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MERCENARIO

Cada pantalla s un nuevo desafio, una misian sui-
cila, una dura batalla. Te encontraras solo frente

a compaiias de asalto, aviones, morteros, hom-
bas de mano, etc. Hace falta mucha sangre fria
y mucha agilidad mental para salir con vida.
PV.P CASSETTE 2.000 Ptas.+LV.A.

DISCO 2.900 Ptas.+LVA.

SPITFIRE 40

Trastadate a los anos 40, Segunda Guerra Mun-
dial, ponte a los mandas de un Spitfire, Siente la
sensacion de volar y combatir én aguellos apara-
tus donde La pericia del piloto era el 0% del éxita
PVP. CASSETTE 2.200 Ptas.+IVA.
DISCO 2,900 Ptas. +1 VA,

OBSIDIAN

La estacidn espacial Obsidian, construida en el in-
terior de un asteroide se precipita hacia un aguje:
1o negro. Tu eres la dnica persona a bordo con
el suficiente valor y experiencia para reactivar los
sistemas de energia, arrancar los motores y sal-
var a tu tripulacidn,

PV.P CASSETTE 1.900 Ptas.+IV.A.

JUMP JET

Estds en fa cubierta de un portaaviones, debes
despegar verticalmente en tu Harrier y, de repen-
e, te encontrarés silo en el aire, sin ver otra co-
Ly hasta que aparezcan los avianes en-

PV.P. CASSETTE 2.200 Ptas+IV.A.
DISCO 2.900 Ptas.+IV.A.

P.° de la Castellana, 179-1.°
28046 MADRID
Teléf.: 442 54 33/44

PUZZLES

Por fin unos puzzies donde no se pierden piczas.
Un rete a tu capacidad y a tu imaginacién esga
cid. Un auwéntico rompecabezas,

PV.R. DISCO 2.900 Ptas, +LVA.
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VIAJE FIN DE CURSO
Tomy ha acabado el curso y se quiere ir de va-
caciones, pero antes debe pasar por todas las aulas
muy granie y, i nole
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A TIROS CON EL ORDENADOR

Casco, botas, metralleta, vendas, hotiquin...

este y mucho mds es lo que vas a necesitar si
prétendes usar tu AMSTRAD para enfrentarte a
eS10S LerTibIes JUBGOS ....cvveeveerrerneeenrannnssane

BANCO DE PRUEBAS

La impresora es cada dia mas un complemento
indispensable para un ordenador que se quiera
dedicar a usos «serios». Y es mucho mds itil
si esta pensada concretamente para el
ordenador que usamos. Hoy analizamgs la
Seikosha SP-1000 CPC, pensada para los
AMSTRAD CPC ......ooceevvivrerenensensssssrnnsnnnnes

BOMB JACK

Un clésico de las maquinitas de bares que ha
pasado a engrosar la lista de juegos para
AMSTRAD. Aecidn y habilidad mezcladas en
una lucha sin cuartel agotaran tu paciencia...
Y B TESIStBNCIA vevuveevsnnrrssiersonesirnsrasnsesnnees
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HARRIER ATACK

Decididamente, este niimero veraniego nos
esta quedando muy combativo. Ahora Ia
batalla es en el aire, pilotando un veloz
caza-bombardero que debe superar aviones
enemigos, antiabreos, elC. .......ccccrseesssnnens

BATMAN

£l héroe americano de todos las tiempas,

protagonista de una nueva aventura, que es la
nuestra. Graficas en tres dimensiones para dar
L T o U P Rt Rt E R S

SPINDIZZY

Hace poco conocimos un nuevo tipo de
jueges, en el que el protagonista no era un
persanaje, sino una especie de peonza que
realizaba equilibrios por un complicado
laberinto. Nos enfrentamos ahora a una nueva
version muy mejorada de este enigmatico
JUBHO o repeesesanasnssenearssssssrsonsaysansossassenssons

_
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WEST BANK

En el lejano Oeste, nuesiro héroe trata de
conseguir el dinera robado por una panda de
«muchachos malos». Pero éstos se han
escondido en un hotel, y tras cada puerta
podemos encontrar el dinero o la myerte ......

PROFESIONAL: CONTABILIDADES
ZELIG Y ORDEMANIA

De nueveo los programas de contabilidad saltan
a las pdpinas de nuestra revista. Esto se debe
a que cada dia son mas las empresas
empefiadas en producir software para los
AMSTHAD ... v nsisensnsnssiasisnasesassunssosasnesens

T T ST

PLUNTS OOSE0Q W ilbas

.

40
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A FONDO: GSX

;Quién dijo que el Basic del PCW no puede
manéjar graficas? En esta primera parte
comenzaremos a vislumbrar las tremendas
posibilidades del sistema GSX. En la segunda
parte veremos que también se puede usar con
108 EPL  iaeiidvicisntcasitishinsssaibannsesetsisnnsn

4

TECLA A TECLA
RULETA

Un lectar nos ha remitido este juego de saldn,
clisico de todos fos tiempos, para que
nuestros lectores puedan dejarse los cuartos .

64

CURSO DE BASIC

El lenguaje que surgid como un experimento
educative y acabd por convertirse en el medio
de acceso a la informatica para un gran
numero de usuarios de ordenadores
GOMBSTICOS s csvurvessz=nraensnsinnesntossPhurasnantyny

70

FICHERO

Organizar adecuadamente la informacion
puede suponer un ahorro inestimable de
tiempo, y como dice el refrdn, «El tiempo es
oro». Organizate can este pregrama gque nos
remitio otro 18CtOr ....ieveveviiicvinssnseresasaanans

MAPAS Y POCKES

iiiAtencion, atencign?!! Desvelamos los
secretos de uno de los juegos mas
espectaculares que hay para AMSTRAD:
Sorcery Plus. Energia infinita, edicidn de
Sprites y mucho MaS ..oouueasersressesnersnssnsrenss
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Novedades Dinamic para Amstrad

La compania Dinamic ha sido una
de las primeras companias de soft-
ware espariolas que han conseguido
un producte de calidad, basade so-
bre todo en un excelente grafismo,
ademas de originalidad en los plan-
teamientos. Ahora comienzan a con-
vertir sus programas para que fun-
cionen en Amstrad. Al West Bank, de
que ya hablamos en este mismo nu-
mero mas extensamente, se anaden
otros dos juegos que conoceran al-
gunos usuarios: Se frata de Olé
Toro, el primer juego taurino de or-
denador, y Camelot Warriors, un jue-
go donde debemos guiar a nuestro
protagonista por dificiles pantallas.

Para que se pueda apreciar |a ca-
lidad de los dos juegos, presentamos
algunas pantallas de la’s dos versio-
® nes, que estaran en breve a la venta.

Eco en Londres de la
primera feria espaiiola

La revista «Amstrad
Action», una de las
mejores dedicadas
a este ordenador
en el Reino Unido,
dedicé un espacio a
la feria que se

celebro
recientemente en _ "
Madrid. El = &

comentario dice que quienes creyeron que las ferias
inglesas estaban ilenas de gente que deberian haber
estado en Madrid. Comenta también que Amstrad ha
arrasado en varios paises europeos. El mismo ejemplar
comenta que la Ulfima feria en Londres fue la de las
decepciones: se anunciaron varios productos que no
llegaron a tiempo, y los de Ocean no estuvieron con la
nueva version del Batman para PCW 8256, que habria
causado sensacion. jOtra vez sera!

&/ Amstrad User

Jack the Nipper,
lo nuevo de
Gremlin Graphics

Hemos sabido de buena tinta que
los de Gremlin Graphics estan pre-
parando un nuevo lanzamiento, que
se comercializara en septiembre: se
trata de Jack the Nipper, y el juego
tiene ambiente escolar. Aunque la
idea resulta parecida a aguel gran
juego (que no vieron los poseedores
de Amstrad) Skool Daze, haya sus
diferencias. Parece que resulta muy
divertido. La historia trata de un chi-
co que tiene que hacer el maxima
numero de gamberradas posible con
los elementos que aparecen en cada
pantalla. En Espafia serd Erbe quien
distribuya el invento. De momento no
disponemos de imagenes.

Otro producto que distribuira Erbe,
aungque esta vez no se trata de un
juego, es el programa llamado Mu-
sic Box. Como habran adivinado los
sefiores, se trata de un programa de
composicién musical, de la compa-
fia Melbourne House, prestigiosa
por sus programas de utilidad y por
algunas aventuras, como el Hobbit.
Se vendera junto a Melbourne Draw,
un programa de dibujo de la misma
compania.

Juegos de bu;,

Aunque ellos prefieren llamar
PUB GAMES a la recopilacién
que han publicado recientemen-
te, y que incluye casi todo lo que
se puede encontrar en un Pub in-
glés (y en las tascas espanolas).
Doming, billares, dardos, futbalin,
poker y pontoon (un juego in-
glés). Todo por 10 libras. jUna
lastima que hayan olvidado la
brisca, el tute y el mus, porque
habrian causado sensacion en
Esparfia. También dicen que con-
viene jugar con unas cervezas
encima. Esperamos que no lo di-
gan para que no le veamos los
defectos.
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NOS INTERESAN
VUESTROS
PROGRAMAS

Nuestra seccion «Tecla a tecla»
incluye programas de nuestros
colaboradores. (Por qué no participar
con vuestros programas? Sin duda,
son cada vez mas |0s programas que
estan dormidos en los cajones, pero
que podrian compartirse con otros
Amstradictos. ;Envianosl_os! Se
remunerara vuestro esfuerzo.

preferimos que los programas sean:

tres en raya esta ya muy visto, ¥

la resolucion de ecuaciones de
segundo grado tampoco resulta demasia-
do original.

I |deas originales. Por ejemplo, el

rgos, pero con

No demasiado la
* mas de 8 lineas. Los mas cortos
iran de cabeza 2 la seccion de
«Trucos».

«Faciles de ejecutar» y sin carac-
* teres de control extranos. Usa
siempre la funcion CHRS( ). Con-
viene también... jQue no tengan errores!

Aungue no es necesario un lista-
* do en papel, ayudara que los pro-
gramas esten bien documentados
con sentencias REM abundantes y claras.
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devolver los cassettes (0 diskettes).
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MHT sigue
trabajando

Nos comunican los de MHT que
Su expansién de memoria, Anta
84K, 3, ya esta en el mercado,
igual que el Iterfaz para 8256.
Ante la escasez de interfaces
Centronics/RS232 por parte de
Amstrad, la suya tiene buena
salida, ya que es totalmente
compatible y esta ya en el
mercado. No dijeron que nos las
pasara dentro de poco para que
aparezcan en nuestro banco de
pruebas.

Por otra parte, dijeron que su
convertidor a television no se
podia comparar con el que ha
sacado recientemente Dk'Tronics
en Gran Bretana, porque este
ultimo tiene sdlo UHF, y no
dispone de ocho presintonias. Es
decir, que hay que manejar el dial
para cambiar de canal, como si
fuera una radio, y que no vale en
amplias zonas de Espana. Lo que
ocurre es que en Gran Bretana la
television funciona sélo en UHF, y
claro, no han pensado en el
extranjero.

Veremos si los de Dk'Tronics no
tienen un as en la manga. De
momento, el convertidor MHT se
vendera a partir de septiembre,
aungue todavia no sabemos el
precio.

Progfumus
educativos TASOFT

Tasoft es el sello que ha ele-
gido SPEN, de quien ya habla-

mos en nuestro ndmero 2, para

comercializar sus programas
educativos. Con una gran expe-
riencia en la ensefanza por or-
denador, han sacado al merca-

do una serie de programas, con

una presentacion muy cuidada,
y la garantia de contar con la
distribucién de Erbe. Nuestros
criticos le echaran una ojeada
en el préximo numero.

Nuevo joystick
para Amstrad

indescomp distribuye el nuevo
joystick Amstick, recomendado
especialmente para Amstrad, a
un precio muy interesante: 1.000
pesetas. El artilugio, por lo que
se puede ver en la foto, parece
bien acabado. Nuestro experto
ya 0s dira si es el mejor para ma-
tar marcianos, y si tiene la preci-
sién necesaria para pilotar un si-
mulador de vuelo,

s WA,

OFERTA ESPECIAL DEL MES DE ABRIL

Cursos intensivos de 8 horas de duracion sobre el CPM y CPM plus incluidos en lg compra de un ordenadbr.

CPC 6128 f. verde + cursillo

CPC 6128 color + cursillo
PCW 8256 + cursillo (s6lo CPM plus)

Unidad de disco para el 472 + cursillo
Otras ofertas (Impresoras Compatibles PC, etc.)

89.500 + VA
124.500 .
129.500

45.500

Hermosilla 75, 1.° - Ofic. 14, Tels,; (91) 276 43 94 / 435 04 70. 28001 - MADRID
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ESPECIFICACIONES

1. Método de impresién
Serle de impactos par matriz
de 9%9

2. Cabezal Impresor
9 agujas (reemplazable) con
expectativa de vida de 50
millones de caracteres a
100 % de uso conlinuo.

3. Velocidad de Impresion
Imprasion a 120 cps unl o
ti-dirgceional, busqueda
logica oplimizada, capacidad
de impresitn 45 [pm a 10
o, 200 ns de gallu de lined
eon espaciado de 1/8

o

Espaclado Interlinea
116", 1/8" 7/72", programable
N/72°, NI2186".

5. Allmentaclén de papel
a) Tractor ajustable enire 4"
y 10",
b} Alimentacién a friccidn
para hojas sueltas shte
4"y 95"
6. Corte de papel
Se puede imprimir desde
principio de pagina hasta una
pulgada de fin de papel.

7. Seleccion de caracteres
Todos los 96 caracteras
ASCH, 96 italicos, 96 NLQ,
todos 9llos con correcta
impresidn de los trazos
descendentes, y 9 set de
diferentas idiomas
seleccionables.

PERSONAL PRINTER

AT=MAN  F4-:
NEAR LETTER QUALITY PRINTER

COMPATIBILITY WITH MOST PERSONAL COMPUTERS

BUB1990/00T0 1400 16700 SCIEEN

L
16800 SCEEER 2, ZJEOI.H.IB

Ll 2 18800 Xna )M--.i”l' AL
ZAICLICOTUR SIOM0 LFEIG XXeR4DTI6000 K2 XN o4 FeAGL,

108004 K
STORE I@H00 1 XX s XX w488 501 (GOAUR 51000 18000 FESTOKEI 85003 XEPR X+ AESILT

RITEMAN F+: |

Ademas con 2K butfer, 32
caracteres definibles por
usuario y con 8K buffer, 256
caracleres definibles por
usuario.

g. Graflcos
Densidad normal 480 puntos
por linea, doble densidad
960, cuadruple densidad
1920, CRY graficos 640,
plotter grafico 576, CRT
graficos 720 punios por
linea.

9, Modos de impresion
Standard, doble Impresion,
enfatizado, italica, supra y
subindices, mitad altura y
NLQ.

10. Tamarios de Impresién

a) Normal (10 cpl)y 2,1 mm
(a) » 2,55 mm (h}

b) Normal expandido (5 cpi)

c) Elite (12 cpi)

d) Elite expandido (6 cpl)

@) Comprimido {17 cpi)

f) Comprimido-expandidc
(8,5 cpi)

g) Espaciado proparcional

h} Proporcional expandido.

11. Test esctitura
Manteniendo apretado LF
(salto de linea) cuando se
acciona el interruptor de
puesta en marcha ON.

12. Subrayado continuo.

13. Tabulador
Exisler 32 posiciones de
tabulacién por linea.

TODAS LAS ESPECIFICACIONES FUEDEN SER CAMBIADAS SIN PREVIO AVISO.

14.

15,

16.

17.

18.

21

Longltud de formato

E| standard de 66 lineas, con
espaciado de lineas y
longitud del formato
programable,

VFU elactrico.

Tamano buffer
1 linea standard.

Buffer RAM

2 K byte (standard)

8 K byte {opcional).

Tope poslclonador de
papel continuo,
desplazable parte anterlor
o posterior.

Interface

Standard paralelg centronics
de B bils.

Serie R5232 C apcional,

. Grosor papel

Méaximo 2 coplas, 40 g/m?
peso continud, sensor papel.

. Operacion con

Interruptores
De facil acceso.

Caracteres por linea
Normal: 80

Normal expandido; 40
Comprimido: 132
Comprimido expandido: 66
Elite: 98

Elite expandido: 48
Proporcional: n

. Cinta Impresora

Autorretintada, mediants
tampdn interno, cartuch o
compacto de cinta negra
facilmente reemplazable y
bajo coste.

23

24,

25.

26,

a7

31,

32,

Tamafo ]

115 {h) x 275 (f) x 405 (a).
Tenslén alimentacion

220 v/ 50 Hz.

Entrada de papel
Frantal-harizontal,

Refroceso

Por software.

Bajo nivel de ruldo

2 velocldades:

Velocidad lenta de 52 cps,
Velocidad rapida de 105 cps.

. Elevadores inferiores

standard

(para ublcacién del papel
contiue debajo de la
impresora).

. Motor: paso a paso
30,

Indicadores:

® Conexion general

® Fin de papel

® On line

Interruptores

ON/OFF, On line (SEL), salto
de pagina (FF), sallo de linea
(LF).

Compatible con la mayor
parte de software

el stente.

pAtAMmon

DATAMONMN, S. A,
REFRESENTACION EN ESPARA DE.

AIT=MAN:

-IMPRESORAS PROFESIONMES-

FAOVENZA, 385-387 6 *

Tel

193y 267 27 04 08025 B.ﬁRLELDNA



arece que los juegos de
. accion vuelven a tomar
| un poco el control de ese
carrusel de estilos de

programacion que tantos vuelcos

habia dado (ltimamente, vy que ve-

nia, de un tiempo a esta parte, in-
clindndose mas hacia juegos con

un alto contenido de aventura que

hacia los que fueron en su dia re-

yes indiscutibles del mercado: los
arcades o juegos de accion pura.

Y es que, al fin y al cabo, ;qguién

no ha disfrutade nunca dirigiendo

una peguena nave de un extremo

a otro de la pantalla, destruyendo

con implacables rafagas laser a

10/ Amsitrad User

docenas y docenas de peligrosos
invasores de otros mundos, esca-
pando por milimetros con saltos
entre plataformas de todo tipo?;
quien siempre se haya mantenido
al margen de «chiquilladas» de
este tipo que tire la primera piedra.

VErEER

Como mercenarios al servicio de
un imaginario ejército de libera-
cién, deberemos luchar encareci-

Toda una avalancha de juegos I

de guerra esta invadiendo el mercado
en los ultimos meses.
no nos ha quedado mas remedio que unirnos a Rambo
y trabajar como mercenarios en un comando

de boinas verdes en Ia dura lucha contra
las hordas aventureras.

.‘r"“'
T‘\\L.\-.‘

Para salvar nuestra piel

‘damente si quieremos librar a
nuestros companeros preses del
Batallén de la Muerte antes de que
sean ajusticiados. La tarea es ar-
dua y no tendremos mas ayuda
que nuestra habilidad a |a hora de
salir de situaciones comprometi-
das. El combate se desarrolla en
ocho campos de batalla distintos
en los que nos esperan multitud de
peligros a los que tendremos que
hacer frente en solitario.......
Como armamento: disponemos:
de una ilimitada provision de balas;
que tendremos que disparar ¢ons:
tantemente si queremos deshacer-:
nos de los «pegajosos» enemigos
que aparecen por todos lados. |
Ademéas disponemos desde el
principio de cinco granadas de
mano que pueden sernos muy (ti- |
les para romper los puntos fuertes
en ciertos frentes donde encontra
remos al enemigo atrincherado, as
como para atacar a {os.vehiculos’:
acorazados, Durante la mision s
nos va abasteciendo de granadas™
desde el aire, con cajas que caen

en paracaidas sobre el campo de




fique nos:veremos sometidos por:

“‘nadas de mano y fusiles de asalto,
“hay que tener mucho cuidado con::
“los ataques de la aviacion; que da
- peligrosas pasadas en determina
- “‘das pantallas en las que intentara.

A TIROS CON

una de las ocho guarniciones del

= : Batallén de la Muerte (esto no es
s =t = - : nada fécil, pero si lo logramos el
juego comienza con un nivel de di-
ficultad superior).

Si observamos detenidamente
las técnicas de animacién utiliza-
das nos damos cuenta de que son
. mucho mas sencillas de lo que nos
: estaban acostumbrando los ulti-
. mos juegos de arcade-aventura;
aunque no se renuncia por com-
.pleto a las tres dimensiones (las
.casas, muros y otros objetos tie-
en «altura» y se cudan |as for-
mas ocultas), los pequengs sprites
-y su estilo demasiado s
¢o (no por elio falio, de ongmalldad)
¢ sittan en un nivel grafico no de-
“tnasiado elevado. Estg e nos ol-
ida ,sin embargo ;slando comen-

i
amos el juego y: nos; que damos
<pEgados» -ak |oyst|ck (que, por
jerto  es el tnico medio con el que

uedejugarse} intentando sobrevk
ente v’ made ms enjambres de

en. nuestro avance g5 Ilberar ato:
“dos nuestras compatnotas que se
i'j_.encuentran prisioneros ‘del enemi-
‘go'y a punto de sef fusllados nal
;- que acabar con e pemtén le'% elz?.
Souciong \afortunadamente o
ﬁ__puesto por ufi solo, hombre) antes
“de.gque se’ cumpla fa: senfencia.
“para conseguir ur buen numero de
puritos - Por lo demas.’ “ef ‘objetivo
del |uego es avanzar pantaila tras

._s'amos son muy variados, con dife-
'enmas.no sélo gstéticas, smo jun-

Apémé' dél ataque constante al

parte de la infanterfa con sus gra

Zona por. sepasatio:
Conciuyendo. puede hablarse

Amstrad User/ 11
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de un juego muy adictivo y bien
realizado en todos los sentidos,
aunque sacrifica los detalles de
presentacion por conseguir su ex-
tenso mapa y eso importante com-
ponente de accién que lo caracte-
riza. Resulta agradable de jugar y
entretenido en fodo momento.

COMANDO

Muy parecido a Mercenario en
cuanto a la estructura general,
Commando incluye, sin embargo,
una serie de detalles que lo hacen
muy distinto en cuanto nos enfren-
tamos a él joystick en mano. En
primer |lugar es necesario resaltar
el mayor cuidado gue se ha pues-
to en la presentacion de este jue-
go, tanto los «efectos especiales»,
como la estética general han sido
objeto de una importante depura-
cion para hacerle muy atractivo a
los ojos, que es, al fin y al cabo,

12 / Amstrad User

por donde entran en un principio
este tipo de juegos.

El objetivo de a aventura es
avanzar por una especie de pasi-
llo en el que es imposible retroce-
der, salvando a los camaradas que
el enemigo tiene prisioneros y to-
mando fuerte tras fuerte sin agotar
las cinco vidas con que comenza-
mos. Esto no es nada facil si con-
sideramos que las tropas enemi-
gas son de lo mas prolificas y que
cuando menos lo esperemos pue-
den atacarnos con bombas, bazo-
kas, carros de combate e incluso
con la aviacion.,

Para defendernos haremos uso

' ,JL.J
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de nuestro fusil de asalto, del que,
dado que las municiones parecen
ser eternas, pedemos abusar lo
que queramos. No puede decirse
lo mismo de las granadas que po-
demos utilizar para los ataques
mas delicados, su nimero es limi-
tado, aunque podremos aumentar-
lo gracias a las cajas que, de tanto
en tanto, podremos encontrar en el
campo de batalla. Para las tropas
de infanteria bastara con una bue-
na rafaga de plomo, pero no por
ello dejaremos sin utilizar las gra-
nadas de que dispongamos.

Las rutinas de animacion usadas
cumplen su papel en el mismo sen-
tido mencionado para Mercenario,
es decir, dan a los personajes una
gran rapidez y movilidad dejando
la calidad justa para que sea agra-
dable a la vista, En esta ocasién
s0lo se utiliza un algoritmo de for-
mas ocultas en determinados pun-
los, y no demasiado limpiamente,
por cierto; en la mayoria de las zo-
nas donde esto seria necesario se
recurre a hacer un XOR con &l ob-
jeto en cuestion.

Resumiendo, es un juego entre-
fenido y adictivo, aunque con un ni-
vel de dificultad inicial demasiado
elevado a nuestro juicio. Bastante
cuidado en sus detalles gréaficos y
de presentacion, es, ademas, va-
riado en cuanto a la composicion
de las pantallas cuando avanza-
mas lo suficiente en el juego. Otro
«rompenervios» para quien le gus-
ta acabar con docenas de enemi-
gos en pocos segundos.




Se trata en esta ocasion de un
juego bastante distinto a los ante-
riormente vistos. Aungue la idea
basica es esencialmente la misma,
hay una serie de puntos en cuanto
a estructura y animacion del piota-
gonista que lo convierten en el mas
horriblemente adictivo de los cua-
tro. Y viene al caso lo de «horrible-
mente» porgue une a la adiccion
un nive! de dificultad realmente
alto; algo que es capaz de destro-
zar el aguante de cualquiera que
caiga bajo sus poderes,

En esta ocasion también consis-
te la cosa en ir avanzando panta-
lla a pantalla hasta completar cada
una de las fases de que consta la
aventura, pero el angulo elegido
para observar el escenario es dis-
tinto, habiéndose elegido esta vez
un mapa en dos dimensiones con
varios niveles en cada pantaila co-
municados por escaleras.

E! valiente boina verde que nos
representa debera avanzar por e

nivel elegido deshaciéndose de los
multiples enemigos que le acosa-
ran. Para ello puede huir saltando
sobre ellos o defenderse usando
su machete. Ademas, si consigue
destruir a cierto personajillo vesti-
do de azul que aparece de vez en
cuando en escena, tendra la posi-
bilidad de usar, durante algunos
disparos, un arma de mayor poten-
cia y alcance.

Segun Ia fase en que nos halle-
mos, los enemigos seran mas pe-
ligrosos vy dificiles de despistar. Es
verdaderamente dificil acostum-
brarse lo suficiente al movimiento
de estos dlablos como para conse-
guir pasar a la segunda o la terce-

god3100
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ra fase; solo después de muchas
horas practicando en la primera
sera posible lograrlo.

Presenta esta cinta una larga se-
rie de puntos que la hacen entre-
tenida e interesante; quiza sean la
versatilidad de movimiento del pro-
tagonista y la gran accion gue lle-
ga a tomar el juego los mas desta-
cados entre ellos. A pesar de esto,
no puede decirse que sea perfec-
to; el haber usado algun otro siste-
ma para la lectura del teclado in-
cluyendo autorrepeticion habria
sido algo gue le hubiera hecho ga-
nar muchos puntos en esta critica,
y también hubiera sido interesante
el haber consequido una forma

UoIon0o
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para hacer el scroll que no resulta-
ra tan molesta y no cortara tanto el
ritmo como la que se usa. A pesar
de estos delalles y de algun otro
que no se han mencionado, es sor-
prendente loc gque se pega a ios de-
dos y el tiempo que puede llegar a
hacernos gastar sentados frente a
nuestro Amstrad.
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Jungla de Vietnam. El ccronel
Trautman te ha dado 6rdenes muy
claras: llegar sin que e descubran
al campamento enemigo de prisio-
neros, tomar pruebas fotogréaficas
de todo aquello para el Estado Ma-
yor, y regresar a la base de Tailan-
dia en clerto helicopiero que nos
aguarda en las proximidades. El
mandato ha sido tajante: «No dis-
pares al enemigo.» «No intentes
un rescate.» Sin embargo, cuando
llegas al campo de prisinercs y ves
a tu antiguo compariero Banks ata-
do a una cruz de bambd en el cen-
tro del campo, sabes gue la histo-
ria se va a desarrollar de otra ma-
nera: vas a convertirte en todo un
héroe. Debes decidirte.

Armados de varios tipos de ar-
mas deberemos recorrer la intrin-
cada jungla a la busca de los pri-
sioneros que aguardan para ser fu-
silados. Primero deberemos pene-
trar en el campo de prisionergs en
busca de Banks, para lo cual es
aconsejable usar armamento lige-
ro que no alarme al enemigo,
como, por ejemplo, €l machete.
Una vez haya sido liberado nues-
tro camarada hay que dirigirse al

S ORI
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norte en busca del helicdptero que
nos permitira volver al campamen-
to enemigo en busca del resto de
los prisioneros qué nos aguardan
con desesperacion.

Este juego se diferencia en bas-
tante de los otros comentados ya,
sobre tode en la estructura que se
sigue para cumplir €l objetivo mar-
cado. El mapa no es, como en los
otros casos, un «pasilio» por el que
nos vemos obligados a avanzar,
sino gue es de tipo mas clasico y
podemos. retroceder a voluntad o
desviarnos a derecha e izquierda.
Es ademas, desgraciadamente, de
bastante menos extension que
aquéllios, por lo que acabamos co-
nociendo la posicion de cada pie-
dra y matojo a las pocas partidas.

Otro detalle que lo distintue es

que esta vez el uso que podemos
llegar a hacer de nuestro arma-

mento no es tan rapido y eficaz
como en Commando ¢ Mercena-
rio, ya no vale eso de disparar ra-
fagas de plomo a punados, y ten-
dremos que conformarnos con dos
o tres disparos a un tiempo y no
demasiado controlables. Hay una
falta de velocidad de reaccién en
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este sentido que entorpece bas-
tante hasta que nos acostumbra-
mos a ello.

El tipo de graficas utilizado, simi-
lar al de los ofros juegos comenta-
dos, cumple sin destacar demasia-
do, adolece quiza de una cierta va-
riedad dado lo poco extenso del
mapa. La sensacion de movimien-
fo no es del todo mala, pero se
hace muy incdmodo avanzar cuan-
do estamos inmersos en plena jun-
gla y no hemos aprendido los ca-
minos mas faciles.

Aungue es destacable la gran
variedad de armas de que pode-
mos llegar a disponer (algunas de
las cuales deberemos recogerlas
por el camino), no es mucha la di-
ferencia funcional entre usar unas
u otras, por lo que parece mas una
forma de intentar hacer atractivo al
juego sin molestarse demasiado.
Aunque ne puede decirse gue sea
un mal juego, es superado en al-
gunos aspectos por sus competi-
dores mas proximes; quiza sea
porque goce éste del apoyo publi-
citario que conlleva el ser «juego
oficial» basado en la famosa peli-
cula de la que toma el nombre, y
ante esto no sea necesario hacer

muchas maravillas para vender.

S ——
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El éxito de los ordenadores Amstrad CPC ha impulsado a muchos fabricantes a
construir modelos de impresora orientados especificamente hacie ellos, con el
juego de caracteres adaptado a la maquina. La SP 1000 CPC es la version para
Amstrad que ha preparado Seikosha.

frece muchos
detalles a la
vista, ya
que el dise-
o es muy atractivo, en
color negro, y sus dimen-
siones son pequenas. El
introductor de hojas suel-
tas, pensado para traba-
jar con papel normal, tie-
ne de nuevo un excelen-
le disefio, y sélo pone
una pega:. su aparente
debilidad. Otro detalle
que resulta muy positivo
es que la introduccion de
papel es ayudada por el
rodille, que gira cuando
vamos a introducir la

" hoja, y la posibilidad de
desmontar el tractor de
papel si se van a usar ho-
jas sueltas, facilitando
esta opcion.

Para redondear la apa-
riencia de que se busca
una impresora «perso-
nal», los interruptores, a
la izquierda, incluyen un
botdn para letra de cali-
dad, mas lenta pero mu-
cho mas atractiva. Asl la
seleccion del modo de
alta calidad por software,
Unica en otras maquinas,
se complementa con
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este nuevo interruptor,
Esa caracteristica resulta
muy comoda, ya que no
depende del programa
de aplicacion a la hora de
poner el modo de alta
calidad.

Da la sensacion de

que se intenta favorecer
SU usO en casa, y para
tareas caseras, en que
importa mas la calidad y
la versatilidad que la re-
sistencia y la velocidad.
En la misma linea, los mi-
crointerruptores que con-

trolan las opciones por
defecto estan a la vista,
protegidos por una pe-
quena tapa de plastico
en la parte trasera,
Dejando aparte estas
caracteristicas poco habi-
tuales, la SP 1000 CPC
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. Seikosha SP 1000 CPC

ofrece las secuencias de
control clasicas de las im-
presoras matriciales de
tltima generacion: practi-
camente todo se puede
controlar a través de se-
cuencias de caracteres
que le indican a la impre-
sora distintas ordenes.
Una buena noticia para

los amantes del estan-
dar: Seikosha mantiene
la tendencia de la SP
800, y esta impresora
ofrece compatibilidad con
la mayor parte de los ca-
racteres de control Ep-
son, los auténticas reyes
del mercado.

El juego de caracteres,

Para imprimir en casa

M RB S (T, — /A1 224567581 § {=0TRABCDEFG
HIJELMNOPGRSTUVWXYZ itie”" " abcdefghigk lmno
parstuvwxy="f)7" = 12T % Flafed@-' =% ] c4
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ey o e ¢ URETE )%= | ABBSEBNMTTr O X wE O
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SLVPEA L beAW ¢ REETE

16 PRINTRE, CHRE(Z27)"QVCHREC 463
20 FOR 1i=3Z2 1D 12K

20 PRINTRES, CHR®C114

4er NEXT

0 PRIMTRSE, CHREC27) 813

ED FRINTREZ, CHRE(ZT) "="14

76 FOR i=1 TO 1E7

56 FRINTAHE, CHR$E1) ;

S NEXT

160 FRINTRES, CHR$ (2

1@ PRINTRB,CHRS(27)"Q"CHR$ (4Q) ;
Z® FOR i=32 TO 126

3¢ PRINTRA,CHRS (1),

4@ NEXT

5¢ PRINTRS,CHRS$(27)"6";

6@ PRINTRB,CHR&(27)"=";

7¢ FOR i=1 TQ 127

80 PRINTRS8, CHRS(1);

9@ NEXT

10@ PRINTRS,CHRE (@)

El juego de caracteres de la Seikosha SP 1000 CPC y el pro-
grama que sirvio para obtenerlo, en modo normal y alta
calidad,

por otra parte, incluye los
caracteres extendidos de

port de 7 bits, que obliga
a trabajar duro para sa-

los Amstrad CPC, aun-
que esta opcion es de
dudosa ulilidad al dispo-
ner los Amstrad de un

car caracteres mayores
de 127. Los caracteres
de control permiten con-
trolar el paso de linea
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(CR y LF), de pagina
(FF), y las tabulaciones
(HT y VT), incluyendo ta-
bulacién vertical. Sl vy
DC2 ponen y quitan el
maodo comprimido, mien-
tras SO y DC4 hacen lo
mismo con el expandido.

El resto de las opcio-
nes se activan con se-
cuencias que comienzan
por el caracter ESC, y
son las habituales: supe-
rindices, subindices, es-
critura proporcional, le-
tras PICA y ELITE,y sie-
te medos graficos. Preci-
samente la riqueza de
modos graficos, junto a la
excelente calidad que
consigue en modo de
alta calidad, hacen de
esta maquina una de las
mejores impresoras de
precio economico para
nuestros ordenadores
personales. En algunos
de los modos graficos de
alta resolucion (hasta
1.960 puntos por linea), y
siempre que se utilice el
modo de alta calidad, la
impresora da dos pasa-
das monedireccionales a
cada linea de texto, por lo
gue su velocidad, de al-
rededor de 100 caracte-
res por segundo, pierde
bastante. Sin embargo, la
excelente resolucion ob-
lenida compensa los pro-
blemas de tiempo.

Otra de las virtudes
que ofrece es el buffer,

* que libera al ordenador

de esperas: todo lo que
se imprima de menos de
2K gueda fuera del orde-
nador, y somos libres de
seguir trabajando mien-
fras la impresora imprime
nuestro listado. Un dato,
por cierto, gue nos vimos
obligados a inferir por
nuestra cuenta, ya que el
manual de instrucciones
de la version gue se nos
entregd no decia nada
sobre el tema. Por cierto,
que este manual se ha-
llaba en aleman, con los
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CARACTERISTICAS TECNICAS

Medidas
Peso
Consumo
Impresion

Resolucion Grafica

390x119x%226 mm
4.9 Kg

15W (Reposo) 30W (Autotest)

Mecanica, matriz de puntos con optimiza-
¢ion Iogica bidireccional de 9 agujas.

480, 576, 640, 720,

* Solo puntos alternativos (Alta velocidad)

Caracteres

Arrastre

Resolucién vertical

Standard Pica
Standard Elite
Standard Comprimido
PICA Alta calidad
Elite Calidad

Friccion (Hojas sueltas)
Traccion (Papel conti-

nuo)

1/216 pulgada

960, 960 y 1920”

10 car/puigada
12 car/pulgada
17 car/pulgada
10 car/pulgada
12 car/pulgada

evidentes problemas. Es-
peramos que el hecho su
corrija en las maquinas
que vean el mercado fi-
nalmente, porque lo con-
trarioc haria perder bas-
tantes posibilidades a los
usuarios que no estan fa-
mifiarizados con las im-
presoras matriciales,

En resumen, la impre-
sora Seikosha SP 1000
CPC es un producto inte-
resante, no demasiado
robusto, mas pensado
para un uso hogareno
que para entomos de ofj-
cina. Ofrece una letra de
alta calidad verdadera-
mente agradable a la vis-
ta, aunque lo hace a cos-
ta de una menor veloci-
dad de trabajo. El modo
normal de operacidon no
tiene unos tipos tan legi-
bles, ni mucho menos,
pero ofrece gran veloci-
dad de impresion. Las
opciones de impresion
son abundantes, en linea
con ofros productos ac-
tuales.
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i egos de bares y
on hoy un
‘donde, tras

tenga ese «algo» que le haga
triunfar. Sélo uno entre muchos
consigue contactar con el pabli-
co y convencerle de que se
gaste los cuartos por pasar
unos minutos (segundos, en
ocasiones) viendo evolucionar
por la pantalla, y bajo sus man-
dos, a su personaje favorito.

Tras «quemar» el juego ha-
ciéndolo aparecer por todos la-
dos hasta que comienza a de-
jarse de vender, se recurre a
sacar versiones de él para los
principales micros del mercado,
de modo que el éxito continte
por estos caminos mientras se
parte en busca de un nuevo fi-
chaje. Y parece ser que es esta
una técnica que da buenos re-
sultados. Se vio claramente,
entre otros, con el Decatlon,
que aprovecho el éxito obteni-
do en este mercado para lan-
zarse como numero 1 indiscuti-
ble hace ya algin tiempo (ain
hoy suele aparecer en nuestro
Amstradiez).

ZEs un pdjara? ;Es un avién? No, es Super-raton
que vuela raude para librar al munde de la maldad
y el crimen organizado. En esta ocasion su objetivo
es desactivar un gran nimero de explosivos
colocados por cierto comando terrorista en algunos
puntas estratégicos del planeta.
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La sencillez como virtud

Bomb Jack es uno de esos
juegos que contactaron con el
publico, y.aln hace buenas mi-
gas con tod@ aquelque se de-
cide a echar «ginco pavos» en
las maquinas donde aln sobre-
vive. Pero, ;cudl es el secreto
que hace a este juego sobresa-
lir de entre los cientos de jue-
gos mas o menos similares que
existen actualmente?

No podemos hablar de unas
técnicas de programacion revo-
lucionarias, ni tampoco de un
argumento original ni enrevesa-
do. Como arcade puro, la parte
grafica no es mala, perowno
aporta.nada nuevo, y otro tanto
odas las ca-
racteristicas con las que suele
calibrarse fa calidad de un pro-

grama de este tipo. Sélo un de-

talle lo hace sobresalir de los

demas: es sencillo. Busca ante

todo la rapidez en las reaccio-
nes y los movimientos del pro-
tagonista, y que el teclado sea
una prolongacion de las manos
del usuario que hagan a éste
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identificarse plenamente con el
personaje. Esto, en la practica,
solo se consigue con un progra-
ma que no utilice tres dimensio-
nes, ni graficos grandes y con
movimientos complicades, ni al-
goritmos de formas ocultas;
basta con una sencilla rutina de
impresion-eontrolada por in-
terrupcmnes (parayevitar |os
parpadeos de la imagen) y

sencillo ratén volador que: de ré-

FLslYE R A

pidas pasadas.de un extremo a
otro de |a pantalla esquivando a
algunos enemigos. que se mue-

ven de forma natural,

Bomba tras bomba

Como se ha dicho, €l abjeti-
vo que hay que seguir en este
juego es desactivar una sarie
de bombas gue aparecen re-




partidas por la pantalla
cuatro en cada una de ell
ran que no haya q

e vayamos
ue aparezca
mera puede
). Consiguiendo
jas lograremos
0s exiras, pero si
una se nos des-
10.000 puntos por

ovimientos del protago-
controlan con tan sélo
clas, dos para los movi-
s aizquierda y derecha y
ra echar a volar y (con

de Correo de la revista debe dirigirse a:

AMSTRAD USER.
Seccion Correo.
Bravo Murillo, 377, 5.°
28020 MADRID.

iDonde me dirijo para asuntos
relacionados con la suscripcion?
Para cualquier asunto relacionado con la
suscripcion debe escribir a:

AMSTRAD USER.

Departamento de Suscripciones.
Aravaca, 22.

28040 MADRID.

Incluyendo una etiqueta de los sobres.
También puede llamar al teléfono (91)

;Como mando una carta a Ia revista?
Si usted desea enviar una carta a la seccion

L0 QUE VD. DEBE SABER SOBRE -AMSTRAD USER>

;Cdmo obtengo informacion sobre
publicidad?

Para recibir informacién sobre la insercion de
anuncios publicitarios en la revista debe
ponerse en contacto con:

Departamento de Publicidad.
Teléfono 250 74 02.

;Puedo comprar nimeros atrasados?
Los numeros atrasados —hasta el nimero
10— se los podemos enviar al precio de 300
pesetas unidad, incluidos gastos de envio.
Envienos el cupdn o una carta con los
nimeros que desea e indicandonos la forma
de pago, que puede ser por talén o giro
dirigido a:

INDESCOMP, S A.
Aravaca, 22.

250 74 02, de 9 a 14 y de 15 a 18 horas. 28040 MADRID.
T T R e e e = S T AR
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un poco de prdctica mantener-
se en el aire o planear.

Las primeras veces no es fa-
cil conseguir afinar lo suficiente
como para sobrevivir y lograr el
orden correcto de las bombas,
pues desde el principio una es-
pecie de «pajarraco» nos sequi-
ra a donde vayamos (afortuna-
damente no es muy rapide), ¥
al poco tiempo iran aparecien-
do como por generacion expo-
tanea ciertos enemigos que al
poco se «metamorfosean» en
otros aun mas peligrosos. Hay
gue evitar el acercarse dema-
siado a todos estos seres, ya
que su simple contacto, inde-
fectiblemente, acabaria con una
de las tres vidas con que se ini-
cia el juego,

Durante el juego puede apa-
recer por la esquina superior
derecha algun circulo marcado
con una letra que comenzard a
rebotar por toda la pantalla. To-
dos ellos son utiles y deben ser
recogidos; su efecto es el si-
guiente:
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Contabilidad
"—

Contabilidad de ficil manejo y
de gran potencia que permite
trabajar con cuentas de hasta
cuatro niveles, con capacidad
segun diskette de 500/1.000
cuentas y de 2.000/70.000

| asientos.

Permite modificar o dar de baja
apuntes ya integrados en el
Mayor, programaciones de
cierres, ficheros de
Contabilidad y Cuenta de
Explotacion, ejecucion de
balances comparativos,
reenlazindolos por meses,
clave acceso restringido, etc...

Paquete integrado de gestion que le permite a Vd.. de forma facil y optimizando el
tiempo, fa gestion global de su empresa.

Este paquete incorpora los programs

L4 '
| Facturacion
Programa de gran agilidad y
rapidez que incorpora el
Control de Clientes, con gran

ca,oacfa‘ad de datos, Articulos,
Albaranes, Facturas y recibos.

w{ Generacion automdtica y

-t manual de documentos,

L..| valoracién, a voluntad de los
albaranes, todo tipo de listado,
incluido el del IVA de las
facturas emitidas para la

“| declaracion de Hacienda, etc..
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La «P» hace que nuestros
enemigos gueden, durante
unos segundos, inmoviles e in-
defensos ante nuestro atague.
Hay que aprovechar para elimi-
narlos de la pantalla empezan-
do por los gque mas nos estor-
ben en nuestos propositos.

La «E» nos da una vida ex-
tra. Hay que hacerse con ella
como sea (aungue sin llegar al
extremo de perder la propia).

La «B» nos da puntos. Aun-
que la cantidad no sea muy alta
€5 conveniente cogerla para
que puedan seguir saliendo le-
tras.

Pantalla tras pantalla

La estructura del juego se
mantiene durante toda la parti-
da como se ha explicado, pero
en cada pantalla hay una serie
de detalles gque cambian. El
mas destacable es el paisaje
del fondo; muy buenos dibujos,
de los que hay cinco distintos
que van repitiéndose. Ademas
cambia la forma en que estan
repartidas las bombas y el or-
den en que hay que desactivar-
las, aunque esto también aca-
ba repitiéndose después de
unas cuamas (bastantes) pan-
tallas, eso si, con distinta distri-
bucion de las plataformas que
ayudan al protagonista a man-
tenerse en la parte alta, y au-
mentando la velocidad con que
se mueve el enemigo, hasta el
punto de que sea realmente
comprometido moverse (y mas
alin no hacerlo) en esas con-
diciones.

Otros detalles del juego que
pueden resaltarse son, por
ejemplo, la opcidn para dos ju-
gadores, con un marcador para
cada uno al estilo de la version
original. También incluye una
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lista de las mejores puntuacio-
nes y nos pide nuestro nombre
en el caso de que entremos en
ella.

El estilo usado en todos los
detalles de presentacion es im-
pecable, siguiendo una linea
tan agradable y atrayente como
la de la propia pantalla de car-
ga. Lo mismo puede decirse de
todas las partes de que consta
el juego, que, como se dijo an-
teriormente, aunque no aporten
nada revolucionario ninguna de
ellas forma gran conjunto. Es,
por tanto, un juego completo y
recomendable para los aman-
tes de la accion pura.
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ctualmente existen tres
tipos de Harrier de ata-
que a tierra en servicio.
En el Reino Unido, la
RAF usa el GR3, cuya utilizacion
primaria es la de apoyo cercano a
las tropas de Infanieria en misién
de ataque a tierra. El ala aérea de
la flota usa el Sea Harrier FRS,
asignado a misiones de comba-
te/reconocimiento/ataque. Los ma-
rings de Estados Unidos estan ac-
tualmente mejorando con una ver-
sion avanzada, ¢l AVBB, que se ha
disenado para proveer cobertura
aerea y apoyo de atague a tierra
para operaciones anfibias. Y nues-
tro Amstrad, ;por gué no?, dispo-
ne tambien de un modelo propio;
un modelo que, ademas, anade a
las virtudes de este magnifico
avion algunas innovaciones tecno-
logicas propias.

Pertenece este juego a esa ca-
tegoria que pretende simular una
realidad existente hasta en sus Ul-
timos detalles. Prueba de ello es el

28 / Amslrad User

hecho de que los programadores
que lo realizaron, antes de comen-
zar a hacerlo, pidieron ayuda vy
asesoramiento técnico a la mismi-
sima British Aerospace, y compro-
baran en sus carnes las fabulosas
prestaciones de un Harrier en ple-
no vuelo, Los algoritmos utilizados
en el programa se basan, por tan-
to, en la cruda realidad.

Lo que diferencia totalmente al
Harrier de otros modernos aviones
de combate es su capacidad para
cambiar la direccion de su empuje
de motor de la convencional direc-
cion horizontal de 90 grados a la
vertical. Esto le proporciona su fa-
mosa capacidad para realizar el
despegue y aterrizaje vertical o en
muy poco terrenc. En realidad las
toberas de motor del Harrier pue-
den cambiar 98 grados grados
desde la posicion horizontal, aun-
que en el modelo que nos ocupa,
para simplificar, se permiten sélo
tres pesiciones: horizontal, 45 gra-
dos y vertical.

En el aire

Es evidente que manejar un
aparato tan sofisticado como esun
Harrier y volar con él no es empre-
sa facil; y no puede serlo por tanto
el hacernos con el control en nues:
tro modelo especial para Amstrad.
Afortunadamente los errores no
llegan muy alla cuando lo que es-
tamos manejando es un simuladar
y no un avion real, y, afortunada-
mente también, este juego incluye
un completo manual de vuelo que
nos asesora en los momentos mas
delicados. Empollémanos, pues, el
manual y preparémonos a rasgar
el aire para encontrar al enemigo
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INDICADOR DE
VELOCIDAD
ASCENSIONAL

PANTALLA
MULTIFUNCION

antes de que sea é! quien nos en-
Cuentre a nosotros.

Aunqgue estemos familiarizados
con los principios generales de
vuelo, existen ciertos factores par-
ticulares referentes a la gravedad
y la resistencia al avance que es
importante tener en cuenta,

Si la velocidad del avién es pe-
quena y disminuye adn mas por al-
gunarazon, por ejemplo cuando vi-
ramos bruscamente hacia los la-
dos, puede ocurrir que el avién se
desplome y caigamos en barrena.
No es excesivamente dificil salir de
una de estas barrenas, pero pue-
den resultar peligrosisimas cuando
nos encontramos a poca altura. Es

. aconsejable aumentar la potencia

antes de realizar cualquier manio-
bra que implique giros cerrados.

Las técnicas de empuje vectorial
Pueden utilizarse en vuelo de
avance rapido con efectos (tiles.
Podemos experimentar seleccio-
nando empuje de 45 grados cuan-
do nos encontremos en vuelo es-
tacionario de alta velocidad; se
produce una rapida desacelera-
cion combinada con aumento de
altura. Mucho mas curioso, sin em-
bargo, es seleccionar el mismo 4n-
gulo de empuje en una inclinacién
lateral aguda; esto produce un
fuerte aumento del régimen de giro

30/ Amstrad User

ALTIMETROQ

TANQUE
ENEMIGO

RADAR DE
ATAQUE
AEREO

RADAR DE LARGO ALCANCE

Que puede resultar muy Util en cier-
tas situaciones de combate aéreo.

La mision

Consiste en destruir el cuartel
central del enemigo, que se en-
cuentra a 500 millas a NNE de la
posicion de comienzo, como pue-
de apreciarse en el radar de com-
bate.

Para llegar a é| es necesario pri-
mero destruir los tanques enemi-
Q0s, gue amenazan con dafar los
puestos de recalaje donde nues-
tras tropas nos prestaran auxilio en
caso de necesidad. Hecho esto, lo
siguiente es avanzar para estable-
cer un nuevo puesto en una area
operativa mas cercana al objetivo.
Existe un total de 512 areas ope-
rativas, pero no es necesario ocu-
parlas todas para llegar al cuartel
central. El juego incluye un mapa
de cuadricula que puede ser foto-
copiado y ser utilizado cada vez
para marcar las areas que vaya-
mos conguistando.

El enemigo dispone de artilleria
antiaérea y misiles SAM teledirigi-
dos o autoguiados por infrarrojos,
y también puede ocurrir que la in-
fanteria nos dispare desde tierra
con armas pequenas. Aunque esto

ultimo es muy improbable gue nos
cause ningun dano, los disparos
de la artilieria si haran mella en
nuestra nave, y lo notaremos por
un progresivo deterioro de los ins-
trumentos; el efecto del impacto de
los misiles SAM es implacable.

Contigo al fin del mundo

Desde luego éste no es un jue:
go de los de «usar y tirar», de los
que, tras una tarde «dandole durg»
S€ nos quedan pequenos y pierden
todo su interés. Hace falta bastan-
te practica para poder dominar a
esta pequena fiera lo suficiente
como para atacar al enemigo o
aterrizar en los sitios adecuados.
Ademas a esto se une que el mapa
a balir es extenso y densamente
poblado por el enemigo; no es fa-
cil sobrevivir en estas condiciones,

Es inevitable el compararlo con
el considerado «simulador entre si-
muladores», el lengendario F ighter
Pilot, La primera impresién para
quienes hemos manejado el Figh-
ter es que era algo mas rapido y =
maniobrable; daba mas sensacin !
de volar a pesar de que en & el
paisaje se limita a Ia linea del ho-
rizonte, mientras gue en Harrier
aparecen también las montanas,
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ADICCION: 8.
ACCION: 7.

los carres de combate enemigos,
los arboles, etc. Sin embargo hay
que reconocer que este Ultimo es
mas completo en muchos sentidos
y tiene mas de aventurero y estra-
tegico. Es agradable de jugar pero,
como la mayoria de los simulado-
res, puede hacerse lento en alqu-
nos momentos.

La calidad es la nota predomi-
nante en todas sus facetas, con
buenos efectos especiales, sono-
ros y de presentacion; sin buscar
lo espectacular pero cuidando el
detalle. Otro punto elogiable es la
completa documentacion que
acompana al juego!con una tra-
duccion relativamente buena del

agradecible manual de wvuelo y,
junto al mapa de cuadricula y esta
vez en ingles, un esquema de la
pantalla y el teclado donde se se-
nalan cada funcion e instrumento y
sus teclas correspondientes.
Interesante, puede hacernos pa-
sar las largas tardes de domingo
con la nariz pegada al monitor.

Disponemos de TAPAS ESPECIALES

para sus

ejemplares de:
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Para hacer su pedido rellene este cupén HOY MISMO
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i tuviéramos que hacer
un analisis de lo gue
han supuesto estos ul-
limos meses en el mercado de los
juegos de arcade-aventura, pronto
nos darfamos cuenta de que un
gran numero entre 10s juegos que
podriamos catalogar como buenos
pertenecen a la conocida «saga»
iniciada por Ultimate con sus fabu-
losas técnicas Filmation y Filma-
tion 1.

Desgraciadamente, hasta el mo-
mento, ni la propia Ultimate, ni nin-
guna de las otras casas de soft que
Se «unieron» a ella para perpetuar
este tipo de juegos habian sabido
darles nuevos alicientes para ha-
cer comparable en ellos el entrete-
nimiento con |a fantastica técnica y
estilo grafico que venian consi-

_guiendo.

Pero como, al fin y al cabo, es a
la larga el publico quien manda en
esto, y como el publico lo que que-
ria es un juego de este lipo en el
que hubiera mas aceién, mas ver-
satilidad en los movimientos del
protagonista y mas variedad en la
composicion de las pantallas, he
aqui gue Ogean ha conseguido o
que parecia irrealizable, haciendo
realidad el suefio de mas de un
«yltimaniaco». Y es que realmente
parecia imposible que pudiera lle-
gar a mejorarse significativamente
un juego de este tipo dado lo apu-
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rados que ya iban cbn la limitacion
que a estas alturas supone dispo-
ner de tan sole 64K de memoria
para semejantes obras de are.

Este juego sigue, pues, una es-
tructura muy similar, basicamente,
a la de los mencionados «ultima-
tes», pero cuando adentramos
algo mas en é| nos encontramos
con gue existen diferencias bas-
tante importantes entre ambos. La
trama que sigue es interesante:
hay que partir primero en busca del
Equipo Batman, cuatro articulos
imprescindibles para la ejecucion
de sus poderes, que deben ser en-
contrados para conseguir saltar
(Balibotas), coger objetos (Batimo-
chila), controlar la direccion de los
planeos (Batimotor), o reducir la
velocidad de las caidas (Baticintu-
ron). Solo tras haber recogido es-
tos objetos se podra proseguir con
alguna probabilidad de éxito la pe-
ligrosa misian consistente en reco-
ger las siete piezas del Baticraft
para poder asl partir en busca de
Robin.

Durante la odisea encontrare-
mos abundantes peligros en forma
de trampas y enemigos, por que lo
habra que poner mucho cuidado
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con dénde pisamos en cada mo-
mento. Para ayudarnos a sobrevi-
vir en estas condiciones hay algu-
nos Batipoderes repartidos por las
catacumbas en forma de peque-
fios Batmans; éstos pueden dar-
nos vidas extras, energia (andare-
mos mas rapido durante cierto nu-
mero de pasos), pueden hacernos
inmunes a los peligros o permitir-
nos saltar mas alto. Hay que tener
cuidado con los falsos Batipode-
res, que neutralizan todos ios que
hubiéramos conseguido con ante-
tiotidad. Otro objeto interesante
son las Batisenales; tocandolas
nos permitiran comenzar desde
ese punto {con €l mismo numero
de vidas, objetos, etc) cuando
acabemos la partida.

El juego se presenta completisi-
mo en todos los detalles de pre-
sentacion, opciones del mend, etc.
El nivel técnico conseguido s muy
elevado, asi como el que atane a
|a parte estética, que demuestra un
estilo impecable, aprovechando a
la perfeccion la capacidad grafica
del ordenador. El mapa del juego
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Distribuidor: ERBE
Precio:

Lo Peor: ;?

es extenso y suficientemente va-
riado, incluyendo 150 pantallas en
nueve niveles distintos.

El nivel de dificultad es elevado,
sobre todo por lo extenso del mapa
a cubrir, pera no lo es tanto como
para que no podamos pasar algu-
nas pantallas desde el primer mo-
mento. Ademas el ndmero de vi-
das inicial es grande, y las Batise-
nales nos ayudaran mucho para no
tener que repetir cada vez las pri-
meras fases del juego.

Se trata, concluyendo, de un in-
discutible «fuera de serie» que ha
sabido aprovechar unas técnicas
de animacion que estaban al ak
cance de todos para hacer un jue-
go innovador en muchos aspectos.
Esperemos que, de ahora en ade-
lante, se siga a este nivel en cuan-
to a calidad pero aumentando y va-
riando esos detalles que hacen a
los juegos interesantes, entreteni-
dos y agradables de jugar.




Siguiendo la

linea iniciada por

Melburne House con su
magnifico Giroscope, Electric
Dreams nos sorprende con un

juego que supera a aquél en muchos

aspectos. Preparémonos, pues, para guiar al
pequeno «girador-vertiginoso» en su loca carrera

por la hasta ahora inexplorada nueva dimensidn de un

unque, por su cui-
dado estilo grafico
y la rapidez de
reaccién del pequefio «trom-
po», agradara a quien lo juegue
por primera vez, éste es un jue-
go para verdaderos «viciosos»

extrafio mundo artificial.

del joystick, para esos seres
que son capaces de encerrarse
en su habitacién durante horas
y horas y aguantan dias y dias
hasta que logran descubrir que
hay al final de su juego favorito
del momento. Efectivamente,
no puede decirse
que sea facil ter-
minar con las 386
pantallas de que
consta el juego,
sobre todo cuando
nos encontramos
en cada tramo del
mapa con nuevas
dificultades que
hacen que seatan
necesario un per-
fecto dominio del
juguete como el
aprender el cami-
no adecuado para

superarlas.
El objetivo que
‘seguiremos en el
juego es recorrer el mayor nu-
mero posible de pantallas reco-
giendo la mayor cantidad posi-
ble de diamantes y sin que se
nos eche encima el tiempo, que
sera nuestro mayor enemigo. Y
es que el sistema utilizado para
limitar el aguante del jugador en
cada partida es cuando menos
interesante: un Unico marcador
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que indica el tiempo que resta
para que acabe el juego y que
se madifica por diferentes moti-
vos. Disminuye su valor con el
paso del propio tiempo, mas o

Distribuidor:
PROEINSA
Precio:
Graficos: 9
Sonido: 8
| Aglwlmw
Aﬁﬁnla'

Lo Mejor: Sensacion

de «realidad»
Lo Peor: Un poco
repetitivo
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menos rapido dependiendo de
si nos encontramos en la zona
para principiantes o en |la de ve-
teranos; también disminuye
cuando tenemos algln «acci-
dente» y nuestro «aparatito»
cae desde demasiada altura,
cuando hacemos uso del «fre-
no» para controlarla, o cuando
entramos en contacto con algu-
no de los peligrosos habitantes
de la zona. Por el contrario,
conseguiremos tiempo extra
cada vez que entremos en una
pantalla nueva y cuando reco-
jamos un diamante. Todo esto
hace que en principio sea dificil
mantener el equilibrio que nos
permite permanecer en pantalla
durante mucho tiempo, pero
con la practica las cosas se van
poniendo mejor.

El extensisimo mapa en tres
dimensiones consta de un gran
numerc de rampas y niveles
que, unidos a ciertas platafor-
mas elevadoras y unos pocos
enemigos, dan caracter a un
juego que ciertamene puede

presumir de tenerlo. Lo bien
acabado de los graficos que in-
tervienen, especialmente el
buen use que se hace del color
para aumentar la sensacion de
tridimensionalidad, el suavisima
y rapido movimiento de los spri-
tes, y la gran sensacion de gra-
vedad, inercia, y, en definitiva,
de realidad dentro de la fanta-
sia, son otros de los puntos im-
portantes que hacen resaltar a
esta cinta de entre la avalancha
de titulos que estan aparecien-
do en los Ultimos meses para
Amstrad.

Aunque se presenta a prime-
ra vista como un juego de ac-
cién, y en gran parte es asi por
la necesidad de librar la conti-
nua batalla contra el tiempo a
que aludiamos anteriormente,
no es menos cierto que no &s
solo la habilidad en el uso del
joystick la Unica virtud que se
necesita para avanzar en el jue-
go. Hay detalles que denotan
una cierta importancia también
del factor aventura, ya que la lo-
gica y el método de ensayo-
error son casi tan importantes
como la precision y los buenos
reflejos a la hora de llegar a al-
guna parte.




Hay que resaltar la inclusion
de cierta opcion que deberian
ser hoy casi oligatorias en pro-
gramas de este tipo; nos esta-
mos refiriendo a aquélla con ia
que indicamos si estamos
usando monitor color 0 mono-
cromo de forma que los colores
gue se usen sean los mas ade-
cuados a cada uno de ellos.
Otras opciones, como la de ele-
gir el tipo de objeto que tendre-
mos que conducir o la posibili-
dad de visionar el mapa com-
pleto con las pantallas «visita-
das» y conocer el tanto por
cientos de diamantes, pantallas
y aventura general que lleva-
mos en cada momento lo hacen
un juego potente y muy agrada-
ble en cuanto nos acostumbra-
mos a usarlas.

Puede hablarse, en definitiva,
de un programa muy completo
dentro de su «gama» y con ex-
quisito cuidado por el detalle en
todos los puntos esenciales. Su
elevado nivel de dificultad lo
convertira, al menos durante al-
gun tiempo, en inseparable
companero de todo «rompedor
de joystics» que se precie.
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a eslructura del juego
es sencilla; en cada
fase hay nueve puer-
tas en el banco, por
cada una de las cua-
les debemos conseguir que se in-
grese algo de dinero. Podemos ver
tres de ellas al mismo tiempo, y se-
rdn abiertas un par de segundos
de cuando en cuando por los va-
riopintos personajes del Soft City.
Hay que tener cuidado, pues algu-
nos de los individuos con que po-
demos encontrarnos tienen muy
malas pulgas, y nos dispararan
cundo menos nos lo esperemos,
También puede ocurrir que salga
en un principio uno de los perso-
najes «pacificos» pero inmediata-
mente sera apartado por otro con
peores intenciones. Deberemos
disparar sin piedad a los que inten-
ten hacer lo mismo con nosotros,
pero teniendo cuidado para no he-
rir a inocentes ni a nadie gue no
haya desenfundado su revéliver.
Hay un curioso hombrecillo, un tal
Bowie que lleva sobre la cabeza
una pila de cinco bombines bajo
los que podremos encontrar dine-

- e

ro 0 una peligrosa bomba. Hay que
quitarle los bombines a balazos y
muy rapido para poder ver lo que
hay debajo y tomar el dinero si lo
hubiera.

Una vez que hayamos consegui-
do oro de las nueve puertas del
banco se completa esa fase del
juego y comienza otra con un nive
de dificultad superior. Entre estas
fases se produce siempre un due-
lo en el que son tres los contrin-
cantes que tendremos; la puntua-
cion que conseguiremos depende-
ra del tiempo transcurrido desde
que cada uno de ellos desenfunda
su arma hasta que acabemos con
€l (caso de gque lo que ocurra no
sea lo contrario). En el menu se
nos ofrece la opcién de empezar
desde ¢l nivel 1, el 30 el 6; lo que
es de agradecer para no tener que
pasar las primeras fases del juego
una vez gue dominamos tanto el
asunto que se nos hace algo
aburrido.

El nivel de los graficos es alto
como es habitual en los produc-
tos Dinamic, habiéndose redise-
fiado practicamente todos ellos
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respecto a la version original para
aprovechar al maximo las posibili-
dades del Amstrad en este senti-
do. Como se ha dicho, es un jue-
go completo en el que se alcanza

w o a un nivel aceptable en todos los

A

Soft City huele a pdlvora. Nacida con |a
fiebre del oro que barrio el Oeste, tiene
-esta ciudad entre sus mas
prestigiosos
establecimientos el West
Bank, institucion que
provoca los tiroteas mas
concurridos al sur de
Dakota.

,

H____
.: - '__. /

puntos importantes y no hay ape-
nas ningun detalle de realizacién
que pueda criticarse seriamente.

Lo unico que podria achacarse-
le quiza desde un punto de vista
mas general es que sea algo repe-
titivo, pero esto se deriva de la pro-
pia esencia del juego, en el que lo
que prima es la accion, la veloci-
dad y los reflejos que una estruc-
tura mas complicada no podria
mantener at nivel que se alcanza
en este programa. De todas for-
mas es imposible acordarse de
que el juego sea repetitivo cuando
los nervios estan a flor de piel y no
encontramos el momento para par-
padear en las fases mas movidas
del juego.
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ORDENADOK:

AMSTRAD CPC 464

AMSTRAD CPC 6128

UNIDAD CENTRAL. MEMOREAS CRSSETTE e Cassette incorporada con UNIDAD DE DISCO ¢ Unidad
* Microprocesador Z80A - 64K RAM velocidad de grabacion (1 6 2 Kbaudios) Incorporada para disco de 3" con 1800
ampliables - 32K ROM ampliables controlada desde Basic « CONECTORES por cara ® SISTEMAS OPERATIVOS

* TECLADO # Teclado profesional con
14 teclas en 3 blogues - Hasta 32 teclas
programables - Teclado redefinible

« PANTALLA  Momtor RGE verde (12")
o color (14")

Puntos

— Se pueden definir hasta 8 ventanas de
texto y 1 de graficos  SONIDO

* 3 canales de 8 octavas moduladas
independientemente - Altavoz interno
regulable - Salida estérec » BASIC

* Locomotive BASIC ampliado en ROM -
Incluye los comandos AFTER y EVERY
para contrel de interrupciones

130 %200 | 640 % 200 | 160% 2

¢ Bus PCB multiuso, Unidad de Disco
exterior, paralelo Centronics, salida
estereo, joystick, lapiz dptico, etc.

* SUMINISTRO # Ordenador con monitor
verde o color - B cassettes con
programas - Libro "Guia de Referencia
BASIC para el programador’ - Manual en
castellano - Garantia Oficial AMSTRAD
ESPANA

TODO POR|59.900 Pts. | monitor verde!
90.900 Pts, (momtor color)

s AMSDOS, CP/M 2.2, CP M Plus (30)
¢ CONECTORES e Biis PCB multius
paralelo Centronics, casselte extetior
2.* Unidad de Disco, salida esléreq,
joysticks, lapiz dptico, ete.

¢ SUMINISTRO ¢ Ordenador con mo &
verde o color - Disco con CP M 2.2 y
lenguaje DR. LOGO - Disco con CP i
Plus y utilidades - Disco con 6 program
de obsequio - Manual en castellano -
Garantia Oficial AMSTRAD ESPANA.

TODO POR | 84.900Pts, (monitor verde)
119.900Pts. {monitor colar




DPCW - 8256

AMSTRAD CPC-6128

5 AMNTRAD/

AMSTRAD PCW 8256

UNIDAD CENTRAL. MEMORIAS

» Mictoprocesador Z80A - 266K RAM de
as que 112K se utilizan como disco RAM
¢ TECLADO e Teclado profesional en
castellano (fi, acento...) de 82 feclas

* PANTALLEK o Monitor verde de alta
resolucion - 90 columnas X 32 lineas de
i2xic » UNIDAD DE DISCO e Disco de
3y 113K por cara - Opcionalmente,

2 Umidad de Disco de | Mbyte integrable
¢ SISTEMA OPERATIVO » CP M Plus
de Digital Research ¢ IMPRESORA

# 1a calidad (NLQ) a 20 c.pss. - Calidad
=standar 2 90 c.ps. - Papel continuo u
hojas sueltas - Alineacion automatica del
papel - Caracteres normales,
comprimidos, expandidos, control del
paso de letra (normal, cursiva, negnta,
subindices, supetindices, subrayado, etc),
* OPCIONES » Kit de Ampliacion a

512K RAM y 2 Unidad de Disco -,
Intetface Serie RS 232C y paralelo

Centronics ® SUMINISTRO o Ordenador
completo con teclado, pantalla, Unidad
de Disco e Impresora - Discos conel .
procesador de Texto LoceSenpt, CP M
Plus, Mallard, BASIC, DR.LOGO ydiversas
utilidades - Manuales en castellang - +
Garantia Oficial AMSTRAD ESPANA.

TODO POR 129.90¢ Pts.

Los mas presligiosas paqueres de
Software Profesional, en formato
AMSTRAD. & 'fgmos AMSTRAD"

7

Existe también la version PCW 8512 con
‘512K REM y la 2 Unidad de Disco de
1 Mbyte incorporada il SRS {3
* E| PCW 8256 puede utilizarse como

terminal y en comunicaciones.
El LV.A no esta incluide en los precios.

NOTA: Es muy importante vetificar la Imgannna del
apalato ya que solo AMSTRAD ESPANEA puede
garantizaile la ordenada reparacion y sobre todo
materiales de repuesto oficiales (Monitor,
ordenador, cagselle o unidades de discos).

ESPAINA
—hlal kiY==

Rvda. del Mediterraneo, 9. Tels. 433 45 48 - 433 48 76,
26C07 MADRID

Delegacién Catalufia: Tarragona, 110 - Tel. 325 10 58,
8015 BARCELONA




Ampliamos el plazo:

| -
Caja de 10 discos de 3" simple densidad.

|

~ SOLO PARA LOS SUSCRIPTORES DE AMSTRAD USE

SOLO por 7.800 ptas. (IVA y gastos de envio inclui-
dos). Pedido minimo: caja con 10 discos.

BUENAS NOTICIAS PARA LOS USUARIOS DE LOS
CPC 464:

Amstrad User te a yuda a acercarte al mundo profesional. (;SO-
LAMENTE LOS 500 primeros pedidos!)

_ Unidad de disco con controlador SOLO

27.500 ptas. (Precio normal 45.000 ptas.)

Ruego me envien [as siguientes ofertas especiales AMSTRAD USER:

B Caja de 10 discos 3" al precio de 7.800 ptas. (incluido IVA'y y gastosd
envio).

@ Unidad de disco con controlador por sélo 27.500 plas, (incluido [VA Yy gas: |
los de envio).
El importe lo abonare .
1o POR CHEQUE OO CONTRA REEMBOLSO 01 CON M| TARJETA DE CREDITO I VIS

B Numerc de mi tarjeta: ENENANER NN NYNEE: \H

Fecha de caducidad: Firma

NOMBRE D.N.I

DIRECCION

CIUDAD g . e
PROVINCIA

Rellene y envie este cupon a AMSTRAD USER. Avda, del Mediterraneo 9, 28007 MADRID, 1




PROFESIDNSIL

DEBE

CONTABILIDAD
6128/8256

HABER

Zelig

Tanto Zelig como Ordemania son dos de las
primeras compaiias que han desarrollado
programas de contabilidad para los Amstrad.
Y ambas desde [a periferia: unos desde
Albacete, y los otros desde Gandia. Este mes
pasamos revista a sus programas de
contabilidad para 6128, y también para los
usuarios de 664.

Ordemania

astara conectar

el ordenador y

teclear

RUN*CON.BAS
y pulsar ENTER para que
el programa comience a
cargarse. Este proceso
dura pocos segundos
tras los cuales y siguien-
do las instrucciones del
programa se introducira
la fecha de acuerdo a un
formato concreto. A con-
tinuacion se presentara
el Menu Principal o Ge-
neral del Sistema.

Es preciso constatar
gue no es necesario in-
troducir ninguna clave o
palabra de paso para
poder entrar a manipular
el programa; tampoco es
necesario proceder a la
instalacién de! progra-
ma, tan pronto como lo
lengamos en la mana
puede comenzarse el
trabajo.

ESTRUCTURA Y
CARACTERISTICAS

La forma de comuni-
carse con el programa
es absolutamente senci-

ORDEMANIA

AOLANCE CENENAL UE CHENTAS

e | gﬁl;mlrﬂlu

ACT1I00[cme com [easivs

4 |q7em 0P, Tes REPERCY
Ia:fc
-

i OEnER

4700 1P, ﬂ
ENIERCHOS ¥ C.

=

AT s

Imsi
ST (A

Wik £1W -2 | Tt PSR
WIS ;TR BNL DALERCE. PELSE "N e DM

lla: ofrece una serie de
opciones precedidas de
un numero indicativo y
que estan encuadradas
dentro de un menu. Seréa
suficiente pulsar el nu-
mero correspondiente
para acceder a una de-
terminada opcién. El
Menu Principal del siste-
ma estd formado por
una lista de cinco opcio-
nes que permite el acce-
so a todos los procesos:

1. Creaclién del
PGC.

2. Asientos conta-
bles.

3. Libro diario.

4. Listados y balan-
ces.

5. Ayudas y fin de
trabaja.

La opcion 1. Creacion
del PGC da entrada a
tres funciones necesa-
rias para {a iniciacion de
los procesos contables.
La primera de ellas se
refiere a los datos de la
empresa cuya contabili-
dad va a efectuarse
(nombre, domicilio, codi-
go postal, etc.). Estos
datos se reflejaran pos-
teriormente en listados,
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balances, asi como en
presentaciones por pan-
talla. La segunda de las
funciones sirve para in-
troducir el conjunto de
cuientas que se van a uli-
lizar. Aqui, el programa
empieza a descubrir una
de sus virtudes: se asu-
men, de entrada, los
grupos y subgrupos del
PGC (excepto el grupo 9
reservado para Contabi-
lidad Analitica o de Cos-
tes). Con esto las altas
de cuentas se reducen a
procurar una clave de
cuentas (seis digitos) y
su titulo (18 caracteres
maximo). El proceso es
autenticamente sencillo
y sobre tedo, rapido, al
no tener que proporcio-
nar ni claves de grupos
ni subgrupos. El sistema
avisara cuando fntente-
mos duplicar una cuenta
0 cometamos algln
error.

Por ultimo, la tercera
de las funciones se utili-
zara en el caso de de-
sear modificar algan titu-
lo de cuenta ya que no
su clave (para modificar
una clave hay que dar
de baja una cuenta y vol-
ver a darla de alta), Esto
evita que se modifique
pOr error una cuenta pro-
tegiendo la informacien®
ante cualquier equivoca-
cion involuntaria. El pa-
quete posee dos formas
de dar de baja cuentas:

Cuenta a cuenta Indi-
vidualmente o bien bajas
por subgrupos.

La opcion 2. Asientos
contables, sirve para
proporcionar al sistema
los asientos del libro
Diario. Como se sabe,
un asiento de Diario
puede constar de dos o
mds cuentas. Este he-
cho es tenido en cuenta
de manera que si se tra-
ta de una operacion que
contiene Unicamente
des cuentas (una cuenta
y su correspondiente

contrapartida) su intro-
duccion es muy sencilla
y rapida ya que el pro-
grama efectia de forma
automatica el cuadre de
las cuentas.

Si el aslento es de tipo
multiple, la situacion va-
ria considerablemente:
la pantalla se borra cada
vez que una cuenta ha
sido introducida. Esto
produce ciertas incomo-
didades a la hora de dar
entrada a este tipo de
asientos tales como que
haya que volver a intro-
ducir la fecha y sobre
todo el hecho de que se
pierda la vision global
del asiento.

La tercera opcion, li-
bro Diario, esta integra-
mente dedicada al lista-
do del libro Diario, bien
por pantalla, bien por im-
presora. Los listados
adolecen, en nuestra
opinion de una numera-
cién correlativa por
asiento efectuado (que
no por cuentas). Esfo
puedo suponer algun in-
conveniente a la hora de
consultar movimientos,

La opcion 4. Listados
y balances tiene tres mi-
siones esenciales;

— Listado por panta-
lla o impresora del plan
general de cuentas utili-
zado, asi como de los
movimientos de una de-
terminada cuenta (ex-
tractc de cuenta).

— Confeccion de ba-
lances (comprobacion,
de situacion, etc.).

— Obtencion de la
cuenta de explotacion y
de resultados.

Se dispone igualmen-
e de una cuarta opcion
necesaria para acceder
ala gestion de los llama-
dos ficheros «historicos»
en donde se almacenan
los datos sobre las ope-
raciones realizadas con
anterioridad. De esta for-
Mma se puede disponer,
siempre que se desee,

REQUISITOS DE HARDWARE i

El programa esta disenado para correr
tanto en el PCW 8256 como en el CPC
6128. Las configuraciones posibles son: .

PCW 8256

CPC 6128

Unidad PCW 8256

2. unidad de disco (*)2."

Unidad CPC 6128
unidad de disca (')
impresora (%)

(") Estas especificaciones son opcnonales
CAPACIDADES DE GESTION
En funcion del equipo utilizado asi como

el nimero de unidades de disco dlspunl-
bles, la capacidad varia de acuerdo a la ta-

bla mgu:ente

ASIENTOS CUENTAS

PCW 8256 con 1 disco
CPC 6128 con 1 disco

de informacion retros-
pectiva para realizar
cualquier consulta

La dltima opecién del
Mend Principal, ayudas
y fin de trabajo, propor-
ciona el acceso a una
serie de funciones de
tratamiento de archivos
y cuentas tales como su
reorganizacion (clasifi-
cacion numérica), des-
cargade datos (puesta a
cero del contador de
apuntes), etc... También
se contempla dentro de
esta opcion el tratamien-
to del IVA, Dentro de la
sencillez general de ma-
nejo, el apartado de ges-
tion de este impuesto no
es una excepcion. Sin
mas pretensiones que el
proporcionar el saldo de
las cuentas de IVA y si
procede pago o devolu-
cion, el programa ofre-
ce a mode de comple-
mento, un capitulo de
instrucciones sobre las
normas oficiales de tra-
tar el impuesto. Sin em-

los decumentos sopos
tes del impuesto Iz
emitidos como recibidos

(facturas, recibos, elcl,

Re gularizacion

La regularizacion esld
operacion que tieng
como finalidad |a oblen:
cion de los resultades de
la empresa, es degir, la}
obtencion de Ia cuema
de pérdidas y ganan:
cias.

La primera operacion
a realizar antes de [a e«
gularizacién propjamens
te dicha es la llamada
actualizacion de cuen-
tas.

Las caraclerlst:cas
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i cnesiiene L6000 500
PCW 8256 con 2 discos ......... 9.000 500
iSCO....coness 500 300
CPC 6128 con 2 discos.......... 3.000 500
Tabla de caracteristicas. ||
i i0 bargo, el asiento de &
i i quidacion no se generd
ier ¢ ; automaticamente v tams
Al i poco se contempla @
1 Principal, posibilidad de emitir ré:

' jo, gistros o informes sobre
mas destacables de [a |
operacion de regulanza
CIOI"I 50N:




— No reqgulariza au-
lomaticamente, es decir,
hay que proporcionar
manualmente las cuen-
tas que se han de «car-
gar» y «abonar».

— Deberan estar
aperturadas todas las
cuentas que de alguna
forma intervengan en la
reqularizacién y editar
previamente un balance
general de cuentas.

— Se dispone de una
seccidn llamada Distri-
bucion de Beneficios uti-
lizada para la distribu-
cion del resultado en la
forma que se indique.

— Es indispensable
la utilizacion de la impre-
sora para efectuar la re-
gularizacion.

Conclusiones

Contabilidad con IVA
de Ordemania Soft es,
en definitiva, un progra-
ma que redne casi todo
lo que se le puede pedir
a un produclo de este
tipo. Como virtudes mas
destacadas podriamos
apuntar las siguientes:

— Sencillez de ma-
nejo.

— Diseno y organiza-
cion.

— Consiante apoyo
al usuario mediante
mensajes sobre las dis-
tintas opciones y mensa-
jes de error.

— Total adaptabili-
dad al plan general con-
1able.

— Inclusién de los
grupps y subgrupos del
PGC. :

— Capitulo de ins-
fruccicnes sobre la con-
tabilizacién oficial del
IVA.

En cuanto a los incon-
venientes cabria apuntar
los siguientes:

— Necesidad de dis-
poner de impresora para
realizar algunos proce-
SOS.

‘— Presentacidn de

los asientos una vez in-
troducidos ya que se
pierde la vision global de
la operacién al no poder
verse simultaneamente
todas las cuentas de que
consta una operacion.
— Falta de numera-
cion de los asientos.

NOINAS CENERALES SONRE COMTARILIZACION BEL 1.V.4
F
Sequn ol B.0.E. de fecha 09/12/15, se anplia el Plan General de Contabilidad.
Estas coentas @ han sido aperturadas en su contabilidad y corresponden 2 :
47068 B, PUELICH, 1.U.4. SOPORTADO / 478088 N. PUBLICA, I.V.A. NEPERCUTIN
‘_ II m m n I.'l.. , ‘m lu mi m m II'I“I

Cuande sus aperacioes tengan cone contrapartida Meticipes de Mcree/Deudares :
415008 ANTICTPOS & ACREEDORES / 415608 MNTICIFOS 4 DR, CRUPO, ACREXDORAS
40808 ANTICTPOS DE DEUDORES / 445080 ANTICIPOS DE DA, CREPO, DEUDORES
A coatimmcion detallames la contabilizacion mas impartante de estas coenlas :
1.9.4, SOPORTADO - 1.V.4, REVERCUTINO - I.V.4. A INCRESAR - I.V.4. & DEGOLVER

PILSE "TNTER' PARD CONTINGAR, 'N° PARA FIN DE INSTRECCIONES

— Acceso al progra-
ma no profegido me-
diante una palabra de
paso.

— Proceso de regula-
rizacion no automatico.

Como comentario final
cabe destacar gque se
trata de un buen produc-

to, sencillo de utilizar,
capaz de geslionar un
volumen de informacion
bastante bueno y con
una serie de defectos, si
se les puede llamar asi,
totalmente subsana-
bles. W

Angel RAMOS

CONTABILIDAD AMSTRAD CPC 6128

CREACION DEL P.G.C.

1. Altas de empresas

2. Altas de cuentas

3. Modificacion de cuentas
4. Vuelta al menu general

ASIENTOS CONTABLES

1. Asientos diarios
2. Modificacion de asientos
3. Vuelta al menud general.

LIBRO DIARIO

1, Listado por pantalla
2. Listado por impresora
3. Vuelta al menu general

LISTADOS Y BALANCES

1. LISTADOS
1. Listado de una cuenta
2. Listado del P.G.C,

2.

AYUDAS Y FIN DE TRABAJO
1.

onBWN

3. Vuelta al menu gene-
ral

BALANCES

1. Balance de sumas y
saldos

Balance general
Balance de situacion
Explotacién y fin de
ejercicio

Menu general (2)
Vuelta al ment gene-
ral.

BN

@ tn

Reorganizacion de archi-
VoS

Actualizacion de cuentas
Descarga de datos

Fin de trabajo

IVA

Vuelta al menu general
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CONTABILIDAD AMSTRAD ORDEMANIA

en principio, para su utilizacién en el ambito de la pequena

y mediana empresa. Su operativa es realmente facil, sus pre-
sentaciones en pantalla son excelentes y esquematicas, su adap-
tabilidad al plan general de contabilidad (PGC) es total y, c6mo no,
incluye un area para la gestién del impuesto sobre el valor afadido
(IVA).

El campo de actuacion del paquete se cifie a la contabilidad ex-
terna o financiera (no recoge contabilidad de costes o interna) in-
cluyendo todas las opciones y posibilidades necesarias para gene-
rar y tratar la informacion contable con origen en las operaciones
exteriores de la empresa.

— Confeccion del plan contable propio de cada empresa.

— Introduccion de asientos,

— Emision de listados.

— Gestion del IVA.

E | programa de contabilidad que presentamos esta disefado,

Cuenta de explotacion y resultados.
Tratamiento y almacenamiento de la informacién y estados
contables.

El impuesto sobre el valor anadido es objeto de un doble trata-
miento en el programa. Por un lado, y desde una perspectiva me-
ramente contable, se reduce a la creaciéon de una serie de asientos
en los que se utilizan unas determinadas cuentas abiertas a tal efec-
to. Por otro, y desde el punto de vista de la administracién de este
impuesto, se ofrece un capitulo de instrucciones en el que se de-
talla la forma oficial de contabilizar el impuesto ademas de presen-
tar el saldo de las cuentas de IVA (IVA a pagar/IVA a devolver).

|
|

ZELIG 664 6 6128

na vez utiliza-
do el progra-
ma INICIAL
para perso-

nalizar nuestra contabili-
dad y proporcionar al
usuario su numero de
referencia, teclearemos
RUN"DIR para acceder
al programa de contabi-
lidad propiamente dicho.
Después de una breve

lectura en el disco apa-
recera el Menu General
con las siguientes opcio-
nes:
F1 Introduccion de
apuntes,
F2 Consultas por
pantalla.
F3 Consultas por im-
presora.
F4 Representacion
grafica.

F5 Medificacion de
apunies.

F6 S.D. procesos es-
peciales.

LO
PRIMERO...
En cualquier progra-

ma de contabilidad, la
primera funcion a reali-

zar es la confeccion del
«plan de cuentas», &5
decir, suministrar al or- |
denador la «lista» con
las cuentas que se vand
utilizar. |
Bookkeeper dispong |
de una opcion adecuada:‘
para ello; MANTEN
MIENTOQ DE SUB-
CUENTAS. Esta encua- |
drada dentro de la fun- %
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cién F6 del Directorio
General que también in-
tluye las opciones nece-
sarias para la baja y mo-
dificacion de subcuen-
tas.

Los aspectos mas
destacables del progra-
ma en este apartado
sor:

— Las subcuentas
han de estar codificadas
£on un numero de cinco
cifras siendo obligatorio
que los tres primeros di-
gitos sigan el sistema de

o [T I PITS

§.5. TS5 DOMCIALE

— Posibilidad de vi-
sualizar 22 movimientos
simultaneamente en
pantalla.

— El programa ofre-
ce en tado momento las
sumas totales del DEBE
y HABER para compro-
bar el «cuadre» de las
operaciones.

— Posibilidad de
corregir apuntes (opcion
F5 MODIFICACION DE
APUNTES).

— Capacidad maxi-
ma mensual: 1.000

numeracion del Plan Ge- » apuntes.
neral de Contabilidad
(PGC). Para describir la
cuenta pueden utilizarse LAS
U i 1 -
P as e e CONSULTAS...

racteres,
— Se asumen aulo-

e
&2
<]
e
o

il

Tal y como comenta-
bamos antes, si un pro-
grama contable ha de
ser facil de usar, ha de

0(]‘

)
7]

maticamente los grupos
y subgrupos del PGV.
En orden a procurar

Ew?‘.‘—

una descripcion de las
operaciones realizadas,
el programa posee un
apartado para gestionar
hasta 99 “CONCEP-
TOS" tales como "n/pa-
go T/", “n/compra cont”,
' s!pago T", etc. Para uti-
lizar un determinado
concepto (luego vere-
mos que siempre hay
gue utilizar uno de ellos)
bastara con teclear su
numero correspondiente
para que aparezca de
forma automatica en el
lugar de la pantalla re-
servado para ello. Esta
funcion, MANTENI-
MIENTO DE CONCEP-
TOS, se encuadra tam-
bién dentro de F6 S.D.
Procesos especiales. No
se pueden eliminar con-
ceptos pero sl se permi-
le su modificacion.

L0 MAS
LABORIOSO...

La opcién F1, INTRO-
DUCCION DE APUN-
TES, es la indicada para
el trabajo mas arduo de
cualquier contabilidad: la

introduceién de apuntes
¢ movimientos. Y es en
este aspecto donde mas
se agradece el buen di-
seno de un programa

contable. Bookkeeper

ha sido concebido para
hacer sencilia y rapida la
tarea de la introduccion
de movimientos. La pan-
talla para la introduccion
de datos es muy clara y
facil de entender:

1. Campo FECHA...
Utilizado para introducir
la fecha de un movi-
miento. Aparece de for-
ma automatica y puede,
no obstante, corregirse.

2, Campo NUM...
Nimero de orden del
apunte. Se genera de
forma automatica.

3. Campo CDGO...
Caodigo.. de subcuenta
introducido por el usua-
ro.

4. Campo DES-
CRIPCION... Titulo 0o
descripcion de la cuenta
cuyo numero se acaba

de introducir en el cam-
po CDGO. También se
genera de forma auto-
matica.

5. Campo CONCEP-
TO... Lugar destinado
para la descripcion del
apunte o movimiento.
Este campo tiene una
parle que se genera au-
tomaticamente (teclean-
do el nimero correspon-
diente de un determina-
do concepto) y otra que
se introduce directamen-
te desde el teclado,

completando asi el con-

cepto.

Las caracteristicas
mas destacables, pues,
de esta opcion pugden
resumirse asi

— Rapidez y facilidad
en la introduccion de
movimientos.

— Gestion de gran
cantidad de informacidn
de forma automatica.

— Excelente diseno
de la pantalla, claro y
conciso.

tener igualmente buena
capacidad para ofrecer
en cualquier momento
informacion sobre cual-
quier movimiento o con-
junto de movimientos
efectuados,

Concretamente, Brok-
keeper nos ofrece dos ti-
pos de consultas, exac-
tamente iguales en
cuanto a la forma de ma-
nejo, pero diferéntes en
cuanto a la forma de pre-
sentacion.

— Consultas por pan-
talia. ‘

— Consultas por im-
presora.

El tipo de informacian
gue podemos consultar
es;

a) Movimientos del
DIARIC.

b} Extracles de
SUBCUENTAS.

c) Balances.

d) Plan de cuentas
disenado.

e) Lista de concep-
tos.

Es de agradecer en-
contrar un programa
contante gue permita
efectuar cualguier tipo
de consulta en cualquier
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momento. Ademas se
puede elegir entre obte-
ner la informacion por
Impresora o bien por
pantalla para ganar rapi-
dez y evitando la nece-
sidad de tener conecta-
da la impresora. Todas
las opciones de consulta
son muy faciles de utili-
2ar, destacando su rapi-
dez y concision con que
‘se muestran.

LOS
GRAFICOS...

Auténticamente nove-
doso en un programa de
este tipo es el apartado
de graficos, Mediante |a
opcion F4 del Directorio
General se pueden obte-
ner graficos de tipo
barras en lres dimensio-
nes que representan di-
versas magnitudes de
las cuentas a lo largo de
un periodo contable (ge-
neralmente un afio na-
tural).

Se pueden elegir las
siguientes opciones a la
hora de realizar graficos
en orden a seleccionar
los datos a representar:

— Sumas del debe
de las subcuentas.

— Sumas del haber
de las subcuentas.

- Saldos mensua-
les,

LO ULTIMO...

Encuadrades bajo el
epigrafe de S.D. PRO-
CESOS ESPECIALES
encontramos las funcio-
nes necesarias para el
cierre de las operacio-
nes contables. Bookkee-
per distingue dos tipos
de cierres:

1. Cierre mensual.

contable (ano natural).
El cierre mensual tie-
ne como finalidades:

pzmwr I'J.:I; o T

— Acumular las su-
mas y los saldos a las
subcuentas correspon-
dientes.

— Colocar el conta:
dor de asientos a cero.

— Permitir el paso de
fecha al siguiente mes
para |o cual el programa
solicita una clave que de
no disponer provocara el

bloqueo del proceso.
Esta clave sera enviada
al usuario por el fabri-
cante una vez cumpli-
mentada la llamada «ta;-
jeta de usuario».

— Dejar la contabili-
dad preparada para em-
pezar un nuevo ano. El

«proceso es realmente
simple y permite gue se

2. Cierre del periodo |

Nombre del

Capacidad ......cciveu.

ESPECIFICACIONES

Programa........cuvssaees
TOMa . e iy

EQUIPOS ciiiaiiziaiimn

. 200 subcuentas

Caracteristicas...........

Bookkeeper
Contabilidad e IVA

CPC 6128, CPC
664; impresora
opcional

1.000 apunies
mensuales
100 conceptos

automaticos

Adaptabilidad al
PGC
Extractos de
subcuentas.
Consultas por
pantalla e
impresora.
Balances.
Graficos.
Listados.
Tratamiento del
IVA.

sigan conservando (o
das y cada una de [as
cuentas utilizadas en @
periodo anterior. Book
keeper es un programé
muy seguro para los di:
tos y por tanto no permis
tira realizar un cierre si
que antes hallamo§
efectuado el «cuadmes
del Diario y cerrado él
mes de diciembre.

Y COMO NO...
EL IVA

Por supuesto, Book:
keeper dispone de unl
maédulo de IVA capaz dé
gestionar hasta 150
cuentas entre clientes y!
proveedores (IVA reper- &
cutido y soportado, res- ]
pectivamente) y 2.000 l
apuntes de movimienics |
en los que se incluye |'
las operaciones de IVPL

El médulo de trata-|
miento de este impuésto
contiene las siguientes
opciones: ‘

1. Introducclon del
apuntes. \

2. Consultas y Irsta-
dos.

3. Altas chentesfpro |
veedores.

4. Bajas cllen--
tes/proveedores. :

5. Listado de clien:
tes/proveedores. |

6. Immahzacmndeﬁ
cheros.

7. Correccion de;:
apuntes.

Siguiendo la tanica
general de facilidad da
uso, el médulo de [VANO 8
constituye una excep: ;
cion, Contiene las opecios (3§
nes necesarias para ab: | s
tener cuanta informacion |
esté relacionada con el
impuesto: I

— Fecha, numero, |
cliente/proveedor, netoe |
IVA de la facturacion |
realizada (ventas) y reci
bida (compras y otros |
gastos). |
|

-
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LO NUESTRO ES HACER BUENAS GESTIONES
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@
| FACTURACION. Sélo tecles un codigo y solen todas los datos del cliente. Numeracién correlafiva cutomatica. Admite 30 productos®
J distintos por factura. Aulomaticos, descuentos, carges, IVA. Proparciona 3 fatales per facture, (P.ViP. 15.300 incl. IVA.)
PRESUPUESTOS. Guarda en memoria las presupuestos y extiende las facturas. Concsptos de 200 caracteres cada une (3 ranalones
! de escritura). (P.V.P. 18.300 incl. IVA} _ _
CLENTAS, PROVEEDORES, BANCOS, CLIENTES. 3 ficheros separados. Resumenes totales, unitaties o poreiales. El mejor
euxilior de CONTABILIDAD a dia. [P.V.P. B.600 incl. IVA.)

CONTROL DE ALMACEN [VA. Cédigo de 9 digitos alfanuméricos. 25 digitas denominacién. Una sob pantalk enfradis y <ol-
das, con visién de osientos anteriores. Stocks maxime, minimo y avisa para reaprovisionamiento . Totales entradas y salidas coda panta-
lla. (P.V.P. 15.300 incl. IVA.] i _
CLIENTES (con etiquetas). 11 campos distintos pare localizacion: Etiquetas 4 modelos distintes n salido de dos. Elimas fiel auxiliar
ohorrador de fiampo.?P.V.P. 8.600 incl. IVA.)
RECIBOS. Rezuelve el problema interminable @ asociaciones, com unidades, colegios. Fijos los campes del normalizado y 12 campes

| Ll\l}:‘ae; (4 numéricos con cdlculos automaticos), Liquidaciones bancos. (P.V,P. 18,300 incl. IVA.) Con numeracian automatica (21.200 incl.
RESTAURANTES. Tralamiento de minuta y facturas, Resimenes por grupos. Mesas abiertas permanentemente, correcciones, caf-

|| hios, ete., hasta emision fro. final. (P.V.P. 35.000 incl, IVA.]
IVA POR ALMACEN. Rellenc liquidaciones Hacienda. Introduce cuentas IVA gastes, (P.V.P. 18.900 incl, IVA.)
URBANIZACIONES. Lectura y tratamiento de contadores cansumos [ague, dgas, luz, efc.). Extension recibes y lofalizaciones ban-
cos. Emisién efiquetas. ((P.V.P. 40.000 incl. IVA.) " ]

| LIBROS DEL IVA. Controles de repercutide y soportado orden numérico. ResUmenes estudios comparotives: Rellena liquidacién Ha-
cienda. (PV.P. 16.8G0 incl. IVA.)

[ ;:?%URTQE}’AO}N Y ALMACEN. Gestign unida, Ficheros clienfes, productes, descuentos y carges. Todos los resumenes, (P.V.P.

900 inel, IVA.
COTIZACIONES. El mejor cuadro comparative de precios. Le dice el mejor precio praveedor. (P.V.P. 26.300 incl. VA
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— Listado de las fac-
turas emitidas por la em-
presa (IVA repercutido),

— 8aldos con clien-
tes y proveedores.

— Consultas varias.

El IVA a pagar o a de-
ducir se obtendra como
diferencia entre las
cuentas de IVA soporta-
do (473) e |VA repercu-
tido (478):

® Si IVA soportado >
IVA reperoutido, enton-
ces existe derecho a de-
volucion o deduccion,

e Sj [VA soportado <
IVA repercutido, enton-
ces hay obligacién de
pago.

CONCLUSIONES

Bookkeeper de Zelig
Software puede ser ca-
talogado coma un autén-
tico programa de conta-
bilidad de caracter profe-
sional. Tiene ante todo
una gran virtud; es su-
mamente sencillo de
manejar para el usuario
final de este tipo de pro-

.gramas.

Esta facilidad de utili-
zaclon se hace patente
desde el primer momen-
to, basta mirar el monitor
para darse cuenta que
tenemaos delante un pro-
grama que no va a ofre-
cer dificultad alguna.
Esta claro, pues, que la
potencia no esta renida
con la sencillez: Book-
keeper es una muestra
de ello. @

A.R.

tion de IVA realizado por la firma valenciana Ze-
lig Software pensado para correr en los CPC 664

dependiente de gestion del impuesto sobre el valor afadi-
do que ademas de proporcionar informacion sobre las
cuentias de impuesto soportado y repercutido, realiza
otras funciones tales como listado de facturas recibidas y
emitidas, relaciones de clientes, proveedores, etc. Como
autentica novedad en programas de este tipo, Bookkeeper
presenta un area de generacion de graficos en tres dimen-
siones para representar las evoluciones de las distintas
partidas en los distintos meses, resultando de gran utiii-
dad a la hora de analizar tendencias.

El paquete tiene las opciones precisas para el trata-
miento de la informacion contable:

— Generacion y. mantenimiento del plan de cuentas.

— Introduccion de apuntes y cuentas.

— Realizar consultas, bien por pantalia o bien por im-
presora sobre el estado de las cuentas, balances, etc.

— Representaciones graficas.

— Correccion de movimientos.

— Utilizacion automatica de diversos conceptos crea-
dos por el usuario.

— Gestion del |VA.

— Clasificacion temporal de los movimientos.

Todas estas especificaciones se hayan distribuidas en
cuatro programas distintos:

1. Programa Inicial. Su objeto es la personalizacién de
la contabilidad en orden a suministrar el nombre o razén
social de la empresa con la que se va a utilizar el progra-
ma, la fecha del comienzo de las operaciones asi como
proporcionar al usuario su nimero de referencia. La utili-
zacion de este programa personaliza la contabilidad de for-
ma irreversible.

2. Programa Dir. Es el programa contable propiamen-
te dicho.

3. Programa Renum. Permite numerar las operaciones
del Diario efectuandose una clasificacién por fechas.

4. Programa IVA. Recoge el médulo de gestién del
IVA.

Por ultimo, decir que este paquete posee un método de
proteccion basado en unos numeros clave que deberan ser
remitidos por el fabricante.

BOOKKEEPER, DE ZELIG ]

ookkeeper es un programa de contabilidad y ges- |

y 6128. Es totalmente adaptable al plan general (l
de contabilidad (PGC) e incorpora, cémo no, un médulo in- {1
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AINATINIAC

Gran novedad para PCW 8256

Los que compraron el PCW
8256 atraidos por su excelente re-
lacion calidad/precio y sus posibili-
dades profesionales, pero no gue-
rian renunciar a la posibilidad de
jugar, estan de enhorabuena: den-
Iro de muy poco se comercializara
la version PCW de Batman, uno de
los juegos de mas éxito de esta
temporada.

El programa es del tipo Arcade
3D, y se trata de liberar a Robin de
los malos, recorriendo un dificil la-
berinto de nueve niveles, plagado
de peligros. Para mas informacion,
se puede ver la critica en las pagi-
nas de juegos de este mismo nu-
mero. La comercializacion en Es-
pana sera a cargo de Erbe, gue ya
distribuye las versiones para olras
maquinas, y su resolucion grafica
sera muy parecida a la que pue-
den disfrutar los poseedores de
CPC con monitor verde. Para ha-
cerse una idea. la foto que presen-
tamos, pero en version monocro-
ma, verde sobre negro.
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Lo que no nos ha comentado
Erbe es si dispondra, como otros
juegos para maquinas profesiona-
les, de la opcion QVEJ (Que Vie-
ne El Jefe), al pulsar la cual la pan-
talla se convierte instantaneamen-
te en una excelente imitacion de
Multiplan, por si acaso. Si fa lieva
sera un exito seguro.

Un sectar, &l de los video clubs, muy
importante. Y, de momento, el prmer
programa que nos llega para este sec-
tor es el de Master Soft, El programa
admite un maxima de 3.000 peliculas,
y de 1.000 clientes. Permite gestionar
peliculas en VHS y Beta, con un maxi:
mo de nueve tipos de precio. La ges-
tion incluye alta y baja de clientes, fac-
turas y listados de devolucion.

Nuevo programa
Zelig para
8256/8512

Lg experiencia de Zelig con SUs pro-
gramas de contabilidad para 664 y
6128 les ha servido para realizar una
versién mejorada de este para 8256.
El programa de contabilidad y factura-
cién tiene una serie de mejoras sobre
las versiones anleriores, como permi-
tir que el cierre de cada mes no tenga
por qué coincidir con la aberura del si-
guiente: en el nuevo programd, Se pue-
de cuadrar un mes antes de haber
abierto el anterior. Tambien se ha me-
jorado la versatilidad de su feparto de
memoria, pudiéndose elegir entre nu-
mero de cuentas y numero de apun-
tes, en funcién de las necesidades.

Otra novedad de la misma compa-
fila que hemos podido ver es el con-
trol de stocks mas agenda electronica
para 6128. Un programa que pefmite
llevar una agenda sin tener que preo-
cuparse por los problemas de la ofi-
cina.

Master video, para gestion de video dubs

ArLTCRETON

(REREESA R

HITEOR PUATAL £ . A
IOV ST IR, . FREEM
FENTRCIA ¢ §TMC LY, . IR
CLm 4 MR O AT LU

N LS W AN

DIGACOMP S.A.

DISTRIBUIDORA GALLEGA DE COMPUTADORAS, S.A.
Calle Hospital, 8 Ferrol, Tel.: (981) 35 32 43

DISTRIBUIDORA DE INDESCOMP
PARA EL SERVICIO DE AMSTRAD

EN GALICIA

y MY : @ u.,.




[ende los reporta-
jes sobre el Ams-
‘PCW 8256 es
& a comprar

tarabién’ como computador
que permila realizar mode-
los matematicos simpies,
El BASIC MALLARD que
incorpora la maquina es ra-
pido y puede almacenar
datos en ficheros de acce-
so directo. Ademas, sl se
utiliza la velocidad del dis-
co de memoria y la facilidad
del comanda CHAIN MER-
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GE, incluso pueden ejecu-
larse programas con «over-
lays». La gran decepecion
es que el Basic no tiene co-
mandos grafices. Es una
pena, ya que si bien es fa-
il aceptar la imposibilidad
de jugar a los invasores del
espacio, no fo es tanto re-
nunciar a representar datos
en forma de graficos. Pien-
S0 gque un grafico 2s siem-
pre mucho mas sencillo de
comprender que una tabla
de numeros.,

El software gue viene
con el PCW 8256 incluye

GSX, la extension grafica
del sistema de digital re-
search para CP/M, y en la
pagina 59 del manual de
Amstrad hay algunos boni-
tos ejemplos de graficos
producidos mediante GSX.
El manual no entra en de-
talles, pero de hecho es po-
sible usar el sistema GSX
desde el BASIC MA-
LLARD.

El sistema GSX

Las rutinas GSX son muy
semejantes al CP/M. En el

sistema CP/M hay tres
componentes; CCF, BDOS
y BIOS. CCP (C
Command Procesor: Pro-
cesador de Comandos de
Consola) interpreta los co-
mandos introducidos por é!
teclado y los traslada bien
al BDOS (Basic Disc Ope:
rating System: Sistema
Operalivo de Disco) o 4l
BIOS (Basic Input QOutput
System: Sistema Basico de
Entrada y Salida): BDOS
controla los ficheros de dis-
co, leyendo o escribiendo
- ‘«:,Crun sea necesario,




migntras gue el BIOS co-
munica con el teclado y la
imprasora. Ef sistema esta
i disenado para «esconders
al usuario todos los detalles
concernientes al Hardware.
Cualguier salida que pro-
duzca un pregrama tendra
la misma forma tanio si se
envia a la panlalla como a
la impresora. En el sistema
GSX las secciones princi-
pales son GDOS (Graphic
Device Operating System:
Sistema Operativo de Dis-
positivos Graficos) y GIOS
(Graphic Input QOutput

.

System: Sistema de Entra-
da y Salida Grafica). GIOS
esta formado por 'as ruti-
nas que controlan la salida
a pantalla o a impresora;
GDOS acepta comandcs
del programa del usuario, y
se encarga de hacer que
las salidas graficas parez-
can las mismas tanto si se
usa la pantalla como la im-
presora (0, aparentemente,
un ploter HP sl se posee
uno; hay también rutinas
para manejario).

La salida por impresora
es bastante lenta, particu-
larmente en el modo de alta
resolucion. Sin embargo, 1a
resolucion de la impresora
en este modo es 960 %
1,368, y el uso principal de
GSX sera producir dibujos
impresos punto a punto;
aun asi, la salida a pantalla
todavia es Util. Es un hecho
desafortunado que |a pri-
mera version de cualquier
programa suele contener
algunas sorpresas desa-
gradanles, y no interesa
producir paginas y paginas

de basura impresa lenta-
mente mientras se corrige
el programa. Consecuente-
mente, ulilizo la pantalla
para depurar errores, ya
que puedo ver todos 10s di-
bujos en efla segun se en-
vian los comandos. Cuan-
do los resultados son salis-
factorios, se puede produ-
¢ir una copia impresa utili-
zando los mismos coman-
dos, que deberian funcio-
nar.

Hay que tener cuidado
con esta aproximacion, ya
que con log GEX suminis-
trados con los primeros or-
denadores la pantalla no
responde a algunas de las
opciones gue estan dispo-
nibles para la impresora
como por ejemplo el rella-
nado de superficies. Sin
embargo, las rutinas de
control de pantalla suminis-
tradas por los ultimes pro-
gramas de Digital Re-
search si disponen de di-
chas opciones.

Un problema de GSX es
que ocupa mucha memo-

ria, BIOS y BDOS estan as-
trechamente anidados con
el fin de proporcionar al
usuario una TPA (Trans-
sient Programa Area: Area
de Programas Transitorios)
de aproximadamente 61 K
Después de cargar el inter-
prete Basic, lodavia que-
dan unos 31 K libres para
el usuario.

Desafortunadamente las
rutinas GSX lambién se
sitian en la TPA, de mo-
do que luchan por el usua-
tio por la memoria. Se lra-
ta de programas bastante
grandes: las rutinas para
la impresora en alta y baja
resolucién ocupan 15y 12
K respectivamente; gn con-
secuencia, solo se mantie-
ne en la memaoria un grupo
de rutinas a la vez. Cuando
se quiere cambiar a otro
dispositivo de salida es ne-
cesario cargar un nuevo
grupo de rutinas, pero si to-
dos estos grupos se hallan
en el disca M del PCW
8256, no se pierde mucho
tiempo.
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Carga de las
utilidades

Para ahorrar mas espa-
cio, 1as rutinas GSX se car-
gan unicamente cuando se
precisa salida gréfica, a di-
ferencia de las rutinas resi-
dentes del CP/M+ que
siempre estan en memoria
(excepto cuando se esta
ulilizando Locoscript). Ator-
tunadamente, dichas ruti-
nas se cargan facilmente:
en la pagina 62 del manua|
de CP/M+ del Amstrad se
describe el proceso. Prime-
ro hay que asegurarse de
que los ficheros que se ne-
cesitan se hallan en el dis-
co. Estos ficheros son:
GSX.8YS, ASSIGN.SYS,
DDSCREEN.PRL,
DDFEXLR8.PRL,
DDFXHR8.PRL y GEN-
GRAF.COM, que se en-
cuentran todos en la cara
cuatro de los discos que
vienen con el computador.
También hace falta ¢f pro-
grama gue ha de producir
la salida grafica, que en
este caso es el intérprete
BASIC MALLARD, llamado
BASIC.COM; éste esta en
la cara dos de los discos.
Puede copiarlos todos a un
solo disco, utilizando el co-
mando PIP como se indica
en la seccién 2.3 del ma-
nual de Amstrad. Cuando
tenga preparados los fiche-
ros, y tenga cargado el
CP/M, teclee GENGRAF
BASIC. Esto agregara GSX
.alinterprete BASIC- es asi
de facil. Ahora puede
borrar GENGRAF.COM, ya
que no le hara falta mas.

A partir de ahora, cuan-
do cargue el Basic, un
mensaje sobre «GSX-80»
aparecera antes del habi-
tual «BASIC MALLARD-80
con Jetsarn». También ten-
dra 17258 bytes de mema-
ria en lugar de 31597, ;A
dénde ha ido toda la me-
moria que falta? Principal-
mente, esta ocupada con
las rutinas para un disposi-
tivo. GENGRAF agrega un
breve cargador al comien-
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20 de BASIC.COM y cuan-
do se intenta cargar el Ba-
sic, en realidad se ejecuta
dicho cargador, el cual, pri-
mero traé a la memoria el
GDOS vy las rutinas de un
dispositivo, y a continua-
cidn altera la direccion de
destino del salto que se en-
cuentra en la direccidon
0005 de forma que el
GDOS filtra todas las lla-
madas al sistema. Final-
mente, carga el Basic en su
lugar habitual. La eleccion
de las rutinas graficas a
cargar depende del fichero
ASSIGN.SYS, el cual con-
siste en un fichero de tex-
to, asi que usted lo puede
alterar. La forma habitual
es la que damos a conti-
nuacién (en este fichero se
asume la extension .PRL):

21 a:DDFXHR8
22 a:DDFXLR8
11 a:DDHP7470
01 a:DDSCREEN

Este fichero proporciona
l0s numeros de los disposi-
tivos logicos por los cuales
el sistema reconoce los di-
ferentes dispositivos grafi-
cos fisicos y las rutinas que
los gobiernan. Comenzan-
do por arriba de la lista, las
rutinas son las de la impre-
sora en modo de alta reso-
lucidén, fa impresora en
modo de baja resolucién,
un ploter v la pantalla del
monitor. La primera es la
que se carga en la memo-
ria cuando se ejecuta la
nueva version del Basie: Se
reserva la memoria ade-
cuada para este grupo de
rulinas, pera no mas, asi
que es muy importante que
el primer nombre corres-
ponda al dispositivo que re-
quiera mas espacio de me-
moria, Podrfa tener mas es-
pacio libre para programas
Basic si pone al principio de
lalista las rutinas de mane-
jo de |a pantalla del momitor
DDSCREEN, ya que éstas
ocupan aproximadamente
4K, pero. si lo hace asi no
podria utilizar otro dispositi-

150 MEMORY HIMEM~7
170 RESTORE 250
180 FOR n=1 TD 7
L0 READ: byte

210 HEXT n

160 entrada=HIMEM+1

200 POHE HINEM+n, byte

270 DATA &HOE, &H73:'

100 emmmm e
110 ¢ INSTALA LA RUTINA DE SALTO
120 * A 0005H PARA GSX

B3O Ve ol

140 cl¥=CHRS(Z7)+"H"+CHRE (272 +"E": PRINT

220 DIV CONTROL#%¢5),PAR. IN%¢79) ,COORD: IN
%€1,74), PAR. DUT% (44, COORD, OUT% (1, 749

230 *
S e L
250 DATA &HS0:' LD D, B
260 DATA &MS9:' LD E,C

LD G, 73H

810 °

225 antradasHIMEM+1

(3r=10

THCq, 022
870

BOO o
CARGA CONTROLADOR DE PANTALLA

820 '

800 PAR. IN%(0)=1; PAR, IN¥C1)=1:PAR, IN% (2)
=1:FAR. IN%(3)=1; PAR. IN4 <4 )Y=1
840 PAR, IN%(51=1:PAR, [N%(65)=1:PAR. IN%(7}
=1t PAR. IN%(8)=1:FAR. IN%(QY=1
850 CONTROL%¢0>=1:CONTROL%¢1)=0:CONTROL%

860 CALL entrada (a,s,CONTROL%CGY, PAR. IN
%<0, COORD. IN% <0, 0), PAR.QUT% (0), COORD. QU

vo grafico que no fuera la
pantalla, ya que las rutinas
de los otros dispositivos so-

breescribirian parte del sis-

tema.

La gran reduccién en la
capacidad de memaria dis-
ponibie parece un probke-
ma, pero.en el PCW 8256
no es lan desastroso como
podria ser. Hay dos formas
de evitar las restricciones

‘de espaclo utilizando fiche-

108 almacenados en el dis-
¢0 M para acelerar el ac-
ceso.

Una forma seria escribir
Su programa para calcular

los datos que se desea

meostrar, pero ufilizando
una version del interprete
BASIC que no tenga agre-

‘gado el GSX'y por fanto

disponga todavia de 31597
bytes de memoria libres.
En lugar de producir los
graficos directaments, los
datos da salida pueden al-
macenarse en un fichero
secuencial. Posteriormete
se |eerian estos datos por
un programa sencilo ejecu-
tado bajo la versién del in-
terprele BASIC con los
GSX; este programa solo
necesitaria realizar el grafi-




o con los datos que va le-
yendo, y podria ser muy
corto. Esta solucion pre-
senta el inconveniente de
que, mieniras se esta de-
sarrallando el programa, no
se puede verificar en la
pantalla la salida grafica.

El BASIC MALLARD per-
mite una segunda posibili-
dad para manejar el redu-
cido espacio de la memo-
ria, que consiste en estruc-
turar el programa en pe-
quenas partes y usar el me-
lodo de «overlays» (so-
breescritura). Si su progra-
ma se puede dividir en dis-
tintas secciones que se eje-
cutan siguiendo una se-
cuencia, pueden almace-
narse en ficheros separa-
dos y cada uno puede car-
gar el siguiente con el co-
mando CHAIN MERGE.
Este comando contempla
la posibilidad de borrar sec-
clenes de la rutina anterior
antes de cargar la nueva, y
preservar algunas o todas
las variables en uso. Las
matrices que no sean nece-
sarias se pueden borrar
con el comando ERASE.

Uso de Ias utilidades

La llamada a una utilidad
GSX se realiza del mismo
modo que a cualquiera de
las funciones del sistema
CP/M, esto es, medianie un
CALL a la direccion de me-

moria 0005, con un nimes

_fa de funcidn en el registt
C del Z80 y cualquier otra
informacion a través del re-
gistro DE. Cualguier llama-
da con el numero de fun-
cidn 115 (#73 Hexadeci-
mal) la atiende el GDOS,
mientras que todas las de-
mas pasan al CP/M.

El nimero de opciones
disponibles con el GSX es
muy grande. La version del
PCW 8256 no las maneja
todas; aun asi se |8 puede
‘pasar mucha Informacion al
GSX en el momento de lla-
marle. Esto se consigue uti-
lizando el registro DE para

contener la direccion de un
blogue de parametros de
10 bytes. A su vez este blo-
que contiene las direccio-
nes de comienzo de cinco
matrices de enteros de dos
bytes que contienen la in-
formacién a intercambiar
entre GSX y el programa
que los utiliza.

Observe que hay matri-
ces tanto para salida como
para entrada de informa-
cion. Las matrices
PAR.IN% y PAR.OUT%
contienen informacion que
especifica cémo tienen que
responder las rutinas GSX.
Las matrices COORD.IN%
y COORD.OUT% contie-
nen las coordenadas x e y
que marcan las posiciones
harizantal y vertical de una
serie de puntos en la se-
cuencia x1, y1, x2, y2...

En general, las matrices
de entrada informan al
GDOS de lo que usted
quiere hacer, mientras que
las matrices de salida per-
miten al GDOS informarle
de lo que se ha hecho. Esto
puede no ser lo mismo, ya
que las rutinas GXS carga-
das pueden no ser capaces

de realizar la operacion que

se les pide, o las coordena-
das de posicion pueden va-
riar ligeramente de las que
usted envio debido a la li-
mitada resolucion del dis-
positivo de salida. Usted
puede requerir cualquier
operacion GSX definida de
cualquier dispositivo sin
que se produzca un error,
pero algunas operaciones
seran ignoradas. Hay algu-
nas opciones que estan
disponibles para la impre-
sora ¥y no son posibles en
la pantalla; encontrara un
sumario de ellas en la pa-
gina 65 de la seccién
CP/M+ del manual de
AMSTRAD, vy las describi-
remos detalladamente mas

tarde.

 En el Basic puede definir
mairices enteras explicita-
mente finalizando el nom-
bre con «%=», con lo cual al-
macenard los numeros
como enteros de dos bytes

230300 1 ——————————==———=—===——=
20310 ' DIBUJA PUNTO ¢ FLOT !

P e e

B0E30 WS = — == =i = —0= = =S
A0340 Parametros de entrada:

30350 ' COORD. IN#H(O, 0= coordenada x

30260 COORD, IN%{1l, 0)= coordenada y
30370 c = calor

40380 ' = - === - = - — = = = = ==
30390 °

30400 entrada=HIMEK#1

30410 CONTROL%(0)=7: CONTROL%(13=1: GOSUE
30510

20420 CONTROL%(0)=18:CONTROL% (1)=0: PAR. |
¥%¢02=1:GOSUBE 30810

40430 CONTROL%(0)=19:CONTROL% (1} =1:COORD
C1N%¢0,D)=0:COORD. IN% (1, 0)=1: GOSUB 30510
30440 CONTROL%(0)=20:CONTROL% (1) =0: PAR. I
N%(0)=c: GOSUB 30510

30450 RETURN

30460 '

ORI e = SR ==
30480 ' ACCESO AL GSX

AGIOH U ———r——m——=———=nt SR e

30500 °
a0510 CALL entrada <a,3,CONTRDL%(0), PAR.

IN%(O).CODRD.IN%&0.0).PAR.DUT%(G).CODRD.
ouTH% O, 022
30520 RETURN

JFEEOY e e R e T
206140 °
AAEDD e S —— == ——e— =R ST
QOGN )\ == m R T
A0640 ' Parametros d= entrada:

30850 'COORD. IN%.(0,0)=coord. x principio
30660 VCOORD. IN%¢1, 0)=coord. ¥y principia
30470 ' CODORD, IN%(0,12=coord. X del final
A0680 ' CODRD. IN%(1, 1)=coord, y del final
306%0 ' c = color

30700 ' e = astilo de linesa

cTepr 28 LR R S =g e =2
20720 '

30730 entrada=HIMEM+1

30740 CONTROL%¢0)=6; COMTROL%L L) =2 GOSUB
30830

30750 CONTROLY% ¢02=15: CONTROL%(1)=0: PAR. 1
N%(Or=e:GOSUB 30830

30760 CUNTRGL%{0?=17LCDHTRDL%(I)TO:PAR.1
N%(0)pme: GOSUB 30830

30770 RETURN

30780 !

Y L e = e
a0800 ' ACCESO AL GSX

QDAL Vst o = ——r SR T S T T
20820

30830 CALL entrada (a,a, CONTROL%CO) , PAR.
IN%CO).CDDRD.IN%(0.0i,PnR.OUT%tOE.CDDRD.
oUT#% 0, 022

30840 RETUERN

en la forma requerida por
GSX. Debe dimensionarlas
de este modo.

DIM CONTROL%(5),
PAR.IN%(79),

COORD.IN%(1,74),
PAR.LOUT% (44),
COORD.QUT% (1,74)

Las dimensicnes utiliza-
das en cada caso asumen
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que usted no utiliza la QP-
CION BASE 1 en su pro-
grama. Esta hace que el
primer elemento de una
matriz tenga ei indice 1,
mientras que por defecto
las matrices mlenzan
con €l indice 0
que C@NTH@L%{SL fpor
] , contendra seis

Enel MALLAHD BASIC,
hay dos caminos para lia-
mar a rutinas externas; una
es la funcién USR. Esta
puede contener s6lo un pa-
rametro, el cual, en gene-
ral, no pasa en el resgistro
DE a la rutina, que es lo
que necesitariamos. No
dudo que el comando USR
podria sevir para hacer las
llamadas al GS8X si ne hu-
biera otro medio, pero el
comando CALL es més
conveniente. Este toma la
forma CALL direcc., (P1,
P2, P3, P4...). Aqui, direcc.
es la direccién de comien-
zo de la rutina externa en
c6digo maquina, y los para-
metros Pi, P2 y siguientes
son variables que se pasan
«por referencia», eso es, la
rutina externa recibe las di-
recciones de ias variables,
siquiendo estas especifica-
ciones:

— La direccion de P1
pasa en el registro BC.

— La direccion de P2
pasa en el registro DE.

— Y, si hay cuatro o
mas varlables, las restan-
tes pasan en un bloque de
parametros cuya direccién
de comienzo pasa en el re-
gistro HL. Esto se parece
bastante a las especifica-
ciones para las llamadas
GSX, pero desgraciada-
mente no es exactamente
lo mismo.

Existen dos posibilidades
para ulilizar este comando.
Una de ellas es dimensio-
nar una matriz en Basic,
GSX%(4), que formara el
bloque de parametros. Si
hacemos un CALL de la
forma: CALL direcc. —fal-
50,G5X%(0)—, entonces
el registro DE contendra la
direccion de comienzo de
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este blogue, como necesi-
lamos. Es necesaria la va-
riable «falso» porque lo que
pasa en el registro DE es el
segundo’ parametros. En
este caso, hemos de cargar
la matriz con las direccio-
nes de comienzo de las cin-
ce malrices de parametros
antes de usar la instruccion
CALL. Esto es posible gra-
cias a una funcién Basic,
VARPTR, que devuelve la
direccién de memoria de
cualguier variable. Esta
funcién nos da la direccion
coma nimero real de longi-
tud simple, que se conver-
tira a forma entera cuando
sea asignado a un elemen-
to de lla matriz entera
GSX%. Sin embargo, los
enteros solo pueden tomar
valores entre —32768 y
32767, asl que aquellas di-
recciones por encima de
32767 causaran un error de
sobrepasamiento (Qver-
flow). Podemos evitarlo
usando la funcion UNT
(conversion a entero sin
signo), asfi que una linea de
la forma GSX%(0)=UNT
(VARPTR(CON-
TROL%(0))) almacenara
una direccion de cualquier
tamano hasta un maxime
de B5535. Necesitaremos
una expresion similar para
las cinco matrices de para-
metros, incluidas las dos

para informacion de salida.
Aunque los contenidos de
estas matrices Ios escribira
GSX, es necesario asignar
espacio para ellas de forma

que no las escriba en un si-
tio poco coenveniente (lo
més probable es que [o hi-
clera en el punto de entra-
da a CP/M en la direccién
0, gue es lo gue se envia-
ria par defecto.

Esta disposicion de las
cince direcciones para
GSX es un paeo inconve-
niente, aunque tiene laven-

taja de que las coordena-
das para las diferentes for-
mas graficas se pueden al-
macenar en matrices dife-
rentes; y la direccion de la
matriz requerida se puede
asignar a GSX%({2) justo
antes de llamar a las ruti-
nas GSX. Puede surgir un
problema con esta asigna-
cion de direcciones si de-
claramos cualquier nueva
variable antes de usar la
instruccion CALL. Esto se
debe a que las matrices de
variables se sittian en me-
moria por encima de las va-
nables sencilas, y si se de-

clara una nueva variable,
las matrices se mueven ha-
cla arriba en la memoria
para dejarle espacio.’ En
Basic, se crea una nueva
variable en cualguier lugar
del programa cuando se
nembra por primera vez di-

cha variable. Si la varible
«falso» no ha sido mencio-
nada antes, queda declara-
da justo antes de hacer la
llamada (CALL). Esto hace
gue las direcciones alma-
cenadas en GSX% apun-
ten a lugares errénegs.
Este problema se evita
completarnente utilizando
la opcién de bloque de pa-
rametros del comando
CALL. Una linea de la for-
ma:

CALL direcc. (falso,
falso, CONTROL%(0),
PAR.IN%(0),
COORD.IN%(0,0),
PAR.OUT %(0),
CCORD.OUT%(0,0))

Realizara Iz llamada con
la direccion de comeinzo
del bloque de parametros
en el registro BC. Como ya
sehabradaio cuenta, ege
registro no es el correcto.
Para corregir esto, la ins-

s =~ |

—=:



truccion CALL debe dirigir-
se, no al punto de entrada
CPiM (005), sino a una cor-
ta rutina de enlace que
transflere el contenido del
registro BC a DE. Aungue

esto no es necesario en el
primer meétodo de construc-
cion del blogue de parame-
iros que comentabamos

- antes, también necesitaria-
mos algun tipo de rutina de
eniace, ya que GDOS solo
reconoce como propias las
llamadas con 115 (#73) en
gl registro C, y no hay nin-
gun método evidente de
conseguir esto con el co-
mando CALL, aungue lo
nodemaos hacer muy facil-
mente con una rutina en
codigo maquina tan corta
como asta:

LD D,B
LD E,C
LD C,#73
JP #0005

Las instrucciones que lis-
taremos a continuacion
cargaran los pocos bytes
de codigo necesario por
encima de HIMEM, la maxi-
ma direccion de gue dispo-
ne el Basic. En consecuen-
cia, las llamadas GSX de-
ben hacerse a la direccion
direcc.—HIMEM 1.

MEMORY HIMEM-
7:REM reserva siete
bytes pra la rutina de
enlace

DATA &H50, &H59,
&HOE, &H73, &HC3,
&H05, &H00
FORn=1TO 7

READ dato

POKE HIMEN-+n,dato
NEXT n

Si se prefiere usar el pri-
mer metodo de llamada, la

rutina que acabamos de lis-
tar nos sirve tambien, pero
eliminando los dos prime-
ros codigos de la linea
DATA (&HS50 y &H59), vy
reemplazando el numero 7
por el 5 en el comando ME-
MORY y en el comando
FOR... TO, Personalmente
pienso gue el segundo mée-
todo es mas seguro. Como
el blogue de parametros se
establece dentro de la ins-
truccion CALL, no hay po-
sibilidad de apuntar a direc-
ciones de maltrices que
sean erroneas. Presenta la
ligera desventaja de gue
los datos pasados al GXS
deben eslar en las matrices
menclonadas en la instruc-
cién CALL. Come en €l Ba-
si¢c todas las vanables son
globales, no hay posibilidad
de utilizar nombres «fai-
sos» de varfables para las
matrices. S| se quisre usar
una matriz diferente, hay
que utilizar una instruccion
CALL distinta que contenga
explicitamente su nombre.

Toda la informacion en-
viada a los GSX se introdu-

ce en las matrices CON-
TROL%, PAR.IN%, vy
COORD.IN%, y las otras
dos matrices se usan para
que los GSX devuelvan in-
formacion. La matriz CON-
TROL% transfiere nume-
ros en ambas direcciones;
su contenido se define asi:

Usted fija: CON-
TROL%(0), gue es el cod-
go de funcién que seleccio-
na la operacion que desea.

CONTROL%({1), que es
el numero de puntos para
los cuales se especifican
coordenadas.

CONTROL%(3), que es
&l numero de enteros que
envia en PAR.IN%,

GSX fija: CON-
TROL%{2) como el nume-
ro de enteros gue le de-
vuelve en PAR.OUT%.

CONTROL%(4) como el
numero de puntos cuyas
coordenadas se devuelvern.

CONTROL%(5) y cual-
quier ofro elemento tiene
un significado que depende
de la operacion seleccio-
nada.

La tabla 1 muestra las
operaciones disponibles.
Como pueden ver, se han
omitido algunes nimeros
de funcion; esto se debe a
gue, bien no funcionan en
el PCW 82586, o como enel
caso del control del cursor
de pantalla, perque es mas
facil conseguir el mismo re-
sultado en BASIC.

Las funciones se pueden
dividir en una serie de gru-
pos, dependiendo del tipo
de operacion realizada. El
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primer grupo controla el
arrangue de las rutinas de
control de dispositivo que
estén cargadas en memo-
ria.

Carga de Ias rutinas
e contro/

La funci6n «Carga Nue-
vas Rutinas» es la que tie-
ne asociada mayor canti-
dad de informacién diversa.
Necesita diez parametros
que controlan cosas tales
como el estilo de |inea a uti-
lizat, el modo de relleno de
superficies, y otras. Algu-
nas de las operaciones
controladas no estan dispo-
nibles en el AMSTRAD: las
que aparecen enumeradas
a continuacién, En la des-
cripcién de los diversos
grupos de funciones gue
realizamos més adelante
daremas mas detelles de
las opciones.

PAR.IN%(0) Numero
de dispositivo I6gico.
PAR.IN%(1) Estilo de
linea para DRAW (1...5)
PAR.IN%(2) Color de
linea (0 6 1)
PAR.IN%(3) Estilo de
marcador para PLOT.
PAR.IN%(4) Color de
marcador.
PAR.IN%(5) No dis-
ponible.

PAR.IN%(6) Color de
texto (0 6 1).

‘PAR.IN%(7) Estilo de

rellenado de superfi-
cies FILL (0,..3)
PAR.IN%(8) Indice
para reilenado de su-
perficies FILL (1...6)
PAR.IN%(9) Color. de
rellenado (0 6 1).

Se pueden conseguir
resultados satisfactorios
filando tedos los valares
a 1, excepto el primero. Si
se necesitan efectos par-
ticulares, se deben obte-
ner con varios comandos
SET. El primer pardmetro
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es el identificador de djs-
positivo, que viene deter-
minado en el fichero AS-
SIGN.SYS, de modo que
deberia fijarlo a 1 para
utilizar la pantalla, a 22
para usar la impresara en
el modo de baja resolu-
cién (semejante al modo
de baja calidad de Locos-
cript), v a 21 para conse-
guir salida a impresoraen
alta resolucion. Si las ru-
tinas necesarias no estan
en memoria, sino en el
disco, son cargadas auto-
maticamente. Si ya esta-
ban en memoria o el
GDOS no consigue en-
contrar el fichero adecua-
do, se retienen las que ya
estuvieran en la memo-
rig,

Tanto si se produce la
carga de nuevas rutinas
del disco como si no, esta
llamada devuelve no me-
nos de 45 numeros en
PAR.OUT%, junto con
ctros doce en
COORD.QUT%. Estos nu-
meros proporcionan una
seleccidn de informacian
sobre las facilidades dis-
ponibles, y parte de ella
es muy util. Los numeros
particularmente mas inte-
resantes son:

PAR.OUT%(0): Da el
ancho maximo de salida en
intervalos de puntos, esto
es, la resolucion horizontal,

PAR.QUT%(1): La altura
méxima, esto es, la resolu-
cién vertical,

PAR.OUT%(3): La an-
chura horizontal de un pun-
to en micrdmetros.

PAR.OQUT%(4); La an-
chura vertical de un punto
en micrémetros,

COOFID.OUT%U,O): La
dltura minima de un cardc-
ter en'las unidades del dis-
positiva.

COORDP.QUT%(0,2): EI
ancho de linea minimo en
unidades del dispositivo.

COORD.OUT%(1,4): La
altura minima normal en
unidades de! dispositivo.

Todos estos nlimeros
son muy (tiles para calcu-

1070 c={(ct+1)MOD 2

}=m¥escy

1090 GOSUB Z0300:
1140 NEXT:NBXT
1110 END

PROGRAMA DE
LAS FUNCIONES GRAFICAS 0SX

PRUEBA DE

1040 esch=B2737/640: escv=232737/400: c=0
1050 FOR n=0 TO €40 STEP 2

1060 FOR m=0 TO 400 STEP 2

1030 COORD.IN%(0.0J=nlEECh:CODRD.Iﬂﬁ(l.ﬂ

RUTINA PLOT

2050

/360
0)=yorescw

O0RD,

2110 NEXT
2120 EBEND

2040 esch=32767/640:escv=32767 /480
2050 %0=320: yo=200:r=180:c=0
' 2060 FOR a=0 TD 283, 14159 STEP 2¥3. 14150

2070 CODRD-INZ(0.0)=xcleach:CODRD.IN%(L

2080 COORD. IN%(0, 1)=eSch® (Mo+r¥0DS(a)}:C
IN%C(1, 1)=ascv® (yo+raSilica))

2090 c={c+1IMOD 2;e=1

2100 GOSUB 30600: "RUTINA PLOT

tar el tamafio del gréafico
producido.

Cuando se utiliza/ta pan-
talla para salida grafica, se-
fia'una pena gue los men-
sajes se imprimieran sobre
los graficos. Esto se puede
evitar- determinando una
ventana de pantalla de for-
ma que todos los mensajes
aparezean en la linea infe-
rior de |a pantalla, que nor-
malmente estd reservada
para los mensajes del sis-
tema. Esto se consigue con
la instruccién:

PRINT esc$; “0"; esc$;
we 9 CHR$(63);
CHR$(32); ChR$(32);
CHR$(120)

donde esc$ ha sido iguala-
do previamente a

CHR$(27). siendo 27 &l cb-
digo de «escape», normal-
mente escritc ESC. El efec-
to de esta cadena de carac-
teres lo puede encontrar en
el apéndice [l de la seccibn
CP/M+ del manual del
PCW 8256, ESC 0 elimina
la linea de estado de modo
gue la linea inferior de la
pantalla quede disponible,
mientras que ESC X fija
una ventana de texto. En
este caso, la ventana es la
linea infericr de |a pantalla.
Desafortunadamente, las
salidas graficas a la panta-
lla resultan estar limitadas
también a esta ventana, asl
que antes de realizar cual-
quier llamada grafica gue
utilice la pantalla, es nece-
sario disponer de toda fa
pantalla con el comando:
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PRINT escs;'H"esc;"t"

ESC H mueve el cursor a
la esquina superjor izquier-
da de |a pantalla, v en el
proceso cancela la venta-
na. ESC f elimina el cua-
drado del cursor de la pan-
talla (es tan sélo una cues-
lion de gusto personal. Pre-
fiero no tenerlo presente
cuande realizo un grafico),

Las restantes llamadas
para conlrolar las condicio-
nes de las rutinas GSX son

sencillas. Solo necesita fijar
CONTROL%{0) al codigo
de funcion segun la tabla 1
y CONTROL%(1) a cero.
No es necesario fijar los
otros elementos.

CIERRE la salida al dis-
positiva (CLOSE): esto fi-
naliza el uso de las rutinas
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de salida grafica de forma
ordenada, previniendo que
se pierda cualquier coman-
do grafico previo,,

Borre el dibtije (CLEAR):
esto prepara al dispesitivo
para un nuevo dibujo, bien
limpiande la pantalla del
monitor, bien enviando un
avance ge pagina a la im-
presora, segln sea apros
piado.

Dé salida al buffer grafi-
co (OUTPUTY: la pantalla v
la impresora responden de

forma distinta a una se-

cuencia de salidas graficas.
En la pantalla, cada ele-
mento se dibuja segun lle-
funcion QUTFUT hace esta

ga, peroen laimpresora las
rutinas graficas almacenan
toda la informacion hasta
que se les pide que impri-
man el grafico completo. La
peticion, v no tiene efecto
en la pantalla.

Y hasta aqui por este nu-
mere. En el proximo vere-
mos gl sistema de coorde-
nadas, las funciones grafi-
cas con Jetalle y mas co-
sas. Solo nes queda expli-
car los listados adjuntos. La
rutina INSTALA se encarga

de preparar la rutina de en-

lace con los GSX. La rutina

CARGADOR se encarga

de cargar en memeoria las
rutinas de control de panta-
lla {DDSCREEN.PRL). Las

rutinas PLOT y DRAW si-
mulan los comandos
carrespondientes (PLOT:
dibuja un punto; DRAW: di-
buja una linea). PRUEBA1
y PRUEBAZ son ejemplos
para cada una de éslas,
Para ejecutar PRUEBA!

necesitaréis ejecutar, des-
de el BASIC, lo siguiente.

LOAD “INSTALA*
MERGE “CARGADOR"
MERGE “PRUEBA1"
MERGE “PLOT*

RUN

y veréis como la pantalla se
va llenando de puntos.
Para ejecutar PRUEBA 2
habreis de teclear lo si-
guiente:

LOAD “INSTALA“
MERGE “CARGADOR"
MERGE “PRUEBA2“
MERGE “DRAW*

RUN

y vereis una bonita figura
dibujandose en pantalla.

Esta estructura modular
permilira crear vuestros
propios programas hacien-
do MERGE de las rutinas
adecuadas.

En el proxmo numero
veremos mas rutinas uliles,
asi como las pocas maodifi-
caciones que hay gue ha-
cer para usar los GSX con
el basic Microsoft bajo
CP/M (MBASIC), tanto en
el PCW como en los CPC,




Tabla 1
OPERACIONES DISPONIBLES
CODIGO DE FUNCION
CONTROL™%(0) FUNCION CONTROL%(1) CONTROL%(3) Otras parametros necesarios

I CARGA nuevo contralador 0 10 PAR.IN%(0...9) como dice | lexto

2 CIERRA controlador 0 : '

3 BORRA dibujo 0 ]

4 SALIDA del buffer grafico 0 : :

6 DIBUJA secuéncia de lineas (DRAW) N.* puntos (n) E COORD.INY(0..n-1)

7 DIBUJA series de marcadores [PLOT) N.* puntos (n) COORD.IN%(,0.,n-1)

8 TEXTO 1 N caracteres  COORDLIN%(,0) Texto en PARIN%

g RELLENA poligono (FILL) N.© puntos {n) ' COORDLIN%(,0..0-1)
1 DIBUJA barra (BAR) 2 ! Coordenadas de las esquinas
12 fia TAMANO del TEXTO - ) COORD.IN%{0,0)=0:CO0RD.IN%(1.0)=tamafio
13 fija DIRECCION del TEXTO ¢ . Camplicado {ver texto)
15 fija ESTILO de LINEA 0 ' PAR.IN%{0}=gsiilo
17 fiila COLOR de LINEA 0 ' PAR.IN%(0)=coler

18 fija ESTILO de MARCADOR 0 i PAR.IN%{0)=2stllo

19 fija TAMANG de MARCADOR 1 : COORD.IN%(0,0)=0:COORD.IN%(1,0) =tamafio
20 fija COLOR de MARCADOR 0 : PAR.IN%{0)=cclor
22 fja COLOR de TEXTO 0 : PAR.IN%(0)=color
23 fija ESTILO de RELLENADO 0 : PAR.IN%:(0)=gstilo
24 fiia INDICE de RELLENADO 0 ' PAR.IN%:{0)=Indice
% fijla COLOR de RELLENADO 0 ® ' PAR.IN%(0)=color

* Signilica que no es necesario fijar ningun valor,

AN
\

/.
5 |

\.
=
e — - =" =] /
T e

O
)
i . —
B |
1]
,1|||\._

by 2
[

INFOR-OFIC.S.A, G/ Julio Merino |4
28026 Madrid, Telf: 476 06 45/60 13.

FILTRO DE CONTRASTE
«POLAC)»

BENEFICIOS:

Aumeanta contrastes
Elimina raflejos

Reduce &l cansancio visual
Defineg caraclares

Satura color

De facil limpleza

Da sencilla colotacién

e ® v 4 = & &

e Cubrimos todas tas dimensiones de pantallas para
video terminal.
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10 REM XEFEKERRRRERTEARNFHINEXE

28 RCM X -

U REM ¥ LA RULETA ¥

48 REM # ¥

58 REM # autor V.Latorre 1938 %

¢ RENM ¥ ¥

TR OREM FERAARKEFEEFENKEFEARRERH

@ CLEAR:MODE 1:INK &,9: 1Mk 15 950K 2567
I e

79 PORDER 18

LO3 WINDOWHL , 1,99,25,25

113 FENHI,LIPRINTHI, "La Ruleta”

L3¢ FOR a=2 TO 144

138 FGR b=a TO le&

148 IF TEST ta,b! THEM PLOT 1091 ax3, 230+
E%3,2:PLOT LAC+a¥3,204+5%3,2

150 HEXT

LE0 NEXT

190 LOCATE 11 ISIFEN S:ERINT“Criginal de
ViLatorre

1Z5 LOTATE B85 18:FPRINT"d=posita legaliM-5

4L, 95

176 CGOSUE 432€:LJICATE 1,29

I8¢ FOR bucle=l TQ 17

178 PRINT ERSCEX(25)

oo HEXT

2800 CLSIREH 3

220 BORDER &I, @,@:IfK L, 249:InMK 3,18
236 WINDOUHE, 1,45,2,29:WIND0OWEL, {,46, 1,1
IUWINDOWH2, 1,4@, 25,25 PENRL, D

299 PRINTHI," " IFPRINTRL,STRIKNGE 28, CHRS
12254

230 FRINT:PRINT™ Hos estamos preparand
0 para jugar a":iFRINT

258 PRIMT TAB({l&i"LAa RULETA":FRINT

27a FRINT" Los caballerns pueden ajus
tarss =i
2T BRINT®
&3 tonad
298 PRINT* un sorbite de cava.':PRIMT
J¢0 FOR bucle=1 TO L2

1@ FRIMNT

=dalz, “E“I

cuellc de pajarita > las dam

:
/],

s/

',f
1

»”

.-
-




JI4 PACERHD, CHCLOHD PEIRD, Ss PRINTRA L
PRIHTN-,uanndﬁtda.cups1_au..
AT PRINT CHREZIZLILOCATE 2,42
z5@ INPUTNCaantas persopas van a8 Jjugalil’i
I
40 PRINT:PRINT:PRIHT CHRE(TIIERINT® La
banca sera Wn Jlusadar? SISHAN
274 PRINT®Y ("jifEN 20FRINT"come s€a ,0
an fia cobrar del apmeto”i:PEN 1IPRINTMH®
223 LOCATE 34,181 INPUT a%
270 SYMLDOL AFTER 234
aGE SYMEOL 255 ,4:¢11986,&X100100, 1100180
R s Dy S R S B B
41@ IF a®="si' OR a%="nz" GUTO A2¢ ELSE

47 CLSHSPRINT:FRINT
438 BIA nambres®(ad
448 DI premiss (R

Il"l\‘

450 MR o=l 70 &

AE0 LET premins int=G

IR e T S e syt RESH SE
S50 IF s2="sa M THEM INPLT 1 haoaiso 3=

juszador EANTH wep oL e s U WP EINT LERTRT S

2070, S&5

Jed PRINTY Memecs del joamdol " CHRE D

5o 0 Uty L INPUT nanbr es A PRINT L PRINT

SO0 HENT

Sip Lacafc £, LSCURD L340, @, 850, 78,3, 1P

RINT STRINEE(2E, 140

o EQ?QFR 0 CLSILOCATE 1".2.PRIhT “ATEMNC
Rl

SZ0 FRINT TABIIT™ "~ "I FRINT

Sa@ FRINTY Introducca lna numeros de sus
apuestas!iPRINT

558 PRINT® CORRELAT IV AMNE
BT E* :
S48 MOVE 0,2400 DRAW &37, 240, 3IMOVE &3%,4
23:0RAW @, LS5 NOVE 8,8

578 LOCATE 4,17:PRINT"SI desean 1hsirucc
rones teclear SIM:PRINT

530 PRINT® para comenzar pulsar *jiWRl
TE'enter”

s7@ LOCATD 12,22

R INFUT Y, b

41p IF bE="si? OR bE='31" GOTO sew

20 IF bs="" S06TO 1353 ELSE 578

&30 CLSHI:CLSH2:CLEHS:BORDER LSIINK 1.2
= i [ o,.S..dl 7,0 WINDOWSED, 1,48, 1,85
S0 LACHTE 1,28

GE0 1nst$=' INSTRUCCIONES"
L@ wn=POBYHEY 3 y=RN0BIHTY Sxas (k=1 I ¥32¢
SAIORORE S RS R B

&t PLOT ?ﬁﬂ.?ﬂﬂ.l:PEH 3

L20 MOVE ey - TACIPRINT inst®; : TAGOFF
&79 TRINT CHR%:ZZ:IuHﬁitili FRINT 111st&
o8 PRIMT SmACcE L) FRINT STRINGE! 13,C
IIRE(1541]1 )

Sl MOVE 227,5:DRAW 423,585,141

22d FRINT:FPRINT

—~=a pRINT"Debera usted introducin £ahtld
ad en Fts.a jugalr; ; tipp de& apuesta, du
= zan las

—44 PRINT"siguientes:i”

75@ PRIMT:FRINT:PEN 1

Je% PRINT'TIPO DE APUESTA CANTIT S
El. PREMIO
20 PREIMTINEN 3
= PRIMT"a: 1 solo numEro.. . «oe +~&C&s &
u apuessta
25g PRINT"a 2 MUMErDE. w4 «-s«ad? veces &
U apuesta
203 PRINT™a 3 Humeros. ...
u apuesta
10 PRIANT @ 4 jUmESr DS, co e sew - memme B
W apuesta
200 PRIMT 'a & NUMEIAS: s ssanss S +ECES 8
U apussta
9Zg PRINT*a 12 sumsras en columna 0
244 PRINT'2 12 numeros corre lativos | 2l
-
250 WINT ™3 a 74 o029 al 3§ ..2 #ces 5
u spussta
260 PRINT*a FAR o IMPAR
“"J FRIMTY2 ROJO o MNEGRO

20 PEINT"a PASA. 5 FALTAL Leeazel vz 'S
u apuesta

896 PEN 1, FRINT S PRLINI FRINT

oae LOCATE 6,24

Q1@ IMNPUT"Pusdo seguin informandole sdn
Y = '

526 IF c®="n' 0% cF="H' GOTO0 141D

233 IF ce='a® OR c$="%! THEH £LS ELSE 7¢
o

248 IMK 1, 1:LOCATE 12,1

957 PRINT"Realas del Juego!

o4 PRINT® e A WA 2
P PRINT

08 PRINT"a | humern - valen todos fincl
vwso el @)

280 FRINT

@ty FRINT"s 2 numsras - solo las contig
WGs

{obe PRINT™ certical hara

contalmente

18280 PRIMNT"a 2 numercs wive frla

18Z@ FRINT

j¢40 PRINT®*a 4 humerss - que farmeh un €

cadrado

1053 PRLEO

1268 PRINT" 3 & O\mElas gos f1ias eanki

GJUES

1079 PRIMT

{@8¢ PRINTYa 12 numeros correlativos =
1878 PRINT"p=4 &t 12 =13 al 24 - d=25
al T4

116¢ FRIMNT

11168 PRINT"a 12 numercs en columpa - 13

letra gue
1178 PRINT ‘indica la columna correspondi
ente

1130 PRINTIPRINTIPRINT

1148 PRINT"Si pulsa cuslquier tecla cont
inuare’sWHILE THKEY®=*"iWEND:CLS

1150 FRINT*a PAR o IMPAR - cualguisr num
e

1168 PRINT®
1120 FRINT
L12¢ PRINT"a ROJO o HEGRD cualguier num

sucepto &% ©

sirad




||
F
ero %
1138 ARINTY e.cepto = ¢ ,I
1700 PRINT =1
ASTRNERINT A (0L Te, et b i 1oy [
1220 FRINTY s PATA  td=t 43 a1 <oy |
LT PRIMNT (o]
1S8& FRINT "SI judara a PAR AR RO 4=ty SHMBOL. 23S AN E N TG R T e e
JO  MEGRD L T A G S |
LeSas PEINT*FALTA o RASA, saliera el @ L5900 TVNEOL 24a, AX110G0G00, L. 113060, 000
S0 Jusada 'a%:1ﬂﬂk@‘\.&rizenaoo.tx::aauoa,«mlauaou
yeat PRINTY ol edar fa  ete i dajes des1l Lo on
ear s nd VESUISHNBA 2aT. T Lt AR i e
2T FPRINT"a protar suerte, ":FRINT 2 R S

YZ8¢ PRINT®La Lhica e.cepcinh e= Jjugar A
FALTA wnu-meros | 21 (™), , salir PASA
=hodie 25 32 uwsted perdar,a. "ICRINT

ST SymEOL 24&.&1[11@3@@3,L?IIOQFFG,EXI
\Jﬂhaﬁ,t“tlaﬁﬂﬂﬂd.LH:GDG&QGC.&&LEOG&HB&.
LINEE (- feka by Tl
STUEYHEGLL S9es Rl L et i S s
AR e SRS

WERS SeMBOL. 250,02 :1JCEUJL.LV11“G$P&.L.:
100007, 30 1 CRIVYO A0 110 Ve, Lyl L cag eTE i
LiGoooan

1590 SVMEOL 28U (AL, 2, AN e Lt
I e BN B

125 FRINT NOTA S A
3 fss gl an=sta,
IWRITE "rama

IZA0 PRINT “Coalguier Juds la /2solvefa e

1 L craupier o &1 juzador DANCA.

! 1 TR BRINT S0P Fims TringT o Fiecpa

neosSa Los :
eparelos can una

rayges = ~og
1322 1 e

S ar coashs gsans ArEs

Pane JUMBCl SSELfsb R, WIIL00G00 k]
" ET o bt SERENNS S cesaM FHETY CLE B :ﬂﬁﬁﬁﬂ,&ﬁil.-wJUC,‘?::JJTJ\,i'Jiﬁacﬂm|u
Lila Ao LLQegaad
i ::qg £215‘54§ - lol@ SVMEOL 253, RM11L, 080400, 00180, 8010
Il 1S53 FOR = To I7e aTER 2 ' °1L'?1{1qjixii? S
| e oiornn i R S e e L
[ - 1390 MOVE &40 -, J1DRAY 430 ., 439,0 o e sl A Yt 2
i Laea Ll 0,0 1620 PENHI,Z _
i)} I ] Sl ;::r a7 = pp RE LE4D csE=CHRET (1@ +SHR®( LS04 CHR$ 1454 14¢
e S i UL S S e HE$IIEQJ‘CHPGJ154:»CHR$(154}ICHP$r1541m
| v S CTRTNDOWE, 1, la 1, 28T RAEER AnELS IIMBIESAIVCHREI LS CHFE . L85 ¢THRBL1SS)
] P36 WINDOWA DL, U7, L, 223 WIHDOWRS, 0, A%, | : . . .

HREE(iS5A)
1897 cesBsIHRS L AT v SHES (ISALVOIHREILED;
CHR® (157 ¢ CHRS 11 SA) ¢ CHFS U1 S9) tCHRS 1 159) 4
ClIIRE (I SSVACHES (1S9 1 CHREE {159 {CHRE {154 ) +
CHRE! 15T

1
ASIMTHNDOWHD, 2%, 73, iq.;_.UiﬁDUUﬂd,ld,?S.
20, ZDIUINDOWES , 1, 40, 23,23 WINDOWHE, |, 40,
b ¥ E:UIHDDUNG,EH S l¢,__‘UINDDMk“,"4 2

Sl

FATO SWRBDL 233 2w S b sl ey it ey

| | S 1500 PRINTHL . c=3
i 14940 SYMBOL u.&VIG?OaﬁGP‘&YIGbOGJOO &” Sy FFH"i.Z:;iLQTﬂ' . p‘L'”Etul.z.FFITT
1 .aﬁ?ﬂt@@ &2 lp?GQQGG B I Oaaamay, L1 a0y HJ; 'uhrf DEZINVCIHRES (2594 SFENe
| - Z.ivl1iiagnn LiSYRRIVITHL ™40
[ PATC GVMEOL 226004, £y, R ey Jaev ERiiTEL, g a0
l§ o R T T 1500 FRINTHL, " = |
|| N f44% SYNPOL = SN PIaTeaRD BN 1 Ea0es, A Lred ARIGTRE, » 3 ke
| "l' mcf‘r_!a,e..:nc'wmo.& L A LOGORY, L L1 eag [7oa PRIGTHE Y "
: 50 1725 FRINTHL, " i
i 1478 SYREOL 222, 4011 R BT, BN, B L 0 A 1720 FRINTHL, " p m'
i e o 5 U S | 1792 PRINTHL, "™ & =y
1AE SVMBIL D32 80 1100000, 11 L GE B0, bk {750 PRIMTHE, * ¢ a
| !cvﬂ- YL ARRRD, L1 1aaeg0, L0 LoogD, i LREd PRINTHL T
il {ivpcen [726 PRINTHLLY o "
[ 1A% SYMBOL 342,811,200 1 BN1D1T, RLEOL e 17a8d PRINTHL " & Gk
Il PLEA &% bt g 179@ PRINTHI, " 4 o
: BN SUMPQ)L 242 U AEDSI06, 11 H00OI00, L 1300 FRINTHL, » & gl
' Fﬂgﬂﬂﬂe EAIOTTCE 2 L] 1A0HET, Lo atdode 1818 PRINTHLI," o a"
WA ETE 4 L3200 PENAYL, 2ILOCATERL , 4, ISIEEINTHL, *clc?

1510 cvmBOL il B A T U LR S e  est
| s LA IS B A I 1 Ia3d8 LOCATEH: S‘lc:PRIHTH:,“p [
' 1ERa SYMBOL 244 k211100080, A 1AA00C, R0, [ 1240 PRINTHL, =553
au:;ooea;a;h?lloﬁﬁaﬂ.EﬁJicaﬂcu.arliﬁﬂaca i fck=ts) PCH#;.qiLDCATEﬂi.4,3:FRIHTHI,CHR2?2
JAVICHRS(ZIS) v " ICHRS (235 +CHRS (237}
{Q&EN LOUCATENR| (&, 43 PEIHTHL CHRES (2327 v ClIRE
(a4
laTa 16:37?41.1.5:PRI“TH1'CHDt'“ bk A ol 5
= {2481+ S CHRE (25114 0IIRE (2621
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1680 LOCATENL &, «: FRINTHL, “L1"

187@ LOCATEHI 4, TiFRINTHL, “13 15"

190z LOCATEHL &, 2 RREINTHI, v i7"

1910 LOCATEHL 4, 2:FRINTHL, 15 211

1720 LOCATEH!, &, L& FRIMTHL, 227

193¢ LOCATERL, 4, 11:PRINTHL, "25 22

19400 LOCATENL &, IZIPRINTHL, *25

175¢ LOCATENY, 4, I3TFRINTHL, "31 33"

tvel LOCATERL, 6, I4IPRIMNTHI, 135"

197¢ PENKL, L: LOCATENL, &, J3 PRINTHY (CHRS (2
&) 4CHRS (237)

1989 LOCATEHL,4,4: FRINTHL, CHRE (2401 + CHRS
(242) :LOCATEHL, &, 4:PRINTHL , CHRE(245) +CHR
$(2461

thns maTmal g SPOTHTHI . THRE! S ¢CHPE

—

L ¥
SOLY LOCATOR: —y "o FRINTRL " 19"
2020 LOCATEHD 4, SIPRINTHL, " 16" (LOCATENRL,
3,23 FRIMTHL, ViGN
2A3% LNCATERL @y T PRINTHL, "T0*
NNAT LOTATERL P 3T RINTH Y, * 22 L LGEGTEN
8, LI ORINT®L, "24"
TS0 LOCATERL o, L1 iFRIMTHL " 26"
To4d LOCATENL,d, 12:FRINTHL , "28" I LOCATEHL
Ry I ZAFR TR, S
2@ LOCATE#L (&6, L 3:FRINTHRL, “S2"
TEIN LOCATEHS (A I3IFRINTHE 340 °7
(B 1AIFRINTRI, "2

2090 MOVE 43, 144:DRAW 43, 367, 2: DRAW 145,

2£9:DRAW 145, 144: DRAW 48, 144:MOVE 48, 149
;DRAW 135,152

2100 MOYE 145,175:DRAW 43,1 T8IMOVE 30,17

&:DRAW 20,144 HMaJE 112, 94 0RAY 112,178

2112 MOUE &, 195:GRAY &,384:MOVE 2,334 0

AW 2, 145: MOVE 184, 145: DRAW 104, 3841 MOVE
182,224

ZIEd TRAW 182,145

2136 MOVE &,723!DRAW 43.IF3IMONE 4, I

DRAL 125,241 MOVE 145, 224 DRAW 164,303

2140 MOUVE 8,324:D0RAW L1B9, 2049

2152 MOVE &9, 342:DRAN 54,385:DRAW 128,36

=:DRAW 128,32

2140 RAD

2172 FOR =1 TO Zeo

T1E¢ ORIGIM 76, BD

TIPN FLOT Z8¥COS{.4, I8S5TMI 41,3

ZEGA PLOT 36XCO50.), 2E%SIM =), L

IT18 NEMT

2720 ORIGIN 26,22:DRALK 24,2,2

D230 ORIGIN 0,9
22000 IF Ligmt CAND
260

2IS3IF su=l AND J)s=aR THEN GOTD T27Q
22&d IF as="=|" THEMN LET 3=2 ELSE j=l
TETEFOR ji=) 7D 2

228G IF 4u=1 THEN GETO 1412

NP4 SOSUR 2340

2232 NEXT

2318 jy=ail

2320 COTO ZZ&0

2358 PAPERHA, @i CLEHS: OLERDICLEHICLIHAICT
LSHS

gra THEM LET cusdicOTs

W AR
. AE 'l(-‘ £
h‘l%-:_gm £

g
SLB e
NG
s s

b
Vi
b

2348 PAFERHE ,@.CLAMoCLSNZICLANSICLE

LEHuS _

235a MOVE 33@,108:0RAW 451, 108,21 DRA. 45

1,163 DRAW 229, 16T DRAW JEG, 108,400 & O

27493 PAPERPHT AL M LPAPSREL (UCLART

23TC e

2380 w0 :

3390 FEMHD.SIFRINTHZ IFRINTHZ, ¥Fartacipan

te "+ CHRE (75 )1 SHRE(T) +CHRSIIZ) Y

2430 FENHZ 2. FPRINTHZ, UPFERS tnamby=s%j i1

3

2318 ESCHRE (73 «CHRE(D5D)

3420 PENHL, T FRINTETPRINTHE 4 Cantidad !y

tPRINTH#2, STRIMGE (5, CHRE195) ) i i PRINTHZ "
"ECHRE(SS) 1 PEs, "IRRINTRZ

2330 FRINTHZ,vS4 " apuestas!1CHRS(SSI4CIR

+(95)

24499 PRINTHE: PRINTHZ, ~al ' (L URaITS]

24SE FERMD, T2FREINT CHFZIT) A LOTATENT, 44 ;4

T INPUTHE, pt

D440 FRINT CHPE{ ") :LOCATENZ, 14,5 INFUTHZ

Lap

26T A= 2 e = = fraj syl

PR LF apdis anon v oubE SRR Sae = =
249¢ 1F apel THEN GOTO 2558
Z250@ IF apw2 THEM 'GOTO Zé&4
2E1¢ IF ap=S THEMN GOTO 2778
7522 IF apmd THEN GRTD =330
2570 IF ap=é THEN GOTo 2980
75d@ IF ap=12 T.EBM GOTO I5M:A
255@ CRINT CHR&(T):i=3.LOCATEHZ, .21 IHFU
THZ, I%
TEaY IF NOTUfs='pasa” DR fs="falta” OR #
g=ipay ' OR fE=Yinpact OF f¥='jegro’ fl
Fd oM 9R F£E 37 THEN GOEUBR TT
o 2550
D570 z=ASC(f%]
IF =57 THEN GOTO Ze@0 ELSE (=VALUf

\ IF #13& THEN GORERUE J940000T0 2253
GESUE Z54¢
IF 4=pr THEN LET pts=ptyIsSyboTo “i2

IF 137 THEM RETURH
GOTO 3739 :
PRIST CHES (T CLITATEND A, SVTEFLT BRY

1o 1T THEN J0SUE: IRAVLSOTH Tedd

IF g=0 AHD k=1 OR [ 2 SOT0) 273

IF Li=tgs 1y THEH GOTD 2738

IF h=:1-:3) THEN GOTOH 270d

GOz iE 392010070 2840

GOSUE 3349

IF nn=h OF nn=3 THEMN LET pts=pl¥l~

3930

GETO. 4008

FOR canw4 TO 23 STEF S

IF ty=ceom THEN LET Son=34:021% J690
SO SENT :
&1 0070 27ae -

PRINT CHREI™ ACCoATEHD, 4, SEIHPUTHRD,

Do THEAL GOSUR: 3S03IGRTS 2770




2790 IF i=0 THEN GOSUE J220:00T0 2774
2390 IF j=isd AMD | =1+2 THEM GOTO 2052
2310 COSUB 3720:GOTO 2770

ZB2a GOSUE T340

2830 IF primi OR nin=) OR lin= & THEM LET p
ts=pt¥il ELSE 23774

L0438 GOTO 492¢

TESE FOR com=4 TO 34 3TEFP 3

2240 IF j=com OF k=com THEN LET com=34:06
oTo 2816

2370 NELT

2380 6OTO Zaza :

FEPD FRINT CHR®(TIILOCATEHZ, 4,38 INFLTHT,
P, 13y

2909 IF mn T& THEM GOSUE TROQLGOTE 23R0

2910 IF [=@ AND m=! AND 11=2 AND mn=3 GO
To 293¢ :

2028 IF m=1+) AND L1=1+3 AND mm=1+3 THEH
IT0E ELSE GOSLB 3928:60TO 2E8%Q

OR3 GASUR 3ITA0

2PAa% IF ap=1 OF fii=m OR hn=1}1 OR an-mn T

HEN LET pts=pt¥*3 ELSE Z93¢

2950, GOTO 4028 :

£%68 FPRINT CHR®(T1:LOCATEHRZ, 4,87 INFUTHE,

9, 00, A0 D PRV PPR

2870 IF pppSé THEN GOELE ZROGIGHTD DRel
2850 IF o=u THEN GCBUDL I720.,5010 298¢
2954 IF oo=otl AMD occ=o+Z AND p=otZ AND
pEro+d AND ccp=oeS THEN GOTO 3g4@

@A GOGLE IT20:COTO 2969

ot GOGIID ST

TOTH IF hhso DR nn=go OE hi=oco CF An=p

UF En=pp OF an=pppe THEN LET fts3=pl*5 ELS

E 3%3@

T30 GOTO 4020

3830 FOF com=4 TO 34 STEP &

0S¢ 1F oo=cam QR poo=comnm THEWN LET com=3
HG0TO I0d0

Saga NEYVT

S87G SAT0 Tela

TU20 FRINT CHRES(T) :LOCATEHZ, 4,8 INRFUTHZ,

yS="ci® OR ,e=4c2" OR ,S="cI" IR
OR y$="m" OR y&="4" THEH COTC 21
GOSUE TR12: 6070 Jo3p
y3="cl* GOTC Zisc
JS="c2% GUTD 3190
yE="c3" GOTO 3220
E="p* COTO 2253
~-&="m" COTO 2280
IF ®=%4" GOTO Iii¢
GOsUEB =348
317G IF nni@ AMD nnii3 THEN LET pts=ptk2
ELSE 3I93@
3188 GOTD 4072
J150 GOSUB IT4Q
TOUN 1F Al L2 AND an SRS THEM LUET pts=ptE
2ELSE 3939
2218 6010 de20
2228 GOIUB 24P
2230 IF nn 24 THEN LET pts=pt%2 ELSE 793
(54

248 GOTO 420e

258 GOSUR I34p

226@ IF nn=l DR nn=4 OR rn=" OR nn=18 0OR
na=1E OR nit=1s OR dn™1% OR nn=22 DR nh=
25 OR nn=28 OR nn=21 OR nn=34 THEN LET p
ts=pt¥2 ELSE 393@

3274 GOTO 4924

I8¢ GOSUB 3348

229 IF nn=2 OR nw=S OR nn=8 OR nn=11 OR
ni=l4 OR nn=!7 DR nn=zZ@ OR nn=2F OR nne=

246 OR nn=2% OR nn=32 OR nn=35 THEN LET p
ts=pt¥2 ELSE 393

3508 GOTO 4926

22190 GOSUE 374¢

2220 IF nn=3 COR nn=& OF pn=% OR npn=i2Z OR
nn=1% OR rnvi=l€ OR pu=21 OR nn=Z4 OR nn=

27 OR An=7A OF fn=lT OFR aa=Y& THEM LET p
Es=pt#Z ELSE 270

2230 GOTO (022

3749 FEMHZ L PRINT CHRS(T)I+CHFRE(T)

2350 LUOCATEHZ, 6, 11:1FRINTHZ, "N O YA

m oA S

A 0 e sl e Sbit bab el Premio 2l N
rACRRE LTSS

570 RAMDOMIZE TIME

I8 nn=INT(RHD¥3IT) ¢}

2398 IF nnt3& THEN nn=0

T4 PAPERMT, CICLSHI: CLEHA: CLSHS

3419 DEG

S42¢ FOR ruwe=) 7O 2

2A30 FOR cur=20 70 Za

Zday ORIGIN 98,82 DRAW T4A¥COS(ruwklat 54
ESIMipur¥10) , 2

=152 PEN#Z, Z L OCATEND, 2, JIFPRINTHI, ikt
468 (RIGIN 96,82 DRAW SHXTOG i B1d)

L e G TR o i« R

242 HELT

~AmA e
T EER D S A T iR

ISE@ ORIGIN 6, 38: DRAW 34%C0S(res*lai, 34
¥SINives#l0), 2

o1& LOCATEHS, 2, 3:FRINTHE, | &2

2=20 OFRIGHN 9s, 38 DPAY S4¥COS v esElQ) 34
¥EIN(res# @) .@

3S3@ MEVT

2540 ORIGIM 76,88

I5S0 DRAW TAKCOS O oG DA I EnnK1Dd 2
1540 ORIGIN @,

IE0Q IF pin=8 THEN FEMNMI, Z:PRINTHD, " ©@"i
PRINTHZ: COTD 3770

3I52C¢ IF mhdlT GOTO Jelbd

257 IF nnml OR nin=l GR nn=S 0OR nn=" OR
PNER AR n=idl AR an=iZ OR An=is QR nn=ic
THEN FAPERMI,T CLSE Zs&42

Taad CLEMZIPENND, 2iPRINTHIIPRINTHT, LIGINS
"HHET NN

THIG PENHA, J:PRINTH4, "Falta-Impar-Negro®
J4Z@ IF $%="falta® DR f$="(mpair” OR $%="
vegio" THEN LET ptsspti0070 4230

&30 GOTD a0

JEAC PAPERHT, s PEMRD SICLEH S FRINTHTIFRG
HTHZ, USING “HEA"inn

24EC PENHA, 12PRINTHA, * Falta- Par -Re -
J46@ IF $B="4Jalte” OR [(%$="par"” OF {%=" -
je" THEN LET pfz=pt:GOTI 40282




T4TE COTG e

S&RQ IT mp=19 DR nn=2t CR ﬁn=23 Of jup=x3
OR nn=2" OR nn=2% OR nn=3%1 OF nn=33 QR
nr=3S' THEM FAPERWMZ,3 ELSE 373¢@

490 CLEWR: PENRZ, 2 PRINTA3: PRIHTHS, USTHG

THUM LA
TUae PEMHEA, ZIFFINTHA, " Pasa-Impar-Hagro’
=10 IF f%='‘pasa’ DR f&="impar" OF fE="p
sqro® THEM LET pts=ptiGOTO 4820
S72¢ COTC 3740
373¢ PnPER'S.JPPEN#J,2:CLSH3:PRINT!3::PR
INTHZ, LISING “RER*inn
T30 PEN#E4, 1:PRINTHA, " Pasa- Far -Rojo®
I7=Q IF f$="pasa” [OF fs='par" OR f%="ro)
o THEM LET pts=pl:G0T0 q4ed
3760 RETURM
2778 IF f&="pasa’ THEN LET pts=pt:GOTO 3
F3a
720 IF f=mn AMD zdST THEMN EETURN
TR0 IF +inwn AND z 57 THEN RETURN
Tago PRINT#H4L, "Par favor, espere’
JA1G PRINTHS, Y volvera a Qir
ar LA RULETA":PRIMT CHR=L™)
J3ZQ FOR esp=1 TO 40g¥: NEXT
=370 GOTO 2274
7848 IF agw's|"® THEN premios(li)=plemiosi
1 ¢pts
I85@ premios () =premiosiy)l-pts
2349 RETLRM
I27¢ IF at="={" THEN presfosil)*premios(
It pts
IRBC premios izl Vepramiostiilepts
ZESQ RETLREN
00 PRIMTHS, Mumero demasiada altao
REPITA"IRETURN
7910 PRINT#S,' No corrvesponde &l HUNERQ
de AFUESTAG":RETUEN
202¢ FRINTHS." tlo corcesparden los numer
os apostados"!FETLRM
293¢ PRINTHS, TAR(1R)"Garia la FAMCA"ILET
pta=pt:GOSLIE 2242
I700 PAFERMS, ZICLGHE FENHSG, ZIFRINTHS, *
“tCHFI:"!I!-" oulse ssparig "+0HRE3(24

il —

IRLT hE=M

T97@ pulE=THHEYS

7200 IF pal®=® " THEH A00C

TR IE prlE=te ¥ o puls=NRN THEN ALLE E

LaE 3970 ]

4008 TRIGIN T4, 38! 0%AW ZAFCOS L RIB)  Sa¥

EIN(nr¥1G) , S10RISTN 9,0

401& PETURN

ARZY PRINTHS " Lid. GAMNA' au premio "

TRINTHS, USING H NHH . RH " jptaj (FRINT Ty

ts. "IGOSUR I2Ta

4038 FAPFAH&, Z:CLSHAIPENNS, TIFRIN
CLCHESI2d1 00" pulse espacic “eChk-

> Wi Reresultados"

Ja4c fe=br

40850 (=3

4040 pulEs THHEY

1670 IF puls=" " THEN 3¢90

dgse’ IF puls="yt OR puls="F"Y THEN

LEE 4948
409@ ORIGIN 9¢.aa°nﬂnw 54*COS!nn*lﬂi,34!
STMtnp*la), @ UHIGIM ﬂ g
4100 RETURNM
4110 WINDOWHL, |, 4%, 4,24: WINDDURG, 2, 39,2,
Z4:WINDOWKZ, |, 48, 25.25 :
412@ BORDER @ PAPER*I.B‘PﬁPERﬂﬁ I:PAPERM
2,3 CLERICLEND; CLEHD
4170 LOCATE 10, 2:FEMME.2/FRINT'R £ S U L
T /4" pllo S
3140 LOCATE 103 PRINIFS s mmn =
" PRIMTIPRINT
4i{%@ ZONE 12
414C¢ FOR re=1 TO a
4199 IF re:l AND ag='s{* GOTH 4174
4186 1F as='s)" THEH PRINT*jugador BANCA
Wy PRINT USING WK, HHE, WK ipr
emigs (1) ; 2PRINT® FEs*iFRINT: GDTO 4200
419¢ PRINT"jugador N +QHRS(Z255) +* “ret iFR
IHT UPPERilnomhresslre!J,:FRIHT USING" HW
H, B4R, M premiosineli RRINTS Pts"FRINT
47ad HEXT
421¢d wvu=1 s r
4700 LOCATEWZ, 2, 1{FRINTHZ, "pulse € par
a contindars T termipmar®i
AZ30 me=INKEYS
4240 IF w$='c® DR ws='C" THEN GOTD 42a0
4250 IF we='t" OR we='T' THE! BOTO 4319
ELSE 4224 _ _
4260 FOR w=0 TO 32@& S5TEF 2
4279 MOVE x,@:!DRAW n.ﬁﬂB.B :
4280 MOVE e4u . @DRAW &38- 400
4269 MENT
4200 ORIGIN O, C:FATERRE, 0 CLSHO: PAPERN L
FICLSHI: rAPEFnz Q:CLSHZ:GOTD 4100
4710 WINDOWHE, 1.40 | 2S00 By 1IN §,2
PIHK: 2, 2@ T 2,68 BGPDER L1FAPER aﬂpsﬂ
:CLG:EHD
1328 RESTORE 4580
4TX8 BIM o mep E1SLY
414¢ FOR 1=! TO 2%
4153 READ w»
AZ&G LET mutld=n
AZT0 HENT
4320 DATA 0,253,239,225,215,13¥, 253.157,
253,157,479, 8, 15? 189, 159, 127, 159, 142,12
3,159,142, 159,09, 253,239, 2°5.213 {89253
1<0 253, 159, 19a,49, 1'9 169 1‘9,:96,16 S
3 142 127, 159,127, 142} 1#2.142,&,253
43¢B D&aTA 239 2‘5.211 159,253, 159, 253,15
.tqa 045y, 1a¢ 159,127,199.142, 1%” LSQ.
, 159, 319,8, 253 159g31¢ ]

3 213.31?.;84 255 2, 59,

44@0 DATA 142.127.95, 157,
L142,137,1046, 159, 142,127, 157, 14
142,159,185, 26@'?53

4410 FOR n=l TO 12

4420 S0UND 49. mutﬁjygkg.

aqT¢ SOUND 42, muln) ik
A3ad ANUND 2 om0 ln) +5, 20,7013
4458 NEMT

a8 RETURN
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a estames en pleno ve-
FAN0 Y esta Cpoca es tan
buena como cualquicr
Otra para seguir apren-
diendo el arte de la

programacion con el lenguaje Basic.

El mes pasado acabamos definiendo

algunos caracteres, Una imteresante

posibilidiad reside en la utilizacion de
un conjunto de caracteres definidos
para componer una fisura. Por ejem-
plo, 0s mostramos como podria ser

i cara con Cuatio caradteres. Sitia-

remos un | en las posiciones en que

irfa un | v dejaremos un espacio en
las posiciones de los ceros (para faci-
litar L visibibidad).
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curso de progr
LENGUAJE

IUEEEEEER
is1isad144y
) 5 RS B B (B

1 11114

30 B R 3 65
i 111
1 11
1114 1

[l S T T

A% oresultaria la imagen. Para
construir una figura con cuatro caric-
teres como hemos hecho ésta se sicue
un procedimiento similar al siguien-
e

. Definicion de los caracteres:

v
SYMBOL. 240,15,63 .60 8,
11,16,32,60
SYMBOL 241,4.4,5,2,0.3,2,1
SYMBOL 242,252,252,252,
124,60,28,12,4
SYMBOL 243,4,4,4,4,
4,8,48,192

A

2. Escritura de los caracteres en
paitalla:

| v

10 PRINT
CHRS$(240);CHR$(242)
20 PRINT
CHR$(241);CHR$(243)

A

R ol

En caso de haber clegida situar ¢f
amacrocaracters ¢n ana posicion de
finida de pantally (por ejemplo en la
HLIOY tendriamos que situar ahi to-
dos los caracteres, es decir;

A 4
10 LOCATE 10, 10:PRINT
CHR$(240;CHR $(242)
20 LOCATE 10, 11:PRINT
CHR$(241); CHR$(243)

A

Sin embargo, cstamos seguros de
aue todos os habdis preguntado sino
existe ofra forma de dibujar en ¢l
AMSTRAD, Pues bien, la respuesti
es si. La forma de hacerlo es em-
pleando fa capacidad de grificos del
ardenador. Husta ahora nuestros di-
hujos solo se componian ‘de caracte:
res. Para conseguir mayor calidad
nos interesaria dibujar punto a pun-
to. Para ello disponemos de la pan-
talla grifica, El sistema de coordeny-
das prificas funciona de diferente
minera del de texto. La pantalla gri-
lica estd dividida horizontalmente en
640 puntos y en vertical dispone de
400. La ¢squina inferior izguicrda es
el punto (0.0). La posicion de cadd
punte queda determenada por sus dos
coordenadas. Es necesario tener ¢n
cuenta que las coordenadas se miden
respecto a L parte inferior de |4 pan -
talla y no como ocurria en ¢l caso de
la pantalla de texto que se referian al
horde superior. Al 1gudl que enton-
ces, el modo de trabajo tamhién in-
fluye en la cantidad de puntos diree-
cionables. El cuadro adjunto indica
las diferencias:

v

RESOLUCION
GRAFICA

0 160 X 200
I 320 x 200
2 640 x 200

A

MODO




En la tabla adjunta s¢ observa que
los puntos directionales verticalmen-
te son 200 cuando antes habiamos in-
dicado gue cran 400, La razon s¢ en-
cuentra en que ¢l AMSTRAD no
permite discerniv entre dos puntos
consecutivos en vertical y asi ¢l pun-
to (20,20) y el {20.21) son el mismo,

Pero suponemus que yao cstaréis
deseando saber coma  direccionar
csos puntos v empleirlos en los di-
bujos.

La primera sentencia que nos inte-
resa se llama PLOT vy su formato o«
PLOT x.¥

siendo x e y las coordenadas del pun-
to de dibujar. La sentencia permite
dibujur fos puntos uno por uno, Iin
el modo 2 es difictl distinguir puntos
aislados. En realidad, cada punto
estd realmente formado por varios
puntos fisicos de la pantalla: ninguno
de los modos tiene la suficiente pre-
cision como para discernir un sala
punto. A parlir de ahora denomina-
remos PUNTO al blogue de puntos
de la pantalla direccionable de forma
mdependiente, Con cllo:

MODO (...4X2 puntos fisicos
MODO 1...2x2 puntos fisicos
MODO 2...1x2 puntos fisicos

A

En la pantalla de texto asigndba-
mos una posicion al cursor mediante
la sentencia LOCATE, en ¢l caso de
grificos es también posible definir el
punty donde vamos a empezar a di-
bujar, Para ello se utiliza la senten-
cia MOVE x.y. Con clio el cursor
grifico se sitiia en esa posicion aun-
que permanece invisible. ;Cual ¢s la
utilidad de esta instruccién? Para
descubriv en qué casos pucde em-
plearse aprenderemos una nueva sen-
tencia. La sentencia DRAW x.y tra-
za unia linea desde el punto en que se
encuenira el cursor grifico al que se

seitale en el operande de la senten-
cin DRAW. Veamos un programa
cjemplo:

v
10 MODE 2

20 MOVE 100,150

30 DRAW 150,250

40 DRAW 300,350

50 DRAW 100,150
60 FOR I=1 TO 200
70 K=INT(640¥*KND)
80 L=INT(400*RND)
90 PLOT K,L

100 NEXT 1

A

Fl programa anterior praporciona
unos interesantes clectos estelares y
podria ser la base de un juego inter-
galdctico o la de un nuevo diseno de
decoracion, El esquema seguido os
muy sencillo v a partir de él podre-
mos idear nuevas formds. En primer
lugar se sittia el ordenador en modo

2 gue suministra L maxima resolu-
cion posible cn ¢l AMSTRAD
(640 % 400). A continuacion se dibu-
ja un triangulo. Para clositvamos ¢l
cursar gralico (que serd invisible) en
un lugar de la pantalla (por ejemplo,
el punto cuyas coordenadas san
(100.150)). Esto se consigue median-
te la instruceion MOVE [00.150.
Este punto sera el primer vértice de
nuestra figura. Desde ahi parte la hi-
nea recta hacia ¢l punto cuyas coor-
denadas especiticn la sentencia
DRAW (en inglés: DRAW = DI-
BUJAR). Este nueyo vérmee ostd si-
tuado en Ja posicivn (130, 2501, Se
observa como el ordenador traza
(con bastante rapidez) dicha linea,
Ya tenemos. pues. un lado del teiin-
gulo, Desde ¢l dltimo vértice se tra-
za una linca hacia el punta 30¢.350.
Solo resta cerrar la figura, Evidente-

miente ¢l tereer lado deberd unir este
vértice (300,350) con el punto inicial

(100,150). Con ¢llo hemos complety-

do el objetivo gue nos habiamos fija-

do. La verdad ¢s que para cada figu-
ra quc [engamaos (ue trazdal no sord

necesario «meditars tanto sobre los
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pases a dar. Sin embargo, es muy im-
portante scguirlos con detenimiento
4l menos al principio.

Una vez dibujado nuestro primer
poligano recubriremos la pantalla de
«pequenas estrellass. Emplearemos
la instruccion PLOT x.y. Como de-
scamos dar Ja misma impresion que
causa el cielo en las noches estrella-
dus (es decir, una heterogénea distri-
hucidn de puntos diminutos de luz) la
disposicién procuraremos que sea
dleatoria. Dado que no se precisa una
perfecta aleatoriedad bastard hacer
usa de la funcion RND que si recor-
damos entrega un namero entre cero
y wio. En este caso multiplicaremos
la coordenada horizontal por 640 y
tomaremos la parte entera del resul-
tado para que la variable K contenga
siempre un nimero entero compren-
dido entre 0 y 639 (valores mimimo vy
maximo de la coordenada horizon-
tal). La variable L corresponde a la
parte entera del producto de otro ni-
mero pseudoaleatorio por 400 (miixi-
ma viglor de coordenada vertical). De
esta forma se generan las coordena-
das K v L que posicionan cada uno
de los puntos gue se dibujan con la
sentencia PLOT. Dada que esta ins-
truccion se halla dentro de un bucle
de 1 a 200 swe se cjecutara 200 ve-
ces, es decir, se dibujarin 200 puntos
en pantalla, Con ello dispandremos
de un tridngulo y unu especic de fon-
da formado por una nube difumina-
da de puntos. Si descamos dar mayor
espesor a lu nube Gnicamente tendre-
mos que anadir mas puntos. O sea,
incrementar el limite superior del bu-
cle FOR-NEXT. En caso de buscar
menos puntos se reducira este limite,
Si 1o que se desea es dibujar puntos
en s6lo una parte de pantalla basta
considerar que en las lincas 70 y 80
se fijan los valores que limitan la
coordenada de dichos puntos,

Creemos que con estas instruccio-
nes aprendidas hoy podris entrete-
nerte y aprender mucho en cuanto g
la capacidad de grificos de ta AMS-
TRAD se retiere.

Hasta el momento dnicamente he-
mos manejado nombres de variables
independientes. Pongdmonos en el
caso de desear almacenar un conjun-
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to de nombres de personas. Para ello
y con lo aprendido hasta ahora deli-
niriamos una variable por cada cade-
na de caracteres gue supusicra un
nombre. Una posible v logica asigna-
cion de nombres de variable podria
SEr:

v
NOMBRE1, NOMBRE2,
NOMBRES,..........

A

Por poco gue uno observe rdpida-
mente se percata de Ju ineficacia del
metado, Por ejemplo, si se trata de
disponer de un namero variable de
nombres, jcdmo saber de antemano
cuantas variables reservar. No s¢ nos
podria quedar «cortas la prevision?
O, por el contrario, ;no podria so-
brarnos una gran cantidad de espacio
para variables que no se emplean? La
solucion estaria en poder manejar
blogues de vartables. Por supuesto.
¢l Basic dispone de dichas posibilida-
des. Este tipo de vanable multiple se
denomina MATRIZ (en inglés reci-
be el pombre de ARRAY) v es de
gran utilidad dentro de la programa-
cion en general. ;Qué es una matriz?
Simplemente ¢s una tabla de varia-
bles. Estas pueten ser numéricas o
alfanuméricas, Se especifican me-
diante un nombre seguido de un nu-
mero que identifica su posicion den-
tro de la tabla. El caso mis seneillo
son matrices unidimensionales y se
escriben:

A(1).A(2).AQ3)......

cada variable A(I) se comporta tal y
como hemos descrito ¢l comporta-
micnto de cualquier variable. La Gni-
ca diferencia e que su «nombres esti
formado por el nombre de la tabla
(A) junto con un nimero gue le dis-
tingue del resto. Las matrices pucden
tener mas de una dimension:
B$(3.4). En este caso estariamos ha-
ciendo reterencia al elemento 4 de la
fila 3 de una matriz alfanumérica (por
tener el simbolo §) de nombre B.

¢Qué ventaja inmediata proporeiv-
nd ¢l uso de matrices? Ya lo hemos
mencionado. Podemos referirnos a
cudlquier clemento sin mas que dar,
por ejemplo:

SR
AN) §i N = I s referimos a Al)
siN=2 AQ)

A

Suponemaos que ya hahréis intuito
su-enorme aplicacion en bucles en
que cl contador va variundo y re-
corriendo los elementos de una ma-
triz. Nos falta, sin embargo, alpo im-
portante. Es necesario indicar al or-
denador que vamos a traubajar con-
malrices y cuil es su tamano. Ello se
efectida con la sentencia DIM. Su for-
mato es muy simple:

Y.
A(100)
B$(32,7.9)

A

DIM
DIM

L2l mes proximo, yva sin Lanto calor,
realizaremos, por fin, ¢l programa
para ordenar la lista variable. Y ade-
MAS 08 reservamos una Sorpresa so-
nora. Mientras, practicad con tado lo
que llevamos aprendido. que cs
mucho,

e i



COMPRO- VENDO-CAMBIO - CONPRO- VENDO-ChR

Intercambio programas

con usuarios del CPC

464. José Fco. Martinez Garcia.

Virgen de Begofia, 36. B.° Peral.
Cartagena (Murcia).

iGran oportunidad!, vendo
, Amstrad CPC 464 con
monitor en color, mas libros,
mas un lote de mas de cien pro-
gramas (FIGHTER PILOT, DE-
CHATLON, etcétera). Precio a
convenir, llamar a 346 44 32.
Barcelona. Prefijo (93).

Compro o cambio progra-
mas para CPC 6128, en-
viar lista a Joaquin Medrano

Iglesias. San José, 2-5.°.
36001 Pontevedra.

Desearfa contactar con
usuarios de Amstrad para
infercambios de ideas y progra-
mas, prometo contestar. Eduar-
do Paredes Ferrio. 15670 El Bur-
go (La Coruna).

Amstrad PCW 8256. De-

searia intercambiar todo
tipo de informacion con usua-
rios del PCW 8256. Ficheros de
acceso aleatorio, Jetsam, CP/M,
ete. Escribir a: José Martinez
Burgos. Covadonga, esquina
Tamarit, 81-83, 2-1. Ripollet (Bar-
celona).

Deseo contactar con usua-

rios de los Amstrad CPC

para el intercambio de progra-

mas y de informacién. Escribid:

Fermin Garcia Nieto, Gran

Via, 10-1.° A. 30004 Murcia. Te-

|éf. (968) 21 55 98. Contestaré to-
das las cartas, mandad lista.

Vendo impresora Amstrad

DMP-1 adquirida en enero

1986, precio 30.000 pesetas, lla-

mar teléf. (93) 23271 31 de Bar-
celona.

Vendo Amstrad CPC 464,
monitor color, en perfec-
o estado. Te regalo mas de 80
programas. 80.000 ptas. Telef.
273 00 18. Carlos. 28007 Madrid.

Vendo CPC 464. F. verde,
con juegos, utilidades, re-
vistas, manuales, libros, garan-
tia, poco usado. 50.000 ptas.
José M., Barcelona. También re-

galo Joystick. Teléf. (93)
759 20 77.

Vendo Amstrad CPC 464,
monitor verde, lote de 40

pr
vistas, todo por 45.000 ptas. Lia-

mar de 8 a 9 tardes al teléfono
224 18 11 de Barcelona.

Vendo Amstrad CPC 464,
? F. verde, 80 programas,
médulador TV color, manua-
les, lapiz éptico, muy barato.
Perfecto estado. Escribir al
apartado 2144. Vitoria. Lo ven-
do por compra de modelo supe-
rior.

Vendo Amstrad 464 fosfo-

ro verde, nuevo, por cam-

bid de ordenador. Con él regalo

varjos juegos de calidad (3D Voi-

ce Chess, Dun Darach, Three

Weeks in the Paradise, y otros).

Precio a convenir. Preguntar por

Edgar llamando al (918)

22 53 78, o escribir a Arévalo, 1.
05001 Avila.

g\f'e_ndo impresora Prin-
ter 80, de Indescomp,
adaptada para Amstrad. Matri-
cial, caracteres semigraficos,
velocidad 80 CPS, traccion, fric-
cién, acompafna manual usuario.
Teléf. (93) 788 07 53. Barcelona.

Vendo Amstrad CPC 664
, con ampliacién 64K. Ade-
mas programas gestién (AMSFI-
LE-2, TASWORD) y otros. Teléf.
(93) 78807 53. De 21 a 22 h.
Buen precio por todo.

Vendo ordenador Amstrad
, 664 con monitor de color,
disco de CP/m, Dr. Logo, base
de datos, proceso de textos 1,
random files disenador de grafi-
cos, puzzle, animal-vegetal-mi-
neral, cassettes de programas
placa galactica, oh-mumy, labe-

gramas, joystick y varias res

rinto del suiltdn y otros, todo por
100.000 ptas., incluyendo el ma-
nual de instrucciones. Interesa-
dos dirigirse al teléf. (96)
274 09 03, de Valencia, pregun-
fando por Radl.

Intercambio programas

para Amstrad CPC 6128.
Tengo muchos programas de
utilidades. Contesto a todos. Es-
cribir a Fernando Garcia. Gor-
bea, 39-2.° B. 01012 Vitoria.
También podéis llamar al (945)
223942,

Vendo programas profe-
, sionales para CPC 664 y
CPC 6128 de hoja de calculo, né-
minas, bancos, almacén y con-
trol de stocks, facturacién y
clientes. Ocupan poca memoria
pero son efectivos. No funcio-
nan en impresora. Todos por
3.000 pesetas. Escribir a Fran-
cisco Ballesteros Robles. Princi-
pe, 8. 02230 Madrigueras (Alba-
cete).

Vendo Amstrad 8256 com-

pleto, nuevo. Comprado

el 28-4-86. Pi i Margall, 50 esca-

lera 2.° 2.*. Lérida. Teléfono
24 00 64.

Vendo CPC 664, monitor
’ color, unidad disco incor-
porada, discos CP/M-Dr. Logo y
utilidades, 100.000 pesetas. Tam-
bién cambio por CPC 6128, pa-
gando 30.000. José M. Carmona.
Lapuyade, 43 5.°C. 50007 Zara-
goza. Teléfono 37 20 96.

Vendo dos juegos en cas-

sette, nuevos, por sélo
1.500 pesetas, Defend for Air y
House of Usher. Jordi Miquel.
San Pablo, 13. Sta. Perpetua de
Mogoda. Barcelona. Teléfono
560 11 44.

Soy usuario del PCW 8256
interesado en intercam-
biar programas, lenguajes, efc.
Interesados dirigirse a José

Bosch Moreno. Palomeras, 4.
Malgrat de Mar (Barcelona).

COMPRO- VENDO-CAMBIO-LONPRO- VENDD-LA
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L Pgra participar solamente debera rellenar
€Iinco programas favoritos en orden de pr

el cupon adjunto con los titulos de sus
eferencia y enviarlo a AMSTRAD USER.

® Todos los cupones recibidos antes del dia 30 de

cada mes entraran en un sorteo.

® A los premiados les sera notificado por
carta certificada en su domicilio.

con nuestra

revista uno de estos fabulosos premios

* 1 Impresora AMSTRAD DMP-1

* 5 Lotes de 3 programas
en cassette

PREMIOS
SORTEO AMSTRADIEZ
JUNIO 86

IMPRESORA AMSTRAD DMP-1

Dia. M.* del Carmen Novillo Pacheco
Calle de la Fuente, 4 bajo-C
28021 (Villaverde Alto) MADRID

LOTES DE 3 PROGRAMAS
EN CASSETTE

D. Eugenio Luis Garcia Tornero
Artistas, 5
28020 MADRID

Dia. Carmen Asorey Segovia
Aicion, 1 bajo-E
28019 MADRID

AMSTRADIEZ

Pro_gramas:

.....................................................................

.....................................................................

.....................................................................

......................................................................

.................................................................

Localidad
) PrOVINCIA. ...ccoiieeee s ere e s es s oo

.................................................

Profesion

.................................................................

L D. Jesus Mirasierras Campomanes

Sacramento, 16-2.° B
33008 OVIEDO (Asturias)

.................

D. Carlos Castro lglesias
Fernandez Ladreda, 35-1.° A
36002 PONTEVEDRA

.................
.................

.................

D. Amando Montebello Rubio
Avda. Lorenzo Carbonell, 54
03007 ALICANTE
oy envia AMSTRADIEZ

Avda. del Mediterraneo, 9
28007 Madrid

.................

.................




Este magnifico programa enviado desde
Sevilla por Jorge Iglesias demuestra que los
ordenadores no solamente sirven para jugar.
El programa permite crear y manipular
fichergs. El programa dispone de las
apciones necesarias para crear un fichero,
introducir datos, modificar datos erroneos,
borrar las fichas cuando no sean necesarias,
listar las fichas y buscar datos
determinados. En definitiva se trata de un |
programa de gran utilidad con el que ?
podremos tener archivada y ordenada toda la
informacion que queramaos.
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‘A MEHNU, “S- PARA SEGUIR"

210 IF UPPERS(INKEYS)="MN' THEFN RETURN
220 IF UPPER$(IFKBY$)="S" THEN 140

230 GOTO 210

240 “MODIFICAR

250 CLS:LOCATE 15,2: INPUT"ENTRE KUMERO D
EL REGISTRO QUE VA A MODIFICAR:":RE:IF R
B>R THEN LOCATE#1,40,2: PRINT#1,"ESE REGI

STRO BO BXISTE”;WVHILE INKEY$="":WEND:LOC
ATE#1,40,2: PRINT#1, SPACES (40):GOTO 250
260 GOSUB 1370 :

270 LOCATE 10,2: IEPUT" ENTRE NUMERO
DEL CAKPO QUE VA A MODIFICAR:";CAM:IF CA
M>BCA+NCHE THEN 260

280 IF CAM>NCA THEN 340 ‘

290 CLS:LOCATE 1,4:PRINT"NUEVO DATO BN "
i AS(CAM) : INPUT D$:CAS$ (RE, CAM)=LBFT$(DS&, N

(o} )

300 LOCATE#1,40,2;: PRINT#1,"PULSE -“N~ PAR
A MERU, "S- PARA SEGUIR"

310 IF UPPER$ (INKEY$)="N" THEN RETURN
320 IF_UPPERSCIFKEYS)="S' THEN 250

330 GOTO 310

340 CAM=CAM-NCA

350 CLS:LOCATE 10,4:PRINT"NUEVO DATD EN
"; N4 CCAM) : IFPUT CHCRE, CAX)

360 GOTO 300

370 “ELIMINAR

380 CLS:LOCATE 15,4: INPUT"DE CUAL A CUAL
REGISTROS (SEPARADOS POR COMA):";:R1,R2:
IF R2<Rl1 OR R1>NR OR R2>NR THEN 380

380 FOR RE=R1 TD R2

400 FOR A=1 TO RCA: CA$(RE, A)="":NEXT A
410 FOR A=1 TO NCN:CNCRE, A)=0:NEXT A

420 HEXT RE

430 RETURN

440 “LISTAR

450 CLS:PRINT:PRINT: PRINT TAB(18)"1. TOD
OS LOS REGISTROS"”:PRINT TAR(18)>"2. UN RE
GISTRO DETERMINADO":PRINT TAB(18)"3. UN
CANFO DETERMINADO DE TODOS LOS REGISTROS
":FRINT TAB(18)"4, BUSCAR UN DATO E¥ REG
ISTROS™

460 LOCATE 1B,8:[NPUT" INTRODUCE OPCION:"
10: IF O¢1 OR O>9 THEN 450

470 LOCATE#1,40,2:PRINT#1,"PULSA “M~ PAR
A MERU"

480 ON O GDTO 490,580,630, 720

490 A=1

500 LOCATE#1,40,2: PRINT#1,”PULSA "X~ PAR
A MENU, “S° PARA SEGUIR"

510 CLS:PRINT TAB(5)"REGISTRO ";A:PRINT
520 FOR B=1 TO NCA:PRINT TAB(S)AR(B);":
", CASCA, B): BEXT

S30 FOR B=1 TO HCN:PRINT TABCS)KS(B);":
"JCNCA, B): NEXT

540 A=A+1

550 IF UPPERSCINKEYS)="¥" THEN RETURN

560 IF UPPERS(INKEYS)="S" THEN 510

570 GOTD 550

AR TR WA R
4

3

580 CLS:LOCATE 25, 4: INPUT"QUE REGISTRO @
ULERE VER:";RE: [F REPR THEN LOCATE#1, 40,

2:PRINT#1,"ESE REGISTRO NO EXISTE": WHILE
INKEY$=""': YVEND: LOCATE#1,40,2: FRINT#1, SP

ACES (40): GOTO S80

590 CLS:PRINT TAB(S)"REGISTRO '; RE: PRINT

600 FOR B=1 TO NCA:PRINT TAB(5)A$(B);":

. CAS(RE, B) : NEXT

610 FOR B=1 TO NCH:PRINT TAB(S)NS(B),".
" ;CNCRE, B) | NEXT

620 WHILE INKEY&="':WEND: RETURN

630 GOSUB 1370

640 LDCATE 10,2: INPUT"QUE CAKPO: " ;CAM: [F
CAM>NCA+NCN THEN 630

650 CLS: IF CAM>NCA THEN 620

660 FOR A=1 TO KR:PRIRT TABCL0)AS(CAMN);"
MORM T CASCA, CAND

670 I|F UPPERS(IBKEYS)="X' THEN RETURN

680 NEXT:VHILE INKEY&="'":WEND: RETURN

690 CLS: CAM=CAN-NCA: FOR A=1 TO ¥R:PRINT

TABC10)NSCCAM) 1" “yA;": " CNCA,CAN)

700 IF UPPERS(INKEY$£)="MW' THEN RETURN

710 HEXT:VHILE INKEY&="":WEND: RETURN

720 COSUB 1370

730 LOCATE 10,2: INPUT"EN QUE CAMFO QUIER
E BUSCAR:' ; CAM: [F CAM>NCA+NCN THEN 720

740 CLS:IF CAM>NCA THEN 780

750, CLS: LOCATE 10, 4: INPUT'QUE DATO QUIER

& BUSCAR:";D%:DS=LEFTS (DS, FC)

760 CLS:FOR RBE=1 TO NR:IF CAS$(RE,CAN)=Ds
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THEN GOSUB 590

770 NBXT:GOTO 810

780 CLS: LOCATE 10,4;: INPUT"QUE DATO QUIBR
E BUSCAR:";D
790 CLS:CAM=CAN-NCA: FOR RE=1 TO ¥R: IF CN
(RE, CAK)=D THEN GOSUB 590
800 NEXT
810 PRINT: PRINT TABS20)" KO HAY MAS REGIS
TROS CON BSE DATO": VHILE IHKEYS="'': VEND:
RETURN

820 “CLASIFICAR
B30 GOSUB 1370
840 LOCATE 15,2: INPUT'QUE CAMPD QUIERE C
LASIFICAR:";CAM: IF CAM>NCA+KCN THEN 830
860 CLS:LOCATE 30,15:PRINT"UN MOMENTO, FO
R FAVOR"
860 I1=INT(HR/2)+1:D=KR

870 IF I<=1 THEN 900
880 I=1-1:GOSUB 950
800 IF I>1 THEN 880
900 IF D<{=1 THEN 940
910 FOR A=1 TD ECA: T$(1l,A)=CASC1, A):NEXT
{FOR B=1 TO NCH:T(1,B)=CN(1,B);:NEXT:FOR
C=1 TO NCA:CA$(1,C)=CA$(D,C): NEXT:FOR E=
1 TO BCN:CHN¢1,E)>=CNCD, E):NEXT: FOR F=1 TO
NCA:CA$(D,F)=T8$(1, F): NEXT: FOR G=1 TO NC
HiCH<D,G)=T«1,G): KEXT
920 D=D-1:GOSUB 950
$30 IF D>1 THEY 910

940 RETURKE
950 IF CAM>NCA THER 1050 ELSE 1000

@60 FOR A=1 TO RCA:CAS(H, A)=CA$(J,A):HNEX

T:FOR B=1 TO NCH:CN(H,B)=CK(J,B):HEXT:H=

J: J=H+H )

970 IF J<=D THEN IF CAN>NCA THEN 1070 EL

SE 1020

980 FOR A=1 TO NCA:CAS(H, A)=TS(1l, A):NEXT
:FOR B=1 TO NCH:CHN(H,B)=T(1,B):H¥EXT

990 RETURN

1000 H=I:J=H+H:FDR A=1 TO KCA:T&(1, A)=CA
$(H, A): NEXT;FOR B=1 TO ECKN:T(1,B)=CF(H,B
) NEXT

1010 IF J>D THEN 980

1020 IF J<D THEN [F CAS(J,CAM)<CA$(J+1,C
AM) THER J=J+1

1030 IF CA&(H,CAN)>=CA$(J,CAM) THEN 980
1040 GOTO 960

1050 S=CAM-NCA:H=I:J=H+H:FOR A=1 TO HCA:
T$C¢1, A)=CAS(H,A): NEXT: FOR B=1 TO NCN:T(1
,BY=CH(H, B) : NEXT

1060 IF J>D THEN 980

1070 IF J<D THEN IF CN(¢J,S)<CN«J+1,8) TH
EN J=J+1

1080 IF CN(H,S»>=CK(J,S) THEN 980

1060 GOTO 960

1100 “GRABAR

1110 CLS:LOCATE 28,2:PRIET"1. 1000 BAUDI
0S": LOCATE 28, 4:PRINT"2, 2000 BAUDIOS";L
OCATE 20,7: [NFUT'SELECCIONE VELOCIDAD DE
TRANSKISION:"; ¥

1120 IF V=1 THEN SPEED WRITE 0 ELSE SFEE
D WRITE 1

1130 LOCATE 20,10: INPUTYERTRE EL HONERE
DEL FICHERD:";F$:IF Fs="" THEN. 1130.

1140 OPENOUT F8:VRITE#8,KCA, NCN, BR, R, ¥C
1150 IF NCA=0 THEE 1180

1160 FOR A=1 TO NCA: WRITE#S, AS (A): NEXT
1170 FOR A=1 TO NR:FOR Bel TO HCA:PRINT#

9,CASCA, B : HBXT B, A

1180 IF BCN=0 THEN 1210

1100 FOR A=1 TO NCH: VRITE#., ¥4 (A):
1200 FOR A=1 710 NR:FOR B=1 TD NCN:WRITE#
9, CH(A, B): NEXT B,A

1210 CLOSEOUT

1220 RETURNE

1230 “CARGAR -

1240 CLS:LOCATE 10, 4: 1NPUT''ENTRE NONBRE
DEL RICHERO QUE VA A CARGAR:'";Fs: [F Fs="
" THEN 1240

1250 OFEFIN F3

1260 INPUT#9,HCA,NCH,NR,R, HC

1270 IF NCA>0 THEN DIN CAS(R, FCA), AS{NCA
), T$C1, FCAY

1280 IF NCN>0 THE¥ DIN CH(E,NCN),N$(NCH)
, T¢1L, KCHY

1290 IF NCA=0 THEN 1320

1300 FOR A=1 TO KCA: IKPUT#9, AS(A) { HEXT
1310 FOR A=1 TO WR:FOR B=1 TO HCA: [RPUT#
9,CAS(A,B):NEIT B, A

1320 IF ECHP=0 THEF 1350

1330 FOR A=1 TO NCN: INPUT#O, K& C(A): NRXT
1340 FOR A=1 TO ¥R:FOR B=1 TO NCH: INPUT#
©,CR(A,B) :HEXT B, A

1350 CLOSEIN

1380 RETURK

1370 "LISTAR CANFOS

1380 CLS: IF HCA>0 THEN LDGATE 10,4:PRINT
WCANPOS ALFARUMBRICOS!: FRIET

1390 FOR A=1 TO ECA: PRINT TABC1O)A;™.";A
8 A : WBXT :

1400 IF ECY¥=0 THEK RETURE o
1410 LOCATE 40, 4: FRINT'CAKPOS NUNBR]COS"

. PRINT _
1420 FOR A=1 TO BCH:LOCATE 4D, A+5; PRINT
A+HCA;" . " ¥8CA)  HEXT

1430 LOCATE 10, A+NCA+NCE: RETURN

1440 “RUTINA PRIECIPAL o

1450 NODE 2: %K 0, 0: IFK 1,18: BORDER 0:WI
KDOW 1,80,4,25: VIEDOWS1, 1,80,1,2:CLS:CLS

#1
1460 CLS: PRINT TAB(26)"FICHERO AMSTRAD <
I.1.L./88)"

1470 LOCATR 35,3:FPRINT"X MENU *":PRINT
1480 RESTURE 1490:FOR A=1 TO 9:READ DO%:P

RINT TAB(28)08:NEXT

1490 DATA 1. CREAR FICHERO,2. IETRODUCIR
DATOS, 3. MODIFICAR REGISTRO, 4. IETRODUC
{R NUBVO REGISTRO,5. ELININAR REGISTROS,

6. LISTAR REGISTROS,7. GLASIFICAR REGIST
ROS, 8. ALMACENAR DATOS,®. CARGAR DATOS
1500 LOGATE 5,20:1HPUT" INTRCDUCE OPCION:

#;0:1F 0<1 OR 059 THEN 1480

1510 FOR A=1 TQ O:READ O$:HBXT

1520 DATA CREAR, IBTEODUCIR, NDDIFICAR, NUB

VO REGISTRO, BLININAR, LISTAR,CLASLFICAR, A

LMACERAR, CARGAR :

1530 LOCATE#1,1,1:PRINT#1,"NODD:" ;08
1540 OH O GOSUB 40, 130,240, 130,370,440,8

20,1100, 1230

1550 LOCATE#1,40,2: PRIKTA1, SEACES C40): L0

CATB¥1,5, 1: PRINT#1, SPAGBS(20)

1560 LOCATE#1,40,1:PRIKT#L,"TOTAL REGIST
ROS:";R :

1570 LOCATEN1,1,2:PRINT#1,"REGISTRO:" ;¥R
1580 GOTO 1460
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Libro: El manual escolar del CPC 464/6128

Autor: Werner Boss
Editorial: Ferre Moret, S. A.

El tiempo pasay, poco
4 poco, la incorporacion
de los pequenios ordena-
dores a las escuelas se
va haciendo realidad. Y
es que es logico gue la
ensenanza se adapte a
un hecho social indiscu-
tible: a los ninos (y a los
no tan ninos) les gustan
los ordenadores, y son
cada dia mas los que pa-
san un tlempo relativa-
mente importante delan-
te de uno de estos apa-
ratos. De este modo, los
ordenadores nos resul-
tan cada vez menos ex-
franos, y esto permite
que se incorporen a la
ensenanza no como un
objetivo en si (aprender
informatica), sino como
una herramienta Gtil en
muchos campos del
aprendizaje.

Sin embargo, esta
adaptacién no esta
exenta de problemas.
Par ejemplo, en muchas
ocasiones el conoci-
miento acerca del mane-
jo de estos aparalos es
mayor por parte de los
alumnos que de los pro-
pios profesares, prodi-
ciendose un desfase y
un problema debido a la
inversion de papeles: el
alumno pasa a ser &l
que: ensena informatica
al profesor.

Afortunadamente, los
profesores tienen oca-
sién de recibir cursillos
para ponerse al dia, y
también pueden apoyar-
se en algunos de los Ii-
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bros publicados en
nuestro pais. Y entre es-
los libros podemaos citar
el presente, aunque en
ta contraportada aparez-
ca un comentario califi-
candolo como «escrito
para alumnos de Udltimos
cursos de EGB y de
BUP=. Evidentemente,
el alumno autodidacta
puede sacarle bastante
partido, pero pienso que
es el libro ideal pra el
profesor, gue puede
apoyarse en &l totalmen-

te para sus clases, y que
trata materias muy diver-
sas.

Por ejemplo, ademéas
del uso tipico del orde-
nador para resolver pro-
blemas matematicos,
también encontramos
problemas resueltos con
ordenador de disciplinas
tan diversas como la qui-
mica, la fisica, la geogra-
fia, la historia, la econo-
mia, el lenguaje, la bio-
logia o la ecologia.

Ciro factor interesante

es el uso de los coman-
dos BASIC mas senci-
llos, evitando en lo posi-
ble complicaciones que,
aun mejorando tal vez e
rendimiento del progra-
ma, dificultarian la com-
prension del proceso [o-
gico que permite resol-
ver el problema plantea-
do.

Cada problema pro-
puesto esta resuelto en
siete pasos:

1. Presentacion del
problema: se trata de
una simple enumeracion
de lo gue hay gue con-
sequir.

2. Analisis del pro-
blema: se discuten los
posibles caminos a se-
quir para la resolucion,
eligiendo uno.

3. Diagrama de flujo:
se presenta el ordino-
grama a partir del cual
se desarrollara el pro-
grama.

4. Listado del pro-
grama.

5. Lista de variables
del programa.

6. Descripcion del
programa: explicacion
de la tarea que realiza
cada parte del progra-
ma.

7. Resuitados.

En definitiva, un libro
educativo, instructivo y
muy interesante para
aquellos interesados en
encontrar a su ordena-
dor aplicaciones «lifi
les».
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Titulo: El libro dei RS-232
Editorial: Anaya Multimedia

Autor: Joe Campbell
Paginas: 200

conexion entre ordena-
dores y periféricos. Esta
conexion suele plantear
problemas a los usua-
ros que se aventuran a
realizar una conexién de
este tipo.

Este libro constituye
una iniciacion al RS-232
desde los principios ba-
sicos y no supone nin-
gun tipo de conocimien-
tos técnicos por parte
del lector.

Comienza con una in-
troduccion al RS-232,
sus fundamentos y sus
aplicaciones. En la pri-
mera parte se explican
los medios de transmi-
sion de datos (serie, pa-
ralelo), aplicacion de la
conexion RS-232 a los
micros. En el segundo
capitulo se tratan las ba-
ses de la conexion asi
como la funcion de las

sefales basicas de la
conexion. El capitulo ter-
cero esta dedicado a la
UART (Universal
Asynchronous Receiver
Transmitters: Receplo-
res/Trasmisores Asin-
cronos Universales»)
circuito encargado del
trabajo duro en un
RS-232. En el capitulo
cuarto encontramos una
serie de reglas y trucos
para enfrentarnos efi-
cazmente a las conexio-
nes practicas. El capitu-
lo cinco es el unico don-
de se tratan algunos
conceptos técnicos ne-
cesarios para compren-
der el funcionamiento y
limitaciones del R8-232,
todos eslos conceptos
estan simplificados al
maximo por lo gue son
faciimente comprensibles
por cualquier persona.

El resto del libro esta
dedicado al RS-232
practico. En esia parte
se describen una sefie
de herramientas y tecni-
cas para comenzar a
realizar conexiones
practicas. Tambien en-
contramos un serie de
casos practicos detallan-
do todos los pasos a se-
quir para resolver cada

uno de los problems. El
libro concluye con una
especie de catalogo
donde se describen al-
gunas de las herramien-
tas y utensilios mas utili-
zados en las practicas
con RS-232.

Conclusion

Se trata de un libro
adecuado para todos los
que deseen adquirir co-
nocimientos sobre el
RS-232, asi como para
los que simplemente de-
sean una impresora 0
cualquier otro tipo de pe-
riférico. El lenguaje utili-
zado es muy asequible y
contiene numerosos
ejemplos sencilos por lo
que resulta adecuado™g

para las personas guesiF :

Libro: Multiplan

Coleccioén: Biblioteca

Basica Informatica

Editorial: Ingelek

Para los que no co-
nozcan este tipo de pro-
gramas, diremos que
una hoja de calculo Mul-
tiolan nos permite reali-
zar ese tipo de cosas
que normalmente haria-
mos con lapiz, goma de
borrar, papel y calcula-
dora, pero con muchas,
muchisimas ventajas.
Por ejemplo, podemos
especular con los gastos
que nos reportarian dis-
tintas posibilidades de
vacaciones, y cada cam-
bio que introduzcamos
en los factores de I0s
que dependa el precio
{como puedan ser el nu-
mero de personas que
viajan, la edad, el des-
cuento a nifos pegue-
fos, el recargo segun el
volumen de equipaje, et-
cétera) repercute de for-
ma automatica en el res-

to de la hoja. Esta facili-
dad nos permite jugar a
aquello de «;Qué pasa-
ria si..7».

También se puede
usar para estudio de mo-
delos matematicos de
procesos reales, para
pequenas contabilida-
des personales, y para
lantas cosas Se nos
ocurran.

El primer capitulo de
este libro nos explica los
fundamentos del Multi-
plan, su estructura, las
dimensiones de la hoja,
y hace algo de historia
acerca de este tipo de
programas.

A continuacion encon-
tramos una breve expli-
cacion de cada uno de
los comandos de que
disponemos. A esto si-
gue un sencillo ejemplo,
que cumple la finalidad

de ilustrar el uso de al-
gunos comandos y tam-
bien ayudar a los nova-
tos a perderle el miedo
al programa.

B,-';M orECA .'J;:{A
INFORMATICA

En seguida aborda-
mos la descripcion de
las funciones incorpora-

das en el Multiplan: ma-
tematicas (ABS, ATAN,

AVERAGE, COS, ENT,
EXP, INT, LN, MAX,
MOD, NPV, PI, SQRT,

ROUND, SIGN, STDEV,
SUM), logicas (<, <=,
= S= saies> S AND.
FALSE, HERE,
ISERRCR, ISNA, IF,
NOT, OR) y otras de ca-
racter mas yeneral.

El capitulo sexto nos
proporciona otra serie
de ejemplos, gue nos
ayudaran a familiarizar-
nos con las funciones de
edicion e insercion, pro-
porcionandonos mayor
soltura,

Por ultimo, se abordan
dos aspectas muy inte-
resantes de esta hoja de
calculo: el manejo de las
ventanas y la posnt:ul' d
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uando surgié el
Sorcery, uno de
los mejores jue-
gos que hemos
podido ver para los Amstrad
CPC, muchos pensamos
que iba a ser dificil superar-
lo. Sin embargo, poco des-
pués aparecié Sorcery+,
una version exclusivamen-
te en disco que incorpora

Este articulo ayuda a
despistar de varias mane-
ras al programa. En primer
lugar se proporciona un sis-
tema de editar los sprites
del juego, En un juego que
presenta tanto color y unos
graficos tan cuidados resul-
ta muy interesante pader
ver los sprites del juego a
mayor tamafo, modificar-

10 “PROGRAMA 1
20 “LECTURA/ESCRITURA DE SECTORES
il 30 “PARA EL SORCERY PLUS

SO MEMORY 19999: H=2090Q:DIM S¢8)
‘ 7¢ LIN=10@%: ADD=H: FOR T=1 TO 48 STEP 8
80 CHK=0:FOR B=0 TO 7 :
' 80 READ A$:AS=UPPERS(AS):N=1
| IF LEN (A%)<>2 THEN GOTO 250
| 110 B$=MIDS(AS,N, 1)
| 120 GOSUB 230: IF A=0 THEN GOTO 250
| 13@ N=N+1:1F N=2 THEN GOTO 120
r 140 P=VAL("&"+A$): POKE ADD, P
| ADD=ADD+1: CHK=CHK +P

160 S(B+1)=S(B+1)+P

17@¢ NEXT B:READ A

182 IF A<)>CHK THEN GOTQ 250
! 192 PRINT "LINEA ";LIN;" CORRECTA":LIN=L
i | IN+10 :
200 NEXT T:FOR N=1 TQ 8:READ A
| 210 IF S{(N)>=A THEN NEXT:END
{ 220 PRINT "ERROR DE CHEQUEC VERTICAL ":E
ND
I 230 A=INSTR{"0123456782ABCDEF" , BS)
240 RETURN
250@. FRINT "ERROR EN LA LINEA ":LIN:ERD
1¢@® DATA 3E,B84,32,44,4E, 18,05, 3E, 487
1@1@ DATA 85,832,44,4E, 21, 44, 4E, CD, 725
1@20 DATA D4,BC,D0,22,47,4E,79,32,062
| 193¢ DATA 49,4E,21,3@,75, 1E, 00, 16, 401
2@4@ DATA ©1,QE,CZ2,DF,47,4E,C9, 00,782
1250 DATA 00,00, 84,00,00,00,00,00, 132
1060 DATA 481,462, 691,457
lo7@ DATA 370,284, 405,339
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algunos cambios en el
mapa de la primera parte, y
la posibilidad de luchar
contra el Necromancer en
una nueva segunda parle
de excelente disefo. La
«banda de los cinco», pro-
gramadores de Virgin en
aquei momento, hicieron
un gran esfuerzo en esta
segunda parte, creando el
que todavia se considera
como uno de los mejores
juegos para Amstrad, y de
los pocos que no proceden
de conversionas de otros
modelos,

los y volverlos a escribir a
disco. Aunque el juego tie-
ne dos copias, una por
cada cara, las modificacio-
nes de los ficheros paodrian
causar la pérdida del pro-
grama, y antes de modificar
nada se debe hacer una
copia de seguridad de los
ficheros de sprites, éstos
se llaman SPRITEST, BIN
y SPRITES2, BIN.

Sin embargo, si pulsa-
mos CAT encontraremos
solo el fichero DISC.BAS,
con un asterisco, que indi-
ca qua el fichero es sdlo de

D



I Necromancer!
para Sorcery+

19 “PROGRAMA 2

30

40 -

50 -

60 -

7¢ FOKE 20034, 193: POKE 20032,0

8¢ CALL 20000; A=PEEK(30201)

3¢ IF A=21 THEN GOTO 119

10@ PRINT "DISCO I NCORRECTO ": END
110 FOKE 30265, &42: FOKE 30266, 448
120 POKE 30297,&%42:POKE 30298, 849
130 CALL 20007:CAT

19 “PRCGRAMA 3

20

3n -

4¢ -

5¢ CPENOUT" QY

50 MEMORY 6142:H=3000@; CLOSEQUT

70 LIN=230:ADD=H:FOR T=1 TQ 72 STEP 8
8¢ CHK=@:FOR B=0 TG 7

90 READ AS:AS=UPPERB(AS):N=1

109 IF LEN (A%)<>2 THEN GOTO 220

119 BE=MIDS(AS N,k 13

12@ GOSUB 2@0: IF A=@ THEN GOTO 222

130 N=N+1i:IF N=2 THEN GOIQ 120

149 P=VAL("&"+AS): POKE"ADD, P

150 ADD=ADD+1:CHK=CHK+F

16@ NEXT E:HREAD A

17@ IF A<CYCHK THEN GOTO 220

18¢ PRINT "LINEA ™;LIN;" CORRECTA":LIN=L
IN+10

19@ NEXT : END

200 A=INSTR("@123456789ABCDEF"”, B3)

219 RETURN

22¢ PRINT "ERROR EN LA LINEA " ;LIN:END
230 DATA @6,18,21,90,C0,11,00,18, 256
24Q DATA C5,01,06,20,55,ER, ED, B0, 1081
259 DATA EB,E1,CD,26,BC,Cl,10,F0, 1340
26Q DATA C9,21,08,18,01,06,36,7E, 445
27@ DATA ED,44,0F,6D6,25,77,23,0B, 736
280 DATA 78,B1,20,F3,C9,21,00,18, 830
250 DATA ©1,06,36,7E,C8,25,07,ED, 666
30¢ DATA 44,77,23,0B,78,B1,20,F3, 805
310 DATA C9,00,00,00,00,00,00,00, 201

lectura, y no puede borrar-
se. El resto de los ficheros
astan ocultos. Para sacar-
los a la luz disponéis del
primer programa. El listado
nimero 1 s una rutina de

SPRITES2. Ya se pueden
copiar los dos ficheros de
sprites a otro disco. Para
ello hay que escribir, con el
disco del juego en la uni-
dad:

Y¥ou aRe ar The BOTeRFaLL.
CORRYIRg 4 G00R KeYy.
COCRAY . . . v K

acceso directo a disco, pu-
diendo leer o escribir secto-
res de uno en uno. Puesto
que un error podria ser muy
perjudicial para sl disco, las
DATA disponen de dos
pruebas de error: horizontal
y vertical, por lo que es muy
dificil que no dé error si s
ha escrito algin numero in-
correctamente.

Una vez escrito y salva-
do, se puede ejecutar,y a
cantinuacion escribir y
correr el programa 2. Este
lee el directorio y cambia
dos bits, para que aparez-
can en &l los dos ficheros
de sprites. Tras su ejecu-
cién, si fodo fue bien, el co-
mando CAT dara tres fiche-
ros: DISC, SPRITES1, vy

MEMORY 6143:
LOAD"“SPRITES1,BIM”

Luego se cambia a otro dis-
co y se escribe:

SAVE“SPRITES1,BIN",
B,6144,13824

El mismo proceso sirve
para cargar y salvar el fi-
chero SPRITES2 BIN. Por
st pierdes el articulo, una i-
nea REM en el editor de
sprites sirve para recordar
la direccion y tamano de los
ficheros.

El listado 3 es otro pro-
grama auxiliar. Sirve para
imprimir en pantalla los
sprites, para salvarlos de
nuevo al fichero y para ci-
frar y descifrar la lista de
sprites,
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19 “PROGHAMA 4

2¢ "EDITOR DE SPRITES

3¢ -

49 RESTORE: GOSUE 35@: NODE @:FRINT CHRs(2
3);CHRS(2)

5@ LOCATE 2, 14:PRINT CHRSC1); CHRS @) : FO
R n=1 TO 15:PEN n!PRIKT CHRE(143); ; NEXT:
PEN 1:LOCATE 2,13; PRINT"0123456789ABCDER
“:LOCATE 12, 1:PRINT"NO"

69 LOCATE 1, 1%

7¢ FEN S:FRINT'ESPACIO.!';:PEN 1:PRINT CH
Re&¢24)» SELECCIDNA‘"CHR$(E4):

8@ PEW 4:PRINT"S....... ";{PEN 1:FRINT CH
R&E(24)" SaLVA. YCHR$(24);

SO BEN PEPRUNTVC. ., ... ", :PEN 1:PRINT CH
R$ (243" COLTR. "OHRE (240

100! PEN 8: PRINT"P..,.... NS PEN VEPRINTIE
HRS(Z2)" FOSTERIOR, "CHRS(Z4) :

110 PEN G6:PRINTUA....... Wi PHEN 1:PRINT C
HRS(24)" ANTERIOR, “CHRS(24).

126 PEN 9! PRINT"COPY.... ";:PEN 1: FRINT C

HRS4124)" PINTA S1/ND'CHRS (245 ;

130 FOR n=6144 TO 6144-13824-144 STEF 14

&

14@ POKE 3@6@?.1NT:n/256!;PDKE FQ005, n—o
PEEKCE@GG?J#EEQ?:PDKE.33&13.265:PGKE Jwa
16,235: CALL 30000

159 kE=IVKEYS: I'F k3=""THEW 1%@

162 1IF k&= “THEN COSUE 380-00TO 180

17@ GOTOD 302

18@ PRINT CHRE(25) | CHRE (1), : PLOT 1B4-x43
v AV =ya3, PIPRINT CHES (33} CHES(®); ; P=F+1
(Pe(P NOD 15

19Q iS=1NKEYS: IF ®S=""THEY 180

282 WKk=ABU (k&)

219 PLOT l&dvxl&.dyﬁ—yaﬁ.TﬁST<r.zma-yﬁ

220 K=x-3¥((kk=243 AND 24T~ (kke242 AN

Doy

200 y=y-25( (k=241 AND Y2400~ (k=240 AN

U y<»eiy

240 IF KEOMSAND kS EVTHEN 259

250 LOCATE 1, 17: PRINT SPACES 493 ;1 LOCATE
L, ITHINFUT QOLOR ";qE:q$=UPPER$(q$F

200 1F ENSTEf”@lESdﬁS?EQ&BCDEF",q$3=@ TH

EN 28@

27¢ LOCATE %o 2T ERINT SFACESfQG);:qsaqii

”&".qﬁVAL("&“+LEF?$(q$.1)):LDCATE 3 i T

RIKI"COLGR "I HEXS (q)

280 IF kk~224 THEN T=1+{T=15 1 LOCATE 12, i
(PRINTUNG": 1F T=1 THEN LDCATE 12,1:EBRINT
i

290 IF k3='z"pR ks="S"THEN POKE Sogla, ¢;
FOKE 3001%,0: CALL 20608:50TO 240

302 IF k3="F'OR k3="p'THEN 340Q

S1¢ 1F K8="A"OR k3="a"THEN n=n-Zrldd:COT

0 34@

S2@ 1F T=1 THEN FOR ==0 TO Z2:PLOT 180+xy
2, 398-—yx3-21- g: DRAVR E,0,q: NEXT: PLOT x,

388-y, q: LL=TEST (% ,3986~y)

33¢ GOTO (8¢

348 NEAT n:GDTO se

35@ FOR n=9 TO 15:READ a;: INK n, a: NEXT

369 RETUERN

are DATA&@@.&l&.&Gf.&wﬂ.&iﬁ.&la.&ﬂe.&lL
&12,&®n.&03.&09.&1§.&13‘&@d.&@c

38% FOR =2 10 46 STEF 21 FOR x=0 TO 44 8
TEP 4:FOR z=0 10O 2TPLG L 180 +x+3, 598-y%3-

2#2.TEST(R.3@8~yJ;DHAVP B, @ NEXT: NEXT: NE

XT:%=0: y=x

38¢ RETURN

10 CALL 30025

1819 END

1220 CALL 30045

1@3@ END

140 REM start=6144, size=13824
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Un verdadero
editor de sprites

Escribe y salva el progra-
ma 4, el verdadero editor
de sprites. Antes de ejecu-
tarlo hay que correr el pro-
grama 3. Cuando haya
acabado hay que cargar el
programa 4 y escribir:

LOAD
LOAD“SPRITES,BIN"
:GOTO 1000

La linea 1000 sirve para
descifrar el c6digo. A conti-
nuacién se puede escribir
RUN vy utilizar las opciones.
Veremos un pequefo
mend, en el que se puede
usar la tecla P para avan-
zar de sprite en sprite, la
espaciadora para dibujar la
version ampliada, y la C
para cambiar de pluma.
Para dejar rastro al mover-
se se usa la tecla COPY,
La S salva el sprite en me-
moria. Para pasarlos de
nuevo a disco basta salir
del programa y escribir
GOTO 1020 para cifrarlos
de nuevo. A continuacidn
se salvan como antes. Si
olvidamos cifrar o descifrar
el fichero obtendremos re-
sultados muy extranos,

Para modificar los sprites
en el juego, el proceso es
un poco delicado (no apto
para cardiacos). Lo prime-
ro que habra que hacer es
borrar el fichero (aunque
parezca raro). Se trata de
que el fichero vaya exacta-
mente en el mismo sitio,
para lo cual hay que dejar
el espacio libre. Luego se
salvan como antes. Otra
cosa a recordar es que los
sprites estan protegidos
por copyright, por lo que no
se pueden usar en otros
juegos.

Uno de los trucos mas di-

vertidos que se pueden ha-
cer es cambiar SPRITES1
por SPRITES2, como se
puede ver en las fotos, Asi
se hace que los personajes
de la segunda parte apa-
rezcan en la primera, y vi-
ceversa. Como antes, pre-
viamente hay que hacer co-
pia de seguridad de los fi-
cheros,

Y, por fin,
los POKES

Los mas avispados ha-
bran visto que hay un quin-
to programa. Si no le has
echado el ojo, te podemos
decir que sirve para hacer-
le trampas al juego. Es un
truco parecido a los pokes
de vidas infinitas, pero la
modificacidn se hace direc-
tamente en el disco y es
duradera.

Como en el segundo lis-
tado, antes de ejecutarlo
hay que realizar el progra-
ma 1 para tener las rutinas
de cédigo maquina. Enton-
ces se puede escribir y sal-
var el programa 5. Las
comprobaciones de error
son de nuevo muy grandes,
comoe en el listado 1. Ade-
mas de comprobar el cddi-
go maquina, mira antes de
pokear si la memoria con-
tiene lo que debe, asi que
la operacién, aunque pue-
de ser peligrosa, dispone
de un margen de segquri-
dad.

Si eres de los pocos afor-
tunados que terminaron la
primera parte del Sorcery+
(yo me he quedado cerca
un par de veces), habras
visto que aparece un enig-
matico mensaje: «Practice
mode now available». Aun-
que las instrucciones no di-
cen nada, si se mantiene
pulsada la C y el disparo




1@ ~FPROGHAMA S
20 -
30 -
49 -
5@ © [
60 RESTORE 56¢:DIM¥ W(8):FOR N=1 TO &
7% REAL A:READ E;:READ C:READ AS:READ BS
80 WNI=WIN)+A+ELC
QR WIN)=WIN)+VALC"&" +A%) +VALC" &' +BS)
120 NEXT ¥:FDR N=1 TO 6:READ A
119 [F WC(N)=A THEN NEXT N:GOTO 13@
12@ PRINT "ERROR EN LAS DATAS DE LA LINE
A "; N:iEND
130 Ds="BEBIB2BAAEACAAABAG"
145 RESTORE 560
1Se [F PEEK (20000)=62 THEN GOTQ 172
160 PRINT “CARGUE EL cODIGO ":END
17¢ POKE 20932,0:POKE 20034, 193
18@ CALL 20009:A=PEEK(30001)
190 1F A=21 THEN GOTO 210
299 PRINT " DISCO INCORRECTO ' :END
210 TOT=0:FOR N=1 TO 18
220 G=VAL("&"+HIDE(DS, N, 132
230 TOT=TOT+G:NEXT ¥
240 IF TOT<>156 THEN PRINT "ERROR EN 6"
: END
Z5¢ PRINT '"MODO PRACTIVA DISFONIBLE (S/N
)'I
260 GOSUR 42 !
27¢ PRINT "ENERGIA INFINITA (S/N)"
260 GUSUB 4U0:GOSYE 410
290 INFU] “CUANTUS SORCERES "X
399 IF N<¢® OR N»3 THEN GDTO 240
310 N=KxZ:KS=MIDSC(DS, N+1,2)
320 K=VALM&"+HKa)
33¢ FOR N=1 TO 3
340 READ T:READ S:READ A
350. READ As:READ Bs
350 POKE 20032, £:FOKE 20034,s+192
370 CALL 200¢0:7P0KE a,k:CALL 20007
389 NEXT : END
390
40@ INPUT ¢$:c$=UPPERS(c$):cb=c$+" "
41@ READ t:READ s:READ a
429 READ a$:READ bs
430 1sma%: IF LEFTS(cs, 1)<»"S" THEN 1$=b%
440 POKE 20032, t:POKE 20034, s+192
450 CALL 20000
46@ FOR n=1 TO LEN (as) STEF 2
470 r=VAL("&' +M1DS(15, n,2))
20 i=VALC'&"+MIDSta% n,2))
400 k=VAL("&"+MIDS{DS, n,2)):q=PEEK(a)
500¢ .1F q¢>j OR q<¢ k THEN GOTOD E2@
519 PRINT "ERRCR EN LAS DATAS ":END
520 POKE A, R: A=A+1:NEXT
530 CALL 20007:RETURN
540
55@ “MODD PRACTICA DISPORIBLE
580 DATA 8,2,30312,"B6ES","6620"
57% -“ENERGIA INFINITA
580 DATA 8,5, 3825@, " B8H6" , "Q9E4"
500 DATA 9,3,30083,"B6P&", "OGEL"
800 - NUMERD DE SORCERES
619 DATA 8,7,30203,"0020","0000"
620 DATA 8,7,30330,"0000","000a"
63@ DATA 9,3.30318,"0000", "0000"
640 DATA 37704,13965, 13622
£5¢ DATA 30218, 30345, 30330

del joystick, aparece el
mensaje «Cheat, but you
won't get far» (Engana,
pero no irds muy lejos), v
se pasa a la parte Plus del
juego directamente. El Gni-
co problema es que no da
puntos, y que las Gllimas
habitaciones quedan cerra-
das, por lo que nunva se ve
al Necromancer. A pesar
de todo, s una buena ma-
nera de ver la segunda par-
te sin esperar a las DE-
MOS.

de pasar directamente sin
liberar ningdn hechicero a
la sequnda parte, y con la
ventaja de que ahota si se
punttia. Todas las opciones
se pueden eliminar introdu-
ciendo las respuestas nor-
males del juego: No, No y
ocho, respectivamente. Yo,
por ejemplo, tengo dificulta-
des para salvar el ultimo
{siempre me ahogo cuando
voy a coger el libro de con-
juros), asi que lo suelo po-
ner a siete.

E! programa 5 pregunta
en primer lugar si quiere-
mos modo de practicas.
Una respuesta afirmativa
hace que el programa dis-
ponga de la posibilidad ci-
tada sin que haga falla lle-
gar a la segunda parte por
nuestros medios. La se-
gunda opcién nos pregunta
si queremos energfa infini-
ta. Con ella los enemigos
no nos haran dano, aungque
todavia se puede morir
ahogado.

La Ultima opcién pide el
nimero de Sorcerers que
hay que salvar para poder
pasar a la segunda parte.
Se responde con un ndme-
ro entre cero y ocha, Con
cero, por ejemplo, se pue-

Hasta aqui pones los
pokes. El mapa que pro-
porcinamos también puede
resultar de gran utilidad
para los desmemoriados,
aunque nunca esta de mas
recordar la maxima clave
de los juegos de aventura y
laberinto: no uses mas ayu-
da de la que realmente ne-
cesitas, v prueba primero
sin los pokes si no quieres
estropear el juego dema-
siado aprisa. Por cierto, si
algtin manitas ha encontra-
do el poke del flotador (no
vale dibujarlo en el sprite:
ya lo hemos probado), ven-
dria bien que nos lo cuen-
te, que estamos hartos de
ahogarnos mientras fe-
corremos 1as mazmorras,
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lhf ||r TJHH,!" i! _ i
... DIBUJOS SIN NOMBRE

18 DEG i
2¢ MODE 2 ﬁ
3@ INPUT "lado";l

*48 INPUT"incremehto lado";i1]
S@ INPUT "angulo";a
&% INPUT"incremento angulo"jia
7@ a=a+9g

... CIRCULOS CURIOSOS 80
188 WHILE -1
11¢ MovE 328, 200

, 'rf - : 129 FOR n=1 TO 4
| | 130 ang=a+98%(n-1)
l | 14 pec 3 | 142 x=1%¥C0S(ang)

20 mMone | e

F 3@ INPUT Or igen () *ju 159 y=1¥SIN(ang)
l 48 INPUT'Or igen ty) vi, | 140 DRAU x,vy
| SO INPUT*Radim (RI "yr 178 MEXT

60 INPUT"Anchura de paso “is ) = Aoy

S8 INPUT"LYenar (Flando o (Clirculo 'iak 180 1=1+il:a=a+ia

20 CLS
| 90 =04 AND a®='(") {2 AND ag=*c"}

t88 ORIGIH ..,

L'y | 1@ FOR n={ TO J&4@ STEF =

128 ex=eu+l

i 133 xp=r¥COS{1)

190 ,p=raSINin)

15@ PLOT 4p, /|1

1@ 1F 5p=ABSi,p) THEN ey=460-, ELSE e,=
S-a0e

178 IF xp=ABS(.p) THEN ex=4d4@-% ELRE ax=
x-640

18@ IF z=1 THEM DRAW sp,ey

1P@ IF z=1 THEM FLOT xp,yp:DRAW &, ,p
| 200 IF z=2 THEMN MOVE &,2:DRAW wp,yp

| 1@ NEXT

! 2200 IF z{:i GOTO 3a@

233 PRINT CHRS(23)CHRS(I)

240 FOR n=r TO &40-x

I8¢ MOVE n, OIDRAW 1,408 ,,2

D40 MOVE -n,R:iDRAW -n,4RG-»,2

27¢ MOVE n,@:DRAW n, y-408,2

290 MOVE -n, @i DRAW -n,4-480,2

290 MNEXT n

I08 ag=INKEYS!IF as="! THEM 200
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L WA RBGERVERL L

... ESPIRALES MONOCOLOR

... ESPIRALES MULTICOLOR

7

1e
2@
34
4@
58
o
74
89
79
tag

L
r
1

FEREFHEFFFHEXERFHEF R REAEFXFHEX
* ESFIRALES MONOCGLOR *
D e R S SR R o

PRINT CHR$(2ZI1CHR®({3)

DEG

MODE 2

INPUT"numero de lados"inl
INPUT "lado inicial"il

DR
1249
133
140
15@
168
17a
184
194
2aa
21
228
238
240

INPUT " incremento lado"iil
INFUT" incremento angulo®iia
MODE 2

a=g

MOVE 328, 286

WHILE -1

MOVE 329,20

FOR n=1 TO nl
ang=(388/nl1)%¥{n-1]
®=1¥C0OS {a+tang)
y=1%¥5IM{a+tang)

DRAWR =,

NEXT

l=l+il:a=a+tia

WEND

"’

L@ 7 HXFHFRRFNNHRINRHF R R FH KA K S
z2e Y * ESPIRALES MULTICOLOR *
TP T EREREFEEEREREXERERKRAEEXRNAK
44 °

5 PRINT CHR%(23)CHRE(3)

4@ DEG

g MODE 2

2 INPUT"numero de lados"inl
9@ INPUT "lado inicial'jl

10@
110
128
13¢
149
15¢
160
17¢
180
199
20
219
220
230
240
255

INPUT"incremento lado"jil
INFUT"incremento angulp"jia
MODE 1

a=g

MOVE 328,226

WHILE -1

c=t+{c+1)MOD 3

MOQVE 324@, 294

FOR n=1 TO nl
anag=(3&6&/nl)%in-1)
x=]¥C03S(a+ang)
y=]1¥3IN(a+tang)

DRAWR x,y.C

MEXT

l=1+ilia=a+tia

WEND
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1@ * %&u&% ELECCIQN DE COLORES a&&4&
20 -

39 PAPER @:PEN 1
! ! 49 PRINT CHR$(7):"Papel (p)-Pluma (1}-Bo
i rde (bl
] | 50 a%$=INKEYS:IF a$="P" OR as="p" THEN g=
y ®: tin=2:G0TO 1@
6@ IF as="L1" OR a$="1" THEN g=1:tin=26:G
07O 199
7@ IF as="B" OR a$="b" THEN g=2:tin=0:G0
10 109
80 [F INKEY(23)=128 THEN END
99 GOTO 5@ 5 :
189 ~ B4& Nas oscuro o mas claro &&&
112 PRINT CHRS(7):PRINT "Elige color"
129 1F INKEY(0)=0 THEN tin=tin+0.1
13@ IF INKEY(2)=0 THEN tin=tin-@.1
149 IF INKBY(21)=32 THEN 230
150 IF INKEY(23)=128 THEN END
160 IF CINT(tin)=27 THEN tin=0d
179 IF CINT(tin)=-1 THEHN tin=26
. 180 IF g¢>2 THEN 200
| | 199 BORDER tiniGOTO 120
200 INK g,tin
f 210 GOTO 129
| 220 BORDER tin:GOTO 120
239 - &4%4% Eleccion reslizada Aa&&&&S
i 24@ IF ge«@ THEN fra$="para al papal®
259 1F g=1 THEN fra%$="para la pluma"
.‘ 26Q 1F g=2 THEN fras="pora =l borde"
! 270 PRINT "Has ebcogldo el color";CINT (g
I inj,frag
280 GOTO 49Q

, CIRCULOS RELLEN
! O L Rk i

1@ REM FRREREERANENE KRR LERERIRE KR
20 REM X PORCIONES DE TARTA *
30 REM SREREFARARRXAKREERKLKKKARIAK K
40 DEG

50 MODE 2

... PORCIONES DE TARTA

INPUT"coordenada x del centra'; xc
1¥PUT" coordenada y del centro”;yc
INPUT"radic" | r
1F r=@ THEN 80

INPUT"color (1-331";c
INPUT"angulo de comienzo';al
INPUT"angulo de flnal";s2

1F ¢c=0 OR c>3 THEN 109Q

MODE 1:0RIGIN xc,yc

@ . FOR ang=al TO a2 STEP 5/7
NOVE 9,9:DRAY rxCOS(ang) , r¥SIN(ang?,

NEXT
) PRINT CHR$(7);
CALL 4&EB1&: RUN

REM KRR ICH £ 4 KRR AR KA KR KR XA KK K
REM ® CIRCULOS RELLENOS *
REM XREEXIOKEEEAIOCKF R ROORR R KRRk
MODE 2

[INPUT"coordenada x del centro":xc
INPUT"coordenada y del centro”;yc |
INPUT" radio";r

INPUT"color (1-3)";c 5

IF ¢c=@ OR <>3 THEN 80
MODE 1

FOR n=xc-r TO xc+r STEP 2
ya=yc+SQR{(r¥r-{(n-xc)*(n-xc))
¥Yb=yc—SQR (r¥r—(n-xcl*(n-xc))
MOVE n, ya:DRAVW n,yb,c
NEXT
CALL &BB18: RUN




1

| 160 IF LEFT$(2$,5)="TYPE " THEN FOR n=l L ‘:n
TD 200@: NEXT: PRINT"No creas que el conte}l
nido de ese fichero es interesante. , mRNICy
DTD 130
1?0 1F LEFIS(a%,4)="REN " THEN PRINT CHR
| $¢21y; :gDIR: PRINT CHRE(6): PRINT" No encue rl
ntro ese fichers. Por que no haces prime |
~ |ro un directorio?":;GOTO 130 r ' |
18@ IF LEFT${(a%$,5)="USER " THEN PRINT” Lo |
. | siento, pero este sistema no es tan sof 1 gL
isticado": GOTO 13@

||._
]|-|.

v

- B

| 1@ REM SR KRR SR K HOH AASKKOR KK OO OK 4-#19@ IF LEFT$¢(a%,4)="ERA " THEN PRINT‘EstI

| 20 REM & Feliz dia de los inocentes * .~ |as loco!!. Fretendes destruir tantas hor|

| 3¢ REM FE R KRR FH AR F R KR REKIHKK KK " |as de trabajo?":GOTO 13@ J

| 40 POKE 48622,201:CALL 47944 {200 IF LEFTS(a$,5)="SAVE " THEN PRINT"Go

| 50 KEY DEF €6,0,2,2,@ |4 SAVE the Queen!":GOTD 130 .
50 KEY 141,"-C"+CHRS$(13) " |210 IF LEFTS(a$,7)="ANSDOS " THEN CALL Of

| 70 KEY DEF 62, 1,883, 43, 141 - [22@ c=INSTR(a$," "):PRINT LEFT$(as,c-1)" B

| 80 MODE 2 | ?":GOTO 130 '

190 INK @,23:INK 1,1:BORDER 23 1230 d=8&AQ00: FOR n=0 TO 76

| 1ee PRINT"CP/M 2.2 — Anstrad Consumer El[ | 240 READ a%:FOKE d, VAL("&" +a$) 1 d=d+1l

| ectronics ple” | 250 NEXT;CALL %A@0Q:RETURN

| 11@ PRINT .pﬂzee “——— DATAS -—-

| 120 GOSUB 230 1270 DATA 21, 4A, AQ,CD, D4,BC, 22,41, A0, 21

| 13@ INPUT”A>",2%;a8$=UPFERS (a®)+" "] |280 DATA 4B, A@,CD,D4,BC,22,44,A0,21,4C
149 IF LEFT&(a%,3>=""C " THEN RUN - |20¢ paTa A@,cCD,D4,BC,22,47, A0,C9, 3E, FF

15@ IF LEFT#(a$,4)="DIR " THEN PRINT CHR il 30® DATA DF,41,A0,96,03,21,00, Al,11,00
| $¢21); :CALL &AQ1C:PRINT CHR$(6): PRIRT'Oh fl 310 DATA 28, 0E, FF, DF, 44, A0, 10, F3, 06, 02

, oh... tenias copia de seguridad. .. ?":FP| | 320 DATA 11,@@,2?,DF,4?,A®,11.@0,@®.DF
| RINT: PRINT"Bdos Horror on A: Disco Chung 330 DATA 47, 40,10, F2,C9,00,00,07,230,00
o' GOTO 132 34Q@ DATA ©7,00,00,07,81,84,87

— p— - - = S — Lt h - - - - - - - T ip————— e Yy — "i
s e
== XL &

. =

| se ha cansado del 464 y quiere un 8256, si se compré un 8256 y sus hijos no pueden
jugar y quiere un 6128 o un 464, si se hart6 de matar marcianos, bajar a la mina o
subir a las estrellas y quiere COMPHARNENDEH!CAMBIAR sus productos Amstrad
por otros: ésta es su seccion. Ah, con una condicion: trato entre particulares.

Mandar a:
AMSTRAD USER (C-V-C)
Rellene y recorte el cupon que encontrara debajo y mandenoslo, que Bravo Murillo, 377, 5A
de un mes para otro se lo publicaremos. 28020 Madrid
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En el nimero 8, lamentablemente, surgieron una serie de
problemas a la hora de imprimir el programa Rock Hopper.

No solo salieron borrosas algunas lineas, sino que se
introdujeron los «duendes» informaticos y algunas lineas
contenian datos erroneos. Por todo ello hemos decidido volver a
publicarlo, tras una cuidadosa revision. Espero que sepais
disculparnos por las molestias causadas.

L& REM XY¥EW AMSTRAD USER Xksx¥

20 REM H*EFERER (984 BENNENSNRR

32 REM

40 OM BREAK OOSUB 4390

53 OM ERROR GOTO 4400

&8 GOSUB 24@

7€ GOSUB 480

8@ GOSUR s@0

F2 GOSUB 2450

L@y GOsUB 478

1lg@ GOSUR 97¢

128 EVERY. 78,1 GOSUB 1630

138 GOSUBR 1gae

192 [F a={ THEN 2280

130 IF a=? THEN vid=gri0oTo 2300

L6l rreg

172 BOSUB |iad

180 IF rr=-i THEM GOTO 2220

198 GOSUR l@am

280 IF srel THEN GOTO 2242

20 IF conde=maxl THEH 1479

220 1F LCUSA THEN a=REMAINGL)twvidwuid-17]
GOTO 230D

238 5OTOo I3a

248 DATA 24,49,24,98,1724,28,11, 129

258 DATA 24,34,24,8,124,79,122,8

260 DATA 29,20,24, 16,52, %6, 208, 30

27¢ DATA 24,28,249,l6,42,1084,94,0

ZBd DATA 29,580,908, 127,322,127,92,24

270 DATA @,8,42,73,127, 73,1278

390 DATA 2,238,138, 222,42,42,204,8

JI0 DATA 238,238,0,1149,119,8,233,238
320 DATA 54,23, 93,62,28,24, %4, 112

I3@ DATA 108,194,214, 124,%4,24, 28, 14
J4@ aYMB0L AFTER 128

330 FOR 82128 TO 137

S4¥  FOR A=1 TO B:READ A{A]IMEXT A

370 SYHEOL B, A01L), AI2), AC31,AL41,418)
AL&) /A(71,8L81

388 NEXT B

390 RETURM

490 MODE 2

419 WINDOUNS 2, 19,2,1%

422 TNK & 01INK L, BT 2,95 THK 3,130I0
K A24:THK 3,8 INK &, 2:INK 7,8,8 |
438 IMK 8,18 INK 2,3 |
448 SPEED INK 2@, 28

438 PAPER @!PEH &;CLS:BORDER o
460 LOCATE 1,1

478 PRINT CHR® (426 (STRINGS {18, 134} | CHRY
(156) 1 \
488 FOR a»2 1O 9 |
LRt LOCATE 1,a:PRINT CHRE (145

SOF  LOCATE 20,a:PRINT CHES((491)

51 NEXT a

320 PRINT CHR&(L47) [STRINGS (16, 154 [CHR
cisay)

S3@ PEN BiPRINT CHRS (180))18TRINGS (18, |54
JICHRE(155) )

J4% PRINT CHRU (142} (2PEN §iPRINT*TIEM *
STRINGS (12, 14311 % *1iPEN S<PRIHT CHRET]
Fhi

352 PRIMT CHR® (131} JSTRINGS (1, 154) JCHR®
(1%8) 1 STRING® (4, 154 (CHRO (197) ) |
SEX PRINT CHR®(L42) ) IPEN 4:PRINT“RUNT, |

BYprFEN BiPRINT CHRS(AAR) |;PEN 4:PRIN

T*VIDA 3" iPEN B:PRINT CHR® (149} |
378 PRINT CHR®(147) (STRING® (11, 154) JCHR
CI3S) (STRINGU (6, 154 ) JCHRE (153 1

S8 PRINT CHRO(Z2) +CHR® (111 ;LOCATE -1 B
EM LiPRINT “ROCK  HOPFER®{!FPRINT OMR®(2
T4CHREIE) |

SFE RETURM

682 DIN fmsl2€,20) , loadboar 4 (20, 200 hisg
ore=l@dd: nameam "NIGE

410 SPEED KEY 235, 285;HEY DEF 2,1, 24m:

EY DEF "X, 1,241 :KEY DEF “4, 4,240 KEY DE

75,1,243
628 fas=itvldwlscoread
438 xmIiy=DitmSe8
648 mei3d:inmi3e
432 con=g
&40 SPEED KEY 253,293
470 RETURN )
GE@ IF 4#m-]| THEN fae=0:G0T0 @2
498 ON fas GOSUB 79%,719,728,730,748, 738
JTER, TR, 7AR, 299:80T0 80
788 RESTORE 249@:RETURN
718 RESTORE 2888;RETURN
728 RESTORE 247#:RETURN
738 RESTORE 3Z8@1RETURN
7A@ RESTORE 343R:RETURMW
7?58 RESTORE J44@:RETURM
740 RESTORE IB83Q:RETURN
778 RESTORE &4928:RETUR
788 RESTORE 4218:RETUR
790 RESBTORE 4408:RETURM
888 FOR a=2 TDO 19
819 FOR bw2 TO 19
828 IF ff=-1 THEN GOSUZ 1@228:GUTC 840
93¢ READ ©
847 IF c=@ THEN famis,b)=32
880 IF c=! THEN (DI R2ETIPENNL 2
858 IF ce2 THEN #amtu,bi=132:PENM],3
872 IF c=3 YHEN fam(s,b)m1d3:PENML,?
88% IF c=4 THEN fam(a,bim IR PENNL, B
6898 IF demoms! THEM se=INKEY®:IF s®¢)*s T
HEN dema=2:RETURN
PE8 LOCATEW] b-1 .18
Fi@ PRINTHI,CHR®(fanla, bl
F28 NEXT b:IF 819 THEN PRINTE!

718 NEXT a

48 IF éfm-i THEN masi=man2igx=]ax:gymig
yiRETURN

$38 READ maxl,gx,ay

948 RETURN

P72 FOR =={98 TO %72 STEP 4

783 PLOT &, S2;DRAW u, &8,

998 SOUND [,780-a,2

1888 HEXT »

191 RETURN

1828 TF Jjoadboard(a,b)=32 THEN c=8
193¢ IF loadbosrd(a,D)s297 THEN cwi
12498 IF loadboardis,b)=132 THEN ce2
1@3@ IF losdbosrdia,bi=133 THEN c=3
1848 IF losdboard(a,b!=13% THEN c=4
1878 RETURN

1080 WHILE INKEY®(>* " [ WEND

197@ am=INKEY®

1RE IF to194 THEN RETURN

111& IF am="" THEN GOBUB |278:60T70 love
1122 a=ABCinm)}

1138 IF a=] OR aw? THEN RETURN

1192 IF =248 OR 3243 THEN 1@7¢
1158 IF a=24Z THEN m=i2§

1143 IF =243 THEN m=13¢

117¢@ RETUNN

1180 LOCATE x,y:PRINT CHR®(32))
1198 xlmyiyimy

1200 wwx+{an242) ~(aw2433)

L1218 ymys (a=240) - tam24 1)

1228 IF %42 THEN x=2

1238 IF 219 THEM um1®

1248 IF y{2 THEN y=2

1258 IF y319 THEN ym=19

1268 IF famiy,x0 {3132 AND famiv,x)lyL3s
THEN 1449

1208 wmy):ymyl

1268 RETURN

1299 LOCATE %,y:PEN 4

L38% PRINT CHR®Im)|

1318 IF gx=8 THEM [laF

1328 LOCATE g9x,9y!PEN 1

i333 PRINT CHR®{Al]

13498 cug+)

1338 IF ¢?2¢ THEW OOBUR (378

88 / Amstrad User

1340 RETURN

1379 IF m=128 THEN mel239:G0T0 Laia

13698 IF m=129 THEN me1Z28;00T0 1410

1396 IF m=1386 THEN m=131:G0TQ i14i8

1403 1IF w131 THEN w»=i38:G0T0 1418

1418 IF n213&4 THEN n=i137:COTO la3@

1429 IF n=137 THEN n=134

43¢ e=dIRETURM

134 IF 4amiy x1=32 AND fasiy+l,x1=32 TH
EN 1020

1430 IF famt s xd=1335 THEN GOBUB I5"@
1963 IF famiy,»]) =287 THEN score=scores%;
PEH 4:LOCATE B,24:PRINT USING* MENAN"sco
re

1478 faniy,x)=372

1488 IF gx=8 THEN RETURN

14%&d FEN 2

1309 LOCATE 9,9, iIFRINT CHRE(§asiq, g}
1}

1518 gxi=gx;gylmgy

132F gamgxs (guixl-iguix)

1330 grugye el ) =lge8y)

13548 1F x=gx AND y=gy THEMN LOCATE u,3:PE
N FIPRIMT CHR®(238)1irr=-1

1338 IF famigy,ax]cr207 AnD fasigy,gx)(d
J2 THEM gx=gxl’avmag/i; RETURN

1560 RETURN

1579 scare=scare+I0:FEN 4

1380 LOCATE B, 24:PRINT USING*NMW&N'|acor
.

1398 LOCATE «, IPEN L{PRINT CHRETL341)
1489 FOR a=3@ TO @:s0UMD Ly, 2INEXT &
1418 con=con+l

1862 RETURN

1638 PLOT t,S2:DRAU b, 40,8

164@ t=t-4

1452 SOUND 3.0 ,2 |
I54@ RETURH |
L7 tpm=facifidf=0

148U vidmyd sl IF vid)F9 THEN wldu39
1490 PEN 4

1700 a=REMAINIGL)

121@ FOR awt TO 1%4 STEP -4

172¢ scoresscoresi8

1738 LOCATE 8,24:PRINT USING'mWmwaN ' [scor
e

748 PLOT a,50:0RAW &,50,0

1739 s0UnD 3,a,2

1760 HEXT &

1778 IF faall@ THEW =578

17808 GOSUD 2850

1798 GOSUE &3@

1802 LOCATE 1B,24:PEN 4:PRINT LISING*#A";
wid

i8le GOTO 19@

18Z@ ymypyl

1838 IF )19 THEN y=]1¥

1848 GosLUR i292

1692 LOCATE «,»!PRINT CHR&[3Z) [:SOUND 2,
yk2, 8

186@ IF famtysl,x1¢332 THEN RETURN

1878 GOTO 1822

1988 1F fas(y-1,x)=132 THEMN rrw=i;:RETURN
ELSE rr=2

1899 LOCATE 4, #iFPEN 4:PRINT CHR®(m}!
1909 IF gx:*0 THEW LOCATE gx,9y:PEN [:PR
INT CHR®(RI)

1913 IF xlw®x AMD yley THEN RETURN

1929 IF +asiyl-t,xi=-11=132 AND fasiyi-1,!
»11m32 THEN |75@ \
1938 IF fam{yl-—[,x1011=132 AND famipl-1, |
x41e32 THEN 203¢

1748 RETURN

1938 x2wxl-112=1-4

1940 LOCATE wl-1,s!-1:PRINT CHR®{32)1
1579 Fasiyl-1,%x1-1)=32

1909 S0UND | e .20

1990 LOCATE x1,51iFEN 31PRINT CHR®(1321]




20608 famii/l all=132

Z81@ SOUND 2,499,9

7070 0Ot0 2190

2030 wZmmleliyuyl-l

2099 LOCATE wlel,yI-1:PRINT camr:un L}
2950 Jamiyl-l, tlnll-ﬂ

2040 SOUND l..':as.

2079 LOCATE :u.rl..FEM JIPRINT CHR® (132}
2000 faniyl.xi1=132

TEFI SOUND Z2,489.3

2100 IF fasiy2-1,22} %132 THEN 00GUP Slad
2U18 IF sl=s AND (3 LvL=) OF yl=p} THEW 2
240

2128 IF fasiglel,xl)e332 THEN GOSUD 2210
IRETURN

2138 LOCATE 1, 711PRINT CHAS (321}

2149 (amiyl,»11=32

F150 yl=ylel

2168 -S0UND Z,1¥2,3

2176 IF xexl AMD yuyl THEN 2240

Z188 LOCATE »1,v1:FEN 3:iPRINT CHRET132))
syl wl =132

ooTh 2129 »

2218 IF famiylel xiel)m32 AND famiyl, =i
T2 THEN ST P

2220 IF fastyltl, el-11232 AND famivl,al-
11#32 THEN 3120

2230 RETURN

7248 LOCATE xi»-11PRINT CHR®L3214

22%8 S0UND I, 3@, 29

P48 LOCATE w, 2 PEM PIFRINT CHEaL132) |
ZEMD SOUMD 2,400, %

2280 widevia-1

2278 LOCATE 1B,24:FPEN 41PRINT USINOTHR®}
vid

2300 FOR a=500 TO Z00:50UMD 1,4, 2:HEXT a

230 LOCATE 18,24:FEN 4:FPRINT USING™EET|
kL

2328 IF wid %§ THEM 23%@

2338 a=REMAIN 111

234 FPEN 2

2350 OOSUR Z648

2360 FEN 4:LOCATE 7,Z2:PRINT STRINGSILZ,
14374

2370 COSUBR 438

2302 0aTO 150

2208 LOCATE 4, IB{PRINT CHREI2Z) rCHREILI »
CHR® [15) 4CHR® 14} «“FIN DEL JUECD®4CHR® {22
J+CHRNET] |

2900 awREMAIN(L]

2413 IF scoredhiscore THEN hiscore=score
{GOSUB 482@ ELEE FOR a=l TO ZOOIIHEXT &
2420 LOCATE 2,22!PEN 41PRINT STRINGRI1Z,
14310

Z430. 00BUS &20

2440 GOTO §@

2470 CLENWL

7940 PENKL, 2iLOCATERL, 2, 44PRINTAL "Cula
s FREDDIE™Y

2478 LOCATEANL, . S:PRINTAL, "sar l& pantal

1a w*1

24200 LOCATENL, S, 8/PEHN], 2: PRINTHL, "tecog
B laa tescros’j

2499 LOCATEWL 9, ITLFENN A PRINTAL, " RE

CORD" |

2982 LOCATEN] 3, 1 3:PAPERN L, 4:PENN L, S1PRI
HTNL,USING* R W ihiscore s LOCATERL, 18, 13
PNINTH. *|neme®) sPAPERS] | &

291¢ LOCATEWL, 3, 18] PEHRL, Lt pnm‘rn PULS
A LiNA TECLA®

2328 PEH 2

2838 wusDidemo=R:fan=liii=d

2940 UHILE INKEY®()F*IWEND

2550 aW=IPKEYR: xxmxutl

2548 IF wx)2883 THEM GOTO %282

7970 IF as="" THEN 2338

=04 LOCATE 1,TA:FEN J:GDSUE 348

2550 IF au=CHR®IZ) THEN WODE 1:PEM L:oar
o 4810

7608 IF aseCHRE(12) THEW GOTO 4428

Tal0 IF CHREIZ! THEM GOSUR 493D

2820 IF s®=CHES{S) THEN GOTD 3493

2430 IF aAWsCHR®{A] THEH 2283

2640 IF awaCHR®(14) THER CALL @

24%0 FOR =200 TO L@@ STEP -3;S0UND 1,4,

=:S0UND 2,a¥2,3:S0UND T, a3, SINCKT a
Tasl CLEW

2670 LOCATE 7, L0:FEN 4!1PRINT*Fass "1fasl
2668 RETLRN

TATA DATA £, 143 ¢ e 1T gl sy Nt Ltk
Tk

ZTE0 DATA 1, 1,0, 094, 4, 1alada b tedyly

1yl

ZhIE DATA Lo ky 2y bad bbb b, B,8,0,0,
a2l

273 DATA l.i.l.:‘_.z.i.:.E.I.l.°1l|l|lqll

L4

2730 DATA Lo i badibidi b 2 do by B3yt by dy
2748 DATA Ty bk h bt @l b b by
2?55 DATA = S0 0 SO e Ny ¢ ol ,1.1.“.1,[.2.21
;?69 DatTA I..l.lr2,3,2|l.l.l.s.l.l.l.a.;.
g;;l'i.!lbafn Vo dvdads Tyl daith e By BT, Tv s 2Zs
s onin L A, U s
L3SH BATRL 4 E AN AR A L L e
2805  DATA Ly £70; 0,0, 98, ks 32014 Xs KLy s
;é:é‘n‘fﬂ 1yl @,9,4,4,8,1 P P Y I A e
ath nith Ly 1By iy O BB L L 4 0R,
;:al:'n'!lnma S [ NC TR o T~ NPT SR P U - - - 5
:a:a‘ﬂafﬂ l.l,ﬂ.‘,l.‘.ﬂ.l.]‘l.l.l.z.Q.a|

Zold
293 BATA 1, L.0.0,8.8. 200 e 1 ih ladade

Lylyd
2860 DATA
31,1
'2973 DATA
2aad DATA

Telyl
2922 DATA
2,2
2938 DATA
ladyd
2949 DATA
8,8,1
2959 DATA
g,
Zvad DATA
-
2978 DATA
08,0
20EE DATA
a,8,1
2990 DATA
L PR
306 DATA
g2,
J81E DATA
a,8,1
3820 DATA
a.0,1
3838 DATA
8,0,
3548 DATA
» 8,
3298 DATA
3,33
ITET DATH
3878 DaTa
Lol d
IB80 DATA
g |
T894 DATA
Bodid
I1p0 DATA
2,01
3110 DATA
e |
Ji28 DATA
I o o
3138 DATA
4,4,4
3140 DATA
Lile2
3153 DATA
1,3,2
3148 DATA
7,1,
3178 DATA
a,1,2
J162 DATA
0,12
3192 DATA
LI
1238 DATA
9,12
3Z4Q DATA
2,1,2
2T DATA
o2
JIZ3@ DATA
3258 DATA
1740 DATA
2,41
3278 DATA
el
3288 DATA
bl
3278 DATA
2,4.1
J584 DATA
el
3TL8 DATA
Lyl L
3328 DATA

1,68,1
3330 DATA

ssu nn'ra
iyt
:375 DATA
3388 para
s e |
IIF0 DATA
2,0,4
3408 DATA
2,8,1
3440 DATA
8.9,1
3420 DATA
4,49
2428 TATA
4,4,4

3442 DATA
3430 DATA

Laladybad ditalylalalydglyty3,

12,80
4,880, 8 5, &0, 0, 8y @, 80,0,

Ly baZ,1a0el 8,8,2,2,0,8,0.10,1,

PR ST S ST T Y I T Y

N7 0 0 U IS S SR 9 W T A R
2,2,8, 004, 0, 9,42, 2 8,4,0,0,1,
Lob, et 8,2, 0,00, 0,1,0,0,0,1,
L,e,8,10,3,8,2,1,1,2,8,3. 84,
1,9,0,1,8,2,2,4, L, 0.0,2,2, %1,
PR 15" T TSRS TR LU LG Rt G0 B P8 B 12
TR Y157 AN T TS G O P IR S
LaBeg, @, e m B0 1,0,8,8,0,8,0,
O A P I R
1,00, T,0,8,0,8, L0, By8,0,8,8

1.8,0,8, B, 1,1,8,8,0,8,8,

1,8,0,8,8,0,0,8,1,1,8,0,8,0,8,

1,8,0,860,80,1,1,8,0,8,
18,9,8,0,0,1,0,2,2,8,5,8,0,8,

ASHAAIILIAHLTE LAY

18,88
1.11'150.H£ﬂﬂiﬂﬂ'|$|

Lo bl i@, B, 8,0y0,2,2,8,0,8,8,8,
L, 1,1,2,2,68,8,8,1,1,8,0,8,2,2,
1,1,2,3:1,8,0,0,1,1,0,8,8,1,3,
l.I.i.1.I,J..I..l..l.l..l.l,l..l.l.
TR I T T T T O S O T
4,4,4,4,4,4,4,2,8,8,2.4.4,4,4,
4,0,8,8,0,0,6,7,0,.8,88,1,0,1,
4,0,8,0,0,0,8,8,3,3,0,0,1,1,1,
4,0,8,0,8,0,0,0,1,1,60,00,0,
4.5,3.5.0.&‘.1.1,:.1,1.1.1.!.5.
4,0, 2, 20, Ly Ly by 11
G,2,8, 2 L, 22 L2 L E,
40,02 L3353 L LTS S0,
PO T I 1% 8 W U e e Y
TR - SN S U I M TR
FYR- P P20 1Y U £ % I PG P T PR AR
A, 4,4,4,9,4,4,4,4,4,4,4,4,4,

13,4,
L1, 2,0,8,0,8,0,8,8,0,0,8,8,0,

Ll B0, 2, 3,3,3,3,0,8,0, 8,
P o 1A o2 Ad d, 4, 1,4, 00, 8,
o Zi 2 B0, 3,330 3, 8. 8,4, 2,
Ly 03, 2,0,0,0,0,0,0,8,0,8.0,2,
Lot b B 22,2,2:2,2,2,2.8,1,
1.4,1,1,8,2,2,2,2,2,2,2,2,0.1,
1.4,1,1,0,0,8,9,8,8,0,8,8,0,1,
Fodidyd 8,8,4,4,0,8,4,4,4,4,1,
[P T P Y I T O P 5 0 B W O Y
05 2,2,0,0,2,2,22,2,2,1:1:2,
1,8, 8,8,8,1,0,8,0,0,08,2,1,1,08,
o dp i bl @ mya, D, 0,2, W10
1y B, F,0,1,0,5,3,3,3,3.3.0. 0,8
100 @, 8,08, 30,0,8,8,8,0,1,8,
1,0,0,0,1,0,2,2,2,2,2,2,8,1,9,
G R Ay A, A, 80,8, 4,4,4.48,
ﬂ.-ﬂ.4.4,1.4.4,4,4,1‘4,4.4.4,4,

14,8,9
110, 2,202 8, 2,0 ds i sy
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1s442
J440 DATA 1,030, 3, 3,1 ,8,0,8,0,1,1,2,98,8,

L]

490 DATA 1,1,%,4,4,1,4

3,3,8 _

| 3460 DATA 1,4,3,3,4,1,4,2,2,0,1,8,0,8,2,
8,8

JATD DATA 18,1, 8,4,1,4,2,8.8,1,4,4,4,0,

u,q,

A, 8,4,1,0,8,8,3,

-’aﬂﬂnhﬂul‘hl,',dl 43,0, 1,1,8,0,8,8,
8
351! llM. Dody 1908, 0,8,8,1,1,2,2,9,4,8,

DI‘M Lidyl i, 1,0,8,0,1,0,8/8,0,8,0,

”ll DATA 0,5, 0515 0,1,3, 3, 3.0,0,0,0,8,0,
5,0,
3348 DATA 2,2,1,1,8,8,0,0,8.0.8,9,0,9,8,

g,u,
|| ASSY DATA #,0,0,4,9,9,0,8,0,4.4,5,8,8,0,

2,1, 4
Wad narn 8,8,0,1,8,2,2,2,0,8,0,8,8,8,8,

| FA

| 33769!'?8!.llZGI.I.IGIIZ.ISS.
41,4
3388 DATA 4,@,8,4,8,2,2,9,4,8,0,4,0,8,7,
1,4

:sws DATA 4,8,@,4,0,8,8,0,4,8,0,1,1,1,.1,

Sl!l DATA 4,8, 8,4,8,0,3,8,4,0,8,4,8,2,4,

I&ln DATA #.3, 33,0, 8,5,0,1,3.3.4,08,2.,4,

u:znunqqqiszzzeaaqazs.
8,2,4
430 DATA 15,9,8

]6“ DA‘M V- 'S A 8 M T S PR T O I B I e

:ﬂlnrnetqsqldqaqqalnd.

4,4,1
MMYQJ!..I.QI o8, 0,3,1,9,5,3,2,2,
2,51
3673 DATA 4, 8,4, 0,8, 0,0, Lyd4,1,9,1,4,2,2,
2,2,1
Mﬂl PATA 4, 0.4, L%, 9, 4,4,4,1,4,1,4,2,2,
2,2,1
3!3!1‘&4!4!.41!.114!.422

{
| 2,
3?“”7‘"4].“14“ A 1,04, 4,
lI ;5falDﬂT‘ 4|‘|4.}.1.4.1.4.*.1.1.1.];]4!.
3920 DATA 4, 8,4, 1.4, 1,5, 3,404, 4145441,
3538 paTA G041 0L, 4,8, 4,0,0, 4,4, 4,

jizl

3790 DATA 4,8,8, 1,4, 0,4,4,0,1,1,1,1,3,4,
121

3790 DATA &,0,%,1,4,0,8,0,1,4,8,4,4,1,4,
1,21

3768 DATA 4,8,4, 1,4, 0,4, 0,4,4,8,4,4,1,4,

3598 TATA 4 A 8,0, 4,1,4,0,3, 1,4, 1,4,
é:'gslnnn 4,8,4,1,4,1,8,1,4,1,4,1,4,1 .4,
nnnnuaac 1,4,5,4,1,4,1,4,1,4.4,4,
sau DATA 4,8,4,0,49,1,8,1,9,1,8,1,4,4,4,
;s:llBiYA 400, 3,8,9, 003, 8,1,0,8, 5, bylehy
:D;S’D‘T‘ 1=, ‘,B

3838 DATA Lo b I8 1 L L2t d o3k 4,
fB:RMTﬁ!d‘,E‘IlIZI:IZJl 1,

:\B‘.!,D DATA 33y 3vtebad i dod,4,2,1,2,4,1,2,

L1
Jead DATA BTl 8 k82 0285002,
11,4
3UT@ DATA By 1,8, 0 0y 0y Ko ly0,2,0,2,4,1,3,
1,1,1

| 3882 DATA Lyl by be ol Doh a2 828,103y
1,1
150
p| :nva DATA 204,10, 2,4, 1,84, 4,2, 1, 2,4, 1,3,
uu DATA L0 8y 4y@, 0y hed)3,8,0,4:4,2,2,

Bl
39].5 DATA 4,4,4, 0.8, 4,4,0,1,1,1.3,3,2,4,
LA
3928 DATA 2,2,2,2,8,2,4,4,4,4,4,2,4,2 4,
o, 50
3?!.! DA‘J'H 8,8,a,0,0,8,8,0,0,8,0,8,0,9,8,

sewnnmaanna,lannnaansr.
.zuennmaaaaa444:uu44.q 1
SOSR DATA 8,8, 82,001, 1,4, Ly 1,400,101,
3978 DATA 0,0,0,5,0,1,1,1,4,4,1,4,1,4,1,
Siie pata Vot o NS2es, 20 a0, 408,41,
Seon DAz R0 T O BT S P T
2005 bara 8,83, 8,2,1,1,4,1,1,4
:Eiﬁ‘nnra 13,8,%

4828 DATA 8,1,2,3,8,4,3,4,8,0,8,8,8,1,1,
4,143
%

edidadbed, 0,

BATA 1,1,1,4,8,4,3,4,0,0,0.8,8,8,8,

1
DATA 2,2,1,4,0,8,1,0,0,0,9,6,8,8.8,

81
AB3E DATA 13041, 4,2,4,0,4,0,9,3.,9,9,0,8,

i}
i
424D DATA 8,8,8,8,1,2,8,2,@&, 4 9,4, 4,9, 3,

4870 DATA $,0,0,8,1,2,8,4,0,0,0,0,8,0,8,

0,2,1

4588 DATA @,8,8,0,1,1,8,8,8,0,9,0,8.8,8,
B8 DATA 0.8,8,8.0,4, 1,1, 0,4, 1,1,1,1,1,
4120 DATA 8,8,8,0,1,4, 1,1, 2,4, 4.4,4,2.1,
w3y 1, 1,1,3,3,3, 5, 5,3 1,
1,4,1

4128 DATA #,8,8,1,80,4,1,1,2,2,2,2,2,2,1,

4110 DATA #,8,9,1

a;:a nava 28,8, 4,8, 4,0, 1, 1, 1,0, 0, 0,1,1,
4145 DATA 1,8,8,1 ,@,4,1,1,8,4,4,4,4,4.8,
4,48

4158 DATA 3,8.8,1,8,4,4,4,4,0,8,8,8.5 5,

a.a,0
4148 DATA 1,8,8,1,8,

W E 60,8

: 4,
W8,

4178 DATA 3,8,8,1,8,8,0,8,8,8,0,0,0,8,8,

4.0,8

AIBE DATA 1,88, 1,001,800y 8v0,00bed el 8,

o, 4,0

4198 DATA 3,3,0,8,0,0,0,0,2,8,0,8,8,0,,
8.9,4

4289 DATA 13,20

4258 DATA @, 0,1, 1,0, 8,8, 0,4, 0,0, 1,4, 4,0,

1,1,1
4228 DATA Lole2,8,800,0,0,0,2,8,1,1,1,1,

10,2

4238 DATA B, 4,08, 4,0,0,4,0,0,0,1,8,1,4,
14,1

4248 DATA 1,4,1,0,2,8,1,2,1,8,0,4,2,1,14,

4555 oATA 2, o ki d ok ly 2 2o 0y DL o h by
522 awra T I I RN U S
Aos DATA O S I e Iy
1208 PATA R AT O S T WO T A -
Taer Oars [ U8 D O T P T W (e
AAks oATe L s 2, 1300, 1,800,

Zolod
4318 DATA 1,4, 1,0,6,1,2,1,3,1,4.1,1,1,1,
1,1,1

4328 DATA 1,4, 0,2, 4i 1.4, 1 bad 4 dadolyd,

A3 DATA B0, 0y 8, 0,00,8,4,8,4,4,8,1,2,1,
434! DATA 3,0, 0, 0y kel by 18,0, 0,0, 1,1,1,

4:5: DATA 1,1,2,4,2,4,2,4,2,4,2,4,2,1,1,
rdyd

4360 DATA L, 1,0,2,8,2,1,2,1,2,0,2,8,1,1,
bedot

A378 DATA L, 1Tl 30l bed 8y 4y 3, 0,3,0, 1,

bod,0
AIBE DATA Lyl 1,2,1,2,0,2,0,2,1,2,1,1,1,

Laldyd
4398 DATA 11,12
4808 DATA 8,1, 1,1,0, 1, 4.0,8,0,1,1,1,2,4,

4,4,2

4418 DATA L, 4,0.0,1,9,4,4,4,¢8,1,1,1,4,3,
IS 2

4923 DATA 1,1, 0,1, 0,4, 0,0,0,8,1,0,1,2,8,
a,3,2

4430 DATA L, 0,0,10,1,8,1,8,4,4,0,8,4,4,3,

3.3,2
4448 DATA L,0,0,01,0,4,0,18,4,0,0,1,1,2,2,
2,%,2

4430 DATA 2,2,1,0,0,4,4,4,4,1,1,1,1,1,

aich'oama Sy ba sy U2yt 1 i e 1)
AL o % B U AT T G0 1O 0% W S
A4z oaTa Ladyd Loty 1,0, 05258 25001,
:a;é’nﬂrﬁ Balpd Lyl dolilyl t, 8, 0,0, 4,1,
45 nara Lt U B 1 8y Ky Ly ke

1,01
SELE DATA ol 20, dyhy 0yl 4,4, 4,5, 4,4,1,
1,41
4528 DATA 4, L 4,1, 1,1,4,4,4,8,0,08,0,4,4,
1,4,1
4330 DATA 4,1,4,1,4,4,4,2,8,8,0,2,8, 8 4,

BT
ATAR DATA 4,1,4,4,0,8,0,0,0,0,2,0,2,2,9,
4,4,1

4550 DATA 4,3,4,0,8,0,8,1,0,8,3,08,8,8,8,

L)
4340 DATA 4, 1, %8, 2,0, 8,1, 8, 2, 8,1, 8,2, &
1,84
A7 DATA 4,1,2,8,8,0,3,1,5,0.3,3,3.9,0,
39,4
4582 DATA 13,17,4
43598 MODE | :FEN 1:!PRINTIGOTO daia
Aal@ MODE 1:PEM 1:PRINT Error*1ERR) "en 1
& linea*ERL
4518 RPEED KEY 48,2
A42@ END
4533 CLenl
4440 PEN 4:WINDOW BWAP &, 1
438 LOCATE 2,3 PRINT'Carga de PANtalin®
1
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446@ LOCATE o ,BiPRINT*Pul se PLAY y*|
4478 LOCATE &, iPRINT'ESPACIO, |

MABY LOCATE 7, 10:PRINT"ENTER" ; PRINTIPRIN
T* para finalizar”}

4492 as=INKEYS

47080 IF a®=®" THEN 4498

4712 1F a®=CHRO(13} THEN WINDOW SWAP 8,1
1G0T0 2458

A7Z8 IF am{)" " THEN 4498

MZ33 LOCATE 2, 18:PRINT"Suscanda,,, b
H243 OPENIN® [fan"

4238 LOCATE 2,12iPRINT*Cargando. . el
4242 FOR a=2 TO 19

4778 FOR p=2 TO 19

4788 INPUTHS, loadboardia, bl

MAIRE NEXT b,a

48¢@ INPUTHT ,max2,1gx,lgy

4818 CLOBEIN:WINDOW SWAF F,1:00TO 2458
4828 nameSe"*

4638 LOCATE 8,12 PRINT*RECORD "}

4848 LOCATE 9,10:PRINT*272")

/4682 FOR a=) TO 3

|[4548 WHILE INKEY®()**WEND

|4878 as=INKEY®IIF as=*'* THEN 4872

4888 LOCATE A+@, 14:PRINT a8|!nanms@upnamed
+a®

agvd MEXT a

AP308 FOR a=l 7O 3:S0UND &, 208, 2:50UND 1,
B, 2:NEXT a

4918 RETURN

4925 LOCATEML, 1, 18:PENRL,S:PRINTRI, "GELE]|
CCIOMA FASE 722%) |
4938 pe-="

4942 FOR a=1 70 2

4938 WHILE INKEY®()~" "jWEND

A%40 am=INKEY®.IF as='* THEN 4942

AP7E IF aCICHRE(13) AND (a®("3* OR a®)"
?*) THEN a7&@

4988 LOCATEMW!, m+l6, 18 FRINTH] a8

4978 bR=harat

S888 NEXT a

5819 LOCATEWL, I, 18:PRINTHI,SPACESIIE)]
5022 beVAL (BW]

3P IF b=9¥P THEN #é=-|:00T0 S950

3048 IF bt OR BXIF THEN GOTO 4928

2053 faa=b!RETURN

IAW LOCATE x1,yLiPRINT CHR®(32)): taniyl
JNlim32

S@7@ SO0UND 1,200,208

BOOS wiwxcieliylopieg

S250 LOCATE xi ,v1%FEN 3.PRINT CHR® (132)]
!:f&llyl,xll-laz

3100 EOUND Z,190,5

31]& GOTO 21ew

5128 LOCATE xi,yLiPRINT CHR&I32)|téaniyl
P x1)u32

= J@ S0UND 1,202,202

RAZ xl=xl-1'yimylel

SL38 LOCATE x1 ,vy1%PEN X:PRINT CHR®(132))




jifamiyl,wii®132
' |m148 SOUND 2,128,5
3178 6OTO 2l@e

188 LOCATE x2,yZ-1:PRINT CHRE(321j:fasi
2-1,%2)=32
5192 SOUND 1,208,248
=208 LOCATE x2,y2!PEN 3!PRINT CHR®(132]|
[t fan(y2, x2)=132

9219 SOUND 2, 198,39 _
5228 IF fas(y2+1,x2)¢>32 THEN RETLURN
S23Y y2my2+1l
248 LOCATE x2,y2-1:PRINT CHRe{3I2)ifasly
2-1,%21=32
(9290 SOUND 1,y2,2
B249 LOCATE x2,y2:!PEN J!PRINT CHR®(13211
ifas(y2,x2)1=132
5270 GOTO 9220 _ :
=280 CLSNLILOCATENL,1,2:PENML, LIPRINTML,
" Pulse una tecia para empezar®
15298 LOCATEML,4,S:iPENNL,2:PRINTHL, *DEMDE
TRACION™| :
532@ PRINTHLI:PRINTHL
5319 PRINTMI:PENWI, & PRINTHL,"FIN - I8 x

TIEMPO" .
328 PRINTH1:PENW1,7:PRINTHI,* "ICHR®(13J

~—— —————— 3)1* - =3 PUNTOS®
=337 PRINTHI:PENML,2:PRINTML, " *|CHRE (22
Z)yp* - = PUNTOS*

S342 FRINTHW1:PENHL,J:PRINTHL, " “JCHRE{13
2)1" = ROCAS® -
SISA PRINTML:PENWI,BIFRINTHL, " "JCHR®{LI
S131* = MUROS")

5348 demo=]
T378 fas=l
%388 FOR s=.! TO 2B88:1F INKEY®¢>"" THEN
2452 ELSE NEXT a

=353 CLSW1;LOCATEMWL,S, P:PENKL, 4:PRINTHI,
USING"FASE WH"|fan

%400 GOSUB &B2

=41¢ IF dema=2 THEN GOTO 2458

5420 feavtam+l
=430 IF +as)1@ THEN FOR a=! TO JB@2IMEXT

a:0070 5288

54498 0070 S3I68

5458 CLENL 5 A0
5460 PENWL,SiLOCATEWL, 1, J:PRINTHL, *TECLA
€ DE FUNCION *:PRINTHL

470 PRINTHI,"*A CANCELAR FASE"
=489 PRINTHL, "0 FIN JUEGQD"
lsa9g PRINTH.:PENNL,3:PRINTH1,"~B SELECCI
aNA FASE"™1

==op PRINTHL,"*D DEMOSTRACION®
{5515 PRINTH], "L CARGAR PANMTALLA®|

®%28 FRINTML, **N RESET"
5333 PRINTHL:FENNL, 2:PRINTH1," (= = CON
TROL)*
5533 LOCATENL, 2, 18:PENBL, L; PRINTHI, *PULS
A UMA TECLA" )
5550 WHILE INKEY®()>**:1WEND
95943 AB=INKEY®:IF A®="" THEN %3548 ELBE O
OTo 2458 .
3576 CLSWLILOCATEML, 2,2 PENKL, BIPRINTHL,
¥  FELICIDADES!"®
S6@ PRINTHIZPENRL,4:PRINTEL," Has cosp
letada"} |
S9VP FRINTHL,"Todas las fases sn")
5400 PRINTHL,* ente juego.”
5518 PRINTHLIPRINTHL:PRINTHL: PENML,B:PRI
NTHL,* PULBA UNA TECLA "+CHRS(ID)+* PA
RA FINALIZAR"
5420 WHILE INKEY®{)""IWEND
S&3¢ as=INKEYS:IF ag="' THEN 5438
5443 IF scoreXhlacore THEN hischra=scors
:CLSW1:G0EUB 4822
S5£538 GOSUD &231060T0 79
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Guia

de especialistas de

AMSTIRD

ALICANTE

ALICANTE

BILBAO

- N

\ - MULTISYSTEM, 6. A.

INFORIRONECA S 1L

A.§)

ORDENADORES SOFTWARE

PERIFERICOS NACIONAL
IMPRESORAS IMPORTAC|ON
MONITCRES

SUMINISTROS

PAPEL DISCOS ACCESGRIOS
SERVICIO TECNICO
C /. San Vicente, 53

PRIMER DISTRIBUIDOR DE
AMSTRAD

o —0

ORDENADORES
PERSONALES

Dr. Jiménez Diaz, 2

N

r k%;;;{ﬂ&%é%
ALAMEDA

DE URQUIJO, 63

Tel. 431 96 67
48013 Bilbao

* Distribuidor oficial

Tel. (965) 2017 37-20 36 11 autorizad
B J (et ©85) 450350 -ELCHE | | Lietizace )
BURGOS BARCELONA BARCELONA
- LE OBSEQUIAMOS it 3
CATINSA
E.I.LS. A. CON NUESTRA EXPERIENCIA
s EN AMSTRAD e INFORMATICA
, asgclsog (ESPANA) s eene S.C.P.
e, iR bh.ce MICRO MON/| IpisTRIBUIDOR OFICIAL
Avda Gaudi; 15 e 08025 BARCELONA A"srn‘n
Tel. (83) 25615914
ORDENADORES R e S B R
SERVICIOS NO HACEMOS CLIENTES,
DE INFORMATICA HACEMOS AMIGOS C/ Iglesia, 15 - Tel. 7842717
\ ) \ J \_ TERRASA (Barcelona) J
BARCELONA BARCELONA BADAJOZ

8 8
UALLES

(NFORMATICA, 5.A.

PRIMERA TIENDA PROFESIONAL
DE INFORMATICA DE LA ZONA

ORDEMNADORES DE:
— GESTION
— DOMESTICOS
— CURSOS DE INFORMATICA

C/ Francesc Layret, 76 - Tel. 691 2311
LC_erdanyoia del Vallés {BARCELONAJJ

Distribuidor Oficial de:

AMSTRAD

HARDWARE - SOFTWARE
LIBRERIA - CLUB DE SOFTWARE
ORDENADORES DE GESTION

C/ Mantaner, 55 - 0BO11 BARCELONA

Tel, 253 26
L el 253 26 18 y

[ DISTRIBUIDOR OFICIAL )
AMSTRAD - SPECTRAVIDEO
INDESCOMP

BLAN-MOR-MICROSOFT-BM

Microordenadores familiares
y profesionales
todo en Hardware y Software
Aulz Informatica
SOMOS ESPECIALISTAS
DE AMSTRAD
SOFTWARE EDUCATIVO
Y DE GESTION A MEDIDA

Pescadores, 30 v Alemania, 8§ DON SENITO
LTeIelona BOGT 26 (Badamz‘u
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Guia |
de especialistas de | USIR
CANARIAS CANARIAS CANARIAS
( A N ( )
- SHOP
[ o REMSHOP | [HANSITAN===
“Eqguintesa’ OROENADORES PERSONALES TODO EL HARDWARE
m‘rianma TICA e Y SOFTWARE PARA TU

ESPECIALISTAS
EN SISTEMAS LLAVE EN MANO
CON AMSTRAD

5an Sebastan, 74 - Olic 31
Tels (9229 21 U6 04 - 22 46 65 {Contesl )
LSBOGE SANTA CRUZ DE TLNEF!IFE_J

ESPECIALISTAS EN
PROGRAMAS
EDUCATIVOS

Y DE GESTION

GIFAL MAS DE GAMINDE, 45

Tel 23 02 90
L LAS PALMAS DE GRAN CANAHIAJ

AMSTRAD

jjincret
c/Nivaria, 3 - Tel.: (822) 21 81 37
\ SANTA CRUZ DE TENERIFE J

CADIZ

EL FERROL

JAEN

Paap =
; i

gloBRys sk
CENTRO COMERCIAL ﬁﬁZ’ E‘ )

DISTRIBUIDOR OFICIAL

AMSTRAD - SPECTRAVIDEC
INDESCOMP

Encontraras; TODO PARA
TU AMSTRAD Y M.S.X.
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es agradeceria publi-
caran en la seccion
correo de AMSTRAD
USER la respuesta a
la consufta que expongo a con-
tinuacion:

¢Existen llamadas al sistema
operativo del 464 que cargan pro-
gramas pero ne los ejecutan?
¢Existe alguna |lamada que car-
gue y ejecute tanto BASIC como
codigo maquina?

Si existe, expliqguemela, por fa-
vor.

Muchas gracias.

Arcadio Chelvi
Vitoria

Muy buena pregunta, amigo Arca-
dio. La carga y ejecucion de un pro-
grama BASIC sdlo puedes hacerla
desde BASIC, salvo que tengas in-
formacion de como informar al BA-
SIC de que ejecute un comando
RUN desde cédigo maquina. Ahora
bien, los programas en cédigo ma-
quina los puedes cargar sélo o car-
gar ¥ ejecutar.

Para cargar un programa tienes
que hacer tres cosas: abrir el canal
de entrada, leer el programa de cin-
ta/disco y cerrar el canal de entrada.

1. Abrir el canal de entrada. La
entrada a esta rutina se realiza a tra-
vés de la direccién BC77 Hexadeoi-
mal. El registro B debe contener la
longitud del iombre del programa, el
HL la direccion del nombre del pro-
grama y el DE l|a direccién de un es-
pacio de memoria de 2 K para usar
come buffer. Si se abre sin proble-
mas, recuperaremos el acarreo a
uno y el flag de cero a cero, y ade-
mas HL contendr4 la direccion de la
cabecera del programa, DE la situa-
¢ion de los datos indicada en la ca-
becera, BC la longitud l6gica del pro-
grama y A el tipo de programa.

S5i obtienes el acarreo a cero y e
flag de cero a cero, es porgue el ca-
nal de entrada ya estaba abierto, y
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por tanto na ha podido cargar el

programa.

_ Si obtienes el acarreo a cero y el
flag de cero a uno es porque has pul-
sado ESC, deteniendo el proceso.

2. Cargar el programa. La entra-
da a esta rutina se realiza a través
de la direccion BC83 Hexadecimal.
HL debe contener la direccién de
memoria BAM en la que gueremos
cargar el programa.

Si obtienes el acarreo a uno vy el
flag de cero a cero, el programa se
ha cargado correctamente, y en HL
estara la direccion de ejecucion, sa-
cada de la cabecera del programa.
De nuevo, si el flag de acarreo vuel-
Ve & Gero, es gue no se cargo el pro-
grama correctamente.

3. Cerrar el canal de entrada. El
acceso es a través de la direccion
BC7A Hexadecimal.,No hay que dar
pardmetros de entrada. Si se cierra
correctamente, el acarreo vuelve a
uno, y si el canal no estaba abierto,
vuelve a cero. Sin embargo, hay que
tener en cuenta que esta rutina, igual
que las anteriores, corrampe los re-
gistros A, BC, DE y HL, por lo que
deberas preservar en el stack o en
memoria les que te hagan falta.

Para cargar y gjecutar un progra-
ma en codigo maquina, debes acce-
der a la direccion BD13 Hexadeci-
mal, introduciendo en el registro HL
la direccion de |a rutina que se va a
encargar de cargar el programa.

Lo que hace la rutina en BD13 es
restaurar en lo posible todo el siste-
ma, anulando todas las rutinas de in-
terrupcion y BREAK, reseteando el
chip de sonido, etc. La rutina para
cargar el programa debe estar en la
ROM inferior o en RAM a partir de
4000 Hex., y el programa se puede
cargar en cualquier direccién en
RAM a partir de 0040 Hex.

El programa de carga debe cum-
plir las siguientes condiciones de
salida:

1. &i el programa se cargd
correctamente, el acarreo estara a
uno y HL contendra la direccion de
ejecucion del programa.

2. Sino se cargd correctamente,

el acarreo estar4 a cero.

Espero que estainformacian te sir-
va de algo. Si estas muy interesado
en el tema del sistema operativo y
sabes leer inglés, te recomiendo él li-
bro «CPC 464 Firmware: Rutinas de
la ROM explicadas. Estructura y su
utilizacion practica. |

oy lector de su pu-
blicacion y desearfa
que me aclarasen al-
gunas dudas. Re-
cientemente he comprado un CPC
6128 del que estoy muy contento.
Mi problema es el siguiente:

1. ¢Es posible ‘salvar los dis-
c0s maestros a cinta para conser-
var una copia de los mismos, por
si se deterioran? Lo he intentado
siguiendo [as instrucciones del
manual y no consigo nada.

2. ¢Existe alguna publicacidn
que explique el manejo y aplica-
ciones de los programas de ayu-
da de CP/M Plus y CP/M 2.27

Sin ofro particular y agradecido
por su atencion le saluda aten-
tamente.

José Sanchez Ferrer
Agres (Alicante)

En el mercado existen alguncs
pregrams que permiten pasar fiche-
ros de disco a cinta. Nosotros cono-
cemos concretamente uno que for-

ma parte de un paquete de utilida-
des llamado ODDJOB, de Microby-
te, que padras encontrar en tiendas
especializadas.

En cuanto a publicaciones referi-
das al AMSTRAD, existen muchas
en castellano y en inglés. Podemos
nombrarte una en castellano, edita-
da por Ferre-Moret, S.A., titulado
«CP/M: libro de ejercicios para
CPC». Esta esta totalmente enfoca-
da desde el punto de vista del usua-
rio de AMSTRAD, tanto con CP/M
2.2 como CP/M 3.0. ||




L

A partirdeinomero 11, el del
mes de Agosto, la revista
Amstrad User hara una pe-
guena modificacién en su

precio de portada. Porrazo-

nes obvias: incrementos en
los costes de produccion,
papel e impresién; nos ve-
mosobligados a paneren la
portada 350 ptas. No obs-
tante, si deseasseguircom-
prando tu revista al precio
antguo, mantenemos la
oferta de suscripcion du-
rante el mes de Julio. En es-
la oferta est4 contemplado
el regalo de un estupendo
juego de tapas para encua-
dernar la coleccion de Ams-
Irad User.

| ..

OBSEQUIO
Un estupendojuegc de TAPAS >
: pmahmcuadefmocm

\_dehravhla.

USER

0 CONSIDEREME SUSCRIPTOR DE LA REVISTA
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tas que estan entre 4080 y 4160, Re-

ma “&"+ de la linea 4050.

7. El error Type Mismatch in

En cuanto a sus dudas en el pro-
grama AMGRAPH, ahi van:

1. Si usted utiliza un 6128 o un
664, la linea 40.debe quedar
CPC464=0, y par supuesto no debe
cambiar EL NOMBRE de la variable,
sino EL CONTENIDOQ.

2. Lalinea 600 es correcta como
la ha escrito usted.

3. Lacorreccion de la linea 1940
cambiando endat a 83 también es
correcta.

4. El problema de que le dé ME-
MORY FULL in 50 se debe a que,
cada vez que corrija algo, debe sal-
var a disco la nueva version, apagar
y encender el ordenador, cargar de
nuevo esta dltima versién modifica-
da y ejecutarla.

5. Las lineas de datas del final
del programa son codigo maquina
gque se carga en memoria. Este co-

4050 se debe a.un error en los da-

paselos cuidadosamente y NO supri-

digo forma (a rutina que lleva a |a im-
presara el gréfico que se muestra en
pantalla. Si le da error en la linea
1420 se debe posiblemente a un
error en €sa misma linea.

El resta de los errores no sé exac-
tamente donde pueden estar. Lo uni-
co que me queda por aconsejarie es
que se arme de paciencia y revise
con calma el listado, linea par li-
nea. |

| pregunia es: se
dice que los nue-
vos 6128 traeran
la unidad de dis-
co distinta, adaptada a los discos
comunes estandar (mas baratos
que los especiales AMSTRAD).
¢Debo esperar a que esto ocurra
y comprarlo entonces? ;Cudndo
ocurrira aproximadamente? ¢ Pue-
do jugar con los juegos del 464
con un 6128 y un cassette" Gra-
cias.

Antonio Duran Fernéndez
Madrid

de los discos comunes estandar, el

Desde luego, te podemos asegqu-
rar que AMSTRAD no va a cambiar
de formato de discos, ya que a Alan
Sugar le va perfectamente bien con
el de tres pulgadas. En cuanto a o

hecho de que un formalo sea o no
considerado «standard» depende de
diversos factores, entre ellos el volu-
men de ventas y los fabricantes de
ordenadores que lo adopten al dise-
nar sus aparatos. Y unicamente, de-
bido a la expansion de AMSTRAD,
las ventas han aumentado, mientras
que IBM ha adoptado el formato de
tres pulgadas y media para sus por-
tatiles, luego..., joual es el estan-
dar?

En cuanto al precio, los de tres y
media valen aproximadamente lo
mismo que los de lres.

En referente a los juegos, el CPC
6128 tiene una conexion preparada
para cassette, y desde luego podran
usar en el todos los juegos del 464
gue sean compatibles. [ ]
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SISTEMA COMPLETO CON MONITOR
EN FOSFORO VERDE, MANUAL EN
CASTELLANO, GARANTIA OFICIAL
AMSTRAD ESPANA, DISCO CON SIS-

TEMA OPERATIVO CP/M 2.2 Y LEN-
GUAJE DR. LOGO, DISCO CON SISTE-

MA OPERATIVO CP/M PLUS (CP/M
3.0) Y UTILIDADES, DISCO CON SIETE

PROGRAMAS DE OBSEQUIO

84.900 Pis. +1va.

SISTEMA COMPLETO IGUAL AL ANTE-
RIOR PERO CON MONITOR EN COLOR.

119.900 Pts. +iva.

=

lr A

ks

[

e

.Il'-:'.,_'.

=

o

=0 >

facy Avd. de Mediterraneo, 9, 28007 MADRID.

Tels. 433 45 48 - 433 48 76
Delegacion Cataluic: C/. Tarragono, 110
08015 BARCELONA - Tel. 325 10 58



Nominas

Contabilidad

Programas para AiiSTRAD 8256/6128/664/464

HPA Sj;stems Inc. te ofrece una amplia gama de programas, hasta 34,
para que tu gestién sea mas rapida y eflcaz.

Programas muy faclles de usar, con un lenguaje compilado de alto
" nivel yconlinuas ayudas en panialla.

Por eso, sl eres pequefio empresario, comerciante o profesional
liberal, ahora lo tienes “todavia mas facil”.

De venta en los principales almacenes y en tlendas especializadas.

Pidenos lr_:fomncfdn sin compromiso, Iu primera sorpresa seré su
precio. N

Dialribuid? exchusive en Espana 2T 1180 WEW: W iae)
Galifeo, 25. Enlreplonts A. Tols, 447 97 51/ 98 09. 28015 Madrid,

Distrbuidor oxclusive o Catatunya: PLE DISTRIBUCION, 8, A.
Tarragons, 112, Tal. (93) 325 15 12. 08015 Barcelona e
Tolex: 93133 ACEE E
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