCs=LOVERS(datinCs):

RETURN

(0RO PRINT £38;* Numero de indice "jiINP

UT n:PRINT arsicy=VFOS(RO): 2=POSCRO}

4070 IF op=1 THEM PRINT r${n} ELSE FRINT
ayudad(rhin})

4080 BOSUB £470:1F a$="N" THEN LDCATE x,

y:PRINT CHRS(20Y§:GOTO 406D

4050 PRINT ars;:RETURN

0100 FOR n=t TO {riIF dabol$=rS({n) THEN

réin)=datoCs

10 NEXT i hs=dakoltiw=0

§120 IF LEFT$(h$,3)¢()*np * THEN h$="no *

+h$ ELSE 3960

L1320 FOR n=1 TO 1r:IF he=rs(n) THEN IF L

EFT8{datols,2)0) no " THEN ré(n)="no "+
atoCs

A140 NEXT:60TO 3960

4150 FOR n=1 T0 ulaylIF datel$=ayuda$(n)
THEN ayuda${a)=datols

4160 MEXT:E0TO 3980

4170 IF op=l THEN PRINT 138" El date *;
sELSE PRINT 12%;° La ayuda *}

4189 RETURN

1%

4200 od=1:(LE:FRINT 384" No de la reala
a wover *jiINPUT paiPRINT"_MOVER REGLA
4210 [F pa=0 THEN RETURN ELSE IF patl OR

pasnr THEN 4200

4220 no=paiBOSUB 2830:60SUB L470:PRINT a
réiarsiIF a$="N" THEN 4200

4230 PRINT 343" Nueva posicion..

*;1INPUT mpiIF np=pa OR mp<l OR np)nr TH
EN 4180

{240 sel=r(np)isel=rinp+1)-1.sd=sel-se[+
Tix=lid=a2-el4l
4250 FOR n=el TO elixmxtliedlirtxi=r$in)
vehiiraxi=phin) INEXT

260 IF paipp THEN 4300
4270 FOR n=e2 10 sel+d SIEP
n-d)irhin)=rhin-d) tNEXT
4280 x=11FOR n=sel TO salitd-lix=xtlirs(n
Jzr$lirsxdehin)=ehlirex) INEXT

(290 FOR n=pa T0 np+i STEP -1ir(nl=rin-I
)+d:NEYT:GOTD 4200
4300 FOR n=el T0 sel-dirsin)=rs${n+d)irhl
n)=rhintd) I NEXT
4310 x=1:FOR p=sel+(sd-d) T0 sel+(sd-d)%
d=fax=xtisrsini=rdlivex)irhind=rhiirta)d

=tirsink=rsl

NEXT
4320 FOR n=pat! T0 npir(nd=rintt)-diNEXT /

16070 4200
4330 PRINT® se indica por el su Indite e}
por el Texto (iftd ?*
4340 §0SUB 4450 | /
4350 IF INSTR(*IT"4CHR$C13), a8)=00 THEN 4
340 ELSE PRINT ar$i:RETURN
4350 ° -
4370 FOR =0 TO INT(nud/ndvhids
1Tind=0rhd=01a%="""_Busrar
(380 x=0:CL5: INPUT*Texto a buscat *13 jasil
F a$="* THEN RETURN ELSE as-LauERstat?
4390 FOR n=1 T0 irs[F INSTR(r$(n), aS)()i
THEN 60SUZ 4410

1400 NEXTIFOR n=1 T0 xiPRINT ds(n):508U8 )

J430:NEXT:PRINT bs:CALL 4BB18:60T0 4380
4410 y=0:FOR w=1 TO x:1F dsim)=rd(n) THE
N a=xiy=1
4420 NEXTLIF w=0 THEN x=x+lids(x)=ré(n)
4430 RETURN
dddo *

4450 as=UPPERS(INKEYS)LIF as="" THEN 445
0 ELSE RETURN Debecla lecla

dg0

4470 PRINT *Continuar ("jCHR$CL)ICHRS$(L3
}i"-5/N)"" _Detacka_(5/N)

4480 BOSUB #4SDLIF as{d*N" AND as<)*S” &
ND a$COCHRSCL3) THEN 4420

4450 RETURN

4500 °

4510 IF nom$="" THEN CLSEZ!RETURN" Cabez
Bra

4520 CLS#2:LOCATER2, INT((TE-LEN(noas+tls

TN
4520 PRINTH2, 11930837 *inon$i® *§i85IRET
URN
€540
4550 BOSUB S100:LOCATE 13,19 Colores
4560 PRINT 43" T 783" 1nda”§iPRINT USI

Ne* 41 *jcll);
4570 PRINT i%i" P "35i%i"apel”;:PRINT USI
NG' 4 yell);

4580 PRINT 143"
Ne* t'5e(2);
4590 GOSUR 44SQin=INSTR(*PTB" ,a8)iIF 8=l

*§1%} "orde’  1PRINT USI

{

( iﬁiﬁ"f;__,l'

|

10 AMSTRAD Perional




——

THEN 4620
4600 n=n-1aclm)=c(n) 403 IF ¢tn)i26 THEN ¢
{ri=0
4610 €070 4550
AR20 TF 28=CHRS$CL2) DR a$="L" THEN RETUR
N ELSE 4550
0n .
4640 gd=liayuoas="5"111r=1"_Edilor A
4650 GOSUB ATT0VIF firdir THEN RETURN
L1660 he=r8(iir) 60SUE 3640;60SVE 2080
4670 PRINT*Editands la AYUDA para:®:FRIN
Tl_ lh‘l l;
4650 LIKE INPUT d$:LF d$="" THEN GDSUB 4
TR0 IF a$="S" THEN RETURN
4590 [F 4$="" THEN sulay=0:80T0 4710 ELS
E d4=LOVERS(d8) :sulay=ulay
4700 sulay=sulay+liayudastsulay)=d8:rhi0
Jerh(0)+ L hs=r8Citr)
ATL0 FOR n=iir TO irilF h¥=r$in) THEN rh
(ni=sulay
&720 NEXT
A730 IF LEFTS$(h$,3)="no * THEK hs=RIEHTS
(h$ LENERS1-3) ELSE h$="no "th$
4740 FOR n=tir T0 ir)IF hs=rs(n) THEN th
(n)=sulay
4750 NEXT:IF sulay=0 THEN iir=iir+l ELSE
ulay=sulay
AT60 BO0TO 4650
4770 IF rh(isr) OO0 THEN iir=iir+l;8070 4
AR 383" editar en blants o Sali
r ("CHRS(1);CHRS(13) /) 7*1ROSUB d4S0:R
ETURN
4790 *
4800 [1=LEN(a$):IF 114POS(#nc) (78 THEN P
BINTHnc, a%i (RETURN' Pan/inp
4810 12=INSTR(a$," *)iIF 12=0 THEN 12=LE
NCas):PRINTEnC, 281 RETURN
4820 IF POS(&nc)+12{78 THEN PRINT#nc,LEF
T8(a$, 12); a8=RIGHTS (a8, 11-12)160TD 4809
4330 PRINTEnc:GOTD 4810
940 7
4650 IF bh=1 THEN 6OSUB 2490:bh=0°_Info,
4860 FOR n=0 10 INT(nud/ndv)id$(n)="*INE
ITind=0:hd=0:a%=""
4870 CLS!info=1:[F nc=8 THEN nc=9:80SUB
3380 nc=8 ELSE 80SUB 3330
AGEQ PRINT. INFUT*No de la Hipatesis a2 an
alizar “5h
4390 IF h=0 THEN info=0:RETURN ELSE IF h
{0 OR hioh THEN 4520
4300 G0SUB 570:CLS:10=11605U8 300
4910 PRINTEncIPRINT 18" "5ias=UPFERS(r4(
el-11):B0SUB 4500: PRINT® *i%: PRINTinC
4920 FOR 10=1 10 nratG0SUB 900°FOR w=el
T0 o2
4930 IF INSTR(r${m) "#")=0 THEN as="- "
4r$n) 605U 4200 PRINT#nc: S0SUB 490
4940 KEXTINEXT:CALL BERI€:G0TO 4850
4350 °
1960 * - Inicializar
4970 LOCATE 1S, 9:PRINT CHR$(175):* Esta

opcion borra todos los dalos de nemoria

I‘

4930 PRINT:PRINT TAE(231 t3%;' continuar
{s/n) 7":B0SUB 4480

4990 JF a$="5" THEN RUN ELSE RETURN

5600

5010 vs0:WHILE INP(AFE00) AND BAIIF v=0
THEN GOSUB S040° [mpresara ON

5020 a%=UPPERSCIMKEYS$)IIF a$="L"* THEN R
ETURN

5030 WEND:CLS:RETURN

5040 LOCATE 22,9:PRINT 183SPACES(34)1iss

b g

5050 LOCATE 22, L0:PRINT i$;" La iapreso
ra NO ESTA FREPARADA "i$

5060 LOCATE 22, LIZPRINT 18;SPACES(34) 114
v=l

5070 MOVE 188, 197,0:DRAVR 262, 0:0RAVR 0,
I5.0RAVR -262,0:DRAVR 0,-38

5080 RETURN

5090 ° .

5100 BORDER ¢(2): INC 0, c(O)IINK 1, c(1)IR

ETURN’ Colores

S0’

5120 VINDOV 20,78,2,21° HELP

5130 OPENIN "help.exp”s WHILE NOT(EOF):IN
PUTES, a$:PRINT aSiWEND)CLOSEIN

5140 CALL 58B12:VINDOV 3,78,3,22;RETURN
5156 °

SLA0 KEY 1,"allvh? KEY 2,"nllfr"iKEY 3,°
wllc”’ _TECLAS_AYHDA

SI70 KEY 4,"slleer®IKEY 5,"nlleea’ KEY 6
Valley”

G180 KEY 7,"nllevr":KEY B, "nllevh":KEY 9
Jalleve” | RETURN

SL90 KEY 1, "1":KEY 2,°2"1KEY 3,°3":KEY 4
JTUOKEY 8,050 KEY B 'RTCKEY 7,070

$200 KEY 8,78°:KEY 9,°9" | RETURN

5219 -

5220 FRINT*Error No"iERRi* en linea"jERL
A

5230 DIN r8Cnud)  as(nud/ndv), rinud/3),ra
(nud/3) , hinyd/3}

5240 DK rhinud) ayuda$tnud/f.5):RETURN
5260 -

5260 SYMBGL AFTER 256:0PENDUT 's”;HEMORY
HIMEN-1:CLOSEOUT" Inicializar

$270 QEFINT A-z:0N ERROR GOTD 5220

§290 DIN f2)1c(0)=0r o)) =261 (20=016050

B 5100:605V8 5160

£290 ayuda$="N":nud=500:ndv=5:605U8 SZ30

8300 1$=CHRS(24) 1 r3=CHRYC(B) :hs=LHRS(T) a
r$=CHR$(11)+CHRS(18)

5210 L15="Sislema Experio en '

5320 128=CHR$L12)+CHRSC242) +CHRS (2430143

$=CHR$174)

5330 KEY DEF £8,0,9,9,252:KEY CEF £6,0,0
0.0

5340 PLOT 4,40, 1;0RAVE £32,0:0RAWR 0,338
DRAVR-632,010RAVR 0,-335

§3250 WINDOWAL,!,80,24,25:WINOOVS2 1,801
JLVINDOVES, 1, 80,2,23

5360 VINDOV 3,78,3,22:CLS:CLSH

5370 RESTORE SA10:READ s1,sciDIN op$(sl-
1,sc41)

S380 FOR 1=0 TD s1-1:READ op$(1,0)

5330 FOR c=1 TO VALIRIGHTS(ops(1,00,2))
+1:READ op$tl,c)iNELT

SO0 NEXT

S410 DATA 10,9

S420 DATA 01-05,15 Consultar -1.00,27 Fi
theros 06.00,38 Editor 01.00,47 Varies ©
§,00,56 Terminar -1 00, CFEVT

£430 DATA 01-08,04 Editar 02.00,12 Susti
tuir 03.00,23 Insertar -1.02,33 Anular 0
5.00,41 Mover 06.00,48 Ver 04.00,53 10Pr
esara 07.00 k4 Buscar -1.01,72 satir -1,
00, ESTAMVPRL

5440 DATA 02-03,04 Reglas =1.01,12 Ayuda
s -1.01,20 salir -1.01,RAL

5450 DATA 02-05,04 Dalo -1.01,10 Ayuda -
101,17 salir -1.01,08L

S460 DATA 02-07,04 Reglas -1.01,12 Hipat
esis =1.01,23 Conclusiones -1.0},37 Ayud
as =1.01,45 Datos -1.01,52 inf hipat. -1
01,64 salir =1.01,RHCADFL

5470 DATA 02-04,23 Imecralizar -1, 01,36
Help ~1.01,42 Colores -1.00,51 salir ~1.
10, TRCL

G450 DATA 02-0%,21 Recuperar =1.00,32 Un
ir =1,00,38 Grabar -1,00,4% Borrar =1.00
.54 salir =1.00,RUBBL

5450 DATA §2-07,04 Beqlas -1.01,12 Hipot
esis ~1.01,23 Conclusiones -1 04,37 Ayud
as =1.01,45 Datos -1.01,52 inF hipot. -1
1,64 salir =101, RHCADFL

5500 DATA 02-03,04 Reqlas =1.01,12 Dato
=1.01,18 salir =1 01,ROL

CEi0 DATA 02-0%,04 Reglas -1 01,12 Dl
=1.01,18 saLlir ~1.01,ROL

5520 °

§530 READ a:DIM iz$ta):izs(0)=5TRS(a):F0
R n=! TO VALC12500)):READ 128(n):NEXT
5540 READ a:0IM centros(a)icentros(0)=5T
£$4a)+FOR n=1 TO VYAL(cenlro$(0))1READ re
ntro$(ndNEXT .

5550 READ a:DIM dchsta) idch$(01=STRS(2):
FOR n=1 10 VAL(dch$(0)):READ dch$in) INEX
T

85F0 READ a:DINM conp$ia)icany$(9)=5TR$(a
J3FOR n=l TO VALfcons$70)):READ conisind
(REXT

5570 READ a:0DIN demo$(a):demoS{0)=5TRS(a
):FOR n=1 TO VAL{dewo$(0)) (READ deaos$(n)
INERT

5580 DATA
ando "1 1z
5590 DATA 2," tjeme *," s *1" ¢entro
5600 DATA 2,* *,* %1 dch

S610 DATA 6" y *, " 2" , ni "% ni *,°
0" que "1 _conj

8620 DATA 5.":"," si "," es " "cuando *,
* entonces "7 _demo

§630 RETURN

vor el " "iane * "es * "cu
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En este nuevo articulo
sobre sistemas de
proteccion, nos
centraremos en un temd
muy interesante, de gran
utilidad, pero al mismo
tiempo enormemente
complicado: la

elaboracion de programas

o0 rutinas capaces de
grabar y leer datos con
una estructura creada
por nosotros mismaos, a
medida de nuestros
gustos o necesidades.

El
secreto

RPN, | i W—
com—— 1

e, WRSA—
_—-l—--—-—- e

L PCE————

de la turbo proteccion

odo el mundo ha visto o
ha oido hablar de los

sistemas de proteccion

| denominados «Turbow, «cargi

rapida», © «carga por rayas», y
muchos programadores con un
buen nivel de conocimiento del
Codigo Maquina han intentado
en vano el desarrollo o la
comprension de uno de estos
sisternas. En este articulo se
ofrece la informacioén necesaria
para llevar a cabo la realizacion
de un programa de este tipo,
Como muestra, ofrecemos un
listado auténticamente
profesional, que puede ser
empleado para nuestras propias
grabaciones. Pecro, antes de
empezar a hablar del texto en
Ensamblador, es preciso hacer
un andlisis exhaustivo del
hardware que nos va a permitir

Por:Pedro Cuenca

grabar datos en una cinta de
cassette normal.

El acceso al cassette se puede
hacer (como no) a traves del
PPI, dispositivo ¢éste realmente
importante en el ordenador. El
PPI tiene 3 puertos (A, By C),
de los cuales se emplean el B v
¢l C para las operaciones con
cassette. Estos ports son

12 AMSTRAD Prpvonal

Modificando
algunos pardmetros,
adaptamos
fécilmente el
programa @ nuesfras
necesidades

accesibles, respectivamente, a
traves de las direcciones &F5xx y
&T6xx, donde xx puede tomar
cualguier valor. El significado de
los bits que se leen del puerto B
o se enviun al puerto Ces el
siguiente:

Puerto B (lectura).

Bit 7: Lectura del cassette.

Bit 6: ;jlmpresora ocupada?

Bit 5: ;Hay algin periférico?

Bit 4: 1.LK4,

Bit 3: LK3.

Bit 2: LK2.

Bit 1: LK1,

Bit 0: Barrido de pantalla.

Puerto C (escritura).

Bit 7: Sefial BDIR chip de
sonido.

Bit 6: Senal BC1 chip de
sonido,

Bit 5: Escritura en el cassette.




Bit 4:
motor.

Bir 3:

Bit 2:

Bit 1; KR1.

Bit 0: KRO.

Para nuestros propositos, sélo
nos inferesan el bit 7 del canul B
¥ los bits 4 ¥ 5 del canal €. El
resto cumple otras funciones
tatalmente diferentes.

Para poder grabar o leer dd

Puesta en marcha del

KR3.
KR2.

cassette, en primer lugar hay que

poner en marcha el motor. Fsto
se hace enviando un 1 en 2l bit 4
al canal C. Es conveniente
esperar un ticmpo, cuando o
moter s¢ encienck, para que b
¢inta tome una vdocidad
constanie.

Posteriormente, la grabacion
se have enviando informacion a
través del bit 3 del canal C. Y
legamos aqur al punto mas
importante, jeomo pademos
expresar una informacion
inteligible? Sienviamos un 1 al
bit 5 del canal C, el ordenador

la velocidad de
grabacién y lectura
es un factor
imporfante para la
fiabilidad de la

grabacién

hacer que los periodos de los del
0 sean de doble duracion que los
del 1, o viceversa. De este
modo, si detectamos dos
periodos consecutivos de
duracion larga, decidiremos que
lo que se estd leyendo es un 0,
pero si esios periodos son de
corta duracion, ¢l dato serd un

I, Cada byie hemos de
descomponerfo en sus 8 bils, y
‘ grabarlo por separado, mientras

comenzara a grabar en una
frecuencia alta hasta que
nuevamente le mandemos un
cero. Nosotros solo podemos
trubajar con presencia o
ausencia de lension, y esto ¢s
precisamente lo que mide el bit 7
del canal B. El mdtodo que se
emplea habitualmente para
grabar un bit es la activacion de
tension durante un cierto ‘
tiempo, v la minbicion de .
tenstén clurante un tiempo teual
aproximadamente (¢l Hardware

no es capaz de hicerlo de forma ‘

que para leer deberemos seguit |
¢l procese inverso. Bl problema
de este métado consiste en la I
correcta sineronizacion e los
tiempos de lectura y eseritura, ]
50 lre toch teniench en cuenta
| que d hard ware dd cassette |
tienck a recdonclear ks '
[recuencias, acortando los ceros
y alargando los unos. Nosotros,
en aras de laosencillez hemos
empleado en nuestros programas
un tiempo de grabacion para los
periodos de los ceros 4 veces
mayor que el empleado para los
unos. De esta lTorma, el diferente |

exacta). Para distinguir un | de
un 0 podemos, por cjemplo, |

X 37
1 ERHEHI!GR LECTD‘ {E CASSET 38 PUTSAVE
2} FEORD M. CUEKD 19
3 an 10
L LD 8C,TRELA i
5 LD HL,ESPACE )
6 JF OSCDIH 3
7 THRBLA OEFV KANE I
(] IP RSAVE 15
9 IP RLOAD 6
10 KAME DEFR “TURBDSAV® 7
I DEF8 “E“180H 8 RETAR
iz QEFN "TVREOLDA" 18
13 DEFB "D '420H 50 BUC1
i 0EFB 0 &1
15 ESPACE 0EFS 4 52
e . 4
L7 RSAVE P2 5
18 RET N2 58
19 L0 L, C110) 56
] LD CIXs L) 57
2] INC HL 58
b L0 CLONGTTUR) 1 59
) L L, LK) &0
U LD H, (11#3) 6l
25 LD CINICIA) ML 62
; IP RUTSAVE 63

| RLOAD (r2 &5
25 RET N2 13
30 L0 L,L1x#0) £
' I.ll B, (1) 54

0 69
"
|

ol 109 our (63,8
EL OF A" 74 jSALVA UN CONJUNTO OE BYTES r 1o 10 4,10
FUSH AF 75 jHL=OIRECCION OE INICID m 0T R, 8
E1 AF,AF' 76 :0E=LONGITUD 112 L0 A,81
£1 1 13 uT (77K),
PUSH 20 | 78 SAVE 14 0EFR 214
L0 BC,0%610K 79 LD #,(HL) 115 STIsED  DEFV 9
T T M 80 (ALL SBYTE 116 RETDL  QEC AL
E1X 4l INC HL 11 Lo AH
Lo 8.3 | 82 UEC DE 118 0R |
i 83 L0 4,0 i3 BRSO

L0 HL,0 1 84 o £ 120 LB A, 000100008
DEC HL 85 IR NZ, SAVE 121 BUT (£).8
L0 AM 86 RET 122 LO &, 104
oA L 81 13 T (75H) A
35 K3, Bury | 59 12 LD 4,88
0INZ RETAR 95 ;RUTINA PARR SALVAR UN BYTE B 125 00T (7F%).A
LD 8¢, 7rioN 30 A=BYTE A SALVAR 1% DEFR 244
LD 4,85 9] B'=0FGH 127 STINEZ  [EFW 0
ouT (€),¢ 92 128 RETO2  OEC KL
ouT ()0 93 SVIE 123 L0 &aH
CALL SAVECAB 34 10 8,8 130 ®L
LD HL, (INICID) 95 SBUC 131 I8 N2, RETO2
L0 DE, (LONSITUD) B 96 ExX 132 EX 4F, 47
CALL SAVE N fea 133 £t
34! 98 JR L8l 1 BIKZ SeuC
(L0 3 gI70 L0 HL, 100 135 Ea
ouT {C),C 100 Lo (STIREL) ML 138
POP BC 101 L0 (sTimER), ML (13 mgw
EXy 102 I sle 138 casle H
£ AF 67 103 81T wa,2s s |
POP AF | 104 LD (STINED).HL [ 140
£1 AF AF* 108 L0 (STINE2) ML | fax
£l 106 816 142
el 107 sl8 EX AF AF" 143

108 LD A, 001100008 M 144

AMSTRAD Fervanal 13
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tiempo d¢ proceso del programa
cuando graba o cuando carga no
¢s un factor demasiado
influyente para la liabilidad de
la grabacion,

Lina aclaracion importante es
qgue el bit 7 del canal B actua de
lorma inversa o como lo hace el
kit § del canal C. Como ya
hemos explicado antes, cuando
queremos expresar un estado de
tension alta, enviamos un | al
bit 5 del canal C. Sin embargo,
cuando ¢l cassette lec tension
alta, devuelve un 0 a través del
canal B. Este detalle puede
llevarnos a confusiéon (lo sé por
experiencia) si no tenemos
cuidado.

El programa Ensamblador
crea dos nueves comandos RSX.
Su sintaxis es como sigue:
TURBOSAVE, inic. long
TURBOLOAD, inic, long
donde «inicw es la direceion de
inicio de los dates v «long» la
longitud en byres de los mismos.
He intentado hacer el programma
de forma modular, desarrollando

rutinas basicas como lectura de
un solo byte, escritura de un
solo byte, eseritura de un grupo
de bytes, etc. Los datos que sc
graben con este programa irdn
precedidos de una cabecera
compuesta por |28 bytes de la
forma 10101010, seguicla al final
por un bit 0. Esto se ha hecho
asi para evitar posibles
cquivovaciones a la hora de la
lectura de los datos.

El programa es, sin duda,
muy util, pero podemos
adaptarlo con facilidad a
nuesiras propias necesidades,
modilicando, por ejemplo, la
estructura de la cabecera, la
velocidad de escritura y lectura,
o algunos otros parametros. El
listado esta ampliamente

comentado, por lo que esto seid
tarea bastante lacil. A pesar de
todo, quiero advertir que si
decidimos cambiar la velocidad,
hemos de alterar los pardimetros
que aparecen en las etiquetas
BITO v BITI, pero tambicn las
comprobaciones que se hacen en
la rutina LBYTE.

Para utilizar el programa,
podemos copiar, con ayuda del
Cargador Universal, el Listado
11, dando como direccion de
inicio la &A000. También
podemos copiar, con ayuda de

un ensamblador, el Listado [ y
ensamblario a partir de la misma

direccion &A000. En cualguier
caso, lo grabaremos en cinta o
disco bajo ¢l nombre
«TURBO.BIN». Para poder
emplearlo posteriormente, habra
que escribir lo siguiente:

MEMORY &AO)

LOAD “TURBO. BIN',
&AD0D

CALL &A000
¥ yva tendremos a nuesira
disposicion los nuevos

204 o e | B ':a‘m"”
173 DINZ RETARL 206 P V_ALTO ul EX AF.4F°
i L0 8¢, 7FI0K 200 w0 0R
- SO nE i L0 4,88 3351’.\1{(..\ UN CONIUNTO DE g S
s LA | 176 ouT (0).C BYTES. 200 AANTERIORMENTE SE 4 sl LO &, (TBAJD)
13 RET {7 ouT (), A 1A LEINO CARECERA. 211 1111 = us P
141 178 ¢ALL L0ADCAB DIRECCION DE INICIO. 202 0F 13 !
1 179 iy [l S ;i?
D RUTINA 1D CARGA, 150 INT- 180 248 SCp- |
€Ity CONTIEXE DIRECLION ACO). o 'E:LEEL-;?‘“WD’ 214 Loso CALL LBYTE SHET
LOCAR LO% BYTEN. 151 10N - 245 RETC T : I :
TUD CONTIRNE LA LONGITL, 182 IR C,FALLD 206 L0 (YA = OJZ Lgue
132 KL B0 OQUE DENE TRPRECEDI: 183 £ 2 e ol BRA
16 10 UNA CABECERA COMPLES. 184 L0 B0, OFEO0K % %2 PP 8C
TGN I A B 1946 N
i55. o i85 B0F 8¢ & g BLOEWR  EI WA
IS RuTLOw 01 54 s 2 IR N2, LOAD a5 SF
T 198 EX AF, AF° o el 256 POP 80
158 PUSH AF 189 POP AF o5 87 RET
\F ARt 190 EX AF AF° 284 FSPRRA 10ASTA QUE EN
1123 EI AF.AF 131 P 220 AARGA LN MYTE e g
{ ElX 192 RET 725 L0 DEVUELVE EN A TONO AL, 259 MIDE [IEM-
4 PUSH BC 216 1 HAY FRROK. CARKY < POEN TALTO. 260 51 FASA

193
194
195
196
w7
158
199

162 LD &0, 06100
163 Ut (e).e

16d LD B, 0FSH
165 Xy

166 FALLO L0 8,3
167 RETARL
168 L0 HL\0

163 BucIL 0EC HL» 1200
1 L0 A.H {201
i RL 202
e IR N2 BUCiL 203

{CUARGA CABECTRA

D128 BYTES < AN = 101010 1tHE
(1 BIT O

LOAOCAB LU B,128

m
§ 228 LBYIE
)
230 LBuC
21
232
233

LOOPCAB  CALL LBYTE o
IR C.LOADCAB ;35
CF O8AH

236

JR NZ,LOAOCAB 237

m)mmm T MPO, RO
DUCE ERROR (CARRY =1

8 263 VSRI0 LD A, 10
Lok 264 OUT (7FR) A
£1 4F AF e oo,
GALL ¥ BAJ0 ey L
1R €, EAROR = Tty
tALL v ALTO o -
i; iﬂ:ﬁm %3 LD (ML), 1

; 270 BUCALTD  INALCY
e 40 a A
s L ST
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comandos. Las rutinas son
también accesibles desde cadigo
mdguina. Pensando en esto, se
han indicado en comentarios las
condiciones de entrada a las
rutings mas inportantes.

Por ultimo, una advertencia
mas: el listado Ensamblador ha
sido desarrollado con el paquete
HEXAM, de ACESaftware,
pero puede transeribirse en
GENA con las siguientes
salvedades:

—Debemos indicar un ORG
(direccion &a000).

—Las etiquetas deben ir
seguidas del cardcrer ‘+* {dos
puntos).

—Las cadenas de caracteres
deben ir encerradas entre
comillas dobles.

—El punto v coma antes de
los comentarios ¢s necesario
SIEMPRE.

—Los numeros en
hexadecimal deben ir precedidos
del simbolo ‘&’, v los binarios
de ‘“%*. Hay que quitar, por
tanto, la H v la b [inales que

Con los programas que ofrecemos en
este articulo, se puede desarrollar un
o ' il eplita J) g
sistema de "‘carga rapida

emplea el Hexam. |
M INE (HL)
bl IR 2,M0
275 IR BUCALTO
176 IESPERA HASTA QUE S)
PRODUCE TO0x0D ALT
TI7 MIDE TIEMPO EN THAJG,
ITHGKT PASA DEMASIADN
TIEMPO, PRODUCE EREOR
(CARRY =11
281 VALTO LD AI0H
292 UT (7FH), 4 | eurry
283 Lo A.81 i de grabar un #
8 OUT C7FH),A 13 =Periodo de tiempo de grabar un |
285 £ T06=—Para compensar fiempo.
286 L0 WL, T8AJ0 v?“%‘lﬁﬂ*ﬂ" alig
291 L0 HL, L glﬁﬁ_m -‘,}‘eh .
28 BUCBAD I ALLC) fhe e Tramldn fiaja
263 LA I7=-Grahar 128 bytes de LD
130 IR NC,$1 130 Forma mslt’:u'
291 INC (HL) = Bar e hit mas
292 R Z,H0 '
793 JR BUCBAID
234
295
26 §1 08 A
257 £1r
298 RET
293 K0 8t
200 341
RET
303 INICI0  OEFS 2
W4 LONGITUD DEFS 2
305 TALTO  DEFS |
305 TRAND  DEFSt

IMSTRAD Pevsoniad 13
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LIBROS

Guia del
programador en

ensamblador para
IBM PC/XT/AT

r

Este es ¢l libro donde Peter
Norton condensa toda su
experiencia para ensenar a
programar ¢n ensamblador de una
forma prdctica y directa.

Con €| aprenderd como escribir
programas completos en lenpguaje
ensamblador y a utilizar muchas
de las téenicas que usan los
programadores profesionales,
ayuddndole a realizar programas
mas legibles y Mables con gran
rapidez.

Estd dividido en tres partes, La
primera trata del microprocesador
8088, Conticne ejemplos reales
que usan un programa llamado
Debug gue permite mirar dentro
del microprocesador 8088,

La segunda parte pasa al
lenguaje ensamblador se usara
para volver a escribir algunos
programas de la primera
parte, pasando después a
crear ¢l programa Dskpatch,
utilizando la récnica de
oplimizacion progresiva para crear
grandes programas, y ¢l disefio
modular.

La tercera parte se centra en el
uso de caracteristicas mas
avanzadas como mover el cursor ¥
borrar la pantalla.

El libro esta desarrollado de tal
forma que es una guia perfecta
para un profesor que pretenda
enseiar ensamblador del
8088/80R6.

Va acompaiiado de un diskette
con la mayoria de los cjemplos
del libro v una versién avanzada
de Dskpatch.

Tirlo:  Guia del programador
en Ensamblador pare
M PC/XT/AT

Autor:  Peter Norion y John

Socha
FEditorial: Anaya Multimedia
Paginas: 416
Preclor  6.890 plas,

Lotus 1-2-3
aplicaciones en
gestion

La idea principal de esta
obra es explicar, al maximo de
sus posibilidades, una de las
hojas de cdlculo mas conocidas
en la actualidad: Lotus 1-2-3.

A lo largo del libro sc detallan
las drcas de aplicacion mas
importantes, dando una rapida
vision del manejo de la hoja de
caleulo y los macros como
introduccion para los usuarios
noveles.

Después se pasa al apartado
de Previsiones y presupucslos,
en ¢l gque se analizan las ventas,

presupuestos departamentales,

beneficios y pérdidas, Mujos de
capital, etc. Mis adelante se
describen Jos Analisis
Financieros (depreciaciones,
anualidades, analisis de
sensibilidad, decisiones
tributarias), los analisis de
propiedad inmobiliaria y las
naminas.

Cada uno de estos modelos
detalla el mérodo de
introduccion de datos, los
MACros gue son necesarios y se
explican las formulas utilizadas.
Los dos ultimos capitulos se
dedican a prestaciones mas
avanzadas, como es el uso del
ProKey para optimizar el
trabajo con el Lotus 1-2-3

T’ﬁ‘u}o Lotus 1:2-3.

- Aplicaciones de gestion

Autor:  Stanley R. Tros! |
Lditorial: Anaya |
Multimedia

Paginas: 25

Precio: 2,650 p1as.

Guia practica del
Amstrad PCW
8256 y 8512

La intencion del autor de
¢ste libro es ofrecer a los
usuarios de los Amstrad PCW
NUMErosos consejos practicos.
Con sencillos diagramas, un
lenguaje comprensible y una
extensa seccion de consulta, se
simplifican todas las operaciones
que hasta ahora podian resultar
dificiles a los usuarios de estos
ordenadores. No hay que olvidar
que los PCW estin
especialmente dedicados al
proceso de lexto y, por tanto, la
muyoria de sus usuarios son
gente no entendida en
informadtica. En estas
circunstancias, los manuales de
instrucciones no son
gxcesivamente practicos, a los
que, por otra parte, el autor de
este libro no pretende suplantar,
sino complementar.

Se incluyen una serie de
cjemplos practicos, «en la
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creencia de que un minimo
conocimiento de lo que pasa en
¢l interior del ordenador puede
servir de mucha avuda para
sacar el maximo provecho del
aparato», segun F. A, Wilson,
autor de csta obra.

En definitiva, un libro util
para los que no sen expertos en
este tipo de mdquinas, pero por
razones de trabajo, o
simplemente porque les gusta,
necesitan utilizar un
ordenador. Con ¢l podrin
aprender de una manera sencilla
¢l manejo de este procesador
de textos.

F AV

de textos, que, por otra parte, es
también un ordenador y como tal
puede utilizarse para todas las
funciones tipicas de este tipo de
maquinas. Siempre, claro esta,
que el tema nos inierese.

Titula:  Guia prictica del
Amstrad PCW 8256 y
PCW 8512

Auwtor:  F. A. Wilson

Editorial: CEAC

Paginas: 203

Precio: 1,250 pras,

Programas de
juegos para el
Amstrad CPC

Este libro ha sido escrito
COMO una guia paso a paso para
ayudar a crear los propios
programas de graficos mediante

W Simister
PROGRAMAS
DE JUEGOS

PARA EL

AMSTRAD
CPC 464

un Amstrad CPC 464, Los
juegos se inician en su nivel mds
sencillo y avanzan,
progresivamente, hasta los
juegos en tres dimensiones.

Una de las recomendaciones
del autor es estudkiar los
programas en el orden en el que
aparecen en el libro y con el
ordenador delante.

Puede convertirse en una gran
avuda para todos los usuarios de
este tipo de ordenadores
Amstrad, pero en especial para
aquellos que estén interesados en
familiarizarse con la
programacion. Esia escrito con
un estilo sencillo, de manera que
pueda entenderlo el lector que se
ACerca por vez primera a ¢sios
Lemas.

Desde luego, si la mejor
manera de aprender a programar
¢s jugando, la mejor manera de
jugar puede ser creando nuesiros
propios juegos. Con esla guia
resultara muy facil, siguiendo
el orden de los consejos que hace
el autor, Sélo es necesario
decidirse y ponerse delante
del ordenador a crear nuestros
Propios programas.
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;_T:?u!a: _Prt}gmmas de fuegos
i para el Amstrad CPC
Autar: ‘. Simister

Editorial: CEAC
Pdginus: 147
800 pras.

Precio.:

Movimiento
parabolico y
caida libre

Esle libro pertenece a la serie
Patagoras de Sofiware Educativo
de SM, concretamente a la
perteneciente a fisica y quimica.
Por tanto, mas que un libro, es
el manual de refercncia del disco
que incluye.

El programa permite simular
¢l lanzamiento de cuerpos de
diferentes masas e inclinaciones
y desde alturas comprendidas
entre 0 y 20.000 metros.
También dibuja grdficas,
caleulando en cada instante ¢l
espacio y la velocidad,

Ademis, vs posible realizar el
estudio cinemdlico y energélico
del cuerpo en movimi¢nto,
calculando los valores de la
energia potencial y cinética.
Funciona bajo el sistema
aperativo MS DOS en cualquier
PC y es muy sencillo de instalar
y manejar, siguienclo las
instrucciones que aparecen en cl
primer apéndice del texto. En
definitiva, un buen programa
educativo, para los estudiantes
de estos temas, con un texto
claro v de gran avuda,

o

v catda litre

Auter:  Varins

Editorial: Ediciones SM.
Puatagoras. Software
educativo

Pdginas: 32

Precio:  7.840 peseias (incluve

disca)

uik‘um-.ﬁ’

L | Eetude onemalicg
2 Esludo enermrin
PUCOMPATIRLES P52




HOY POR HOY

JX 720,

una impresora
de alta
resolucion

La impresora de color
Sharp, modelo IX 720,
ha sido disefiada para
aplicaciones que
requieren una alta
calidad y resolucion

. técnica, y de forma
especial las de
CAD/CAM.

Una de las
aplicaciones mas
espectaculares es la
simulaciéon de tejidos
tanto en tamafio como
en color, de forma que
la calidad obtenida
sobre ¢l papel es
extraordinariamente
real. Los muesirarios
pueden ser realizados
econémicamente en
poco tiempo,
reduciendo el costo de
fabricacion y dando a
los vendedores mayor
potencia de venta.

Combina 7 colores,
las paletas multicolores
v lineas finas y variadas
por ajuste y
combinacién de
«pixels». Los colores
obtenidos son vivos y
bien contrastados y
permiten la obtencidn
de soportes
transparentes para la
proyeccion.

Puede conectarse a
consolas graficas

profesionales de muy
alta resolucion y ademas
por su bajo coste puede
destinarse a compatibles
PC/XT o similares:

La Sharp JX 720 se
comercializa en Espana
a través de
Mecanizacion de
Oficinas, S. A. Avda.
Diagonal, 431 bis.
08036 Barcelona.

Discos

de memoria
r L]

optica

Basf estd
desarrollando discos de
memoria optica como
medio econdmico de
almacenamiento masivo
de datos. Hasta el
momento, y desde hace
50 anos, los soportes,
flexibles o duros, han
sido magnéticos, tanto
en el campo de la
imagen como en el del
almacenamiento de
datos. La ventaja que
pueden aportar los de
tipo Optico es su
elevada densidad de
almacenamiento.

Por el momento, Basf
estd desarrollando tres
tipos diferentes de
discos opticos, segun los
diferentes elementos
constructivos de la
grabacion/lectura a
través de ldser. Estos
tres tipos son:

— CD ROM
(compact disc-read only
memory)

— Waorm (write once
read multiple)

— RWM (read write
muiltiple)

Sin embargo, en esta
compaiia consideran
previsible que estas tres
formas de memoria
optica puedan integrase,
en el futuro, en un
concepto tnico, global.

TR

=81,
- .n*s

“Alta tension”,
para PCW

Domark acaba de
sacar la versidn para
PCW de este juego,
basado en la pelicula
del mismo nombre,
cuyo protagonista es el
mitico James Bond, el
agente secreto 007.

Su desarrollo es
idéntico a las versiones
anterjores y sigue el
argumento de la
pelicula. El objetivo es
destruir las fuerzas de
Whittaker, un traficante
de armas.

Para ello hay que
pasar ocho niveles en
los que tendrds que
enfrentarte a las fuerzas
de 1a KGB, aliados de
Whittaker.

El distribuidor en
Espana es Erbe, y el
precio del juego es de
2.200 pesetas.

Grandslam
entra
a la arena

Una nueva compaiiia
de software de juegos
entra en este conflictivo
mercado con un
lanzamiento estrella:
Los Picapiedra, de
Teque Software. El tipo
es de aventura mas que

Epopeya
de James Bond

Domark anuncia el
inminente lanzamiento,
para todos los sistemas
de ordenadores, de la
escenificacion de la
famosa pelicula de
James Bond Live and
let die (Vive y deja
morir).

El argumento del
juego respeta hasta
cierto punto el guidn
original, y el
protagonista debe
cumplir su mision e
intentar sobrevivir &n
una serie de escenarios
por demas exdticos:
plantaciones tropicales,
arsenales de cohetes,
etc. Domark clama a
los cuatro vientos que
se trata de un juego
maravilloso, adictivo,
espectacular, etc.
Veremos. Y lo veremos
a ultimos de junio.

arcade, pero no en un
sentido conversacional,
sino mas bien basado en
la accidn aunque no se
trate de matar
marcianos. Todos los
personajes de la popular
serie de dibujos
animados aparecen en
escena. Tenemos que
dirigirlos, interrogarlos
y hacer de todo con
ellos. Proximamente los
veremos en Espana.
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Tres
en uno

Dro Soft acaba de
lanzar una oferta que,
sin duda sera muy
apreciada por todos los
aficionados a los
juegos. Consiste en una
serie de volumenes de
juegos para los Amstrad
con unidad disco. Cada
uno de los discos
contiene Lres juegos
conocidos, a un precio
de 2.250 pesetas por
disco.

Algunos de los titulos
son: Gobots,
Deactivators, Molecule
Man, Bride of
Frankenstein,
Scarabaeus, Last VB,
Centurions, Tujad,
Locomotion, Red Led...

Mas sistemas
expertos
para PC

Dentro de la
inteligencia artificial, el
mercado de los SE cada
ver gana mas adeptos y
mueve mas dinero. Un
nuevo producto,
llamado Nexpert,
basado en reglas y
objetos, ha sido lanzado
para prdcticamente
todos los sistemas de
ordenadores personales
v miniordenadores. El
programa esta escrito en

el lenguaje estandar C,
lo que garantiza una
gran velocidad y, sobre
todo, una
transportabilidad casi
total entre maquina v
maquina. El sistema se
gestiona a traveés de una
interface gréfica, y
pronto lo veremos en
nuestro pats.

Convencion
Amstrad/88

En el marco del Scala
Melid de Madrid,
Amstrad Espana ha
celebrado su cuarta
convencion anual,
coincidiendo este afio
con el 20 aniversario de
Amstrad PLC.

La compafiia reunid a
mas de 1.000 personas,
con una presencia
mayorilaria de su red
nacional de ventas y
representantes de los
medios informativos.

Al hilo de un
espectaculo musical,
conducido por el
conocido periodista José
M.®* Inigo, José Luis
Dominguez y directivos
de Amstrad Espana han
ido desvelando las
promociones para estos
proximos meses,
referidas concretamente
al PC 1640 de Amstrad
y a la gama de CPC
(464 v 6128), en
monitor color. Ambas
promociones, sin alterar
el precio de los equipos,
incluyen regalos que,
por su utilidad y precio
en el mercado, hacen de
estas ofertas unas
ocasiones casi
irresistibles de compra.

Asimismo, se ha
presentado formalmente
en esta convencidn una
novedad Amstrad que
ya era conocida por los

medios informativos
especializados: se trata
del portdtil Amstrad
PPC 512. En esta
ocasién como en tantas
otras Amstrad ha vuelto
a sorprender con unos
precios muy por debajo
de la realidad de
mercado en una
magnifica relacidn con
las caracteristicas
técnicas y las
prestaciones de este
equipo portdtil.

Con motive de la
celebracién del 20
aniversario de la
compania hubo lugar
para diversién y humor
con las intervenciones
de conocidos
humoristas, magos e
1lusionistas.

Asimismo Amstrad
no rechazo su propia
autocritica, algunos

Amstrad,
lider en PCs

Segtn el boletin
mensual de analisis del
mercado de informdtica
en U.K., realizado por
Romtec, los resultados
obtenidos por Amstrad
PLC en ¢l mercado del
Reino Unido, la sitian
a la cabeza del sector de
PCs por unidades
vendidas.

Segiin ¢l grafico
adjunto, la compahia

aspectos donde se
reconocen fallos de
servicios se han
expuesto abiertamente,
y en clave de humor, en
un audiovisual que
también explicaba los
éxitos de la compaiiia,
su capacidad de tomar
iniciativas en el
mercado, y finalmente
las camparias de
publicidad que van a
apoyar estas acciones
comerciales.

presidida por Alan
Sugar ha ocupado ¢l 35
por 100 del mercado
britdnico, seguida de
IBM.

Asimismo, ¢l «Estudio
del Mercado Espaiiol de
Microordenadores/1987»,
realizado por EICE
(Estudios,
Investigaciones y
Consulioria Espaiioles,
S. A)) y publicado
recientemente, sitia a
Amstrad Espana, como
lider en el mercado de
compatibles.

Others 18%

Apple 4%
Olivetti 4%

Tandon 5% GEEsl7

Amstrad 35%

Compaq 5%

BM21%

Apricot 8% <&

AMSTRAD Peripnal 19
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Nueva
distribuidora
de software
para PC

SDC, una nueva
compaiia dedicada a la
distribucion de software
para microordenadores,
fue presentada
recientemente en un
hotel madrileno.

El acto fue
presentado por D. Juan
José Blanco, presidente
de SDC, quien puso de
relieve el concepto de
eficacia en la
cdistribucion, que es cl
principio de la nueva
empresa. Asimismo ¢ilo
como objetivo
fundamental de la
empresa, a corto plazo,
la ¢creacién de un canal
de distribucion de
software a distribuidores
minoristas de
microordenadores,
brindandoles buen

Novedades
de Gremlin

Un nuevo juego de
Gremlin va a hacer su
aparicion para los CPC
de Amstrad. Se trata de
Héreules, la leyenda del
hijo de Zeus que realizo
los 12 trabajos gracias a
su fuerza y astucia. Al
parecer, se trata de un

producto, rapidez de
entrega, precio y
servicio postventa.

SDC mantiene en su
catalogo de oferta
productos sobradamente
conocidos como Open
Access 1I, GBase, Open
Access Entry,
Gesnova..., asi como
otros de total novedad
en Espania: SNAP, un
gestor superpotente del
MS-DOS, Sistema X2,
un compresor de
ficheros y otros. La
amplia oferta de
productos se vera
dumentada seglin las
necesidades de los
clientes.,

EHERGY

069

arcade puro, con unos
excelentes graficos,
seglin hemos podido
ver. Gremlin jura gue
los graficos de la
version de Amsirad son
practicamente idénticos
a los de la de
Cominodore. Veremos
en que se traduce el
wpracticamenten, y
esperemos que sea
cierto.

Nuevo
Tandon 286

Tandon Computer
Gmbh de Frankfur
anuncid, en la feria
mercantil Cebit, el
lanzamiento al mercado
de! Tandon 286.

Esle nuevo ordenador
personal es un
compatible AT de alto
rendimiento, con
capacidad incrementada
de disco duro. Esta
dotado con el
microprocesador [ntel
80286 —de 12 MHz— vy
va dirigido
especificamente a uso
profesional por sus
caracteristicas de alta
polencia, flexibilidad,
portabilidad y
adaptacion al usuario,
que satisfardn las
mayorcs exigencias
requeridas hoy en dia a
los AT.

Incorpora memaoria
principal de 1 MB RAM

Palace
Software
ataca de nuevo

Los creadores de
Barbarian y Barbarian
I! han lanzado un
nuevo producto al
mercado: Rimrunner.
De nuevo, se trala de
un puro arcade, con
scroll pixel a pixel en
varios planos distintos,
asi como unos graficos
de muy alto nivel, en la
linea de anteriores obras
de la gente de Palace.
Durante el juego
controlamos una especie
de bicho mortifero
llamado insectoide, v
debemos proteger a una
indefensa colonia del
ataque de otros bichos,
los aracnoides.

y dispone, asimismo, de
la nueva Memory
Mapper y teenologias
del Personal Data Pac,
ademas de un disketie
drive de 1,2 MB y disco
duro Winchester de 40
0 112 MB de 25 MS.

En ¢l modelo
standard, el nuevo
Tandon 286 mantiene
una memoria principal
de 1| MB RAM, que
puede ser clevada a §
MB sin utilizar otro slot
de expansion.

El reciente modelo
disenado por Tandaon
destaca por su teclado
plano, ergonomico v de
altura ajustable.

Seguridad
para el PC

Xidex Corporation ha
presentado dos nuevos
cartuchos de cinta de
/4" de Storagemasler,
que se utilizan para
hacer copias de
seguridad de los discos
duros: los modelos
Storagemaster 600HD y
52000.

El nuevo modelo
Storagemaster 600HD
mejorado ofrece ahora
una capacidad de
almacenamiento
aumentada.

Permile almacenar de
60 a 125 MB de datos,
con una certificacion
superior de 12.500 FTPI
v de 15 a 24 pistas
empaguetadas en la
cinta.
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PROGRAIMANDD JUEGDS *
DE AVENTURAS IV

“wn ¢l ndmero anterior _

< terminamos de describir las

Aestructuras basicas que
configuran un programa de
aventuras. Llegamos, incluso a
introducir algunas mejoras.

Vamos a concluir ahora
sintetizando todo lo visto hasta
aqui vy ampliando nuevas
posibilidades que se pueden
incorporar a los programas. o
VImOs @ hacer con un programa
nuevo que he preparado para tal
efecto y, que espero, sea del
agrado de los buenos
«aventurerosy, ..

Sin embargo, es bueno que
resumamos todo lo gue se ha
explicado a lo largo de la seric.
En primer lugar quiero destacar,
una vez mids, la sencilles de la
estructura desarrollada y su
potencia, que nos ha permitido
escribir programas de nivel
prolesional, tan buenos y de una
forma tan rdapida, una vez
dominada la téenica, como si
utilizase el mejor parsec de loy
que cireulan por ahi.

La estructura principal la
constituyen las insirucciones 10 a
580 y las rutinas bdsicas, es decir,
Analizador sintdgetico, Analizador
de movimiento v Rutinas de
manipulacion de objetos. Junto con
las instrucciones que manajan tanto
las Rutinus de uccion simple como
las Rutinas de accion completa.

Estdn perfectamente
estructuradas y moduladas, de
manera que admiten cualquier
tipo de ampliacion y de mejora
que se nos ocurra en cada caso.
Lo vamos a ver con el programa
de este mes, que ha sido escrito
en los ratos libres del autor, a lo
largo de cuatro dias, incluido el
disefio del guidn y de los graficos.

Como hicimos en la anterior
ocasian, ilustraremos dichas
mejaras con un ejemplo. Veamos
el argumento y mapa de la nueva
aventura...

Por José Carlos Alia

iEl bosque maldito!

Sin saber como, aparecemaos
perdidos en un bosgue siniestro,
donck actian dia bd hicas
fuerzas, Debemos encontrar la
salida...

En un cierto escenario (gl 1)
hay una puerta defendida por un
guardian, el cual nos atacara vy, si
no llevamos LA ESPADA, nos
liquidara de un seberbio
mandoble. Si encontramos la
espada (escenario 13) y matamos
al guardian, no podremos abrir [a
puerta hasta que no
encontremos la consabida
llave.

Este objeto, no por
mando, siempre necesario,
nos lo proporcionard ¢l !
anciano misterioso (gpor qué [
siempre habra ancianos
mislerosos en estos
lugares?) a cambio
de unas babuchas,
lias cuales las conseguiremos del
enano (jotro que tul bailal) si le
damos una (lor de los pantanos

r 4 ,"

(cscenario 15). Al enano lo
encontraremaos en ¢l escenario 2 y
¢l anciano se halla en el 5.

La dificultad para legar a este
Ultimo estriba en que debereinos
alravesar una oscura cueva, lugar
gue irremisiblemente, serd nuestra
tumba si entramos en ella sin luz,
Una luz la proporciona una
antorcha que hay en ¢l escendrio
14, pero por ¢l bosque suele
aparecer un terrible espectro que
nos roba energia si no llevamos
un talisman gue se puede

encontrar
r «husmeando» por
» el escenario 11.
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eliminar
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instrucciones

Fill del
Pragrama.

descubﬂremas un valioso tesoro.
Finalmente, realizado todo este

recorrido y habiendonos

alimentado para recuperar
energia, con los frutos de una
hermosa tomatera (escenario 4)
llegaremos a la famosa puerta con
nuestra llave en la mano. La
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'miaio se ha codificado una
prsentac:én de la situacion, a
modo de prélogo, realizada con
una técnica de scroll vertical
(podria mejorarse haciendo ¢l
scroll pixel a pixel).
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o, o JE (07, PT0CORAN 120,300 DRy N0
L 2BI2TRAY 150 Aidi0Rey 200 2 1CDAR
ANTER T80, MOSIREY R0, 250 DRRY 300 :
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SURAY 493, [900MOE 499, DROIFILL LLRETORY
SUEY SHIE 167,535 CRaN 130,300 0%AY LD

ARV AEE, (ShDARe 100, D00IKOVE 178
.CT.:'ﬂit W, 0 ‘5‘ TIAOVE (76 5
(ORI S3h 23R T 8
“‘I’H 1@ b LIL 2 LS| Preas
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30 iRA ARD LENIIRBN 6. TSOMDRE (53,700 |

M1 T L

v gm i
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Jib A e 2
Lo REENEy
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FLURE LS U P, DR T Wl S 1,

BN LRI 100, 25t tRAY ,s _ﬂn A
E A5 TRA I A0 MOV, CASI 0N
o SR, ITNIPDE S, T DeAY 120, J0hiroE
365, 28600040 TE0, 255 PINE (1A TBNEL)
2iROvE J0U 30 FILL 17POVE R4 3luRL
VRETEY

nLATD MOWE 1 )¢ AR0:DRAR G55.310:0%0W 1N
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JBIAGVE TR VICL0RAY 262, 3120W0VE 152 2
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TL2I0 BOVE 499 2000FAV 400 (0 0RER A0

‘faw:um 200, 290 1R 109, 2252V 190,
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para que los mejoren. Son las
instrucciones de final del
programa y estan construidas a
hase de sentencias MOVE,
DRAW y FILL, muy sencillas de
utilizar, si bien los usuarios del
C64 no disponen de todas cllas y
deberin sustituirlas segin tengan
resuelto este problema. Todo este

conjunto de lineas para los
graficos ha ocupado 4 K y el
programa ocupa 24 K en total, lo
gue guicre decir que adn
disponemos de memoria suficiente
como para mejorar notablemente
nuestros dibujos, jAnimo pues!
NOTA FINAL. Como
avuda y apoyo a los que lo

intenten, aqui seguiremos en la
nueva seccion que se inicia de «El
Rincén del Aventureron y, desde
ella, atenderemos toda clase de
solicitudes, asi como seran bien
venidos todos aquellos programas
que nuestros lectores vayan
desarrollando.

iHasta la proxima!




INFOBYTES
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La vista oS
es la que trabaja

Uno de los problemas mas
frecuentes, después de pasar
algunas horas ante ¢l ordenador,
es ¢l cansancio de los ojos. Para
evitar estos inconvenientes
existen varias soluciones. En esta
ocasion se trata de un filtro para
monitores de PCs, adaptable a
la mayoria de cllos, que elimina
los reflejos y reduce el cansancio
visual. Esta fabricado en fibra de
poliamida, con lo que se simplifica
mucho ¢l problema de la limpicza,

y resulta muy sencillo de
montar. Para mas informacion
dirigirse a Enfa lbérica, 5. A.
Tel: (91) 672 72 11

Las mil y una
funciones

Alora que estd tan de moda
aquello de ampliar los PCs contra
viento y marca, los labricantes y
vendedores de tarjetas
multifuncion hacen su
aposto. Afortunadamente,
y para variar, los usuarios
en este caso también,
Micro | (calle Dugue de
Sesto, §, tel.: (91)

400 61 36) pone a tu
alcance un conjunto de
circuiteria, llamado
Perseus, que tiene de
todo: RS232, puerto de

Un raton
con tres dedos

Uno de los periféricos mds
apreciados por los usuarios de los
compatibles PC es el raton. Con ellos
se facilita enormemente el trabajo.

En Micro | (calle Duque de
Sesto, 5, de Madrid. Tel.: (91)
409 61 36) se puede encontrar este
raton con tres botones, en lugar
de los dos que habitualmente llevan
este tipo de instrumentos.

L.a utilidad de este tercer
boton depende del programa que
se emplee. Si el software lo tiene
en cuenta, sc¢ facilita
considerablemente el trabajo. Si

no es asi puede haber mas de un
pequeno lio a la hora de
diferenciar para qué se emplea
cuda uno de ellos. Su precio es
de 9.900 pesetas.

i e = =

impresora paralelo, el famoso
«wgame port», para enchufarle un
joystick al PC en sus noches
locas, y un auténtico reloj de
tiempo real. Todo ello al precio
de 19.900 pesetas.

El aseo diario de tot

Las necesidades de limpicza ‘
de los discos es
algo quc poca
gente tiene en
cuenta.
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ths sus discos

Sin embargo, no cuidar
adecuadamente este Lipo de
soporte pucde acarrearnos
problemas en los momentos mas
inoportunos. Por descontado,
serd en los instantes en que
menos deseemos gue ocurra.

Como mas vale prevenir que
curar, en Micro 1 podemos
encontrar estos dos
limpiadores para los discos de
5 1747, los del Amstrad
PC. Su precio se encuentra en
las 1.695 pesetas,
respectivamente.,

Micro 1 s¢ encuentra en la
calle Duque de Sesto, §, de
Madrid. Tel.: (91) 409 61 36,

Para impresionar

En Micro 1, calle Duque de
Sesto, 5, de Madrid, tel.: (91)
409 61 36, se puede adquirir este
cable de impresora para CPC.

Su precio es de 2.900
pesetas.

Una de sus mejores ventajas
consiste en el recubrimiento de
los cables internos, Se podria
decir que esta blindado. De esta
manera se evitan las
interferencias eléctricas y se
protege perfectamente de la
posible humedad, dos posibles
causas del mal

funcionamicnto de la
transmision de los datos
entre ¢l ordenador vy la
impresora,

Todo en orden

Minibox 5 174" es uno de los
estuches para discos de esle
tamano que ofrece Enfa Ibérica,

Cada una de las cajitas dispone
de una capacidad para 10 floppies,
con lo que nuestros discos estaran
protegidos. Pero ademas cada una
de estas cajas es de un color, con
lo que podremos colocar nuestros
discos por temas o programas, si
tenemos una gran cantidad de
ellos. De esta manera nos resultara
extremadamente
sencillo encontrar
uno, sin tener que
revolver media casa.
El telefono de
Enfa Ibérica es
(1) 672 72 11,
donde se podria
obtener informacion
sobre su precio.

Discos a salvo

Twin Pack es otra de las
soluciones de Enfa [bérica, tel.: (91)
672 72 11, para mantener nuestros
discos libres de los peligros gue
pueden sufrir este tipo de soportes,
cuando los dejamos sin la mds
minima envoltura que los proteja,

En cste caso s¢ Lrata de una
bolsita individual de polietileno,
muy econdmica, para discos de S
1/4"", Puede resultar muy atil
cuando tengamos gue desplazar
uno de nuestros discos de un
lugar a otro.
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SERIE ORO

En este caso no se trata de
disparar. Hay que utilizar
toda nuestra habilidad y
rapidez para Ifbemr a But-

father de las 2
profundidades,
evitando a to-
da costa que
sSus enemigos
acaben con la
exigua energia
de nuestro gu-
sano.

SEENANIAARANS

VORK® "

20 REM %% Realizado por 3%

&) REM BL lsabel Luna G 13

§0 REM IEBLIENTYRITIYITINEYIL

60 REM W% Zaragoza - 1322 1%

70 REM TRLEEENTETEXITIEENINLY

80 REM

90 REM ftripetrinstss

100 REM 238 Record 328

110 REM $2idpatinisast

120 pllr=900ins {1 }="Genial"

130 pl2)=700:n$(2)="6uay"

14O pC31 =500 n8(3k="Blen®

150 pld)=400:nsid)="Fsche’

160 p(SY=200:ns(5)="Prlzzz*

170 REM $3eseaesnaecassey

180 REM ¥4%% Siabolos 383%

190 REN $3trreytpemseseynd

200 SYMBOL AFTER 230

210 SYMBOL 230,0,32,0,4,0,0,0,0

220 SYMRAL 231,0,32,10,86,42, 122, 183,50
230 SYWEOL 232,24,36,102,153,153,102,36,
H

140 SYMBOL 233,60,126,219,255,18%,195,80
(60

250 SYMBOL 234,16,8,20,36,38,78,78,60
260 SYMBOL 235, 5%,84,56, 16,124, 186,40,10

10 REY LARRTIAS
20 REM ¥

Por lIsabel Luna Garcia

§ protagonista del juego es
i gusano r.;m.- debe
escapar del s6tano en que

§

270 SYMBOL 236,4,8,126,249, 241,225, (14,6
0

280 SYMGOL 237,0,0,0,6,14,30,12,0

290 SYNEOL 238,20, 15,60, 125,254,252, 242,
12

00 SYREOL
310 SYNEOL
254

20 SYMBOL 241,60,126,255, 256,255,255, 12
6,60

330 $YSR0L 242,99, 20,62, 65, 85,34, 28,20
340 SYMBOL 243,65,62,65,20,0,3¢,28,0

350 SYMBOL 24¢,12,2,3,15,23,5,74,60

350 SYMBOL 245,0,0,8,24,24,48,48,0

370 SYHEOL 246,60,86,60,24,60,102, 165,15
5

300 SYHEOL 247,8,211,582,126,163,52,82,82
490 SYMBOL 248, 24,650,125, 255,255, 126,50,
U

239,20,15,0,40,84,40,80,0
240,254,129,65,129,5,225,177,

ha sido encerrado.

Para ello, tendrd que ir
pasando por cada una de las
pantallas y comerse los objetos
que aparecen ¢n ellas. Una vez
comidos todos, aparecera una
llave con la gue se elimina el
muro gue nos separaba del
tltimo objeto. Al cogerlo
pasaremos a la siguiente
pantalla.

Hay doce pantallas en total,
ademds de los dos impertinentes
enemigos que te quitaran una
buena parte de energia si te
locan.

Presionando **J!" se juega con
el joystick, con K" se
seleccionan las teclas del cursor.
Para usuarios de CPC464, basta
quitar las lincas 520, 539 y 590.
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SERIE ORO

400 SYMBOL 249,0,64,224,191,191,229,85,9
410 SYNBOL 250,64, 126,86,127,231,2(9,255
126

420 SYMBOL 251,195,189,189,90,126,65,99,
60
430 SYMBOL 254,0,12,10,12,72,232, 184, 15
440 SYMROL 252,048,080 48,16,23,29,8
450 SYMROL 253,0,0,96,160,96,50,31,13
460 SYMROL 255,0,0,6,5,6,76,248,176
470 REN f1tsivistssst

80 REM 21t Henu tit
490 REN s3tpzsgsdnis
500 \=0:pun=0inbj=0ierez=0ierews0iles=0i
cor=0:b11=0:b12=0
S10 ENV 1,65,95, 3:ENY 2,10, £20,60ENT 1)
0,-10,1
20 MOOE O:0ATA €,4,21,6,26,0,15.15,3.9,
8,26,11,16,25, |V RORDER DILOCATE 1,3
530 FOR ¢=0 7O [5:READ 43 IMK ¢, 1iREXT ¢
540 FOR n=1 TO 47
50 READ 3,b
56071F n=1 OR n=14 OR n=23 OR n=35 THEN
HOVE a b
570 DRAV a,b,2:s0=50+10:S0UND |,50,1,15
580 NEXT n
530 MOVE £8,382:FILL I5:HOVE 228,33&:FIL
L 15:HOVE 356,334 F1LL I5IROVE 484, 334F
ILL 1§
BUD DATA &4,354,64,298,96,268,178,304,16
0,208, 192,288, 192,384, 160,384, 160, 320,12
B,336,96,320,96,384, 64,204
610 DATA 296,352,268, 352,320,336, 320, 304
, 168,288,256, 208,224,304 ,224, 336,256, 352
520 UATA 384,352,416,352, 448,336, 448,320
416,304, 448,268, 416,768, 38¢,204, 384,268
1352,280,352,3%5, 304,352
630 DATA 51Z,357,578,336,54¢,352,576,336
,576,208 544,208, 544,320,528, 304,512,320
(512,788 489,268, 480,336 512,352

G40 so=0iFEN €:fre=STRINGS(1L, 240)
650 FOR a=11 10 21:LOCATE S, aiPRINT CHRS
(2ZE0)ILOCATE 16, a:PRINT CHRE(240)IHERT a
(LOCATE S LL:PRINT fre:LOCATE 5. 17:PRINT

fré:LOCATE S, 21 PRINT fr$

660 LOCATE 7,13%PEN J21PRINT"K"§PEN 3iP
RINT*EYBOARD": LOCATE 7,15:PEN 12:PRINT")
*1sPEN 3.PRINTOYSTICK?

§70 3=6:q20

680 IF a=15 THEN g=1:50UND 1,200,1,15,0,
0,1

690 IF a=6 AND q=1 THEN q=0:SDUKD 1,200,
1,15,0,0,1

700 b=a

710/ FOR #=1 TO L7SINEXT ¥

720 1F o=0 THEM a=at1;1F INT¢a/2)=a/2 TH
EN o$=CHR${254) ELSE gs=CHR$(285)

730 IF q=1 THEN a=a-1:IF INT{a/2)=a/2 TH
EN o$=CHR8(253) ELSE g4=CHR$(252)

740 PEN 143 LOCATE b, 20:PRINT CHR$C32):L0
CATE 3,20:FRINT g8

750 IF INKEY(45)=0 THEN de=75:1z=14iars]
2:ab=72:6010 816

760 1F INKEY(37)=0 THEN de=liiz=Biar=0ia

CHECK del 10-1200

10.- 1115 20.- 1246  30.-

50.- 1185 60.- 1767 70,-

90.~ 961 100.- 1273 110.-
130.- 2018 140.- 2061 1i50.-
170, - 1180 180.~ 1674 160.~
210, - 1241 220.- 1931 230.-
250,- 1688 260.- 1750 270.-
250.- 2209 300.- 1388 110.-
330.- 1579 344.- 1427 23850.-
370, - 1932 080.- 1978 230.-
410.- 2483 420.- 2270 430.-
450,~ 1719 480.— 1766 470.-
490.- B7 S00.- 5683 510.-
53p, - 2735 540,- 1115 550.-
570, - 2928 580.- 540 590.-
610, 3895 620.- 5158 620.-
650, - 7060 660.- 4104 670.-
690.- 3386 700.- 020 7i0.-
730,- 6748 740.- 2670 750.-
77G.- 407 780.- 1412 790.-
810.- 1232 820,- 8789 830.-
850, - 1310 660,- 2106 870.-
290, - 1263 900.- 784 910.-
930. - 2371 940.- 1788 950.-
970.- 7123 980.- 7118 990.—
1010, - 1160 1020.- 2329 1030.-
1050, ~ 2083 1060.- G478 1070, -
1090, - 1521 1100.~ 1004 1110, -
1130, - 3434 1140.— 3472 1150.-—
1170, - 7024 1180.- 2041 1190.-

1921  40.- 1780
1175 80.- 316
P48 120,- 2139
2091 180.- 2181
1200 200.- 865
1941 240.- 2516
2103 280.- 1113
2370 320.- 2947
1352 360.- 1303
2162 400.- 2183
1804 440.- 1516
967 480,- 1194
2054 520, - 2807
BO4 560, - 4396
3517 600.- 5240
8562 B40,- 2413
1183 680.- 2567
1886 720,- 6740
4479 760.- 4150
2470 800, ~ 1432
3281 850.- 1761
1330 B8D.- J42
702 920.- 3093
470 G60.- 7095
£425 1000, - 6443
3461 1040.- 6161
741 1080.- 984
1961 1120,- 1833
2728 1160.= 2721
1816 1200.- 2965

b=2:5070 810

770 5070 580

180 REM stristifpssrisatnessnesnesy
790 REM 3% Variables Iniciales $4%
B00 REN titrtiresgtesgssasasenasee
810 xd=542:p=l

0 x|=2iyl=8a2=5y2
1=0:22=0in2=0: 23501 03
Yg 302006010 (5320

830 ON p GOSUB 2280,2310,2360,2410,2460,
2510, 2560, 2610, 2EE0, 2710, 2760, 2210

840 erey=0lerez=9

859 RER shtserviirstetenitentii
260 REN £42 Dibuja Panlalla $83
870 REM ffetirsksistopesnsasade
5¢0 HOOE O
B90 INK B, 00 INK 7,00 INK 15,001KK 3,0
900 VINDOV 1,1,19,21,25
910 PAFER #1,15:CLSH
920 PEN £1LOCATE 1, 1:PRINT STRINGS(19,24
(0):LOCATE §,20:PRINT STRING$(19,240)
930 PEN #1,7:FRINT #1," Plos Panl Energ
340 LOCATE |,25:FEN G:PRINT STRINGS(19,2
£0)

350 INK 3.6

960 IF finy=19 AND finx=19 THEK FOR col=
| TO 15:L0CATE cal,nifx-1:PRINT CHR$(240
}INEXT co!

970 IF finy=19 AND finx<>19 THEN FOR linm
=2 10 19:LOCATE fimxtl, LinsPRINT CHRE(24
OVINEXT lin

20 IF fime=i9 AND Finy{219 THEN FOR ¢ol
=| TO 19:L0CATE col,finy# L:PRINT CHR${24
MILNERT ol

990 FOR h=fx1 T0 fx2:FOR v=fyl T0 {y2:L0
CATE b, w'PRINT CHRSL240):NEXT viNEIT b
1000 FOR H=fx3 10 £<43FO0R vfyd T0 fydil

¥3=0iy3=Trzi=0n
IF p=

n
0:IF p=13 THEN 505

OCATE h,viPRINT CHR$C24D)INEXT wiNEXT h
1010 INK 6,1301NK 1S, 13INK 7,15

1020 LOCATE cx,cyiPEN LLIPRINT CHR$€232)
1030 FOR d=382 T xd STEP 4:MOVE d,3410R
A d, 46, 2INEXT d

140 PRINT CHRSC22ICHRSCL)ILOCATE 3,200F

ER LS PRINT pun:LOCATE 3,23:PRINT piLOCA

TE 3,23:PEN 3.FRINT puniLOCATE 8,23:PRIN

T piPRINT CHR$(22ZICHRSL0)

(050 FOR var=l TO 84READ w,q

1060 PRINT CHR$(22)CHR$(1)ILOCATE w,q:PE

N pcZ:PRINT cosal$:iLOCATE w,qiFEN pcliPR

INT tosaZs:PRINT CRR$(22)CHRS(0)

1070 NEXT var

OGN REM rivefersgssissss

1090 REK t1 Mueye Yora 11

L1060 REM TRRRReessesss

LU0 rz=zliry=al

1120 21=xlinl=yl]

1130 [F INKEY(de)=0 THEN xt=xltliqus={
1140 IF INKEV(iz)=0 THEN xl=xi-ligus=l

1150 1F INKEYCar)=0 THEN yl=yi-1

1160 IF INKEY(3b)=h THEN ylsyl+t

1170 IF TEST((x1-1)232,408-y1%16)=6 THEN
rz=zlixl=zliry=aliyl=al

LEBD TF xlMinx THEN xi=fins

1190 IF x1¢1 THEN x1=|

{200 [F yl>finy THEN yl=tiny

1210 iF yi<nifx THEN yl=nifx

1220 tu=cutt

1230 IF INTCeu/2)=cu/2 RND qus=0 THEN wo

em$=CHR$(254) ELSE IF INT(cuf2i{dcu/2 AN

0 qus=0 THEN wore$=CHRS(255]

1240 IF INTCeuf2)=culd AND gus=l THEN wo
ra$=CHRS$1252) ELSE IF [NTCcw/2)<deu/2 AN

0 qus=1 THEN vor$=CHR$(253)

1250 IF ¢u=2 THEN cu=0

1260 1F TESTC(x1-0_51332,408-y1316)=pcl
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THEN coa=1

{270 LOCATE zl, &1 PRINT CHR$(32):PEN L4}
LOCATE x1,y1iFRINT wora$

1280 IF con=] THEN 1290 ELSE 1310

(290 con=0:50UND 1,190,30,1S,1,1,0:chj=n
byt LiFRINT CHROC22)CHRS(L):LOCATE 3,23:P
EN LIS:PRINT punipun=punt!0:LOCATE 3,23:F
EN JiPRINT pun:PRINT CHRS{221CHR3(0)
1300 IF nbj=3 THEN obj=0iles=l:LOCATE Ix
LIy PEN AIPRINT CHR$(249)

1210 IF x1=u3 AND yl=y3 DR zl=23 AND al=
g3 OR x1=x2 AND yl=y2 (R 2!=22 AND el=n?
OR xl=z3 AND yl=a3 OR z[=x2 8ND ml=y3
OF x1=22 AND yl=82 OR 2i=x2 AND alzy2 TH

EN GOSUB 1860

1320 REN t3reyasassteesnssst

[330 REM tr Muave Bicho | 8%

{340 REN sayrsgytyssesesssss

1350 veg=vect]

1360 1F wec=2 THEN vec=0:R05UB (730

(270 z22=p2:n2=y2

1380 RANOOKIZE TINME

1390 a=INTCASRNDCS) 41D

1400 IF a=1 THEN x2=x2+l

1410 IF a=2 THEN xZ=x2-|

420 TF 2=0 THEN y2=y2¢!

1420 IF a=4 THEN r“y;i

1440 TF x2)fine THEN x2=finx

1450 IF x2¢1 THEN x2=1

1460 IF y2)tiny THEN y2=1iny

VM0 IF y2(nitx THEN y2=nifx

1420 IF TEST((x2-0.6)232, 408-y2t16)=pc|

THEN. 60TD 13280

14590 IF erez=) THEN LOCATE 22,e2!PIN 6:P

RINT CHR$L240)LOCATE x2,y2:PEN ppiFRINT
entterez=0:607T0 (510

1500 FPEN ppiLDTATE 42, y2:PRINT ens:iLOCAT

E z2,82iPRINT CHR$(32)

1510 1F x2i=fx] AKD x2(=1x2 AND y2)=1y|

HHJ yal=fy2 OR x2)=fx3 AND x2¢=fxd AND y
Z)=fy3 AND y24=fyd THEN erez=|

1520 REM $eeRsosensizdasqssssesy

1520 REM 333% Cosparaciones 1318

1540 REM 3sfsiniizsatdsesitittage

1550 IF x1=lx AND yl=ly AND tes=l THEN {

e5=0sSOUND 1,200,30,15,3, 1 ,0:ELSE 1680
1580 IF finy=1% AND finx=19 THEN 1570 EL

SE 1600

1570 FOR col=1 TO 19:0F cold=fx! AND to!

{=fx2 BND famydfyl AND finy{fy2 THEN 158

0 ELSE LOCATE col,nifx-1:FRINT CHR$(32)
1580 MEXT col

1530 nifx=2

1600 TF finy=19 AND finx{2 |3 THEN 1810 E

LSE 1640

1610 FOR L1n=2 TO §3IF lind=fyl AND 1in
(=fy2 AND fapxedddx] AND finadiCfx2 THEN
1620 ELSE LOCATE fimxtl, Lim:PRINT CHRS$C
32

1620 NEET Lin

1630 f1nx=19

1640 IF finx=19 AND finy¢»{9 THEN 1650 E
LSE 1E80

1650 FOR col=1 T0 1951F cold=fx] AND col
(=fx2 AAD finydfyl AND finy{fy2 THEN 166
0 ELSE LOCATE col, finy+1!PRINT CHR$(32)
1560 KEXT ol

1670 finy=19

1680 IF xl=cx AND yl=cy THEN SOUND 1,200
130,15,2,0,0terez=0;p=p+1:6070 820

1630 IF TEST({1x-0 5132,408-19316)=0 AND
Les=| THEN LOCATE )x, ly:PEN 4:PRINT CHRS
(249)

1700 IF TEST{ox=0 5832, 408-cyt16)=0 THEN
LOCATE cx,cy:PEN 11:PRINT CHR$(232)
{710 6010 1120

1720 REN 2xfrexsessasassonss

1730 REK 1% Husve bicho 7 12

1740 REW Stytscptessnessstss

1750 13=x3:a3=y3

1760 IF x1(x3 THEN x3=x3-1

1770 1F x1¥x3 THEN x3=x2+]

1780 1F y1dy3 THEN yl=y3i1

1730 1F ¥1¢y3 THEN y3=y3-1

1690 IF arew=| THEW LOCATE z3,w3%:PEN 6:P

RINT CHR$(240) :LOCATE £3,y3iPEN ppiPRINT
ensierews0 G070 1830

1810 1F TEST((x3-0 5)332, 408-y3t16)=pcl
THEW 1780

1820 PEN pp:LOCATE x3,y3iPRINT en$;LOCAT

£ 23, 03:FRINT CHR#132)

1830 IF x3=fxl AND x3(=fx2 &ND y3)=fyl

AND y3{=1y2 OR x3)=fx3 AND x3(=fxd AND y
D=1y3 AND y;=fyd THEN erev=1

1849 RETURN

1850 REM fesasfsafszsssrsssey

1860 REM 133 Baja Energia 111

1870 REM stdtftdtsistbistssat

1880 yd=xd-15:50UND 2,1000,2,15,1,0,15:F

OF sd=15 10 | STEP -1 KOVE xd*sd,34:0RAV
xdtsd 47, 1SINEXT 54

1830 IF xd(=382 THEN INK 14,6:FOR n=300

10 500 STEP 2:5DUMD t,m, 1, 1SINEXT nif0TD
1920

1900 RETURN

1210.- 2076 1220,
1250, - 1968 1260,
1290, - 8956 1300,
1330, ~ 1654 1340,
1370,- 1838 1380,

1570,- 9993 1580,
1610.=10612 1620.
1650, -10153 1680,

775 1630,-

RN T TR RO B QR R T T

CHECK del 1210-2160

1430 1230.-10143
4760 1270,~ 3T16
4703 1310.-19520
1118 1350.- 151}
665 1390.- 1006

1410, - 2270 1420,.~ 2262 1430.- 2204
1450, = 1823 1460.- 2872 1470.= 2603
1490,= 6568 1500.- 3780 1510.-11632
1330.= 2262 1540,=71235 1550. - 5758"

730 1590 = 9QO7

“ 976
810 1670,- 1017

1600.~. 6747 1700,- 5671 1710,- 512
1730, ~ 1832 1740,- 1263 1750.= 1967
1770, - 2748 1780,- 2762 1700,- 2796
1810.~ 4009 1820,- 3594 15830.-11447
1850.- 1181 1860.~ 1744 1870.- 1181

1860,~ 4865 1900,- 322 1010.- 1006 1920.-

2102

1930.- 1026 1040, - 1682 1950, ~ 1361
1970, - 3320 1980.- 1175 1090.- 087
2010.= 2781 2020.- 1BR4 2030.- 1936
2050,- 2171 2060,- 1275 2070.- 4030
2090.- 2397 2100,- J02 2110.-

2130,—~ 5973 2140,- 3240 2150.- 1249

1910 REN $izit21tnseeees
{320 REN £% Fin juego 11
[930 REN #3t2seisatsesy
1940 HODE 0:INK 15, 2:FRINT CHR$(22)CHRS(

1}

1350 WINDOY #1,5,15,8, 10:PAPER 41,15:CLS
i

1960 LOCATE 6 ,9:PEN (1:FRINT "SANE OVER*
‘RESTORE

I370 WOVE [28,240:0RAV 480,240, 3:0RAV 48
0, 26210849 128, 238 ORAY 128, 240

1380 PRINT CHR$(22)CHAS(0)

1990 pons=""

2000 FOR r=} TO I740:HNEXT rip(0)=2000
2010 CLSIIF pundp(5) THEN 6010 2150 ELSE
2020

2020 LOCATE 8,73INK 1,0, 26:FEN |:PRINT *
RECORD"

2030 |UEATE &, 10PEN 2:RRINT "NOMBRE: ..

2040 LOCATE 11, 10;CLEAR INRPUT

2080 a$=INKEYS:IF a$€)*" THEN 2060 ELSE
2050

2080 IF INREY(183=0 THEN 2110

2070 IF ASC(3$)4E5 (R ‘ASCLas))122 THEN §
010 2050 ELSE SOUND 1,200,5,15,0,0,5
2080 nomS=noaseabiPRINT a8i

2030 4=L*101F =7 THEN 0I0 2110

2100 6070 205¢

2010 [N¥ 2,18, 15:FOR ¢=1 TO 2000:NEXT r
2120 FOR n=0 TO &:1F punt=p(n) ARD puni=
plntl) THEN pl(6)=punindiB)=noa$;G0TD 212
OVELSE NEXT n

2130 FOR =5 T0 n#l STEP -Lipthtli=p(h):
nbthell=ns(h) INEXT b

2140 plntli=punintintl)=nont

2150 REM rregsgtrtteseseesesess

2160 REN 331 Tabla records 182

2170 REM petdtsentirenesssssnse

2180 INK 2,241

2150 CLSIPEN 2:PRINT CHRS(24):LACATE 5,3
JPRINT "Los Mejzres® FRINT CHR$(24)

1240.~10151
1280.~ 1565
1320.- 10%6
1360, = 2457
1400.~ 2258
1440.~ 2048
1480 .= 4346
1520.= 1470
1560.~ 2080
1600. = 3111
1640,--3231
1680, - 5639
1720.~ 1243
1760.~ 2742
1800, - 6476
1840,- 262
1880.~- 7221
1473
1960.~ 1472
2000.- 2781
2040.~ 917
2080.~ 2215
2120.- 7951
2160.- 1963




SERIE ORO

2200 FOR n=1 T0 S:PEN 12:LOCATE 5, n+6iPR
INT n#tn)iSOUND 1,ne100,1,15:L0CATE 12,0
thiPEN 10, PRINT pUn)iNEXT n

2200 FOR r=1 10 J4BOINERT ¢

2220 6070 (€D

2230 REN fe88sbpestessaressatsstrstitsss

2240 REW 1t Asigna valores a pantallas &
1

2250 REN tiratasessasnsotatasarassaisse
 §

2260 REW ——— Pantalla 1 ---

27 enSlCHR!LEEDlIpp??i:nial$=£HR§EIUI'
1e0sa24=CHRs( 208)

2200 pel=2ipe2=9:f iny=19nife=bifin=19:
ful=13itx2=1 00 yl=5:1y2=18

2050 1u3=6 fxd=T20 yIsbofyh=200cx=0Tey=3
el ly=i9

2300 RETURN
2310 REM -— Pantalla 2 ===

2320 ens$=CHR$T233):pp=12t cosald=THR$(202
)itosa2$=CHRE(203)

2330 pol=lipe2=tdefine=19inif =2 iny=16
=g 2Ty l=0 Ty 2=20

2040 13321 fxd=162fy3=d) yA=Si k=3l cys13
sle=g 1y=15

2350 RETURNM
2360 REW --- Panlalla 3 ---

2270 ens=ClRSI 2463 pp=2: cosal $=CHRSC2UL)
trosali=CHRS(244)

2380 pei=Ripr2=1Bfanx=idinifx=2if iny= 18
tiel=3iix2=18:fyl=d:fy2s5
2380 fx3=3i =4 1y3= 0 iy 4000 (x=1 62 0y=2
daslily=2

2400 RETURN

2410 REM --- Pamlallz 4 -—-—

20 end=CHRS(243) i pp=17: cosal $=CHRS (189
VicosaZé=CHRYI1T8)

430 pe1=1pe2=3 finx=19ini fx=Tif ny=13:
Txl=2ifx2=161fy1=130y2=14

200 Fx3=15: (xd=1h11y3=6:Tpd= Aex=llcy=
Blx=ld ly=12

2450 RETURN

2460 REX --- Panlalla § =--

2070 enb=CHR$(247) pp=10: cosal $=CHRS 1238
YicosaZi=LHR$1239)

80 poi=9:pe2=idid inx=13inifx=2:finy=19
=9 1x2=100 fyl=42 {y2=20

2090 1x3=20 xd=1 2y 3=Bedyd=tice= 1Bl ey=l
§ilx=8:1y=19

2500 RETURN

2510 REN === Panlalia & ---

2520 end=CHRSC242) tpp=T: rosal$=CHRE(Z41)
1005328=T11RS0232)

2530 pri=3ipee=2ifin=19nitx=ltfiny=l %
{xb=9ifx2=1 i fyl=Ty2=17

25460 fx3=2itad=1E0ty 31T iy d= B ez liey=
3yl

2550 RETURN

2560 REM =-= Pantalla 7 ---

25710 en$=CHRS(250) top=3i cosal $=CHR3(278)
1cosald=CHR$(239)

2580 pel=95pe2=Tifinu=14im fx=2: finy=13:
fxl=2i{x2=1B:fyl=5ify2=6

2590 tx3=0tad=150 tyd=l 2t yd= 1 i en=18iey
=151 Ix=f21y=19

|

CHECK del 2170-3120 |

2170, - 1260 2180.~ 542 2100,- 3431 2200.- 6480
2210.- 1850 2220.- 592 2230.- 1802 2240.- 3212
2250, - 1822 2260.- 1702 2270.- 4927 2280, 6967
2200.- 5506 2300.- AB7 2310.- 1408 2320.~ 4721
2320.- 6741 B2340.- 5376 2350.- 262 2360.- 1540
2370.- 4842 23R0.- 6776 2390.- 5306 2400.- 312
2410.~ 1600 2420.~ 4793 2430.~ BB52 2440.~ 5508
2450.- 382 2460.- 1651 2470.- 4055 2450.- 6908
2490. - 5547 2500.- 412 2510.-~ 1702 2520.- 4081
4530.- 6940 2540.- 5578 2550.- 462 2560.~ 1408
2570.- 4784 25B0.- 6711 2500, - 5430 2600.- 257
2610, - 1549 2620.~ 4833 2630.- B7D5 2640.- BAAS
2650.~ 307 2660.~ 1600 2670.- 4820 26M0.- 6822
2600, - 5500 2700,- 357 2710.- 1691 2720.- 4853
2730, - 60OR 2740.- S550 2750.- 407 2760.- 1742
2770, ~ 5002 2780.~ GP4P 2700.- 5625 2000.- 457
2810.~ 1792 2820.- 4750 28240.-~ 6752 2840.- 5384
2850.- 252 2860.~- 1237 2870.- 2181 2800.- 1257
2890,- 2250 2000,- 2315 2010.- 22)5 2020,- 2337
2030, - 2105 2040.- 2256 2950.- 2161 2000,- 2262
2070.- 2210 2980.- 2208 2990,- 2362 3000.- 2309
S010. - 1344 5020.- 2060 2030.~ 1364 3040.,— 7543
3050.~ 3670 2060.- 6982 3070.- 5301 3080,— 2725
3090, ~ 1616 3100.= 5346 5110.= 2710 3120.~ 2428
3130, - 1710

2600 RETURN

2610 REN === Pantalla & ---

2620 en$=CHR$(2430 1 pp=Ticosal $=CHRE(230)
rensa2d=CHREL245)

2630 pel=lipd=9: tiox=19initx=20Dany=l5}
fxl=61fx2=1218y1=10:1y2=12

2640 ted=130 fad=140 fy3230 Pyd=18lox=l8icy
=19 Ix=1501y=d

2650 RETURN

2660 REH --- Panlalla 9 ---

2670 end=CHR4(242) pp=13: tosal $=CHRIC13S
)icosa2d=CHR${204)

1680 pel=llipe2=T:finesBimfn=2ifany=13
sixl=litad= 1R yl=50y2=6

2690 fxd=l0ifxd=l1tfy3=Tifyd=l8 onz Ny
=2 1x=81 1y=16

2700 RETURN

2710 REM --- Panlalla 10 —-

ZTI0 end=CHRHC238) i pp=F: cosal$=CHRS( 201D
teosa2t=CHRS(204)

2130 pol=lape2=Ts fing=ldinifx=2:f iny=13
fei=2tix2=18iyl=160fy2=1T

740 123=20 1xd=120 fyd=0 fydsbi ozl T i gy=i
B lx=9:1y=19

2750 RETURK

2760 REN =-- Panlaila il -—-

270 end=CHREC250) 1 pp=12) cosals=THRS(237
):eosa28=CHRY(Z36]

2180 pel=dipe 2= 2 ing= 130 ni =i finy=13:
tel=i fx2=18: fyl=10: 1y 21t

2790 Fx3=170 fd=13 fy3=Siyd=1T en=100cy
=3 %=1 1y=1l

2800 RETURN

2810 REM --- Pantalla 12 ===

2820 end=CHRY(242) fpp=12: cosal4=CHRS12M]
Vicosal$=(HR$L232)

2830 pel=3iped= (00 fine= [Sonfx= 2 fany =13
dixl=1li 2= 2:1y1=3iy2=19

ZRA0 Fx3=3i fod=10 fy2=00 yd=bicx=l dley=]
S1lwel0 iy=]

2650 RETURM

RA0 POR SErefbeasettaftseatln

2870 REM 1% Fositdon objetos 33

G0 REM SrRtfrestinatacaantage

830 DATA 19,13,3.7,%:17,3,18,11,13,19,5
2:15,16,8

2900 DATA 18,12,13,8,9,14,2,11,9,9.3.15,

19,15, 14,11

2910 DATA 7,14,13,8,10,7,9,2,11,11,1,17,

6,911,186

2920 DATA 12,9,2,7,13,17,8,11,18,11,5,16

2,180,407

2930 DATA 7,12,4,8,6,6,4,11,13,13,5.15,2

1,138

2940 DATA 6,8,15,9,18, 15,13, 14,3,12,5,15
Q7,138

2450 DATA 7,07,9,2,00,8,4,9.3,3,11,15,2,

15,3,19

2960 DATA 4,3,2,14,11,14,4,10,9,4,18,8,1

6,193,118

2370 DATA 13,10,2,8,8,3,4,11,8,11,5,15,2
h5 123

2990 DATA ©,2,14,19,13,12,5,8,8,13,13,8,
12,3,3, 4

2990 DATA 6,6,03,19,15,8,16,16,3,15,5.18

A7,8,10,6

3000 DATA 1,9,7,3,14,10,8,12,5,9.19,13,1

700, 04,3

3010 REN sptfttfeertassseninsy

3020 REM 3% Escapa solano 44

3020 REN s4ttsnpppeseiestasass

5040 NODE D2 IHK 4,0:F0R n=l TO 30:x=1Ki{

SEOLRNDLID4 1) w=C300IRNDU L) 4102 PLOT 450

Ly 50, 4NERT niINK 4,26

2050 INK 6,V3;PEN 6:F0R n=1 70 23:LOCAIE
|,niFRINT CHRS{ZEDVINEXT n

3060 PRINT CARSI22)CHRSCE):FOR n=2 T0 20

TLOCATE 1, 73.PEN 2:PRINT CHESEZ31)1LOCAT

E n,23:FEN J:PRINT CHR${Z30)INEXT niPRIN
1 CHR$(22)CERS(D)

3070 LOCATE 9, 4:PRINT *,":LOCATE 9, 3:PRI

KT "BRAVO";LOCATE &,5:PRINT "Eslas libre

*OFOR r=1 10 SOQOINEXT r

080 EQR p=15 TD 247LOCATE |, niPRINT (HR

$O32)NEXT o

3090 LOCATE |,23:PEN E:PRIKT STRINGS{,Z

i

3100 z=1:PEN 14:FOR n=2 T0 V9:F0R v=| T
200¢HELT riLOCATE z,22:PRIKT CHRH(3ZIIL

OCATE n,22

3110 IF k=1 THEN k=0:PRINT CHR#(255):607

0 3130

120 IF %=0 THEN k=1 PRINT CHR$1254)

3130 z=n:REXT niRESTORE:RETURM
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En esta seccion habitualmente, se incluyen sugerencias de todo
tipo que los lectores nos envian con la sana intencidn de facilitar
el acceso al final de un juego. Este mes hemos dado un paso mas,
i\v tenemos pokes, cargadores y otras cosas que creemos merece
a pena insertar en estas paginas para dejar sentado el caracter
universal de las mismas. Tanto vale un acertado consejo, como
un poke de vidas infinitas. Ambos sirven para llegar al final,

TANK

Para conseguir muchos puntos,
y como sabéis por cada vario
puntos se os da una vida, debdg
réis seguir el siguinete camino:
Segun empezamos a jugar ha-
cia el norte, y después 39 des-
truir olgunos tanques enemigos,
llegaréis (siguiendo, claro estd,
los flechas que te indican la di-
reccién que debes de seguir), lle-
goréis o un puente que en el co-
mienzo del mismo esta deposita-
do la letra U, Después de cojer-
la, pasaremos por el puente, en-
tonces seguiremos el primer des-
vio que se dirija a la izquierda.
Veréis que el puente, después de
un desvio hacia el sur, se corta.
Bien, pues o toda maquina y dis-
parando nos dirigiremos hacic
la parte del puente que se en-
cuentra rota, entonces volvere-
mos sobre nuesiros pasos, pero
disparando hacia el norte. Os
daréis cuente de que vuestro
marcador aumenta sucesiva-
mente de puntos. Como podéis
ver conseguiréis todas las vidas
que querdais.
Fernando Cortés Pablo
Madrid

720 GRADOS

Conseguir 10.000 puntos, una
medalla de oro y 100 délares
extra se logra dirigiéndose al
Slalom Park. Una vez que hayas
entrado inicia el descenso. Al lle-
gar a las dos dltimas banderas
empieza o dar vueltas a su alre-
dedor y veras como el marcador
de tiempo (Timer) sube cada vez
que se encienden las banderas.
Cuando lo tengas lleno dirigete
a la meta. Asi de facil.

Jose Vicente Taus
Castellén

THE WAY OF THE
EXPLODING FIST

En el nivel Novice, Primer
Dan, hay que dar un par de pa-
sos agachandose y, mantenién-
dose en esta posicién, pulsa el
botén de disparo con erque se
dara una pateda que acabara
con el enemigo.

En el Segundo Dan, nada mas
empezar, se dan dos patadas y
seguidamente una patada sen-
cilla hacia adelante.

Este método sirve para los de-
mas niveles, exceptuando el 5.

Javier Viladrosa
Lérida

GAUNTLETS

Cuando juegan dos personas,
una con el mando de juegos y
otfra con el teclado, se puec?e lle-
gor al final, sabiendo que, si uno
hace de Merlin y el otro de cual-
quier ofro personaje (Valkyria,
por ejemplo), cuando matan a
este Oltimo, se presiona el «2» del
teclado numérico y disparo.

Con este truco vuelve al juege,
en la posicién que se produje la
muerte del compariero de Mer-
lin.

Alberto
Madrid

PAPER BOY

Si nos situamos a la derecha
del bordillo, todo lo que poda-
mos, sin caer a la carretera, nos
convertiremos en inmunes a fo-
do, excepto al cortacésped.

Jesds Francisco Escribano
Madrid
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INFILTRATOR

Con los siguientes consejos po-
dréis llegar a la segunda fase del
Infiltrator.

a) Cuando vedis por primera
vez un avién, pulsad el 4, pulsad
Sy escribir request identification,
(las comillas no se han de fe-
clear). Volver a la pantalla del
juego pulsando Return. Al ca-
bo de un rato volveréis automa-
ticamente a la pantalla de comu-
nicaciones y el ordenador pon-
dré (nombre del avién) reques-
ting I1D.

Si el nombre del avién este
dentro de la lista de buenos, peo-
ned Infiltrator. Si en cambio, es-
ta dentro de la lista de malos,
poned overflord. Pero si es el lo-
co, volved a la pantalla del jue-
go y dadle un misil. En los dos
primeros casos el avidén no hara
nada, sélo nos mandard un
mensaje.

Buenos Malos Loco
Haymish Weasle  Wipple
Gomer Komie
Gizmo Boomer
Dweezil  Scum
Seth Rhambow
Geoff Buzz
Napples gcrfie
ippy
Pedro Tocado
Badalona

FERNANDO
MARTIN
MASTER BASKET

En los niveles Novato y Ama-
teur existe un truco para mante-
ner siempre el balén en nuestro
poder. Cuando Fernando Mar-
tin vaya o posar la linea de me-
dio campo, corremos hacio la
parte izquierda de la pantalla y
alli nos quedamos andando con-
tra la pared. De este modo con-
seguiremos que retrocedo y co-
meta campo atras,

scar Felipe Valle
Madrid

VIERNES 13

Si no seguimos este truco pue-
de llegar @ ser realmente dificil
encontrar al malvado Janson,
ya que se disfraza con las carac-
teristicas de tus propios compa-
fieros de busqueda. Para desen-
mascararle acércate a todos y
cada uno de tus compaiieros y
golpéales una vez. Solo una, si-
no puedes matarle. Si es uno de
tus compafieros, haré case omi-
so del golpe. Entonces déjcle. Si
es Jason, se dard la vuelta rapi-
damente y, con su propia iden-
tidad, te perseguird. Entonces
no hay mas que pegarle y sepa-
rarte. Repitiendo esta opera-
cién, llegards al final del juego.

Oscar Felipe Valle
Madrid

INDIANA JONES

Si sigues correctamente estas
instrucciones conseguirds vidas
infinitas y podrés terminar el jue-
go.
1. Carga lo primera parte.

2. Cuando aparezca el men-
saje «Stop tape: do not rewinds,
teclea Jimbo.

Para empezor a jugar pulsa
disparo. Si no quieres buscar las
entrodas a las siguientes fases,
pulsa el 3 y el ordenador las car-
gara.

Francisco Javier Toledo
Cadiz
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ENDURO RACER

Al comenzar la partida man-
tén pulsada las teclas correspon-
dientes a Caps Shift y a la Q
(una sola pulsacién suele bas-
tar). Asi se llegaré a la cuarta fa-
se sin complicaciones.

Alberto Gonzdlez Bustos
Valladolid
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JUEGTS

SABOTEUR 2

Os envio este truco y estas cla-
ves para que los editéis en vues-
tra revista en lo seccion «Para
llegar ol final».

Con esto lo vais a tener muy
facil, pues he descubierto un lu-
gar en donde nada mas entrar
te dan energia infinita. El lugar
es el siguiente: cuando sales con
el ala delta tienes que dejor que
la ninja se tire ella sola. Luego
vas hacia la derecha y bajas por
la 1.9 escalera que encuentres.
Ahora repites lo anterior, des-
pués vas a la izquierda y bojas
porla 1.¢ escalera sélo un piso,
cambias de rumbo por la dere-
cha, saltas dos agujeros y cruzas
el cable totalmente. Bajas lo to-
rreta, te tiras por la izquierda y
entras por lo puerta que se ve.
Bajas las escaleras y verds unas
cajas. Te pones con una pierna
tapada por la cajo y vas hacia
abajo, aungue no hay escalera.
Ya estas en la escondida habita-
cién.

Para hacer lo mas facil aun os
cito la clave de las 9 primeras fa-
ses: 2.2 JONIN, 3.9 KIME,
4.9KUJI KIRI, 5.9SAIMENJITSU,
6.2 GENIN, 7.9 MI LU KATA,
8.9 DIM MAK, 9.2 SATORI.
P.D.: A lo mejor en cita no van,
ya que las claves son de disco.

Jorge Galdeano Oteo
Zaragoza

SILENT SERVICE

Cuando nos enconframos en
la situacién «no-se-puede-mas-
kaput», y atn quedan en la su-
perficie del mar unos cuantos
destroyers o kaibokans, sumér-
gete lo mas hondo posible. Es-
coge la opcidn «Return to war

atrols. Tienes muchisimas posi-

ilidades (@ mi nunca me ha fa-
llado!) de que vuelvas a la War
Patrol sin haberte cargado todos
los barcos en este enfrentamien-
fo.

Vicente Massoulie
Barcelona

| NS TN
SUPONED |

LIVINGSTONE
SUPONGO

Para llegar a los negros, en la
pantalla de la catarata, mata al
gorila y ol escorpion y salta ha-
cia ese sitio, no hacia la cueva.
Vete directamente a los negros,
sin dejar que el aguila te coja, y
guarda los viveres y el botijo pa-
ra mas tarde.

En la siguiente pantalla déja-
te caer, e?imina a los negros, y
colécate en el borde derecho del
lago. Desde alli salta con fuer-
za ocho (se consigue con mucha
suerte o bien pulsando control,
hasta que logras situarlo en la
fuerza ocho). En el aire coge el
boomerang y mato al lancero
que custodia la gema. Cogelay
vuelve a la pantalla anterior.
Matas a los negros y te colocas
entre las dos palmeritas que hay

en el suelo. Desde ohi, con fuer-
za siete y pico, salta al promon-
torio superior.

En la siguiente pantalla, elimi-
nas répidamente a los bichos y
te dejas caer al tronco, desde el

ve saltas ol promontorio de la
jerecho, con la pértiga al maxi-
mo. En la préxima pantalla te
dejas coger por el aguila y, co-
locando la pértiga al borc{e, lo
grarés llegar al ofro lado con
fuerza nueve.

Al pasar la pantalla te dejas
caer al tronco, en la siguiente
salta al otro lado y estaras al
principio. Ahora coge los vive-
res, avanza y métete en la cue-
va. Elimina a los bichos y vete a
la siguiente pantalla, saltando
con fuerza ocho para llegar a le
gema. Si fallas porque has sal-
tado demasiads, scj y vuelve o
entror en la pantalla, mata a la
lagartija sin moverte y salta con
fuerza seis (mds o menos). Inten-
ta coger la gema de nuevo.
Avanza por la mina y salta al
hueco superior derecho, donde,
si avanzas con cuidado, cogeras
ofra gema.

Vuelve y salta al ofro lado.
Coge el pan y salta al otro ex-
tfremo con muchisirma precision.

Ya en la segunda fase, avan-
za con cuidado, coge la Ultimo
gema, avanza y, teniendo un
poco de suerte, llegaras al otro
lado sin que te coma la planta.
Para llegar al templo colécate a
la derecha de la piedra situade
en el centro. Salta ol maximo., Al
caer eliming a los negros y ya
habras pasado lo mas dificil.

Luis & Pepe
Cadiz

INSIDE OUTING

Con el corgador que publica-
mos a continuacion sera muy
sencillo encontrar las gemas de
este actual juego. Es un poco lar-
go, pero merece la pena.

10 RLM Cargador Inside ouling

2 REM Pedro Jose Rodriguez-£8

30 MEMDRY L3FFFIMODE L:PRINT"Pokean
30 todigo maquina. .. "1 lin= 408 dirsd
GIECIGOSUB (102 1in=13901dir=4BF 0016
Q508 110 Tin=14503dr=40000: B0SUB 1
IR
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40 INPUT*1nmune a todo®jas:IF UPPER
$0a%)="5"THEN POKE &BF(B,ACH
50 INPUT*Ratones inmoviles"jatilf U
FRER$(28)="5"THEN POKE AEFOD 0%
80 INFUT"Canarios inmoviles”iadIF
FPERS(28)="5"THEN POKE %BF1Z, k(3
70 INPUT*Basta con un diamanie’jas:
IF UPPERS1a3)="5"THEN FOKE &BFi7,0
80 INPUT"Saltar sobre el atrs'iadil
FOUFFER$Ca$)="S" THEN POKE %BFLC, 413
9 FRINTPRINT® Inseria cinla origin
al 'IFOR n=l TO LOUQINEXTIMODE 11
N ERROR GOTO 10Q:ITAFE
{00 LOAD" 17 £20001CALL 43000
110 RERD a$i[F a3="1"THEN RETURN
120 READ conisus=0iFOR n=! T0 20 37
EP Zihyle=VAL("&"+NMIDsS{as,n,2)) POK
E dif,byielsupesurtbylaidir=dir+IN
EXTLIF suk=con THEN lin=lin+10:G0TQ
{10 ELSE PRINT"Error en la linea™!
1L END
130 REA Primer bloque
&0 DATA C227AR000GOR0DFSASAS 993
LS TATA FCASFCLAOOONSEONONDE, 258
160 JATA ABDOTOO00000040000014, 581
{70 DATA 1AREOELAIADADADSHANZ, 130
120 DATA OZIZ1R0FOF0253101015,142
150 DATA 130FCFIALAOBOBITITFS 413
200 DATA 3ISFAGRIFSEFZA240022,928
210 DATA £3AGZA360022EBARTAGE, TR
220 DATA QODSAFZ10DO0GIERASSD, 225
3 DATA SA137TEDEOZIBSAEDN1LR, 1099
240 DATA S150%41377E0B009N 89,1164
250 DATA TEEDAITCEGIFSTSD2IED, 1176
260 DATA AROEFFDSCI00NN0CNOFS, 1096
270 DATA 2AESRACOSBEBAACDLOED, 1332
260 DATA FI3|SFAB3ENGCDOERLSE, 1086
230 DATA NICDR0BRIEMCOILRENR, 1147
360 DATA ODOEDOCDEEECZIOTARRF 647
210 DATA 46234E23FSESCO32BCEY, 1260
520 DATA FISCFE1020F0OCD03AC00, 1444
330 DATA ZISFABZI00CO0ECRD0TS, LOBS
340 DATA 00DD23007400002374CR 11T
380 DATA CRE7S0041180C01XI0ER 727
J60 DATA 2ISFABREIQ0GFEEDTI2E, 1038
76 DATA 32063C3E 1ACOASABIOFS, 1130
380 DATA ECREZIOFOZGI0EFT6C, 1247
330 DRTA CLAABINECTEFEDABNFL, 1701
400 DATA CDAZABRODCOODD2105AA, 1242
410 DATA 110200EDSFORIZ2E01TS, 542
420 DATA 0BDTCOASABD2(BACIEET, 1448
430 DATA BECEISIEGOGOIELSD204, 767
440 DATA AEZADAARGSIZOAARRSIA, 914
450 [OATA T4ADAARBODACDCADADDD, (811
460 DATA 77000B03CREZ280D3ATL , 6RT
470 DATA ADCESBSIFTIZTIADOSOS, LoER

il
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DATA 0SSR7T4ADCEETEZTAADDN, 1257
ORTA Z21BTABIC2NIABCIEEAE, 1137
OATA | 193AREDSIS2AER10ROL, 1044
0 GATA [17AB3CEQDE!I23B2A0S, 1332
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520 DATA ARLLIENR7EDS20208AC2(, 1275
230 DATA S1ABZZSZABDDELLLSCON, 1130
S40 DATA 0B01C201ABDITABICASS, 1170
50 DATA ABDSODELLZLIS000060%, 558
560 DATA C301ABDI7ABIC3DDEIZ], 1556
570 DATA ABAC2IBNAB230607C201,964
52fi DATA AECDEIABDOCIACABTREE, 1231
530 DATA (TCABZABIEAOCIRTARIE 123!
G DATA [33020FDATO4CEIEFSDE, 1262
B1G DATA FRIFCBASER4NZEFITITF 1400
20 DATA AFSEONDODGCIDABSTES, 375
h30 DATR FLZI0IAAZEZIBEC20BAC, 1064
40 DATA 2127AR1128AA01C2012%,719
B5G: DATA DOEDEQAFOEFREDTINLRC, 1322
o6 DATA TFOSE12IFEEFCI00BFES, 1628
670 DATH CUGSBIFECIFROEUATELD, 1248
il DATA FOFSCSZINOACAFTT2B7C, 1276
530 DATA ESC20EACZIREACAFTTZZ, 1237
00 GATA TCESZNFIRFARFREDTSIE, 1401
7101 DATS FRREATOEZRLDIOALARGR, 552
724G DATA DEGACDTORCIEDADEOFCD, 319
730 DATA 7THACHIEZOACDERALIEDS, LGS
TED DATA QECECD7OACIEQANECFCD, 214
750 BATR TORCOTCA09CDERACID20, 1034
760 CATA DSZIBSACLI00NMG10500, 562
770 DATA EDBOCTOIRI7FEDA20RTS, 13135
740 CATA B120FECINKFEEDTINRFR, 1821
790 DATA ED72FECUED73EEIFEDTS, 1804
§00 DATA OBFAEDAI0SFE4FFEAOED, 1502
410 DATA 73£049C90905C2E3ACHS, 1466
920 DATR 131313120076FEDO2N1S,723
230 DATA T113AD22AAAE23093ENE 9%
540 DATA CIB3ABDGZIEEAC2ZZARAE, 1490
350 DATA 291EC412010016057808 , 658
Q60 DATA CAATIFATIFAFO60021TY,823
§70 DATA ADO3TEEFOLTSADZENADA, THY
820 UATA 29094F3ES0914F08097R,632
§30 DATA 1ACTCIDFACDICIEIABTE, 1639
900 DATA Z20FADOGOITEIZI3237E 569
910 DATA 1213237E1213237E1218, 441

520 DATA BIETACE0E5723002007,556
330 DATA ZL7SADLOEZ1805CEL00D, 1021
340 DATA 180G0EN0IEOEIENE00DT, 363
350 DATA C3B9ABDAZ1TLADDEORTE, 1221
360 DATA E60728033518051E2016, 444
970 DATA 40302210F006031C3E08, 523
380 DATA ASF24CADIE0S264FLC2E, 815
340 DRTA J5F24CADIE02264F2R3G,82
1000 DATA 2600ZEEQ21ACABZ2AAAR, 1059
1010 DATA DSC3ESAE284329202139, 1054
1020 DATA 3337204150504C454255, 6p8
1020 DATA 204183524F 4249415445, 700
1040 DATA 5330301F2C0200000300, 355
1050 DATA 9302019002000 1000202, 14
1080 DATE D1GA0102010003020102, 12
1070 DATA HGE00343030302030201 , 2t
1080 DATA 03030001050202010303, 22
16%) 0ATA H2010503020103030201, 21
$100 DATA 0262000001030303030%3, 21
1110 DATA D0000302010201030302,17
1120 DATA 01030000030201030302, 18
1130 DATA 01020102000004030302, 16
{140 DATA 03030000030201020102, 1%
1180 DATA 03020103020003020302,22
{160 DATA 01020102010300000303, 14
L1170 DATA 03030203020003920000,20
1180 DATA 030Z0100030003000300, 15
1156 DATA 00000103030002050200, 15
1206 DATA 01030303030200000102, 18
1210 DATA 01030102010303020000, 16
(220 GATA (3020302010201020103, 21
1230 DATA 00000203030303030000,18
(740 DATA 050201020162010%0302.20
1250 DATA 0GO0DDZ02016201020102,14
1260 DATA 01030000030302030302,2¢
2270 DATA 000004 02010201030202, {5
280 DATA 01030300030302010302,22
1230 DATA 02010305024103030303, 24
1300 DATA 03G30000030201020102,17
1310 DATA G10Z0102000003020102,15%
1320 DATA 01020102010300000303, {8
1330 DATA (3020303000002020102,20
1340 DATA 0402040201030000010%, 14
1350 DATA 02026102010201030000,15
1360 DATA 03030303033332454324, 306
1270 DATA &

1380 REX Sequndo blogque

1330 DATA ESCDO3BSCQOIRIIEFS32, 1378
1400 DATA {40FIEZI32FCAEIELERT, 644
1410 DATA [BAFIEL73258403E2032 560
1420 DATA 4F27FEC3000000000000, 570
1430 DATA &

1440 REM Terter bloque

1450 DATA 21EC331IECA30{CANAED, 1287
1460 DATA E0C2RDAAG0OOO00O00GN00 €50
1470 DATA #

SOIANG
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Oye, si eres un maniatico de los videojuegos para
ordenador, ahora te ofrecemos algo que te va a volver
loco... de alegria. Algo nuevo. Algo grande para que
disfrutes a lo grande. La nueva revista MICROMANIA.
Con el doble de tamano. Con el doble de secciones.
Con el doble de agresividad. Pero tan practica y
divertida como siempre. Para que llegues hasta el final
en todos tus videojuegos. S. MICROMANIA te va

a gustar el doble.
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Y como sabemos que tienes muchos gastos.

Que la vida esta muy achuchada. Que tus

necesidades son muchas y tus ingresos son pocos.
La nueva revista MICROMANIA te cuesta

menos de la mitad que el mes pasado: 175 pts.

Si. Tu revista favorita, ahora, mucho mas grande.

Ya sabes, si eres un maniatico de los videojuegos

para ordenador, aqui tienes MICROMANIA.
Por sdlo 175 pts., ya en tu Kiosco... jHazte con ella!

HOBBY PRESS.




La sencillez
es, sin duda,
vna de las
mejores virtu-
des de Nebu-
lus, un juego
en el que se

DESTRUYE LAS TORRE

n un lejana planeta llamado
ENebulus' han empezado a
surgir extranas torres en el
fondo del mar, Nadie sabe quién
las ha construido, ni para qué fin,
ni los secretos que guardan. Lo uni-
¢0 que parece claro es que hay que
destruir esas torres submarinas, va
que han sido construidas sin licen-
cia de obras y el irabajo ha recai-
do en Destructor Inc., compaiia
para la que trabajas.
Dispones de un submarino
Mk-7, el dltimo modelo en vehicu-

Nada mds descender del submarino, métete por la
puerta. Si no la plataforma se hundird,

los para desplazarse por el oceano.
Para poder cumplir ¢l objetivo,
tendras que llegar a la parte infe-
rior de cada una de las torres y as-
cender a la cima en un tiempo de-
terminado. Sélo cuando entres por
la puerta final de cada una de ellas,
empezara su destruccion,

Hasta aqui puede parecer muy
facil, pero no solo tendras que lu-
char contra el tiempo. Las torres
estan cubiertas por una serie de pla-
taformas, escaleras, puertas con tu-
neles y ascensores. Para avanzar

unen la gra-
cia de la rana
protagonista
con unos gra-
ficos afracti-
vos y un po-
der adictivo muy
fuerte.

hay que buscar el camino a través
de las plataformas que se encuen-
tren alrededor de las torres. Sinem-
bargo, las plataformas no son con-
tinuas. Se acaban de forma brusca,
de manera gue si NG querenios caer-
nos al mar, hayv gque subir por los
ascensores o introducirnos por los
tineles a través de las puertas.
Algunas de las plataformas no
estdn en buenas condiciones yal pi-
sar se hundirdn, Si tienes suerte cae-
rds varios tineles mas abajo. Pero
si te caes al mar moriras y tendras

Si cualquiera de los ohjetos rozan a niestrd rand, cae-
rd varios niveles.




I's necesario Saltar con mucha precision,

que volver a escalar la torre, sicm-
pre que te quede alguna vida, si no
tendras gue volver a empezar. Por
s las faisas platatormas no fueran
bastante, algunas de las torres cs-
vonden plataformas reshaladizas en
las que tendras que utilizar toda la
fuerza de tu joystick para evitar ir
al lado contrario del que ta guie-
res.

Para acabar de complicar las co-
sus, [ camino estard plagado de
objetos v criaturas que pueden im-
pedir tu objelivo, aungue en algu-
nos casos no te quedard mis reme-
dio gque aprovecharte de ellos para
poder avanzar. Por ejemplo, en las
platatarmas sin salida podemos de-
Jjar que uno de los objetos nos tire
@& OLrQ camino gue si no seria inna-
cesible.

L.os blogues centelleantes y las
pelotas rojas que rebotan podemos
destruirlas con nuestros disparos.
Sin embargo, las rodantes negras
solo pueden ser detenidas durante
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Podemos destruir las holas rejas prdsando el disparo

del joystick.

i —

unos segundos. El resto de las cria-
turas son indestructibles.

Hayv quec reunir toda lu habili-
dad y precision que puedas encon-
trar para saltar de una platalor-
ma a otra y esquivar los golpes
que pueden enviarnos il fondo del
mur. Una vez destruida la torre,
volvemos a nuestro submarino pa-

ra viajar hasta la proxima torre.

Este juego, creado por Hewson
y distribuido en Espana per Erbe
Software, sorprende por su sensa-
cion de prolundidad v la perfeccion
de larotacion de las torres al avan-
zat, que seain sus creadores esti
hecho con un seroll de tres dimen-
5101¢5.

En esta pantalla, como en muchay otras. hay gue

aprovecharse de los abjetas,
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Si hubiese que hacer una
clasificacion grosera de los
videojuegos, podriarmos
decir que existen juegos para
jugar y otros para mirar. Los
primeros son de todos
conocidos, y no vale la pena
describirlos; los segundos,
aunque también son buenos
para uso y disfrute del
joystick, sobre todo
sorprenden al que lo mira.

n este grupo podria
esen un a encuadrarse Wesfern
Games, un programa de

graficos perfectos, que
fascina al que lo mira.

La accidén, muy simple,
Oms erO transcurre en un pueblecito
perdido del lejano Oeste. Allf
deberemos enfrentarnos con los
mas habiles de la villa, que

trataran de darnos una buena

leccién en
“Eimg[ ; gc.gug a@iﬁ]@t [E sm@. m como a cualguier

distintas pruebas,

kK ,,‘ B0t ) otro forastero.

La primera de
las pruebas
consiste en vencer
en un pulso,
contra un
contrincante con
pinta de bestia
asesina, que
tratard de llevar
nuestra mano

Una pruebe de fuerza en la que debe-  Que no te tlemble ia mano sl no quieres ver a uno de estos

remos engrasamos bien los musculos.  rubitos convertido en fiambre. contra la vela de
la mesa hasta .
. conseguir
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Una buena ~demon de lo que dos buenas piernas y una be-
lla seriorita son capaces de hacer a nitmo de can can,

(550 o

quemarnos. La segunda
prueba contintia por el
camino de la violencia,
aungue esta vez no
seremos los afectados.
Habra que disparar
contra las jarras de
cerveza que dos
desgraciados rubitos
mantienen €n sus manos.
Nuestro contrincante hard
lo mismo, ¢on una
certeza y velocidad
dificilmente superable.

Wester Games, por
sus buenos graficos
y excelente animacién, es ante

SR T

Dificil prueba para nuestras inexpertas manos urbanas. Pa-
ciencia y a no precipitarse.
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Sentido del ritmo, agilidad y rapidez son las claves para
bailar correctamente esta agitada melodia.
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Si le comida china no es fu favorita
desde luego ésta no es tu prueba.

todo un juego para

disfrutar mirando

Las cuatro ultimas pruebas son
bastante mas tranquilas en cuanto
iros, sangre y pufietazos se
reflere. En la siguiente deberemos
mostrar nuestra habilidad como
«bailonesy de cancdn. Primero
tendremos una perfecta
demostracion, enaguas incluidas,
que nos hard una bella seforita.

q continuacion deberemos
articipar en la prueba de

ordeno de vacas. El objetivo:
obtener una frasca de leche antes
que nuestro contrincante. A estirar
¥ cuidaclo con las coces.
Inmediatamente después, y puesto
que tras Lanto ajelreo deberemos
tener hambre, podremos saciarla
participando en esta prueba cuyo
objetivo es tragar mas plaros de guiso
que nuestro gordo contrincante.

Y tras una buena comida, nada

mejor que una buena mascada &
tabaco. El objetivo de esta fase
inascar tabaco y colar las
hojas mascadas en la
escupidera de nuestro contrincant
En resumen, un buen juego,
que si bien no ticne altos gradg
de adiccidn, merece tener co
prueba de lo que estos pequedo
ordenadores son capaces
de hacer. .
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BoB MORANE
CABALLERIA

En busca del
Velo Sagrado

System 4 Tlf.: 450 4412
Cinta: 875 phos, Disco: 1.950 plos.

En esta ocasién, nuestro
héroe Bob Morane debe
encontrar el Velo Sagrado.

La aecién se desarrolla en
el castille del Conde Svoy,
donde se ocultan los solda-

BOB MIORANE |

CABALLERIA

o -

\ dos de |a Sombra Amarilla,
enemigo perpetuo de Bob.

Lo mision de la Sombra
es, tembién, encontrar la re-
liquia, aunque con el fin de
destruirla. Por esta razén

una lucha conira el iempo,
zi no gqueremos encontrar el
Velo destruido.

A lo largo de todas las sa-
las del castillo, Bob debera
enfrentarse con toda una

nuestra lucha seré también |

horda de incansables y va-
riados enemigos.

Recoge y utiliza les obje-
tos que encuentres, te ayu-
daran en tu large camino.
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BUBBLE GHOST
Atrapame
ese fantasma

Systom 4 Telf.: 450 4412
Cinta: 875 plos. Disco: 1.950 plas,

A parfir de medianoche
en punto, tal y como man-
dan los canones, en aquel
castillo comenzaban o ocu-
rrir cosas extrafias: objetos
que se movian solos, arma-
duras que suspiraban, relo-
jes que no andaban,..

Enuna de las forres habi-
taba un pequeno fantasma,
alma perclijcl que, como lo-
das, debia sufrir una maldi-
cion,

Asi, cada noche debija in-

| tentar levar, o fuerza de so-

pldos, una peguefo pompa
de jabon lista para estallar
con el menor roce,

El desarrollo del juego,
bastante origingl en su idea,
esld impecablemente reali-
zado, y aunque sin muchos

1
{

excesos, los
grdficos son
atractivos y
el movimien-
to de todos
los persona-
jes. limpio ¥
suave, en
definitiva un
juege muy

la vista.

agradable a |

THE FIGHTING HACHI

o

ante una verdadera barre-
ro de enemigos, recogiendo
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CYBERNOID
Para pacientes

frbe

Existen juegos faciles y
juegos dificiles. Para catalo-
gar a Cybernoid hay que
recurrir al termino de «de-
sesperantens.

Sin excesivo
derroche de
imaginacién
en su guion,
nuevamente
wna de maor-
cianos»s. Los
graficos y mo-
vimientos de
} este adictivo
juege se en-
cuentran fre-
men domente cuidados.

El mopa en el que se de-
sarrolla lo occién es muy

amplio, con lo que la diver- |

sion durante muchos dias,

| estd ampliamente asegura-

da. En lineas generales, el
juego consiste en dirigirnos

]
THE HUNT

FOR RED

I nmersion

Argus Press Softwore
0 Preco sin confimor

El tema de la simulacién
parece ser fuente inagota-
ble para la imaginacion de
programadores.

El tema del submarino
‘ vuelve a repefirse nuevo-
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mente, aunque en esta oca-
sion la dinamica del juego
es bastante diferente al es-
cogido en el, a0n reciente,

Silent Service. Como en
cualquier otro  simulador
gue cuente con un nivel de
verosimilitud aceptable, el
cemienzo del juege pasa
par un periodo de lectura y
reflexion de un grueso ma-
nual, informacién sin la que
no podremos maonejar con
éxito nuestra nave. Una vez
que nos familiaricemos con
los confroles, podremos lan-
zarnos a alta mar.
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VENOM STRIKES
BACK
Vuelve Mask

Erbe Telf.: 314 18 04
Cnte: 875 plas, Disce: 1950

Las terribles fuerzas del
planeta Venom, dltima
amenaza que se cierne so-
bre la Tierra, ha secuestra-
do al hijo de Trakker.

Alex, uno de los oficiales
mas experimentados de
Mask, serd el encargado de
organizar su rescate. Las dl-
timas sefales indican que
Scott, el hijo de Trakker, se
encuenira en algun punto
de una bose que Venom ha
instolado recientemente en
lo Luna.

El problema principal de
Alex sera evitar las terribles
y desconocidas armos que

Venom ha desarrollade en
los ultimos meses.

Buenos gréficos y una ex-
posicion muy legrada nos
obligan o negar la archirre-
petida frase: «Nunca segun-
das partes fueron buenass.
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BoB MORANE
ESPACIO

De siglo en
siglo...

System 4 Telf.: 650 44 12

Cinta: 875 phos. Disco: 1.950 plus.

Primera aventura de Bob
Morane, en la que debera
enfrentarse en pleno siglo

XX con robots magnéticos,
monstruos galdcticos, y
otras sabandijas ultracésmi-
cas que intentaran detener
nuestro avance.

El objetivo es muy senci-
llo, rescatar a su viejo ami-
go Bill, para lo cual debera
sortear los mencionodos
obstdculos pora bchar, fi-
nalmente, contra el meteo-
ro magnético.

Constantemente hay que
prestar oido ol
ordenodor del
traje, que nos
advertira con un
pitido de que &l
enemigo se en-
cuentra listo pa-
ra disparar.

Pora que la
cosa no sea tan
dificil contamos
con un escudo

protector, pere muche cui-
dado, pues su energia se
consume rapidamente.
Tanto los graficos como el
movimienio son los adecuc-
dos pora este tipo de jue-
gos, sin ser bnllantes, son
entretenidos y adictivos.

T -y
ROLLING THUNDER
Agente secreto
ke Tall.; 314 18 04

Cita: 75 plos, Disa: Mo hay versie

Sélo Albatros puede res-
catar a Leila, agente feme-
nino de la OMPC,

Hace algin tiempo, Leila
fue enviada en misién es-
pecial para acobar con el
escurridize Moboo. Sin em-
barge, su actuacion fue des-
cubierta.

Para conseguir tu obieti-
vo deberas traspasar 10 di-
ficiles niyeles, o traves de los

que le verds obligado g
mostrar todos tus hobilida-
des como agente del Rolling
Thunder. Tus armas son una
pistola y un fusil automatica,
y a lo largo del dificil y lar-
go camino, seras atocado
por los temibles hombres de
fuege y por baterias laser.
Une vez hoyes poscdo
todos estos peligros, debe-
rés enfrentarte con Maboo,

| guien te tiene preparada

una desagradable sorpre-
0.
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El laberinto

de las sorpresas

Dra Seft

Telf.; 246 38 02
Gnte: 875 phos, Disco: 1,950 phas.

Xor es un nuevo juego de
bisqueda, laberintos y
avenfuras. Aunque su desa-
rrollo no esta excesivamen-
te bien resuelto, vy la idea
base no es demasiado ori-
ginal, a medida que el jue-
go va avanzando, vamos

déndonos cuenta cémo la
imaginacidn ha sido la pie-
za clave.

El objetivo del juego es
pasar los 15 niveles con que
cuenta el laberinte. Antes
de haocer esto deberemos
haber realizade distintas
pruebas y haber recogido
un minime nUmero de més-
caras.

A lo largo de los pasillos
nos enconfraremos con
campos de fuerza, pollos,
bomics de presién.., De to-
dos modos jcuidado!, los

cosas, o veces, no son lo
que son, y puede haber sor-
presas,

Los niveles 11, 13, 15 y
10, sélo son accesibles una
vez superados los niveles 10,
12 y 14 respectivamente.

Al paso de cada puerta
cbtendremos una nueva le-
tra, una vez recogidas todas
obtendremos la clave pera
averiguor lo verdadera na-
turaleza de Xor.
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EYE
Para volverse
loco

W
Gt 1500 pos, Diso: 2.250 pos,

Telf.: 14 18 04

Los juegos de mesa, por
desgracia, no tienen adn el
beneplacito de los usuarios
que buscan, sobre todo, el
uso rapido del joystick y ex-
terminar el méximo de ene-
migos.

En Gran Bretana, sin em-
barge, las cosas comienzan
o ser distintas, y de alli vie-
ne, precisamente, este jue-
go de fichas y colores cuyo
objetive es capturar las pie-
zas contrarias.

Lo mds emocionante del
juego se encuentra en que
el tablero muta, cambiande
sus colores, lo que dificulia
enormemente la tarea.

Las posibilidades de jue-
go van de uno a cuatro ju-
gadores, pudiendo contro-
lor el ordenador desde uno
hasta tres de éstos.

Al principio lo mejor es no
descorazonarse, loa maqui-
na juege demeosiado bien y
el desarrollo del juego es
bastante complicado, pero
con un poco de practica y
paciencio podemes descu-

brir toda la
atraccion de
este juego vy
convertirnas
en odictos,

Drificulid
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Hunpra
Belleza agresiva

lorund, rey de los vikin-
gos del norte, ha sido engo-
fiado por el Dios de la Men-
tira, quien le llevé hasta el
jardin prohibido.

Los dioses, indignados,
han condenado a Jorund a
prision perpetua en =l reino
de Lukx.

16 AMSTRAD Prerianal

Hunda, suhija, hacienda
caso omiso de la emenaza
de los dioses, ha decidido
rescator a su padre,

Pero antes deberd encon-
trar las tres gemas perdidas,
sin las cuales le serd impo-
sible entrar en el reino de
Lukx.

El juego, segin fuentes de
Dinamic, emplea una nueva
y revolucienaria ténica de
sprites, cuyo nombre, FX
Sincro, hace referencia o la
forma de sincranizacion em-
pleada, que aseguro un
movimiento suave y libre de
saltes.

En su versién de disco se
puede encontrar, junte con el
Turbe Gil, en la serie 2x1,
@ un precio de 1.750 ptas.
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BepLam
Coopera o lucha

frbe

Telfi: 314 18 04
fus. Disco: 1,950 plos.

(inta: 875

Nos encontramos ante un
arcade del espacie. Hay
que coger el joystick y dis-
parar sin parar si quieres
salir vivo de las 16 estacio-
res, y una mds, con bonifi-
cacion especial, si es que lo-
gros llegar a ella o traves
del gigantesco ejército de
alienigenas que se interpon-
dran en tu camine.

Hay tres modalidades de
juega: jugador uno, juga-
dor dos y deble juego. Los
dos primeras no necesitan
explicacion,

En la tercera los jugade-
res pueden elegir entre coo-
perar o competir a la hora
de destruir las formaciones
alienigenas. Ademas, las
naves de los dos saltaran
desde uno a otro, dando asl
mayar dificultad g este jue-
go, gque posee unos grafi-
cos y movimiento muy ade-
cuados a este fipo de arco-
des.

La adiccion, como es nor-
mal en los juegos de destruir
marcianos, esta osegurada,
si es que te gustan los arca-
des. Ademas si guieres in-
novaciones, este tiene ung
bastante atractiva: la posi-
bilidad de luchar o coope-
rar con un omigo.
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BUTTLE SHIPS
Los barquitos

M Telf.: 3145 18 4

Cinto: 875 plas, Disco: 2.250 phos.

Este fue quizds uno de los
primeros juegos que se ver-
sionaron para ordenador.
Recordando las viejas bota-
llas durante las aburridas
clases de Historia, esta nue-
va versien no presenta no-

vedades, respectando el
viejo juego.

El cambio, muy espec-
tacular por cierte, se en-
cuentra en la inclusién de
soberbios graficos, prohibi-
dos en los viejos orcﬁenodo-
res. La Onica diferencia, y
buscando mayor ogilidad
de juego, se encuentra en
que en vez de firar olterna-
tivamente, se dispara por
andanodas de 20, 106 5
disparos, para ver inmedia-
tamente en pantalla el fue-
geo redl de los baterias de
nuestre destructor contra las

naves enemigos. Sin duda
alguna, un 10 en grdficos,
aunque, todo hoy que de-
cirlo, un 0 en imaginacion,
A pesar de todo, se echoba
de menos una buena ver-
sion de este clasico y viejo
juego.

BOB MORANE
EN LA JUNGLA
Infierno verde

fystem 4 Tolf.: 450 44 12

Ginto: 875 ptes, Disco: 1.950 plos,

Bob Morane es ya cono-
cido por todos. Este héroe
de videojuegos, después de

desplazarse al siglo XX| pa-
ra una lucha sin cuartel en
el espacio exterior y viojar
al siglo XVIIl para rescatar
al Velo Sagrade, ha vuelto
al siglo XX, dond e se encon-
trara inmerso en la jungla
amazénica, para salvar a
su amigo Bill, prisionero de

su eterno enemi-
go: «La Sombra
Amarilla», que
esta intentando
encontrar el te-
soro de los Chib-
chas,

Para defen-
derse cuenta con
su cuchillo y di-
namita, en un
nimero limifado
que le servira paro abrir Hi-
neles a salas aparentemen-
te inaccesibles y desiruir
enemigos, no sélo de los
diabolicos guardias de |a
«Sombra Amarillas, tam-
bién de unas extronas cria-
turas gigantes. Con un po-
code gbilir}c:d, lambién es-

b

ta vez saldras victorioso de
tu lucha contra tu peor ene-
migo. Cuentas con la ayuda
de los diferentes cuadros de
pantalla, con los que podras
saber, enire otras cosas, lu
puntuacion, la posicion del
enemigoo las cargas de di-
namifa que te quedan,
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GARFIELD
Gatito, gatito...

Dro Sof Telf.: 246 38 02
Gnta: 875 ptos. Disaa: 1.750 ptes.

La cosa va de personajes
simpdticos y superfamosos.
3Quién no conoce la ima-
gen del gato mas socarrdn,
irdnico y cortante dal mun-
coé Hasta tal punto es asi
que tan sslo basta poner su
nombre para anunciar el
producto: Garfield. Y un
buen producto, por cierto.
Compﬁﬂumenfe en el astilo
de las historias de los comics
del dichoso felino. Los pro-
gramadores han recurrido a
la argucia de no usar la
pantalla cormpleta para &l
desarrollo de la accidn, en
la linea de la gran mayoria
de lot juegos para Amstrad
de Gltima hornada. No obs-

lante, esto da rapidez al
curso del guién, y no des-
merece para nada el ogro-
do visual de unos gréficos
esplendidamente logradas,
junto con la sensacion de
movimiento mas suave que
hemos wvisto en bastante
tiempo. Garfield &5 una
aventura a lo que da gusto
jugar en todos los aspectos.
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el tiempa que tardan en
cargar de la cinta, y aqui es
donde los usuarios de cas-
sefte, pueden quejarse.

No obstante, merece la
pena la espera por ver el
cuidado con que los gréfi-
cos y el movimiente han si-
do tratades, sin echar en sa-
co roto la originolidad y
adiccién, que siempre son
importfantes.
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PuB GAMES
Ocho en uno

Dot Tel 26 07
Cato: 875 pls. Diswo: .75 pos

Tal vez sea éste uno de los
juegos con mas bouquet bri-
tanico que han cruzado el
charco. La accidn transcurre
en un genuine pub londi-
nense, y se trate de sjerci-
tarse en ocho juegos de
esos que definen y a la vez
separan un pub de cual-
quier ofro sitio de esparci-
miento. lanzamiento de
dardos, billar, etc, Asi has-
ta ocho juegos distintos den-
tro de uno. Pero, atencién,
no se frata del fipico conjun-
lo de rutinillas en lenguaje
magquina dispersas, que a
duras penas justifican el de-
sembolso por el producto,
sino que cada una de ellas
estd trabojada @ concien-
cia. Bosta tan sélo observar

ma parodia de la famosa
pelicula. El malo se llama
Heavy Darth Water, €l ca-
ballero bueno Obi Juan
que-no-ve, es ciego, of
course, y ambos represen-

tan el lado limpio y su-
cio de lafuerza de Jonson.
Los imperiales han creado
la Esirella Pringosa, una te-
rrible arma machaca-plane-
tas, pero los robots C-2P2 y
R-3D2 (deletree, deletree)
en un alarde de astucia me-
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LA GUERRA DE
LAS VAJILLAS

La risa es

la que trabaja

Dinamic Teff.: 542 12 87

(inta: 875 phos. Diseo: 1.750 plas,

Esta creacion de Dinamic
se encuadra en los esfuer-
zos que estd realizondo es-
ta companic por promocio-
nar los juegos de aventuras.
Y de eso se Irata. De una
historia inspirada en «la
Guerra de los Galaxiasy,
pero tratada de una forma
muy, muy especial, y que
merece un oplauso: de bro-

canica, les han limpiado los
planos. Evidentemente, son
perseguidos por toda la ga-
laxia y chi oparece el héroe,
SkyWalter, para convencer-
los de que le acompanen a
rescatar ala princesa, por-
que hay una princesa, y de
paso cargarse a la Estrella
Pringosa con los planos de
los mecs. Diverfido, buenos
grdficos, facil de usar. No
va mas. I

ma. Todo es una divertidisi-
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AIR RALLY
Reto a la
habilidad

Proein, 5.0, Telf.: 276 20 08

Cinto: 880 phas. Disco; 2,495 ptas.

Los juegos de competicion
pura, oquellos en los que no

se trata de gasear alienige-
nas, ni deestrujarse los me-
ninges para descubrir el
paradero del Quinto y Ulti-
mo Diente Del Dragén, ho-
ras en ristre, son rara avis en
el amplio mundo del soft
para CPC. Agqui tenemos
uno de ellos, en el cual se
trata de dirigir un avién,
jdesarmadol, en noble
competicion con ofros pilo-
tos dentra de un circuito a
pleno aire. Una vieja, paci-
fica y fascinante carrera de

obstaculos, en la que &l Oni-
co enemigo son los propios
reflejos, una vista agil y

ngs dedos rapides. Los

Mereadores del juege han
conseguido con unos grafi- |
cos aceplables una enorme |

velecidod, propia de un
avion, sin la menor duda.
Con unas imdgenes de fon-
do mas sofisticadas, ewo no
hubiera sido posible. Sin em-
bargo, los sprites de los
aviones estan soberbiamen-

te hechos. Las claves de as-
te juego son la emocion, la
adiccion y algun que olro
truco. Por ejemplo: para
conseguir la maxima veloci-
dad, hay que elevarse todo
lo posible y bajar en picado.
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STARDUST
La aventura
en el es_putio

Erhe T 3141804 |
Disco: 3.900 ptos.

De vez en cuando aparece en la
disputada arena de los juegos para
PC algo verdaderamente fuera de lo
comun, que constituye y marca un
nuevo liston de calidad. Stardust per-
tenece a este tipo de creaciones, La

idea en si misma no es muy original,
aunque si bastante comercial: uno
conduce una nave a través de un pai-

saje visto desde arriba, a traves del
cual ataca y es atacado por diversos
y variopintos enemigos. El objetivo,
a grandes rasgos, cs aniquilar a todo
el mundo. Hasta aqui, un juego como
tantos otros. Sin embargo, en todo lo
demads, Stardust «se salen. Movimien-
10 cle los objetos y personajes, el scroll
de la pantalla, la sorprendente calidad
de sus graficos, y hasta el sonido
muestra de lo que es capaz un PC
cuando se le programa en ensambla-
dor puro bajo los dedos de un artista
de la programacion y del disefio. Star-
dust ¢s de lo mejor que hemos visto
para PC, y jugarlo merece la pena.
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PinBALL CONTRUCTION
SET
Una de bolas

 Tell: 2463802
| Disco: 3.000 pros.

| Dro Soht

No sélo existen para PC, afortu-
nada o desafortunadamente, segiin
los gustos, los juegos puramente ar-
cade donde todo el esfuerzo creati-
vo del jugador se reduce a masacrar
alicnigenas a diestro y siniestro. La
simulacion del exterminio tiehe de-
fensores v detractores, y creemos que
para los segundos ha sido creado es-
te juego. Posee implicita la necesidad
de meditar tranguilamente, pero,

una vez finalizado este encomiable
acto, contiene la dosis justa, en go-
tas, de adiccion, movimiento y jue-
go de dedos para atraer hasta al mas
lanzado de los jugadores pacifistas.
El programa permite construir mul-
titud de maquinas de Pinball partien-
do de los elementos base que
las forman a golpe de raton
o joystick. Uno senala en la
pantalla ¢l icono al fecto, lo
arrastra por la pantalla, opri-
me el boton y listo. Una vez
construido el esquema, sc
puede comenzar a jugar sin
mds preambulos. Los grafi-
cos del juego estéan muy bien
conseguidos, y la ilusion de
movimiento logradisima. La
adiccidn esta asegurada,

Originalidad [ £
Gréficos [ s s e o
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GRYZOR
El espia que no
volvio del frio

| Eibe Telf: 314 18 04
Disco: 3.900 pros.

Gryzor es un programa caliente
que, como la venganza, se sirve frio.
No sélo por el guion del juego, sino
por la serenidad y pulso que hay que
tener para resolverlo,

Los aficionad os a darle pusto al ga-
tillo se o van a pasar bomba, de la
misma forma que los admiradores de
la estética en los graficos por orde-
nader. El juecgo se divide en tres sec-
ciones. En las dos primeras, lo ideal
es destruir Jos puestos instalados por
¢l enemigo, asi como en la altima el

S




afortunado aniquilador del procesa-
dor de atmaosfera (diabolico artelac-
o alienigena, claro), puede darse con
un canto en los dientes de puro gozo.

Puestos & ayudar, vamos a comentar
algunas ideas que pueden contribuir
a incrementar las va escasas posibi-
lidades de supervivencia del protago-
nista: en los wltimos tineles, ciertas
personajes te daran armas si les dispa-
ras. En las pantallas estiticas, desiru-

ve primero i los caitones esparcidos.
Originalidsd [ v ] 7 o e
Grificos MM
Movimiento E] [El @ m D
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Dificultad ) 2 3 64 L
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STREET SPORTS

BASKETBALL
Como su propio nombre
mdun

| Erhe
Disco: 3.900 pfas.

Telf: 31418 04

Epyx nos sorprende con un nuevo |
juego de deportes, tan populares en
Espana ultimamente,

Se trata de la simulacion del no
menos conocido baloncesto. Sin em-

bargo, se altera drastica-
mente el escenario, No se
juega en un impoluto es-
tadio, sino en la calle por
la que uno pasa todos los
dias. Es posible intentar
' derrotar al ordenador, co-
sa nada sencilla, asi como
enfrentarse a un jugador
humano. Basicamente, lo
que hay que hacer es esco-
ger un equipo entre varios
personajes disponibles, el
lugar donde se disputara el partido
y a jugar.

Este puede ser 1a mismisima calle,
el patio de un colegio, un parking o,
para los mas audaces, el peligroso
mundo de los suburbios.

Todas las bellas tretas del balon-
cesto estan permitidas, y la vivacidad

de la accidn nos va a permitir pasar
un rato de lo mmés agradable y diverti-
do, amén de emular a «Magic» John-
son, por ejemplo.

Oniginalidad
Graficos

Movimiento
Sonido
Difcultad
Adicensn

FAHRENHEIT 451
Jugur con fuego

Microbyte Telf: 442 54 33
Disco: 3.920 ptas.

De la inmortal novela de Ray
Bradbury viene este juego de aven-
Luras que nos sitia en la terrible épo-
ca de un cercano futuro, donde los
libros se han conyertido en un obje-
to tabti ¥ prohibido, A los lectores
se les castiga con Ja muerte, y el co-
metido del cuerpo de bomberos, ba-
jo la férula de una atroz dictadura,
es quemar los libros donde se los en-
cuentre, ¥, si se tercia, a los libreros.

Evidentemente, existe un movi-
miento de resistencia, como en todas
partes y en todas las épocas.

El jugador se encuentra metido en
ella hasta el cuello, y debe salvar su
piel de un bronceado prematuro, asi
como acabar con la dictadura.

Se trata de una aventura fascinan-
te, muy bien tratada en ¢l aspecto de
comunicacion con la miquina y en
¢l grdfice, y que nos sumerge por
completo en la magia que Bradbury
SUpo crear.,

Originaldad [Fara)ra) ]
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a aisco

EL CID

10 REM paso a disco del CID

15 REM por Javier Groix Sanchez

20 MDDE 2iPRINT"Mete un disco con a
1 senos 51k y pulsa una tecla®

30 IDISC.OUT: iTAPE. IN

A0 DPENDUT"4* :MEKDRY 999:CLOSEOUT
50 VINDOV 40,1,1,1,1

60 MODE 1:INK 0,262 INK 1,01 INK 2,0:
INK 3,0:B0R0ER 0

70 LOAD *pantalla®, 1000

80 SAVE “pantalla®,b,4C000, 16384
90 CALL 46018

100 INK 0,25:1NK 1,9:1NK 3,0

110 LDAD "figur®, 1000

{20 SAVE "figqur®,b
130 CALL 21080

(k3EB, LAOES, 21000

10 REM #Y Cargador del CID discott
15 REM Par Javier Groix Sanchez

20 OPENOUT *d*:MEMORY 959:CLOSEOUT
30 MODE 1+INK 0,261 INK 1,00 INK 2,03

INK 3,0:BORDER 0

Las reglas de funcionamiento de los programas pasedores de cinta a disco son los siguientes: i
A) Bebemas copiar y _;_g!var en disco antes de ejecutarlos, tanto los programas salvadores
: e los juegos en disco, coma los destinodos a cargarlos dusde el mismo.,
B) Corﬂatemﬁs en memoria el programa salvador en disco e introduciremos la cinta en el cassette.
Ejecutaremos el programa pasador y sequiremos sus instrucciones, si es que nos las pide.
Posteriormente cargara ng_agramu y lo pasard a disco.
C) Aungue en algunos juegos no es necesario el programa cargador de disco, si lo es
enle mayoria. La manera de utilizarlo es la siguiente: una vez que fengamos en memoria
el programa cargador, infroduciremos el disco donde se halle el juego a cargor y ejecutaremos
el programa cargador. Después... ja jugar!

40 LOAD *pantalla”, 4C000

0 INK 0,250 INK {,9:INK 2,31 INK 3,0
60 LOAD *figur”, &43E8

70 INPUT "Brio infinito"jasiIF a$="
5" DR a$="8%" THEN POKE 28728,201

80 INPUT *Vida infinita"sas:]F a%="
5" OR a8="S" THEN PORE 2870%,20!

90 CALL 21000

THE GREAT ESCAPE

10 REM Pasp cinta == disco de THE
GREAT ESCAPE

20 [TAPEIMEMORY B2FFF

30 N=4BF00:5=0:READ ASIWHILE ASOI"$

*iPOKE M, VAL(*&"+A$):S=S+PEEK(M):H=
H+1.READ AS:VEND

40 READ A:TF SC)A THEM PRINT *ERROR
EN LAS DATAS":END

50 LOAD *!

60 CALL %3ch

70O LOAD 1% 54040

80 CALL %BF00

50 DATA F3,21,40,40,11,00,ER.01,C3,
0z,3E,98,00,26,8F,21

100 DATA 44,88,11,44,8B8,01,79,02,3E
,C4,C0,26,8F, 21,34, BF

110 DATA 22,B8,8C,C3,78,80,00,21,30
,6F,00,E5,33,33,E0, 4F

120 DATA ED,SF AE,77,ED,A0,E0,38,38
,E8,C0,5F,BF 0,62, BF

130 DATA 06,06,21,63,8F, 11,00,C0,C0
,8C,8C,21,00,03,11,21

140 DATA 9F,01,11,A2,3E,02,00,58,BC
;C0,2F ,BC,C2,11,A2,CF

150 DATA BO,88,AF,DF,66,BF,0C,C0,07
45,53, 43,41,50,45,3

{60 DATA 12860

'NEMESIS THE
WARLOCK

40 (TAPE IN:1DISC.OUT:CLSIMEMORY &4
FFF:LDAD® ' 1oader®, k50002 POKE &5047,
YCTIPOKE 55043, 01CALL 55000

50 SAVE'nenwarsc”,b, 40000, 44000

b0 SAVE"nemwarpr”,b, 4200 . LA4DS
76 CALL 0

10 REM Cargador de! NEMESIS THE WAR

11 REM por Daniel Villoldo Perez
12 REM

G2 AMSTRALD Personni
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{3 FOR x=4100 TO 41GAIREAD a$:POKE
x, VAL (" 4" 428 ) INEXTICALL 4100

14 END

15 DATA AF,CD,0E,BC,21,44,01, 46,23,
fg DATA ES,CO,36,BC,EN,AF,F5, 46,23,
;? DATA E5,CD,32,BC,EL,F1,3C,7E, 10,
;g DATA F1,06,08,21,58,01,11,00,40,
53 DATA 77,8¢,21,00.C0.CD,83,8C,CD,
;2 DATA BC,06,06,21,63,01,11,00,C0,
g? DATA 77,BC,21,00,02,00,83,8C,CD,
;g DATA BC,C3,00,1C,00,00,08,02,00,
;i DATA 1R,00,03,06,01,02,08,10,17,
éi DATA 00,4E,45,4D,57,41,52,53,43,
gg DATA 45,40,57,41,52,41,52,50,52

ACE, puede hacerse con el
programa COP que publicaron
en ¢l mimero 6 de su revista,
ano 11, sicuiendo este
procedimientlo: primero cargar y
desproteger el cargador ACE.
Luego listarlo, lo que nos dara

los nombres de los programas a
cargar a continuaciéon, gue
deberdn ser cargados block a
block. No precisa mas
manipulaciones vy corre
perfectamente,

Por E. Fernandez
YVilanova i la Geltin

.
)
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10 REM MISTERIO DEL NILO Cinta ==)

Disco

20 REK por Daniel Villoldo Perez

30 REX

40 HODE 2.LGCATE 2,13:PRINT"Inserta
la cinta original y un disto con 2

| menos SEk libres y pulsa una fecl

a"iCALL kp21B

50 EORDER O:KODE 0:FD x=0 TO IS:REA

D avINE x 8 NEXT, ITAPE INL(DISC,OUT

60 DATA 0,1,9,00,6,4,24,13,0,15,21,
20

70 DATA 16,14,25,26

B0 FOR x=44200 TO $A208:READa%:POKE
%, VAL( 5 +a8 ) INEXTICALL $A200

30 DATA 24,0,C0,18,0,40,3,0E,C0,AL,

BC.CY

{00 SAVE"L.bin*,B,4C000, &4000

110 FO X=5A250 TO 4A277:READ a$:POK
E x VAL("A"+a$) INEXTICALL &A250

120 DATA CD,%5,BC,21,0,1,1¢,58,9C,3
3

130 DATA CD,Al,BC,6,1,21,77,A2,11,0
60

{40 DATA CD,8C,BC,21,0,1,11,58,3C,3

E2

150 DATA CD,36,BC,CD,8F EC,32

%

10 RtH Cargador disco MISTERIO DEL
NILD

20 REM por Daniel Villoldo Perez
30 RE¥

40 MDDE 0:BORDER 0:FOR x=0 TO 1S:RE
AD aiINK x,arKEXTILOCATE 2,13:PEN 1

S:PRINT*KISTERIO DEL NILD®

50 DATA 00,01,09,11,06,04,24,13

60 DATA 00,15,21,20,16,14,25,26

70 DATA FOR x=%A200 TO %A22CIREAD a
$1POKE x, VAL("L"+a$) INEXTICALL &A20
0

80 DATA 06,01,21,28,A2,11,00,40,C0,
17

90 DATA BC,21,00,C0,C0,63,BC,CD,74,
8

100 DATA 06,01,21,2C,A2,11,00,C0,C0
II?

110 DATA BC,21,00,01,C0,83,8C,C0, 74
1BC

120 DATA €3,00,01,31,32

10 REX Higuel Angel Gonzalez
20 REM ABY SIMEEL IT Cinta ==

> Disc

b
30 IDISC.OUT:ITARE. IN

40 KODE 2:LOCATE 1, 10:PRINT*Pon la
cinta y un disto con al menos 60k y
pulsa una fecla®tCALL &BELE

50 OFEMOUT “E":MEMORY 329:LOAD"C"

60 POKE 444, 4C9:CALL 1000

70 SAVE "AEYL",b, 43152, 16384

30 SAVEREUZ' b, 1000,43000,43136

3) CALL 41700

10 REN ABY SIMBEL 11 (OISCO)

20 REN Kiguel Angzl Gomzalez

30 MODE 0:BORDER 0:FOR T=0 TO I&IRE
AD A% INK T ASKEXT

40 LOCATE 1, 10;PRINT “ABY STHBEL CA
RGANDD*sLOAD"ABUL®

50 OPENOUT*A":NEMORY 999

60 LDAD*ABUZ" 1 CALL 5888

70 DATR 0,13,26,21,24,25,16,9, 11,1,
2,11,8,15,3,6

Hémhlu tus programas

curre: ulg Juego inte-
pesar o isca? asﬁ‘-

' ':,feneimos ulgo mtaresa n-
te para ti de regolo. Enviar la car-
ta o Amstrad Personal. Ctra. Irun
km 12,400. 28049 Modrid. Refe-

rencia «De cinta a discon.
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Esta seccion estd dedicada a todas las compras, ventas,
clubs de usuarios de Amstrad, programadores y, en general,
cualquier clase de anuncio que pueda servir de utilidad a
los lectores. Todo aquel que lo desee puede enviarnos su
anuncio, mecanografiado, a: HOBBY PRESS, S.A.
AMSTRAD Personal. Apartado de Correos 232. REF. MC.
Alcobendas. Madrid.

 ANDALUCIA

B Cambio juegos de Spectrum, Tengo
ultimas novedades como Renegade,
Athena, etc. Site interesa escribe a:
Manuel Murioz Bersabé. Almendros,
19. 41400 Ecija (Sevifla). Sin dnimo
lucrativo enviar lista.

N S

Cambio utilidades, juegos y
programas de gestion para ordenador
compatible PC. Inmteresados escribir a:
Jos¢ R, Garcia. Carretera, 27. 18811
Zljar (Granada). Tel.: (958) 71 61 61.

A N A A A SN ZAN AN A DN AN AN
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Wl Compro impresora DMP 3000.
Buen uso. También cambio
programas educativos, gestion y
utilidades. Francisco Fuentes Cristine.
Pintada baja, 21. 23440 Baeza.

Tel.: (953) 7401 94 (de 3 a 1] de la
noche).

S A e M o A

B Cambio programas en disco

ARAGON

B Compro, vendo, cambio toda ¢lase
de programas y de juegos como el
Ikavi W, el Fernando Martin, =l
Ghost, M'Goblins y muchos mids. Me
interesan también utilidades y
copionecs copiones cinta disco o disco

| disco. Vivo en Zaragoza, en la calle

preferentemente juegos. Poseo altimas |

novedades. Enviar lista, contestaré
todas las cartas. Escribir a: Luis
Miguel Gamarra Jiménez. Herniin
Cortés, 11. 37700 Linares (Jaen).

s

A RS NIRRT AN N

Santa Lucia, 1, 10.° F, Para mads
informacion llamar al tel.:
(976) 43 91 38, Preguntar por Feli.

CANARIAS

W Cambigmos programas comerciales
para Amstrad CPC en cinta y disco.
Mandar lista a C. R. A. Apartado de
Correos 1185, 35080 Las Palmas
(Gran Canaria).

W Para usuarios de PC que dispongan
del juego 9 principes en Amber
neccsito copa del disco A, por

| S e B e 1 R, ¥

B

1

Dech

“Sdbado Chip”, de 17 a 19 h.

ipachi
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problemas de carga. Juan Otin, Ctra.
Maia, 80. Bloque H, 2.° Izgda.
35014. Las Palmas (Gran Canaria).

TR A PRSI S LA SIS0

B Compro programas para PCW
8256. Escribir a Agustn Perera
Guriérrez, Virgen Candelaria, 16, 1.°
lzqda. 35013 Schamann (Las Palmas
de Gran Canaria)

B Deseariamos contactar con usuarios
de Amstrad CPC para intercambiar
programas, pokes, mapas, (rucos, etc.
Tenemos 300 programas. Si os
nleresa, escribir a Juan Francisco
Martinez Alameda. Condesa Mencia,
50. 9002 Burgos, o llamad al tel.:
(947) 22 58 26, Esperamos vuestras
cartas y llamadas y prometeémos que
contestaremos a todos.

ORONONGNOV NNV

W Necesito urgentemenie programas
para CPC 464, PCW y PC, Para el
CPC 464 solo en cinta. Me interesan
ajedrez, disefo grafico, utilidades,
para PCW y PC: programas de
gestién. Escribir a: Fernando Martin
de Lucas. Castro Alonso, 22, 40320
Cantalejo (Segovia). Tel.:

(911) 52 05 94 (de 22 a 23 horas,
preferentemente lunes). Mandar lista.

S A S AR RS S S A A A A

B Vendo y cambio programas paa
Amsirad CPPC 128 en disco. Posco
ultimas utilidades y juegos del
mercado. Interesados escribir o llamar
a: Jesis Vocves Gonzdlez. Elipse,
16-3.°, 3.%, Bsc. A, Tel.: (93) 249 84 93,
08905 Hospitalet de Llobregat
(Barcelona. Sélo de 20 a 22 horas.

| RIS 1

TRANSTAPE-AMSTRAD

*» Copias de cassette a disco

* De disco a cassette

e [ntroduce pokes

* Pide informacidn al teléfono
(93) 253 19 41

Villarroel,
138,12 - 12
Barcelona

LOTO
1X2

PROGRAMAS Y ORDENADORES

7
5 QuinFormatica, s.a.

C1 Gutiémez Solana, 1< 1* ingdn, 20006 MADRID Tal : 436 05 55

SRR A

Todos los sabados, de Sa 7
de la tarde, en “Sabado Chip”.
Dirigido por Antonio Rua.
Presentado por José Luis
Arriaza, hecho una
computadora. Dedicado en

wla ‘-..-- —li .‘-
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cuerpo y alma al ordenador, -
y a la informatica. Haciendo
radio chip... estilo Cope. R,
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. de chip a chip
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B Venda Amstrad CPC 472 con
monitor color, todo nuevo
incluyendo 45 juegos ¥y manuales del
usuario mas cuatro cintas
Microhobby-Amsirad. Todo por
50.000 ptas, Contactar con Francisco
Lapez Molina. Mauricio Moro, 3,
15.9 12.29006 Milaga. Tel.: 33 89 91.

B Vendo programas para todos los
CPCs, Tengo unos 800. Precios
asequibles. Dirigirse a Mivwel Angel
Martinez. Rua do Buxo, 7, B. 36207
Vieo (Ponrevedra). Tel.: (Y86)

37 41 81. Animaros y escribir
adjuntando una lista vuesira,

N N N AN W e M O, N N M T A, e
¥ Vendo Commodore 128 con unidad
de discos 1541, monitor Phillips
BM-2224 ¢ impresora MPS-801.
Ademas: discos Superbase y
Superscript 128, gestion almacen
Summer Games Il y mas de 70
juegos: Por 75.000 pras. Dirigirse a:
José Francisco. Apartado 2049,
15080. La Corufia.

N AN RN
B Cambio programas PC compatible.
Gestion, lenguajes, jucpos. Interds ¢n
Turbopascal (rutina, utilidades). Disco
por disco, enviar lista a Emilio
Antonio Iglesias Delgado. Villa de
Carral, 3 bajo dcha. 15002 La
Coruna,

- -
L
g i et

B Compro Tas-Spell, en particular, y
cualquier programa, utilidad, rutina,
ete., que sea compatible con ¢l
procesador Tasword 6128 (ya tengo
Tasprint v Tascopy). Juan José
Parera. Don Ramon de la Cruz, 48,
§.9-2. 28001 Madrid. Tel.: (91)

402 22 77 (A partir de las 21,30 h),

e A o A e o S i By

¥ Compro y cambio programas de
todo tipo para IBM PC y
compatibles. Tengo un PC 1640 HD.
Enviar lista a Enrique Sdnchez Pricto.
Apdo. de Correos 142, 28250.
Torremolinos (Muadrid).

B Cambio programas para ¢! PCW
8256/8512. Enviar lista a Jesus Durdn
Sdnchez. Serrano, 15, 28400 C,

Villalba (Madrid). Contestare a todos.

A e o A e S o o L R el
P A A S A S A A N A

B Vendo Amstrad 6128, fundas y
liltro, cables separadores, 40 discos
llenos v repletos de [os mejores juesos
v utilidades. Tasword 111, Tasprint,
Wordstar, Discology, Ari-Studio, Star
Graf, Dbase I, Multiplan.
Colecciones completas de revistas,
libros de colecciones Amstrad y de
CPM v Wordstar, Regalo mesa de
ordenador. Todo solamente por
100.000 pras. Tel.: (91) 474 90 42.
Sefior Serrano.

O i i A e A R

AN AT LTI

B Cambio programas para PCW con
pente de Madrid: Tengo bastantes,
entre utilidades v juegos. También
vendo. Seriedad. Preguntar por
Muanolo. Tel.: 201 70 91.

® Me gustaria contactar con usuarios
del Amstrad CPC 6128 para poder
intercambiar juegos y utilidades,
tengo unos 250 bastante buenos,
como: Jack the Nipper, Phantis,
Road Runner, Stardust, Quartet.
BMX, Simulador, Trautor, Rygar,
Xeno, Indiana Jones, Wonder Boy,
Mario Bross, Art Studio Avanzado,
Discology, etc. Contesto a todos.
Seriedad. En disco y cinta. Fernando
Joseé Zaplana Perez. Pluton, 9, 2.¢
pta. 2. Murcig. Llamar desde las 14
horas al Tel.: 25 43 66.

NAVARRA

B Compro y camhio compilador de
Cobol, Pascal, ensamblador,
desensamblador v otros, programas de
utilidad para Amstrad CPC 6128.
Escribir a: José Miguel Nicolds.
Iturrama, 23. Esc. izgda. 1.9 A.
Pamplona (Navarra).

LA RIOJA

B Vendo juegos con solo enviar un
disco virgen y 130 ptas. Jucgos:
Livingston; Lair Force, Dr, Lair" 11,
Savoteur 2, 1942, Billy B. e,

Escribir a Moisés Labado Gamez.
Gral. Mols, 72, 2.° lzgda. 26300.
Najera (La Riosa).

AU AR G A A AT

B Vendo ordenador Amsirad 6128,
Regalo: base de datos, procesador de
textos, hoja de cileulo, disenio
grafico, contabilidad Pascal,
Ensamblador. Compilador, juegos.
Lduerdo Fernando Bravo, Rey
Pastor, 63, 5.° lzgda. Tel.: 20 09 67.
Logrofie. Interesados llamar rardes,
excepto lunes.

PAiS VASCO

B Compramos, vendemos y
camhiamos todo tipo dec programas
para todos los CPC. Tenemos mas e
100 juegos y utilidades que van en
aumento. Club Bully Soft. Puedes
suscribirte a €. No 1o pienses.
Escribir a la calle Sabino Arana, 49,
7.2 dcha. 48013 Bilbao (Vizcaya).

PNPNGNG NN RONONPUPRORGBK
W Vendo unidad de disco para
Amstrad CPC; disco de silicio,
expansion de memoria, diversos
programas profesionales y diversos
discos y cintas todas originales de
utilidades v juegos. Juan Luis Beltrdn
de Guevara, Los Herridn, 34, 3.° AL
Vitaria, Tel.: 25 00 23,

C. VALENCIANA

| M Desearia contactur con usuarios de _'_‘i

Amstrad CPC-6128 para inlercambiar
programas en disco. Mandar lista.
Prometo contesiar. Carlos Alos
Ferrer. Ctra. Muniana, 4. 12530, .
Burriana (Casrellan).

N N D A R D N l.
M Compraria (odo tipo de programas |
para PC 1512. Enviar lista ¥ |
condiciones a Félix Burgos Martinez. |
Grupo Rafalafena, Bloque G-, 12003
Castellon.

L NN RN AN AN R RN

B Vendo impresora Amstrad DMP
3000, sin estrenar. Tambien vendo
impresora Brother 109 con paco uso, |
Precio interesante. Senor Orlando. J
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AST FUNCIONAN
LOS ORDENADORES:

ARITMETICA BINARIA

We'la infor-
..:'_""f 'a COHE
dlculo, neds

; e la ull-
y ha sido una de

Y PUERTAS LOGICAS

n la antigiiedad cada
Ecivilizacién resolvio el

problema del cdlculo como
pudo. Incluso en algunas, como
en ¢l bajo Egipto, llego a
establecerse una palabra distinta
para las cantidades mds
utilizadas, asi por ejemplo la
cantidad de cien mil unidades se
representaba mediante un
renacuafo. NO son excesivamente
dificiles de imaginar los
tremendos problemas de los
cgipeios de la época, a la hora
de realizar una simple suina de
cien mil, es decir un renaciajo
Mas un renacuajo.

El mismo sistema romano,

resulla totalmente obtuso y

arcaico y, aunque permite
realizar operaciones muy basicas
como la suma, es Lotalmente
ineficaz en operaciones de
cdleulo un poco mas
complicadas. Tal es ¢l caso del
producto o la divisidn.

El sisterna de numeracion
actual, una de las mayores
genialidades que ha conocido la
historia de la humanidad, fue
importado desde la lejana India
por los drabes. Este sisterna
estaba basado en el niimero de
dedos de las manos del hombre,
clemento que siempre ha
utilizado como instrumento de
apoyo pdra sus operaciones
aritméticas, Sin embargo, al

sistema indio le faltaba un
pequeno toque que acabaria por
convertirlo en perfecto, el cero.
Mas tarde los propios drabes
incluyeron este clemento, que
perfecciond el sistema decimal,

La utilizacion de la base diez
para manejar v representar
cantidades no ¢s més que un
producto de la casualidad,
provocado por una razon
fisiologica: tenemos diez dedos
en nuestras manos. E| convenio
adoptado, pues no olvidemos
que no es mas que un simple
acuerdo, es que para
representar, por cjemplo, una
cantidad ce mil novecientos
setenta y cinco cosas, s¢
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escribird la siguiente secuencia
de digitos: 1975.

No obstante, cuando se
escriben estos nimeros, uno
detras de otro, realmente se
quiere expresar la suma de las
siguientes cantidades:

£ |
: 13
4 . 100
| < | 9

975

Con este sencillo sistema de
numeracion se consiguen
fundamentalmente dos cosas: la
primera es poder representar
cualquier cantidad, por
complicada que sca, simplemente
con diez simbolos distintos. La
segunda, no menos importante,
es que las reglas de calculo se
hacen universales sirviendo para
cualquier cantidad.

Los ordenadores no cuentan
con diez dedos que puedan subir
¥ bajar, tal y como nosotros
hacemos, si no que disponen
exclusivamente de uno con dos
estados distintos: existe una
tension eléctrica o no existe. Por
esta razon, estas maquinas, y en
general todas aquéllas que en la
actualidad utilizan electrénica
digital, utilizan para ¢l cdleulo
un sistema de numeracion
distinto al nuestro: el sistema
binario.

Al igual que en el sistema
decimal se dispone de dicz cifras
distintas (0,!,...8,9), en ¢l
sistema binario se utilizan dos, el
cero (@) y el uno (1). La forma
de contar no difiere en absoluto
de la nuestra, primero vendria el
@, luego el 1 y después, como ya
no existen mas cifras distintas,
habria que recurrir a
combinarlos: el 1@, el 11, ¥
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nuevamente habria que anadir
un tercer digito, el 111...

Es importante ver como el 10
en sistema decimal representa
una cantidad totalmente distinta
al 10 binario. De hecho el 10 en
sistema binario representa la
cantidad dos, que en decimal se
representa como 2. Al igual que
se hacia con los niimeros escritos
en diez digitos distintos, con ede
nuevo sisitema de numeracion
una cantidad que sea por
ejemplo el 1011 se debe
interpretar como:

[ i
[ I I
! < 100
1 x 1006
1101

Sin embargo, como ya se ha
advertido anteriormente, el 1, el
10 el 100 y el 1000, no
representan las cantidades de
una unidad, diez unidades, cien
unidades y mil unidades, tal y
como nosotros las concebimos
en nuestro sistema decimal.
Traducidos a este sistema se
obtendria:

1 3
i wan
e 3

decimal a sisterma binario, la
cosa resulta también igualmente
sencilla, basta con ir dividendo
por dos hasta que quede como
resto cero a uno.
De este modo para pasar ¢l

ndmero 13 a sisema binario se
haria lo siguient ¢:

13 2
-
= 6] e |
/ I
- @ 3 I 2
(= | =

i~

w
y se cogerian todos los restos,
ordenados de arriba a abajo,
anadiendo el ultimo divisor.

La aritmética mds
simple

Una de las ventajas mads
importantes que tiene ¢l sistema
binario ¢s lo sencilla que resulta
su aritmética. Las dos tablas que
son I]EﬂES{lI'iEIS conocer para
sumar y multiplicar son las
siguientes:

En gencral 10" en binario se
representaria como 2" en
decimal. Aplicando estas
transformaciones al niimero del
ejemplo anterior, se deduce que:

Binario
I l =
B x 14 i)~

o 1o

| < [ @A | %

19l 13

fo o - -
= oS-

o S N T

Como puede apreciarse, el
paso de numero escritos en
binario a notacion decimal no
resulta nada complicada, basta
con ir multiplicando cada cifra
por dos, elevado a la posicion
que ocupa en la cifra
(comenzando la cuenta por cero)
e ir sumando estos resultados.
Para pasar un namero escrito en

El resto de las normas
aritméticas que se emplean con
los numeros decimales, son
exactamente iguales para los
calculos con numeros binarios.

De 16 en 16

Hasta ahora se ha visto como
los ordenadores representan las
cantidades mediante dos estados
distintos, que llamaremos @ 6 1.
A esta unidad minima se le
denomina bit (Blnary digiT). Sin
embargo, manipular la
informacién de bit en bit resulta
muy poco operativo v
ralentizaria enormemente los
procesos de calculo en el interior
de la maquina. Por csta razon
los bits se mancjan agrupados
dentro del ordenador. Por lo
general esta agrupacion se
realiza de ocho en ocho bits,
dando lugar a un nuevo
clemento, ¢l Byte. Estas celulas
de memoria de ocho bits,
pueden contener por tanto




numeros binarios de hasta ocho
digitos, con lo que la cantidad
mas gramde que puede
almacenarse en una de cllas es:
FLIENITL (255 en decimal).

A pesar de la sencillez de
cileulo en binario, este sistema
de numeracién presenta el
inconveniente de que los
numeros resultan tremendamente
largos, lo que supone un
problema considerable para
manejarlos. Por esta razon se ha
recurrido a una base de
numeracion alternativa, mucho
ids comoda v en la que no
haya que manejar numeros tan
largos. El sistema clegido es el
hexadecimal, basado en el 16,
qgue permite pasar de forma
inmediata a binario, sin
necesidad de realizar ninguna
operacion. Como es de suponer,
en csie sistema de numeracion
existen 16 digitos distintos. Dado
que no se dispone mas que de
diez, para representar los
nameros que van desde ¢l 10
hasta el 15, s¢ ha recurrido a las
primeras seis letras del alfabeto,
con lo que el 10 es la “A", el
11 Ta **B" ¥ asf hasta ¢l 16 que
se representa mediante la ‘1",

Come ya se dijo
anteriormente, ¢l paso de binario
a hexadecimal resulta inmediato,
para ¢llo hay que memorizar
solamente la tabla de los
primeros 16 numeros, va que
basta con agrupar los digitos
binarios de cuatro en cuatro y
sustituirlos por su equivalente en
hexa para obtener la
transformacion. De esta forma,
¢l nmimero binario 10110811 se
transformaria a hexadecimal
haciendo;
| Binario 1 _

_Jﬁt‘\fitf\h‘f mal
ll;-:llﬁ:-ﬂ!’“}‘;i poL )| 83

La conversion inversa se
realiza de la misma lorma,
sustituyendo cada digito
hexadecimal por su cuaterna
binaria, No debe olvidarse que
los ceros a la izquierda deben ser
tenidos en cuenta. Por ejemplo:

Hexadeeimal
CF7 C I

HIOd 1111 bt

con lo que:

CEFI(HY=110011110111(B)

Puertas logicas

Una vez visto cédmo los
ordenadores guardan, reciben y
transmiten la informacion, sélo
queda por ver como la
manipula. Todas las operaciones
que realizan los ordenadores
digitales se consiguen medianie
la intervencion de unos circuitos
electrénicos muy simples,
conocidos como puertas logicas.
En estos circuitos penetran
diminutas conexiones eléctricas,
por las que circulan ceros y
unos.

Existen varios tipos ce puertas
aunque las mds importantes son.

Puerta Y; En el esquema
podemos observar como se
representan este tipo de puertas.
Se ha suprimido la toma de
corriente, sin ningin valor
logico, tal y como suele hacerse
en los esquemas de circuitos
digitales. A estas puertas, suelen
llegar dos senales logicas por A
y por B, obteniéndose un tnico
valor de salida, en C. La tnica
forma de obtener en C un nivel
alto, valor 1, es con Ay B, en
nivel alto también, 1y 1. La
tabla de valores o tabla de
verdad, perteneciente a este tipo
de puertas es:

Es decir, C valdrd 1 si A vale
1y Bvale I,

Puerta O: Este tipo de pucrtas
dispone, también, de dos

=

entradas posibles, A y B, con
una salida, C. La tabla de

verdad asociada a este tipo de
puertas es la sigujente:

Intuntivamente el valor de
salida serfa 1, si Ae¢s L o Bes 1.
Puerta NO: Esta puerta tiene
un unico valor de entrada y un
unico valor de salida. Lo que

realiza la puerta es invertir el
valor de entrada. La tabla
correspondiente seria;

I.a combinacion de una pueria
Y o una puerta O, con otra del
tipo NO, da lugar a dos nuevas
puertas. Las NO-O (también
denominadas NI) y las NO-Y.
Puerta NO-O:

Pucrta XOR: Este tipo de
puertas representan la operacion
basica O exclusiva. Para que el
resultado sea cierto una, y sélo |
una de las entradas, puede tener
valor 1.

La tabla de verdad '
correspondiente tiene los
siguientes valores:

i |

) -



Sumador binario

La construccion de un
sumador binario como ¢jemplo,
al menos sobre un simple papel,
no resulta excesivamente
complicada. Lo primero que hay
que plantearse en la resolucion
del problema, es como reducirlo
a su Torma mas simple. La suma
puede perfectamente considerarse
como la adiccion de dos digitos,
que normalmente se sitian
encolumnados uno encima del
otro, y en los que se tiene ¢n
cuenta si «nos llevamos algo» de
la suma de la columna anterior.
El problema de sumar en
binario, utilizando para ello
circuitos digitales, puede ser
resuelto también de la misma
forma.

El primer paso necesario
consiste en construir un circuito
con Lres entradas, una para un
bit otra para ¢l otro que se
quiere sumar, y una iltima
entrada que llevard la cuenta de
si en la suma anterior de bits
«nos Hevabamos algoy. El
¢ircuito buscado, debera tener la
siguiente tabla de verdad.

De este modo, si los 10gicos a
sumar fuesen | v 0, y «nos
lfevdsemos unan (1) de la ditima
suma, basta mirar en la tabla
para observar que la suma seria
@ v «nos llevariamosy» 1.

El circuito que responde a este
tipo de operaciones se encuentra
disenado en la figura A y puede
probarse su cficacia realizando
los siete casos previstos en la
tabla de verdad.

Ahora, existe la posibilidad de
integrar las cinco puertas logicas
del circuito, metiéndolas en una
misma pastilla de silicio con lo
que s¢ obtendria un chip
especializado en la suma de bits.
Este chip, aungue algo pobre,
dado que la escala de integracidn
actual permite la inclusion de
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miles de estas puertas ¢n una
pequena pastilla, tiene potencia
suficiente como para sumar
numeros enteros a una velocidad
sorprendente, casi, la de
transmision de la corriente
eléctrica,

Con este chip, gue
denominaremos S, nos
encontrariamos ya en disposicion
de finalizar nuestro proposito:
un circuito digital capaz de
sumar nimeros binarios.

El circuito final es el
representado en la figura B, en
esta representacion se han
obviado las puertas logicas y lo
que se ha hecho ha sido utilizar
los chips S, anteriormente
desarrollados. En ¢l ejemplo
escogide, se han utilizado cuatro
chips 8 que van a permitir
sumar cantidades binarias de
hasta cuatro cifras. Como el
nimero mayor que puede ser
escrito en binario es el 1111
(1 +2+4+8=16), la capacidad
aritmética del sumador queda
muy limirada, aunque como se
puede observar, basta con ir
anadiendo nuevos chips S para
que esta potencia aumente de
forma facil vy sencilla.

Junto al circuito se han puesto
unos digitos @ modo de ejemplo.
Las cifras superiores {(1111)
representan el numero decimal
15 y las cifras inferiores (18410)
el 10. El resultado final es,

Chips de circuitos
logicos

Con estas puertas se disefian v
construyen los denominados
circuitos logicos digitales. Una
vez disenado un circuito {que
puede tener varios miles de
puertas) se mete en una pequefia
pastilla de silicio conocida con el
nombre de chip, El grado de
inlegracion esta en Muncion del
numere de puertas que se
incluyan en un mismo chip.
Cuanto mayor sea e¢ste numero
mayor sera también el grado de
integracion.

‘Todo esto combinado, birs
mas chips, da lugar a uno de los
milagros mas grandes de nuestro
siglo: la informatica. Sin
embargo, no es mas que una
aritmética muy simple, la
binaria, aplicada a unos circuitos
también muy simples, los
circuitos digitales,

——

—— B

————

[ —— T —

efectivamente y como era de
esperar, 11801, esto es 25 si se
pasa a decimal,

En el primer chip S, que
corresponderia a la primera
suma, la entrada del acarreo estd
desconectada (siempre a @ puesto
que no hay tension eléctrica)
debido a que nunca al sumar la
primera columna de digitos se
puede tener acarreo.

En el ultimo chip 8, se utiliza
¢l acarreco para obtener el dltimo
digito, al igual que cuando se
suma sobre un papel, la dltima
cifra siempre corresponde a lo
que «nos hemos llevado».




TRUCOS

Contra el caos

Par: Antonio Costa
ace tiempo que poseo un

HCPC 6128 y unos 40 discos
en los que casi a diario entra y
sale informacion, con lo gue se
hace del todo necesario
mantener una scrie de listados
actualizados de los directorios.
Yo los obtengo con un pegueiio
LrUCO que 0§ paso a comentar:

1. Hay que crear con ED o
cualquier otro procesador de
textos (incluso con un corto
programa en Basic) un fichero
con ¢l nombre “DIR-REC.SUB”’
que contenga las siguientes
lineas:

dir [all,nopagel] b:

submit dir-re

2. Este fichero ha de estar en
un disco que contenga al menos
los fichéros Dir.Com. y
Submiit.Com.

3. Cargar CP/M Plus, hacer

CTRL P a fin de colocar la
impresora como eco de pantalla,
teclear Submit Dir-Re (con el
disco en el cual tenemos el
fichero creado en la unidad) vy
cuando pida el disco para la
unidad B, cambiarlo por el disco
del cual queremos obtener el
directorio. A partir de aqul se
trala de ir cambiando,
alternativamente, el disco de
sistema con los discos de los
cuales queremos listar el
directorio. Obviamente la labor
se simplifica bastante si se
dispone de dos unidades,
colocando el disco en A y
cambiando el de B.

Aungue a primera vista
parezca complicado, nos
ahorramos teclear cada vez el
comando. Toda la tarca es ir
cambiando discos, ya que Dir-Re
s¢ auto-cjecutla recursivamente.

Pantallas dinamicas

Por: Rafael Couto Gonzalez
Para cargar algunas de las
pantallas de los juegos de

Dinamic (Army Moves, Game
Qver, Dustin, Nonamed, etc.),
se necesita:

1. Cargar CP/M Plus.

2. Meter el disco original del
juego,

3. Teclear: DIRS (esta bien
con ‘S* al final).

4, Ver cudl es el nombre del

fichero de la pantalla del juego,

5. Desde Basic 1.1 cargarla
con el siguiente programita:

&COO0.
20 GOTO 24.
Donde Nompant ¢s ¢l
nombre de la pantalla
del juego a cargar.

18 LOAD “NOMPANT”,

4s llamadas

Por: Francisco Lopez Bolivar
Tras haber probado las

llamadas al firmware que
hacia Rubén Garcia Codosero en
¢l n.° 3 de su revista AMSTRAD
Personal, una de ellas era
HCALL & BA77,77" la cual
deformaba las letras y caracteres
que habia en la pamalla, he
conseguida otra llamada la cual
hace que los caracreres vuelvan a
su estado normal. Esta llamada
es “CALL &BAI12,17.

2. CALL &BC4D,12 genera
una serie de lineas, y si esta
llamada se repite varias veces,
realiza un scroll y a su vez liena
la pantalla de lineas verticales.

J. CALL &BD23.22 produce
un destello de luz y si se gjecuia
el sipuiente programa, el destello
serd intermitente.

10 CALL &BD23.23

206 FOR a=1 10 200:NEXT
38 GOTO 19

Si cambiamos la linea 18 por
la siguiente, también se modifica
el borde:

10 CALL &BD23,2

4. El siguiente programa
realiza el movimiento del borde
de la pantalla que se suele ver en
muchos juegos hechos en cinia,
al estar cargandose ¢l juego:

14 CLS

20 CALL &BD23,23: CALL
&BD22,7
3 GOTO 20

10 REK CAMBIO DE LETRAS EN EL NONITOR

20 RODE 2

30 INK 0,0:1NK 1,265 BORDER 0

40 INPUT *Palabral *jat

50 CLS:FOR a=200 T0 400 STEP 2:PLOT 2,10
0:0RAW 2, 300:HEXT

60 LOCATE 35, [0:PEN LiPRINT CHAR${22);CHR
$01)1a%iCHRE(22);CHRSCL) _

70 LOCATE 35, 12:PEN O:PRINT CHR$(22);CHR
$01);2%;CHR(22); CHRS(1)

80 PEN 1
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Dibujos
con Joystick

Por: Antonio Pastor Palacin
Con este programa, usted
padra dibujar en la pantalla

de su CPC cualquier cosa que se
le ocurra a través de su joystick.
Pulsando la letra S ¢l dibujo
quedard grabado en el disco,
siempre que esté empezado. El
disparo borra la pantalla.

Nota. Si la letra S es la linea
57 la pone en minusculas. Sera

ejecute el programa las
\ letras estén en
- mindsculas para
poder grabar las
pantallas. Para
i borrar la pantalla
basta con ¢l botdn
del Joystick. El
programa pucde
trabajar en cualquiera de
los tres modos posibles.

necesario que cuando se

Cuentabytes

Por: Jordi Gascons
qui tenéis un
programa para

saber el nimero

de bytes por
linea.

Es aconsejable
realizar un
Renum, instalar este programa a
continuacion y teclear Run,
siendo L la dltima linea del
programa a medir.

»

10 CLS

M t=0ic=0

30 j=J0¥10)

A0 IF j=33 THEN f=f+|

50 IF j=dl THEN f=f+lic=cal
B0 IF j=34 THEN f=f-1

10 IF j=37 THEN f=f+licsc-1
80 IF j=40 THEN t=tal

90 1F j=38 THEN f=1=lic=c-1
100 IF j=35 THEN c=¢-1

{10 IF j=42 THEN fe=f-1i¢=e11
120 IF =48 THEN CLS

130 IF INKEY$="s" THEN SAVE'Fanlalla®,b,
£C000, 44000

140 PLOT c,t

150 8070 30

En dos

itres...!
Por: Jordi Petiti Silvestre

Lc adjunto en esta carta un
programa sencillo y corto,
pero muy espectacular para su
posible publicacidn en la seccién
de «Trucos»,

Este programa hace que, en el
Mode 2, se disponga de tres
colores en pantalla y ademas, de
uh nuevo conjunto de caracteres
que permiten mejorar, de una
forma muy sencilla, la
presentacion de un programa.

10 REX CAMBIO DE LETRAS EN EL WONITOR

20 NOOE 2

30 INK 0,00INK 1,26:BORDER 0

40 INPUT "Palabra: "sas

50 CLS!FOR a=200 TD 400 STEP 2:PLOT a, 10
0:0RAV 3, 300 KEXT

60 LOCATE 35,104PEN 1:PRINT CHR$(22);CHR
S010;a8 CHRE(22) S CHRS(L)

10 LOCATE 36, [2:PEN 0:PRINT CHRS(22)3CHR
$1105a%i CHRSC22) 4 CHRS(1)

80 PEN |

Blindaje
en Basic

Por: Jordi Sascon’s
Esle programa efectia una
proteccion instantdnea de un
programa Basic. La proteccidn
se realiza por el sistema que
comentasteis en la revista N.° 7,
en el articulo: «Programas
Cargadores: sus secretos». Con
un simple Renum se desprotege.
X debera ser el nimero de lineas
menos una a proteger,

10000 POKE 370.0
10010 FOR =1 70 x

10020 LinzPEEK(368+1in)+2564PEEK(363+Lin
Jtlin

10030 POKE 370+1in,0

10040 NEXT

10000 as=0: Lon=0! lank=0

10010 INPUT*UILima Linsa: %1

10020 FOR a=1 T0 1/10

10030 as=lontas

10040 lon=PEEK(368+as)

10050 PRINT'LINEAS *5as105°="{loni® BYTE
sl

10060 lont=astlon

10070 KEXT .

10080 PRINT*Longitud Tolal: "jlont;" byl
2"

;CUAL ES SU TRUCO?

Duwis esta columno queramen inviter o 1odos, L »x

TISIN. © que BRFIEINAT o7 Nuelo Ao y te con,
whertor 20 pone 0N nas aches, 1 cobe, de la mime.
tirgman mwdutmhdumm&u
ordusodor b multitad o triscon ¥ pico.
toa srhmados, rﬂﬂtﬁw‘thnﬁaflaﬁ-nggﬂﬂ!tq“h'”:
le magtrotson o hocen o unc |
e %fﬂﬂbﬁﬂﬂﬂ ._qp:ﬁuﬁmyﬁ;
rcuberta, ne noa
ks mitan 'g;;:h_ri::pnhfxne-
cualet cintos de caviatins replntos 20 fuogos, utii
Ui ._] " e wiifide-
ma. Juhﬂvihclt4h:uw

TRAD Pérsonol, Rebemncio Trucox.
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PROGRAMAS PROFESION PROGRAMAS GESTION Y PROFESIONALES
AMSTRAD PC5"% PC3"%
GROTUR
AC&DEMIAS e A - 75000 78200
GESTION TIENDA CALZADO . ......... - 620 71300
SERVICIOS ASISTENCIA TECNICA ... .. - @00 &0 Tras haber conseguido mayor rapidez de ejecucion, ges-
AGENTES COM EHClALEs e R8T 42861 #4500 tionar mejor los datos y registros, incorporamos a todos
FABRICACION ........-. I— 5512 medida  medda  nuestros programas PC.COMPACT.
GIINESICS: « vy sanimmvwys namgvmsmsesiny - 75000 78200
MEDIGOS o sawhasomsaivis edti s iimva i - 53200  56.300
TEJIDOS ¥ CONFECCIONES . - 74500 77.900
OPERADORES MAQUINAS RECREATIVAS . - 78000 78200 RECUPERACION DE FICHEROS
PRESUPUESTOS ¥ FACTURACION ........... — %0 #7200  porsise le vala luz, se obstruye la impresora o cualquier
RESTAURANTES .......ooooverieniivnnnn. 3250 81100 B30  ayeria.
LENCERACORSETERA oo = B350 72400 con GROTUR, nunca se perdera la informacion de sus
el DECORAGION ........_.... com  omy wed ficheros PC. COMPATIBLE, ni precisara usar NUNCA de
URBANIZACIONES ST b £ los servicios de su casa de SOFTWARE, aunque los man-
TRANSPORTES DISCRECIONALES .........  — @800 ge7 tengamos.
CONTARILIDAD-LIBROS DEL IVA
(Hasta 99 emprasas) . : — 67000 73200
ESTIMACION OBJETIVA SINGULAR | — 38700 41800

PROGRAMAS GESTION
AMSTRAD PC5"% PC 3"

ALMACEN $IVA v iiannnns ; 13661 18,161 16.861

CGLIENTES (con etiquetas) ...........o.... 7673 179 13879

CLIENTES {con etiguetas+histonial) ........ 11518 13018 W78

CONTABILIDAD-LIBROS DEL IVA ........,. - 28100 31300

CREADOR DE DOCUMENTOS CON

BRIENTES | oo 405 v s paa e it e s e - 8100 3130

CUENTAS (vaeednles Bances, Clientes, Gas-

12| B A PR e 7679 9179 10679

FﬁCTURAC!ON A 13661 15.161 16,861

FACTURACION POR ALBARANES . W W P43

FACTURACION ﬁLMACEN paass e 16875 1835 20075

LIBROSBEL VA i s st it e, 15000 16.500 18200

RECIBOS . iimeneeeenre,. 1833 18839 10539 =

RECIBOS {Automatico) .. K 18928 20428 22228 =) b orinttica
INTEGRACION DE PHOGR&MAS. Le ofrecemos |a opor- 'D "’ GROTUR S A.
tunidad de cubrir sus necesidades a medida que se van _ L B
produciendo, con la integracion de todos y cada uno de || nan N Tl
nuestros programas. Ademas, nuestro gabinete técnico ' 474 65 10
estd a su completa disposicion para presupuestarle y "“ bex. IGSA 48452
posteriormente realizarle cualquier modificacion o cam-

kjo que necesite. )

— - ——



UTILIDADES

E
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e =
L — ] . 2 ]
zuceswdmeme largas, éste solo
w reconoce las cadenas que esten
s €SCritas en la pantalla con el pen |

v ¥ el paper actual. Siescribimos =

n- la barra espaciadora, el
;- programa empezara a leer los
-.- caracteres gque hay en la
= panmtalla, empezando por ¢l -

o debemos olvidar las
Ncuatidadus grificas

de nuestro CPC, que
| aunque no se puedan comparar

ETEFFEN

. con las del PC, nos permiten
| emular algunas de las cualidades
del GEM.

Este programa ¢s un intento
de acercar el GEM a los CPC,
- mediante un programa en
Cdédigo Maquina, que instalara
unos nuevos comandos RSX.

Con estos nuevos comandos
RSX, sera muy facil incorporar
4 NUCstros programas menus de
iconos y ventanas de opcionges.
Asi 1o serd necesario recurrir al

a golpe de joystick, o en caso de

no disponer de uno, con las
teclas del cursor,

Cuando llamamos a uno de
¢slos comandos, aparecerd en
pantalla ¢l dibujo de una mano
que podremos mover, va sea con
las teclas del cursor o con el
joystick. El dedo indice de la
mano sefiala la opcion o el icono
que se quiere elegir. Pulsando la
barra espaciadora, el programa
nos devolvera los valores de la
posicion actual de la mano, para
que nuestro programa pueda
comprobar cual es la opcidon que
hemos clegido.

Los comandos de los que
disponemos son los siguicntes:

— PIXEL, @x%,@y%. Lsie
comando nos devolvera la
posicion x ¢ %o del pixel al que
esté senalando la mano en el
momento que pulsemos la barra
espaciadora. Estd indicado para
los menus de iconos.

— CADENA, @a$%. Al pulsar

teclado, pues se podran manejar

= cardcter al que apunta el dedo
— de la mano, hasta el principio de
= esa linea, o hasta que encuentre
© algo que no sea reconocido
“ como un cardeter.

Aungue el programa empezara -
a leer los caracteres de la

: pantalla por la derecha, en la

variable a% nos devolveri la
cadena empezando por la
izquierdad, pues nosotros
escribimes de izquierda a
derecha, Antes de llamar a este |
comando, deberemos inicializar

la cadena haciendo,

a$ = string$(80,32), pues de otro
modo el programa retornara sin
hacer nada.

Como puede no ser muy (il
leer toda una linca de caracteres ,
este comando tiene una variante,
con la que podremos establecer
la longitud maxima de caracteres
gue queremos leer. Esta variante
tiene la forma:

CADENA, max,@@a$. En este
comando, max debe ser un
nimero que indigue la longitud
maxima de caracteres a leer, y
los devolverd en la variable a$.
Al igual que en ¢l comando
anterior, antes de llamarle,
deberemos inicializar la variable
ad de la siguiente manera:
a$ = string$(max,32), siendo max
el mismo valor con el que
llamameos al programa.

Un detalle muy importante de
¢stos dos comandos ey que al
utilizar el Sistema Operativo
para que no fueses

~o una cadena con un pes o paper

distintos a los actuales, la
‘eadena serd ignorada, y volvera
‘al Basic con el trozo de cadena
leida hasta el momento.

— DONDEXY, @xY%,@y%.
Nos devolvera la posicion del
‘cursor en modo Lexto, en las
variables x% ¢ v%. Este

-comando v el anterior estan

indicados para menus de
opciones.

Un punto importante ¢s que
podemos trabajar en los tres

“modos de pantalla, pues el

programa se encarga de
averiguar ¢l modo de pantalla.
Asi eligird un grafico u otro de
a4 mano,

Como he dicho al principio ,la
mano se maneja con el joystick
o con las teclas del cursor. Pero
si ademas necesitamos gue el
movimiento de la mano por la
pantalla vaya mas despacio, para
una mayor precision, se puede
conseguir si pulsamos una de las
dos teclas Shift en los teclados
en (nglés, o Mays en los
castellanos, y a la ves cualquicra
de las teclas del cursor o el
joystick.

Cuando ya esté la mano
situada en la posicion en la que
queramos, deberemos pulsar la
barra espaciadora, con lo que el
programa nos devolverd Ios
valores actuales de la posicién ,
va sea en pixels, en posiciones
del cursor o la cadena gque el
programa hava leido de la pantalla,

22 88 0L LRl L b
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- claro, los que no disponemos
~de un PC, nos comiamos la
- urnias de envidia.

Desde que aparecio el Amstrad
PC, todos hemos oido hablar
del GEM, de ratones, y de

- todo lo que esto representa. Y

PERIARARTRNNl) “”MI_I”

\
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UTILIDADES

A modo de ejemplo, hemos
incorporado un programa de
dibujo que hace uso de estos
comandos. Podremos dibujar
circulos, elipses, cuadrados o
rectangulos, moviendo la mano
hasta que esté dentro del icono
que queremos seleccionar. Tras
esto, deberemos fijar el primer
punte, pulsando la barra
espaciadora, marcar el sezundo
punto de referencia, y volver a
pulsar la barra espaciadora. El
programa calculara los
incrementos en horizontal y en
vertical v ¢l dibujo aparecera en
pantalla.

También incluye un ejemplo
de como usar el comando
Cadena, para los menus de
opceiones.

Por dltimo, v para poder
wtilizar estos comandas,
deberemos copiar ¢l listado
utilizando ¢l Cargador Universal
y salvandolo con el nombre de
GEM.BIN. Para poder incluirlos
en nuestros programas, cn la
primera linca deberemos poner:

IF PEEK(&AD0) < + &C9
THEN MEMORY
&YFFF:LOAD **GEM.BIN",
&AM CALL &ADMN, il

10 HENCRY &9FFFIIF PEEK(LADO0)CHAEY THEN
LOAD *gen”, 5AONO0: CALL 5A000

20 01K palas(4)iFOR x=1 70 4;READ palast
¥ )INEXT

30 MODE 2:FOR x=| T0 4:LOCATE {0, 2+x:PRI

KT palas(x) i NEXT

{0 ay=""

50/ WHILE a8="* QR a8=STRING$(20,32) OR a
$=STRINGS(LEN(a$), 32

60 a3=5TRINGS(20,32)

10 (CADENA, 20,028

80 VEND

50 FOR ==1 T0 d11F [NSTA(aS, pala$(x))=0
THEN' NEXT

100 1F x)4 THEN 40

10 IF x=4 THEN 130

120 CLSIFRINT “Ha eleqido 12 opeiont®iPR
INT palas(x):CALL KEE18;CALL BBE18:60TD
30

120 REM dibujos

140 MODE 2

150 PLOT 0, 100:0RAVR 100,0

160 PLOT 0, 200:DRAVR 1000

170 PLOT 0,300:DRAR 100,90

180 FLOT 100,0:0RAVR 0,400

130 MOVE 20, 20:0RAVR 60,0:DRAVR 0,60:0R4
VR -60,0:0RAVR 0,-60

200 MOVE 10,120:0RAVR 80,0:0RAWR D,60:0R
AvR -80,0:DRAWR 0,60

210 [E6

8 .
30,670 19 30182470000

2F4,624

AF4, 739

F32, 530

x°¢0.545

A2EARFAZB72a0n
48 200K

D8 0857 FRCDan 04 Wy
D28052355,

&BE 300w, |

Cngl 42,727

B38,6pg B4 00400080
NICDD4AZHL, 78D 85 0049C0000 s

oy A33C3249a3rgp

‘000g
74 ooao¢3§32°
;3 090000000000
?-e 05009090000000
s J970F0FoR0008

82 oonoobsoaounooéﬁf;c

£00 L0, Jag
€0004000n 950000040,

DEoBosapy &5 000
477 000040 0080008
2A0F 18708001y 50 BT 9040C00040004 05550

89230r57¢ps e 81

220 MOVE S0,280:FOR x=0 TO 360 STEP 4
230 DRAW S0+3015IN(x) ,250#303C05(x)

240 NEXT

250 MOVE 50,370:F0R x=0 TO 360 STEP 4
260 DRAY SO+4085IN(x), 350+203C05(%)

270 NEXT

280 x4=399:VRILE x%2100

290 xX=0iy¥=01 IPIXEL, &xX, 8%

30N UEKD

310 yR=(yE\100)+1

320 PRINT CHR$(7)

330 ON y% G0OSUB 350,430,510,610

340 6010 280

350 REM tuadrado

460 GOSUB 710

370 WHILE y1¥=y3

330 yx=0:x2=0: IP1LEL Ax3, 4yD

330 UEND

400 difesyS-yl3

£10 WOVE x1%,yI1%5:0RANR dife,0:0RAWR 0,di
fe:ORAWR -dife, 0:0RAUR 0,~dife

420 RETURN

430 REM reclangule

440 60SUB 710

450 VHILE x%5=x1% OR yi=yi}

460 y8=0:xX=0: [PIXEL  @x¥,4yX

470 VEND

480 difex=x¥-x1X;difey=yX-yiX

490 HOVE 1%, y1%:0RANR difex,0:DRAYR 0,4
ifey!ORAVR ~difex,0:DRAVR 0,~difey

510 REM circulo

520 60SU8 710

530 WHILE yi3=y1

S0 yX=00xX=0% IPIXEL, &x3, dyX

550 VEND

560 dife=yX-ylY

570 PLOT z1%,y15+difeiFOR x=0 TO 360 STE
Pd

580 DRAW xItedifedSIN(x) yik+difesl0S(x)
530 NEXT

600 RETURN

610 REM elipse

620 &0SUB 710

630 WHILE x%=x11 OR y¥=yl¥

G40 yR=0:xX=0: IPTYEL, A3 Ay2

650 WEND

660 difex=xX-xI¥iditey=yI-yIX

670 PLOT x1%,yl%sdifay FOR x=0 T0 360 ST
EP 4

680 ORAW xI¥#difextSIN(x) ylStdifeysC05(
x)

630 NEXT

700 RETURN

110 VHILE x3¢100

720 x¥=01y5=01\PIXEL 4% 8yX

730 VEND

780 x1%=x¥iylt=yX

750 RETURN

760 DATA Ya Opcion,2a Oprion,3a Opeion,D

500 RETURN

ibujar
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E.Subes cudl es
la revista de baloncesto
mds grande?

iCLARO QUE SI! Es Super-basket, tu revista mensual
de baloncesto de siempre, que ahora es mds grande.
Entrevistas con tus jugadores favoritos, reportajes con
los temas de mayor interés, noticios del momento sequidas
con todo detolle, actualidad de la NBA, articulos

de opinién con nuestras firmas habituales... v un superposter qratis.
Y todo por un precic mds pequefio: 175 pls. menos.

Ademas, hemos incluido pasatiempos que pondrdn a prueba tus
conocimientos sobre el mundo del baloncesto... Y con premiol Puedes ganar
una cadena de musica, balones, zapatillas deportivas.,. iYo verds!

{No es una naticia imponente? Suscribete ya, llamande al Tel. (91) 734 65 00

SuperBasket

LA GRAN REVISTA DE BALONCESTO.
EN TU KIOSKO. CADA MES.

HOBBY PRESS. Para gente inquieta.



SOFTWARE

RO TUR

MEDICOS

ESPECIALIDADES

C/JAIME EL CONQUISTADOR, Z7
28845 HADRID TRNOS. 4745588

4745532

Dentro del software para
PC, existen dos puntos de
vista contrapuestos: el gran
consumo y el programa a
medida. En este articulo re-
visamos un exponente del
segundo enfoque.

SOFTWARE

VERTICAL
Gestion de médicos

| programa contiene todas

las partes que pueden usar

todos los doctores en
medicina. Esto no quicre decir
que usted concretamente use
TODO ¢l programa. Puede uxan
solo lu parte que guiera.

Con las instrucciones de
pantalla se obtiene:

|. Historial completo de los
pacientes, sin posibilidad de
olvido de una cualquicra de las
partes que lo componen.

2. Recordatorio permanente
con datos, fechas, cle., por
pantalla o impresora, de la
evolucion y situacion de su
cuadro c¢linica.

3. Estadisticas de todos los
enfermos gque tienen una misn
dolencia.

4. Lstadisticas de los que
padezean un mal y en los gue,
ademds, toincidan una seric de
¢ircunstancias, como pueden ser
hereditarias, digestivas, edad. ere.

5, Se puede realizar cualyuier
cambio, modificacion, anulacion
deficha, ete.

6. Un fichero particular de los
medicamentos que le parezcan
mas indicados pura cualguic
fratamiento.

7. Con el procesador medicy,
podra tener archivadas cuanta
biografia desee, de los temas de
s Interes.

8. Lleviouna gestion
administrativa completa,

disponicndo siempre de 1odo
resumen o dato,

9. Podra llevar sus cuentas
particulares y profesionales de
gastos, ingresos, bancos,
COMpPras, COnsumos, e,

10. El programa dispone de
una gran versatihidad, para que
sU Imagimacion, cree sus propos
métodos de trabajo con
ordenador.

El primer apartado del
programy ¢y Especialidades v
consta de tres pantallas para

TODAS LAS TAREAS
DE GESTION DE UNA
CONSULTA MEDICA
PUEDEN SER
MECANIZADAS CON
ESTE PROGRAMA

fustorial o hhiacion v ocho para
dingnostico y tratamiento. Nos
permitira, la entrada, bisqueda,
maodilficacion, consulia y
anulacion de datos.

Un cjemplo;

Imaginaremos gue ¢l
programa csta siendo usado por
una serie de médicos, en und
clinica privada, que tienen ks
cspecialidades de obstrericia,
pedidtria, raumatologia,
alergologia, er¢. Lo primero gue

hay que hacer es introducir
datos/especialidad para gue se
ensamble y salga en listados. por
pantalla o impresora, cono
titulo, antes de la introduccion
de datos.

Para hacer ¢l desarrollo y
tomar las dehidias notas de la
especialidad concreta, cuenta
usted con ocho pantallas para
que anote lo que precise del
tema conerelo, ginecolowia, cirugly,
estomatologia, nuclear, cic.

Para el meédico de medicina
gencral estd ¢l historial general,
que explicaremos mas adelante.

['ras elegir la opeon, en este
caso I-introducir ditos. le
saldrdn las pantullas & rellenar,
Se mntroduce ¢l nombre v loy
apellidos del paciente, para que
e admita la codificagion.

Las tres pantallas de
especialidades constan de log
sigwjentes daros:

1. Datos personales
completos. Delectos
fisicos, Constitucion.
Antecedentes Familiares.
Antecedentes personales.

3. Antecedentes

patologicos. Sueros y
vacunas. Intolerancias.

A partir de aqui tenenos los
datos precisos. Ahwora pasaremos
a desarvallar la especialidacl

(o= ]

| concreta. El historial del

especialista queda tambicn
ensamblado 4 su diwenastico y

G0 AMSTRAD Lervinnl
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BAEXTIES PERAS. ..

DOLON MO T L lccsscnienieisasas

Pl munejo del prograsme no puede sey
ms sencillo.

sceubmiento, junto con la ficha
del paciente.

Con estas ocho paniallas se
puede disponer de un archivo
comodo, y lo suficientemente
amplio como para llevar y
visionar los datos gue se deseen,
CUANLASs VECeS Seit HEeCesdrio,

Podra ver v ampliar una
historia cuantas veees guierd,
para poder hacer un sceuimicnio
completa del paciente,

L as tres primeras pantallas del
apariado de Medicing general
son ieudl Tuncionan exactamenie
igual que el apartado explicado
anteriormente de Especialidades.

Ademas, dispone de otras siete
pantailas (dicz en rotal) para
hacer ¢l resto de seguimicnto de
Medicina veneral.

A partir de aqui dispone de
dos nuis para gue usted escriba
las recomendaciones,
seguinientos, ratainientos,
medicacion, ele.

El Procesa de dalos nos
permite conocer cualguier
estadistica en porcentaje v con
vision de las Fichas de los
pacientes que, dentro de iguales
caracteristicas (las que usted
pida), reunen unas mismias
condiviones. Estos datos ni que
decir tiene que e son
vallosisimos ante una vacunia o
medicamenio nuevo para un
dolencia concreta, De forma
frivola le indicamos que también
vale por ejemplo para saber
cuintos pacicntes tiene usted
casados y que midan 1,85,

Dos pantallas nos irdin
preguntando que partes
queremos procesar, dandonos
opcidn a todas. Podremos usar
solamente las de nuestro interés .

El detalle en porcentage una
ves lernunado el proceso nos lo
proporcionardn en la parte baja
de la pantalla, indicaAndonos el

GESTION DE
MEDICOS PARECE
GUIARSE POR
DOS CONSIGNAS
CLARAS:
AHORRO DE
TIEMPO Y
DINERO

FiN B L& BESIOn
InTRGSU I P TES
B
CIPLC AL [hads
P ifions im
SRR WIETCR AL
CEETitm wtmpNIETRAT I ¢ 4
LR ML TR et

FCeso o Mt

ELLM OFChIN. M el

Las pantalles de datov estdn
concehidus para una visualizacion
rdpida de lo imporranre.
porcentaje que coingide en los
datos que le hemos precuntado.

A continuacion st lo deseamos
podremos ver las Tichas gue ha
procesado como intluyentes en
este poreentaje v ver las
historias.

Otra parte del programa es
Fichero de medicamertaos.

Con total lacilidad y de su
cosceha particular, usted anolard
los medicamentos que crea mds
oOpOriune y sus prescripeiones,
asi como si guiere, espeeilicucion &
composicion, ele.

Ahora veamos la parte
dedicada a la Gestron
administrafiva,

Iisponiemos de un lichero ¢le
clientes en el gue podremos
introduceir los datos personales
de nuestros clientes, los cuales
suldrin automadicamente tras
teclear su cadigo, cuando
descemos lacturar. Podremos
hacer facturas, imprimicndolas
directamente o guardarlas para
posterior ¢dicion.

Ls importante sefalar que el
cadigo del cliente se pucde
introducir o no. Si lo tecleamos
haremos una lactura a un diente
dado de alia y el resultado
producirt un movimientao on b
cuenta y una modilicacion en su
suldo. Si no le tenemos
cadilicado, o no queremos que
pasc a contabilidad dicha

tactura, al no introducir ningtin
cadigo podremos teclear sus
datos directamente v hacer la
factura pertinente sin ningiin
movimiento coniable.,

Cuando clegimos AMovimientos
nos aparecera una pantalla desde
donde podremos introducir
movimientos o las cuemas de
nuestros clientes, o a todas
aquéllas que engamos
dabiertas,

Il mecanismo de
introduccion es muy
sencille fecleamos ¢l
codigo de la cuenta en
la que queramos hacer
el movimiento, fecha,
conceplo ¥ si el
movimignto es del deber
o del haber. El
Programa se chcargari
de cargarlo en su cticnta
correspondiente y lo
ordenard por fechas.

Ademas de todas las cuentas
de clientes, puede llevar sus
cuentas prolesionales de
ingresos, gastos, bancos, e, al
igual que Tas cuentas personales.
Solamente tendremos que
codilicir correctamente para
posteriores listados,

iAh! Podra anular
movitnientos, caso & ura
equivocacion .

La opeion de Listudos de un
programa es, sin duda alguna,
muy importante, dado gue es en
ella donde se ven los resultados .
Con clla obtendremos 1odos las
restmenes gue nos sedan
necesarios. i

FICHA TECNICA

Tituli Gotidon de medicos,
Material: manual + 2 discos
+programa h'bloteca e
regal 0.

Equipo minimo: Amsirad
PC monocromo con unu
unidad de disco.

Equipo aconsejable:
Amstrad PC monocrsm»
con disco duro.
Distribudor: Grotur
Informatica.

Jaime el Co muigador,27.
28045 Madrid. Teléf.:

(91) 474 55 00.

Precio: 59.584 ptas,
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C/ Duque de Sesto, 50-28009 MADRID
(Metro O’Donnel o Goya)
Telf.: (91) 409 61 36-274 75 02

COMPATIBLE IBM-PC 640 K § | COMPATIBLE IBM-PC 640 K jj | COMPATIBLE IBM-PC 512 K

MONITOR F. VERDE MONITOR F. VERDE MONITOR F. VERDE
2 UNIDADES DE DISCO 1 UNIDAD 360 K/1 DISCO 1 UNIDAD DE DISCO
DURO 20 MB
149.000 PTAS. 191.000 PTAS. 126.300 PTAS.

DISKETTE 3'C/CAJA GAFAS MONITOR 5.900

DE PLASTICO CINTA IMPRESORA GEMINI .. .. 325
FUNBAD: .. i wsvwn o s 595 CINTA IMPRESORA ADMATE ..  1.2985
10 UNIDADES ........... 565 SOPORTE IMPRESORA .......  1.495
20 UNIDADES ........... 545 FILTRO PANTALLA 12" ....... 3.200
MAS DE 20 UNIDADES ... CONSULTAR FILTRO PANTALLA 14" . ...... 3.600
DISKETTE 3 1/2 ETIQUETAS 100 UDS ......... 150
TUNDAD .............. 349 ETIQUETAS DISCOS
10 UNIDADES ........... 329 TOUDS: v s s i i 35 |
20 UNIDADES ........... 310 CABLE IMPRESORA .......... 2.900
DISKETTES 1/4" ........ 165 BASE MONITOR ............. 3.450 |

POR LA COMPRA DE 12 DISKETTES 5 1/4" GRATIS UN ARCHIVADOR DE METACRILATO i
iiOFERTA HASTA EL 30-07-88!!
COMPRA 3 CAJAS DE DISCOS DE 12 UDS Y LLEVATE OTRA GRATIS

DISCO DURO TARJETA 21 MB (marca TANDON) 69.900 PTAS

QUICK SHOT X 3.300 ARCHIVADOR 100 UDS 5 1/4" I
QUICK SHOT Il TURBO ....... 2.595 C/LLAVE 2.750

KIT LIMPIADOR 5 1/4" ........ 1.250 ARCHIVADOR 80 UDS 3 1/2°

KIT LIMPIADOR 3 1/2" ........ 1.450 CALAVE .. ... 00 005 s 2.500
ARCHIVADOR 10 UDS 5 1/4" .. 275 ARCHIVADOR MULTIUSO

ARCHIVADOR 10 UDS 3 1/2" .. 250 C/LLAVE ... ............. 2.400
ARCHIVADOR SPACE TARJETA 2 JOYSTICK ........ 3.450
(DISENO FUTURISTA) TARJETA GRAFICA .......... 9.900

8 1/ Y s e et e s 3.600 TARJETARS232 .....ovvvnn. 7.900

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN GASTOS DE ENVIO (Si es inferior a 1.200 ptas se cargaran 150) LLAMA POR TELEFONO,
ADELANTARAS TRES DIAS TU PEDIDO. TELEFONOS 274-75-03 40961-36

TIENDAS Y DISTRIBUIDORES PIDAN LISTA DE PRECIOS AL MAYOR
C/GALATEA 25 28042 MADRID TEL: 742 20 19 FAX: 742 79 68
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Es muy frecuente, cuando se estd escribiendo un lista-
do en Basic 2, comerter errores que luego nos dan gran-
va que no los localizamos. Pa-
ra que esto no ocurra, este programa se encarga de ge-
nerar un mimero por cada linea de listado, con el cual
se podra saber si una linea estd hien o mal escrita.

des dalores de cabeza,

GEM BASIC

de programas

sta ultibhdad permite

editar, comprobar y sacar
Alistados de un programa.
Incluye un pequeno editor de
lineas con el gue s¢ podra,
introduciendo antes un codigo
de linea, meter el listado,
Contiene los caracteres, la
posicidon de cada uno de cllos y
la de la propia linea ¢n el
listado. 1 os codigos aparecen
prececdiendo a la linea, ya goe el
Basic 2 no tiene numero
de linea, de esta forma:

# 3675 # .NEXT.

El numero que esta entre los
simholos # ¢s ¢l codigo. 1a linca
en si del programa seria a partir
del simbolo a.

Al arrancar sale un ment con
las siguientes opeiones:

— Salir: Graba y cierra el
programa actiual (si lo hay) y
sale al Basic 2.

— Introducir listado; Para
introducir un hstado es necesario
tener abierto un fichero (con la
opcion 4). Muesira en la linea de
informacion, el nimero de la
fue se esta editanco.

Nos pedira el codigo que

DEPURADOR
I DE PROGRAMAS
:' fed 19R8. Judn Ant, Jllescin fre
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sl Lindtl T NN
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sERINT TOB(TSh " 2. INTRODIGIR LIS

“Frocoesadar y e e ad

Procesador y depurador

Por Juan Antonio Tllescas

aparece precediendo a la linea
del listado. Luego se podra
introducir la de programa (1o
imporia que esté ¢n ninisculas,
pero si hay gue lener en cuenta
que son necesarios todos los
simbolos gue aparezcan,
inclusive aquellas lineas que sean
REM 0 "). Una vez introducida
la linea, la chequeara y
obteniendo un codigo le
comparata con ¢l introducido. Si
no concuerdan, significa que hay
un error en la linea (jo cn el
cadigo!). En 2l caso de haber
error, nos lo indicard, pudiendo
haber dos errores. Uno puede
ser de sa. ,de lineas. Par
ejemplo, gque estando en la linea
4 hemos pasado de golpe a la
linea 10, En este caso también
nos mostrara el posible salto de
6 lineas. El otro caso de error cs
gue nos hayamos equivocado en
la linea o/y cadigo, pudiendo
eleeir entre modificar la linea
(introduciendola de nuevo) o cl
cadigo, [sta operacion se repite

Al

sPRIMT IO DY) - R, T

AFRINT TAB(2Y HWHARAAIEIE F
CHERD "

aFRINT TARI(IS) 175, = GFAWATE Rtk §
ICHERR, =

o ifF @HF Y THEN LOCATE S0 EtPRINY ¢
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sREFEAT: 8= INFLUITSL I s UNT T
MO Qs AY

s VAL fvs) EOGUR salcrptia. ok canr
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fCLESIWINDDW INFORMATION ="

sWEND

.

sLOABEL =al

*IF abr =1 AND Tan 2D THEN cs=ALER
T 3 TEXT YExiste un listoads oh scsc
o Nl ]

LERRON B

e arabc * BUIION RETURMN * 61 *, "N
) Hrl¥F casl THEN GOSUD clrorra

IR

El-
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SIF abreary THEN (FRINT CHRBEZ2) :RETHEN
sLABLL eiguetlLlSzlinslinsd

STE Lired THEN ze="( Sin saditar 1°
ELSE sioLEFT$lin®ddan—1),36):1F LE
NilTneilin

=130 3G TriEN pe-=aat NaTHIE (34)
SWINDOW INPDRHATION "Linca actoyal:

tantas veces como este mal. En
caso de que la linea esié bien, se
pasa a la introduccion de la
siguicnte se vuelve al menu,
segun una opeion que salga al
finalizar 1a linea.

— Listar: Lista por pantalla o
impresora un programa (no el
actual) eligiendole. Mientras gue
dura el listado, se puede detener
pulsando la barra espaciadora, si
no habrd un scroll. Esta opcion
¢s interesante, si se ha
introducido el programa con ¢l
editor del Basic, para ver los
cadigos y compararlos con los
publicados.

— Cargar/abrir fichero:
Cargamos, creamos o abrimos
un lichero del disco,
introduciendo su nombre,

— Grabar/cerrar fichero:
Grabamos o cerramos el fichero
actual, devolviendo el control al
ment.

Si se tiene empeszado un
listade que ha sido creado con el
Basic 2, se puede continuar o
terminar el programa ultilizando
esta utilidad o la inversa.

Cuande e¢n una linca aparezca
una secuencia de escape
(CHRS(27) +....), es necesario
que se escriba tal y como es, va
que es la unica orden que csla
compuesta de caracteres en
minusculas. En los demds casos
es lo mismo que las lineas se
esceriban en mayusculas o
minusculas,
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Nava: El coadeatin fndica ¢
comirnzn de una linea de
Listutlo, en ninguin caso
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Los Amstrad PC son ordena-
dores muy potentes, debido al
excelente procesador que lle-
van: el 8086. Si bien es cierto
que para la mayoria de las apli-
caciones bastan los lenguajes
de alto nivel, es imprescindible
conocer los recovecos del 8086
i ' para echar ma-
. . IIltI‘O dllCClOIl no de sus recur-
' sos cuando sea
necesario.

| 8086 consta de 12 registros
Edc dalos y direcciones, mds

un puntero de instrucciones
de 16 bits (similar al contador de
programa en otros microprocesa-
dores, como ¢l Z-80) y un registiro
de «flags» de 16 bits también. Los
registros de datos y direcciones se
pueden dividir en tres grupos con
| cuatro registros cada uno: registros
de datos, registros indexados y re-
gistros de segmento.

DIRECCIONES

El puntero de instrucciones y los
registros de datos vy direcciones son
de 16 bits. Podria esperarse que el
8086 no direccionase mdas de 64
Kbytes (65535 bytes) de memoria,
que es el rango estdndar de los mi-
croprocesadores de & bits, Sin em-
bargo, el 8088 emplea una técnica
que genera direcciones de 20 bits,
al sumar un offset (compensacion)
de 16 bits a un registro de segmen-
tos multiplicado por 16. Esto es:
direccion = offset + (16 x registro de
segmento)

Beol al lenguaje

«. Ensamblador

SIN DOMINAR
EL LENGUAJE
ENSAMBLADOR NO ES

POSIBLE DOBLEGAR
COMPLETAMENTE
A UN PC

Para multiplicar el segmento de
registro por 16, el 8086 lo que hace
es poner cuatro ceros al niimero ini-
cial, con lo que el resultado es
igual, ya que un nimero binario
con un cero mas queda multiplica-
do por 2 y, por tanto, con cuatro
ceras sera multiplicado por 16
(2x2x2x2=16).

Por ejemplo, si el offset vale 12H
(la H significa que el numero es he-
xadecimal) y el registiro de segmen-
to contiene 2000H, el 8086 opera-
ra de la siguiente manera (en for-
ma binaria):

£0G0 RA0 0OGL  PALA offset
0010 0000 0000 AN D00 seamento
o o0 B oKL BALE direceion

por Javier Garcia

Por tanto, la direccion que nos
da sera de 20 bits: 20012 H.

Con direcciones de 20 bits es po-
sible acceder a | Mbytes (1048576
bytes), o 1024 Kbytes. Esto es 16
veces lo que puede direccionar un
£-80.

Debido a que ¢l 8086 utiliza dos
companentes para direccionar la
memoria, los programas son algo
diferentes que en otros micropro-
cesadores, En el Z-80 puedes direc-
cionar cualquier zona de memoria
con un simple nimero. Pero en ¢l
8088 necesitas dos atributos, un
offset y un segmento. Generalmen-
te, solo hara falia utilizar el offset
v el 8088 fijard el nimero del seg-
menlo.

CARACTERISTICAS
DEL SOFTWARE

Al tener registros de 16 bits, pue-
de operar con numeros de 16 bits
tan bicn como los microprocesado-
res cle 8 bits. Pero un 16 bils suma
2001 a 2900 con una sola opera-

74 AMSTRAD Perional




DIFERENCIAS ENTRE 8086 y 8088

— 8 MHz en el 8086.

cion, mientras que en un § bits ha-
rian falta dos operaciones.

El 8086 puede actuar con opera-
ciones aritméticas sin signo o con
signo de & bits y 16 bits. También
puede operar con cadenas de carac-
teres de hasta 64 Kbyies de longi-
iud.

El conjunto de instrucciones del
8086 consta de Y2 instrucciones bai-
sicas v 7 modos diferentes de direc-
cionamiento para acceso de datos.
La combinacién de los 92 tipos de
instrucciones v los 7 modos de di-
reccionamiento nos da miles de ins-
trucciones que el 8086 puede ejecu-
tar.

INPUT/OUTPUT
ESPACIO

Ademds de un Mbyte de memo-
ria, el 8086 puede direccionar 64
Kbytes de puertos de entrada/sali-
da (65.536 puertos), Los primeros
256 puertos (0-255) son direceiona-
bles directamente con instrucciones
de entrada/salida. Otras instruccio-
nes acceden a cualquiera de los 64
Kbytes puertos, pero indirectamen-
te, poniendo su nimero de identi-
ficacion en los registros de datos.

DISTRIBUCION
DE LA MEMORIA

Hasta 1 Mbyte de memoria pue-
de acceder el sistema y los progra-
mas del usuario, pero el 8086 usa
algo de la zona alta y baja de me-
moria para propositos especiales.

Las frecnencias de reloj interno son:
— 4,77 MHz en el 8088.

Los ultimos 16 bytes de memoria
contienen una o mas instrucciones
de reser del sistema (el 8086 las eje-
cuta automdticamente cuando se
enciende el ordenador).

Los 1024 bytes mas bajos de me-
moria contienen los vectores de in-
terrupcion (las direcciones de los
programas que el 8086 ejecuta
cuando es interrumpido). En el PC
estos 1024 bytes estan contenidas en
la Ram. Otras areas de memoria
contienen los programas del siste-
ma. Estas localizaciones no son dis-
ponibles por el usuario. El IBM
Disk Operating System (DOS) esta
disefiado para poner sus programas
en un lugar conveniente de la me-
moria, asi que no dehemos preocu-
parnos acerca de como estd orga-
nizada la memoria.

INTERRUPCIONES

Las interrupciones son peticiones
que exigen nuesira atencion o, en
este caso, la atencion del ordena-
dor. Pues bien, los periféricos de un
ordenador tambien pueden reque-
rir la atencion del procesador. El
suceso que hace que ¢l procesador
detenga lo que estd ejecutando pa-
ra realizar alguna otra actividad es
lo que se llama interrupcién. Las
interrupciones incrementan la efi-
ciencia de un computador. S elsis-
tema no tuviera interrupciones ten-
dria gue hacer todo periodicamen-
te, incluso si algo no requiere la
atencion,

El 8086 puede procesar dos cla-

ses de interrupciones. Son genera-
das por discos y otros periféricos de
alta velocidad o internamente por
instrucciones de interrupcidn, o por
el 8086 mismo.

Reconoce 256 interrupciones di-
ferentes, cada una con un tnico ti-
po de codigo que es identificado
por el microprocesador. El 8088
usa este tipo de codigo (0-255) pa-
ra obtener la localizacion de una ta-
bla de vectores de interrupcion que
esta situada en memoria. Esta ta-
bla contiene la direccion de la ruti-
na que tiene la interrupcion.

De los 256 tipos de interrupcién
posibles, cinco son distribuidos a
interrupciones internas. Estos son:

— Tipo 0, error de division, que
ocurre si una instruccion de divi-
sion produce un cociente que es de-
masiado grande para ser contenido
en un registro de resultados, o si s¢
divide un numero por cero.

— Tipo 1, paso simple, ocurre
cuando el modo de paso simple del
8088 estd activado.

— Tipo 2, interrupeién no mas-
carable, que informa al 8086 de al-
gun suceso como una inminente
perdida de energia.

— Tipo 3, instruccidn de inte-
rrupcion, es usada para poner
«break points» (puntos de parada)
en los programas.

— Tipo 4, overflow (desborda-
miento), que s¢ da cuando una ope-
racion ha producido un sobrepasa-
miento.

Ademads de estos cinco lipos de
interrupcion interna, el 8088 tiene
otros 251 tipos sin asignar que son
disponibles por otras interrupcio-
nes, tanto internas como externas.
Algunas de las 251 interrupciones
estdn reservadas para el uso de los
Bios (Basic Inpul/Output Sysu.m}
y olras son usp
Basic.

por un ¢ir-
ns. Las di-

on usadas solo pa-
os dentro y fuera

clopa coh un suministro de
energia d¢ 5 voltios.
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Seguridad
para sus discos

4mos a seguir tra-

tando algunos comandos del
DOS que se utilizan con gran
frecuencia, sin pararnos en
muchos detalles. Es decir, de
los miultiples paraimetros op-
cionales que tienen la gran
mayoria de ellos, s6lo vamos

a

ver los mads frecuentes y

practicos.
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Por: Juan Antonio Manchon Echauri

COMO HACER
COPIAS DE SEGURIDAD

Por muchas razones, como
pucden ser cortes de luz, ¢l uso
del ordenador por varios usuarios,
modificaciones erroneas, eic., ¢
una bucna costumbre hacer
periodicamenie copias de
sepuridad, tanto de los programas
como de los ficheros con los que
solemos trabajar diariamente.

Existen dos formay de realizar
estas copias. l.a primera es
utilizando el mandato Copy del
DOS, con lo que podemos realizar
copias de un fichero determinado
o de un grupo de ficheros y/o
programas que tengan algo en
comun, como puede ser la
extension, fecha de creacion, etc.,
utilizando lo que se llama
caracteres globales (*,7).

Si por ejemplo tecleamos:
COPY*.BAS A: copiaremos todos
los archivos que tengan extension
BAS a la unidad de diskertes,

Si tecleamos COPY
PROGRAMAIL.BAS A:

copiaremos solamente el archivo
PROGRAMAIL. BAS A a la
uniclad A,

Esta e¢s una buena forma de
hacer copias de seguridad, pero
tiene una pequeia pega. Si la
cantidad de archivos a copiar o ¢l
tamano de alguno de ¢llos es
demasiado grande, corremos el
rteszo -l¢ que todo el grupo de
archivos (cuando nos referimos a
archivos s¢ entiende que son Lanto
ficheros como programas) que
QUCTEIMOos COoplar NO Nos quepa en
un solo diskette y §1 metemos oLro
diskette y repetimos la orden, nos

grabard cxactamente lo mismo, asi | _
| A;*:EXE se hard una copa de

que tendriamos que copiar el resto
de los archivos uno por uno.

Para este tipo de casos, en
lugar de utilizar ¢l mandato Copy
es mucho mas util utilizar el
mandato Backup.

Con este mandalo se realiza
una copia de seguridad de los
archivos gue estén en el
directorio, gue especiliguemos o
bien todos o un grupo quc tenga
algo en comin, como puede ser la

extension, fecha de creacion, ete.

La diferencia con Copy ¢s que
si llenamos un disco de archivos y
no han cabido todos, el mandato
Backup nos pedird que metamaos
otro disco y continuara coplando
a partir del dltimo archive que se
copio en el anlerior.

Si tecleamos Backup C: A se
hard una copia de seguridad de
todos los archivos que contenga el
directorio desde donde estamos
llamando al Backup y sc
utilizaran tantos discos como se
necesiten hasta que acabe la
copia,

Si tecleamos Backup C:

seguridad de todos los archivos
del directorio de C donde nos
enconiremos que lengan ¢xtension
EXE a la unidad A.

RECUPERACION
DE LAS COPIAS

Es el paso inverso al anterior.
Si por cualquier circunstancia
hemos perdido una serie de datos




que nos interesa y hemas sido
precavidos haciendo und copiade
seguridad diaria, siempri
podremos recuperar los |
wsdlvados» ¢l dia anterie
utitizando ¢l mandato
Copy, seetin ¢l gue ha
utilizado al hacer la copls
seeguridad. Si la copia la Mm
utilizando ¢ opy, \n[u.rc'ftms a
utilizar cste mandato a la murm
es decir invittiendo las letras de la
unidad origen v destino. Asigs la
copia fue hecha por ejemplo €on
COPY C:*:BAS A:, paral
recuperar 1os archivos copiad
teclearemos: COPY A:“BA
l.a orden es la misma, §al
colociacion del nombre dc'Ps 1
unidades origen y destinos
Para recuperar las copi
hechas con BacAup sc ullﬂ.gd
mandate Restore que tieng dlerias

particularidades, l

Una de cilas, guiz:i la 1
importante, es que la restaufacion
de loy archivos se tiene que hacer
siempre al mismo directorio de
donde se hizo la copia. En otras
palabras, si hicimos una copia de
seeuridad del directorio de
C:/PRUEBAS, la restauracion se
hard siempre sobre el directorio
de C:/PRUEBAS, para lo cual lo
primero que Lendremos qgue hacer
es situarnos en €l y luego ejecutar
¢l mandate de la siguiente forma:
RESTORE A: C: si queremos
recuperar todo lo que copiamos
cuando utilizamos ¢l mandato
Backup para hacer la copia.

Si gueremos restaurar solamente
los archivos con extension DAT,
tendremos que teclear: RESTORE
AL DAT C:

COPIAS EXACTAS
DE DISKETTES

Ademads de las formas que
hemos visto antes, exisie un
mandato del DOS que se encarga
de realizar copiias exactas

[ incluvendo formaro de diskelles.

Lste mandato es Diskcoy y
ademas de hyeer la copia se
encarga de dar el lormato
necesario #l diskette destino.

Por cjemplo, si queremoy hacer
una copii v ol diskette destino no
esta preparado o formuteado,
Diskeopy se encargara de cjecutar
el mandato Copy v Format
simultancamente, visualizando up
mensaje diciendo yue se estid

| dando formate al disco durante lu

COpii.

Este mandato estd pensado
sobre todo para ordenadores con
dos unidades de disketie o una
sola unidad sin disco durg, de los
que hoy va hay pocos; no
obstante, teniendo como minimo
una unidad de diskenes, weeleando
selamente Diskcopy, no hace falia
especilicar desde donde y hacia
donde se quiere hacer la copia
(siempre gue se renga sélo ung
unidad de diskettes). Diskcopy
sabrd que se tiene una sola ¢ ira
pidiendo la mscicion del disketie
origen v desting segun esté
levendo o grabando.

Por lo general, sitendis una
buena memoria Ruam sélo os hard
falta meter el diskelte origen y
destino una sola ver.

Si tenéis dos unidades de
disketie teclear: DISKCOPY A: B:

Con esto s¢ hard una copia
exacta del diskette de Iy unidad A
al diskerte de la unidad I3,

Esta misma orden os valida
para configuraciones ug una
unidad de diskettes v un disco
duro, ya que en esta
configuracion la unidud de

| diskettes hace las veees de A y B,

CHEQUEAR UN DISCO
O DISKETTE

Con cierta frecucncia conyiene
realizar chegqueos de nuestros
diskettes y sobre todo del disco

I espadio ocupado en disco por

Cduro, yi que en determinados
|-procesos, como os de realizacion

de copias gue hemos visto sintes,
se pueden dar errores durante la
lectura v/o grabacion de los
datos.

Este chegueo se realiza
utilizando ol mandata CHHKDSK,

Este manduto chequea la
unidad que especiliquemos,
dandonos informacion sobre ¢l

archivos, ya sea licheros o
programas, dircctorios, archivos
ocultos, asi como el espicio
disponible y la memoria ocupada
y lu disponible.

Los archivos ocultos, por lo
general, sou doy y Forman parte
del Sistema Operative (DOS) v o
se pueden visualizar, aungue
tambrén existen aplicaciones gue
generan archivos ocullos,

Para ejecutar este mandato
basta con weelear ¢ mandato:

C > CHRKDSK
dard informacion referente

al dise® duro. Lste mandato actia
siempre obre la unidad que

esp@R iliguemos v 31 no la
spetficamos lo hara sobie la que

onLrEmos,
lgunos casos pucde que

updiescy un mensuje diciendonos
xxX bytes en Clusters perdidos v
al i ~11 os dara opcién
Iggupal@rlos. Evios Clusters son
souts W8l disco detectuosas con
datgs &

[*ara Saber si los datos son
importantes debemos anadir al
ma flaweel parameno /F y esto

|m : que agrupe los datos
A0S ¢ una serie de archives
10 FILExxxx.CHK que
Iﬂ dran la informacion
%mm ver el contenido de
5 Eluhnm con Lype, por
j{mplu * 5i nos interesa

"

calbertar Ta informadon
caih L9os de nombre o hien

bt &=‘i‘:lus .

|9

SoPp




OFTWARE

.
R

e

G

S

no s¢ po-
ne a pen-
sar, tras

un buen rato de
intenso uso e
aplicaciones tales
como Lotus o
Dhase, y sin ne-

gar en ningun
momento su in-
discutible poten-
cla, gue es ung
verdadera lastima
que no se encuenire con facilidad
un programa pensado para tratar
informacion bien como hoja de cal-
culo, bien como base de datos, se-
elin convenga y sin perder una so-
la de las ventajas inherentes a am-
bos enfoques de procesamiento de
datos.

Bueno, pues albricias. Aqui esta
VP-Planner, que promete ser el es-
labon perdido entre el orden jerar-
quico del Dbase y la flexibilidad del
Lotus.

Toda la idea del programa gira
alrededor de algo bastante sencillo:

Entre el software mads utilizado pa-
ra PC, sin duda destacan las bases . ;.0
de datos y las hojas de calculo co-
mo aplicaciones reinas. VP-Planner
es un serio intento de reunir en un so-
lo programa lo mejor.de ambos
mundos.

una hoja de

cilculo, por su

misma estruclura’

de filas y colum=

nas, ¢§ una entidad

de dos dimensiones, s

decir, muy a grosso modo un rec-
tangulo de dates. Si creamos un cu-
bo de datos, v esta estructura tri-
dimensional se manipula como un
todo, podremos relacionar con sor-
prendente facilidad cosas deuna y
otra hoja de cileulo simple. Asi,
una hoja de cdlculo multidimensio-
nal, debido a su forma de organi-

zarse, lorma va
una  agrupacion

quc tiene una es-
tructura ¥ un or-
den, es decir,
constituye una
base de daros.
El Planner, co-
mo (odos los pro-
gramas, posee
una serie de orde-
nes y comandos
muy variopinta, cuya descripcion
exhaustiva es mds propia del ma-
nual del programa gue de un arti
culo en el que se le somete a juicio.
Baste decir que el programa estd
orientado a venianas, y que Jas or-
denes son potentes y simples de
usar. No obstante, para familiari-
2arse con ellas, ¢s necesario una lec-
tura atenta del manual, asi como
scguir al pie de la letra y con pa-
ciencia los tutoriales y ejemplos.
Es muy de destacar ¢l uso de ma-
cros en el estilo de Lotus [-2-3, ¢s
decir, secuencias de instrucciones
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que¢ automatizan operaciones repe-
titivas.

Vamos a pasar a describir con un
poco mis de detalle lo mas relevan-
te de VP-Planner, antes de extraer
nuestras conclusiones.

El Poder del VP-Planner

VP-Planner cs una nueva dimen-
sion en hojas de cdleulo v bases de
daros. Combina las funciones nu-
méricas intrinsecas y de pronosti-
co de Lotus 1-2-3 con las funciones
de almacenamiento v recuperacion
de Dbase. Ademds cuenta con una
base de datos multidimensional,
unica en su género, gue permire al-
macenar informacion hasta en cin-
co dimensiones, la que es facilmen-
te contrelada desde la hoja clectro-
nica. Todas ¢stas capacidades ha-
cen del VP Planner una herramien-
ta muy potente disponible en cual-
quier lugar v a biyjo precio.

m Siusa Lotus 1-2-3, encontrard en

¢l VE-Planner muchas mejoras,
inclyendo una base de datos multi-
dimensional que elimina la necesi-
dad de unir hojas de caleulo, v re-
gisfra macros aulematicamente pa-
ra ser luego cjecutadas,

m Si usa Dbase, ¢l VP-Planner
ofrece una nueva vision de los ar-
chives. Con ¢l, se pueden editar los
archivos de una base de datos al es-
tilo de una hoja de cilculo,

m Si usted esta confundido en
cuanto a si requiere de una hoja de

caleulo o una base de datos para un

trabajo especilico, ¢l VP-Planner
presenta ambas. Su hoja ckvuone

ca y combinacién de base de datos

son mucho mds potentes que cual-
guier otro programa de aplicacion

integral.

m Si usted esta comenzando, el VP-
Planner es una alternativa econo-
mica que ofrece un programa de fa-
cil acceso llamado «Qué pasaria sin
con todo ¢l poder del Lotus 1-2-3...
anadiendo la capacidad de realizar
mucho mas cuando se esta prepa-
rado.

Hojas electrénicas

y bases de datos,
un perfil comparativo

Para comprender por qué el VP-
Planner ¢s poderoso, os necesario
comprender también por que ague-
llos otros programas son de gran
utilidad v son tan populares.

Titulo: VP-Planner.
Material: manuel y tutoria-
les mds dos discos (progra-
ma y ejemplos).

Equipo minimo: Amstrad
PC monocromo ¢on una
unidad de disco.

Equipo aconsejable: Ams-
trad PC monocromo con
disco duro.

Distribuidor: Microbyte.
Direccion: P.¢ de la Caste-
Ha, 179. il
Teléf.: (91) 442 54 33,
28046 Madrid

0: 33.488 ptas.
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irénica, lista para recibir, almace-
nar y presentar varios tipos de con-
tenido.

En una hoja de papel, las celdas
pueden contener sélo informacion
escrita a mano v calculada o recal-
culada con una maguina sumadora,

Una hoja clec-

T
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mterpretar  dife-
remes tipos de
entradas v desa-
rrollar operacio-
nes de gran utili-
dad en forma
automitica.

En las hojas
electronicay para
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Ademas de los programas de
procesamicnto de textos, las hojas
electronicas y las bases de datos son
de lo mejor gue se dispone hoy en
dia en cuanto a categorias de soft-
wale, para computadoras persona-
les.

s Tacil comprender el porqué de
cllo, una vez que se entiende un po-
co sobre Lo que pueden hacer estas
dos clases de software por sus usua-
rios.

La hoja cleetronica de calculo

[Los programas de hojas de cdl-
culo para computadoras (también
conocitdas como hojas electronicas)
fucron disepadas como la hoja de
caleulo financiera estandar, un pe-
dazo de papel en blanco marcado
con renglones v columnas. La in-
terseccion de cada renglon y colum-
na cs una celda. Estas celdas son ¢l
elemento principal de la hoja elec-

A lugerta |leea 5 Dorrs Dines

S Lombin Lime TH

computadoras, cl
contenida de ca-
da celda puede
abarcar tres tipos
de informacién.
| Titlos (o encabezados) ayuda a
establecer la identidad de los ren-
elones, columnas u otras partes de
la hoja. LLos titulos se definen co-
mo textos, bordes o cualguier otra
entrada que no sea usacla para cdl-
culos actuales que la hoja de célcu-
lo realiza.

Algunos ejemplos de titulos po-
drian ser:
= Cucntas por Pagar
= Monto Total
- EEEbsFsEBEELELAETN {borde dc
asteriscos)

Numeros (tales como cantidades
monetarias, de peso medidas, va-
loves por pagar o usar f ¢s ¢ limate-
rial de origen con ¢l cual los meca-
nismos de la hoja elecirdnica (ra-

bajan. Los numeros pueden mos-
trarse en la hoja de cdleulo en di-
versas formas:
= 33 (general)
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m 3.141 (fracciones con un nime-
ro fijo de posiciones decimales)
m 31,067.25 (estindar con el signo
de pesos)

s 99.4% (porcentaje)

a |.875E6 (cientifico)

Formulas son los mecanismos
actuales de la hoja electrénica. Las
formulas pueden contener nume-
ros, referencias de otras celdas o
una combinacion de ambas. Cual-
quiera de los operadores matema-
ticos estandar pueden ser represen-
tados en formulas,

La habilidad de trabajar formu-
las con textos y numeros hace a la
hoja electronica muy poderosa pa-
ra los calculos «Qué pasaria sin.
Usando formulas entazadas, es fa-
cil conligurar modelos numdéricos
interactivos v linancieros. Lucgo s¢
pueden usar diversos valores con
estos modelos para analizar varian-
tes en cada situacion,

Adicionalmente, cualquier for-
ma contable de importancia puede
ser rapidamente confligurada en
una hoja electronica computeriza-
da,

Como norma, las hojas electré-
micas son de mucha utilidad para
explorar ¢ interpretar relaciones en-
tre dalos numericos.

VP-Planner vy la cuar(a
dimension

La celda de la hoja de calculo del
VP-Planner pucde contener una
cuarta definicion: una referencia a
una celda de un archivo de base de
datosexterno, En los siguientes ca-
pitulos se podrd apreciar cuan va-
liosa puede ser esta Tacilidad,

Bases de Datos

Por el contrario, las bases de da-
tos son usadas para almacenar y
manejar datos historicos, de gran
utilidad, a los cuales se necesita ac-
cesar repetidamente.

Como un simple ejemplo, las ba-
ses e datos se usan para mantener
las listas de los subscriptores de re-
vistas, Esta informacion nccesita
ser utilizada mensualmente para
imprimir las etiquetas para la revis-
ta. Las subscripciones gue van a ca-
duear necesitan ser revisadas para
que los avisos de renovacion pue-
dan ser enviados a los suscriplores.
[Las personas que pidieron una re-
vista y dejaron de pagar deben ser
notificadas antes que reciban gra-

tuitamente varios envios, Toda es-
ta clase de datos —nombres, divec-
ciones, ordenes de compra, elc,—
son faciles de recuperar y revisar
usando una base de datos comun.
Un tipo particular de base de da-
tos —una base relacional— com-
parte ciertas caracteristicas con la
hoja electronica. Esta conformada
por registros {andlogos a los renglo-
nes de la hoja clectrénica) y cam-
pos (andlogos a las columnas de la
hoja de caleulo). Como ejemplo, en
una base de datos de nombre v di-
receiones, los registros estarian
formados por toda la informa-
cion disponible para cada in-
dividuo, mientras que los cam-
pos podrian incluir grupos comao
las direcciones, los B

ria activa. Sin embargo, los méto-
dos para manejar datos recuperd-
dos no son muy apropiados como
los que dispone la hoja electronica.
L.a mayoria de las hojas electro-
nicas poseen, todo el tiempo, el
contenido de un archivo en la me-
moria. Esto significa que una base
de datos solo pucde ser extensa si
la memoria disponible para la ho-
ja electrénica lo permite, lo cual es
una limitacion frustrante para
aquel que trata de mantengr una
base de datos bastante exiensa
que necesita un disco duro.
En realidad, hoy ¢n dia, mu-
chos usuarios adicionan me-
moria muy costosa a sus PCs.

ntimeros telefonicos,
cte.

Tanto la hoja elec-
tronica como la base
de datos tiene un tipo
de estructura similar:
una estructura para
datos en dos dimen-
siones. Los campos
pueden ser vistos como las colum-
nas, los registros como los renglo-
nes. En la interseccion de un cam-
PO ¥ Un registro, se encuentra una
celda que contiene informacion es-
pecifica (¢l nombre de un subscrip-
tor, ¢l salario de un empleado,
ele.).

Ademas, los campos de un archi-
vo de la base de datos pueden ser
enlazados con otros campos de otra
base de datos (existe una similitud
entre ¢sta capacidad v 1a que posee
la celda de la hoja de cdlculo para
referirse a otra celda en base a una
férmula). Esta caracteristica de en-
lace determina porqueé las bases de
datos como dBASE son llamadas
«Relacionales».

Es muy poca la diferencia que
existe entre el poder de las bases de
datos, como dBASE 11 o dBASE
[11, y las hojas electronicas. En vez
de cargar toda la base de datos en
la memoria activa y buscar por to-
da ella una pequeiia informacion,
las bases de datos dejan la informa-
cion en el disco hasta que es llama-
da para ser mostrada, moditicada
o impresa. Cuando se desca espe-
cificar cierta informacion, 1 pro-
grama de la base de datos accesa al
disco para localizar los registros
gue se necesitan, luego los recupe-
ra, al mismo tiempo, en la memo-

No poerque sus modelos sean muy
erandes o complicados, sino por-
que la cantidad de informacion que
ellos necesitan accesar, on forma in-
mediata, es bastante considerable.

Tales adiciones costosas moles-
1an, ya que estos programas de la
hoja de cileulo simplemente emu-
lan bases de dares. Una tipica ho-
ja electrOnica no permite recuperar
archivo por archive. No facilita la
busqueda en ¢l archivo para fijar
regisiros especificos, ni en tablas
muy ¢xtensas 0 en serie de tablas re-
lacionadas.

El VP-Planner o hace.

Enlazando una
verdadera base de datos
con una poderosa hoja
electronica

El VP-Planner presenta 1o mejor
de ambos mundos. Esto incluye
una hoja clectronica de gran poder
y dos tipos de bases de datos: una
base de datos relacional, conforma-
da por archivos estandares de dBA-
SE 1l v dBASE 11l y una base de
datos multidimensional.

De esta forma, la hoja inica pue-
de ser configurada y utilizada co-
mo una gran variedad de hojas
electrénicas en su género, Puede ser
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usada para abrir una ventana con
partes scleccionadas de estas bases
de datos, mostrando todas o cada
una de ellas, de acuerdo al criterio
de buasqueda,

.Qué es una hase de datos
multidimensional?

Las bases de datos multidimen-
sionales no son nuevas. Pero ac-
tualmente existen muy pocas dispo-
nibles para usarlas en microcompu-
tadoras. Hasta ahora, no ha habi-
o una manera fdcil de accesar da-
tos a una base de datos multidimen-
sional. EL VP-Planner la licne,
porque enlaza la base de datos a la
hoja electronica. Esta se convierte
en una ventana en la que el usua-
rio puede definir adecuadamente la
base de datos. La hoja electronica
pucde ser conliguracla como una
hoja comun 0 come una ventana
para la base de datos rclacional o
multidimensional. Esto la hace mu-
cho mas poderosa que una base de
datos relacional, porque presenta
calculos numeéricos, y mds podero-
sa que una hoja de calculo porgue
almacena y recupera informacién.
La combinacion de estos poderes
hacen del VP-Planner una herra-
mienta extremadamente polente, la
cual puede trabajar con informa-
¢ion de la base de datos con un mi-
nimo de esfuerzo.

Como ejemplo, un contandor
podria usar una hoja electronica
para almacenar las entradas del
presupuesto en un ano.

Ahora, se supone que esta mis-
ma infarmacién necesita ser alma-
¢enada para siete departamentos de
la misma comparnia. El contador
podria ¢rear un modelo v copiarlo
en sicte hojas electronicas por se-
parado, con unas 8va mds, confi-
gurada para sumar la informacion
de las otras sicte.

Con ¢l VP-Planner, ¢ste trabajo
puede ser acondicionado para una

base de datos de tres
dimensiones.

El tiempo es una
dimension, las cate-
gorias de los presu-
puestos, la segunda y
los departamentos, la
tercera. Se puede
pensar en los resulta-
dos como un cubo de
s tres dimensiones,
= Cualquier participa-
cion de dos dimensiones puede ser
vista como una hoja electrénica.

Los resultados son los mismos si
se usan hojas de cdlculo enlazadas,
aunqgue los mecanismos son mucho
mas simples.

Ya que la base de datos multicli-
mensional del VP-Planner puede
ser conectada a las celdas de la ho-
ja electrénica en varias formas, una
simple entrada a una hoja puede ser
aplicada para todas las categorias
en toda la base de datos. No se ne-
cesita senalar los cambios en todas
las series de hojas electronicas, co-
mo se haria en otro modelo.

Las cualidades multidimensiona-
les del VP-Planner abarcan en su
mayoria hasla cinco dimensiones
en una sola base de datos. Por tan-
to, el contador podria usar una ba-
se de datos para especificar:
Tiempo.

Cuentas.

Divisiones.

Arliculos.

Regiones

cualquier otra combinacion de
datos que pueda existir en cinco di-
mensiones.
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Otros poderes
del VP-Planner

La hoja electronica del VP
Planner ¢s totalmente compatible
con ¢l Lotus 1-2-3. Crea macros y
tiene b misma estructura ¢k co-
mandos. Presenta los mismos tipos
de calculos, el mismo tipo de infor-
macion numérica. Todo lo que ha-
ce el Lotus 1-2-3, lo hace también
¢l VP-Planner.

Ademis, el VP-Planner incluye

una serie de comandos que son de
mucha utilidad para manejar la ho-
ja electronica.
s Los comandos Autotee permiten
que aprenda las secuencias de golpes
de recla v los almacene como macros
en vez de hacerlo pensar, teclear y
elaborar programas complejos.

m Longitud de la columna igual a
cero permite cancelar macros, ocul-
tar calculos intermedios o compa-
rar columnas.
m Mostrar el nombre ¢de un rango
proporciona un direclorio para
mostrar (odos los rangos nombra-
dos v las direcciones de sus celdas.
El VP-Planner puede crear, acce-
sar y manejar archivos de dBASE
11 0 dBASE 111, Desde la hoja elec-
tronica puecle con figurar arc hivos
nuevos, recuperar archivos existen -
tes v modificar el contenido de
cualquiera de éstos. En muchos ca-
sos, con mas lacilidad que usando
¢l dBASE.

Inicializando el sistema

El paquete incluye dos discos.
Uno corresponde al disco del pro-
grama, ¢l otro contiene una serie de
ejemplos para usarlos con los tuto-
riales de ensefianza del manual.

Para cargarlo en una microcom-
putadora:

I. Inicialice ¢l sistema con el dis-
co del DOS.

2. Cuando el DOS haya sido
cargado, inserte el discodd progra-
ma del VP-Planner en la umdad A. |

3. Cuando aparezca la llamada
A >, teclee VP

4. Elmend pricipalaparceera en
la pantalla despuésde algunos se-
gundos.

Conclusiones

P-Planner es un programa ex-

celente en relacion con su pre-
cio. Implementa una interesante fi-
loso fia e mangjo & B 1 forma-
¢ion, al aunar en un solo proceso
las hojas de calculo y las bases de
datos, v construir un todo mangja-
ble. La compartibilidacd absoluta
con Lotus 1-2-3, tanto a nivel de
macros omo & mampu kicion (l"l

sus licheros, asi como con Dbase
L1, permiten procesar informacion
de los dos estandares mas extendi-
dos en software PC. Elmancjo del
programa ¢s bastante simple para
lo que estamos acostunibrados a
ver, y puede resolver una parcek
importante de la gestion de un par-
ticular 0 de una empresa. Resu-
miendo, creemos que los mas des -
tacable del VP-Planner son los dos
puntos siguientes: compatibilidad
total con programas estandar y ba-
jo precio. =
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AT U R VN A T T
SOFTWARE PROFESIONAL MICROBYTE

LO UNICO
DIFiCIL
DE ENTENDER
DE NUESTROS
PROGRAMAS,
ES LO INCREIBLE
DE SUS PRECIOS

AVd. le costara realmente poco

entender por qué Microbyte es la

empresa lider en software.

La coleccion mas completa de

programas profesionalesyde juegos

estan a su disposicion.

Elija el programa mas adecuado

y obtenga el maximo

rendimiento

asusistema informatico

Lo que tal vez, nunca entienda

€3 como los mejores

programas del mundoson

también los mas economicos.
Disponemos de una amplia gama de titulos, .
solucionesyprecios dentrode cada una de lasSiguientes
aplicaciones:

- CONTABILIDAD

GESTION COMERCIAL
— HOJAS DE CALCULO
— EDITORES DE TEXTO
BASES DE DATOS
— GEM

A
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— INSTRUCTORES....
Desde e 1900 Pt@S, + 1 VA,

Programas desarrollados por prestigiosas empresas
comoASHTON TATE, DIGITAL RESEARCH, SOFTRONICS,
SEI, SPI, LOGIC CONTROL, AMSOFT, etc.

Si desea mayor informacion de nuestros programas
solicite nuestro catalogo, hoja de producto o disco-demo.
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Si ain no la recibe en su domicilio

SUSCRiBASE AHORA

Y AHORRESE

MAS DE

11.000 pas,

-

UNA suscripcion
que sdlo
le ofrece
ventajas

12 Recibir
comodamente
en su domicilio,
puntualmente
cada mes,
su revista

0
2. Ahorrarse un 25% de descuento
en la compra de cada revista

| 3. sise suscribe con tarjeta de crédito recibira
totalmente GRATIS un ndmero mas

. 0
| Yﬂé‘:'.m.—a-?-’ 4 Al suscribirse usted entra
a formar parte del CLUB DEL SUSCRIPTOR

con un 15% de descuento en todos
los articulos de HOBBY PRESS

Para mayor comodidad
suscribase
por teléfono

(91) 734 65 00
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