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omo todos los anos,

la Navidad es la

época elegida por
muchos para regalar y regalar-
se cosas. Y entre los regalos
navidenos, existe uno que de
unos anos a esta parte se esta
convirtiendo en el rey: el orde-
nador personal. Este afo, ade-
mas, parece que los Amstrad
se estan convirtiendo en maqui-
nas muy vendidas. De hecho
existen problernas de abasteci-
miento y resulta dificil consequir
ordenadores.

La fiebre de compras navide-
nas es una desgracia que nos
afecta a todos: las prisas por re-
galar algo no sueien ser buenas
a la hora de comprar. Y ade-
mas, las colas en las tiendas
hacen dificil un minimo estudio
de las caracteristicas del equi-
po elegido. Pero muchas veces
se trata de caprichos dificiles de
vencer, y quien mas, quien me-
nos, todos hemos sentido la

tentacién de autorregalarnos un
programa, un joystick, una im-
presora...

ntentamos en este nime-
ro proporcionar informa-
cién para quienes estén
decididos a comprar algun peri-
férico o alglin programa para su
ordenador. Creemgs que las
paginas de comentario de pro-
gramas, mas largas de lo habi-
tual, y el tema de portada, los
periféricos, resultan de actuali-
dad y pueden servir de ayuda.
Por lo demas, gqueremos re-
cordar un punto que puede l[le-
gar a resultar peligroso: a ve-
ces, por ahorrar un poco se
pierde mucho, sobre todo en
garantia y servicio técnico o
problemas de carga. Este aviso
resulta especialmente valido en
fechas como éstas, donde la
prisa resulta a veces mala con-
sejera. Nada maés.

Feliz Aho
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SUMARIO

LOS HEROES ANONIMOS (i)

Tercera parte de |a historia del equipo que hizo posible el sue-
fio Amstrad. Seguimos contando los avatares de la fundacién b
‘de Amsoft y la original historia de Amold ., :

USUARIO : G L2y
EL SOL, UN PERIODICO HECHO

CON AMSTRAD

Unos periodistas madrilefios han seguido el ejemplo de co-
legas catalanes y han aparecido por las calles de Madrid con
un peritdico totalmente hecho con |os ordenadores Amstrad.
Hablamos con Juan Antonio Hewada. director de la edicién
de |a capital de Espana....

NOTICIAS

| Pasamos revista a |a actualidad palpitante, aungue un poco
devaluada por las fiestas navidenas. Les presentamas la im-
presora Robotron, compatible Amstrad CPC, una nueva mar-
ca de discos virgenes, y les adelantamos la aparicion en bre-
ve espacrn de tlempo de los programas profesmnalas para
Amstrad.., ——— b,

LOS PERIFERICOS

Repaso de todos los periféricas que se pueden acoplar a los
distintos ordenadores de la gama Amstrad, y cémo sacarles
! un mayor juego y prestacion ...

SORCERY

. Misién: rescatar a los hechiceros. Medios: recoger los obje-
tos que van saliendo para poder hacer el rescate con mas ga-
rantias. Un juego que empieza a ser comprendldo y que di-
vierte sin lugar a ninguna duda.. - G

PANORAMA PARA MATAR

Juego que lleva unos meses en las listas de los programas
mas vendidos. Basado en |a pelicula del superagente 007, te
puedes llegar a sentir un buen agente si vas superando las , . ) )
pruebas, Ojo con lacueva, es peligroso entrar; mas difici salir .

FIRMWARE

Las rutinas Incorporadas a la ROM de los CPC perrniten un

uso avanzado de las posibilidades desde BASIC. En este se-

gundo articulo, tratamos el Gestor de Pantalia, que permite P a ‘
a los programas en cédigo maquma comunicarse con el < /)
teciado... e o o L U C L D T T e T O O T e S P O e e )
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AGENDA TELEFONICA BASIC

Un programa de la mayor de las utilidades. Con el listado que

adjuntamos se puede llegar a controlar toda la agenda tele-

fénica v las direcciones de amigos profesionales. Una ayuda,

porque se pueden buscar los nombres por apelhdos 0 por las 4 2
direcciones.., .

TECLA A TE CLA
PLANIFICADOR

El «ordehador» perfecto. Si quieres tenerlo todo planificado,
este programa te sera de gran ayuda. Estudiar los tiempos,
en relacion con el movimiento que hay en el negocio, o en la
casa, Casi para profesionales ..o e e A

ATAQUE DE MISILES

Jugar a la guerra, en visperas de nuestra entrada/salida de
la OTAN, es un pasatiempo que gusta a los usuarios de or-
denadores. Los programas mas vendidos son los de juegos o
de guerra, y este ataque de misiles resulta muy aleccionador ...

THE EXPLODING FIST

Programa/karateka. El pufio explosivo
te puede hacer ganar... o perder, So-

bre el tatami de |a pantalla los golpes s e el i 68

ne duelen, pero la habilidad queda en
entredich SliBIOMDIE S8 DIBTEID 1. it eradssatias s Ubeis Vi Fansyade stnssasitors bubsss U ELL 1 SbIRAS IR ER d4a urYsabat I ARSINS P Ao AR L) ST AR RS

TRUCOS

Ayudas para escribir pragramas: en uno te explicamos cémo -p '
hacer flores, efectos sonores, cubo en fres dimensiones, / O
etcétera .. e T T T o A )

LIBROS

La habitual seccitn de literatura informatica enfocada a los or- 7 4
denadores Amstrad..,

AMSTRADIEZ

Nuestro hit parade habitual. Salen y entran programas en la
lista mas fiable para deflmr la posu:bn delos programas en 7 8
el mercado nacional.., T T Ty T o € e P TP P R TP TS T X ST e

RSX

Los comandos extendidos. Se trala de anadir a la maquina

mas prestaciones. En el articulo se explica como hacerlo,

gando ejemplos de los circulos que se pueden llegar a hacer 80
cON 08 cOMANHOS FEEX v ivan rrinn et s U st sl iba s b oAb s s Fusa e nesn ML s v S LA LRV S N e Chasciadibes

CURSO DE BASIC
Primera leccion

Los manuales son algunas veces dificiles de entender, por

e50 injciamos este curso de BASIC para ayudar a la com-

prensién de la maguina mas correctamente. Aprender a pro- 8 8
gramar en BASIC siempre viene bien... T R e/ (LT Ty o3 (vt F D L TN

FICHEROS DE ACCESO DIRECTO

Un programa que se regala con el 6128 y la unidad de disco

para el 464 y que, aunque resulta muy util para muchas apli-

caciones profesionales, ha pasado inadvertido, Este articulo -
explica su uso con ejemplos practicos, para que nuestros pro- J 2
gramas puedan disfrutar de esa gran ventaja ... I O Lo e T L L O o L i i e L PSS e Ly ()
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. nel verano del 83, poco des-
2 pués de que el presidente
Alan Sugar decidiera c6mo

— tenfa que ser un micro
Amstrad, llegé a mis manos un Com-
modore VIC-20 en el laboratorio de la
compafifa. jUn ordenador! (al menos
yo entonces pensaba que eso era un
ordenador), y, como sucede siempre
que hay en perspectiva un producto

=

Amstrad, se hizo una especie de en- |

cuesta para estar informados. Como
no habia nadie dentro de la compania
(incluido yo mismo) que supiera algo
acerca de ordenadores, se arroj¢ una
moneda, y me toco a mi realizar el
agradable trabajo de enterarme de
que es lo que se puede y no se pue-
de hacer con una méaquina como esa.
Hasta entonces Amstrad habia conse-
guido una posicion respetable en el
mercado de equipos de alta fidelidad,
TVs y videos, siempre con productos
de bajo costo, a la vez que con mer-
cados ocasionales, como el de radios
CB o con aquellos grandes auriculares
que tenian controles para regular los
tonos graves y agudos (ilos recuer-
da?). Debo admitir gue yo mismo me
preguntaba.entonces si los ordenado-
res domesticos iban a ser otra de esas
locuras pasajeras.

En cualquier caso, lo mio no es
cuestionar al jefe, y 3 mi primera im-
plicacion con el ordenador Amstrad si-
guié una llamada telefénica de Roland
Perry (AMBIT International), jefe del
proyecto, sobre la necesidad de con-
vertir 50 televisiones portatiles a color
en monhitores RGB.

ROLAND PERRY

En los dos o tres meses anteriores
se habia puesto en marcha mucho tra-
6 / Amstrad User

bajo fatil en Brentwood. Ambit Inter-
national habia realizado anteriormente
trabajos ocasionales para Amstrad,
pero cuando se aproximaba mediados
de afio, Roland se dio cuenta de que
este nuevo proyecto era realmente im-
portante. Para completar el diseno en
aproximadamente tres meses era ne-
cesario un calendario realmente apre-

tado, pero él estaba de acuerdo en ha-
cer un estudie reldmpago de posi-
bilidades.

Se sondearon dos famosas casas de
diserio en Cambridge y ambas decla-
raron gue la tarea era imposible. Par-
te del problema era que a Ambit no le
estaba permitido mencionar el nom-
bre de Amstrad —gracias a un acuer-

! do conjunto, nuestra entrada en el sec-

tor de los ordenadores personales era
un wsecreto de estado» hasta finales
de ano, y soclamente entonces seria re-
velado—. Ademads, ambas casas esta-
ban muy ocupadas con Sihclair Re-
search y Acorn, por lo que no acepta-
ron el trabajo extra.

Mientras tanto, después de unas
cuantas noches en «The Swann, en
Brentwood High Street (el lugar de

lvor Spital

reunion durante muchas noches si-
guientes), y de un viaje a Dorking, el
ahora famoso dio de Locomotive y
MEJ —évidos de trabajo extra y muy
tleseosos de aceptar el desafio— cola-
boraron para determinar las especifi-
caciones finales, que fueron dadsas a
conocer 8 Amstrad en Tottenham, so-
lamente diez dies después del contac-
to inicial con Ambit. El trabajo comen-
26 inmediatamente, con Ambit jugan-
do el papel de dirgctor de! proyecto,
arbitro y coordinador general. Raland
Perry se ocupd de todos los asuntos
técnicos, supervisando el disefio, y lo
gue es mads importante, haciendo
cumplir el programa, mientras William
Poel se dedicaba a {a ardua tarea de
convencer a las casas de Ssoftware
para gue convirtieran sus juegos para
jun micro mas!

Roland vold rapidamente al lejano
Oriente (junto con Mark Jones y Bob
Watkins, director téenico de Amstrad)
para tratar con los fabricantes de chips
sobre el abastecimiento de compo-
nentes a la planta de produccién. Lle-
varon consigo un par de prototipos (el
diserio de hardware estaba finalizado,
¢on un simulador especial que reem-
plazeba a la ULA) y una version tem-
prana del software. Por su parte, Lo-
comotive Software estaba dando los
ultimos toques al ahora renovado BA-
SIC vy al sistema operativo. Las cosas
se estaban moviendo.

Por ahora, el ordenador se conocia
con el carineso nombre de Arnold (un
anagrama de Roland), y los primeros
profotipes, en un beige pardusco y en
un gris de uniforme, cormenzaron a
aparecer en la compania. Chris Anstey
se unio al equipo en ese tiempo, en-
samblando y testeando equipos en
Ambit. Gran parte de esos primeros
Arnolds estén prestando aun un im-
portante servicio en Amsoft.




Nos estdbamos aproximando al in-
vierno del 83, El ordenador podria ser
lanzado en abril del siguiente ano y
Amstrad estaba ansioso por establecer
una base razonable de software para
ese momento, intentando tener unos
cincuenta programa disponibles en el
momaento de la comercializacidn del
ordenador. Se hicieron entonces cin-
cusenta prototipos Amold y la fotoco-
pladora se encargé de confeccionar
otras cincuenta especificaciones de
BASIC y del firmware... El ordenador
Amstrad estaba preparado para enviar
& las casas de software que ya habjan

sido sondeadas con el estilo inimitable’

de William Poel.

Se llamé a un par de coordinadores
competentes. Entran en escena Sally
Tyler y Gill Stevenson, del equipo ori-
ginal que formé Amsoft, una division
de Amstrad que establecid Alan Sugar
para buscar todos los periféricos y pa-
rafernalia que fuera posible para ase-
gurar un mejor lanzamiento. Amsoft
comenzd en una pequena oficina en la
primera planta de Ambit, enviando kits
de Arnold como envios a cubierto bajo
el nombre de HQ. Ello era comprensi-
ble —el secreto y la confidencialidad
tenian que mantenerse para gue pu-
diéramos coger por sorpresa a la com-
petencia— Come el primero de los
programas de juegos empezaba a lle-
gar, Sally y Gill hicieron lo indecible
para tratar de recuperar los equipos
enviados a las casas de software rea-
cias.

Durante esos dias, Amstrad estuvo
ofreciendo 50 ddlares a quien encon-
trard una pega en el BASIC o en el sis-
tema operativo del equipo, y es un or-
gullo para los disenadores decir que
no se pago nada a nadie, y que Ams-
trad todavia esta vendiendo la version
original de la ROM en el CPC464. A lo
largo de este periodo, Karen Russell,
de |2 oficina de disefio de Amstrad en-
viaba o recibia desde Brentwood com-
ponentes, disefo y prototipos, visitan-
do la oficina de Ambit misteriasamen-
te al amanecer, ganandose por ello el
apodo de «e! hada Arnold».

El siguiente trabajo de importancia
fue escribir el manual de instrucgio-
nes. (¢Por gqué nadie comienza el ma-
nual antes de terminar el software?)
Surgieron muchas ideas en cuanto al
tipo de libro que deberia ser y qué

tono se deberla tomar con los lecto-
res. (Deberfa asumir que el usuario es
un desconocedor absoluto de la ma-
teria (como sucede en muchos ma-
nualas) o un doctor en la ciencia del
ordenador? {como hacen otros). Natu-
ralmente, nosotros optamos, lisa y lla-
namente, por un manual del lenguaje
que incluyera algunas seccignes para
el no iniciado y algunas para los pro-
gramadores mas avanzados. El elo-
cuente William Pos! anadid su expe-
riencia de varios afos en la edicién de
publicaciones y, apartado por aparta-
do, el libro empezaba a tomar forma,
Las sesiones conjuntas de correccidn
de pruebas durante la noche se hicie-

ron bastante frecuentes, sustentadas
con inyecciones periddicas de ham-
burguesas y café (y buiiuelos para el
desayuno), todo ello cuidadosamente
proporcionado por Sally.

Mientras tanto, como Roland y Wi
lliam estaban dedicando mas de la mi-
tad de sus noventa horas de trabajo
semanales a Amstrad, estuvieron de
acuerdo en dejar Ambit y continuar
buscando fortuna con nosotros. Lo si-
guiente fue buscar un lecal en un lu-
gar apropiado. Un pequeno estudio
entre los empleados de Amsoft mos-
tré que todos menos uno (William es-
taba a una milla) vivian a media milka
0 menos de |a estacién de Brentwood,
por lo gue era obvio el lugar a elegir.
Investigation of Brentwoad House era
tan prometedora que todo el mundo
decidié dejar Tottenham y dirigirse a
Brentwood (también mucho maés cer-
ca de nuestra factoria en Shoebury-
ness),

Hacfa falta una renovacién conside-
rable, asi que Keith Collins {un arqui-
tecto frustrado) se convirtié en geren-
te de construccién y, junto con el res-
to de Amsoft, ayudd a desatascar ca-
nerfas y a mantener la fortaleza hasta
que todos nos juntdramos.

Los primeros ordenadoras llagaron
a Inglaterra con el acabado en negro
vivo (eon un teclado multicolor) que
todos conocemos y queremos. Fue
durante este tiempo cuando Alan Su-
gar preguntf entre sus empleados
para tratar de encontrar un busn nom-
bre para el micro. «Arnold» fue, obvia-
mente, una de las alternativas, y muy
pocas mas surgieron. Pero al final se
escogid el nombre que tiene ahora,
CPC464, por su universalidad,

El CPC464 ya estaba preparado para
el lanzamiento, por lo que Amsoft se
reorientd hacia el terreno del soporte.

William y Chris organizaron la guin-
ta planta para la confeccion de la re-
vista de usuario, [os catdlogos de soft-
ware y la dogumentacion del produc-
to, entre otras cosas; Keith se encar-
g6 de organizar el club de usuarios,
mientras Roland reunia un pequerio
gjercito de ingenieros de software en
la sexta planta para tomar nota de
asuntos técnicos y para el posterior
desarrollo de software distinto del de
juegos. Dos de los ingenieros origina-
les {ex-Ambit), Chris Honey y Chris
Laing se separaron para formar Ho-
neysoft. Gill se encargd de organizar
el servicio de asistencia al cliente y el
abastecimiento de software de juegos
paso a manos de Amstrad.

Llegada la primavera, el 11 de abril
del 84, la prensa se reunid en el Great
Hall of Westminster School junto con
los tocayos de Einstein, Arguimedes,
Monet, Ravel y William Shakespeare
para dar fe del lanzamiento del
CPC484, con el acompaiamiento de
una demostracion de software escrita
especialmente desde la «sexta plan-
tan,

La gran aceptacidn con que se reci-
bi6 al ordenador es shora legendaria.
La celebracion en The Swan (;d6nde
si no?} es también legendaria. A un re-
lato entusiasta siguié otro, y la histo-
ria de la fama internacional de Arnold
Y sU éxito en el mundo de los micros
domeésticos es ahora una historia que-
rida,
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L proyecto surgio en Barcelona, para
servir de cartelera y portavoz en las
fiestas del barrio de Gracia, en el ve-
rano del 85. Continud una vez finali-
zadas las fiestas y se encuentra en
un proceso de expansion: la edicion
madrilena lleva en venta varios nu-
meros y la revista se distribuye ya
en quioscos e ambas capitales, con
el plan de cubrir toda Espana, can
ediciones en Galicia, Pais Valencia-
no y Canarias... Aupgue ellos quie-
ren ir mucho mas allé: su objetivo
es transmitir el periodico por linea
telefanica.

La prensa local y
especializada, un
sector con futuro

La charla comienza hablando de la
evolucion del sector de la prensa en
general, y de |acrisis que existe, so-
bre todo en Espana. «En Espana, no
hay que olvidarlo, no se lee. El mo-
delo mediterrdneo de lector es muy
distinto del centroeurapes y, ade-
mads, en esta pais la prensa es toda-
via ideslégica, no presta ningdn ser-
vicio. En el extranjero se necesita el
periadico para el fin de semana, ya
gue incluye tanta informacion util

Llegar a la redaccion de E/ Sol §
calados hasta los huesos puede}
resultar paraddgjico, pero la
meteorologia dista mucho de
ser una ciencia exacta. Alli
encontramos a Juan Antonio
Hervada, director, y a Juan van
den Eynde, redactor jefe de la
edicion madrilena de uno de los!
periodicos mas atipicos de la
prensa espanola.

PE RI OD:'

gche

que nadie se puede mover sin g|. En
Espana la prensa no se vende por-
gue no informa, porgue no propar-
ciona ningun servicio al lector. Esa
ha sido la tragedia de la prensa
espanola.n

«En cualquier caso, hay que dis-
tinguir dos tipos de prensa de servi-
cio. Par un lado esta la prensa esps-
cializada, de |la que Amstrad User es
un buen ejemplo, que se orienta 4
un pablico determinado, Por otra |
parte, estan las grandes revistas de
divulgacién que han tenido un tre-
mendo eéxito en el resto de europa.
En Espana, comparativamente, tam-
bién, pero las cifras que se mueven
son siempre a otro nivel.y

En sus declaraciones Juan Anto-
nio y Juan se van pasando la pala-
bra, contradiciende o matizando
cada uno las declaraciones de| otro.
Lo que parece claro es que estan de-
cididos a hacer un nuevo tipo de
periadismo,

En el extranjero existe un nueve
tipo de prensa: periédicos que aglu-
tinan a las asociaciones culturales,
gente con inquietud, prensa local
gue trata de mantenerse muy cerca
del lector, v que ahi encuentra su
hueco. El proyecto INFOCOM aspira,
en una primera etapa, a facilitar gl
acceso, a muy bajo coste, a ese tipe
de tecnologia,




lc 0 ELECTROMHBICOD

AMSTRAD

Informatica para la
autonomia

Para ello han realizado el softwa-
re y han firmado un acuerdo con la
Generalitat, quiza la inica autoridad
autonémica que ha mostrado inte-
rés por la potencia de la infarmatica
como mator culturaly de desarrollo.
Por ese acuerdo el equipo INFOCOM
desarrolla.una serie de kits (que
constan de ordenadores y progra-
mas), que permiten la confeccién de
periodicos a tres escalas diferentes,

«El primer nivel resulta adecuado
para pequenos c¢lubes, asociaciones
culturales, etc., y no requiere mas

* gue |a voluntad de ponerlo en préc-

tica. Los programas de rotulacion vy
compasicion los tenemas ya resuel-
tes, y el proyecto incluye cursos
para el manejo de los equipos en
esta faceta.»

«La diferencia con el sequndo ni-
vel es principalmente cuantitativa.
En este caso se trata de ser capaz de
realizar una publicacion de hasta 64
paginas, semanal o mensual. Para
elle hacen falta més ordenadores.
En cuanto al tercer nivel, que toda-
via no es operative, incluye PCs, de
IBM o compatibles, junto a los 128,
Asi disponemos de disco duro,
esencial si se trata de realizar un pe-
quena diario. También resulta im-
prescindible en el nivel electrénico,
ya que resuita dificil utilizar un equi-
po sin disco duro para transmitir por
via telefanica.n

El Sol, realizacion
practica

El proyecto de El Sol es un banco
de pruebas de estos experimentado-
res tecnolégicos, pero es también
mucho mas, «Nacemos como un
casisemanario, con vocacian de dis-
rio. Se trata de construir una red de
diarios, gue transfieran entre si ar-
ticulos e ilustraciones, y que sirvan
como base al lanzamiento de un pe-
riddico electrénico.»

«El periodico electréonico es nuestro
objstivo. Se trata de que cada usua-

f

rio pueda conectarse desde su casa,
con un modem acoplado a su telé-
fono. Desde {a redaccion se le trans-
mitird el ejemplar como un progra-
ma, que se puede salvar y |eer tan-
tas veces como se quiera. Aungue
hablar de leer no es exacto, ya que
el medio es esencialmente dindmi-
co. Un periddicode este tipo escri-
be sus titulares directamente en la
pantalla.»

«La idea es que e| lector consulte
los titulares y una seleccion de noti-
cias, v que pueda ampliar las que

considere mas interesante. Es mads,
el'lector se convierte en periodista,
pudiendo aportar o que crea intere-
sante o enviar anuncios por la linea
telefonica.»

La telematica,
infinitas
posibilidades en el
mundo de la
informacion

Muchas ideas, surgidas de sus es-
tancias en el extranjero, para un pais
dande la telecomunicacién y los
nuavos medios no pasan de ser un
suefo. «Queremos tener nuestro
servicio electrénico funcionando an-
tes del verano, quizad en un estado
experimental en el que no se va a
facturar el servicio. El primer paso,
sin embargo, serd la intercomunica-
cign de nuestras redacciones, para
poder transmitir materjal de Barce-
lona a Madrid, o viceversa.»

«Otras posibilidades fascinantes
incluyen la comunicacion entre los
propios usuarios, bien a nivel par-
ticular, con el intercambio de pro-
gramas y datos, como centralizado,
usandoe nuestro servicio comao una
red. En ella se dispondria de aparta-
dos, donde cada usuario podria de-
jar informacion para otros Usuarios
y leerla que haya a su nombre. Ade-
mas existen juegos en [os que |os ju-
gadores se enfrentan contra la mé-
quina, pero también contra otros ju-
gadores que pueblan la aventura.
Las posibilidades son casi infinitas,
Yy creemos que |a respuesta va a ser
muy positiva.n

«Ya en Francia, con redes como
Minitel, y en otros palses, ‘existen
sistemas parecidos. Se puede, por
ejemplo, consultar una guia de es-
pectaculos con horarios e informa-
cion de entradas en tiempo real, y
reservar localidades desde casa. La
infarmacién, por gjemplo, de los
programas de todas las emisoras de
radio, o de una buen guia de restau-
rantes son sdlo algunas de las posi-
bilidades que ofrece el sistema.»

Amstrad User /9



Juan Antonlo Hervada y Juan van den Eynda.

Mutantes para la
comunicacion

En la redaccion de El Sol se dis-
tingue muy bien entre los mutantes,
capaces de disfrutar horas seguidas
mirando hacia una pantalla verde
llena de letras sin aparente sentido,
y el resto de los mortales, con mas
sentido practico, pero que carecen
de esta elemental capacidad. Juan
Antonio se engloba entre los prime-

10 / Amstrad User

ros, mientras que Juan y otros ele-
mentos del diario, aungue no estan
en contra del erdenador, no compar-
ten el entusiasmo programador de
los mutantes, aungue utilizan sus re-
sultados y comparten el interés por
los efectos de esa nueva tecnologia
sobre el mundo de las comunica-
ciones.

wlJanel2, el programa que esta-
mos utilizando, es un programa de

confeceidn con bastantes pasibilida-
des, y con €l se realiza la revista. Te-
nemos versiones para Spectrum y
Amstrad, y estamos trabajando en
las versiones para PC y otros orde-
nadores personales. El programa es
capaz, en estos momentos, de ges-
tionar hasta dos paginas de formato
£4 o una A3. Las posibilidades son
casi ilimitadas, vy sélo la imaginacidn
del confeccionador y [acalidad de la
impresora imponen limitaciones,
Estamos preparando ahara la co-
nexidn con un digitalizador, ya que
s la Unica manera de procesar ima-
genes y de transmitir originales fo-
tograficos.»

wlremos utilizando tecnologia mas
elvada en la medida en que los pre-
cios se pengan al alcance de la
masa. No nos importa utilizar un
equipo caro, siempre que, al otro ex-
tremo del hilp, exista una persona
con un ordenador de precio ase-
quible.»n

Dejamos la redaccion madrilena,
en unha vieja casa del viejo Madrid,
y ellos siguen, entre 13 técnjca mas
moderna y la pasion por la comuni-
cacidén, intentando no perder el tren
del futuro, y buscande posibilidades
de comunicacidn en la pantalla del
6128.
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otra Alemania que fabrica impresoras.
Su apariencia es un poco rara, pero
funciona, y sus importadores, World
Micro, nos aseguran que bastante
bien, Tienen dos caracteristicas poco
corrientes: el interface que las conecta
al ordenador viene en un cartucho, por
io que el cambio de la versién serie a
Centronics es inmediato. Por otra par-
te, la ROM donde estan definides los
caracteres es intercambiable. Hay dos
modelos basicos: uno Commodore,

con interface y juego de caracteres es-
pecifico, y otro Amstrad, que tiene el
juego de caracteres CPC y conexién
Centronics. Las dos modelos tienen
otro juego de caracteres, compatible

con el IBM PC, que se puede seleccio-
har aparte, y son compatibles con las
Epson. Sus praclos, aungue no japo-
neses, estan muy bien: 63.000 pese-
tas (paralelo) y 69.000 pesetas (serie).

Una compaiia inglesa de software,
Mastertronlc, estéd revolugionando el
mundillo de los jusgos en Gran Breta-
fia con su nueva serie de pragramas
para CPC 464 y 6128. En vista de que
no se puede acabar con la pirateria por
otros métodos, han sacado toda su
gama de productos a un precio muy
bajo, siempre por debajo de las mil pe-
selas. Los programas, que todavia no
hemos visto, deben ser bastante bue-
nos, ya que tienen cinco entre los diez
primeros de las listas. A ver si alguna
compariia espafola sigue 8l ejemplo y
acabamos con la piraterfa asfixiandola
econdmicamente.
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Cuando se comenzé a vender el
CPC 6128, nadie esperaba una acogi-
da tan favorable a la nueva maquina,
Asl, el gran numero de usuarios de or-
denadores con ese formato de disco
ha hecho que haya aparecido una &s-
casez transitoria de diskeltes virgenes,
debido a que las previsiones de fabri-
cantes e importadores quedaron am-
pliamente superadas por la ventas.

Indescomp tomé medidas para evi-
tar que el usuario quedara debasteci-
do, y ordend la importacién inmediata
de un gran volumen de discos virge-
nes. 8in embargo, el tiempo necasario
para completar la operacién ha ocasio-
nade qus hasta ahora haya habido
problemas para encontrar diskettes.
Esta situacion ha hecho gue corriera el
rumor de que los discos de ese forma-
to se hablan dejado de fabricar, Nada
mas lejos de la realidad. Estas unida-
des, poco corrientes en Espana, se
usan en los equipos Oric y en alguna
unidad de disco Timex para Spectrum,
asi como en varios ordenadores Japo-
neses, y sse fabrican eon normalidad,
Aungue la demanda haya agotado
stocks transitoriamente, se vuslven a
encontrar ya en las tiendas.
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Programas

profesionales para

: Base de datos para

usuarios de Amstrad|

Se sabe que existen negociaciones
a muy alto nivel para que varias com-
paifas de software profesional espa-
folas traduzcan sus programas CP/M
a fabricantes con un reconocido pres-
tigio, y sélo falta, al parecer, un acuer-
do econdmico. Esperemos qua los pro-
gramas salgan al mercado a un precio
asequible, y que podamos revelar
pronto los nombres y hablar de los
programas.

Par otro lado, en Gran Bretafa, se
ha llegado ya a un acuerdo para la co-
mercializacion del ya mitico WordStar
para los CPC con disco y el PCW,
Como sabrén los usuarios de ordena-
dores personales, el WordStar es uno
de los programas de proceso de tex-
tos mas famosos para microordenado-
res CP/M y M3-DQS, y resultarad una
dura competencia para los programas
existentes en la actualidad para estas
magquinas.

Extraordinarios

resultados de
Amstrad

Los resultados econémicos de la
compania Amstrad, los Unicos positi-
vos de todo el sector microinformético,
han hecho subir espectacularmante el
precic de las acciones de Amstrad
Consumer Electronic. Una subida que
solo ha sorprendido a quienes no es-
taban al tanto de los buenos resulta-
dos de ventas del primer semestre.
Unos beneficios de algo mas de 20 mij-
llones de libras en el primer semestre
han sido el origen de un espectacular
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Los dos servicios de bases de datos
remotas para el gran publico en Gran
Bratana, Micronet y Viewfax, se han
asociado para ofrecer a los usuarios
de Amstrad un servicio de noficias, tru-
cos, novedades de hardware y softwa-
re y programas gratis y de bajo precio,

Este tipo de sistemas, que estan te-
niendo un gran éxito en el Reino Unj-
do, ofrecen al usuario la posibilidad de
comunicarse con otros Amstradictos,
de cargar programas por modem, de

{nformarse e Incluso de comprar peri-
féricos por teléfono.

Oftro sistema multiusuario que ha le-
vantado gran expectacién en Gran
Bretana es el MUD, Muiti User Dun-
geon. Se trata de un juego de aventu-
ra al que pueden conectarse muchos
jugadores simultdneamente, mediante
modem y desde su casa. Asl el juago
resulta siempre distinto, ya que buena
pane de los personajes son diferentes
cada vez, al corresponder a distintos
usuarios.

El éxito de este nuevo sistema ha
sido fan fulgurante que parece seguro
que este tipo de servicios se multipll-
card en muy poco tiempo. En Espana,
para variar, nadie sabe qué va a hacer
la Teléfonica para potenciar este nue-
VO Uso de sus redes.

aumento en la popularidad de Alan Su-
gar y su compania en los medios fi-
nancieros de la «city»,

También los resultados en Espana
han sido espectaculares, y se espera
una mejora en la campafa navidena,

para la que Indescomp prepara una
gran campana publicitaria de sus orde-
nadores, que permita a sus maquinas
consolidarse como los equipos mas
vendidos en el sector famillar y de los
peguenos ordenadores profesionales.

AMSTRAD

PENIQUES
(Hal

|
|
| PRECIO DE LA ACCION
|

RENEF(|CIOS
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AMSTRAL fe propane fa solucidn mis
completa & ordenddor personal y al proceso g
texics Fi sistema POW 8258 fe afrece, por &
preco de una midquina de estribve, we ordenador
persanal de 256K con tecladeo profesional y
caractares en casteliano (A, acentos. etr.) Una
pantalls de fdsforn verde de alta resofucion
(%0 cofl x 32 hin.), van unz unidad de disco de
1" (180K por cira) integrida en el manitor fcon
SpCKsn de integrar un sepurklo disea de IMB]
una impresora de textos de aita calidad con
diversos tipgd de fetra

Imprime tanto ficya a ho@a coma papel
confnug y tiene una afineaidn automdtics de
papel junto con el srsterma PCW 8234 se
sumunistea el procesador de textos LOCOSCRIPT
(totalmante en castdliano, el cual tiene
risarvacdas, teclss egpeciicds ae control),

UN EQUIFQ
EXTRAORDINARIO

Pero esto no es todo, £l FCW 8256, al
trabagar con el Sistama Ciperatve CA/M Plus, con
un extra de prdtcos G5X, tiens ja posibiidad de
accedier 4 los msores pregramas profesionales
dal mercado. SupernCaic I, Multigtan, dBase il
atc, a5icoma a todo tipo de lenguaes PASCAL
COBOL, FORTRAM FORTH, etc

Astmisme, gracias al programa Dr, L OGO, que
s suministra con el Ssterma POW 8236, se tiens
un inmenso ampa de posibilviades en e munde
de ls ensefanz

LO MAS NUEVO EN SU
AMSTRAD PCW 8256
Drsponer del s:stema AMSTRAL) 8736, es

tener en 3 mano ly ditma tecoalbgid punta 8
PRI de encapadn.

Trabagr con sdisca virtuab o, simplmznte,
aperar con «ficheros indexadase ara, hastd hace
PO, S0 imdginable sy aquIpos muy
sofistrcados y de wlto precea.

GARANTIA INDESCOMP

£l Slstema Informdtico
PCW 8256 Incluye en su
suministro:

— Techoo profesonal
— Unijad deChvsco,
— Pantalls de alta resaluedn.
— lmpresora
— Programas en disco.
- Mallary BASKC con sisterna JETSAM para
ficheros imdexadas.
- Sistema Cpevative CRM Flus.
- Frocesscor de textos LOCOSCRIPT.
- Lanpoae Or LOGO,
Diversar (tlidades.
— Complets docomentacidn y manudies an
casteliano
— GARANTIA AMSTRAD ESPANA
UNICA VALIDA PARA ACCEDER
Al SERVICIO TECNICO OFICIAL
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PERIFERICOS:

LOS SENTIDOS DEL
ORDENADOR

Algunos tedricos sostienen que un ordenador se divide en Unidad
Central de Proceso y periféricos, incluyendo entre éstos incluso la
memoria. Nosotros no vamos a ser tan estrictos, y consideramos
periféricos a los elementos complementarios del ordenador que
facilitan su comunicacion con el mundo exterior. Sin ellos los
ordenadores son incapaces de aceptar y emitir informacion.

Entre los periféricos méas usuales en los microordenadores actuales
esta el joystick, que debe su difusién a su bajo precio y utilidad a la
hora de matar alienigenas; y la impresora, imprescindible cuando se
trata de estudiar un largo listado o de producir una factura. Los
usuarios que disponen de un 664 ¢ 6128 no aceptaran el calificativo
de periférico para la unidad de disco, pero lo es, y los usuarios del
464 pueden encontrar este dispositivo de almacenamiento perfecto a
la hora de ahorrar tiempo.

Los ratones, con su amistosa manera de comunicarse con la
maquina, son otro nuevo periférico que se extiende como la
espuma. Los lapices Opticos y sintetizadores de voz pueden adquirir
usos innovadores, asi como otras novedades en el mercado de la
informética personal, como disco duro y disco laser. También los
interfaces de comunicaciones, como el RS232C, pueden resultar
imprescindibles si se quiere comunicar con ofro ordenador,

Con este articulo tratamos de facilitar el conocimiento de estos
auxiliares para el trabajo con el ordenador. En el caso de los
Jjoysticks, que nos tememos seréan el resultado de muchas
vacaciones jugando a los marcianos, hemos querido aproximarnos a
una guia de compras, analizando siete de las palancas mas
interesantes para los usuarios de Amstrad en el mercado. No hemos
querido hacer lo mismo en el caso de las impresoras, pero si
intentamos facilitar a los lectores el vocabulario minimo para no
perderse entre catalogos y vendedores.

Y esperamos que estas paginas sirvan para orientar a la hora de
pasar por la tienda, y quiza incluso para hallar nuevas formas de
comunicacién, mas creativas, con nuestro ordenador.
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JOYSTICK

i ace algun tiempo, cuando
los ordenadores aun se uti-
lizaban para hacer cosas

! serias y aburridas, apare-
cleron los primeros periféricos que tra-
taban de ayudar al programador a con-
trolar la pantalla de su maquina. Rato-
nes, tabletas digitalizadoras, track-
balls, lapices optices, paddies, etc.,
cada cual con sus cometidos especfi-
cos, permitfan controlar cada uno de
los pixels de forma mucho mas intuiti-
va que desde el teclado, Fue entonces
cuando nacié el que se convertirla en
el mas usado de los periféricos para
ordenador.

Sin duda, algln serio hombre de ne-
gocios descubrié que el JOYSTICK
{«palanca de mando» en el argot ae-
ronautico), que acababa de adquirir
para el equipo de disefio de su empre-
sa, le permitia combatir en condiciones
de superioridad a los «marcianitos» de
su juego preferido.

Ha llovido muche desde entonces.
De los paddles (las «raquetas» de los
primeros juegos de tenis) y los primiti-
vos JOYSTICKS analégicos se ha pa-
sado a los actuales, con interruptores
a presién o de lenglietas, sélidos y mu-
cho mas baratos. Un sencillo interface
basta para conectarlos al ordenador y
pocas modificaciones para hacer que
los programas funcionen con ellos.

El Amstrad lleva incorporado el men-
18 / Amstrad User

QUICK SHOT 1

EMPUNADURA: Anatémica.
MEDIDAS: Palanca: 11 cm.
Base: 9 x 11 cm. Cable: 117
centimetros.

VENTOSAS: Si.
DISPARADORES: 1 en la
palancay 1 en la base.
INTERRUPTORES: A pre-
sion.

PRECIO;

COMENTARIOS: Es sencillo
pero bastante resistente.

UNA VERDADERA PALANCA DE MANDO

cionado interface y la mayoria de los
programas comerciales permiten usar
esta opcién. Cualquier JOYSTICK
puede ser conectado al port, con una
sola excepcion: no funcionardn correce
tamente aguellos que permitan utilizar
autofire (disparo permanente). Este
normalmente se consigue mediante un
Cl NES55, ya que el cerrar la pista del
botén de disparo produciria en algunos
juegos un blogueo del disparador. El
menclonado Cl necesita alimentacién
(+5V), y normalmente la toma del pin
5 del conector. Por desgracia, en el
Amstrad a este pin no llega corriente,
por lo que en la mayor parte de los ca-
sos el disparador no funcionara correc:
tamente.

Pero, dado la gran cantidad de mar-
cas y modelos que invaden el merca-
do hoy, el verdadero problema surge
en cuanio tenemos que elegir qué
JOYSTICK vamos a comprar, Los hay
grandes, pequenos, de acero, a con-
trol remoto, con varios disparadores y
con precios para todos los gustos, Esto
es lo que nos ha hecho confeccionar
una tabla con las caracteristicas prin-
cipales de los mas representativos de
nuestro mercado. Aunque sobre gus-
tos no hay nada escrito, esperamos
que pueda serviros de referencia para,
a la hora de ir a un comercio a com-
prarlo, poder pedir que os muestren los
que mas se acerquen a vuestras ne-
cesidades.
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I—a revista AMSTRAD USER te ofrece la posibilidad de conseguir
un Sistema Musical Integrado Amstrad TS 55

‘ si te suscribes antes del 10 de enero de 1986.

| El dia 15 de enero, y ante Notario, se efectuara el sorteo de

IU SISTEN , MMUSICALES AMISTRAD TS 55
entre todos los suscriptores de AMSTRAD USER.

@ PROGRAMAS
DE OBSEQUIO

JCONSIDEREME SUSCRIPTOR DE LA REVISTA
AMSTRAD USER por un ano (12 numeros)

Recibire en mi domicilio, como cobsequio especial, dos programas en cassette

NOMBRE 12 APELLIDO 27 APELLIDO
CELOrer g erer CLOTITET L 0 1 O O
CALLE, AVDA. PLAZA

QT M ITTII T T T 0

LOCALIDAD CODIGO POSTAL PROVINCIA
0 0 0 O 1171 [TITTITIT] |
; yportunidad de
FORMA DE PAGO: [0 CONTRA REEMEBOLSO PRECIO SUSCRIPCION I |
O POR GIRO POSTAL 3.100 PT.HS.* 0s mE.SES d _
O POR TALON DE BANCO (1 * Precio normal en quioscos: H% de interesantes
0 CON TARJETA DE CREDITO 3,600 plas. anuales tcétera.
Carguen 3.100 ptas. a mi tarjeta; AMERICAN EXPRESS ] VISA O % estupendos
Nim. demitarjeta [ [ ] [ [ I T T I I T IO I IITrIrriiity ralor comercial
Fecha de caducidad
Firma - e 500 pesetas

ripeion.
(1) Dirigir a INDESCOME, §. A.
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RESPUESTA COMERCIAL
Autarizacién N2 7000
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{«palanca de mando» |
ronautico), que acabal
para el equipo de disen
sa, le permitia combatir
de superioridad a 10s «n
su juego preferido.

Ha llovide mucho de
De los paddles (las «ra
primeros juegos de teni
vos JOYSTICKS analde
sado a los actuales, co

a presion o de lengietas, sélides y mu-

Sion.

cho mas baratos. Un sencillo interface ‘ PRECIO:

basta para conectarlos al ordenador y |
pocas modificaciones para hacer que |
los programas funcionen con ellos, I

El Amstrad lleva incorporadoelmen-
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COMENTARIOS: Es. seneille

[ ]
indescormp s.
Departamento de Publicaciones ‘

Apartado de Correos 267 F.D.
MADRID
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tos no hay nada escrito, esperamos
quse pueda serviros de refarencia para,
a la hora de ir a un comercio a com-
prarlo, poder pedir que os muestren los
que mas se acerquen a vuestras ne-
cesidades.
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La revista AMSTRAD USER te ofrece la posibilidad de conseguir
un Sistema Musical Integrado Amstrad TS 55

si te suscribes antes del 10 de enero de 1986.

El dia 15 de enero, y ante Notario, se efectuara el sorteo de

entre todos los suscriptores de AMSTRAD USER.

: No dejes pasar esta fabulosa oportunidad de

® Recibir puntualmente todos los meses la
revista AMSTRAD USER, repleta de interesantes
articulos, programas, trucos, etcetera,

® Recibir totaimente gratis dos estupendos
programas en cassette, cuyo valor comercial

es de 3.800 pesetas.

@ Beneficiarte de un ahorro de D00 pesetas
sobre el precio normal de suscripcién.

AMSTRAR




1 de bela y 2 anatbmlcas-.

ma&

MEDIDAS: Palanca: 12 cm.

Base: 10,5 x 9 cm. Cable: 117

cm.

VENTOSAS: Si.

DISPARAE@HES 1 en la pa-

Ia.nca y 1 la base (excepto
con la de bola).

INTEHRUPTOF!ES De lengie-

OOMENTARIOS Versatil y re-
sistente. Empunaduras muy cd-
modas.

. -JOYSTICK

EMPURADURA; Anatémica.
MEDIDAS: Palanca: 11 cm.
Basa 12,5 X 10.cm. Cable: 115

?VENTOSAS s!,

DISPARADORES; 2 en la pa-
lanca y 2 en la hase.

INTERRUPTORES: A presién.
COMENTARIOS: Suave al tac-

10, quizd demasiado.

¢ KEMPSTON

EMPUNADURA: De bola.

MEDIDAS: Palanca: 7 em.
Base: 11,5 X 9 em. Cable: 12u

om.
VENTOSAS: No.

DISPARADORES: 2 en fa base.
INTERRUPTORES: De lengile-
ta.

COMENTARIOS: Gran calidad y

solidez. Interior de acero.

JOYSTICK 1l

EMPUNADURA Anatomica.
MEDIDAS

-VENTOSAS.' Si.

PDISPARADORES: t en la pa-
lanca.

INTERRUPTORES: A presién.
PRECIQ: 1.980 ptas.

COMENTARIOS: Fabricade en

Espana.

PROTO

EMPUNADURA: Anatémica.
MEDIDAS: Palanca: 12 cm.
!__!.as_g_ 12 x 122 ¢m. Cable: 120

cm,
VENTOSAS: Si.
DISPAHADORES 1 en la pa-

lanca.
INTERRUPTORES: A presion.
PRECIO: 1.700 ptas.
COMENTARIOS: Fabricado en
Espaﬁa ‘Algo duro de respues-

Qulck shot —4—,

Joystick —li—,

Kempston.

Proto.

| impresoras,... a

| muy arriva. Al trabajar con una matriz
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a tecnologia de las impresoras
ha evolucionado mucho, ha
ta el punto que, hoy en di
es raro el equipo semiprofe
sienal que no presenta opcidn patd
impresora a un precic MAas que razgs
nable. Hace sélo diez ancs, en cam
bio, una impresora era un lujo que g8
taba sélo al alcance de los usuarios
profesionales ¢ de los equipos mas
sofisticados.
El ordenador responsable del cam:
bio fue el Apple ll, y la impresora, la
Epson FX80. Hoy en dia esta imprese
ra ha perdido mucho de su protagg: |
nismo, pero se sigue hablandeo e im:
presoras compalibles Epson, sobre
todo en lo tocante a graficos. El Ams-f
trad no es excepcion, v se le pueden
anadir varias impresoras gque comple: |
menten su capacidad y como ordena-
dor profesional.

Distintos tipos de

distintos precios

Cuando se habla de impresoras parg
los ordenadores personales se habla,
por regla general, de |mpresoras ma-
triciales, que escriben las letras de
manera parecida a los ordenadores
en |a pantalla, por medio de una ma-
triz de puntos. Su precio arranca en
las. 50.000 pesetas, y puede llegar

de puntos, el ordenador puede con-
trolar la impresitn de cada uno de ello
para dibujar en el papel, si bien al
usuario la resulta dificil controlar estad
caracleristica y debe confiar en pro-
gramas de volcado de la pantala,

El eslandar actual en este tipo de
impresoras es de 8 X 9 puntos, legi-
ble perc que no llega a la calidad de
una maquina de escribir eléctrica.
Existen trucos por los gque se mejord
esta calidad; por ejemplo, algunas im-
presoras construyen la letra de alta
calidad a base de dos matrices dife-
rerites, gue se imprimen sucesivamen-
te con un pegueno salto de carro en-
Ire ambas pasadas. Si bien este pro-
cedimiento mejora ampliamente 1a ca-
lidad, también duplica el liempo de
respuesia, por lo que sdélo resulta una
alternativa interesante para pequenos
documentos

Las impresoras matriciales mas mo-
dernas comlenzan a dibujar las letras
con rmatrices de. 13 x 11 puntos y si-
milares, pero sus precios estan toda-
via lejos de las posibilidades del usua-
rio medio. Otra alternativa si la calidad



MPRESORA

Plotter Sony y Toshiba.

l de la letra importa mds que la veloci-
dad de impresién son las impresoras
de margarita,

Las impresoras de margarita funcio-
nan por el mismo principio que las ma-
quinas de escribir: una rueda (marga-
rita) incluye los caracteres. Su giro lo
hace pasar por la posicién de impre-
5ion donde un martillo los imprime en
el papel. La tecnologia que utiliza este
tipo de impresacras hace muy caros los
modelos que alcanzan velocidades
equivalentes a las impresoras maitri-
ciales, por lo que el usuaric medio
tdebe elegir entre Ia impresora matri-
cial de 80-120 ¢.p.s. y una de la mar-
garita de 20-50 c.p.s., aungue esta Ulti-
ma la saldra mas cara y no dispone
de posibilidades graficas,

También existen allernativas mas
caras, de las que no hablaremos,

comao las impresoras de transferencia
térmica, las impresoras de chorro de
tinta y las laser. Estas dltimas consti-
tuyen quiza el sector con mas futuro,
ya que la tecnologia gue las hace po-
sibles, analoga a las fotocopiadoras,
resultara mas y mas barata por eco-
nomia de escala. De momento son to-
davia caras, aungue su calidad es
equivalenle a la de una buena fo-
tocopia.

En estas impresoras un rayo laser
dibuja la imagen sobre un rodillo foto-
sensible analogo al de una fotocopia-
dora. La hoja de papel pasa a conti-
nuacion por el rodillo, gue se ha cu-
bierto selectivamente de tinta. Su ve-
locidad oscila ampliamente, si bien los
modelos de precio asequible no pa-
san de unas pocas paginas por minu-
to. En cualgilier caso, suU precio esta-

ré& siempre por encima del medio mi-
llbn de pesetas, que sdlo se justifica
cuando la calidad sea esencial. Lo
que resuita mas atractivo para las pe-
quenas empresas es la posibilidad de
usar simultaneamente una impresora
de este tipa como fotocopiadora, lo

Impresora indescomp.

que quizd ayude a justificar la in-
version.

Los plotters, si bien no son impreso-
ras, cumplen el mismo papel. En este
tipo de productos el ordenador guia
una (o varias) plumillas gue escriben
sobre una hoja de papel. Ideales para
graficos, casi todos disponen también
de un modeo texto en el que no hace
falta que les dibujemas las letras. Aun-
gue siempre se ha tratado de produc-
tos muy caros. Toshiba y Sony han re-
volucionado el mercado al lanzar un
pequeno plotter tamano A4, con cua-
ro colores, adaptade especialmente
para sus ordenadaores MSX,

Al disponer, sin embargo, de un in-
terface Centronics, no dudamos gue
los manilas lo podran coneclar sin nin-
gun problema a sus Amstrad, y po-
dran escribir sus propics programas
de dibujo que lo utilicen. Por el precio
de una impresora matricial se dispo-
ne, pues, de un plotter de cuatro co-
lores gue escribe y dibuja, eso si, algo
mas despacio gue aquéllas.

DIGACOMP S.A.

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

DELEGACION DE INDESCOMP
PARA EL SERVICIO DE AMSTRAD y SPECTRAVIDEO
EN GALICIA
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Terminologia relacionada con las impresoras

Interface. sistema de conexién en-
tre el ordenador y la impresora, Suele
ser serle (RS 232C) o paralelo (nor-
malmente Centronics, aungque fay
otros como IEEE 488). La velocidad
de transmision no suele resultar impor-
tante si es mas de unos 100 caracte-
res por segundo (1.200 baudios), ya
que la impresora es un periferico len-
to y es quien frena la transferencia de
datos.

C.P.l. caracteres por pulgada, Se

trata de una medida del tamafo de la

letra, El folio viene a tener ocho pulga-

das, por lo que la Ietra normal de

10 CPI produce lineas de 80 caracte-

res. Otra sigla habitual es el DPI o pun-

tos por pulgada, que en sl elemplo
propuesto seria de 80, ocho por ca-

racter. Cuantos mas DP| mejor resolu-

cion grafica, y cuantas mas posibilida-
des de CP| tamano mas variados de
letra, y mas flexibilidad.

C.P.S. y BAUDIOS. Ei primer
termino es abreviatura de caracteres
por segunde, e indica al velocidad de
escritura de una impresora y de trans-
ferencia de un interface. El segundo
término es una medida en equipos de
comunicaciones, aproximadamente
equivale a bits por segundo, y la si-
guiente farmula es Uil para aclararse:
CPS = BAUDIOS/10

Buffer. Memoria intermedia, que se
usa para facilitar la transferencia des-
de el ordenader hasta la impresora,
Como minimo suele ser de una linea,
pero las prestaciones de la impresora
son mejores si es algo mayor, sobre
tcdo con interface serie. Una impreso-
ra con buffer devolvera el control al or-
denador bastante antes de haber ter-
minado de imprimir, permitiendo gue
sigamos con nuestro trabajo. Suele
oscilar entre 2 y 8 K.

Friccién y traccion. Los dos
sisternas mas importantes de arran-
gue del papel en impresora. El prime-

||

ro es analogo al de las méquinas de
escribir, y sirve para imprimir sobre
hojas sueltas (imprescindible en usa.
de oficina). El segundo sistema se ré-
fiere al arrastre por una rueda denta- |
da sobre papel con perforaciones, ¥ |
resulta el mas cémodo, ya queno hay
gue cambiar de folio cada vez. Dela |
comodidad de uso de ambos meca-
nismes depende en muchos casos Ia
eficiencia final de la impresora, porlo
que conviene probar bien que los me-
\canismos no se atascan y permiten el
cambio rapido ‘de una a otra mo-
dalidad.

Fonts. Fuentes o tipos de letra, La
mayor parte de las impresoras malrl-
ciales disporien de al menos dos ,hor-
mal y cursiva, con varios tamaros de
cada una y la opcion de subrayar. £8
tamb¥n muy corflente que tenga gru-
pos de caracteres griegos, semigrafl-
cos, etc., aungue el problema clésico
es que su cédigo rara vez concide
ccr)jn el de los mismos caracteres en el
ordenador.

|

Peculiaridades de la
conexion de impresora
al Amstrad

Aungue el puesto Centronics del Ams-
trad liene sdlo siete bits, lo cual implica
que no puede direccionar caracteres
mayores de 127, con éstos suele baslar
para la mayor parte de las aplicaciones.
En algunas impresoras se pueden dirsc-
cionar los caracteres por encima del 127
mediante software, aungue no en todas.

La impresora gue se comercializa en
Gran Bretana para el Amstrad, la DMP-1,
se vende también en Espana, aunque el
distribuidor ha preferido apoyar otro mo-
delo: la Indescamp Printer 80. Se trata
de una impresora compatible Epson en
los modos gréficos, con matriz de 8 x 9
y 80 caracteres por segundo. Aungue no
es una impresora de altas prestaciones,
su precio (aigo mads de 50000 peselas)
justifica su adquisicén.

La DMP-1 tiene como inconveniente lo
reducido de su matriz de puntos, de
7 x 5 puntos, que hace que la cantidad
se regienta. Por lo demds, la impresora
es compatible con olra gran familia de
impresoras: la Selkosha.

La Astron 1400 se sitta un escaldn
mas arriba, con 140 c.p:s. y matriz de
puntos 9 X 9. Junto a la Citizen y la Ri-
teman F+ compone un grupo de impre-
soras que afrecen un modo de alta ca-
lidad, bufter estandar y mejores presta-
clones. Tambien Seikosha dispone de
modelos que cubren bien este segmen-
fo del mercado.
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° Impresora Riteman.

Esperamos facilitar el conocimiento de
este lipo de perifericos, quiza el mas ad-
guirido tras el joystick. Aunque no es
nuestra inlencion publicar un andlisis de-
tallado de las impresoras, gue dejare-
mos para otro NUMero, esperamos gue

esla breve infroduccién a los principales
termminos sirva para facilitar la eleccion y
el estudio del manual de instrucciones,
imprescindible para sacar &l maxamo
partidoe de este penférico.

/_'-.

=.




Manual de Referencla Busic
para el Programador

Lo mos autorizada y completa
quid para pregromar en
Locamotive Basic.

3.400.— Pts,

CODIGO MAQUINA
PARA

PRINCIPIANTES'
CON AMSTRAD

Strve Krimer

Cddigo méquina para
principiantes con AMSTRAD
Ideot para iniciarse en el codigo
maquina del 280 y én el

sistemna operalivo del AMSTRALD

2.100.— Pts.

AMSINAD |

Técnicas de Programacién de
Grhficos en el AMSTRAD
Esle libro enseno o aprovechar
los excelentes fUnciones
gréficas del AMSTRAD, con
malliples ejlemplos.
1.950.— Pts.

i

AMSIRAD
Juegos Sensaclondles para
AMSTRAD
Listados completos de 27
aslupandos juegos de muy
diversos estilos,
1. 950 Pis.

Hacia la Inteligencia Arificial
con AMSTRAD

Convierta su AMSTRAD &n un
companera inteligente
1.500.— Pts.

CUN) AUTOOEOAL THLO O mAS 1

' ANSTRA

4, ©CPc-asa

Curso Autodiddctico de Basic |y il

AMSTRAD

Piogramondo con AMSTRAD

Fundarnental parc el usuario
principiante

Amenioy repleto de ejempios,
2400.—P1s.

Musica
ySonidos * sz
con

Amstrad

Masica y Sonidos con
AMSTRAD

Progrome musica y efeclos
sonoros 'y convierta st
AMSTRAD 2n un sintetizador.
1.200.— P1s.

L0 AUTODEOAS THLO O At

MEE‘[I’IEIBI

cPC-484

Un completo y esfructurado Curse de Bosic apoyado con nUMErosos
elemplos y acompaiiado de casseftes.

2.900.— Pts.cado volumen

LIBROS EN CASTELLANO

AMSTRAD

cCPC-464

40 Juegos Educativos
Lislodos complefos
(matemdlicos, geografia,
masicy, etc) para aprender
divirtigndose.

1.950.— Pis,

PROGRAMACION

BASIC
CON AMSTRAD

ANSIRAD

Programacién de Bosic con
AMSTRAD. _
imprescindibla paro el
principiante y eficaz
herramienta pora el

programodor ovanzado.
2.100.— P1s
. ! . @
PUBLICACIONES

Avd. del Mediterrineo, 9
Telfs.: 433 45 48 — 43348 76
28007 MADRID

Delegacion en Catalufa:
C/. Tarrogona, 110 — Telf, 325 10 58
08015 BARCELONA

DE VENTA EN EL CORTE INGLES
Y TIENDAS ESPECIALIZADAS

{imi Marca Registrada por &l Grups Indescomp



MODULADOR, RATON, DISC

xislen otros peritéricos que

cumplen una misién impor-

tante en [as comunicaciones

con nuestro ordenador, En-

tre ellos destacaremaos sintetizador de

voz, ldpiz dptico, ratén, modulador e

interface RS232. Muchos de ellos solo

encuentran utilidad en aplicaciones

especializadas. y por ello ne existe la

variedad de marcas y modelos de

Jjoysticks e impresoras. Sin embargo
también tienen su importancia.

El RS232 es importante cuando in-
leresan las comunicaciones, ya que
se (rata del estandar mas importante
para conexion de ordenadores entre
si. Resulta también muy importante a
la hora de conectar impresora y plot-
ters, aunque Ultimamente se va impo-
niendo el profocolo Centronics, adop-
tado por el Amstrad.

Las comunicaciones serie se carac-
terizan porque los bits se envian uno
cada vez, lo gue reduce el costo del
cable de conexién y disminuye los
problemas de interferencias. Ademas,
es |a Unica alternativa viable cuando
se emite a gran distancia o por la li-
nea lelefénica, por lo que préactica-
mente lodos los modems estandar se
conectan mediante un interfa-
ce RS232. El modem (modulador/de-
modulador) resulta otro periférico muy
importante, pero la escasa difusion
que tienen todavia en Espana las ba-
ses de datos |o hacen un poco impor-
tante entre nosotros.

En Espana se pueden encontrar dos
interfaces RS232 distintos para Ams-
trad: por un lado el Amstrad, importa-
do de Gran Bretana, y por otro el que
fabrica M.H.T., disenado en nuestio
pais. Ambos tienen caracleristicas
muy parecidas: sofiware en ROM, que
se inicializa como comandos RSX al
arrancar la maquina, posibilidad de
seleccién de todas las caracteristicas

Lépiz dptico.

por programa, etc. Ambos admiten
conexiéon con modem, aunque todavia
es escaso el uso que se puede hacer
de &l en nuestro pals.

El modulador de Television resulta,
en el caso del Amstrad, un comple-
mente interesante para el monitor. Por
ejemplo, se puede tener la maguina
con monitor monocromo y utihizar me-
diante el modulador de televisién para
los juegos, donde importa mas &l co-
lor que la resadlucion. También resulta
comodo para esos desplazamientos
en que resultaria comodo mover la
maquina, si no fuera tan pesado el mo-
nitar... En ese caso, y disponiendo de
un modulador/alimentacién y de una

TV en el apartamente de la playa, &l
problema de las vacaciones informéti-
cas queda resuelio.

Para facilitar la
introduccién de datos

El lapiz 6ptico v el ratén son dos pe
riféricos disenados, junto ton el joys-
tick y las tabletas digitalizadoras, para
facilitar la entrada de datos, sobre
todo en aplicacionas graficas. Sin em-
bargo, el joyslick se ha quedado para
los juegos, mientras los restantes en-
cuentran su maxima aplicacién en
programas de dibujo.

Un lapiz dptico fee la posicion &n
oue esti situado en la pantalla me-
diante una lemporizacion muy cuida-
dosa del barrido del monitor. Sirve,
por tanto, para situar puntos en la pan-

talla. Sus dos utlidades principalgs

san la seleccidn en menus y el dibujol
en la pantalla.

En ambas posibilidades su utilidag
real depende del software que lea lag
posiciones. Un mal programa puede
hacer que toda la pantalla parpades
cada vez que acerquemas el [apiz, ¥
que el punto seleccionado no guarde:
ninguna relacién con la zona de la |
pantalla a que apurtabamos. No &
éste el caso del lapiz Amstrad, qle
ofrece ademas de programas de se-
leccion de mends un interesante pro-
grama de dibujo con lapiz.

Este periférico plantea sélo un pro-
blema: no se puede ulilizar més que
con & montor con coor. Aungue exis-
te un lapiz, el de DK'tronics, comnpati-
ble con el monitor monécromo, no he-
mos podido probarlo todavia. Espera-
mos publicar en breve una resena
mas amplia.

=
L wwm,

DISTRISUIDORES DE PRODUCTOS INFORMATICOS Y FLECTRONICOS

A,

Tenemos todo lo que necesitas en informatica
AL MEJOR PRECIO

y el mejor asesoramiento para ti y tu ordenador

Hermosilla 75, 1 - Ofic. 14 - 28001 MADRID

Tel.: (21) 276 43 24/435 04 70

24 7 Amstrad User




'Y OTROS PERIFERICOS

Las tabletas digitalizadoras sirven
para trasvasar a |a pantalla lo gue se
dibuja sobre ellas y constituyen, a pe-
sar de su precio, uno de los periféri-
cos més Utiles para dibujar, Existe una
tabieta e este lipo en Gran Bretana,
pero no sabemos si hay algun impor-
tador en Espara.

Los digitalizadores dé imagen en
olro periférico del que habla todo el
mundo, Permite pasar una imagen,
bien sea fologréfica o de una camara
de video, a la pantalla del ordenador.
Se trata también de un peritérico es-
pecializado, sobre todo por su precio,
muy elevado.

El ratén, la estrella del
ano

En las dltimas ferias informaticas to-
dos los ojos estaban puestos sobre
dispositivos de este tipo. La Jdltima
moda son los entornos tipo G.EM vy,
en ellos, es necesario el ratén para sa-
car provecho de sus ventajas.

El ratén es, con diferencia, el prefe-
rido de todos los dibujantes, Al des-
plazarlo por la mesa se mueve una es-
fera que controla la posicion del cur-
sor en la pantalla. Al responder a mo-
vimientos reales del objeto resulta mu-
cho mas realista que el joystick, y al
no depender de niveles de luz gs mas
comodo para trabajar que los lapices
opticos. Aungue en Espana no existe
todavia ninguno disponible, sabemos
que se trabaja aclivamente en la pro-
duccidn de varios modelos.

En log entornos o aplicaciones icé-
nicas, el usuario utiliza el ratén para
dar ordenes al progama, en lugar de
teclear complicados comandos. Por
ejemplo, para borrar un ficherc se se-
lecciona este apuntandeie con el cur-
sor y se mueve hacia un dibujo que re-
presenta un cubo de basura, De la
misma manera se puede activar un
programa, modificar el tamano de una
ventana, etc... Si bien todavia no tere-
mos noticias de un entorno de ese tipo
para los Amstrad, no nos extranaria
gue se nes dé Una sorpresa en breve.

Unidad de discos:
mas que un periférico

Aungue no resulla exactamente un
accesorio, fa unidad de disco externa
permile a los usuarios del CPG 464

- A

s ot
“"45"'{.'

Sintetizador de voz SSA1.

Ratén, AMS.

ces necesaria, En cualguier caso, su
presencia puede acelerar los progra-
mas en bastanle medida, y mejorar
sus prestaciones.

Otros periféricos, que demostrarian
su utilidad en un campo’ profesional,
son dispositivos de almacenamiento
masivo, como los discos dures. Si bien
no hay todavia ningin proyecta con-
creto, la evolucién de los pracios de
estos periféricos hara plantearse la
posibilidad de su comercializacion en
una plazo breve.

Disco laser: mucha
informacion

También los Compact Disc emer-
gen como un periférico interesante
para los ordenadores personales. Por
una razon: se trata de los medios de
almacenamiento de mayor capacidad
construides por &l hombre hasta aho-
ra, En un solo disco caben varios
grandes enciclopedias, v eso es lo
que ha hecho una empresa america-

. FILE OFIIONS TEXT LINES

Programa para el ratén.

expandir su sistema haia el CPC 664
y, con las ampliaciones de memoria
anunciadas, convertir su maquina en
un 128, capaz de gjecutar CP/M Plus
y olras aplicaciones de 6128

Por su parte, los usuarios de los or-
denadores que ya disponen de un dis-
co pueden utilizar la segunda unidad
como medio de aumentar su capaci-
dad de almacenamiento «en lineas.
En el caso de grandes programas tra-
bajando sobre CP/M 2,2 resulta a ve-

na: comercializar una enciclopedia,
con un sofisticado sistema de recupe-
racion de informacion gue permite ac-
ceder a cualquier palabra, hasta mas
de 9.000.000, en menos de tres se-
gundos.

Otras aplicaciones del CD en infor-
matica incluyen la gestién directa de
graficos por el ordenador, que permi-
te juegos de un realismo asombroso,
al eslar las maqguinas de video graba-
das directamente en el disco.
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Nivel 3:

Nivel 2:

Nivel 1:

Nivel 0:

Conversion TEXTO-VOZ

Buffer de al6fonos

Activacién de interrupcio-
nes

Control del Hardware

FICHA TECNICA

ohmios.

Chip sintetizador de al6fonos: SPO256-AL2.
Direccién del port: &FBEE.
Control desde BASIC por comandos RSX:

Nivel 3: SAY
ECHO
Nivel 2: QUIET
APHONE
ROOM
Nivel 1: SPON
SPOFF
Nivel 0: SPSTATUS
SPOUT

Amplificador de audio: 200 mW por canal sobre 4

Frecuencia de corte del filtro de paso bajo: 5 kHz.
Compatibilidad: Total para CPC-464 y CPC-664;

para CPC-6128 seria necesario
disponer de un prolongador de
BUS.
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SINTETIZADOR DE
VOZ SSA-1 ;UN
INTERLOCUTOR
VALIDO?

Tal vez pudiera serlo, si hablara
castellano. De hecho cumple suficien-
temente sus demas funciones, excep-
tuando un ligero problemas de estruc-
tura fisica de la carcasa que lo hace
incompatible con el CPC-6128.

Nos estamos refiriendo, por su-
puesto, al mddulo sintetizador de voz
SSA-1 para AMSTRAD. A primera
vista, esta formado por una caja ne-
gra que se adapta en el conector de
expansion para floppy-disc, permi-
tiendo mediante un duplicado de di-
cho port la conexién simultanea de
ambos periléricos. Incluye también
dos altavoces que, conectados al sin-
tetizador, permiten la escucha de la
voz y del sonido del AMSTRAD en es-
téreo, Internamente, el corazén de
nuestro parlanchin amigo es el chip
SP0256-AL2 ganerador de aléfonas,
rodeado de la légica de decodifica-
cidn de direcciones, un filtro de paso
bajo, un mezclador y dos amplificado-
res de audio. El control de todo esto
depende del software apropiado que
se encuentra en la cassette adjunta.

El uso es relativaments sencillo,
una vez leido el excelente manual de
usuario que, desgraciadamente, una
vez mas esta en inglés. Es posible el
control de la unidad desde varios ni-
veles, desde el BASIC «automatico»
hasta el nivel de maquina; el manual
lo explica con ejemplos suficientes.

El software esta estructurado en
cuatro niveles, a los cuales se puede
acceder independientemente. Es po-
sible escuchar los listados y mensa-
jes de error, obtener voz con y sin im-
presidn en pantalla, obtener palabras
mediante codificacion de albfonos...
hay un amplio campo para experi-
mentar. Ademas hay que resaltar el
hecho de que se utilice el sistema de
interrupciones para enviar los aléfo-
nos al nivel 0, lo cual permite una re-
lativa independencia de la ejecucion
del programa respecto a la genera-
cién de voz.

Existe sin embargo una faceta ne-
gativa: al estar el chip SPO256 crea-
do para el idioma inglés, resulta prac-
ticamente imposible obtener alguncs
fonemas castellanos, como la «rrs 0
la «d» fuerte, Ademas, el diserio mas
compacto del CPC-6128 impide que
el sintetizador entre en el conector de
expansién debido al cable de alimen-
tacién del ordenador.

En definitiva, se trata de un perife-
rico con una utilidad poca clara si bien
es posible que empecemos a encon-
trar juegos que permitan una opcién
«hablada» para |los que posean este
sintetizador.
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| SORCERY

El principio del fin

Elmundohacatdo enlaEra Oscura
Alolargode siglos las Fuerzas del Mal
han ido invadienda ¢ada rincén de un
lejano pals, antafio morada de una
| antigua estirpe de hechiceros que,
poceo a poco, han ido cayendo en las
[ ' garras del malvado Negromante. No
| Ti po: juego salisfechos con ello, docenas de espi-

- - = (e ] la-
| Distribuidor: Indescomp ritus malignos patrullan por todes la

z dos con un Unico fin: destruir al Gitimo
Formato; cassette/diskettie

i de los Sorcerers que gqueda en liber-
Precio: 1.900 ptas./2.900 ptas. tad, para asi asegurar la hegemonia

4\ . F
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ntre los Juegos de acclon pura,

que hacen las delicias de los

wrompedores de |oystickss, y

los de aventuras dlalogadas,

con los que algunos sen capa-
ces dg pasar dias ¥ dias calentandose
la cabeza, hay un punto medio ail cual
pertenecen gran parte de los ultimos
grandes éxitos del mercado. Toda
unageneracién de jJuegos cuyo secre-
to queda a la vista: lacombinacion de
unatrama argumental atractiva y com-
pleja, con excelentes gréficos y rapi-
dez de g|ecucidn, A esta clase privlle-
giada pertenece este programa, uno
de ios pocos que, por el momento,
han sido ¢creados orlginalmente para
el Amstrad.

de las Fuerzas del Mal hasta el fin de
los tiempos.

Site han caido simpéticos estos pe-
quenosaprendices de Mago y quieres
ayudarles a devolver a su pals la paz
de gue venia gozando durante milesy
miles de anos, ponte a los mandos de
tu Amstrad y prepérate para guiar &l
ultimo de los hechiceros en una aven-
tura cuyo final dependeré de tu inteli-
gencia y habilidad.

Tras el habitual proceso de carga,
en el que podremos admirar una
lograda pantalla de presentacion, apa-
recera una segunda pantalla acompa-
flada de una pegadiza melodia. Pul-
sando la tecla de disparo, pasaremos,
con un curioso efecto de mosaico, al
comlenzo del [uego. Alli nos encon-
traremos con dos tercios de la panta-
lla ocupados por {os gréaficos que nos
muestran e! lugar de donde partimos.
Nos acompanard siempre algln re-
presentante de |as Fuerzas del Mal, el
cual, encuanto nos materializemos en
la pantalla, comenzaré a acosarnos.

Podremos movernos en las cualre
dlrecciones, tomar objetos, v, si que-
remos ir a otro lugar, atravesar puer-
tas. Aunque, como veramas mas ade-
lante, algunas no se dejaran asi como
asi. Algunas columnas tienen pasadi-
205 secrelos que no veremas, por lo
que conviene probar a stravesarlas
por todos lados. Hay que tener mugcho
0jo con los rios que atraviesan este
pals, pues son mas profundos da lo
que parece, y|os Sorcerers son unos
fatales nadadores.

En el tercio inferlor de la pantalla, y
a la derecha, disponemos de un ma-
nuscrito que, consumiéndose, simbo-
liza el tiempo qué nos queda antes de




que llegue el punto algido de la Era
Oscura y seamos destruidos. A su iz-
quierda encontraremos (en inglés, por
supuesto) informacion referente al Ju-
gar donde nos hallamos, objeto que
transportamos y energla que nos
queda,

La mejor defensa:
el ataque

El acoso de los espiritus malignos
no puede acabar asi como asf con un
hechicero hecho y derecho como no-
sotros, pero los conjuros aque habre-
mos de recurrir para defendernos
consumiran nuestras reservas de ener-
gla mental, agotada la cual perecere-
mos, Para evitar ésto podemos recu-
rrir, ademas de a la huida, a las arrnas
que encontraremos en las distintas
ZONas que recarramos.

Cada arma es adecuada para un ti-
po de enemigo, por ejemplo las espa-
das son eficaces sélo para los brujos,
mientras que con las hachas podre-
mos destruir a los fantasmas. Sdlo
dos armas son «compatibles» con to-
dos nuestros enemigos: las estrellas
explosivas y las bolsas de conjuros.

Estas producirdn una explosion de

metralla que acabaré con todos los
enemigos a los que alcance, por lo
que s conveniente utilizarlos cuando
los individuos a eliminar se encuen-

tren cerca.

Para coger un arma o cualquier otro
objeto debemos situarnos sobre él y
pulsar el botn de disparo. Podemos
transpoertar un sélo objeto cada vez,
por lo que, si intentamos coger algo
cuando ya lievamos alguna cosa, se
producira un intercambio. Para usar
un arma bastara con que pulsemos el
botén de disparo cuando nuestro ene-
migo se nos vengaencima, o, en el ca-
50 de las armas mas potenies, en
cualquier otro momento.

Para resarcirnos del dafo que nos
causen las hordas de| Mal podemos
recurrir a las pdcimas magicas que
encontremos, Estas aumentaran nues-
tra energia mental hasta un cierto li-
mite, pero debemos andar con cuida-
do, pues el propio Nigromante se ha
encargadeo de envenenar algunas de
ellas, que actuaran de forma contraria
a lo esperado.

Pero, aparte de sobrevivir, nuestro
objetivo consiste en liberar a todos los
hechiceros que el pérfido Nigramante
tiene encarcelados en distintes pun-
tos del pais. Para ello habremos de
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bién es destacable, ya que en muchas
ocasiones san muchos los sprites im- |
plicados y el movimiento de éstos es

‘suave y constante. El sonido es casi

perfecto, especiaimente en |as explo-
siones y las caldas al rfo, complemen-
tando perfectamente a los graficos.
Todo ésto ayuda a dar esa sensacion
de realismo que necesita un juego de
aste tipo para triunfar.

Tipo: juego
Distribuidor: Indescomp
Formato: disco

Precio: 3.200 ptas.

g

encontrarlos y usar el conjuro apro-
piado, para asi abrir la celda que los
tiene aprisionados. Esto es mas dificil
delo que pueda parecer, va que estos
conjuros se encuentran diseminados
en forma de curiosos objetos: campa-
nas, pergaminos, arpas, sic., y cada
¢elda sblo es sensible a uno de ellos.

Por otra parle, algunas de las puer-
tas y trampillas que habremos de atra-
vesar sblo se abriran si llevamaos en
ose momento el objeto adecuado (una
flor de lis, un escudo de armas, una
gran botella o una llave de oro).

Todos los Sorcerers que vayamos
liberando se refugiaran en el Santua-
rio, donde esperaran el Dia Dorado,
que llegara cuando todos hayan sido
liberados y las Fuerzas del Mal sean
derrotadas.

Consideraciones
finales

El nivel de dificultad estd muy equi-
librado. Desde las primeras veces que
se juega puede disfrutarse durante el
suficiente tiempo como para no des-
moralizarse. Una vez que se coge
practica, no se hace aburrido, pues el
objetivo a lograr no es nada facil. Ade-
mas, cada vez comenzamos en una
pantalla distinta, lo que permite que
CoNozcamos en cada ocasiéon una zo-
na del «paiss.

8i queremos alcanzar &l éxito final,
as imprescindible la creacién de un
mapa, donde iremos apuntando la
distribucién de las pantallas, fos obje-
tos que hay en cada una y los que son
necesarios para abrir las puertas o |-
berar Sorcerers.

Los graficos estan muy cuidados y
son bastante variados. La rapidez tam-

Ne se han hecho esperar los chicos
de Virgin. Cuando todavia esta fresca
la salida al mercado del 6128 y las uni-
dades disco, ya pedemos disfrutar de
esta version del juego en nuevo for-
mato. Y no se trata sélo de un cambio,
desoporte, lanueva versién, graciasa
las posibilidades del disco, aporia
nuevos efectos y algo adn masimpor-
tante: una ampliacién del «mapa» de
juego y el definitivo limado de las pe-
quenas imperfecciones gue pudiera
tener el original.

Cada vez que cruzamos una puerta
el programa toma del disco la nusva
pantalla a una velocidad sarprenden-
ie. Evidentemente las pantallas han
sido colocadas en el disco en el mis-
mo orden en que aparecen en el jue-
go, por lo que la siguiente a cargar
slempre queda cerca de cabeza.

La lista de mejores puntuacignes se
almacena en disco, por lo que cada
vez, ademas de ofrecernos los re-
cords del dia, cuando los superamos,
nos ensena también los mejores des-
de que compramos el juego. Los cons»
tantes accesos a disce en estas fases
del juego lo hacen un poco |ento, pera
esto se compensa ampliamente con
la rapidez de carga Inicial y el aumen-
to del programa.

En definitiva, sustanciales mejoras
tanto en cantidad como en calidad.
Un programa que consolara a los po-
seedores del 6128 de |a relativa esca-
sez de juegos en disco.

ADICCION: ***# x>
PRESENTACION: * * * %% v s ¥+
RAPIDEZ: * * % 4% ¢
CLARIDAD: *** ##* *
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PERSONAL PRINTER

NEAR LETTER QUALITY PRINTER

COMPATIBILITY WITH MOST PERSONAL COMPUTERS
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ESPECIFICACIONES

\' 1.

. Cabezal Impresor

Método de Impresidn
Serie de impactos por matriz
de 9x8

@ agujas (reemplazable) con
axpectativa de vida de 50
millones de caracteras a
100 % de uso continuo.

. Velocidad de Impresion

Impresion a 106 cps uni o
bi-direccional, blisqueda
IGgica optimizada, capacidad
da impresidn 45 Ipm a 10
cpi., 200 ms de salto de lineg
con espaciado de 1/6".

. Espaclado Interlinea

16",
NJ"?E"

148", 7!72" programable

: Alimemaclén de papel

a) Traclor ajuslable entre 4"
y 10"

b} Alimentacidn a friccion
para hojas sueltas antre
¢|r Y g‘.sﬂ

. Corte de papel

Se puedes imprimir desde
pringipio de pagina hasta una
nulgada de fin de papel.

. Seleccién de caracteres -

Todos los 96 caracteres
ASCII, 96 Italicos, 96 NLQ,
todos ellos con correcta
imprasion de los trazos
descandentes, y 9 s&l de
diferentes Idiomas
seleccionables.

(1F BP~ LTHENGOGUBI4RO (6530 SO
(COIURISSOGOTOI400  AGEAT KTw,

16700 SCRE
16640 S0

10.

11.

Adermnds con 2K buffer, 32
caracteres definibles por
usuario y con 8K buffer, 256
caracteres definibles por
usuario.

. Graficos

Densidad normal 480 puntos
por linea, doble densidad
960, cuadruple densidad
1920, CRY graficos 640,
plolter grahco 576, CRT
graficos 720 puntas por
Iinea,

. Modos de Impresion

Standard, doble imprasion,
anfatizado, italica, supra y
subindices, mitad altura y

NLQ.

Tamanos de Impresién

a) Normal (10 ¢pi) 2,7 mm
(a) = 2,55 mm (h)

b) Normal expandido {5 cpi)

c) Elite (12 cpi)

d) Elite expandido (8 ¢pi)

e) Comprimide (17 cpi)

f) Comprimido-expandido
B.5cp)

g) Espaciado proporcional

h) Proporcional expandido.

Test escritura
Manteniendo apretado LF
{salto de linea) cuando se
acciona &l interruptor de
puesta en marcha ON,

. Subrayado continuo.
13.

Tabuiador
Existen 32 posiciones de
tabulacién por linea.

TODAS LAS ESPECIFICACIONES PUEDEN SER CAMBIADAS SIN PREVIO AVIST.

14,

16.

17.

18.

18

20.

21.

22,

Longltud de formato

El standard da 66 lineas, con
espaciado de |ingas y
lonaitud del formato
programable.

VFU elécirico.

. Tamano buffer

i linea slandard,

Butfer RAM

2 K byte (standard)

8 K byte (opcional).

Tope poslicionador de
papel continuo,
desplazable parte anterlor
o posterlor.

Interface }
Slandard paralelo centronics
de 8 bits. )

Serie RS232 T opcional.
Grosor papel

Maximeo 2 copias, 40 g/m*
peso continuo, sensor papel.

Operaclan con
interruptores

De facil acceso.
Caracteres por linea
Normal: 80

Normal expandido: 40
Comprimida: 132
Comprimido expandido: 66
Elite: 96

Elife expandido: 48
Proporcional: n

Cinta Impresora
Autorratintada, medianta
tampén interne, cartucho
compacto de cinta negra
faciimente reamplazable y
bajo coste.

25.

26

27.

28.

29.
30.

a1,
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L d!m.‘\"l‘-\‘-imal:l.xn

Lwnm si00a :lm :xdu’nuun-n-xmeareeh
08 ey EEBTO i

. Tamarto

115 (h) x 275 (f) x 405 (a).

. Tenslén alimentacién

220 v 80 Hz.

Entrada de papel
Frontal-horizontal.
Retrocaso

Par software.

Bajo nivel de ruldo

2 velacldades:

Velocidad lenta de 52 cps.
Velocidad rapida de 105 ¢ps.
Elevadaores Inferlores
standard

{para ubicacion del papal
contiuo debajo de la
impresoraj,

Motor: paso a paso
indlcadores:

& Conexion genaral

e Fin de papel

s On line

Interruptores

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

. Compatible con la mayor
parte de soflware
exlstente.

oAtAMOon

DATAMON, S. A,
REPRESENTALICOMN EN ESPAFA DE:

RATEMAN:

-IMPRESDRAS PROFESICMNALES-

PRAOVENZA, 365387 ©°. 1
Tel (93} 207 27 04 08025 BARCELONA
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n programa basado so-
bre una pelicula es
como una novela escri-
ta a posteriori sobre

ella. Mas que confiar en la calidad,

se suele sacar un producto opartu-
nista, que aproveche el esfuerzo
promocional. En este caso, esto no
es campletamente cierto, ya que no
se ha realizado ni una aventura de
decisiones verbales, ni un juego de
marcianos. Se ha intentado un tér-
mino medio, que toma los elemen-
tos positivos de ambos juegos, con-
siguiendo un resultado convincente.

Realizado en tres escenarios dis-
tintos, resulta muy agradable com-
probar que no varia el esquema del
juego de un escenario al otro, pero
si la meta a realizar. En todas las
etapas es preciso internarse en un
laberinte a recoger cosas para rea-
lizar una tarea especifica, pero la
naturaleza de dichas tareas es tan
diversa que las estrategias validas

' PANORAMA PAR/

en una etapa resultan inutiles en
otra. Advertimas gue es imprescin-
dible en todas ellas dibujar un pla-
no de los lugares visitados, puesla
campiejidad de los escenarios im-
pide su memorizacion completa.

Los graficos utilizados a todo lo
largo del programa son mejora-
bles, pero se complementan caon
una animacién répida y lograda.
Sélo hemos de avisar que el juego
tiene algun error de légica, comoes
la falta de comprobacién al cambiar
de estancia, lo que produce frustra-
ciones enormes como verse empa-
redado en el suelo de unas escale-
ras. Afortunadamente, se puede
abandonar el juego mediante la te-
cla ESC, pues tener que esperar
diez minutos a que explote la bom-
ba no resulta agradable.

La documentacion aneja al pro-
grama estd dentro de los niveles
habituales, tal vez algo mejor que
la media. Es curioso comprobar




AR (A VIEW

INT DOMN, 13 24
‘RE...... 080857

CODE G0O600

que, como busn programa basado
en una pellcula, no guarda ni rela-
cién cronoldgica ni argumental con
ella, pero si ¢cjerto parecido en las
situacianes concretas. En cualquier
caso, 8sto es positivo, ya que se
crea una historia propia que simpli-
fica el desarrollo del programa,
pero que no defrauda al comprador
que quiere recordar la pellcula que
tanto le ha gustado.

Sélo hay un fallo, y es, al menos
en la version que tenemos en asta
redaccion, la carencia de una tra-
duccidn al castellano del manual en
inglés. Suponemos que esta falta
sard subsanada en los gjemplares
que se introduzcan en el mercado.
Un ultimo aviso: quien confie en
leer en el manual cdmeo se resuelve
el juego, que se olvide de ello. Este
manual es tan sblo una introduc-
cion breve al juego, y hay que tra-
bajar duro para llegar al final.

La presentacién del programa es

=

excelente, mostrando en pantalla la
tlpica imagen de toda pelicula de
James Bond, en la que se la ve dis-
parando a través del alma de un ca-
nén de revolver. Todo ello acompa-
fiado del tema musical central de |a
pelicula, «A view to & kills, La mu-
sica intenta ser fiel al original, pero
desafina en algunos momentos de
ta interpretacion. No por ello deja
de sar agradable al oido y acepta-
ble como version.

la presentacién en cinta es bas-
tante buena, con una grabacion en
baja velocidad para evitar que se
pierda el original, y con otra en alta
velocidad para los impacientes,
que somos todos. Como resumen,
se trata de un programea de una ca-
lidad ligeramente superior a la me-
dia, que no serd nunca un clasico,
pero que les merece la pena com-
prar a aquellos que se hayan can-
sado de marcianos y de «COJE PIS-
TOLA Y LLAVES»,

TO A KILL)

PROGRAMAS

14 5%
gnzi4
CODE B
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En el namero anterior vimos qué es el Firmware o
sistema operativo y estudiamos una de sus partes:
el gestor de teclado. La segunda parte de nuestra
pequena serie va dedicada al estudio de otro
elemento muy importante de nuestro ardenador: el
gestor de la pantalla de caracteres. Esperamos
que su estudio y aplicacion sea de utilidad.

s n el numero anterior estu-

i, diabamos el funcionamien-~

I to del sistema operativo y

=== mas concretamente el fun-
cionamiento del llamado Key Manager
0 gestor del teclado (KM).

Como complemente al anteriar ar-

ticulo vamos a estudiar en esta oca
sion el TXT VDU y GRAPHICS VDU,

Dejamos el SCREEN PACK, en el
cual relacionaremos el KM con los mo-
dulos gestores de pantalla, para otra
ocasion.

Tanto el TXT como el GRAPHICS
VDU se encargan de gestionar todo el
funcionamiento de la pantalla, tanto de
texto comao de graficos.

Fvidentemente |a gestion de venta-
nas, caracteres de control, colores, et-
cétera., pasan por eslos gestores.
Veamos como funcionan estos mo-
dulos.

Podemos imaginar |la pantalla como
una matriz de dos dimensiones en la
cual cada posicion asociada viene de-
finida por dos ndmeros: nimero de fi-
nea y nimero de columna.

Pero debemos observar gue a su
vez una de esas posicionas se divide
en una reticula de 8 x 8 que son las
que realmente forman el caracter que
nosolros visualizamos en un posicion
de la pantalla en un momento dado. Es
decir, una letra «a» visualizada en pan-
talla se compone de una combinacion
de 8 x 8 puntos de los cuales unos es-
tan «encendidos» y otros «apagados».
Cada uno de esos puntos es |0 que se
llama PIXEL o punto de pantalia, La di-
ferencia de trabajar en modo caracter
o modo grafico estriba precisamente
en utilizar la reticula come conjunto

Uinico o utilizar cada uno de los pixels
de forma separada. En €l caso de tex-
to vamos a utilizar como conjunto uni-
co la reticula antes mencionada, es de-
cir, a dividir la pantalla exciusivamente
en filas y columnas de caracter. Una
vez aceptamos esia division se nos
pueden dar dos casos:

— podemos trabajar con coordena-
das relativas o

— podemos trabajr con coordena-
das fisicas.

A priori |a anica diferencia existente
es que |a parte superior izquierda en
coordenadas fisicas sera fila 0 colum-
na 0 mientras que en logicas seria la
fila 1 cofumna 1.

Ademés de lo explicado hasta aho-
ra el AMSTRAD trabaja con siete ca-
denas asociadas gue van a ser [as que
nos den el estado actual de [a reticula
en pantalla. Estas cadenas controlan:

1 Siesta activado el VDU.

2 Siel cursor esta «activado» o no
(si esta utilizable).

Posicion del cursor.
Tamano de la ventana.
Tintas del PEN y PAPER.

Modo de escritura en pantalla.

~N o v &= @

Mode de caracteres gralicos.

La cadena seleccionada por defecto
sera la 0.

Vamos a estudiar come funciona la
rutina de escritura en pantalla.

Cada vez que se pretende escribir
un caracter, o simplemente utilizar el
VDU, el caracter enviado se almacena
en un BUFFER o zona de memoria
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0 ENVIA UN CODIGO VIAR

DE CONTROL A PANTALLA
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LISTADO
2E90 14 ENT 3
_2‘6.913 CLB4EER s CALL HEESH i HABILIT.,, VDU
26AC CDECEE futd] CALL HEBAC i IMFCA LA VENMTAMA ACTUAL
2843 AF 40 HNOR A
. 26A3 47 53 LG B,A
25A5 FS &0 BUCLE: PLEH AF i GUARDA TARACTCR DURANTE
LA IMPRESION
2£A% [5S 26 FUSH BC
PE&EY CDSDER &0 CAlLL HEESD i ESCRIEIR CARACTER
24AR8 LI =te) FOF BC
26AE  Fi 140 FOF  AF
26AC 3C i1 HC A iBIGURIENTE CARACIER
2&8AD  1CGFs& 120 DIt EWCLE
Z&AF C9 120 RET
para el almacenamiento intermedio. | fer se descarga y se comienza el ciclo
Este codigo almacenado se busca en | para ofro cddigo.
las tablas de ¢odigos de control con
objeto de saber qué parametros ne- Lo que ocurre cuangdo se detecta
cesita, que es un cofigo de control es que se
envlan al buffer de salida todos los pa-
Si no necesita ningun pardmetro se | rametros necesarios para efectuar &l
carga el codige a enviar a fa tabla de | procedimiento pedido.
control con objeto de conseguir fa di-
reccion de llamada a la rutina per- Al tratar del GRAPHICS VDU se ha
tinente. de hacer una ampliacién al tema de los
Después de ejecutar la rutina, el buf- pixels tratados en la parte anterior,
El nimero de pixels que van a for-
TABLA 1 mar un caracter grafico depende direc-
FUCHOH MCOBL RLFO2 .. uvyourranesqss LCOAE LOCDGF * tamente del _moao fje panta,'"a o El
que se esté trabajando, siendo de
#FLCOBT LCHAL KCBZ2 .. ..cieainana + KCB4E LCEAF 4+ PRIMERA 8x2 en modo 2.8 % 4 en deO 1 Y
¥LhOOED LDPAL LDABZ ..... e el LDB4E LDBAF ¥ FILA de 8 x 8 en modo 0.
SLDEPY LDOR1 ADSE2 ... .vivarannans LDBSE LDO4F £ 3 OE
v ] : £ 1 El funcionamiento va a ser igual que
el TXT solo gue la matriz en este caso
- * se va a componer de 400 puntos por
200 FLCBTE LCASL LOBI2 wuvsorieivnnias LCBE LCETF W (dependiendo del modo) 640 puntos
R A ¥ mmmmee (maximo).
DE #* . * .
e Al igual que el TXT la coordenada
5 - 4 de origen sera la fila 0 columna O por
i 2 * defecto, aunque nosotros podremos
& ; * controlar que esto sea efectivamente
5 : * asi.
i ’ * Vamos a hacer también referencia al
* ' . # SCREEN PACK, cuya funcién es ser-
. ) ! : : ¥ vir de enlace entre el TXT y GRAP-
HICS VDU con el hardware de pan-
¥UF788 LFE781 &F782 .ohueveiserenis &F7CE KF7CF * t'a”a
RAFFEA AFFBL KFFBE viiiicdnarinsails LFFCE &FFCF *
----------------------------------------------------------- El SCREEN PACK gestiona todos
L - - nvewnw LAl b L ] Ics datﬂs que Sean comunes a ambos
=DIRECCION™ _ UTILIDAD a DBSERVACIONES - mabdulos, coma por ejemple el medo
-.--------l.------lﬂll'.llll---'---.--ll‘.ﬁ.'ll'Il‘:n-I---------------l--.- de pania"al Ias tin‘as a Utllizar| e[ par-
LEBAE INICIALIZA EL pagaececolores; to.
Ao El SCREEN PACK no Usa coorde-
LEBYA ESCRIBE UN CARACTER EL REGISTRO A CONTIENE EL CODIGO A EN-

nadas, ya que accede directaments al
hardware. Por lo tanto hay gue usar las
direcciones del mapa de memoria de

1
'[-.- |
—
| e—
1
L.
|

-
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NUEVOS PROGRAMAS ——

RAN
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TE 2.200 pis. 2900 pis. P v.? mssm ] .90“ 0 niSPA2ENNEE CO 2600 pe

el bule PP, CAREITE

zmmmuo zzowu DISCO 29005

el . POT «l ADCENS D (2 TE0gLTn BGles Tongy
#! (rgtol mas mﬂm PYP- CAS 50, musvm inatucoranes (i, o, paret]
1,800 pts. DISGO 2.600 pts
pie. GISCO 2900 pis Ly

MINI OFFICE P.V.P. CASS, 3.200 pts.

PV.P. DIS. 3.900 pfs.
WORLD CUP FOOTBALL  P-V.P. CASS. 1.800 pis.
BATLE FOR MIDWAY  P.V.P. CASS. 1,800 prs.

FIGHTER PILOT P.V.P. CASS. 2200 pls.
SURVIVOR P.V.P. CASS. 1.800 pts.
MOON BUGGY P.V.P. CASS. 1.800 pis.
TECHNICIAN TED  PV.P CASS 1,800 pis
FRUITY FRANK P.V.P. CASS. 1.800 pts
DATABASE P.VP. CASS, 2.100 pis

LOGO TURTLE GRAPHICS P.VP. CASS. 2.400 pis.

iy
pida. ayu«.u en 0 (nogrEme s PV, \uoﬁa- lma ﬂm
CASSETIE 2200 et P
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TABLA 2

EL RERTATRO A CONTIENE EL CAMACTER A

ENVIAR.LOE REGIOTROD AF, BCiRR ¥ HL

EL REDIETHO A CONTICHE EL CANACTER
LETHO.8I A CONTIENE CERO,EL CARACTER

RECOAQSIRG, 66 COMTROLA

¥1 A CONTIENE UM NE-CERD 23 A ORAFHICS

B1 ONQ EOTA Em IOWA OTAPONINLE DE VENTAMA

EOoE, FIeICAR)

D CONTIENE €L PRIMEA CARSCTER EM TANLA
CONTIENE LA DIRRCCION DE CORIENZD

A TONTIEME EL PRIMER CARACTER BE GA

HL CONTIENE LA DINRCEION DE LA ANTIOLA

A CONTIRME EL FRIMER CARACTER En TANLA
ML CONTEENE LA CIRECSION IE LA ANTIOUA

LAKSH ESCAISE (N CARACTER
M LA PORICION ACTUAL
UL cLRROR BE PLEMDEN,
AERaN LEE UN CARACTER DEWOX
LA mAwTALLS
NO KA 8100
TANFIEN FON GL CARAY, O ACARRED.
LARsD CONPUTA THT-GRAFHICE Al A COMTIENE @ SE CONNUTA A THYT
BAAMMICH-TXT
KL REQISTAO AF EE FIERDE
(111 PEEOUNTA EL VALOR
ACTUAL OF LA WENTANA CARRY FALIE.
COM TARRY TRUE;
M COHMTIENE LA COLUMNA IMECIAL
B SONTLENE LA COLUNNA PIHAL
L CONTIRME LA FILA TMICIAL
£ CONTIENE LA FILa PINAL
PRIC LImMIA LA VENTANA BE PIERDEN LCH REDIATROE
ACTUAL AFRG,0E T M
e PONE KL CUREOR W EONTIEME LA COLUMMA LCOUR, LODICAR)
R OLA FILA ¥ L eOMYIEWE LA PILA
COLUNNA ERFECIFICADA GE PIESDEN AF Y ML
REAAN BEFINE UMA TAlLA
IR CARACTEMER DE i,
PANTALLA dENTRADA OF LA MUEVA TABLA
FOW EL UBURRIC @1 &S CORRECTO:
AKTIOUA TAELA
TABLA
LERAL SONRITUE LA DIRECCION
TAULA

LEDAE COMSEOUR LA TIREGSION
O LA TABLA DE UBUARID

(5510 FOME LN CARACTER EN
TRLA DE URUARID

WEIAY BUBEA UN SARACTER
DENTRD OF LA TARL&
Dl UBUARTG

LBRIA TNIGEALIZA EL
RAPHICE VDU

Lnace MUEUE A UNA PORICION
EN ABBOLUTA

MERGS NUEVE OE LA PORICION
ACTUAL A OTAA HELATIVA

LERCa PREDUMTA LA POBICION
ACTUAL DEL CURBDN DE
aRAFIzON

s PONE EL ONIOEW DE
CUORDEHADAR &Y EL
LUDAS QUR 6E LT DISA

LEBSC PHEQLNTA EL OMIGEN
DE COORTENADAR DR
usussio

KDY LINFIA o4 URNTANA
DE ORAFICOS

WHBE FREGUMTA PON LA TINTA

REL PUNTC ACTUML

A CONTTENE KL FRIMEF CAWACTER IN TARLA
HL ComTiEng ‘LA DIRMECCION OF CORIEMID

EE LA TADLA.

A CONTIENE BL CARACTER A FONER

HL CONTIENG LA DIRECCION OE LA TARLA

A COMTIENE EL CANACTER A BUSCAR
TON CARRY TRLE

MWL CONTIEME LA DIRECCION

DY CONTIENE LA CUOPUENADA X

HL COHYIENE LA COOROEMADA ¥

R CONTIEME El REDFLATAMIENTY DA
ML CONTIENA L SEFPLAZAMIENTO DE ¥

OF CONTENRRA LA COORDENARA X

HL CONTWNDHA LA COCROENADA ¥

OE CONTIENE L& COORDEMADA ARSOLUTA X
Wi SONTEEME: LA COORDENADA AREGLUTA Y
CALN VET ©UE ST CARBIF LL fO0O

BE PANTALUA,EL ORIOEN BN INICIALIZA

OE CONYENDAA LA COOOUENADA AREILUTA =

ML COMTENDA® LA COORCENADRA ABBOLUTA ¥

EN LA POLISION ACTUAL DEL cUnSop 2
ARAF ECOR:

A COMTIENE LA TINTA ASTUAL

pantalla, gue ocupa 16 Kb de memo-
ria RAM independientemente del modo
en el que operamos, empezando por
defecto en |a posicion C000. Esta po-
sicion puede ser variada por el usua-
rio, aunque deberemas tener cuidado
para no invadir areas de memoria que
se usen para olras cosas,

El mapa de memoria esté dividido en
bloques consecutivos de 2 Kb, corres-
pondiendo por ejemplo el primer blo-
que a las posiciones CO00 a C7FF
{bloque 0), luego vamos a tener 8 blo-
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gues independientes dentro del mapa
de pantalla, Cada linea de pantalla va
a ocupar 80 bytes consecutivos de un
blogue de panialla, Se muestra el
mapa de pantalla en la tabla I,

La tabla Il incluye algunas de las en-
tradas mas interesantes al SCREEN
PACK, junto con un comentario que fa-
cilita su uso. Como un ejemplo de la
manera en que el operativo nos ayuda
a cemunicarnos con el exterior, el iis-
tado 1 consiste en un pequerio progra-
ma que limpia la pantalla, escribe los

256 caracteres del juego de caractergs
del Amsirad y finaliza su ejecucidn,

Como siempre, se proporciona el lis-
tado en’ensamblador. Puesto que el
programa es relocalizable, los bytes
resuitado del ensamblado se pueden
introdueir en memorial directamente y
ejecutarlos. Esperamos que su estudio
facilite el aprovechamiento de las po-
sibilidades que el firmware proporcio-
na al programador.

Juan GRAU




Si no encuentra el programa
que esta buscando,
el periférico que necesita
o el libro que
le apetece...
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. ¢ Sin gastos de envio

¢ Envios a domicilio a toda Espafia

e Servicio rapido

JUEGOS @T

Ref. Titule PP,

AMC-100 HOME RUNNER 1.900.-
AMC-101 GRAND PRIX 1.800.-
AMC-102 HARRIER ATTACK 1.800.-
AMC-103 SPANNERMAN 1.800.-
AMC-104 AGUILAS DEL ESFACIO 1.900.-
AMC-106 LA PULGA 1.800.-
AMC-107 FRED 1.900.-
AMC-108 MASTERCHESS 1.900.-
AMC-109 LASERWARP 1.900.-
AMC-110 HAUNTED EDGES 1.800.-
AMC-117 CODENAME MAT 1.900--
AMC-112 AMSGOLF 1.900.-
AMC-113 HUNCHBACK {QUASIMODO) 2.200-
AMC-114 HUNTER KILLER 1.900.-
AMC-115 ROLAND EN EL TIEMPO 1.900.-
AMC-116 ATOM SMASHER 1.900.-
AMC-117 ELECTRO FREDDY 1.900.-
AMC-118 ADMIRAL GRAPH SPEE 1.900.-
AMC-119 COMANDO ESTELAR 1.900.-
AMC-120 MANIC MINER 2200
AMC-121 ASTRO ATTACK 1.900.-
AMC-122 QUACK 1.500.-
AMC-123 BILLAR (SNOOKER) 2.200.-
AMC-124 ROLAND EN EL TREN 1.800.-
AMC-125 LA PLAGA GALACTICA 1.900.-
AMC-126 ROLAND EN EL INFIERNO 1.900.-
AMC-127 SIMULADOR DE VUELO 377 2.300.-
AMC-128 ROLAND AHOY 1.900--
AMC-129 EL PUENTE 1.900.-
AMC-130 MR. WONG 1.900--
AMC-132 MUTANT MONTY 1.900.-
AMC-133 TENIS 1.800.-
AMC-134 LABERINTO DEL SULTAN 1.900.-
AMC-135 PUNCHY 1.900.-
AMC-136 ALIEN BREAK 1.900.-
AMC-137 FRUIT MACHINE 1.900.-
AMC-138 OH MUMMY 1.800.-
AMC-138 SPLAT 1900
AMC-140 CRAZY GOLF 1.900-
AMC-141 CUBIT 1900.-
AMC-142 3D INVASORES 1800.-
AMC-143 EL PREMIO 1.900-
AMC-144 JET BOOT JACK 1.900.-
AMC-145 ROLAND EN EL ESPACIO 1.900.-
AMC-146 PYJAMARAMA 1.900.-
AMC-147 BOY SCOUT 1.900.-
AMC-148 FANTASTIC VOYAGE 1.900--
AMC-148 THE KEY FACTOR 1.900.-
AMC-150 JAMMIN 1.800.-
AMC-151 SUPER PIPELINE 1.900,-
AMC-152 TRAFFIC 1.900.-

SE no encuentra el programa
que esta buscando, el periférico
que necesitao el libro que

le apetece...

Tenemos todo para su

AMSTRAD

AMC-153 CATASTROPHES 1.900-
AMC-154 SORCERY 1.900.-
AMC-155 ROLAND Y LOS CUBOS 1.900-
AMC-156 FRANK'STEIN 1.900.-
AMC-157 GATE CRASHER 1.800-
AMC-158 EL JUEGO DE LOS NUMEROS 1,900
AMC-159 HOCKEY 1.900 -
AMC-160 AIR WOLF 1.900.-
AMC-161 GRAN PRIX RALLY Il 1.900.-
AMC-162 SUBTERRANEAN STRYKER 1.900-
AMC-163 ALIEN 1.900.-
AMC-164 3D STUNT RIDER 1.900.
AMC-165 DRAGONS 1,900
AMC-166 BRAXX BLLIFF 1,900
AMC-167 HOUSE OF USHER 1.900-
AMC-168 DEFEND OR DIE 1.900-
AMC-169 AJEDREZ TRIDIMENSIONAL (Serie Oro)  2.600-
AMC-170 3D GRAND PRIX (Serie Ora) 2.600-
AMC-171 3D BOXING {Serie Orq) 2.600-
AMC-172 SUPER TRIPPER {Serie Oro) 2.600-
EDUCATIVOS
Rei. Titulo PVF.
AMC-300 ANIMAL, VEGETAL, MINERAL 1.900-
AMC-301 PLANETARIUM/TIERRA 1.900.-
AMC-302 RIOS/CAPITALES 1.900.-
AMC-303 PERSONAJES/CRONG 1.900.
PROFESIONALES = n
Ref.”  Titulo PALP.
AMC-500 Contabilidad Personal 3.400-
AMC-501 AMSCALC (Hoja Calculo) 4.900-
AMC-502 AMEWORD {Proceso Textos Simple} 2,300+
AMC-503 AMSWORD |1 Proceso de Texta 5,500,
AMC-504 AMSBASE, Base de Datos 2,300
AMC-505 STOCK-AID 2.200-
AMC-506 GENERADOR DE FACTURAS,
FICHAS Y DOCUMENTOS {invgstat) 2.200-
AMC-507 BASE DE DATOS Y ETIQUETAS 2,200+

AMC-508 TRATAMIENTO DE FICHEROS (MasterFile) 4.800-
AMC-509 EL EMPRESARIO

Instruc. para dirjgir su negacio 4.900-
AMC-E10 HOJA DE CALCULO {MasterCaic) 5800~
< )
UTILIDADES Y LENGUAJES &
Ref. Titulo PV.E
AMC-700 DEVPAC, ENSAMBL/DESENSAMELADOR 4,800
AMC-701 HISOFT PASCAL 5.500-
AMC-702 Disenador de Pantallas 4.900-

AMC-703 AMSDRAW Gralicos y dibujos 2.300-




AMC-704 GUIA DE PASCAL (libro)

AMC-705 FORTH 800- LIBROS EN CASTELLANO
AMC-706 AMSTEST .900- Rel Tidlo \
AML-100 Curso Autod de Basic | 2.900.-
JUEGOS imt—m Programando con Amstrad 2.400.-
T, GEETNiL SRR SUOL R -102 Juegos sensacionales para Amstrad 1,950 -
B il Fk AML-103 40 Juegos Educativos para Amstrad 1.950.
AMD-100 FRED/LA PLAGA GALACTICA 5.500.- AML-104 Guia de Referencia Basic
AMD-101 LA PULGA/AMSDRAW 3.500.- para el Programador 3.400.-
AMD-102 ROLAND EN EL ESPACIO 2.900-- AML-105 Mdsica y Sonidns con el Amstrad 1.200.-
AMD-103 SORCERY 2.800.- AML-106 Hacia la Inteligencia Artificial con Amstrad  1.500.-
AMD-104 PYJAMARAMA 2.900-- AML-107 Cadigo maquina pars principiantes con
AMD-105 EL JUEGOQ DE LOS NUMEROS 2.800:- Amstrad 2,100-
AMD-106 HOCKEY 2.900- AML-108 Curso autodidactico Basic |l 2.900.-
AMD-107 AIRWOLF 2.900-- AML-109 Programando Basic con AMSTRAD 2.100-
AMD-108 GRAN PRIX RALLY Il 2.900.- AML-110 Téenicas de Programacion de Graficos
AMD-109 SORCERY PLUS (Serie Oro) 3.400- en ef Amstrad 1.850.-
AMD-110 AJEDREZ TRIDIMENSIONAL {Serie Oro}  3.400.- AML-500 Manual de Firmware (en inglés) 3.900,-
AMD-111 3D GRAND PRIX (Serie Oro) 3.400.-
AMD-112 3D BOXING (Serie Oro) 3.400- ;
AMD-113 BEACH HEAD (Serie Oro) 3.400- PERIFERICOS Y ACCESORIOS
AMP-100 Unidad de Diskette con controlador 59.900.-
LEDUCATIVOS AMP-101 Unidad de Diskette sin controlador 52.900 -
Ref p AMP-102 Modulador TV para 464 9.800.-
ef.  Titulo AMI- 103 Impresora 49.900-
AMD-300 MIRANDO LAS ESTRELLAS AMP-104 Cabls Centronics 4.000.-
AMD-301 PLANETARIUM/CRONO/TIERRA AMI- 105 Impresora Printer 80 53.900,-
AWD-302 CAPITALES/RIOS/PERSONAJES AMP-105 Cahle 2. unidad disco 3.750-
AMP-106 Cabile Cassette 664 {audio) 1.250 -
AMP-107 Modulador TV para 664 v £128 10.300.-
PROFESIONALES AMP-108 Sintetizador de Voz SSA- 9.900.
; AMP-109 Interface Serie RS 232 C 12.665.-
Ref.  Titulo PP, SVP- 118 JOYSTICK QUICKSHOT | 1900
AMD-500 PLANIFICACION DE PROYECTOS SPY-117 JOYSTICK QUICKSHOT I 2.800.-
{Projact Plannar) 5.500.- SVP- 133 JOYSTICK QUICKSHOT VII 2.500.-
AMD-501 TOMANDO DECISIONES $4 0000000000008 ensnse
(Decision Maker) 5.500.- ® BOLETI N de PED'DO e
AMD-502 BASE DE DATOS CP/M (Micropen) 12.000.- e L]
AMD-503 TRATAMIENTO DE TEXTOS CP/M ® fef TITULO Cant.| P.V.P. TOTAL e
(MicroScript) 12.000.-- ® °
AMD-504 TRATAMIENTO DE TEXTOS (Amsword) 6.500.- °. s
AMD-505 CONTABILIDAD GENERAL 14.500.- = | °
AMD-508 CONTROL DE STOCK 12.000.- e | ®
AMD-507 CONTROL DE VENCIMIENTCS 8.500.- ® o
AMD-508 HOJA DE CALCULD CP/M (MicroSpread) 12.000.- ° ®
AMD-509 EL EMPRESARIO ® @
(Instruc. para dirigir su negocio) 6.500.- P ®
imo-sm MASTERCALC 6.500.- ® ®
-5 |
D511 :‘ﬁlﬁﬁlﬂ}]ﬁ DE TEXTOS PROFESIONAL ek : PRECIO TOTAL PESETAS :
® Nombre °
UTILIDADES Y LENGUAJES o Anellidos — .
Ref, Titulo & Dirgccidn 5
AMD-700 HISOFT PASCAL 6,500 3 Poblzger i
AMD-701 ENSAMBLADOR/DESENSAMBLADOR o 2F Telzfono
(DevPac) 6.500.- o Incluya talon Bancario a nombre de ‘CHPS & TIPS" [ -
AMD-702 DISENADOR DE PANTALLAS o . Cuntra Reermbolso O :
(Sereen Desigrer) 5.500- ENVIEN ESTE BOLETIN A: —
AD03 GUA DE PASCAL 6.500- $ g EX)
AMD-704 FORTH 437y
] !
: F9MAIL| :
' COMPLEMENTOS ® CHIPS & TIPS". €/ Puerto Rico, 21. 25018 MADRID °
® Pedidos por teléfono (91) 250 74 02 ®

301 Titulo PVP. © 60 0082000600006 000

AMD-800 DISCO VIRGEN 3" 1.100. "SOFTMAIL" Es un servicio de "CHIPS & TIPS”

=
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Agenda telefonica en

Un programa muy til para viajantes de comercio, profesionales independientes o para us-
ted mismo, que conoce a mucha gente y posee una agenda muy abultada. Porque se trata

exactamente de eso, de una agenda..., por ordenador.

| programa se hace

funcionar por me-

dio de comandos

que se escriben
siempre detrds del simbolo
u>n en la parte inferior de la
pantalla. Para los mds «relaja-
doss hemos pussto los co-
mandas en el teclado numeéri-
co; asf, basta con elegir la te-
cla adecuada, pulsarla y pulsar
[ENTER]. Tados los comandos
estan formados por una sola
palabra excepto el comando
aprefijon, cuya sintaxis se ex-
plica mas adelante.

El Comanda CREA permite
camenzar a escribir un fichero
con las cien fichas libres. Para
ello basta con escribir el con-
tenide de cada campo donde
esta situado el cursor. Cuando
termine ese campo, pulse [EN-
TER] y el cursor saltard al si-
guiente. Si en alguno de ellos
no desea escribir nada, pulse
simplemente (ENTER]. Una
vez completa una ficha el pro-
grama le pregunta si los datos
son correctos. De ser asi, le
pregunta si quiere escribir
otra. Si los datos no son
correctos responda NO a la
primera pregunta y entrara en
el modo de cambio. Observa-
ra a la izquierda de los nom-
bres de los campos una flecha
que podrd mover con las te-
clas de cursor. Una vez elegi-
do el campo a corregir, pulse
[ENTERY]. Observaré que dicho
campo se borra y aparece un
cursor. Escriba lo que desee y
pulse [ENTER] {siempre que el

texto llegue al corchete de
cierre | se efectia un retorno
autornético), Puede usted se-
guir moviendo el cursor y
corrigiendo campos. Cuando
toda esté correcto, pulse
[CONTROL] + [ENTER] y vol-
verd a ser preguntado sobre la
correccién de los datos; ya
esta usted fuera del modo de
cambio.

Los comandos CARGA vy
SALVA permiten realizar di-
chas operaciones con un fiche-
10 ya creado. Ademas permi-
ten obtener un catalogo de los
ficheros en cinta/disca. Avisa-
mos a los usuarios de casset-
te que deben utilizar la linea &
y la 11000 y siguientes; asi,
cuando lerminen de ver el
contenido de la cinta, podran
volver al programa pulsando
[ESC] dos veces. Los usuarios
de disco no necesitan estas |i-
neas. Estos comandos se pue-
den utilizar para obtener solo
el catalogo. En este caso, al ser
preguntado por el nombre del
fichero a cargar o salvar pulse
[ENTER] vy volvera al modo de
comandos.

El comando CONSULTA
permite recorrer el fichero se-
cuencialmente, ficha a ficha.
Pulsando la tecla «C» se pasa
al modo de cambio, que fun-
ciona exactamente igual que
en el caso de CREA. Pulsando
«Fu vuelve al modo de co-
mandos.

El comando BUSCA permite
localizar una ficha por un dato
conocida. El programa le pre-

gunta en primer lugar par el
tipo de dato que conoce (a ele-
gir pulsando el nimero corres-
pondiente) y luego le pide el
dato. Si no existe ninguna fi-
cha conteniendo tal dato, le
responderd FIN DE FICHERO.
S existe una o mds fthes, se
las ir4 presentando una a una.
Nuevamente dispone de la op-
cion cambio «C» para alterar e
contenide de cualquier ficha.

La apcion MENU permite vi-
sualizar en pantalla los coman-
dos disponibles. Una vez que
utilice el programa unas cuan-
tas veces ya no la necesitara
mas.

La opcidn FIN es para salir
del programa. En este punto
se le recuerda que, si ha cam-
biado algin dato del fichero,
debe salvarlo para mantenerlo
actualizade. Si solo ha consul-
tado las fichas, pero sin cam-
biarlas, no sera necesario sal-
varlas, Pulsando [S] vuelve al
modo comandos. lo gue le
permite ekair el comand
SALVA para actualizar el fiche-
ro. Pulsando [A] el programa
se autodestruye.

La opcion DATOS le permi-
te conocer €l nombre del fi-
chero que liene cargado y &l
numero de fichas utilizadas y
de fichas disponibles.

Por dlima, la opcidn PREF-
JO. Este comando debe ir se-
guido de un espacio en blan-
co y el nombre de una provin-
cia. Si no se hace asi o la pro-
vincia no existe, le devolvera
el mensaje «Esa provincia no
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existen. Si todo es correcto, le
devolverd el nimero de prefi-
jo telefénico de la provincia.

ANALISIS

La inicializacion del progra-
ma corresponde a las lineas
[5-80], que se ocupan de res-
taurar la pantalla y pedir al
usuario el formato de pantalla
deseado. A continuacién las [i-
neas (90 - 110] se encargan de
presentar los comandos dis-
ponibles y de pedir un co-
mando.

El andlisis del comando y la

toma de decisibn son tareas
realizadas por la subrutina si-
tuada en las lineas (800 - 910].
Otras subrutinas son:

Lineas [200-220]; encarga-
da de la introduccion de una li-
nea de texto.

Lineas [300-380): encarga-
da de la introduccidn de un co-
mando. Esta rutina llama a la
anterior.

Lineas [400-420]: anélisis
de los tres primeros campos
de la ficha para determinar si
estd o no vacia, Por tantg, toda
ficha cuyos tres primeros cam-
pos {nombre, primer apellido
y segundo apellido) estén va-
cios serd considerada como fi-
cha vacia. Si |a ficha en anéli-

S5 'ON EREAK GOSUB 11000:REHM SOLO PARA Al

STRAD CPC-444 2=

& KEY 129, "menu":iKEY 130,"+in":KEY 131,"

datos"

7 KEY 132,"consulta™:KEY 133, "busca":KEY
134, "prefijo "

8 KEY 135,"%"crea®:KEY 134,"carga"ikEY 137

) "salva'

10 CALL &BEFF:CALL KBE4E:REM inicializa

pantalla

20 SYMBOL AFTER 256:fi%="tel":0PENCGUT i

$:MEMORY HIMEM-1:CLOSEOUT:SYMBOL AFTER 1

26:SYMEOL 12&,k7C,0,kD8, kb, k66, kb6, kéa,

O:KEY DEF 22,1,1256,850,IC:DINM $3$(99,%)!

p=l:t=24

30 PRINV"Desea pantalla de 80 columnas |

S/N)?niCALL &BRiE

40 IF INKEY(60)<>-1 THEN m=2 ELSE IF INK

EY(4&)<2-1 THEN m=1 ELSE Kk$=INKEY®;GOTO

40

50 k$=INKEY$:PRINT:FRINT "Desea cambiar

los colores (S/M)?":iCALL KBBLS

60 IF INKEY(46)<»-1 THEHW 90 ELSE IF INKE

Y{&0)=-1 THEH kS=INKEY®$:GOTO &0

70 PRINT: INPUT"Color del papel (0 - 28)"
ipiIF p<Q OR p2>2& THEN PRINT CHR®(13)iCH

R&{11);SPACE®(40) ;CHR® (11) ;CHRS(1L]) § 60T

o 70

80 PRINT:INFUT"Color del texto (0 - 2&)°
jEiIF t<0 DR t>28 THEN FRINT CHR#%(13){CH

R$(11);SPACES(40) 5 CHRE(11) i CHR® (11} ;60T

0 8O

$0 MCDE m:BORLER piINK 1,tiINK O,piWINDO

WHO, 1,40%m, 1,29: WINDOWHL, 1,40%#m,25,25:L0

CATE (40%¥m~-1&8)/2,1:PRINT"C O A N DO &
":LOCATE l,4:PRIMNT"Crea fichero [$71"%L0

CATE 1,6:PRINT"Carga fichero [+81":LOCAT

E 1,8iFRINT"Salva ficherao [£91"

100 LOCATE {,10:PRINT“Consulta fichera L

$41":LOCATE 1,1Z:PRINT"Busca +icha (31"
sLOCATE 1,14:PRINT"Prefijao tprnvincial L

$61":LOCATE 1, 1&:FRINT "Menu [E£11°:LOCATE
1,18:PRINT"Fin de sesion Lf21":LO0CATE 1
y20:PRINT"Dataos [(£31":LOCATE (4O¥m-28) /2
1 22

110 PRINT"For favor,; introduzca un coman

dDII

120 GOsUE B00;0M sa GOTO 1000,2000,3000,

4000, 5000, 4000,90, 7000,8000

130 GOTO 120

200 x=lidw=SPACE®(])

210 Kks=INKEYS:IF Kk®&=*" THEN Z10 ELSE IF

k#=CHR&(127) AND x>! THEN PRINT CHR&(8)}
CHR® (16) § ix=x=-1:11IDs(da,x, {)=" ";G0TO 21
O ELSE IF k®=CHR®(13) THEN RETURN ELSE I

F us=CHR®(127) THEN 210 ELSE MILS(d®,x,1
Y=k PRINT k#%i

220 IF x=] THEN RETURN ELSE x=x+1:607T0 2
i0

300 ke=INKEY®:IF k#{>"®* THEN 300 ELSE IF
yaZ THEN 1=20:LOCATE (%,2:PRINT SPACE®(
111:LOCATE 19,2:CALL &EBEBL:GOSUB 200:nom

s=de:CALL LBBB4:IF a=1 THEN f%(nf;1)=nom

%:FETURN ELSE RETURN

310 IF y=4 THEM 1=20:LOCATE 19,4:PRINT S

FACE® (1) 3:LOCATE 1%,4:CALL &BBB1:GOSUB 2

00:aple=d%:CALL KBBE4:1F s=1 THEN f8(nf,

Z)=api®s: RETURN ELSE RETURN

320 IF y=6 THEM L=20:LOCATE 19,&:PRINT S

PACE® (1) §:LOCATE {9,&:CALL KEBSL1:GOSUE 2
00;:ap28=ds:CALL &BBB4:IF s=1 THEN #&(nf,
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320 1F y=6 THEN 1=20:LOCATE 19,58:PRINT S
PACE® (1) :LOCATE 19,6:CALL &KBS1:GOSUL 2
00:ap2%=d%$:CALL %EBS4:1IF s=1 THEN fEinf,
3V=ap2RETURN ELSE RETURM
330 IF y=8 THEN |=20:LO0CATE 19,8:FRINT S
PACE$(1);:LOCATE 19,8:CALL &BBS!:GOSUE 2
Q0:dirs$=d%:CALL &BBB4:IF s5=1 THEN f&(nf,
4l=dir$:RETURIl ELSE RETURN
340 IF y=10 THEN 1=20:LOCATE 19, 10iPRINT
SPACE®#(1);:LDCATE 19,10:CALL &EBE1:GOSU
E 200: loc$=d$;CALL &BBB4:IF s=1 THEMN f%(
nf,S)=locs:RETURN ELSE RETURN
350 IF y=12 THEMN 1=20:LO0OCATE 19, 12:FPRINT
SPACE® (1) ; :LOCATE 19,12:CALL &BBal:GosU
B 200!provs=d$:CALL &BBE4; IF s=1 THEN +%
(nf, &) =prove: RETURN ELSE RETURN
360 IF wy=14 THEMN 1=5:L0CATE 34, 14 PRINT
SPACES (1); :LOCATE 34,14:CALL &EB31:60SUE
200: CPE$=d$iCALL &BEB4:IF s=1 THEN +4$(n+¢
2 2V =CPSIRETURN ELSE RETURN
370 IF y=1& THEN 1=7:LOCAVE 32,16 FRINT
SPACE#%{(1)j:.GCATE 32,16 CALL &BES!:GOSUB
200 tel$=d$:CALL &BBES4:IF s=1 THEN +Sin
tyBl=telsIRETURN ELSE RETURN
380 IF y=18 THEM l=73:L0CATE 1,20 PRINT
“["+SPACES(1);:LOCATE 2,20:CALL &EEBES1:6GO
SUB 200:obs$=d$:CALL LEBB849:IF s=1 THEMN 4
S(nt,?)=obs%:RETURII ELSE RETURHN
400 IF 100-c=0 THEN LOCATE 1,29:PRINT"FI
CHERO COMFLETO.Esta +icha no cabe, "; 1G0T
0 120 ELSE IF nom$=SFACESI(Z0) AMD api%=5
PACES(20) AlL ap2%=5PACES(20) THEN 430
410 FOR nf=0 TO 99:1IF fE(nF,0)="1" THENM
420 ELSE fSinf, Llsnom$i+%(nt,2)=aple:+51
nt,3)=ap2&. $%(nf,4)=dirs: fSinf,5)=locs: 4
F(nf,6)=proveif(nt,7)=CPE:¥s(n+,5)=tels
fE(nf, Q) =0bs$i+S(n,0)="1"1c=c+1:n$=99
420 NEXT ntilIF 100-c=0 THEN LOCATE 1,24:
FRINT"ATENCION! . .Ficharo completo."
430 RETURN
500 CALL &BE34:CLSHI:y=2
510 FOR r=1 TO 3:CALL &BDIF:MNEXT
520 LOCATE 1,y:PRINT CHR®(243)3:1IF INKEY
(18)=0 THEN GUSUB 200 ELSE IF INHKEY(18)=
129 THEH LOCATE 1,y:PRIWNT" ";:REVURN ELS
E IF INKEY(0)<>~1 AND y>2 THEM LOCATE 1,
YIPRINT" "jiymy-2 ELSE IF INKEY(2)<>-1 A
HD w<iB8 ThEtl LOCATE 1y FRINTY "jiymy+2
S30 GOTO S10
500 CLS:LOCATE 3,2:FRINY"Hombre: "TAB(18
VEL"TAB(39) "1":LOCATE 3,4:PRINT"Apellido
P '"TAB(IBI"("TAB(3I9) "1":LOCATE 3,6: PRINI
"Apeliido: "TAB(LE)"["TAB(3I9)"1":LUCATE
3,8:PRIMT"Direccion: “TAB(IB)"L"TAR(Z®)"
1"ILOCATE 3,10:PRINT"Localidad: "TAB(18)
"I"TAB(Z9)*]"
610 LOCATE 3,12:PRINT"Provincia: "TAB(IS
J*L*TAB(39)"1":LGCATE 3y 14iPRINT"Codiga
Fostal: "TAB(33) "{"TAL(39)"1"+LOCATE 0 §
&1PRINT"Telefono: "TAB(3L)'['"TAB(3I9)"14;
LOCATE 3,16:PRINT'Observaciones: ": PRINY:
FRINT USING"&&&";"["jSPACES(78) j"1":RETU
RM
800 WINDOW SWAF O,1:LCCATE 1,1:PRINT">";
sCALL kBBEL:1=30:605UB 200:CALL &EBB84:WI
NEGW SWAP O, 1:ds=UFPERS{(dw%): IF LEFT®(ds,
4)="CREA" THEM sa=1:60T0 910
810 IF LEFT$(ds,5)="CARGA" THEN sa=2:60T
0 710
B20 IF LEFT®id$,5)="SALVA" THEN sa=3:60T
g 210
830 IF LEF S(d$,B8)="CONSULTA" THEN sa=q:
GOTO 910
840 IF LEFT®(d%,5)="2USCA" THEN sa=5:GOT
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sis no lo esta, se busca la pri-
meta ficha vacia y se le adju-
dica su posicion.

Lineas [500 - 530): rutina
responsable del movimiento
de la ficha en el modo de
cambio.

Lineas [600-610): se ocu-
pan de imprimir en pantalla
los nombres de los campos.

La ejecucion de un coman-
do esta determinada por la
instruccion ON... GOTO sftua-
da en la linea 120. Las direc-
ciores de los comandos son:

CREA ... ~olinea 1000
CARGA... ...linea 2000
SALVA.... ..linea 3000
CONSULTA ...linea 4000
BUSCA, .linga 5000
MENU..... .ulinea 90
FIN..covieinniniioninnndfnea 7000
DATOS.....coc..o.. linea 8000
..linea 6000

Por ultimo, a partir de la Ii-
nea 10000 estan los DATAS
para ¢l comando PREFIJO, y a
partir de 11000 |a rutina para
el catdlogo de ficheros para
usuarios de cassette,

También puede ser util co-
nocer la funcién de cada varia-
ble. Ahi van:

nf: nimero de ficha.

f$: matriz donde se almace-
nan las fichas.

fi$: nombre del fichero a
cargar o salvar.

nom$: nombre,

ap1$: apellido primero.

ap2$: apellido segundo.

dir$: direccidn,

loc$: localidad, ciudad, pue-
bla.

prové: provincia.

CP$: codigo postal.

tel$: nimero de teléfona,

obs$: observaciones,

d$: variable de salida de la
subrutina de introduccién de
una linea.

m: modo de pantalla,

p: color del papel,

t: color del texto.

sa: determina el salto a un
comando.

X: nimero de caracter en |a
rutina de introduccion de linea.

y: posicion vertical de la fle-
cha en el modo de cambio.

I: varible de entrada en la

rutina de introduccion de linea..
Determina la longitud de la h'-'
nea a introducir,

c: cantidad de fichas utlli
zadas.

r: variable para bucles de
retarde.

c$: variable gue contiene fa|
provincia a buscar en el oo
mando PREFIJO.

ca: numero de campo en las
rutinas cargar/salvar,

b! busca el primer cardctet
por la derecha en ¢$ que na
Sea un espacio.

fl: flag que indica en el ¢o
mando PREFIJO si se ha en
contrado o no la provincia,

s: flag que indica si se¢ esta
en el modo de cambio,

pu! indica el tipo de dato
gue se conoce en el comandg
BUSCA.

Ademas, ¢l programa llama
a algunas rutinas del sistema
operativo:

BB18: esta rutina esperd
hasta que se pulse alguna te
tla.

BB4E: inicializa la pantalla
{ventanas, colores, ete.),

BBFF: completa la inicializa-
cidn de pantalla (modo 1, tin:
tas, etc.).

BB81: permite que aparexca
un cursor en la posicién del
cursor de texto. Litilizada en Ja
rutina de introduccién de linea,

BB84: desactiva el cursor ac-
tivado por la anterior. Estas
dos rutinas equivalen a CUR-
SOR 1y CURSOR 0 para usua-
rios del CPC-664 y CPC-6128.

BC7A: marca el canal de en-
trada (para el cassette] coma
cerrado. Permite salir del co-
mando CAT a los usuarlos da
cassette (lineas 11000 y sk
guientes},

BD19: espera al retorno ver-
tical del trazo de! tubo de ra-
yos catddicos. Equivale al co-
mando FRAME para usuarlos
del CPC-464 y CPC-6128.

Es muy importante que an-
tes de teclear el pragrama se
introduzcan los siguientes co-
mandos en el ordenador, sin
numero de linea:

SYMBOL AFTER 216:SYMBOL

o




0 910

880 IF LEFTS(d%,4)="MENU" THEN sa=7:GO0TO
210

860 IF LEFT®(d#%,3)="FIN" THEN sa=8:G0TO

910

870 IF LEFT#®(d%,S5)="DAT0S8" THEN sa=7%:GOT

0 910

880 IF LEFT%(d%,?)<>"PREFIJO" THEHWH sa=0:

GOTO 910 ELSE sacéic$=RIGHTH (4%, LEN(dS) -

B)IMIDE(cH, 1,1 )=UPPER®G(MID®(CS, 1, 1)) :MID

$ics, 2,LENIc®) -1 )=LOWERS (MID® (c%, 2, LEN(C

$)-1)}

8%0 FOR b=2Z2 TO 0 STEP -1;IF MID$(c®,b,1
J{2" YTHEN c#=LEFTS(c%,b):b=0

200 NEXT

910 CALL &BES4:CLSH1:RETURN

1000 nf=0:ERASE +%:DIM £%(9%,9):FOR a=0

TO 99:f%(a,0)1="0":FOR b=1 10 &;f%({a,b)=8

PACES(Z0) ' NEXT:¥%(a,7)=SPACE®(S) i f%(a,8)

=SPACES(7) i ¥%(a,9)=SPACE®(78) i NEXT

1010 GDSUB &00

1030 LOCATE 19,2:CALL &BE8BL1:1=20:605UB 2

Q0 nans$=d$

1040 LOCATE 19,4:CALL ABEBES1: 1=20:G0SUB 2

00:apls=d+

1050 LOCATE i9,6:CALL &BE&1:1=20:G605UB 2

00:ap2%=ds

1060 LOCATE 19,8:CALL &BE81:1=20:G6G05Ub 2

00:dirs=ds

1070 LOCATE 19,10:CALL &BE21:1=20:GOSUB

Z00: locs=ds

1080 LOCATE 19,12:CALL &BE81:1=20:;G605UH

200:praove=ds

1090 LOCATE 34,id:CALL &EBEBS1:1=5:G0SUB 2

00:CP&$=d$

1100 LOCATE 32, 16:;CALL &BESL:1=2:605UF 2

00 tels=ds

1110 LOCATE 2,20:CALL &EBBBLl:1=78:G0SUB s

00:obss=d$

1120 CALL KEBES4:LOCATEHL,1,1:PRINTH#1,"Da

tos correctos (S/N)?")

1130 k&=INKEYS$:IF k$="" THEN 1130 ELSE k

S=UPPERS (k%) IF ks="8" THEM CLSH1:GOSUB

400: PRIMNTH1, "Otra ficha (S/N)?"1:iGOTO 1ii

40 ELSE IF kh<2"MN" THEM 1130 ELBE s5=0:60

SUB S00:GOTO 1120

1140 kS=IMNKEYS:IF k&="" THEN 1140 ELSE k

S=UFPFPERS (k$) i IF k®="N" THEN CLSH1:GOTO 1

20 ELSE IF k#%<»"3" THEHN 1140 ELSE CLS#H!1:

GOTO 1040

2000 CLS:FRINT"Desea un cataloga de +ich

eros (S/MYI?"

2010 Kk$=IMNKEY$:IF k$="" THEN 2010 ELSE k
=UPPER$ (k$) ! IF k$="N" THEM 2030 ELSE IF
k$<»"s" THEN 2010

2020 CLS:CAT

2030 PRINT"Par favor, teclee el nombre d

el fichera”:INPUT $fi%:IF fis="" THEN 205

0 ELSE ERASE 4%:c=0:0IN +%(99,9):nt=0:0F

EMIN $1BIWHILE n$¥<100:FOR ca=0 TO 9:IHPU

THT, $&(nf,ca) tNEXTinf=nf+1:WEND:CLOSEIN

2040 PRINT"Fichero cargada.”

2050 GOTO 120

2040 GOTO 120

3000 CLS:PRINT"Desea un catalogo de fich

eras (S/H)?2Y

3010 KE=INKEY%:IF L&="" THEN 3010 ELSE k

$={PPER& (k%) i IF ks=YN" THEN 3030 ELSE IF
Les »"S" THEN 3010

3020 CLS:CAT

3030 PRIMY"Por +avar, teclee el nombre d

el fichero": INPUT #i&:IF fis="" THEN 303
0 ELSE n+=0:0FEMOUT +1%iWHILE nt<100iFOR
ca=0 TO F:WRITEHT,fS(nf,caliNEXTinf=nf+
1:WEND;:; CLOSEDOUT
3040 PRIMT"Fichero salvadao.”
3050 GOTO 120
4000 CLS:PRINTHL,"S: siguiente Aianterio
r Fifin Cicambio";:GOSUB &00:inf=0
4030 LOCATE 19,2:PRINT +%({n¥,1):LOCATE 1
FydiPRINT $%(n+,2):LOCATE 19,4:FRINT +%(
nf,3):LOCATE 19,B:FRINT +&(nf,4):LOCATE
19, 10:PRINT +$({nf,S):LOCATE 1%,12:PRINT
+%int,6) :I.LOCATE 34,14:PRINT f%(n+,7):L0C
ATE 32,14:PRINT #%(nf,B)iLOCATE 1,20:FRI
NT "L "+f&inf,7)
4040 L$=INKEY®:IF k3="" THEM 4040 ELSE k
S=UPPERS(L®E) ! IF k&="A" AMND nf>0 THEN nt=
n$-1:60T0C 4030 ELSE IF k%="S" AND nt<%%9
THEN né4=nf+1:60T0O 4030 ELSE IF k$="F* TH
EN CLSH1:GOTO 4120
4050 IF k$="C" THEN s=1:G0SUB S00:GOTO 4
040 ELSE <040
4060 IF +%in+,1)=SPACE®(20) AND f8inf,2)
=SPACES(Z20) AMD #%(n¥,3)=SPACE®(20) THEN
$%(nf,0)="0" ELSE +%(nf,0)="1"
4070 PRIMTHL,"S: siguiente Alanterior F12
4in Cicambia’;:GOTO 4040
5000 CLS:LOCATE 1,ZiFPRINT"1 ... flombre":
LOCATE 1,4:PRINT"2 ... Frimer apellido”:
LOCATE 1,6:PRINT"3 ... Segundo apellido”
iLOCATE 1,8!PRINT"4 ... Direccion':lLOCAT
E 1,10:PRINT"S ... Localidad"iLOCATE 1,1
21FRINT"S ,.. Provincia":LOCATE 1,14
5010 FRIMTY? ... Codiga Pastal®":LOCATE 1
y 16:PRINT"S ... Teletaona":PRINTHL, "Intro
duzca el dato que conocei:";
5020 kE=INKEYS:IF k®="" THEN 5020 ELSE I
F VAL t(k$)1 <1l OR VAL (k%) »8 THEM 3020 ELSE
d%=SPACE$(20) : GOSUB &00:0N VAL (ks) GOSUB
$100,5200, 3300,5400,5500, 5600, 5700,5800
S030 CLSHI:PRINTHL,"S:siquiente Fitin &3
canbio"j:dat$F=dSi:FOUR nf=0 T0 99:1IF +%(nf
spul=dats THEW f1n=0:G60SUR 5900: IF ftin=1
THEN n$=9% =
5040 JEART nf:LOCATE 1,23:PRINT"Fin del +
ichero";CLS#1:G0OTO 120
5100 pu=VAL (k%) :CLSH1IINPUTHI, "Hombre"in
om%: HIDS (ds, 1, LEN{non%) ) =nom®: RETURM
5200 pu=VAL (k$) iCLSH1INPUTRL, "Primer ap
ellido";aple:MIDS(ds, 1,LEN(aplsi)=apis:R
ETURN
5300 pu=VAL(k$):CLSH1:IPUTHI], "Segundo a
pellidu"iap2$:MIﬂ${d$,1,LENia92§}J=ap2$:
RETURHN
5400 pu=UﬂL(k$}:CLSﬁi:IHPUTﬁI,“Dloeccinn
"eidirEinIDE{ds, |, LENId1rs) )=dirs: RETURNM
SS00 pu=MAL (kF)iCLSKHL:INFYTHL, "Local1dad
(i locsiniIDslds, L, LElH(loc$) ) =1lnocs: RETURN
S600 pu=VAL (k®);CLE#1: INEUTRL, "Provincia
"iprovEINIDE(dS, L, LEN (provs) I =provE;: RETU
RN
5700 d$=SPFACEF(5)ipu=VAL(L$) iCLS#H] I INPUT
41,"Codigo Postal";CPs:irIDs(d$, 1,LEN(CFS
) j=CP&: RETURN
5300 dS=SPACES(7):pu=VAL {k$) :CLEHIINPUT
#l,"Telefona"steis:MIDS(d%, L,LEN(teis) )=
tel®s: RETURN
5900 LOCATE 19,2:FPRINT f%in+,1):LOCATE 1
F,4:FRINT $3in$,2):LOCATE 19,4:FRINT f%(
nt,3)iLGCATE 19,8:PRINT #=(nt,4):L0CATE
19, 10PRTUT $$(nf,5):LOCATE 19,1Z2:FRINT
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f%(nt, &) : LOCATE 39, 14IPRINT f8inft, ) LOC
ATE 32, 1&4;FRINT t$inf,3):LOCATE 1,20:PRI
HY "["+4%(ny,9)
SP10 k®=INKEY®$:IF k&="" THEW S910 ELSE k
$=UPPER$ (k%) I IF k%="S" THEMN RETURN ELSE
IF kE="F" THEN +in=L:RETURN ELSE IF Kkg="
C* THEN s=1:GOSUB S00:IF +%(nf,1)=SPACES
(20) AND $%(nf,2)=SPACES(20) AND +8(n+,3
) =5PACE$(20) THEN +%(nf,0)="0" ELSE +4%(n
‘F‘O,‘—_"l"
3920 CLSHI:PRINTHI, "S: siguiente Fi: fin
C! cambio";:RETURN
4000 CLS:RESTORE 10000:a$="":+1=0:WHILE
(f1=0 AND a%<>"%*):READ a%,b%;IF a%=c$ T
HEN +1=1
6010 WENL:IF +1=0 THEW PRINI“Esa provine
1a no existe.":GOTO 120 ELSE PRIMT'EL pr
efijo de "ja®;" es ";b®;:G07T0 120
7000 CLS:PRIMT"ATEMCION!: 5i ha cambiado
algun datp, no olvide salvar el ficherno
«"ILOCATE 1, 10!PRINT"Fulse (51 para salv
ar el fichero.":LOCATE 1,12:PRINT"Pulse
[Al para abandonar el programa."“
7010 R$E=INKEYS:IF k®="" THEN 7010 ELSE k
S=UPPER® (k#) : IF k#$="A" THEM CALL O ELSE
IF k$="5" THEN 120 ELSE 7010
8GO0 CLS:PRINT"Mombre del fichero! ";fis
c=0IFOR nt=0 TO $F:IF +%(nf,0)="1" THEN
C=Cc+l
8010 NEXT:PRINT:PRINT*Fichas utilizagdas:
"JCIPRINT!PRINT*Fichas libres: ";100-c:
GOTO 120
10000 DATA Alava,945,Albacete,?s87,Alican
te.?&S,Almeria,951,A5tur1aﬁ,?BS,Avi1a,91
S,Eadajnz,924,Laieares.Qfl,barceluna,?s,
Suraos, 947 Caceres,?27,Cadiz2,956,Castel |
ar,¥a4,Ciudad real,?25,Cardoba,?57,Cuenc
a,966,Gerona,?72,6ranada, 953, Guadalajara
Tl
10010 DATA Guipuzcoa,?43,Huelva, 955, Hues
ca, ?74,Jaen,953,La coru™a,981,Las palmas
,928,Lenn.987,Lerida,??3,Lngrc”n,94l,Lug
0,982,radrid, ?1,Malaga, ?52,Hurcia, 968, Na
varra,?438,0rense, 7?85, Falencia, 88, Fontev
edra,?Bé,Salamanca.923.Tenerife,?ZE,Sant
ander,942
10020 DATA Segpvia,?1ll,5evilla,954,Saor1a
3775, Tarragona, 977, Teruel ,974, Toledo, 925

216, &7C, 0, &DB, &66, &66,
&66, &66, 0:KEY DEF 22, 1,
128, &60, &1C.

Esto permite teclear la letra
«fn pulsando la tecla [\]. Di-
cha letra serd necesaria al lle-
gar a las lineas de datas en
10000, pues hay dos provin-
cias que la utilizan.

Esta definicion de caracter v
tecta va incluida en el progra-
ma, de modo que siempre que
se ejecute se realiza 1a asigna-
cion de tecla explicada.

Si se desea obtener una co-
pia impresa de una ficha, se-
ria posible incluir en 4040 una
deteccion de la pulsacion de la
letra [P] que pusiera a 1 un
flag, v escribir una linea poste-
rior que, si dicho flag fuera 1,
mandara los datos de la ficha
a la impresora y colocara el
flag a 0.

Si bien cada cual puede usar
el programa como desee, vé&
mos a sugerirles algunas posk:
hilidades de cdmo estructurat
sus ficheros de teiéfonos. S
las 100 fichas que ofrece &
programa le son insuficientes
puede utilizar dos ficheros;
unode la AalaKyotrodel
L a la Z. Por supuesto, s8 pue
den utilizar mas de dos, segln
lo abultado de su agenda, Otra
posibilidad es agrupar los fi-
cheros por temas. Asi, los dli
gones» pueden tener un fiche:
ro apare «solo para ellass. O
puede ser interesante fener
aparte a aquellas personas
con las que se mantiens ung
relacion de tipo profesional. En’
fin, hay casi tantas posibilida:
des como usuarios.

Angel Zarazaga

,Ualencia,?é,valladﬂlid,983,viz:aya,?4.2 H
| ampra, 788, 2aragnza, 574, %, ¥ .
| 11000 REM SOLC PARA ANZTEAD CPC-4&4 i
| 11010 CALL &BC7A:UN BREAK GOSUB 11000 1
I| 11020 RETURN
|
i\
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ARIEAS

| Amstrad es una maquina con excelentes posibilidades

profesionales. Muchos usuarios lo han elegido por su

gran versatilidad como maquina de juegos y aplicaciones

profesionales, intentando desarrollar programas a la me-

dida de sus necesidades. Este programa les puede servir de mo- .
delo para mejorar el reparto del trabajo.

EL programa es un auxiliar al control de produccién, que mejora
la secuencia de proceso de un conjunto de tareas. Por ejemplo, en
un taller donde se realicen varios trabajos, el orden en el que los
coches entren en cada seccion (pintura, chapa, engrase, puesta a
punto) puede determinar la eficiencia del sistema. Con este pro- ‘

I
I
I

grama se intenta hacer minimo el tiempo de espera de las maqui-
nas (o secciones) de una cadena. Para ello utiliza el algoritmo de
Johnson, modificado por Stark. El programa da como salida va-
rias secuencias de trabajo, posibilitando la eleccion en funcién de
otros factores, como vacaciones, averias o0 mantenimiento.

El programa pregunta ¢l nimero de tareas a realizar y las ope- ‘
raciones o secciones en que se dividen. Para cada tarea se debe
introducir el tiempo de cada operacion. El ordenador calcula en-
tonces los parametros de la secuencia y busca secuencias de tra-
bajo mejores que la indicada. Como minimo, el programa le ser-
vira para sacar un rendimiento optimo a su ordenador.
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1¢0
110
120
130
140
150
1460
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340

&30
640
450
560
&?20
680
450
700
710
720
730

MODE 2:IMK 1,0:INK Q,13:BORCER i3

DIM M(20,20),3%(20),MBE(20),A(Z20)

DIM B{20),C(20),5EQ(20,20) ,FATS(20]

DIM MTIZ21),TL(20,20),T2{(20,20)

DIM IT(20),KL(20)

GATO 410

FOR I=1 TO SO00:HEXT I

FRIMT ;.4 "PULSE CUALRUIER TECLA"

IF INKEYZ=""THEH 180

RETURHM

REM %¥% CALCULAR PLAMIFICACICH

Ti(1,1)=0

FOR I=1 TO HNH

T2UL, II=TL (L, T)4+N4C{L), 1)

IF I=HM THEH 260

TIHL,I+L3=T2¢4,1)

NEXT I

TI=T2(1,1)

FOR J=2 70 NI

TL(T,1I=T2¢I-1,1)

T24¢3,11=T1 (J g1V CLT )y 1)

HEXT J

REM

FOR J=2 TO NI

FOR I=2 TO N

TL(T,I)=T2{(J,1I-1)

IF T2 (3-1,10>7T2¢(3,1I-1) THEN TLECT, I)=T2(3=141)
T2(J,1)=T1(J, I}+M(C(T), 1)

NEXT 1

HEXT J

RETURHM

CLS:PRINT:FRINT

SFEED INMRKR 20,20

ItiIK 2,0,13

MODE 1:IHK O,13:BORDER 13:PAFER OIPEN 1
PRIMT " PLAMIFICACIOM DEL USO DE HAQUIHNAS"
FRIMT:PEMN 2

FRINT TAB(&)"For J.P.MARSHALLSEA":PEH L1:PRINT
PRIMT:PRIMTYEL FROGRAMA PUEDE FLAMIFICAR HASTA 20"
PRINT “TAREAS Y 20 OPERACIOHES DE MABUINA.":PRIHNT
PEN JiPRINT "HOTA"

PRINT STRIMGE(40,45)

PRINT, "COMPLETE TODAS LAS ENTRADAS DE DATOS"
PRIFT, "PULSANDO LA TECLA RETURI"

PRINT STRINGSE (40,45)

PEM 1

GOSUR 1&0

MODE 2: Ik 1,010 0, 13: BORDER 13:CLS
DISPLAY=0

INFUT "Introduzca el numero de tareas."jinj
PRIMT

INPUT "Introduzca el numero de operaciones de la maguina’jnm

CLS
PRIMT "Describa las operaciones de maguina.”

PRIMT "Se supone gque las operaciones =on sequenciales., "

PRIMT
FOR i=1 70 nm
PRIMTIPRINT

PRIMT'Escriba la descripcion de las operaciones de maguina "§i.

PRIMT" (use 7 caracteres.)"

IMPUT m3(i)
IF LEH(m&{11))<=7 THEN 730
PRINT

"

PRINT"sple 7 caracteres,por {favor
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PRIFT:GOTCO &80

750 MEXT i

760 CLS

7720 PRIMT"Brevemente, (& caracteres o menas) descrita 1as tareas, y los"
780 FRINT "Tiempo en cada maguina’

HE 790 PRINT
‘ | B0O0 FOR j=1 TO nj
| 810 PRINT"Escriba la descipcion de la tarea "jj
- 820 IHPUT j$(j)
| 830 PRINT
I. H 840 PRINT"Se requiere introducir el tiempo"
1i 850 PRINT"para cada una de las opéraciones de waguina listadas abaja."
' 860 FRINT
870 PRINT"(Utiliza las mismas unidades para tpdas las pperaciones.)"
W 880 PRINT
L 890 FOR i=! TO nm
N' 900 PRIHT "Tiempo de operacian "jm&(ij;" = ";
i 10 INPUT M(I,1)
920 PRINT
| ] 30 MEXT i
I 940 CLS
30 NEXT j
260 REM
- ®70 PRINT "Entradas completas"
280 FRINT
J P90 PRIMT "Escriba ila unidad de tiempo, (E.J, ,HINITOS, HORAS,ETC.) "
I 1000 INPUT units
| I 1010 Ns=1
L 1020 HF=H5+3
i) | 1030 IF MFEXHM THIEZH NF={I4
il E 1040 CLS

| 1050 IF Me=t{ THEI 1080
1060 PRIMNT , ,"OPERACIGHES DE HMAQUINA (COMT."
! 1070 GOTO 1070
{ | 1080 FRINT,, "OPERACIOHES DE MAGUIMA™
| § | 10590 PRINT,,STRINGH(18,45) ; :
l | L1100 PRINT, " (TIEMPO EIl  "jUMITS;)"
i 1110 PRINT, "TAREA "j,;
{ | 1120 FOR I=NS% YO WF
El 1130 PRINT bMS(1)5,;
| 1140 HEXT 1 .
J - 1150 PRINT STRINGE (80,45)
1160 FOR J=1 TO M3

1470 PRINT J5".";,i38(3)5,
i 1180 FOR I=NS TO }F

i 1490 PRINMT M3 X35 4

| 1270 FRINT "Desea re-organizar su planificacian,"
il 1280 as=THKEY®:IF am="" TIHEM 1280
'i 1290 IF a®="8* THEH GOSUE 3B20:GOTH 1010
1300 IF as{3>"H" THEM 1280
1310 IF ti+=nm THEH 1330
‘ i 1320 ns=nf+l:iGOTO L1020
1330 FOR j=1 TO wisciiy=jiHeEXT J§
I 1340 GOSUR 2990
: 1380 GOSUT 200 :
| 1360 CL3
\ 1320 PRIVTIIPRIG "SECULHGYA Jli1CIAL"

I . 1200 MEXT 1
| [ 1240 PRINT
l ! 1220 MEXT 3
I 1230 PRINT:PRINT "Deecea cam:iar datos"
| i i 1240 a®=INKEYS:IF AS="" THEN 1240
| i 1250 IF a®="s" OR ak="s" THEH GOSUE 273016070 1040
| . 1260 IF a®<O"H" THEN 1240
|
|
f

l _ SRS S —
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FRINT:FELIT ™
PRINT

FOR J=1 TO N3
PRINT J3,; J¢
HEXT J

GOSUB 160
KK=0

GOSUR 3090

BT=tM*¥T2(r1JT, MM

DISPLAY=0
FLAG=1

GOsSUE 3390
GOSUE 160

IF HHW=2 THE
FRINT*para ve

PRINT "pulse
PRINT "pulse

FRINT "PUEDE YOLVER HMAS TARDE FARA VER 170DA LA PLAMIFICACION."

ERIHT A 0. B
af=IIKEYEI1IF
IF as="B" THE
IF as<»"a" TH

FOR kk=1 TO nm-1

rpt=0 !
GOSUE 1950
GOSUE 2070

IF rpt<>l THEH GOSUB 25&0

GOsr 200

IF flag=0 THEN 1700

IF nm<32 THEL
GOSUEB 2420
GOSUR 3C%0
GOsSUB 3390

IF 4lag=0 THE
GOSUB 116G

IF ppt=1 THEN
HEXT kk

IF nm=2 THEH
GOSUB 3&40

FOR 11=0 TQ Im

kk=k1(11)
display =0
CLS

PRINT " Una buena secuehcia es:”

PRINT
FPRIMNT "ORDEN

IF MM=2 THEM RETLRM
LET RPRT=1:6070 1520

MEXT LL
GOSUE 2840
GN FLAG GOTO

PRINY:PRINTYENTOUCES, . .ALIOS!I " PRINT

GOTO 1940
FLAG=0:CLS
GOTO 1010
G0TO 580

END

REN

FOR J=1 T0O NJ

ALI)I=0E(J)=0

MEXT T
FOR I=1 TOQ KIf
FOR J=1 TO MJ

L]

(TV5,3T203, 0

14600
r todas las secuencias de carga tal como lian sido determinadas

{A> para ver solo la mejor planiticacion/es”
{B>"

as="" JHEH 1570
N display=1:60TO 1400
Eil GOTO 1570

1680

{1 1740

GOoTo 1870

1870

TAREA TIENPOY

1910, 1930
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if 2600

2010

2020
20320

2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2140
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230
2240
2250
2260
2270
2280
2270
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2350
2370
2380
2370
2400
2419
2420
2430
2440
2450
2460
2470
2480 .
2490
2500
2810
2520
2530

) 2540

2350
2360
2870
2380
2390

2610
' 2620
2630
2440

A(IY=A(T)+M(I,T)
B(I)=B(J)4M (I, MH-T+1)

=Xy 2

HEXT 1

RETURII _

REW ¥¥%% ALGORITHO JRJ ¥¥¥¥
HF=0:ML=NT ' L=0

GOSUR 2340

FOR J={ TO MNJ

C(I)=HI+1

MEXT J

SM=TT

FGR J=1 TO MJI

FL=0

REM ¥X¥X¥ ELIHIIIAR TRABAJOS REALIZALGS %¥%E¥
FOR JI={ TG MNJ

IF I=C(JJ) THEN FL={

MEXT I3

IF FL=1 THEN 2220

IF b(il<= sm THEMN sm=b(j):il=j:l=2
IF atj)}<= sm THEIl sm=a(j):il=j:1=0
MHEXT j

IF 1=2 THEN 2240

cinfi=il

nf=nt+1:G6G0TO 2280

cinll=il

nl=nl-4§

IF nl >=nf THEMN 2120

REM ¥¥%¥x% GEUERACII LE UNA HATEIZ
REM ¥%%%¥ FILTRO.

FOR J={ TO 3

SER (KK, J)=C(J)

HEXT J

RETLURM

REM %¥%%%%¥% HALLARE ELEMENTO HAXLOG %%%
TT=A(1)

FOR J=4 TO HI

TT=HAX{A(I) , TT)

TT=HAX(B{(J),17)

HEXT 3

RETURII

REM ¥¥%¥ IIFRIME SECUENCIA LY TAREA
IF RPT=4 THEM 2500

cLS

IF HHM¢>2 THEN GOTO 2470

PRIIT "LA SECUENCIA OPTIHA ES*:GOTO 2480
PRINT * UNA POSIRLE SECUEIICIA ES":
PRINT

PRIIT "QORLEI! NOMBRE TIEHFO"
FOR J=1 TO MJ

PRINYT 34, s IM¢EL3) 5,172,110

PEXT 3

GOSUR 140

RETLRM

REM %&%%% SUERPUTINA DE FILTRO  #¥%%
FLAG={

IF HH=2 THE RETUIRH

IF KK{Z THEM RETURN

FOR K=! TO lIK~1

IF HFLAG=0 THEMN 2570

HF=0

FOR I=1 TOQ MJ

IF hMF=f THEH GOTO 2450

IF CHI)<Y SEQIK,TY THEM tiF=1i
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2650
24460
2670
2480
28690
2700
2710
2720
2730
2740
2750
2740
27220
2780
2790
2800
2810
2820
2830
2840
2850
2860
2870
2880
2890
2900
2910
2920
2930
2940
29350
2960
2970
2980
2990
3000
3010
3020
3030
3040
3050
3060
3070
3080
3090
3100
3110
3120
3130
3144
21350
3160
3170
2180
3190
3200
3210
JI220
37230
3240
3250
3260
3270
3280

MEXT J ’

IF nf=0 THEMN flag=0

MERT It

REIM %¥*% FLAG=f SI LA SECUENCIA ES DISTIIIA
REPM #¥¥% SECLENCIA FREVIA

REI1

RETURM

REM ¥¥%¥¥% CORRECCIONES ¥¥%*

PRINT: INPUT “"Humero de la tarea? "jj

IF J¢1 OR J>WJ THEH PRINT "ERROR-COMIEHZE DE HNUEVO,RPOR FAVOR":GOTO 2730
PRINT:PRINT"Introduzca la nueva descripcion de la tarea"

INPUT we®

IF LEM{w®)>7 THEN wE=LEFT#*(w$,7)

%) )=ws

FOR i=1 TD nm

PRINT “Introduzca los nuevos tiempos para la operacian del

INPUT m{j,1)

HEXT 1

RETLIRM

f1lag=0

PRIMT ]
PRINT "Desea seguir planiticando?”
FRINT:PRINT "S5 o f*

INBUT an®

IF an$="t" THEN RETURH

IF an%<{>"S" THE!l GOTO 2880
PRINT:PRINT "Desea modificar los datos existentes
PRIKT"S or MW"

IMPUT an%

IF an%="S" THElI flag=i:RETURII

IF an®<{>"H* THEH 2930
PRINT"Entonces =se considera como huevo proklema”
flag=2

RETURHN

REM *¥¥CALCULOS DEL TIEMCO DE HMAGUINA ¥Exk
FOR I=%t TO HHM+L HT(I)=0:IERT I
FOR I=1 TO HnK

FOR J=1 T@ MI

MTLIY=HT(I)+M{T, 1}

HEXT 21

T O+ Dy =T (H+ L) +MT (T

HEXT I

RETURH

REM ¥¥%¥% THFRINE FPLANIFICACION  ¥¥E¥
IF display= 1 THEN RETURH

HS=1

FRINT *"TAREAY, 5,

IF M5=! THEIl 3§50

FRINT "FL&HIFICACICGH (CCHiT.)*

GOTO 3140

PRINT "FLANIFICACIOH"

FRINT STRINGE (79,45)

nf=ns+3

If ntrnm Thili na+t=nm

FCR i=ns TOQ n#

PRIUY 5" imECII" "5

MEXT 4

FREINT

FOR i=ns TO nf

PRINT, §"EHT SAlLL "3

HEXT 1

PRINT

FOR J={ TO MJ

PRINT C(IVg*amg"s"s

au
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3290
3300
3310
3320
3330
3340

3340
3370
3380
3370

3400
3410

3420
3430
3440
3450
3440
3470
3420
3490
3I50C
3510
3520
3530
3540
3350
3560
3570
3580
3590
3600
3610
3620
3630
36410
3650
3660
3670
3580
3490
3700
3710
3720
3730
3740
3750
3760
3770
3780
3790
3800
3810
3820
3330

3840
3850
3560
3JE70
X220
2ERC
3200
3210

FOR I=HIS TO lIF

PRINT ,THT(VI(I, 100" “5I0T (T2¢3,1))3

HEXT I

PRINT

HEXT J

IF NE=11 THIEH 6010 3360
IAJC_HUS=IIF+ L GCrD 2110

GOSUE {60

RE TURHM

REM #¥¥¥% VIEWFO (IGERTO $%%%¥

DT FIMETZ (T it

E OT>ET THEID ET=0)
ITfhK) =LHTA(OT) -THT (MT (FM+1) )

IF FLAG=0 THEN RETURII

PRINT

PRINT "CARACTERISTICAS DE BEULIINEINS PAka '
IF KK<>0 THEM 3480

FPRINY "SECUEMCIA IHICIAL ¥

GOTO 3520

PRINT "ESTA SECUENCIA"

FRINT STRINGS(79,43)

PRINT “TIEMPO TOTAILL CE PROCESO Li: it3aUIfla*
FRINT "ESTA SECUENCIA"

PRINT STIRINGE (79,45)

FRINT "TIEMPCO TGTAL ODE FROCESQ";

FRINT"= "3ROLHE(CT, 213" ,en unidades de ";Ul:TE
FRINT

FRINTY "TIENFG TOVAL LE PIROCEZO DE [1A@ULlis "3
FRINT "= ";ROWIDCHT (HEI*L) ,2)5",en unidades de *;UNITS
PRIMY

PEINY"1IEHP0 MUERTS LU Haslins ";

FRINT"= “;RGUHID(IT(KK) ,2)3",en unidades de Y;UNITS
PRIIN

FETLRH

REM ¥%#% SECUCHDIA (A5 COLTA ¥%X¥

FOGR I=L TO -t

Ei=MINcIveny 0

MEXT I

I5=-}

Kk=0

IF IT (Ki.)=BT THEN 1S=LI.

IF KK>»=(tH-1) THEN 3720

Kit=KlIi+1: 6070 3890

KL(D)=1I5

L=

FOF I=0 TO 1&-{

IF IT(IV<> BT THEN 3780

KL (LYy=H

L=L+1

HEXT 1

Li=L~1

RETURI

REN ¥¥% CAIEIAR FLANIT ICACIOHES XXXHX

PRI}TIFRINT "Introduzca el numerc de la maguina gue desea mover.,'
PETINT "Entonces intraduzca 1a nueva localizacion en la planiticacion

THFLT 4s,ms
pasg=nE(fs) InE(+g) =mE{n=) im% (ms)=pas$
FLR i=L T0 nj

pgassl{ii=mnli ts)

miigfs)=mly, ms)

mil,meli=passii}

. '—\I'T i
RETIEEN

(43 i)
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ATAQUE DE MISILES

El planeta DARTSMA esta a punto de ser atacado por una cleada de
misiles extraterrestres. Tu misién: defender las seis ciudades del
planeta del mortal ataque. Para ello debes dirigir los sistemas de
punteria de las baterias antimisiles hasta destruir las sucesivas oleadas
enemigas.

Cada oleada enemiga dura 100 segundos, durante los que disponemos
de 32 misiles para acabar con el enemigo. Debemos cuidar
especialmente los silos de vigilancia, ya que nuestros cohetes pueden
ser destruidos como consecuencia del ataque, y perderemos parte de
nuestras defensas.

El juego se maneja con las teclas de cursor y COPY, o bien con
joystick. Al ataque, y espremos que disfrutéis con este juego, para
relajarse tras las duras horas de trabajo.
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13 INK 1,25:INK 0,2:BORDER 2:MODE 1:REME¥X¥X¥reset a los modos y tintas iniciales

172
1]
100 REM Ataque de Misilies 22/9¢84 D. & B. Lewis
110 REM Inicializacian
120 DEFINT a-2:DEFREAL D,x,Y¥y
130 DIM xtzm,n++x¢20>,xa1d{2m,ytzor 0f$y(20) ,citypos(10),city (20),kill{(20), tar
get (20) ,dead (10}
140 sightx=10isighty=10!pressed=0:GJISUB 1210:dummy=58(2)
150 MODE 0:RANDOMIZE TIME:ORIGIN 0,0,0,439,380,0
160 cnum=&isilonum=4:mnum=32:tin=2%:count=1
170 sans=CHRE{(22)+CHR% (1) i soffS=CHRSE(22) +CHRS( Q)
180 RESTORE 1770:PEN 2:LOCATE 1,1:PRINT "T:i99";
190 FEN S:LOCATE 7, 1:PRINT ®S:000000"j:PEN 10:LOCATE 17,1:PRINT "R:32%j
200 FOR n=1 TO 10:READ citypos(n)idead(n)=0:NEXT n:basepns=9
210 INK O,0:BORDER O:INK 1,213INK 2,23:INK 3,16 INK 5,7
220 FOR n=0 TO 4 STEP 2:PLOT O0,n,S5:DRAN &639,niNEXT n:PRINT son%|
230 PEN 2:FOR n=1 T0O 10!IF n>3 AND n<{8 THEN 250
240 LDCATE citypostn) (25:PRINT "id";
250 NEXT n:PEN 10:L0CATE basepns,25:PRINT "assan:coiisi
260 PLDOT 0,6, 15:DRAW 0,14:PLOT 639, 6&:DRAUW 639,14
270 EVERY 5000,! GUSUE (000
280 EVERY 50 GOSUEB 270
290 REM Calcular blancos ¥ numero de bombas
300 pum=L+CINT (RND¥2):FOR n=l+zstagger TG num+stagger
310 X {n)=CINT (RMD#64G) :y (n)=400:x0ld(n)=x{n)
320 city= 1+CINT{RND*°)'cityIn)-CINTt32*:itypnsl::ty)+16*tcxty>3 AND :!ty(B)l
330 target in)=citylotfx(n)=tcity(n)-x(n))/L00ipéfyin)=(0-yin)) /100
340 NEXT nibnum=numtstaager
350 REM Main loop - move bombs & sight
340 IF pass THEN 410
370 FOR n=1 TO bnum
38O x=xX{N)Iy=y(n)IPLOT X,¥,1::=x+0ffx (n)iy=y+offY (n)iPLOT %,y¥,3ix{n)=xiy(n)=y
390 IF y<20 THEN GOTO 540
400 NEXT n
410 pass=i-passisightxold=sightx!sightyold=sighty
420 sighty=sighty+{({INKEY (up)=pressed) - (INKEY (down)=pressed))
430 IF (sighty<(2 OR sighty>23) THEM sighty=sightyold
440 sightx=sightx+{ (INKEY (left)=pressed)-(INKEY{right)=pressed)}
450 IF (sightx<{1l OR sightx>20) THEM sightx=sightxold
460 a=-llsightx{(4)+(sightx(?)+({sightx<10)): c——t151ghtx>1?l+lslghtx>14l+(stghtx)l
Q) ) :ibalZ-la+c)
470 sty=sighty%50:S0UND 129,s8ty,99,a:S0UND 130,5ty,99,b:S0UND 132,5ty,99,C
490 DI:PEN 4:LOCATE sightxold,sightyold:PRINT » *3
490 LDCATE sightx,sighty:PRINT %4+ :1E1
S00 IF INKEY(fire)=pressed THEN GOSUBR 720
510 IF (RNDKO.QLS AND bnumdi8) THEM stagger=bnum:GOTO 300
520 GOTD 3&0
530 REM La Bomba dio en el blanco !
540 GOSUBR 570:IF bnum=0 THEN stagger=0:GDT0 300
ELSE GOTO 360
S350 END _
560 REM Destruccion de una ciudad, etc
570 city=targeti(n)iIF deadicity)l=1 THEN &10
580 deadicity)=1:IF (city>3 AND city<{8) THEN mnum=CINT {mnum-mnum/silonum}:isilonu
m=silonum=-1:GOSUB 940:IF silaonum<i THEN mnum=0:silon
um=1:G0T0 610 ELSE 410
590 cnum=cnum-1:IF (chum+store)>0 THEM &10
ELSE dummy=REMAIN{O) :dummy=REMAIN(1):vol=0:+lag=
1:RESTORE:ON S5@1{2) GOSUB 1540
&00 GODTOD &0Q0
610 FOR wipe=-4 TO 4 STEP 4:MOVE xoldin)+wipe,400:DRAW cityin)+wipe,0,0:NEXT wip
£

" 620 DI:city(n}=CINT(city(n)/32):PEN &:LOCATE cityin), 25

630 IF city(n)<® OR city(n)>12 THEN PRINT "/f"j
ELSE PRINT "-*"j




440 PLOT 0,0,5:DRAW &439,0:PLOT 0,4,15:DRAW 0,14:PLOT &3%,6:DRAW 637,14
450 FOR crash=9%9%9 TO 0 STEP -15:50UND 135,RND¥crash,1,7,0,0,7ZIiNEXT crashiEI
460 FOR m=n TO bnum-1
&70 ¥{m)=x(m+i)iy{mi=y(m+l) ioffximi=offx(m+l) ioffyim)=offyim+l)
&80 citytm)=cityim+tl):itarget (m)=target (m+l):ixpld(m)=xold{m+t)
490 NEXT m:bnum=bnum-1
700 RETURN
210 REM Lanzamiento de cphetes!!
220 IF mnum<i THEN FOR boink=300 TO O STEP =10:S0UND 130,boink,l,5:NEXT boink:GOD
TO 950
730 sx=CINTI(sight=%32-16):sy=CINT (408-sighty*14)
740 PLOT 0,16,14;:DRAW sx,syiFLOT &37,16:DRAW sx,sy
7?50 DI:PLOT sx,sy,iliblank=0tkill=0
760 z=0:boomx=235!boomy=0
270 zl=z+boomytboomy+i:z2=z|-bpomx-boomxi+1iMOVE s5x,5,:DRAWR boomx,boomy
780 MOVE sx,sy!DRAWR -bpomx,boomy:MOVE sx,sy:DRAWR baoomx,-boomy!MOVE sx,sy
720 DRAWR -boomx,~boomy:MOVE sx,sy:DRAWR boomy,boomx:MOVE sx,sy
200 DRAWR -boomy,bopmx:MOVE sx,sy:DRAWR boomy,-boomxIMOVE sx,sy
810 DRAWR -boomy, -boomx:z=zl!boomy=boomy+2:EIL
820 SOUND 129,boomx!SOUND 130, z1:50UND 132, boomy
830 IF ABS(z2)<{ABRS(z1) THEN z=z2:boomx=boomx-1
840 IF boomx>boomy THEN 770
850 IF blank THEN 940
8460 FOR n=1 T0 bnum:IF TESTI(xin),y{n))=1i THEN kill=kill+ithit({kill)=n
B70 NEXT n:i:IF Rill=0 THEN 220
880 FOR remove=1 TO killin=hitiremove)
B0 FOR wipe=-4 TO 4 STEP 4!MOVE xold(n)+wipe,d400:DRAW x(n)+twipe,y(n),0:NEXT wip
e
900 FOR bang=1500 TO 100 STEP -25:50UND S5,RMD#bang,2,bang/200,0,0,bang/100:NEXT
bang:GOSUB &40:FOR m=removetl TO killihiti{m)=hitim)-
1INEXT m
210 NEXT remove:score!=score!+50% :11:D1:608UE 1150
920 blank=1:DI:PLOT 0,14,0:DRAW =x%,sy:PLOT &39,14:DRAW sx,sYy
230 mnum=mnum-L1:FPLOT sx,sy,0:G0T7T0 760
940 DI:PEN 10:LOCATE 19, :PRINT USING "RR"imnum;:EI
50 RETURN
960 REM Decrementar interrypgiones de reloj
970 DI:tim=tim-1:PEN 93LOCATE 3, 1:PRINT USING "mMRA"jtimj:iEI
280 RETURN
P90 REM Fin de nleada atacante
1000 cplour=colour+l:IF (cplour=2 OR colour=?7 OR colour=12 OR colour=14 OR colou
r=léd OR colour=21 OR colour=24) THEN 1000
1010 IF colour=24& THEN colour=0
1020 INK O,colour:BORDER colour:tim=100
1030 gopre!=acore’+1l000¥chum+i00¥mnum: %ilonum=4: mnum=32: GOSUR 240
1040 FOR refresh=4 TO ?:dead(refresh)=0:NEXT refresh
1050 FEN 10:LOCATE basepcs,235:PRINT sonsj"~***'jsofis;
1040 IF (scare! /count) >=20000 THEN count=count+i!store=store+l:FOR refresh=1 70
99:S0UND 1Z20,RMD¥refresh,l,7:NEXT refresh
1070 IF i(cnum=é& OR store=0) THEN 11350
1080 FOR check=1 TO 3:refresh=?+check:IF dead(refresh)=0 THEN refresh=4-check:IF
dead (refresh)=0 THEN 1140
1090 dead(refresh)=0:cnumscnhnum+li:store=store-1
1100 PEN 5:LOCATE cityposirefresh),2%5:PRINT son®jCHR®(255) jCHR®(25%)
1110 FEN 9:LOCATE cityposirefresh) 25;PRINT "id"isoff8)
1120 IF {cnum=& OR store=0) THEN 11350
1130 IF refresh>?7 THEN refresh=d-check:IF deadirefresh)=1 THEN 1090
1140 NEXT check
1150 IF score!»?999%9 THEN score!=score'-1000000:count=1:PEN S:LOCATE %,l:PRINT
"000000%
1160 scoree=STRE(scare!) iscores=MID% (scores,;2)
1170 LOCATE (14+(score!}?)+(score!)P9)+iscore!)999)+(ucore! )»35999) +(score! >5999%99)
§iq
1180 PEN S5:PRINT score%)
1190 RETURN
1200 REM Inicializacion (caracteres,teclas,etc)
1210 vol=0:flag=1:RESTORE:ON S6(2) GOSUB }340
1220 MODE 1:INK O,13:INK 1,0:INK 3,22:BORDER 13
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1230
1240
1250
1260
1270
1280
‘ 1290

1295
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430

1440
1450
1440
1420
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
40

1850
1340

135720
1580
1520

1400

1610

1620

1430
1640
15650
1660
1470
1480
1470
1700
1210
1720
17230
1740
1750
1760
1770

FEN 1:LOCATE 13,1:PRINT "ATAQUE DE MISILES"
PEM 3:LOCATE 8,3:PRINT "Por David y Brian Lewis"
PEN 2Z2:LOCATE 1,S:PRINT "Estas en el Planata DARTSMA, v¥*
PRINT "tienes gue defender seis ciudades de un"
FRINT *atague de Misiles Extraterrestres!!”
PRINT "Cada oleada dura 100 segundos, ¥"
PRINT "comienzas ton 32 cohetes para”
PRINT "los misiles.™
PRINT "Los cohetes estan en cuatra”
PRINT "bases centrales. la perdida de una"
PRINT "nos deja sin esa fraccion de nuestros”
PRINT "cohetes., Al final de cada oledada”
PRINT "obtenemos 100 puntos por cada cohete;, y
PRINT "1000 puntos por cada ciudad. Cada"
PRINT "20000 puntos obtenemos ciudades extra.”
PRINT "UMA PISTA!- Ataca a varios de una vez,"
PRINT "y muevete en diagonal para ir mas rapide"
PEN 1:LOCATE {,21tPRINT "El destino de DARTSMA esta en tus manos!"
PEM 2:L0OCATE 15,23:PRINT "BUENA SUERTE"
PEN 3:LQCATE 5,25:PRINT "Pulsa =21 boton de DISPARD";
aS=INKEYS:IF (a$¢>* ™ AND a%<{>"X") THEN 1420
IF a%=" * THEN up=0:down=2:left=Biright=1itire=?
ELSE up=72:down=23:left=24iright=751fire=74
SYMEOL AFTER O
SYMBOL ASC(")"),&B,k8, A, k1A, &3F, L3F , E3F
SYMBOL ASC("&™),0,0,880,4D0,kF8,&FC,&FC
SYMBOL ASC(*/"),0,0,0,0,0,kC0,&F0
SYMBOL ASC("&"),0,0,0,0,0,43,&F
SYMBOL ASC("~") kiB, k1B, k18,&3C, &3C,kFF, kFF
SYMBOL ASC{"-"),0,0,0,0,0,kC3,kE?
SYmBOL 255,0,0,0,0,0,&FF, &FF, kFF

RETURN

REM Rutina de musica en tiempo Real
READ note:IF note=-1 THEN RESTORE:vol=2-vol:flag=+flagh2+15*(flag=8):G0OT0 19

IF note=0 THEN SOUND 7,0,8,0:G0TQ 1570
SOUND 1,noterflag-1,8,4+vol:S0UND 2,noteRkflag,B,S+vol:SOUND 4,notedflag+),8

¥ d4vnl

ON S8(2) GOSUB 1540
RETURN
REM Data para el tema 'TOREADORT de CARMEN de BIZET
DATA 478,478,478,478,426,4246,426,0,478,0,548,568,568,548,0
DATA 568,548,568,348,0,548,548, 548,438, 568,568, 568, 506
DATA 54B,5648,548,548,548,548,548,548,0,5046,506,504,5056,4638,4638,4636,0
DATA 478,0,568,548,568,568,568,568,568,948,0,716,716,714,716&
DATA 851,851,851,0,638,0,956, 956,954,954, 756, 956,954,956,0
DATA &38,638,6438,438,4638,638,638,638,0,438,638,426,426,478,478,0
DATA S04,504,0,548,548,548,0,4638,0,548,348,548,0,506,0
DATA 548,568,568, 548,548, 548,548 ,548,0,758,758,758,7598,0
DATA 5é8,548,548,548,0,548,548,948,%408,0,4602,4602,602,0,506,0
DATA 37%9,379,379,379,379%,379,379,3729,379,379,37%,379,37%,37%,37%,379
DATA 379,379,0,4246,379,426,0,451,4%5),0,426,424,0
DATA &438,638,0,%568,548,0,506, 506,306,506, 504,506, 0, 568,306
DATA 548,0,714,716,0,4%24,424,0,478,478,4708,478,978,478,478,478
DATA 478,478,0,716,716,0,9548,956,0,506,506,0,568, 548, 548,548,0
DATA 63B,6438,638,6438,0,716,716,9%54,851,758,714,638,548,506,478,426,379
DATA 358,31%,284,253,~1
REM Data para las posiciones de las ciudades
DATA 1,4,7,9,10,11,12,13,14,19
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MONITOR DE CODIGO MAQUINA

i
L

Aunque este monitor de cédigo maquina no
desensambla el cédigo, resulta muy util para introducir
programas, ya que dispone de posibilidades de listado,
introduccion en memoria, movimiento de bloques de
memoria, ejecucion, etc.

Sus comandos aparecen por menus, lo que simplifica
mucho su uso. Tras la carga aparece un menu en el que
se visualizan las opciones posibles. Incluye
caracteristicas interesantes, como la proteccion de la
memoria y la salvacién a cinta o disco.

El impenitente usuario de codigo maquina que no
disponga todavia de un ensamblador disfrutara con este
programa, que facilita la introduccion de grandes masas
de cddigo, ademas de permitirnos fisgar en la memoria
de nuestro Amstrad.
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10 MODE 1

20 PRINT:PRINT® Utiliza monitor en Color (S/N)2"

30 IF INKEY (4&)<>-1 THEN 70

40 IF INKEY(&0)=-1 THEN 30

50 MODE Z:itinta=13:papel=]

&0 GOTO 80

70 MODE 2:tinta=24;papel=1l

80 OPENOUT *datos”

90 MEMORY HIMEM-1:ma=HIMEM

100 CLOSEOQUT:MEMORY &18FF

110 MODE 2:NINDDN#1,1,80,1,1?:UINDONH2,16,80,20,24:z=0

120 WINDOW#3,1,15,20,25: WINDOWHS, 25,80,25,25

130 PAPER O:PEN 1

140 mi=t1900:ad=1700 o0ri=mi:dir=mi:ls=""

150 DEF FNV(t)=(t<0)#((&BO00-t) ~&7FFF-1)+{t>=0)%-t

160 INK O,papel:INK 1,papel .

170 KEY DEF &1,0,&54,844,&B3:KEY DEF 34,0, k&F, &4F, &B8:KEY DEF 12,0,4B7:KEY DEF 2

Q,0,%B&IKEY DEF 5,0,LBS:KEY DEF 14,0,kB4:KEY DEF 13,

Q, &BO

180 KEY DEF 0,0,kPBl,&F4,&F8:KEY DEF 2,0,&EB2Z,&FS,&F9

190 GOSUB 330:G0SUB 350

200 PENH3, 1:PAPER#3,0:LOCATE#3,3,4:PRINTH3, " ESCRIBIR "iLOCATEH#2,10,1:PRINTH2,"

ORIGEN: ":LOCATEHZ,10,2:PRINTHZ, “MINIMO: " : LOCATENXZ, 10

,S:PRINT#E,“MAXIMD:":LUCATE#2,32,1:PRINT32,"DIRECEIEN:":LDCATEH2.32,3:PRINT#2,“D

ATO: "

210 LDCATE#?.l?,l:PRINTﬂE,HEX!(UP1,4l:LDCQTE#?,19,2:PRINT#2.HEX$(M§,4):LOC&TE#E,

19,3 PRINTHZ, HEX$ (ma,4) ! LOCATEHZ2,43, 1 : PRINT#2, HEX% (d

1r,4) 1 LOCATE#2,38,3:PRINTH2, 1% INK 1,tinta

220 KB=INKEY$:IF k&="" THEN 220 ELSE k$=UPPER$ (k&)

230 IF ASC(ks$) »&AF THEN k=ASC(k$}—&AF:PEN#B,O:PHPER#S,1:LDCHTE“3,3,6:PRINT#3.'

ESCRIBIR ":ON k GOSUB 380,400,420,440,470,530,470,82

0,?00:IF z=0 THEN 200 ELSE GOTO 110

240 IF (k®>CHR$(44) AND k$<{CHRE(71) )0OR(k%>CHRS(47) AND KS<CHRH(S8)) THEN 1&$=]%+k

$:IF LEN{(1%)>2 THEN LOCATE#2,38,3:PRINTH#2Z," ":lg=""

250 IF ASC(k®)=&D AND LEN{)1%)=2 THEN dat=VAL{"&"+1%)!POKE dir,datGOSUB 3460:dir=

dir+1:LOCATE#2,38,3:PRINTH2," ":13="":G0SUB 270

260 GOTO 210

270 ko=ad

280 IF dirdma OR dir<mi THEN CLS#2:LOCATE#2,30,3:PRINTH2, "Direccion fuera de Mar

gen"iFOR t=0 TO SOOQO0:NEXT:dir=mi:CLSH#2:G60T0 310

290 IF dir>ad+255 THEN ad=ad+256&:G0OTO 280

J00 IF dir<(ad THEN ad=ad-2354:6070 280

310 IF ad<>ko THEN GOSUB 340

J20 RETURN

330 LOCATERL, 9, 1 :FRINTH#1, *00 O 02 03 04 O5 08 ©Z 0B 09 OA OB 0OC ©OD
0E OF":LOCATEWY,?,2:PRINTHL, == —= —= = -

T - == == i —-—= = - - e e --":ZOME 4

340 FOR n=0 TO 15:LOCATENRL,2,3+n:bE=HEX& (ad+16%n,4) iPRINT#1,b%;": *;:FOR p=0 TO
15:a$=HEX$(PEEK(ad+1ﬁ*n+Dl,21:PRINT#1,a$.:NEXT D NE

XT n:RETURN

350 PAPERHT, 1:CLSHI:PENNI, 0;LOCATENS, 3, 1:PRINTH3, "I-EJECUTAR ":LOCATEH3,3,2:{PRIN

TH3I,;“2-LISTAR "I LOCATEHI,3,3:PRINTHI, "3-GRABAR »

:LOCATE#3, 5, 9:PRINT#3, "d-CARBAR "ILOCATEH3,3,5:PRINTH3, "5-MOVER “;LOCATENT,

3,6:PRINTH3," ESCRIBIR ";:RETURN

360 y=FIX(tdir-adlf16):x-(dir-adl—(lﬁiyl:LDCATEﬂlf9+x*4,3+y:PRINTH1,1$:RETURN

370 t=VAL ("R"+t$) i t=FNV{t):RETURN

JB0 REM ¥#¥% EJECUTAR #EX%AFELH¥

390 CLS:CALL ori:z=1:RETURN

400 REM ¥#%%X SIGUIENTE BYTE ##¥%%

410 dir=dir+l1:G0OSUB 270:RETURN

420 REM *%¥¥¥* AMTERIOR BYTE #¥¥¥%3»

430 dir=dir-1:60SUB 270:RETURN

440 REM *¥¥%#% CAMBIAR DIRECCION ¥%¥¥¥

450 INPUTH#4,"DIRECCION? “yd®:IF LEN(d®)=0 THEM 450 ELSE IF LEM(d®)<>4 THEN 440 E

LSE t$=d$:G0SUB 370:dir=t:GOSUBR 270
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460 CLSH4:RETURN

470 REM #¥¥¥#3% LISTAR R¥H*FXE%

480 PEN#3,1;PAPERW3,0:LOCATE#Z,; 3,21 PRINTHI, ‘2-LISTAR “rant=ad

450 INPO1#4,"Pagina? *,ht:IF LEN(h%)=0 THEN 520 ELSE IF LEN(h®)<>2 THEN 490 ELSE
hE=h%+"00": t$=h%:GOSUB 370:ad=t:GOSUB 3I30:PRINT#4,"

Ctra? (S/M)"
500 k$=INKEY#$:IF k$="* THEN S00 ELSE kS=UPPER® (k%) :IF k&="S" THEN 490

510 IF k®<>*N® THEN S00 ELSE CLS#4:IF ad<>ant THEN ad=ant:GOSUR 330

320 PEN#S.O:P&PERﬁS,1:LOCATE“3,3.2:PRINT“3,"2“LISTAR ":RETURN

K30 REM ¥H¥#HEEH¥ GRABAR #¥HIHHHIIREH K1

540 PEN#3,1:PAPERHS,O:LDCATEH3,3,3:PRINT#3,'J-GRABAR ":INPUT#H4, "Nombre del Frog

rama? *,h$:IF LEN(h®)=0 THEN &40

550 INPUTH4A, "Direccicn de comienza? *,1%:IF LEN(i%)<>4 THEN 550 ELSE t%=i%!GOSUB
370z 1=t

540 INPUTH4, "Direccion $inal? P, j$iIF LEN(j®) ¢34 THEN 560 ELSE t$=j%:G0OSUB 370:]

=t

570 INPUTH4,"Direccion de Origen? ",m&:IF LEN(m$)<>4 THEN 370 ELSE t$=m$:GOSUE 3
70im=t

580 INPUTH#4,"Grabacion Binaria{(B) o ASCII(A)? " K kE=UPPER® (k%) :IF k&(>"B" AND

k%<{>"A* THEN 580

590 INPUTH4,"Cassette o Disco (C/D) " des:dt$=UFPPERS (dt®) ! IF dbts<>"D" AND dt#&<>"C
" THEN S90

A00 IF dt$="C" THEMN !TAPE:INPUTH4,"Velocidad de grabacion (Q/1)"jviIF w<0 OR w>l
THEN 400 ELSE wv=INT(v):SPEED WRITE v

410 IF dt&="D" THEN !DISC:GOTO &30

420 IF dts="C" THEN PRINT#4,"Pulse REC & PLAY y luego cualguier tecla.";CHR®E (143
J:CALL &BEILISB

630 PRINTH#4, "Grabando.":h$="!"+hs:IF k&="B" THEN &30

440 OPENOUT h&:FOR n=1{ TO j:WRITEH9,PEEK{n) :MEXT:CLOSECGUT:GOTO &60

650 lo=j<i-1:1SAVE h#,B,i,lo,m

460 CLSHA4:PEN#T, 0: PAPERHTI, L {L OCATEHRS, 3, 3: PRINTH3, "3-GRABAR ":RETURN

470 REM ¥X¥HFXEEHEHEE CARGAR FHAEXXININE

580 PENHS,1:PAPER#3,0:LOCATE#3,3,4:PRINT“3,“4—CARGAR 1: INPUT#4, "Nombre del Prog
rama? ",nom%:IF LEN(nom$)=0 THEN 810

490 INFUTH#4,"Direccion de CTarga? ",c%iIF LEN(c$)<>4 THEN &90

700 t$=c$:G0SUB 3I70:ca=t:IF cad¢mi OR ca>ma THEN 670

710 INPUTH#4,"Grabacian Binaria(B) o ASCII(AI? i k$; kS=UFPPERS (k%) : ITF kE<{>"B" AND
k&{3>"AY THEN 710

720 INPUTH4G,"Cassette o Disco (C/D)"jdts:dt$=UPRER&(dt®):IF dtH<>"D" AND dts<>"C
» THEN 590

730 IF dt$="D" THEN {DISC:G0TO 7?50 ELSE !TAFE

740 PRINTH4,"Pulse PLAY y luego cualquier tecla."jCHR%(143):CALL &BEL8

750 PRINTH4,"Cargando. “:inom$="!"+nom%;IF ks="B" THEN 200

740 OPENIN rom#%:WHILE NOT EOF ;

770 INPUT#9,co:POKE ca,co

780 ca=ca+l:WEND

790 CLOSEIN:GOTO BlO

800 LOAD nom$,ca

510 CLSHS:PEN#3,0:PAPER#TI, 1:LOCATE#S,3,4: PRINTHI, "4-CARGAR "I RETURN

820 REM #¥¥H¥XAENX¥X MOVER XHAXXXNXXXNAXA

830 PEN#3, | :PAPER#3,0:L0CATE#S,3,5: PRINTHS, "S-MOVER "

840 INFPUTHY, "Mover la memoria desde: ",h%:TF LEN(h®)=0 THEN 870 ELSE IF LEN(h%){
>4 THEN 840 ELSE t&=h%:GOSUB 3JI70:h=t

850 INPUTH4, "hasta: ", i$:IF LEN(1%)<>4 THEN 8350 ELSE t$=i%:G0SUB 370:i=t

860 INPUTH4,"hacia la posicion de memoria: ',j%$:IF LEN{j$)<>4 THEN 840 ELSE t$=]
$:605UB 370:j=t

870 PRINTH4,"Moviendo memoria':IF h¢j THEN 880 ELSE FOR n=h TO i1:POKE j,PEEK(n]}:
j=j+1INEXT:GOTD 8%0

880 fi=j+{i-h)IFOR n=i TO h STEP -1:POKE 4i,PEEK(n):fi=Ffi-1iNEXT

870 PENRJ,O:PAPER“J,1:LDCATE#3,3.5:PRINT#3.“S—MGUER YICLSH4:RETURN

00 REM %#¥% CAMBIAR ORIGEN #3333 HHEHE04

10 INPUT#H4,"ORIGEN? ",o0%:!IF LEN{g®}<’4 THEN 900 ELSE ori=VAL{"L"+0%):CLSH#4:RETU
RM
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Programa: El hombre
de la llave inglesa
Tipo: Juego
Distribuidor: Indescomp
Formato: Cassette

n horrible terremolo ha producido
U una serie de fugas en el sistema
de refrigeracion de una importante
central térmica. La ciudad esta en pe-
ligro y alli estas tU, el mejor fontanero
de la comarca, dispuesto a salvar mi-
les de vidas. Deberas darte prisa, el re-
calentamiento de la central produce
nuevos movimientos de tierra, que a su
vez dan lugar a mas fugas y despren-
dimiento de escombros. Asimismo, el
nivel del agua sube alarmantemente,
hasta el punte de que tendras gue con-
tener la respiracién para trabajar en los
niveles inferiores. No menos peligro-
sas son las gigantescas ratas antima-
teria, que, enloguecidas por la inunda-
cion, pueden causarte serios proble-
mas si no te pones a salvo. Con una
llave inglesa por todo armamento, de-
beras hacer frente a todos esos peli-
gros si quieres salvar tu pellgjo y el de
los demds habhitantes de la zona.

Corre nuestro héroe por una Unica
pantalla dividida en cinco niveles que
se comunican entre si con escaleras.
Podremos moverlo a derecha e iz-
quierda por las plataformas y abajo y
arriba por las escaleras. El botén de
disparo hara funcionar la |lave inglesa,
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para lo cual deberemos colocarnas de-
bajo y ligeramente a la izquierda de la
junta averiada y apretarla hasta que
deje salir agua por ella; si le damos al-
gunas vueltas de mas lardara mas
tiempo en volver a aflojarse, pero hay
que tener mucho cuidado, pues se
«pasan de rosca» con mucha facilidad
y en ese caso nos costara mucho tra-
bajo solucionar el problema. Podremos
saltar sl pulsamos simultAneamente
«arriba» y «disparo» (Util para esqui-
var a las ratas o para respirar cuando
estamos «con el agua al cuello»).

8i pulsamos «disparo» junto con
«abajo» podremos patear con nues-
tras botas reforzadas las ratas que se
nos acerquen. Esto nos dara puntos,
pero, como se trata de una especie en
peligre de extincion, pondra en contra
nuestra Sociedad Protectora de Ani-
males, por lo gue si matamos dema-
siadas nuestra puntuacion bajara.

Habra gue tener cuidado de esqui-
var las grandes piedras que caen de la
béveda, el menor roce provocara
nuestra ascension a los cielos en for-
ma de éngel. Lo mismo atane a las ra-
tas mutantes, cuyo contacto (salvo con
las botas) hay que evitar a toda costa.
Esto no es tan dificil, sobre todo si te-
nemos en cuenta que la exposicion
prolongada a la radiacion las ha hecho
totalmente miopes, no saben subir por
las escaleras y son unas fatales nada-
doras, por lo que a medida que sube
el nivel del agua van desapareiendo
del escenario. En cuanto a nuestro
hombre, tiene un aguante en apnea de
aproximadamente minuto y medio,
transeurride el cual sufrira un sincope
si no ha alcanzado |a bolsa de aire. El
tiempo de que disponemos antes de
que eslo nos ocurra se nos indica en
la parte superior de la pantalla, junto a
las vidas que nos quedan y la puntua-
cién alcanzada. La velocidad de nues-
lros enemigos sera directamente pro-

porcional al nivel de juego elegido en-
tre los cinco que nos ofrecen al co-
menzar,

Es este un juego en el que no dis-
pondremos ni de un segundo de des-
canso; un juego que, a pesar de tratar-
se de todo un «clasico», consigue que
peguemos |a nariz a la pantalla duran-
le bastante tiempo. Sin llegar al nivel
grafico de los dltimos (best-sellers»,
cumple su papel en este sentido; con
una rapidez mas que aceptable y el so-
nide imprescindible es, sin duda, de los
que nunca pasan de moda.

ADICCION: 7
PRESENTACION: 8
GRAFICOS: 8
ACCION: 8



Programa: The Key Factor
Tipo: Juego

Distribuidor: Indescomp
Formato: Cassette

L fhemE

THE HEY FACTOR

E s practica frecuente para las com-

panias de software el aprovechar
la mecanica de sus productos mas an-
tiguos para, incluyendo alguna carac-
teristica que los haga especiales, re-
novar sus ventas. Este es el caso del
presente juego, del que puede decirse
que roza la categoria de utilidad.

Diferentes grupcs de alienigenas
caen sobre nosotros como kamikazes,
amenazando con destruir nuestras
barreras defensivas y destruirnos.
Para conservar éstas bastara que dis-
paremos al correspondiente laser, que
aniquilaré al enemigo a la primera.
Pero, y aqui reside todo el atractivo de
este juego, las teclas que deberemos
pulsar para activar cada uno de los la-
ser tienen una molesta tendencia a
modificarse. Por ello, sobre cada una
de nuestras ocho armas encontrare-

mos la letra o simbolo de la tecla que
le corresponde.

De esta torma podemos utilizar el
juego para practicar en nuestras cla-
ses de mecanografila o simplemente
para familiarizarnos con el teclado de
nuestro Amstrad.

Podemas elegir entre siete niveles
de juego, en los que, aparte de la ve-
locidad de los atacantes, varia la velo-
cidad a que son modificadas las teclas.
Asimismo, ésta aumenta a medida que
vamos completando las pantallas, lo
cual, legados a un punto, es capaz de
romper los nervios al mas pintado.

Los graficos y el sonido estan bas-
tante cuidados, asi como la presenta-
cion general, En cada oleada de inva-
sores nos encontramos con distintas
caras, lo cual ayuda a hacer entreteni-
do el juego. Como hemos dicho antes,
los atacantes son una especie de ka-
mikazes; es decir, no disparan, se limi-
tan a dejarse caer sobre nosotros
Cada una de las barreras es capaz de
resistir tres o cuatro de estos impac-
tos, superados los cuales somos des-
truidos con un gracioso efecto final.

A pesar de su simplicidad, este jue-
go crea upa tremenda adiceion, lo que
hace gue a las pocas pantallas, el des-
dichado jugador se vea convertido en
un manojo de hervios. Esto puede ha-
cer que, desesperado, recurra a pulsar
muchas teclas a la vez (con las palmas
abiertas, p. ej.). Pero los creadores de
este juego sin duda previeron esta po-
sihilidad y se las arreglaron para que,
al darse estos casos, el posible tram-
poso se sienta decepcionado al ver

cémo pierde los puntos y pantallas
consequidas y le toca comenzar de
cero.

ADICCION: 6
PRESENTACION: 7
GRAFICOS: 8
ACCION: 8
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Programa: Boy Scout
Tipo: Juego

Distribuidor: Indescomp
Formato: Cassette

BOY S5C0UT

oy

Am5IRAD 4

E res un pegqueno boy scout que as-
pira a ser jefe de tropa para que
todos los muchachos de tu grupo te
admiren. Para ello deberas completar
con éxito algunas pruebas, como |im-
piar las ventanas de los pensionisias,
recoger setas (no las venenosas), bu-
cedr para encontrar vida marina para
la clase de ciencias, reparar la radio
del campamento, recuperar los escu-
dos de la tropa o explorar donde nin-
gun scout ha llegado nunca. Tado ello
acompanado de tu buena accién del
dia.

Al principio del juego te encontraras
situado en el campamento, donde la
tropa baila al ritmo de un viejo himno,
Se nos ofrece la posibilidad de hacer
un tour por Scoutland, en el que podre-
mos apreciar la estructura de cada una
de las pantallas. Arriba v a la derecha
se encuentra una escalera y una fle-
cha roja, por donde podrads acceder a
dos de los laberintos. Para llegar a los
demds habras de cruzar al menos par-
le de uno de estos dos.

Antes de partir deberas comer tu ra-
cién de «cornflakes», que te daran
energia para aguantar la dura jornada
de un scout ejernplar. Los puedes en-
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contrar en la zona superior izquierda
de la pantalla principal y te daran coma
maximo nueve vidas extra, pero po-
dras volver a per mas cuando lo nece-
sites. Una vez hecho esto puedes
aventurarte mas alla de los confines
del campamento, pere con mucho cui-
dado, pues cuando lo hagas comenza-
ran los peligros que acechan a todo
explorador.

El juego consta de varias pantallas
comunicadas entre si. En cada una de
ellas hay diferentes niveles, comunica-
dos, en algunos casos, por escaleras.
En cada pantalla deberemos ir reco-
glendo diversos objetos y evilando a
nuestros enemigos, los cuales, en al-
gunos casos, s0io son capaces de mo-
verse dentro de una plataforma, pero
ofros los hacen aleatgriamente por
toda la pantalla.

En las piatafoermas hay una especie
de barreras que se abren y cierran al
azar, impidiéndonos el paso tanto a
NOsolros como a nuestros enemigos.
Contrariamente a la mayor parte de los
juegos de este tipo, no nos encontra-
remos siempre con los mismos movi-
mientos, ya que éstos dependen de las
barreras que se encuentren abiertas.
Es decir, que agui no vale el aprender-
se los caminos y formas de huir vali-
das, ya que éstas cambian constante-
mente. Nuestra destreza e intuicién es
lo tnico que puede proporcionarnos €l
éxito. Hay gue tener en cuenta que los
autdmatas siempre cambian de senti-
do el encontrarse con una barrera
cerrada o con alglin compariero.

En algunos casos. el conseguir com-
pletar una pantalla se convierte en un
verdadero logro, dado el nivel de difi-
cultad existente. Se necesitan para ello
nervios de acero y una dosis de estra-
tegia nada despraciable.

Los graficos, aunque sencillos, son
bastante buenos y variados. En cada
pantalla nos encontraremos con dife-

rencias tanto en los autématas como
en la organizacion del laberinto. En'la
mayoria de ellas se aprecian las fres.
dimensiones bastante bien, pero debe-
remos tener cuidado de no caer porla
parte frontal de las plataformas.

El sonido, especialmente en lo refe-
rente a la cancioncilla del campamen-
0, es muy bueno, acompana bastanté
bien al movimiento de los personajes.

La idea general del juego es desde
luego ingeniosa. De cuidada presenta-
cion y dificultad bastante grande, es de
los que promete, a quien se aventure
a intentar su reselucion, muchas horas
con los nervios a flor de piel.

ADICCION: 8
PRESENTACION: 7
GRAFICOS: 7
ACCION: 7



Programa: Tank Busters
Tipo: Juego

Distribuidor:

Formato: Cassette

TANK
BUSTERS

ueva versidn de un viejo juego del
Spectrum que ya tuvo en su
tiempo bastante éxito: Tank 3D. En
este caso el cambio de nombre esia
justificado, las modificaciones han sido
variadas y todas para mejor. Armados
de un tanque ultramoderno deberemos
destruir a todos los tangues enemigos
que encontremos en el asteroide al
que hemos sido asignados por el im-
perio galactico.

Para lograr combinar el efecto de
tres dimensiones con una rapidez
aceptable, se ha oplade por hacer to-
das las figuras lo mas sencillas posi-
ble. Por ello todo lo gue veremos so-
bre la superficie del asteroide seran
cubos, cuadrados y piramides. Los
tanques fantasmas son una especie de
pirdmides con candn incorporadoe, Po-
dremos movernos adelante y atras y

girar a derecha e izquierda. Al fondo
apareceran cadenas montanosas y un
curioso volcan, pero por mucho que
avancemos nunca podremos alcanzar-
los (esto complicarfa demasiado las
cosas).

Primero deberemos localizar a los
tanques enemigos gque esten fuera de
la vista. Para ello contamos con un ra-
dar de aproximacion que nos alertara
de los que se encuentren demasiado
lejos o se acerquen por nuestra reta-
guardia. Este consiste en el punto de
mira, gue representa nuestra posicién,
y un segundo punto verde que repre-
senta |a posicion del enemigo. En caso
de que alguna de las dos partes efec-
tue un disparo, éste aparecera en el ra-
dar como un punto rojo en movimien-
to. De esta forma podremos intenlar
esquivar los disparos del enemigo,
siempre que éste no los haya efectua-
do desde demasiado cerca.

Una vez tengamaos al conlraric en &l
punto de mira deberemos disparar an-
tes de que él se vuelva y haga lo pro-
pio. Seremos capaces de encajar has-
ta cinco impactos antes de ser destrui-
dos, pero habremos de tener cuidado
si el enemigo se encuentra cerca, pues
disparara como una ametralladora.

Existen varios menuds que nos ofre-
cen muchas opciones posibles: cinco
niveles de juego distintos {concernien-
tes a la velocidad de los tanques ene-
migos), con 0 sin montanas, volcan
inactivo o con distintos grados de acti-
vidad, mas o menos objetos sobre la
superficie... Incluye, asimismo, la posi-
bilidad de que los atacantes sean invj-

sibles, lo que hara que tengamos que
gujarnos Unicamente por el radar. Otra
opcién es la de hacer los cubos y pi-
ramides destructibles por los disparos,
en cuyo caso no podremaos parapetar-
nos tras ellos.

En fin, muchos detalles en un pro-
grama muy agradable de jugar, en el
que cabe destacar su bien conseguida
sensacion de espacio, y las preciosas
explosiones, que hacen anicos tan-
ques, cubos y piramides como si fue-
ran de cristal. También ayudan a esta
sensacion los detalles sonoros, que
ponen broche a un programa de los
que pueden catalegarse como bugnos,

ADICCION: 8
PRESENTACION: 8
GRAFICOS: 8
ACCION: 7

Amstrad User / 65




Programa: Fred y Plaga Ga-
lactica

Tipo: Juegos

Distribuidar: Indescomp
Formato: Disco

" IMSTRAD

COmienzan a aparecer productos
para los peseedores de disco.
En esta ocasion se trata de dos viejos
programas «made in Spain»: Fred, en
el que debemos guiar a Roland, un au-
daz explorador, hasta la salida del la-
berinto donde se ha metido, y Plaga
Galactica, arcade tipico.

El primero de ellos se desarrolla en
un laberinto en el que se cuelgan cuer-
das, por donde habremos de trepar si
queremos llegar a algin lado. Dispo-
nemos de una pistola con seis balas,
con la que tendremos que eliminar a
esqueletos y vampiros. Una vez vacio,
podremos sustituir el cargador por los
que encontraremos en nuestro cami-
no.

También por el camino encontrare-
mos diversos tesoros que nos propor-
cionaran puntos, junto a vasijas con
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elixir de la vida, el cual nos dara fuer-
za adicional a la hora de resistir los
ataques de escorpiones, fantasmas y
gotas de 4cido. Estos tres enemigos
deben ser evilados, junto con las ra-
tas, igualmente peligrosas, sobre las
que deberemos saltar.

En la parte inferior de la pantalla dis-
pondremos de infermacion referente al
nimero de vidas, balas que nos que-
dan, nivel alcanzado deniro del labe-
rinto, puntuacion y nimero de panta-
llas logradas.

Se {rata de un juego en el gue se-
gun vamos deminando los diferentes
niveles va siendo més atractivo. Los
graficos estan bastante cuidados, pero
no tanto el movimiento de los persona-
jes y el scroll de la pantalla. Quizas
algo mondtono al principio, las lineas
generales son bastante aceptables.

El segundo de los dos, Plaga Galac-
tica, es un tipico juego de «marciani-
tos», en el que, armados de un poten-

te laser movil, deberemos barrer de |a
pantalla sucesivas escuadras de inva-
sores, evitando su contacta y el de sus
disparos. La presentacion deja bastan-
te que desear; a pesar de tener acep-
tables graficos y excelente movimien-
to, deja ciertos detalles sin completar.

Por ejemplo, no borra el puntuado de
las explosiones hasta que no pasa al-
guna nave sobre él, y el efeclo de
nuestra destruccién no estd del todo
conseguido.

En todo caso, la sencillez del juego,
unido a su velocidad, lo hacen enfre-
tenido y facil de manejar. La ideadein-
cluifo junto al anterier en un mismo
disco nos parece buena; complemen-
ta un paguete que, en caso contrario,
quedaria algo flojo.

ADICCION: 6
PRESENTACION: 6
GRAFICOS: 7
ACCION: 6
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Software & Hardware

“AMSTRAD 664"
Serie Il. CPM 2.2

RPA BASE DE DATOS AD-BDOB? P.V.P. 6,500

Pragrama muy versatil, potente y de sencillo manejo. Con opciones de
color, maodificaciones, busqueda. inserciones, ete. Dispone de una complati-
sima salida por impresara.

BPA MASTER BASE AD-MAD79 P.V.P. 12.500
Base de Datos realizada en PASCAL, arboles, busqueda alealaria,

RPA MULTICALC/CPM/PLUS AD-HCO24  P.V.P. 12,500

Haoja de cdlculo realizada en Pascal, le permite haoer caloulos matematicos,
asl camo graficos. Es |deal para céloulos ecanomisos y financieros.

APA FACTURACION B64 AD-FA070 P.V.P. 12,500

Parmite realizar lacturas, almacenarlasy después modificarlas. Tratamiento
de V&, Totalizacionas generales y parcialas, Genera recibos. albaranes y fag-
luras Salida por impresora muy completa.

ALMACEN-FACTURACION AD-AF025 P.V.P. 15.500

Caontrol de entradas y salidas de inventarios con totalizacion de comprasy
yerias. Las facturas descuentan |8 mercancia del almacén automaticamente,
Emite recibos. faciuras y albaranes.

(Una unidad de disco)

RPA CLIENTES-PROVEEDORES-
FACTURAGION-MAILING AD-CPOT1

Le parmile taner & sus cligntes y proveedores claslficados por sectores, sus
iotales facturados y su IVA, Totalizacion parcial y 1atal. Permite hacer mailing ¥
8l cantrol v seguimiento de la cartera de sus clientes.

P.V.P. 15.500

PN.P.

PRA PROCETEXT AD-PTOB1 9.500
Pracesador de textos ¥ malling. Inciuye margenes, impresién, tabuladares,

acentos, eta,

RPA AGENDA ROBOT AD-AR032 P.V.P. 12.500

Intagrado por cuatro subprogramas: Agenda-Ficharo da clisntes, Dietana,
Calouladera y Base de Datos.

CONTABILIDAD GENERAL 1l AD-CGO27  P.V.P. 15,500

Contabllidad general espafola, segun al plan contable, Incluye: Anotacion
de asientos, Modificacian de apuntes, Asientos externos, Libro diaria, Mayor,
Balance, Fin de perlodo, Fin de ejerciclo. Con caloulos matematicos realizados
en ansamblador que garantizan alta precision

“AMSTRAD 6128”
Serie Profesional 2000. CPM/Plus

RPA MULTI AGENDA AROBOT AD-MRO72 P.V.P. 15,500

Fealizada an Pascal,

RPA MULTIBASE 3 AD-MB046  P.V.P. 19.500

Parmile hacer graficos de curva, |ar1a 2 histagramas, lineal y en tres di-
mensiones.

APA FACTURACION 6128 AD-FA047 P.V.P. 18.500

Incluye apuntes de contabilidad, formas de pago y diversas opolonas de
Impresora; Fagtura, Albaran o Racibo. Con totalizacidn parcial ¢ general n-
cluye IVA (Opoignalmente dos unidades de disco),

RPA NOMINAS AD-NO045 P.V.P. 19.500
Comprende impresos TC1, TC2, apuntes de contabilidad e informeés.

APA GESTION DE EMPRESA AD-GE030 P.V.P. §5.000

RPA MASTER FILE AD-MF048  P.V.P. 19.500

Ficherq maesltro aleatoria con opclon de impresara aleatoria; (Opcional-
mente cor dos umidades de disco). '

RPA CONTABILIDAD GENERAL 11 AD-CGDEZ P.V.P. 19.500
Incluye masds patrimoriales

RPA CONTABILIDAD GENERAL IV AD-CGO0B3 P.V.P. 24,500
Incluye analitica y prevision de cobros.

APA ALMACEN-FACTURACION AD-AF068 P.V.P. 18.500

Contral da antradas y salldas da inventanes con 1otdlizacion de compras,
ventas y existencias, Emile recibos. fagluras y albaranes. (Dos unldades de
disco).

RPA CLIENTES-PROVEEDORES-

-FACTURACION-MAILING AD-CP0Qa8

P.N.P. 15,500

“AMSTRAD 6128”
Educativos. CPM/Plus

APA GEOGRAF|A DE ESPANA AD-GS051  P.V.P. 8.500
RPA GEOGRAF|A UNIVERSAL AD-GUOT3  P.V.P. 9,500
RPA CLIMATOLOGIA AD-CLO73° P.V.P. 9.500
APA DEMOGRAFIA AD-DEO7S PV.P.9.500
APA CUERPO HUMANC AD-CHOS2 PV.P. 9.500
APA PLAMETARIO AD-PLO78  P.VP. 95D0
APA TECREMAS GECMETRICOS AD-TGO?? P WV.P. 3500

“AMSTRAD 6128”
Sectores Profesionales. CPM/Plus

ARTICULO AEF. P.V.P.
RPA MEDICO-CLINICO-FARMACOS AD-CF028 15.500
RPA MEDICO-CLINICO-DENTISTA AD-CED48 15500
APA CALCULO DE ESTRUGCTIRAS AD-CEQ78 12.500
RAPA VIDED CLUE AD-VC029 28.500

13 L1
AMSTRAD 8256
CPM/Plus

APA ALMACEN-FAGTURACION AD-AFD56 24500
APA CONTABILIDAD GEMNERAL 5 AD-GEDSS  24.500
APA GESTION DE EMPRESA AD-GE0DS7 76.500
RP& MULTI AGENDA ROBOT AD-MROBS  10.500
RPA NOMINAS AD-NQOS9 28500
APA MULTIBASE 3 AD-MBOBD  28.500
APA FACTIURACION 8256 AD-FAGS3  28.500
APA MASTER FILE AD-MFO54  26.500
RPA VIDED CLUB AD-VCO66  35.500
RPA GRAFICOS DE GESTION AD-FGOGET  19.500
BASE DE DATOS AD-EDOBO 24500
“RFA ELEPHANT DATA BASE" _
BPA ADMINISTRACION DE FINCAS AD-ADORT 35500
AFA PROJECT PLANNING AD-PPO82  18.500
RPA BRAINSTORM PLUS AD-BS083  19.500
APA CLIENTES-PROVEEDORES-FACT AD-CPOB4 24500

MAILING

Los programas para €l Amstrag 8256 estaran disponibles en |a altima sema-
na oe enera. Bils caracter/sticas seran similares a lus del Amstrd 8128 con
mayor capacidad de dalps y detinicidn de pantalla. Todos allos funcionaran
¢on un sistema de protacclén (un Interfaz) denominado “Interproc”

Integracion de ios programas: Contabilidad Genaral, Néminas, Facturacion,

Clientes y Proveedores. {Dos unidades de disco),

Galileo, 25 - Entreplanta A - 28015-Madrid
Teis. 447 97 51 / 447 98 09
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The way of the
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ealmenle explosivo el puno de los con-
lendientes en este programa. Se lrata
del large camino de iniciacion de un
karatcka, desde el grado de principian-
& hasta adquinr ¢l codiciado decimo
dan, que le convertira en un grande en-
Ire los grandes. Para progresar en Su
camino debe vencer a dos conlrincan-
les antes de cambiar de categoria. La
dificultad, como es natural, crece al en-
frentarmos a enemigos con mas oxpe-
riencia, y cada vez sera mas duro el
camino hacia la victona

Este gran programa. desarrollado
por Melbourne House, es una version
Amstrad del juego ya conocido para
Specirum y Commuodore, Se puede ju-
gar contra la maquina, en cuyo caso
se trata de ir pasando de nivel en com-
bates a 2 puntos o al mejor en ireinta
segundos, o bien emplearlo para pe-
lear contra nuestro mejpr amigo: (en
combalte figurado, naturalmente). En el
modo de dos jugadores el combate se
fealiza por asaltos sucesivos de trein-
ta sequndos, durante los cuales se van
acumulando puntos. Al final, el jugadar
que mas y mejor haya golpeado sera
el vencedor

Se pueden hacer 18 movimientos di-
ferentes, asl que habra que ser una

verdadera estrella del joystick o de la
tecla para dominar todos los movi-
mientos posibles. Aunque parece -
posible lograr 18 movimientos con solo
16 posiciones posibles del basten (con
y sin disparo), se logra al depender al-
guno de las movimientos de la posicion
de partida al ejecutarle, por ejemplo, si
con el boton de disparo apretado, ade:
lantamos y bajamos el joysiick desd:
la pasicion de reposo, nuestro karate-
ka de una patada corta hacia delan:
te. Sirealizamos el mismo movimiento
desde la posicion de agachado el re-
sultado es un punetazo desde la pos)
cion baja en la que se enconlrabi

El movimiento de blogueo es analo-
go. realizandose al mover hacia atras
la palanca mientras se nos golped
Hay que pasar unas cuantas horas
manejando la palanca para llegar a uft
lizar unos cuantos golpes con deslre:
za, y es cas| mas practico utilizar las
feclas, aunque se lrala de una cu- -
tion de opiniones Uno de sus mayi
res problemas es que, en el modo de
dos jugadores, no puede jugarse Goi
dos joysticks, ni redefinir las teclas que
s@ uliizaran para el movimento, lo que
es problematico en un ordenador gue
admite dos jeysticks. Otro problema es
que = programa se queda en la posi
cion de bloqueo en algunas ocasiones.
guedando el jugador bastante expues
to, hasta que se mueve de nuevo la pa-
lanca, eslo ocurfe COMO una conse
cuencia de la «condensacion: de mo
vimientos, y desaparece con la prac
lica

A tavor del programa estan los gra
ficos, vacelentes, y una animacion cas
perlecta. El juego es muy adiclivo, =0
bre ledo si nos dedicamos a pelear
conltra alguien parejo en habilidad,
conlra la maguina hay que ser un ar
uista y lener una gran dosis de concen
tracion para pasar del lercer dan.
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EFECTOS SONOROS

Nuestro ordenador tiene unos potentes comandos de
envolvente y sonido que algunos usuarios pueden sncorn-
trar al principio complicados de utilizar. Para ellos he aqui
algunos efectos sencillos que puede incorporar a sus
programas.

J.M.

DIGALO CON FLORES

Este programa grafico genera continuamente una serie
de figuras geométricas o flores que s pueden usar como
demostracion de las capacidades gréficas. Un poligono re-
gular se rota los 360 grados y se reduce de tamano; la ro-
tacién se repite unas cuentas veces usando distintos
colores.

JM

' DIGALO CON FLORES
' AMSTRAD USER
L]
DEFINT b-2z
PRINT CHR®(23)+CHR®(3)1
RAD
w=0
FOR h=1 TO 10
n=7+RND¥12
b=RND#27
z=4+RND#4
r=360/2
MODE 1=w
BORDER b
p=RND¥27:1F p=b THEN 150 ELSE INK O,p
FOR v=L TO 9
m=RND#27: IF m=p THEN 170 ELSE INK v,m
FOR a=0 TO Z¥PI STEP 2Z¥PI/n
MOVE 320,200
FOR y=0 TO z-1
DRAWR r¥SIN{a+y%2¥PI/z) ,r¥COSla+yk2%PI1/2),v
NEXT
NEXT
r=r-12
NEXT
FOR q=1 TO Z0
FOR s=1 T0 9
INK s, 1+RND*28
NEXT
FOR t=1 TOD LOO00:NEXT
NEXT
NEXT
GOTO 80

10 * AlLLARMA
20 ENT _1’2054’1’20!—4’1
30 SOUND 1,160,800,12,0,1

10 * GOLFE DE BATERIA
20 ENV 1,1,14,4%,7,-2,4
:5() E;[JLJPQI) 1 [ (), -']u, (), 1 g(), é’

10 * OVNI
20 ENT -2,6,~1,1,1,6,1
30 SOUND 1,200,350,14,0,2
10 ° TONO DE TIMBRE
ENV 2,1,14,1,14,~1,20
SOUND 1,140,-1,0,2

DESCONECTE LAS INTERRUP-
CIONES

Los usuarios que programamos nos alegramos al po-
der desconectar esas teclas que producen |a detencion de
nuestros programas. A continuacién veremos cémo des-
conectar las teclas ESCAPE y CTRL+SHIFT+ESCAPE
para prevenir la interrupcién de un programa.

Para desconectar la tecla ESCAPE incluya:

CALL 47944 (sélo funciona cuando se esta ejecutando un
programa)
Para volver a conectarla:

CALL 47847

Para desconectar la opcién RESET del equipo que se
hace cuando pulsamos simultaneamente CTRL-+SHIF-
T+ESCAPE

POKE 48622,201
Para conectarlo de nuevo:
POKE 48622,195




CUBO EN TRES DIMENSIONES

Este programa calcula |a rotacién de un cubo en tres di-
mensiones y lo proyscta en la pantalla simultdneamente.
La férmula es original pero la pantalla parpadea mientras
el cubo rota, pesea a lo cual el resultado es bastante bue-
no: no determina el tamafo del cubo, m gobierna la velo-
cidad de rotacion. JM.

|0 INK 0.0LEORTER 0:DEG:MODE 2:DAIGTN 320, 200:n= 1301 pad

20 FOR y=0 TO 3J&0 STEP m

30 ann#CO6 x) The0;c"rNEIN (x}

4 d==lchc) Intamnifmadcsin

80 gadihmgtin-g-h

40 CLS:IMK 1,0

70 MOVE lliﬁ‘gI!Z (beesh1/2:DRAWR -d,-0:DRAWR -5, -h:DRAWR d,

80 MOVE (—s-ddg) /2, (-b-eth} /21DRAUP 4,8 DRAUR -a,-hiDRAKR -d.--
Gl HOVE (m-d+9) /2, (b=a2h}/2:DRANR -3, -bIDRANR -3, -h:DRAWR &b
100 MOVE t-asd4al /2, (-hearh! /2:DRAWR &,h;DPAUR -5, -hIDRALF -8,-8
{40 ThK |, Z24:NEXT »

TECLAS DE FUNCION DE VER-
DAD

Las teclas de funcién de los CPC, aungue vengan asig-
nadas con los valores de un teclado numérico se pueden
pragramar para introducir mediante ellas comandos que
ahorren esfuerzo. Por ejemple, el comando
call&be02: pen 1
vuelve a poner el color de las plumas del ordenador, Y a
quien no le gusten los comandos incluidos, pueden cam-
biar el contenldo de la cadena alfanumeérica de la Iinea
que desee. Los dos listados los envié Angel Zarazaga.

T

CAMBIO DE CARACTER

Para los que han experimentado con el comando
SYMBOL AFTER para definir caracteres.

Una forma sencilla de obtener un nuevo juego de ca-
racteres es hacer

CALL &BAOA

que produce el interesante efecto de pariir todos los ca-
tacteres por la mitad. Si desea restablecer las condicio-
nes de su ordenador y no tiene ningln programa en me-
moria, realice un

CALLO

Que realiza un Reset completo del ordenador.
JM.

20 KEY DEF 7,0,138,141:KEY DEF 13,0,129,
142: KEY DEF 12,0,133,143

30 KEY 138, “mode 2"+CHR®(13)

40 KEY 128,"mode 2:list "

S0 KEY 129, "1nad" +CHR% (34)

&0 KEY 130, "save"+CHR®(34)

70 KEY 131, "cat"+CHR®(13)

80 KEY 132,"delete "

90 KEY 133,"renum "

100 KEY 134,"edit "

110 KEY 135,"run "

120 KEY 136, "new"

130 KEY 137,"spesd write "

140 KEY 144,"callkbc02:pen 1"+CHP$(13)
150 KEY 142, "merge"+CHRS$(34)

160 KEY 143,"auto "

170 HNEW

10 REM comandos CFPC 664 /6128

20 KEY DEF 7,0,138,141:KEY DEF 13,0,129,
142:KEY DEF 12,0,133,143

30 KEY DEF 14,0,130,144:KEY DEF 5,0,131,
145

40 KEY 1338, "mode 2"+CHR®(13)

50 KEY 128,"mode 2:list "

&0 KEY 129,"load"+CHRE(34)

70 KEY 130,"save”+CHR®(34)

80 KEY 131,"cat"+CHR$(13)

20 KEY 132,"delete *

100 KEY 133;"renum "

110 KEY 134,"edit "

120 KEY 135, "run

130 KEY 13&," new"

140 KEY 137, "speed write "

150 KEY {41, "callkbc0Z:ipen 1“+CHRG(13}
140 KEY 142, "merge"+CHR® (34)

170 KEY 143,"auto "

180 KEY 144,"'tape“+CHRﬁt13l

190 KEY 145,"!disc"+CHR®(13)

200 NEW

Ampliamos la red de distribuidores

AMSTRAD Y SPECTRAVIDEO
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para 464

Este truco carga una rutina en cadigo méaquina que funcio-
na exactamenta igual que el comando COPYCHRS. Para los
que no lo conozcan, diremaos que este comando devuelve en
una variable sl caracter presente en la pantalia en la posicién
Uftima de cursor de la ventana indicada. Por ejemplo, LOCA-
TE#2, 12,5:A%=COPYCHRS (#2) devuelva en a$ el carac-
ter presente en la posicién 12,5 da la ventana 2.

Los usuarios de CPC 464 que quieran utilizar este truco de-
ben primero inicializar una variable de cadena a 1 espacio.
Por ejerplo, para sustituir el ejemplo anterior, ejecutariamos
el programa en BASIC y escribirfamos LOCATE#2,
12 5:A3uSPACES (1): CALL HIMEM+1,a$, 2.

3. Sustituya la ditima linea de COPYCHRS (END) por un
RETURN,

4. La linea 70 de DISCOPY [70 LOCATE x\y: le-
tra$=COPYCHR$ (#0)| sustitiyala por 70 LOCATE
x.y:letra$=SPACES$ (1):CALL HIMEM+1, letra$, 0.

De esta forma, queda adaptado DISCOPY para el
CPC-464.

Ofrecemos aparte el listade en ensamblador de Ja rutina
cargada por COPYCHRS$.

S6lo nos queda indicar que este truco puede ser utilizado
en cualquier programa que use el comando COPYCHR$ por
los usuarios de AMSTRAD CPC 464.

Angel Zarazaga

10 INPUT"Ancho de impresora"jancho:IF an
cho=0 THEN 10
IF ancho<20 THEN PRINT"olvidalp...":E

i=ancho\20
WIDTH {%#20
PRINTHSB
MODE Z:CATI:FPRINT"*"
FOR y=1 TO 25:FOR x=1 TO BO
LOCATE x,¥:letras=COPYCHRSE(HO)
IF letras="%" THEN 130
100 PRINTHE, letras$;
110 NEXT x
120 NEXT y
130 END

Si desea usar este truco para el DISCOPY debe hacer lo

siguiente:

1. Cargue el truco COPYCHRS y renumérelo ejecutando
RENUM 130,10.

2. A continuacién, MERGE el truco DISCOPY & introduz-

ca la linea cinco GOSUD 130.

LISTADO BASIC

10 MEMORY (HIMEM-S0Q)

20 s=1

30 READ a%

40 WHILE a%<{>"%"

S50 POKE HIMEM+s , VAL "Lk"+a%)

40 s=s+1:READ a%

70 WEND

80 DATA CD,?8,BB,ES,DD,7E,00,CD
0 DATA B4,BB,FS,CD,78,BR,CD,87
100 DATA BR,CD, 75, BB, (D, 40, BB, FE
110 DATA 00,28,0B,DD,&E,02,DD,66
120 DATA 03,23,5E,23,56,12,F1,CD
130 DATA B4,BB,E{,CD,75,BB,CY,*
140 END

#BB78
HL
(IX+0)
#BBE4
AF
WBB78

ipreserva

HBREBY
HBB75
#BB&O
#00 jsi
fin

(IX+2)
(IX+3})

(HL)
HL
tHL)

LISTADO EN ENSAMBLADOR

jrutina TXT GET CURSOR.

la pasicion previa del cursor.
jcarga el ultimo parametro-la ventana elegida.
jrutina TXT STREAM SELECT.

jpreserva la ventana anterior.

jbusca la posicion de cursor de la cual copiar
iel caracter.
jrutina TXT VALIDATE
jsitua el cursor en posicion correcta.

jlee el caracter de la pantalla-TXT RD CHAR.
el caracter no es reconocible,
jdor es cero.

jcarga primer parametro-la variable.

HL jbusca la direccion de la variable.

jcarga la variable con el
jrecupera ventana original.

irutina TXT STREAM SELECT.

jrecupera posicion de cursdr original.
jrutina TXT SET CURSOR.

~ corrige si es necesario.

el acumula-

caracter leido.







Libro: Programa-
cién avanzada del
Amstrad.
Descripcién de la
ROM, rutinas y
parametros

Autor: Don
Thomasson
Editorial: Anaya
Multimedia
Péginas: 144

N os basta |eer el ti-
tulo para adivinar
que no se trata de un
libro para principiantes
de la programacion, sino
que esta dirigido a todos
aquellos usuarios que se
nan aventurado por los
caminos del codigo ma-
quina. El libro esta dividi-
do en dos partes: la pri-
mera, bajo el titulo gene-
ral de «Las entradas», esta
dedicada al hardware in-
terno y sistema operati-
vo, en ella se describe la
estructura basica de la
maquina, asi como el sis-
tema de solapado de me-
74 / Amstrad User

maria, los puertos de en-
trada/salida y maltriz 16-
gica de video, asi como
los circuitos controlado-
res del cassette, la im-
presora y el generador
de sonido.

La parte dedicada al
sistema oaperativo co-
mienza can la descrip-
cion de las rutinas del
area RSTy un estudio so-
bre |as interrupciones del
sistema. La primera par-
te termina con una lista
de mas de doscienas lla-
madas a rutinas del sis-
tema operativo, acompa-
fadas por una corta des-
cripcion de sus funciones
y la lista de pardmetros
de entrada para cada una
de ellas.

La segunda parte esta
dedicada a los periféri-
cos externos, comienza
con una descripcion del
bus de expansién, con
sus sefales y funcién de
cada una, para continuar
con una serie de reglas
para el disefio y con-
trol de interfaces, inclu-
yendo algunos esqgue-
mas gue facilitan su com-
prension. Para finalizar
se incluye un estudio so-
bre los lipos, formatosy
aplicaciones précticas de
las memorias ROM ex-
ternas y una éespecie de
programa monitor que
permite examinar los con-
tenidos de la memoria
RAM y ROM;

En resumen, se trata

de unlibroindispensable
para todo aguel que se
aventure a investigar so-
bre el funcionamientg in-
ternode lamaquina. Esta
escrito en un lenguaje
bastante técnico, por lo
que es necesario un cier-
to nivel de conocimien-
tos para sacarle el maxi-
mo provecho. La traduc-
cidn al espafiol esta bien
realizada, como viene
siendo habitual en esta
editarial.

Libro: Manual de
referencia Basic
para el
programador
Autor: Amsoft
Editorial: Indescomp

Esle noesunlibro pa-
ra el aprendizaje del
BASIC se trata mas bien
de una obra de consulta
orientada hacia los usua-
rios con un ¢onocimiento
de los fundamentos de
la programacion.
Comienza con una in-
troduccion a los elemen-
tos de BASIC como: va-
riables, operaciones 146gi-
cas, funciones y expre-
siones literales. Desde el

capitulo cuarto al octavo
estdn dedicados alasca-
racter(sticas mas des-
tacables del ordenador;
graficos y sonidos, El ca-
pitulo nueve esta dedica-
do integramente a ias in-
terupciones que dotan al
BASIC del AMSTRAD de
gran potencia y facilidad
de programacion. El res-
to dellibro esta dedicado
a analizar todas las pala-
bras clave del lenguaje
BASIC, para ello se des-
cribe cada una de las pa-
labras junto con un sin-
taxis y todas las demas
palabras que estén rela-
cionadas,

El libro termina con una
serie de apéndices de
gran utilidad para el pro-
gramador entre los gue
se encuentran: Una lista
de todas las palabras del
BASIC, unalista detodos
los cbdigos de control
acompanados por una
breve descripcion de ca-
dauno deellos, unatabla
de los periodos de tono y
frecuencias correspon-
dientes a cada una de las
notas musicales, una pe-
quefta introduccion a los
ficheros en cassette y otra
dedicada a la utilizacidn
de memoria por el BASIC.

En definitiva se trata de
un libro en la linea de los
manuales util para todos
aquellos programadores
que necesiten una pe-
guena ayuda de vez en
cuando.



PROGRAMACION

BASIC
CON AMSTRAD

Wy rdond Serney,

Libro: Programa-
cion BASIC con
Amstrad

Autor: Wynford Ja-
mes

Editorial:
comp
Paginas: 193

indes-

E xisten muchos libros
cuyo objetivo es la
ensenanza de la progra-
macién en BASIC. A la
hora de elegir entre ellos,
un factor muy importante
es que se adecuen a las
peculiaridades de nuestro
ordenador. Ademas, es
fundamental que la tra-
duccion sea correcta y
que el acabado del pro-
ducto sea bueno. Como
se ve, la capacidad del
autor para escribir un libro
claro y pedagdgico puede
quedar empanada por el
gran numero de factores.

MNo es este el caso con

la ocbra gue nos ocupa,
Wynford James ha escri-
to un libro claro, gue ayu-
dar4 a los principiantes a
entrar en el mundo de la
programacion. Solo los
problemas mas comple-
jos de la programacion
avanzada de musica y del
tratamlento de ficheros
tienen una cobertura es-
casa, quizd por haberlos
juzgado el autor propios
de un libro de programa-
cibn avanzada, mas que
de uno para ptincipiantes.

El primer capitulo, Pri-
meros pasos, nos familia-
riza con el ardenador y fa-
cilita el trabajo de intro-
duccién, al explicar como
manejar las teclas de edi-
cion y las caracteristicas
del Amstrad en la intro-
duccién de datas. A con-
tinuacion se comienza a
ver la programaciéon, con
programas de ejemplo
muy sencillos, en los que
el abundante uso de la
sentencia PRINT permite
seguir con facitidad la
evolucion del programa.
El concepto de variable
como caja en la que intro-
ducir nuestros datos y las
instrucciones aritméticas
hacen facil de enlender
este capitulo.

El tercer capitulo esta
dedicado a los graficos, y
los tres modos de funcio-
namiento de la pantalla
se describen en este ca
pitulo, que estd provisto

de numerosos ejemplos.

Bucles y otras estructu-
ras de control son esen-
clales para programar, y a
ellas estd dedicado el
cuarto capitulo. Aunque
ya habian sido utilizados
en log capilulos anterio-
res, solo en éste se expli-
ca en profundidad su sin-
taxis y utilidad. Tanto el
bucle FOR... NEXT como
el WHILE... WEND, me-
nes corriente en otros or-
denadores, se explican
con abundanles ejem-
plos. El capitulo cinco
continua con las estructu-
ras de control, explicando
el uso de los condiciona-
les. La sentencia IF en
sus diversas variantes
constituye el contenido de
este capitulo.

Las cadenas lilerales
(Strings) se juzgan lo su-
ficientemente importantes
como para dedicarles el
capitulo seis. Las funcio-
nes de tratamiento de ca-
denas LOWERS, UP-
PERS$, LEN... forman una
parte sustancial de las
herramientas de los pro-
gramadores, y se tratan
extensamente. Si, en
cambio, tratamos con
grandes conjuntos de nu-
meros 0 cadenas, seran
las listas o malrices lo
que deberemos utilizar,
con ayuda de los bucles
FOR. El capitulo siete
estd dedicado a esta fa-
ceta de la programacion.

En los tres ultimos ca-
pitulos se abarca un pro-
grama mucho mas ambi-

ciosc que los ejemplos
anteriores: se ftrata de
programar un juego. El
capitulo ocho, Juegos y
graficos, asl como el nue-
ve, Planificacion de pro-
gramas, se dedican al di-
ficil problema de organi-
zar un gran programa por
objetivos parciales, y a
descomponer los proble-
mas en ofros mas faciles.
Es esencial para un buen
programador planificar el
trabajo y documentar
correctamente los progra-
mas, y eso es lo que se
nos lrata de ensenar.

Los dos ultimos capitu-
los se dedican a musica y
sonidos y a los ficheros
respectivamente: Su es-
casa extensién revela
gue se han juzgado mas
propios de un curso avan-
zado que de una introduc-
¢ion, asi como el proble-
ma de que el libro esta
pensado para el CPC
464, y los ficheros en cas-
sete no son demasiado
importantes. Aunque el li-
bro se aprovechara por
los usuarios de disco, és-
tfos echaran en falla mas
atencién a los ficheros,
asi como a las instruccio-
nes que incluyen sus ma-
quinas y no estan presen-
tes en el 464, Por lo de-
mas una obra excelente
gue conviene al usuario
que quiere aprender BA-
SIC y no tiene ninguna
experiencia previa en pro-
gramacion.
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EL ORDENADOR
EN LA

EDUCACION
BASICA

PROGLEMATICA ¥ METODOLOGIA
PNy LIE

Libro: El ordena-
dor en la educa-
cién basica. Pro-
blematica y meto-
dologia

Autor:A. P. Mullan
Editorial: Gustavo
Gili

Péginas: 165

C omo ya se indica en
el prologo de este
libro, no se trata de una
obra dedicada al publico
en general, sinc a maes-
tros, pedagogos y perso-
nas interesadas en la uti-
lizacién del ordenador en
la escuela primaria. Por
oira parte, el libro no con-
tiene referencias a ningun
ordenador particular, sino
qQue trata de ser una re-
flexidn sobre los porqués
y los comos de la ense-
flanza primaria mediante
ordenador. Se frata de un
campo que no se puede
esquivar: aunque muchos
colegios todavia no dispo-
nen de ningun tipo de ma-
quinas, los estudiantes
las tienen en casa y mu-
chos de los posibles im-
pactos del ordenador en
el estudiante tendran lu-
gar lo que quiera o no el
profesor.

Comienza el libro con
una introduccién al mun-
do de los ordenadorss,
necesaria ya que muchos
profesores tienen poca o

ninguna relacion previa
con la informética. Los
conceptos basicos se
presentan de forma rigu-
rosa, aunque a un nivel
que permite su compren-
sién sin presuponer nin-
gun comienzo. Se presta
especial alencion a los
prablemas en la ensenan-
Za, con, por ejemplo, una
amplia discusion de los
mejores sisternas de en-
trada y salida de Informa-
cion en funcién del propé-
sito del programa y de la
edad de los ninos.

El segundo capitulo
realiza un debate sobre la
conveniencia de introdu-
cir ordenadores en las au-
las, y las razones por las
que debe hacerse. La
principal conclusion es
que, aunque las razones
qgue se suelen dar a favor
de esta introduccién sean
falsas, aparecen nuevas
razones para trabajar con
ordenadores en los cole-
gios. Los dos capitulos si-
guientes tratan del profe-
sor y el alumnos como
programadores. Nueva-
mente el libro es polémi-
co y hace planteamientos
poco usuales.

El mayer valor de esta
obra es que no tiene pe-
los en la lengua a la hora
de exponer posturas po-
Iémicas y contradictorias
aparentes. Asi deja clara
su voluntad de servir
como catalizador que
plantea problemas mas
que resolverlos, Su princi-
pal inconveniente, que no
ha sido subsanado por la
excelente traduccién, es
que se reflere demasiado
de cerca a la realidad bri-
tanica en algunos capitu-
los. Habrla side intere-
sante que algin pedago-
go espanol hubiera co-
mentado la obra, para po-
der saber la situacién en
Espana de este campo
tan prometedor.

=Ml PRIMERA BIBLIOTECA INFORMATICA —

Libro: BASIC facil
Autor: Gaby Wa-
ters

Editorial: Anaya
Péginas: 48

Aunque fas obras du-
ras para aprender a

programar les interesan a
los mayores de la casa,
los pequenos también lie-
nen derecho a hacer sus
pinitos en BASIC. Para
ello existe este tipo de
obras, que exponen los
rudimientos del lenguaje
de una manera accesible
a los ninos.

Con gran cantidad de
ilustraciones a todo color,
el libro intenla ser una
guia de programacion
donde los dibujos alige-
ren el texto. Por otra par-
te, los programas son
siempre cortos y estan re-
producidos a gran tama-
no, lo que facilita a los pe-
quenos de la casa su in-
troduccion en la maquina.

Desde los primeros co-
mandos, de introduccion
directa, hasta los progra-
mas algo mas complica-
dos, en los que se apare-
cen bucles y numeros
aleatorios, se trabaja en
una progresion de temas
que infroduce gradual-
mente dificultades cada
vez mayores. Aungque el
escaso nimero de pagi-
nas y el afan de generali-
dad hacen que el libro se

detenga a un nivel de pro-
gramacion mas bien bajo,
puede cumplir una intere-
sante mision a la hora de
introducir a los peguenos
en la programacion.

Una vez de sus carac-
leristicas mas interesan-
tes son los «rompecabe-
zas», relativos a cada co-
mando. En ellos se le pro-
pone al lector un progra-
ma que funciona y se le
pide que, afiadiendo unos
cuantos comandos; |0
convierta en oiro que rea-
lice otra misién. Se trala
de una idea muy intere-
sante, que permite com-
probar si se ha llegado a
dominar el capitulo,

La parte final del libro
incluye las soluciones a
los rompecabezas plan-
teados vy a los programas
del ejercicio. Alli se pue-
de encontrar una ayuda
para acabar el trabajo.
También existe una tabla
de equivalencias de co-
mandos que tienen distin-
ta sintaxis en distintas
maquinas. Desgraciada-
mente ef Amstrad no se
encuentra enlre los orde-
nadores indicados y, aun-
gue no existen graves
problemas, puede ser
molesto. El otro problema
que se plantea es gue al
querer ser compalible con
todos los ordenadores,
pierde gran parte de las
instrucciones mas poten-
tes del Amslrad, como
por ejemplo la tecla
COPY.
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Los mejores programas del mes seleccionados por

AIMSHRIADE

PARTICIPE,
GANE........

revista uno de estos fabulosos premios

* 1 Impresora AMSTRAD DM-1
* 5 Lotes de 3 programas
en cassette

* Para participar solamente debera rellenar el cupon
adjunto con los titulos de sus cinco programas
favoritos en orden de preferencia y enviarlo a
AMSTRAD USER.

* Todos los cupones recibidos antes del dia 30 de
cada mes entraran en un sorteo.

* Alos premiados les sera notificado por carta certi-
ficada en su domicilio.

AMSTRADIEZ  yies. enero 100

Programas:

4—

e i o S e o e e S R L L e o o e e TS T
0 [ = e 4 e TP TP T LTy T P A Y e e e U ol
LOCANAAd ..ovvv.vverereroe o S o D.Peooeeiemreesseneessn
T B Ly - L r S O T A e oo S e R e Sl P RS P

P r O O SI O isusesermnennrnossrsrsnnsssneasasnassnnnsssasesssnsntrsnesssnsaersnnmssnsserase

PREMIOS SORTEO
AMSTRADIEZ
NOVIEMBRE 85

1

IMPRESORA

Luis Eduardo Franco
Camino de Ronda, 96, 5°F
18004 GRANADA

2

lvan Varela Fernandez
Truco, 2, 32 C
Andujar (JAEN)

3

José Ramon Balseiro
Mota del Cuervo, 4
28043 MADRID

4
Angel Alonso Ortega
Baosquecillo, 6, 3.2

Beriain (NAVARRA)

5

Juan Antonio Rueda Montero
Pamplona, 20, 2.° A

41014 SEVILLA

8
Eugenio Lopez Antén
Avda. José Luis Arrese, 10, 72 B (1)

(1) Rogamos a don Eugenio Lopez
Anton nos nolifique ia direccion com-
pleta para poderle hacer llegar su pre-
mio,

Fotocopie o
recorte y envie este cupén a

AMSTRADIEZ

Avda. del Mediterraneo, 9
28007 Madrid
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—AMSTRADIEL-

MES: ENERO 1986

0w | Bx « | o
PROGRAMA gg gtﬁ ORDENADOR % %—J,
1 | Fighter Pilot 2 | 4 Todos Si | Si
2 | Decathlon 1| 4 CPC 464 | Si
3 | Alien-8 3 4 Todos Si
4 | Knight Lore 8 | 4 Todos Si
5 | Gremlins 4 | 4 Todos Si
6 | Exploding Fist 5 | 2 CPC 464 Si
7 | Beach Head - 1 Todos Si | Si
8 | Pyjamarama 6 | 2 Todos Si | Si
9 | Sorcery =l Todos Si | Si
10 | Manic Miner ; 9 | 2 CPC 464 | Si |
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romas aparte, RSX respon-

de a las iniciales de las pa-

labras inglesas Resident

System Extensions (Exten-

siones Residentes del Sistema) y sig-

nifica que nuestro Amstrad es capaz

de admitir nuevos comandos BASIC

ademas de los que tiene de fabrica. Di-

chos comandos deben residir en RAM

gue no este paginada con ROM, es de-

cir, entre las direcciones hexadecima-

les 4000 y BFFF. En la préactica, el li-

mite maximo lo establece el valor de la
variable HIDEM.

Lo verdaderamente interesante de
los RSX es que, una vez cargados en
memoria, pueden ser utilizados en los
programas exactamente igual que
cualguier comando BASIC, excepto
dos diferenciales en la sintaxis, que
son:

a) El nombre del comando RSX
debe ir precedido por el simbolo |
(SHIFT + tecla a la derecha de [P]); si
tiene parametros, se separa de estos
mediante UNA COMA, no median-
80 / Amsfrad User

una capacidad
de los Amstrad

que resulte practica para el programador

y se trate con poca claridad en el manual

del usuario, es la posibilidad de extender el
sistema mediante RSX. ;Qué son las RSX?
Una pregunta muy interesante, que Angel
Zarazoga se ocupa de contestar, con un
ejemplo de gran utilidad: una rutina que dibuja

te un espacio en blanco come es ha-
bitual en el BASIC; si no tiene parame-
fros, se introduce pulsando ENTER o
RETURN.

b) El nombre del comando NO
PUEDE incluir espacios en blance ni
caracteres cuyo codigo ASCI| sea ma-
yor que 127.

Elaboracion

Para utilizar uno o varios comandos
RSX debemos observar el siguiente
procesa:

1. Crear la(s) rutina{s) en codigo
maquina que efectuara(n) el trabajo
encomendado al comando (los coman-
dos). Hay que advertir que, si bien el
BASIC se encarga de verificar la
correcta sintaxis del nombre; no hace
lo mismo con los parametros, por 1o
cual nuestra rutina debe verificar que
se nos dan los adecuados. Cuando el

circulos redondos.

BASIC llama a nuestro comando, le
entrada en el registro A el ndmero de
pardmetros y en el registro doble X 1a
direccion a partir de la cual se encen-
tran los valores de estos atendiendo a
unas sencillas reglas: si se trata de un
numero entero o variable entera (p. e.
—123, num(s)), entrega su valor ex-
presado con un ndmero de 16 hits en
complementc a dos: si se trata de un
nimero ¢ variable real, entrega el re-
sultado de forzar su valor a un nimero
entero sin signo, también en 16 bits; si
se trata de una variable precedida el el
simbolo @, entrega la direccion en que
se encuentre dicha variable; por Glti-
mo, si se trata de upa variable de ca-
dena, entrega la direceion en que se
encuentra el descriptor de dicha cade-
na, el cual consta de tres bytes. El pri-
mero es la longitud de la ¢adena, y los
otros dos la direccion en que se halla.

Hay gue advertir que la 1abla de pa-
rémetros es confeccionada por el BA-
SIC de forma que el ULTIMO parame-
tro de nuestro comando es el PRIME-
RO de |a fabla y viceversa.



De este modo, como podran obser-
var mas adelante en el ejemplo, lo pri-
mero que hace el programa es una se-
rie de comparaciones del registro A
para ver si el nimero de comandos es
correcto.

2. Una vez verificado el funciona- |

miento de la rutina, debemos informar
al sistema operativo de su existencia.

Esto se consigue construyendo una ta-
bla de saltos y utilizando una subruti-
na del sistema operativo que le infor-
ma de todo lo necesario. La tabla de
saltos esta formada por dos subta-
blas. En una de ellas estan los nom-
bres de los comandos escritos en cé-
digos ASCII excepta la Gltima letra de
cada comando, ala cual se |e suma 80
hexadeclmal. Esto se hace para que el
sistema operalivo pueda reconocer el
final de cada nombre. En |a otra sub-
tabla se hallan instrucciones de salto
incondicional (C3XXXX) a las rutinas
greadas por nosotres. Esta subtabla ha
de ir necesariamente precedida de la
direccion en que se halle la otra sub-
tabla. Veamos un posible ejemplo:

DEFW tabnom; direccion de la ta-
bla de nombres.
JP XXXX; salto a la prime-
ra rutina.
JP YYYY; salto a la segun-
da rutina.
... etcétera
tabnom;
DEFS 43, 49, 52, 43
55, 4C, CF; "CIRCUL",
"O" ¢ BOH"
DEFS {caracteres del nombre del
segundo comando)
(caracteres del nombre del
tercer comando).

DEFS

Una vez desarrollada la tabla hay
que cargar el registro doble BC con la
direccion en que comienza la tabla {(di-
reccion de la linea marcada tabnom) y
el registro doble HL con la direccion de
4 bytes ge RAM no paginada con ROM
para usosdel sistema operativa, y efec-
tuar una {lamada a una rutina del S.0.
denominada KL LOG EXT (CDDIBC);
esta rulina informa al sistema de la
existencia de los RSX.

Y como muestra, un botdn

._J.II--__k

Desués de leer todo lo anterior, no
hay nada como un ejemplo. Presenta-
mos un programa que introduce un
RSX (si, sblo uno, pero ya vendran
otros) que permite dibujar circulos. La
sintaxis de este comando es la si-
quiente:

| CIRCULO, (xy), r. () [ENTER]
donde los parametros entre paréntesis
son opeionales, y su significado es:
x: Coogrdenada x del centro del cir-
culo.
y: coordenada y del centro del cir-
culo.
r: radio del circulo,
p:  pluma (coler).

Asi, por ejemplo, | circulo, 319,199,
100, 1 dibuja un clrculo con centro en
el punto 319,199, de radio = 100 con
la tinta asignada a la plumai; | circulo,
75 dibuja un circulo con centro en la
pasicion actual del cursor de gréficos
(que depende del dltimo comando plot,

Para cargar el programa debe seguir
los siguentes pasos:

1 Prepare la cinta/disco donde
vaya a grabarlo.

2. Teclee el programa numero 1,
repaselo para comprobar que no ten-
ga errores y grabelo.

3. Sin quitar la cinta ni rebobinarla,
teclee el programa numero 2, pero NO
LO GRABE EN LA CINTA; una vez
comprobado que esta correcto, eject-
telo. Si hay error en las datas, el pro-
grama se [o dird. Si no lo hay, le avi-
sara para que cologue la cinta/disco.
Supuesto que ya esta puesta, pulse
cualquier tecla y quedara grabado en
la cinta el fichero binario, que constitu-
ye el programa en si.

4. El programa ya est4 listo. Retro-
ceda la cinta al principio del programa
1, restaure el ordenador pulsando si-
multanearnente [CONTROL], [SHIFT]
y [ESC], pulse PLAY (si utiliza un cas-

Z REM #
3 REM %

cChRCULDT
Angel Zarazasa

= REX
Escribano

10 SYMBOL AFTER 23&

20 MEMORY MINEM-&70

3¢ LOAD " 'CIRCULO:BIH" (HIMEM+1
40 sumamOicontadnorsQ

20 READ a8

40 WHILE a#{)"»"

80 READ a®
PO WEHD

SOUMND 7,30, (20;END
119 RESTORE: a@a® "
120 UHILE as¢r»*#*

c8,2)) L HWVAL (k" +LEFTE (28, 2)
150 FOKE d, 1:FOKE del,h

180 WEHD

170 CALL HIMEH+{

iBo MEW

BF

LACF, 10D, 4A, %

PROGRAMA-1

LOREM #EFEkraepk et spuni et n b e a by NI LA RF AN TR RS AR RS AR UN AT

4 REH BAREREERERReRelrrtd ity b bR A nnann b s e A K bR NSRRI DR ERTER NS

70 suma=sumas+VAL{"k"+as]icentador=contadnrel -

100 IF wuma<:379i6 OR contador{y102 THEN PRIMV*ATENCIGN!!! Epror en lés datam.*!

130 REAL a%iIF a#="#&" THCI 160 EILBE READ bs
140 d=HIMEHsUAL [ "&" ra®)ibytenHINEM VAL ( *A* +b®) i cSmHEXE (byte, 91 1 1=VAL { " «RIGHT®{

170 DATA 0Z,1CA,03,291,0E,295, 1C, 288,25, 295, 2C, 299, 311, 299, 4B, 259, 58, 298, %€, 158
200 DATA 78, 280,78, 36, 98, 238, 9F, 267, AZ, 260, &F , 288, CF, 26D, D2, 26F , 07, 288, €4, 107
210 DATA EB,287,EC, 1AB,FO,B,F3,280,FE, B, FE, 26F, 114,289,118, 10?,11C, 1A%, 120, B
220 DATA 123,280,129 ,B,42C,28F, 142, 107, 114,289, 144, 1AR, 14E,B, 151,260,197, B, 19A, 2

230 DATA 172,289,176, 107,174, 1AB,17E, 8,181,280, 169, i, 16C, 26F, 1AZ, 28D, 1 A5, 28F , LCA

W
- 1588 - B

draw o move que se haya ejecutado),
con radio = 75 y con la pluma que se
haya utilizadc anteriormente. La barra
( ) que aparece delante de la palabra
circulo se obtiene pulsando [SHIFT] y
la tecla situzda a la derecha de [P].
Una vez dibujado el circulo, el cursor
graficos queda situado en el centro de
éste.

sette) y escriba RUN «Circuto» [EN-
TER]. El programa se carga, ejecuta y
autodestruye automaticamente. Cuan-
do aparezca el mensaje READY, dis-
pone usted ya de| comando CIRCULO
en memoria,

5. Una vez grabado el programa y
probado, pueden suprimirse las lineas
Amstrad User / 81
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e

PROGRAMA-2

10 HENOFY ESOOQ:LIY numiil,2)
20 FOR s=1 TG 9;FGR t=0 TQ 2
30 REAE numis, L12MEXT tILENT =
48 BESTORE 1000

%0 FOR bucle=i 1O %

&0 suma=Oicontador=0

70 READ as:UWHILE asc)*3*

20 suma=sumatVAL | "&*+vas)itohtadar=contadare |

F0 READ. as
100 WENDSIF sumaldnumibucle,0) OR contadortdrumibucie,l) THEN PRINT"error en lom
datas [*jnumibucie, 2/ "="Inumicucle,2] ¢+ i-14ibucled? I ¥20! + (- 14 ibuc le=21 #30)5"1."
FEND

L0
120
130
140
150
140
170
180
Le0
LL &

KEXT bucle

RESTORE LDODICHHINEM
FOR bucle=] TOD %

READ awiWHILE as{r=#"
FOKE c,MAL{"&"+an)

c=coll

WEND

READ as

NEXT bucle
PRINT*INTRODUZEA LA CINTA O DISCO y pulse cualguler tecla:®:SO0UND 7,30,30:CA

BB18

200  BAVE"circulao® \ B, HIMEM+1, 449

210

END

220 DATA B178,80, 1000, L0595,80, 1100, 10045, B0, 1200, 10794,680, 1300
230 DATA 10952,80,14900,9148,80, 1500, 4740, 80, L400, 8708, 80, 1700
2490 DATA 1310,28,1800

1000
1010
1020
1930
1040
1630
16&0
10720
1080
1090
1100
1o
1120
1130
1i40
11%¢
1140
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1260
1250
1240
1270
1280
1290
13p0
1310
1320
1330
1340
1330
1340
13720
1380
1390
LaG0
1510
1420
1439
1440
1450
1480
1470
1480
1490
1500
11
1520
1330
1540
1350
1840
1520
1580
1580
1400
14610
1420
1830
1640
1630
1860
1870
1480
14650

BATA
DATA
baTa
DATA
DATA
DaTA
DATA
PATA
DATA
DATA
DATA
DATA
BATA
DATA
DATA
TIATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
PATA
DATA
DATA
LDATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
LATA
0DATA
DATA
DATA
TATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
LaTA
pATA
DATA
DATA
TATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
TATA
DATA
DATA
DATA
DaTA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

D1,C4,41,21,%1,42,C0,01
BC,C%, DD, ES,21,95,62,73
23,72,064,04,23,34,00, 10
FB,EN,%H,88,62,CB, 34, (B
1B, 30,14, 4F,06,04,0D,21
95,42, 21,99,42, 0D, 7€, 00
8E, 77,00, 23,23, (0,F4, 7A
B3,28,0E,21,95,62,CF,26
86,03,23,08, 1, 10,F5,1B

D4,21,79,062,C8,24,04,03,%

23,C8, 14, 10,FB,ED, 3B, 9B
42,D0,E1,89, 21,88, 61, 7E
23,C0,%A, 5B, FE, 0A, 20, F7
¢9,FE,01,38,&8F, FE, 05,30
EB,FS,00,C4, B8,ED, 53,80
62,22, 8F (62,F1,FE, 01,28
0E,FE,02,20,20,00,7€,00
&D, DE, BE, DD, 23, D1, 23, U
4E, 00, DD, 46,01,7C, D5, 28

£3,22,88,42,ED, 38, 8F , 62,3

20, 8D, 42, 18, 2F,FE, (3,28
@A, DD, 7E, 00, CD,DE, BE, 1D
23,00, 23, b0, 4E, 00, D0, 45
01,7C,B5,28,9F,22, 88,52
uh, 45,062,0D, 44,03, b0, 5F
04,00, %6, 0%, EN, 53,90, 42
22,8F,42,E8,E0,48,88, 62
AF,ED,42,€8,C0,00,88,06
%A,FD,21,07,4¢,00,21,89

82,C5,CD, A8, 61 ,ES,CD, 08,4

40,24,80,62,4F,E0,92,D1
ES,C0,0B,40,28,8F, 62,19
B1,C0,F4, BB, FD,23,FD, 23
Uh, 28, DD, 78,01, L0, DA, 04
SA,F0,21,89,42,00,21,07
61,05,CD,AB, &) ,ES,CD, 0B
40,2A,80,42,19,01,E%,€D
0B, 40, 24, 8F, 62, 19,04, G0
£5,88,00,23,00,23,FD, 2B

FD,28,C1,10,08,04,%94,FD,#

21,07,64,00,21,89,62,058
Ch, AR, &1 ,E5,C0,0B, 60,24
80,62,19,01,ES,CD, OB, &0
2A,8F ,82,AF ,ED,52,01,C0
F&,BB,FD,2%,FN,23,0D,28
OB, 28,61, 10, DA, 06,234, FD
21,89,6Z,00,21,07,41,C5
£, AZ, 41,E5,GD, OB, 40,24
8, 4%, 8F,E0,%2,04,E3,C0

OB, 80,28, BF , &2, AF , €0, 52, ¥

D1,Ep,F4,28,00,23,00,23
FD,25,FD,28,C1, 10,08,ED
SE,80,62,28,6F, 42,0D,C0
BB, C9,D0,3£,00,0D, 34,0
Fl &8, 00,F0,66,01,C9,43
&F , 6D, &1, 66,44, 4F, 20,65
22,22, 6F 8E &%, 4F ,2E, 00
OACF,81,03,6A,460,43,47
S2.43,55,4C,CF,00,3C,02

78,04,53,06,EE,08,25,08, %

&1,00,99,0F, D0, L 1,04, 14
3A,16,4C,48,90, 34,08, 18
F7,1E,21,21,48,23,40,25
8E,27,AC, 29,07, 2B, DF, 2D
E3,2F, 03,32, 10,34, 18, 35
1D, 38,1C,34,18,3C,0E,3E
oD, 40, ED, 41,04, 43, 87,45
94,47,68, 49, 30,48, 08, 4D
CE,ME, BE, 50,47, 52,FA,53

As,%3,4C, 57,ER,38,82,5A, %

1700
i710
1720
1730
L7490

i?70
1780
1790
1800
181G
1820
16830

DATA L3,3C,%0,50,1F,5F,%a, 60
DATA OE, &2, 78,63, DE, 44,30, 44
DATA BE, &7, DA, 48, 18,64, 50,48
DATA 8D, 4C,EB, 4D, DA, 4E,F4, &F
DATA C4, 74,00, 72,08,73,02,74

1750 DATA EF,74,D03,7%,AE, 76,80, 77
1740 DATA 48,78,07,79,BC,79,48,78

DATA OB, 7B,A3,78,33,7C,88,7C
DATA 3, 2D,A6, 7D, 0E, 7E, 6D, 7E
DATA Cl,7E,0C, 7E,4C, 7E B3, 7F, *
DATA 80, 7F; O3, 7F, EC, 7F,; £8; 7F
UATA 00,80,08,00,00,00,00,00
UATA OO0, B3, 00,00,00,00,00,00
DPATA 00,00,00,00,#%
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40-100 del programa 1, disminuyendo
asi el tiempo de carga y el de eje-
cucian.

ANALISIS. El programa 1 es un
cargador/reubicador preparado en
concreto para este comando. En pfi-
mer |ugar, reserva espacio en la me-
moria para el fichero binario (lineas
10-20); luego lo carga de la cinta (linea
30) ¥ entra en el reubicador, Este prue-
ba primero que las lineas DATA estén
correctas (40-100). Si no es asf, envia
a [a pantalla un mensaje de error y de-
tiene el programa. Si todo esta correc-
to, efectua |los pokes necesarios
(110-160) y pasa a ejecutar el fichero
binaria (linea 170). Con eslg, el co-
mando residente queda inicializado, y
58 puede utilizar comeo otre comando
cualquiera. Por (itimo se borra el pro-
grama cargador, dejando libre el espa-
cio ocupado por éste (linea 180).

El programa 2 es simplemente un
cargador de cadigo maguina. Primero
reserva espacio en la memoria y pre-
para una matriz con datos para el com-
probador de DATA (lineas 10-30). Las
lineas 220-240 deben ser comproba-
das antes de ejecutar el programa. A
continuacién, comprueba que las [
neas data 1000-1830 estén bien
(40-110), y si lo estan, introduce el ¢o-
digo en memoria (120-180) y lo salva
a cinta/disco (190-200).

Sidesea Incomporar este comando a
sus programas sin necesidad de car-
garlo cada vez, haga lo siguiente: gra-
be en una cinta/disco aparte el carga-
dor (prograrma 2); escriba el programa
1 omitiendo |a linea 180 y continte es-
cribiendo el programa dende desea uti-
lizar el comando, Una vez completo el
programa, grabelo en cinta/disco. No
retroceda la cinta y cargue el progra-
ma 2. Vuelva a colocar la cinta/disco
de su programa y ejectite el cargador.
De esta forma, lo primero que hard su
programa al ser ejecutado es cargar el
comando circulo.

Para los amantes del ensamblador,
ofrecemos el listado en este lenguaje
a partir del cual se obtuvo el fichero
binario.

Hay que hacer notar que los valores
de |la tabla de senos estan desplaza-
dos un bita la derecha, de forma gue
el primer bit por la izquierda represen-
ta las unidades, y los demas los deci-
males; por esg es necesario al final de
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Y DE GESTION CON AMSTRAD DELEGAC!ON INDESCOMP
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40-100 del programa 1, disminuyendo
asi el tiempo de carga y el de eje-

PROGRAMA-2 cucion.

A0 FAEMORY %&0CC:DIM num)l, 23
20 FOR w=1 TO ¥;FOR L=0 TO 2
S0 READ numie, t1zdEXT tILERT =
A0 RESTORE 1000

%0 FOR bucle=; TQ §

£0 suma=Q:cantadar=0

70 REAN asiWH{ILE asd)*#"

80 suma=suma+VAL ("&"+aslicontadorscontadars i
F0 READ as

160 WEKLD:IF sumaddnimibucle, 00 OR contadordinumibucie,!) THEN PRINT*error en lom

ANALISIS. El programa 1 es un
cargadorfreubicador preparado en
concreto para este comando. En pri-
mer lugar, reserva espacio en |a me-
meria para el fichero binarie (lineas

datan C*(numibucle,2)1®=*1hun(bucie, )+ (~L¥(bucl €<7) 900 & (- L¥(buc Le=9) K30) 5 7). * 10-20); luego lo carga de la cinta (linea
1END

110
L2a
130
L1490
150
140
172¢
18O
190

218

220/ DATA 8178,80,1000,10595,80,1100, 10045, 80, 1200,10794,80, 1300
230 DATA 109%2, B0, 1400, 91498, B0, 1900, £940, 80, 1 400, 8708, 80, 1700

HEXAT bucle

RESTURE L000:c=HINEM+|
FOR bucle=l YO 9

READ o®:WHILE as¢>*%"
POKE c,VAL("&" +as)

cEg+)
WEND

IREAD as

MEXT bucie factt Lo
PRINTYINTRODUZCA LA CINTA O DISCO y pulse cualguier teclal’:SOUND 7,%0,50:CA to, efectua los pokes necesarios
LL LEBIA
200 SAVE*circuln® , B, HINEM: 1, 549

END

240 DATA 1510,28, 1800

1o00
{010
1020
1030
1040
(030
1080
1870
LOBO
1090
Ligo
1110
1120
14350
1140
1150
1140
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1230
1240
1220
1280
1250
1300
1310
1320
1330
13490
1350
1360
1370
13B80
13%0
1400
1410
1420
1430
1440
1250
1440
1470
480
1490
1=00
1510
LS20
1530
1240
1530
1540
1370
1580
1590
1800
L&D
1420
16350
1440
1630
1440
1670
1480
15%0

UATA
DATA
OATA
DATA
LATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATH
DATA
UATA
DATA
LATA
DATA
IATA
DATA
TATA
ODATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
TATA
TATA
LDATA
OATA
naTa
DATA
DATA
DATA
DATA
TATA
HATA
DATA
DATA
OATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
CATA
DATA
DATA
DATA
DaTA
NATA
sarta
UATA
TATA
DATA
DATA
nava

DATA CE

DATA

01,Ch,64,21,%1,62,C0,01
BC,C9,0D,E5,2), 95,42, 73
23,72,06,06,23,36,00,10
FB,ED,%E,AB,62,CB, 38,08
15,30, 14, AF, 04, 04,00, 24
93,&2,21,99, 42,00, 7E, 00
8E, 77, 00,23, 23, 10, F&, 7A
B3, 28, 0E, 21,95, 62, CE, 24
0%,03, 23,08, 16,10,F8,18

DA, 21,99,62,C8, 26,04, 03, %

23,08, 14, 10,FB,ED, 5B, 28
é2,DD,E1,C9,21,B8,61,7E
23,00,5A, BB, FE, 0R, 20, F7
£¥,FE,01,38,EF,FE,; 08,30
EB,F5,CD,C&, BB, ED, 53, BO
£2,22,8F,42,F == o1 35
OE,FE,02,20,2
£0,DE, 88,00, 2
4E,00,00, 46,0
£3,22,8R,42,F
ZR,BD,82,18,2
@A, 00, 7E,00,C
23,00,23,00,4
01,7C,B%,28,9
DD, 4E,02,00, &
0A,00,%&,0%,8)
22,8F, 42,E6,E

30) y entra en el reubicador. Este prue-
ba primero que las lineas DATA estén
correctas (40-100). Si no es asi, envia
a la'pantalla un mensaje de error y de-
tiene el programa. Si todo esta correc-

(110-160) y pasa a ejecutar el fichero
binario {linea 170}. Con esto, el co-
mando residente queda inicializado, y
se puede ulilizar como otro comando
cuzlquiera, Por ultimo se borra el pro-
grama cargador, dejando libre el espa-
cio ocupado por éste (linea 180).

programa 2 es simplemente un
cargador de codigo maquina. Primero
reserva espacio en la memoria y pre-
para una matriz con datos para el com-
probador de DATA (lineas 10-30). Las

NG
NECESITA
SELLO

AF,ED,42,ER, 0]

SA,FD; 21,07, 4 RESPUESTA COMERCIAL
42,0%,C0, A8, & Autorizacian N 7000
40,28,80,62,A | gy C N& 10 de 30-8-85

EZ,CD, 0B, 60,2

Atronguear
en deshine

01,CD,F&,B8B,F|

DD, 2E, 0D, 28, C/
SA,FD,21,8%,4
43,C8,C0, AR, &
&0,24,80, 62, 11
OB, 40,24, 8F , 6
F&a, BE, 0D, 23, 0!
FD,2E,C1,10,D¢
21,02,41,00,2)
OD AR, &61,E5,C1
BD,62,19,01,E:
2R, 8F, 42, AF, EL
F&, B8, D, 23,Fl
DD, 2B, 04,10,0¢
21,89+42,00, 21
€0, AR, 81 ,ES, 1
B0, 42, AF,E0,3;
OB 60,24, 8F, &)
D1,CD,F&, BE, DI
FD,25,FD, 2B,C)
3B;80,62, 24,81
BB, C9, 1D, 58,0
FD,4E,00,FD; &t
AF 4D, A1, 68, &4
22 72y 6F | 6E, a1
QA CF, 51,03, 44
82,43, 85, 4C,C}
78,04, 83,08, Ef
61,00,59,0F, 04
38, 14,4C,18,91
F2 LB, 21,21 4k
BE,27,AC,29,C5
F3,2F,03,32,10,34, 16,36
ib,38,1C,JA, 18, 3C,0E, 3E
00, 40, E0, 4L, T4, 43, B7, 4%
F4,47,68,4%, 30,98, 08, 4D
1 ME, BE,80,47,52,FA, 53

A&, =3,4C, 57,58, 56,82, 54, %

1780
1790
lBOQ
1BIO
1820
1630

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
TATA

indescomp s.A.

Departamento de Publicaciones

Apartado de Correos 267 F.D.
MADRID

|||||||||||||||||i||||||||

=g e e L I I e R A L

f,‘ 35 3?}5 SR de Ia tabla de senos estan desplaza-

BO, =, s 7F,EC,PF,FB,7F

el dos un bit a la deflecha}, de farr_'r_Ia_que
el primer bit por la izquierda represen-
ta las unidades, y los demas los deci-

Go,oa,no.no,oo,an.ao.co
00,00,00,00,#%
males; por eso es necesario al final de
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10
20
30
30
&40
70

PROGRAMA-3

MODE O:BORDER 8

x=95

ICIRCULD, x, %, 40,1
ICIRCULD, x,399-%,60,8
{CIRCULD, 639~-x, 399-x, 60,8
{CIRCULD, 83%9-x,x,60, 12
MOVE 319,179

la rutina de multiplicacién desplazar el
resultade a la izquierda, Advertir tam-
bién que |a rutina de multiplicacion de-
vuelve en el registro [DE] la parte EN-
TERA del producto radio xseno.

Por dltimo, he aqui un breve progra-
ma en BASIC, ejemplo de como usar

80 FOR a={ TO 1% este comando. Una vez que tenga el
90 BORDER (13¥a) MOD 27:|CIRCULO, 13%#a,a comando | CIRCGULO grabado y funcio-
| . : 2y T
:i’g :5;‘[53 ; nando, ejecttelo y escriba a continua-
120 FOR a=0 TO 15 cién el programa 3. Una vez escrilo y
130 RANDOMIZE TIME:tintal=INT (RND¥27):tinta2=INT (RND¥27) revisado, teclee RUN y [ENTER].
140 SPEED INK tintai+l,tintaz+l Cuando se canse de él, pulse [ESC]
150 INK a,tintal,tinta2 dos veces.
160 BORDER INT ((tintal+tintaz)/2)
170 NEXT a :
180 FOR retardo=1 TO 1000:NEXT 10 MODE 0:BORDER 48
190 WEND 20 x59
30 | CIRCULO,x,x.60,1
|GIRCULD -~  REX Angel Tararags Ewcy|bang - 1983 - -1: L] JA MNE, arror
10 oRrRa n&0on jeiraccian de comienio 890 cursar: PUBH AF ipide &} sistens pgerativo la
20 prapi LD B, namtab jcarga en BC direccion de la actual posicion
table d% comandos 400 caLL MEBCA jde| cursor de greélcos
o LD H., hyteal jcarga direccion Hytes para al0 LD terigx],BE iy la almacena en mamoria
biatems cparative 420 LD tarlgyl HL
40 CALL KBCDL Jirtroduce en e! BAGIC el comendo &30 POF AF Irecupara o1 numerc de paramstros
50 RET Ivasive sl BASIC 440 testil CP WOy el hay urm, *= 8l radio
40 mult PUEH IX jealva puntero tabla de menos [5-1+] IR Z, getr
70 LD HL, Bu#mul icarga direccicon bytes pars 440 testZ: Gl m07 int hay dom, el segqundo s la
raltipllcacian gluma k
LD [HLI,E Iguarda an meworia ! seno & 470 JR NI, testd
wultiplicar 480 LD Ay (IXeD] fpone ol color del paramelro
ra INC HL &90 CALL WEBBDE
{1+1+] LD (HLI,D 700 ING IR {apunis al siguiwnte paracelri,
e LD B, woe tinicialliza cantadon sl radio
120 multis IMC HL tmulti borra 1& mulbtiplicacion 710 ING IR
anterior 720 getr LB L, [TX=0) icoge »l radio
139 LD IHL o0 230 LD M, LIxel)
(1] DINZ mulkl 240 LD AL H 18t &l radio ws cerg; AEprime
150 LD DE, irmdin) menssje de errar
140 mulk2: 8RL D jcamienzs la multiplicacian 280 DR L
170 AR € 740 Im oz, srror
180 JR NG, multa 770 LD tradinoil,li Iwi np, lo guards en memoris
iv0 XOR A Iberrs ol ACRrreo Jec LD 3E, (erigy! |carga las coordenadas gel centro
200 Le B, no4 linfcializa contador nunera de Yy pasa & cal
bytes & dumar 700 LD HL,; farigx) jeular sl punto de corisnao
210 LD IX, suimul fpunterc d4¢ un sumanso agg IR parl
120 LD HLy result jpunterg del gtrojgue es el #10 tentd! CF K03 ial hay 3 parametros, el ultiro
repultado anterior ws el radio
430 mult3t LD Ay (3% £1:3] B20 JR Z,par3
240 ADE A, (HL 830 LD &, (kD) I8} ro, ol ultimo ea lo pluma
250 LD tHL} A ge0 CALL WERDE
240 Inc IX aso INE X
270 IHC  Hia B&0 IE 1%
260 TIHNZ multd 870 par3i LDl LN} jcage ol radio
290 multd; LD A0 Inl DE=QQD, <in de la BEO LD H,; tineld
multiplicacion 890 Lo Al Isi &1 radic sp cero, imprime
300 GR E meneaje de errar
310 JR Z; axit L v} Bl 1
320 LD Hoy Bufmul isl no,desplaze ! sumando 1 Bit 10 IR T, error
& la izq vz0 LD iradig) il bal ey |l guarda an memor)a
350 BLA (HL) 230 LO kg FIXe2) jcoga coprdehedm y del centro
340 LD B w3 940 LD W, {1X+3)
350 multd InG ML 9%0 LD E; (1¥ed) jcoge coordenada X del ceatro
J40 RL {HL) 940 LD D, 11%+8)
370 DINZ wulld 970 LD t(origxl,DE iy lap guarda en memoris
384 a8 Huir 280 tR tarigyliH LA a5
90 exit: LD HL, result jcorrecion decimal (ver textol 990 EX DE, i |se prepara para calculer el
400 BLA LHL) punto de camlenia
410 LD B, RC3 000 parit LD BC, iradlal jresta & la coorgavada = del
420 multal INE HL centro el valor
ol Ri-ott) 1010 #OR A 1del radio
440 DINZ multa a0 s8c HL, BC
430 LD DE, {restinl  |cargs el repultado tipal 1030 EX DE, M-
440 POP IR Iracupers punters tabla de Benas Lgaa CALL “uuco |altus w! cursar en @l punto de
473 RET ivuslve al programa principal comienza
483 errort LD HL, taste lcergs direccion menssje de srror 1080 |agui comienza proplaments la rutins de trazedo, dividida
490 erraklt’ LD A, L} icaraa los carscterss y lom en Cudtro cua-
imprime hasts #1 1040 |dranten de %0 grados,
500 INC HL learacter de control DA 1070 cusdl LD B, WA jcarga contsdor gon &) fumero de
E-F41] CALL NEESA |rutins que imprime el caracter gqrados (70}
on acumuledor 1080 LD IY, Itab jpuntaro &l pringipio de Ia taois
=20 CP WOA (smnolil)
230 JR MZ, errori 10%0 LD IX, ltab jpuntero al final de la teoia
840 RET Ivusive =1 BABIC (meno (901)
350 enkryi cP woL tcomienio del programa principal 1100 paramii PUSH BC |salva el contador
240 JR C, srror Iul hay mencos de | o was de 4 L1i0 CALL getpar icarga ssnc y cosenc del ansulo
paArametros 1120 PUSH HL Igusrda sl sonc
=70 CP w03 Iimprime manEais de erpor 1130 CALL mult fmuitiplica radic por cowens
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28046 MADRID por IN;&ES:IIEA
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1300 cuad2:
1310

1320
1330 caram2:
1346
1390
1380

1610 cusd3:

1440 paramd;
0

1840 cUmds;
1]

1840
1870 parsmd!
1880
1890
1?00
1910
1920
i930
1840
1690
1840
1873
1880
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2030
20460
2090
208D
ahpora ae sltua
2090
2100
25110
2120 getpar:
2139
2140

2150
2160
2170 texto:
2180
2190
2200 nantab;
2240
2220 nonbre!
2230
hexadecinal

LD MLy lonigwl
KOR A

BRE HL; DE

POF DE

PUSH HL

CALL mult
LD HL,  ferigy]
ADD HL, DE

FOP DE

caLL MEEFé

bEL IR
POP BC
DINZ param!

LD B, LT
LY 1¥, htam
LD IX, Itan
PUSH BC

CaLL getpar
PUSH WL

caLL muit

LD HL, f{erigx]
ADD HL, DE

POF DE

PUGH HL

cALL mult
LD MLy f(origy)
ADD HL, DE

FOP DE

CALL WEBF&
INE IX

IHE IX

DEC IY

DEC IY

FOP BC

DINZ param2

LDB, NSA

LS 1Y, ltab
LD IX, htad

PUSH BC

CALL getpar
PUSH HL

CALL mult
LD HL, farigx!
ADD HL, DE

POF DE

PUSH HL

CALL mult
LD HL, ftorigy)
XOR A

8DC KL, DE

PGP DE

CALL BERFS
INC IV

INC 1Y

REC IX

DEC TX

BOP BC

DINZ paramd

1D B, L&
LD 1Y, htak
LD IX, Iltab
PUSH BT

CALL gatpar
PUEH KL

cALL mult

LD HL, (orlex)
XOR A

BBC HL, DE

POP DE

FUBH HL

caLl Hult

LD HL,; 1orlgy)
¥OR A

EBC ML, DE

POF DE

CALL MEEBF&
IHC IX

ING IX

DEC 1Y

DEC IY

POP BC

DINZ paramd

LD BE, iarigow!
el

LD HL; ioriay)

CALL MBBELO

LB E, tIxegs
LD B,  iIne1)
LB Ly  4ived)

LD H. i1reni

BEFE oD
BEFR WOA
DEFW nonbre
JP entry
DEFH *CIRCUL*
DEFR NCF

ET
EEFH *Comarda erronsc. *

CONTINUACION

jcalcula ia coordenads x
ieorras &l acarrso

frecupsra #l seno

Iguarde e coordenada .
Imultiplica radlo par saro
icalcula la coordenada y

irecupera 1a coordenads x

Itraza arce
lapunta al meno del slgulente

fapunts &l coseno del migulenie

irecupera @) cantadar
Ivumive atras hasta diculan les

1#l circula ya aats dibujeda)
jeuraor @n &l centrodel circula

Ivusive al BABIC
tcoge ol coneno del angulc

icoge sl ssno del anaulo

Ivuelve 8l prograrma principal
Ineruajo de errar
torno de carra

isalta de linea

Itabla do maltos

lcwracter ASCII *D* + 80

4150
3180
3170
Jien
IF0
J200
32io

Itab:

refdint

DEFE
DEFU
2EFY
DEFY
LEFW

TERH

#00

BOZ3C
]
NOSE3
NOBCE
HoBIs
nopal
HOF#%
¥1400
Wid0éa
W143A
Mig&
HiA®SD
Wicce
MIEF?
nzl121
wzzae
w2540
4278E
z29at
W2LC7
m2DOF
HIFF3
n3203
#3440
H34l8
H3ELD
WIALL
e
U3EQE
nason
M41ED
Ha3Da
Wamg?
Ha794
LT ]
N4E3D
Manoa
WAECE
W30EE
3247
WSIFA
BITRE
W37ac
NSEES
WEZABZ
H3CI3
#sn90
RIFLF
n409a
WEZ0E
HEITA
HEADE
HEATIA
NATEE
HaBDA
WEALE
LLS-L1
wacaep
K&DES
HAEDA
HEFFY
N7 lua
W7 20D
W730C
w2402
M74EF
W75L3
W7 EAE
N77a0
Wrade
nIv0?
W798C
H7ASE
NTROB
W7BAJ
n7C33
¥7CEE
“7?p3e
nrDAs
WPEQE
HWIEAD
W2ECH
Ll sl
WIF4C
HPFE3
WIFEO
WAEL3
WIFEC
MFEFD
NBO00
Hoz

L

“o2

o4

A4

BOZ

RO2

Imarce @1 final de la tabla de

lcomianza la table de sencha
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_curso de programacion
 LENGUAJE

///

_

an sido muchas las llama-

das telefénicas y cartas

que se quejaban de que

el nivel del manual de
instrucciones de ios Amstrad hace di-
ficil el aprendizaje del BASIC, y pe-
dian la publicacidn de un curso de este
lenguaje. [ntentaremos, mes tras mes,
sumergimos poco a poca en el mundo
de la programacién. Esperamos vues-
tras sugerencias y recomendaciones, ya
que partimos de cero pensando en
quienes no saben nada de ordenadores
(aunque sin duda artistas del joystick).
Los que hacen ya sus pinitos como
programadores también encontrarin
ideas de interés, sobre todo en esas co-
sas que «.., no acabo de ver claras».
Incluso el experto programador podré
enconirar trucos y pistas que le
ahorren trabajo si sigue los capitulos
del curso con interés.

El objetivo que buscaremos ‘entre
todos serd convertir el aprendizaje en
algo ameno y entretenido, a la vez que
provechoso. Dejaremos de lado los ro-
llos: tedricos, aunque no faltarin las
explicaciones detalladas, pasaremos a
la pantalla y al teclado desde el primer
dia y aprenderemos juntos a pensar,
estructurar y realizar programas con-
cretos.

El lenguaje BASIC es un lenguaje
de una gran versatilidad ¢ iremos des-
cubriendo sus innegables posibilidades
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para gestién, juegos, célculo, etc, Este
lenguaje surgié coma métado de ense-
fianza para e] aprendizaje de la pro-
gramacién. Sus siglas: Beninner All-
Purpose Symbolic Instruction Code
(cédigo de instrucciones simbélicas de
proposito general para principiantes)
dan una clara idea de sus objetivos ini-
ciales. Sin embargo, pronto se vio que
sus posibilidades y sencillez de apren-
dizaje inicial facilitaban la labor de los
programadores. Existen mutitud de
versiones del BASIC, aunque todas
ellas mantienen un repertorio bésico
de instrucciones comiin, Las principa-
les diferencias aparecen en la realiza-
cién de gréficos; en la generacién de
sonidos y en nuevas inslrucciom que
incrementen la potencia de uffdeter-
minado ordenador come ¢s el caso del
AMSTRAD,

La facilidad de aprendizaje del BA-
SIC se incrementa para aquellos que
conozeais el inglés. El BASIC utiliza
para la composicién de sus instruccio-
nes verbos ingleses que indican la ope-
racién’ a realizar, A continuacion de
este verbo figura el operando sobre el
que se aplica. Por ejemplo:

\ 4

PRINT “EJEMPLO”
A

Con esta instruccidén se imprime
(PRINT) ¢l rétulo EJEMPLO. No se
te olviden las comillas (* ") al teclear-
lo. Si a continuacién de los escrito pul-
sas la tecla <ENTER> observaras
gue, en efecto, tu ordenador ha ejecu-
tado la instruccién y en la pantalla se
visualiza EJEMPLO:

MODOS DE
FUNCIONAMIENTO
DEL BASIC

El basic permite dos modos diferen-

BASICH

tes de operacidn en lo referente a la
interaccién con él, Podria compararse
con el funcionamiento de una oficina.

Supongamos que en ella trabajan un | =

jefe’ (t6) 'y un empleado’ (tu AMS-
TRAD). E} jefe puede entregar las or- |
denes del trabajo a realizar de dos ma-
neras distintas. Es posible que vaya
dictandolas paso a paso. Esto significa
que, por ejemplo, le indica a su em-
pleado: escriba' el dfa del mes, Cuan-
do éste lo ha escrito, le sefiala: anote
la suma de ingresos., El empleado ha
necesitado acabar cada instruccién
dada por su jefe para que éste le die-
ra la siguiente. '
Sin embargo; el jefe hubiera podido
proceder de forma distinta. Podrfa ha-
ber tomado una hoja de papel y haber
escrito el conjunto de las instrucciones
que queria que su empleado realizara.
Por ejemplo: .

PROGRAMA DE
ACTIVIDADES

1. Escriba el dia del mes.
2. Anotela suma de los gastos.
3. Reste de la suma de los ingresos.
Con ello, al empleado le bastaria to- .
mar el papel e ir ejecutando esas ins-
trucciones sucesivamente. Pues bien,
nuestro Amstrad dispone de estas dos
formas de ejecutar instrucciones. Por
una parte es posible teclear una ins-
.truccién y a continuacién pulsar la te-
cla <ENTER> indicando 4 nuestro
ordenador el deseo de llevar a cabo la
operacidon sefalada, Este modo DI-
RECTQ de trabajo se muestra en 10s
ejemplos siguientes:

v

PRINT 3+2<ENTER>
PRINT “MODO DIRECTO
DE TRABAJO” <ENTER>

A

La forma de operacién explicada :




S

permite: el empleo del sistema como
simple calculadora. Las operaciones
posibles son las que podemos encon-
trar en cualquier maquina comercial,
Los signos que senalan las operaciones
son:

v

+ SUMA

— RESTA

* MULTIPLICACION
/ DIVISION

* POTENCIACION

A

Mas adelante estudiaremos una se-
ric mds amplia de funciones. Ahora
probaremos unos ejemplos. Para obte-
ner el resultado de una operacién tie-
nes que «decirler al AMSTRAD que
escriba en la pantalla (PRINT) lo que
quieres. Por ejemplo, supongamos que
el jefe dice al empleado que desea co-
nocer el valor total de tres kilos y me-
dio de carbén si un kilo cuesta 756 pe-
setas. Antes de explicar ¢cémo 1o ha-
rfamos vamos a hacer unas considera-
ciones. Es muy importanie tener en
cuenta que nuestro ordenador es una
méquina muy tonta, aunqué muy répi-
da, Unicamente es capaz de entender
aquellas instrucciones dadas en su len-
guaje. Ademds es absolutamente nece-
sario decirle como debe hacer las co-
sas paso a paso. Mantener presente
esta idea en todo este curso es una de
las claves para aprender a programar.

Siéntate frente a u AMSTRAD y
disponte a darle las primeras drdenes
en BASIC de este curso. Para ello sélo
le pediremos que nos calcule el pregio
de ese carbén. Con lo dicho hasta aho-
ra (y dada la torpeza de entendimien-
to del ordenador) primero le dices qué
quieres: ESCRIBIR (PRINT) ¥ acto
seguido lo que deseas escribir, es de-
«cir, el producto de 756 por el nimero
de kilos, 3.5 (en BASIC, como en la
mayoria de los lenguajes, la coma de-
cimal se represénta poniendo un pun-
to). La introduccién completa es:

v
PRINT 756*3.5<ENTER>

A

Recuerda que debes' pulsar <EN-
TER> para avisar al ordepnador de
que lo que has escrito ya es vélido y

que estds esperando una respuesta.
Cuomo resultado, en la pantalla obser-
varés: 2646.

Complicaremos un poco mads la
cuestion, Yamos a anadir el uso de pa-
réntesis. en la definicién de las opera-
cionés. Veremos de paso la diferencia
de utilizar o no los paréntesis. Teclea
la'siguiente expresion en tu ordenador:

4

PRINT (35+25)—15*2

A

Si atun no has pulsado <ENTER>
piensa qué resultado va a dar.

Bien, se trata de sumar 35 y 25, €8
decir, 60 y, ahora se complica, de res-
tar ;15 6 307 Pues, en efecto, como
has supuesto, el resultado es 30. Pulsa
ahora <ENTER> y lo comprabaris,
Sin embargo, si escribimos:

v

PRINT ((35+25)—15)*2

A

el resultado final de la operacifn va-
rfa, Como vemos, se empieza por los
paréntesis, primero 35+25=60, segun-

do 60~15=45 y por fin 45*2=90. Ano-
ta la primera conclusién: CUANDO
DESEES QUE UNA OPERACION
SE REALICE EN PRIMER LU-
GAR, SITUALA ENTRE PAREN-
TESIS. Después de las operaciones
entre paréntesis, tu AMSTRAD efec-
tia las potencias, divisiones y multipli-
caciones y por Gltimo las sumas y res-
tas. Ahora debes practicar de todas las
formas que se te ocurran, escribiendo
posibles férmulas para tratar de,con-
fundir a tu «empleado». Por ejemplo,
intenta adivinar cuanto da:

v
((12-34/45)— 87/92+11)/5 ~7

A

No olvides teclear PRINT y pulsar
<ENTER> para que el AMSTRAD
lo ejecute.

Antes de seguir te contaremos el
primer «truco». En vez de tener que
teclear en cada ocasién PRINT basta
con que pongas el signo de interroga-
cién, Con ello, en lugar de escribir:

| v
\ PRINT 34%23-9
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es suficiente:

v

? 34%23-9
A

(30 PRINT “SUMA DE LOS

Nota: los espacios entre los nomeros y
los signos no son imprescindibles, aun-
que te aconsejamos que los dejes para
mayor claridad.

e
LOS PROGRAMAS

Volvamos a los modos de funciona-
miento. La segunda forma de trabajar
con el ordenador es equivalente a la
segunda manera de dictar 6rdenes del
jefe del ejemplo. Consiste en guardar
(en términos informéticos: almacenar)
un conjunto de instrucciones para pro-
ceder posteriormente a la ejecucién de
ese conjunto. Este grupo de sentencias
(otro término nuevo) constituye lo que
denominamos programa. En BASIC
cada sentencia comienza con un nime-
ro que indica su posicién en el pro-
grama,

Los numeros de sentencia pueden
variar de 1 a 65535, Sélo valen mime-
ros enteros, es decir, de unidad en uni-
dad. A continuacién del nimero se te-
clea la instruccién correspondiente, su
operando(s) si lo tiene y se pulsa la te-
cla que indica al ordenador que has fi-
nalizado la linea que estabas introdu-
ciendo, que es la tecla: <ENTER>%
Esta tecla avisa al ordenador del final
de la redaccién de nuestra sentencia y
éste la almacena en la memoria.

Veamos zlgunos ejemplos. Teclea lo
siguiente:

v

10 PRINT «Este es mi primer
programa» <ENTER>
20 PRINT <ENTER>
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TRES PRIMEROS NUMEROS
=" 1+2+3 <ENTER>

A

Si has cometido algtin error al escri-
bir, el ordenador te advertird de ello
cuando pulses <ENTER> visualizan-
do el mensaje: SYNTAX ERROR
(Error sintdctico). Analicemos este pe-
quefio programa:

— En prmer lugar indicar que es
bueno separar las lineas de 10 en 10
para posibilitar modificaciones del pro-
grama sin necesidad de alterar la nu-
meracién completa del mismo. De to-
das formas, puedes numerarlo como

’ quieras,

— La sentencia ndmero 10 imprime
(PRINT) un rétulo o mensaje. Re-
cuerda que los mensajes deben ir en-

cerrados entre comillas para que el or-

denador los entienda como mensajes.

— La sentencia nimero 20 imprime
(PRINT) nada. Exactamente hace eso;
deja una linea en blanco.

— La sentencia nimero 30 es algo
mas compleja. La instruccién es la
misma, imprimir (PRINT), y la prime-
ra parte es igual que la sentencia 10.
Sin embargo, vemos que aparece el
simbolo «;» antes de una suma de ni-
meros. ;Qué hace nuestro ordenador?
El simbolo «;» le indica que debe es-
cribir a continuacién de lo que hubie-
ra escrito antes. Por tanto, primero es-
cribird ¢l mensaje y después el resul-
tado de la operacién. En la pantalla
aparecera:

\4

SUMA DE LOS TRES
PRIMEROS NUMEROS=6

A

Suponemos que estds impaciente
por comprobarlo. Para que tu ordena-
dor ejecute el programa debes teclar;

v

RUN y pulsar <ENTER>

A

Como observas en la pantalla, ha
ejecutado las instrucciones en la forma
esperada, Para conseguir un programa
algo mis vistoso seria interesante em-
pezar con la pantalla limpia. Para ello
teclea:

v

5 CLS

A

Con CLS (Clear Screen = limpiar
pantalla) desaparece lo que hubiera en
la pantalla. Vuelve ahora a ejecutar el
programa (Recuerda: RUN <EN-
TER>). La pantalla queda limpia y, a
continuacidn, se imprime lo que vimos
anteriormente.

Conviene que realices todo tipo de
prueba que se te pase por la mente y
verifiques qué ocurre. El mes préximo
avanzaremos un poco mis, aprendien-
do algunas instrucciones nuevas y la
forma de utilizarlas.

Luls Alvarez
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Muchos usuarios se llevaron una grata
sorpresa cuando, al comprarse el
Amstrad CPC 664 o el Amstrad CPC
6128, se encontraron con un estuche con
siete programas de regalo. Uno de estos
programas a muchos les ha
desconcertado y no saben exactamente
qué hacer con él, o bien tienen
dificultades en cuanto a como sacarle el
maximo partido. Se trata del programa
RANDOM FILES.

armario con varios cajones) en donde hay un nimero
ordenado de fichas que contienen informacién referen-
te a una serie de clientes, empleados o libros, por
ejemplo. Pues eso es un fichero en informatica: un
conjunto ordenado de fichas (o registros, si se quiere
usar un término mas técnico) gue contienen datos so-
bre unos elementos (ya sean clientes, articulos o
discos).

Pues bien, existen, en informdtica, varios tipos de fi-
cheros, segun el acceso que se pueda realizar a la in-
formacion. Los tres tipos mas importantes son:

— Ficheros secuenciales.
— Ficheros de acceso directo.
— Ficheros indexados.

Un fichere secuencial es aquel en el gue los datos
van situados uno detras de otro, de forma que para
acceder a un datos es necesario pasar previamente por
los anteriores.

Ficheros directos o de acceso aleatorio son aguellos
en los que se accede directamente a un dato determi-
nado. No es necesario leer todos los registros o fichas
anteriores. Mediante un algoritmo se calcula el nime-
ro de pista y sector del disco donde se encuentra el
dato requeridg.

Ficheros indexados. Se accede también directamen-
te a la informacion, pero especificando un parametro
para que el ordenador busque la posicién a la que
corresponde en una tabla de indices. Tiene la ventaja
de buscar por un campo directamente gue no sea el
nuimero de registro.

Los ficheros secuenciales tienen claramente sus des-
ventajas: para trabajar con toda la informacion se debe

FICHEROS D

(Qué es RANDOM FILES?

RANDOM FILES es un programa de utilidades. Con
esto queremos decir que no es un programa que sir-
va para usarlo de inmediato (cargarlo, ejecutarlo y
«manos & la obran), sino que més bien es una ayuda
o facilidad para programadores o usuarios que traba-
jen en Locomotive Basic. Concretamente, y como su
nombre indica, sirve para utilizar ficheros de acceso di-
recto o «Randomn (al azar).

¢Por qué RANDOM FILES?

Para muchos usuarios con cierto grado de experien-
cia en ordenadores les parecerd bastante obvia la idea
de poder trabajar con su micro-ordenador en ficheros
directos, pero comprendemos que habra algunos para
los que Random Files serdn Gnicamente otros dos de
los «incomprensibles» tecnicismos (y ademas en in-
glés} que utilizan los prograrmadores.

Cualquiera sin ningtn tipo de conocimientos infor-
maticos sabe qué es un archivo o, lo que es lo mis-
mo, un fichero: una especie de cajon alargado (o un
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cargar el fichero en memoria en matrices, ¢on la limi-
tacion que esto supone para el tamano del archivo {la
memoria libre que deje el ordenador} y para el pro-
grama (no se puede realizar un programa demasiado
extenso, puesto que cuanto mas ocupe el programa
menos espacio le dejard libre al fichero). En cinta (ni-
camente se puede trabajar con ficheros secuenciales,
mientras que en disco se puede trabajar con cualquie-
ra de los tres tipos.

Debido a la anterior, posblemente ahora estén mas
claras las ventajas de trabajar con ficheros directos o
«de acceso aleatorion:

— Mayor espacio para el fichero (la capacidad madxi-

ma del disco).

— Al no limitar el fichero el espacio para el progra-
ma se podran realizar programas mas potentes
que ocupen mas espacio.

En realidad, lo que se pretende es un uso mas ra-
cional de la memoria del ordenador, ya que no es ne-
cesarlo tener todo el fichero cargado en memaria, por-
que no se procesa toda la informacién a la vez, sino,
mas bien, registro a registro.

Sin embargo, todos los ordenadores Amstrad de la
serie CPC sdlo prevelan trabajar con ficheros secuen-




ciales, pudiendo tener (nicamente dos ficheros abier-
tos: uno de entrada y otro de salida.

Pero esto conlleva grandes limitacionies a la hora de
aprovechar toda las posibilidades del Amstrad y, es-
pecialmente, de la unidad de disco. Esa es la razén por
ja que disenamos RANDOM FILES: la posibilidad de
usar ficheros directos en Amstrad. Esta rutina siempre
se ha regalado junto con la primera unidad de disco
DDI-1 en una cinta o junto a una serie de programas
en disco al comprar el CPC 664 o CPC 6128.

Los ficheros indexados s6lo los hemos mencionado
superficlalmente, ya que no se puede trabajar con ellos
desde Locomotive Basic, ni tenemos pensado realizar
una rutina de ficheros indexados. Sin embargo, con el
nuevo Amstrad PCW 8256 si se puede trabajar direc-
tamente con todos los tipos de ficheros, incluidos, por
supuesto, los indexados.

.Como trabaja RANDOM FILES?

No pretendemos repetir de nuevo las instrucciones
que vienen en el folleto que acompana al programa,
simplemente daremos una serie de consejos y pautas
para tener una mejor idea de como trabaja.

RANDOM FILES estd compuesto de dos programas:
— RANDOM-F. BAS, Este programa estd en BASIC
y sirve para crear, o mejor dicho, feservar espa-
cio en el disco para el o los ficheros. MUY M-
PORTANTE: se deben utilizar discos formateados
como SYSTEM, y que no contengan ningdn otro
fichero o programa previamente grabado, Es de-
cir, sl quieres crear, por ejemplo, cinco ficheros
en un mismeo disco, los pasos a seguir san:

* Formatea un disco en formato sistema 0
borra todos los ficheros y programas de un
disco formateado anteriormente en dicho
formato.

* Carga el programa RANDOM-F y crea suce-
sivamente (hasta cinco en nuestro ejemplo)
todos los ficheros, con sus datos corres-
pondientes,

* Ahora ya puedes, sin problemas, grabar
otros datos y programas en el mismo disco.

— RANDOM BIN. Es la rutina en codigo maquina

que genera cuatro instrucciones RSX (Comandos
Residentes) nuevas, que puedes usar normal-
mente desde BASIC. La rutina se debe incluir en
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cualquier programa en que quieras utilizar fiche-
ros directos y se debe cargar al principio del pro-
grama SOLO UNA VEZ (tener cuidado cuando se
estan haciendo pruebas y se sjecuta el progra-
ma varias veces con «RUN»).

Esta rutina ocupa uncs 2,300 bytes, en donde se in-
cluye, ademds del cédige maquina, una tabla cen la
informacién referente a cada uno de los 15 ficheros
que pueden estar abiertos simultdneamente y una
zona de memoria donde se carga un sector (512 bytes)
para minimizar los accesos al disco.

La tabla se encuentra en posiciones de memoria dis-
tintas dependiendo de la versién de RANDOM-FILES
gue se esté usando. Dicha tabla empieza en la direc-
¢ion &HID1D en la version para el 664 y el 6128, y en
la &HIDOC para el 464,

Contiene la siguiente informacién:

cPessdy

CPCE128  CPC464 TABLA

BHIDID  &HIDOC Lang. del registro del fichera-1

&HIDIE  &HODOD No, de unidad dal fichero-1
{0-’A’, 1_:BI:|-

&HID1F  BHEDOE No. pista donde ests al fichero-1

&HED20  RHODOF No. sector donde estd el fiche-

: ro-1
&HODB5  &HID44 Long. del registra del fichero-15
BHODS6  &HAD45 No. de unidad del fichero-16
_ (0-"A', 1B} :

&HBD57  &H9D46 No. donde esta el fichero-15

&HOD58  &HI9D47 No. sector donde esta el fiche-
ra-15

La situacion del Buffer donde se almacena ¢l sector con
el que se esta trabajando, varia también con la version
de RANDOM-FILES. Se halta en la direccién &HA2F1 para
CPC884 y CPC6128 v en la direccion &HA204 para
CPC454.

FICHEROS DIRECTOS
MICROSOFT

Finalmente, y para aquellos que ya han usado fiche-
ros directos de MICROSOFT, daremos su equivalencia
con las instrucciones de RANDOM-FILES,

- Microsoft Random-Files
OPEN "R, nf, “nomf*, Ir |OPEN,@nf$,nflr,nd
GET#nfrit READ, @rg$,nr,nf
PUT#nfnr WRITE, @rg$.nr,nf
CLOSE nf1, nf2,.. CLOSE nf1, nf2,..
FIELD#nf, lc1 AS nomiel, 162

AS noing2,..

Abreviaturas:

nf: ndmero de fichero nf$: variable con nombre
de fichero

nf: ntitnero de fichero

Irz longitud de registro

nd: ndmero de unidad
rg$: variable donde se lee-
ra e| registro (READ) o que
contlene el registro (WRI-
) TE)

nomeé: nombre de campo  nr: Rumere de registro

nomf: narmbre de fichero
Irt longitud de’registro
nr: numero de registeo
6 longitud de campo
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Ejemplos:
~— Abrir el fichero «CLIENTES», que es el numero 3
y que tiene una longitud de registro de 100, en

el driva A (6 1):
OPEN "R", 3, «CLIEN-
TES», 100 nfé=«CLIENTES»:|OPEN,
@nf$,3,100,1
— Leer el registro numero 10 del fichero nimero 5
GET#5,10 IREAD,@rg$,10,5
— Grabar el registro 15 del fichero que tiene el nu-
mero 2:
PUT#2,15 |WRITE, @rg$,15,2

— Cerrar los ficheros nimeros 2 y 3:

CLOSE 1,2 |ICLOSE 1.2

La instrucciéon FIELD que define el formato dal re-
gistro no tiene su equivalente en RANDOM-FILES,
pero esto se puede remediar usando las instrucciones
de manejo de cadenas y teniendo en cuenta la varia-
ble donde devuelve &l registro lelde (rg$, aqui):

Por ejemplo FIELD#1,25 AS nombre$,30 AS direc-
cion$,6 AS cantidad$ (Microsoft)
nombre$=LEFT$(rg$,25):direccion$=MID$
{rg%$,26,30):cantidad$=RIGHT $irg$.6)

(Random files}

(Estas instrucciones siempre se colocaran a continua-
cion del comando [READ, habiendo definido previa-
mente a éste rg$=space$(51), siendo 51 la longitud to-
tal del registro 25 + 30 + 6.)

A la hora de grabar, tampoco dispendremaos de las
instrucciones Microsoft LSET y RSET, que ajustan una
cadena a la izquierda o derechs, respectivamente, an-
tes de grabar, es decir, dar la orden PUT. Veamos
como subsanar esto usando la instruccion FIELD del
ejemplo anterior:

n$=«Manuel Prieto»:LSET nombre$=n$
con lo que deberia ajustar a la [zquierda la anterior ca-
dena (recuerda que nombre$ fue definido en el FIELD
con una longitud de 25}, quedando:
nombre$=Manuel Prieto

0 sea, con 12 espacios «de relleno» a la izquierda.

Veamos como hacer lo misme sin la situacion LSET:

nombre$=spage$(25):mid$in$,1,1en(nF))=n$

Una vez ajustados todos los campos a sus longitu-
des correctas concatenaremos las cadenas de los cam-
pos para fofmar el registro:

rg$=nombre$+direccion$+cantidad$

A continuacidon ya se podria dar la orden |WRITE.

Ahora vamos & aplicar todo esto en un programa
ejemplo, cuyo listado damos seguidamente para que
lo examingéis cuidadesamente.




19 ' BIEwSL) DE UTILIZACEDS DE RAMDOW-FILES
38
30 DATOS DEL FICHERD

'

0 ' Hombrw dwl dicherat Prusts
40 * Numsro de fiznas! 100

76 " Lonmitud 4 fichar 38

iu * @locot A

wo MWI‘ 2
ué CARGAN RUTIMA COBTO0 MABUTMA

Aao r PEEKILRCOOI 4l THEK 700
140 WEPORY &1 0

130 LOAD randoms MU0

140 CALL &9C00

i "

1B * OFC LonER

%o

CBOLD UM VET

Tah cLA

F10 PAINT CRAMDOW FILUR®

270 PRINMT

TI0 FAINT ¢ 1, ABRIR FICHERD®

40 PRIMT * 2,0MARAR DATON"

230 PRINT * I.LEER DATOR®

T40 FRINT * &, CTARAN FICHERD®

270 FRINT ¢ B, FIN*

280 FAIMT

290 INPUT *OPCIOM! ‘.opcion

360 1P opcion() DR gocion)d THEN 100
mo O coclon O0TO 320,330, 800,990, 1130

110 OARRIRN EL FICHERD FRUEDA

SHD cLa

340 PRINT "ABIR FICHERD PRUETA®

370 PRINT

IBD DOWUE 1230

V0 NoadF. FIEheroEs "PRUETA"

A00 Aumero. flchecosl

410 fongitud, regiet rosas

420 Aumara drisesl

230 109EM, lqu.hrt ficneran, numera. fichera, jongilug.reglalro, hussro.drive
A40 PRINY. *Fichara PAUEBA abivrin®

490 FRINT ;

AAD PRIMT “Mumsro de ¢icheral’ jrusero.d LEnere

470 PRINT *‘Musero de registenei®)i00

AND PRINT *Lorgitud del regintro‘ilongitud.regintre
490 FERIMT *Uniflad: *|CHRS S i nusera. drlve]

00 PRINT

L0 PRIMT *Puine urs Loeln,*

A0 WHILE IMKEY®=**[VEND

=30 o070 200

3sa '
SEO C OBARAN ANTOS ALEATONIAMENTE
240

570 CLs ]

50 PHINT *ORARAR EW FICHERD *{roabre.f lehero®

570 PRINT

400 moTUN 1170 TCOMPROBAR BL EL FIowERD ERTA ANIERTD
&10 INFUT'Ma. Flcha! *,nusero.ticks

420 TF pumero.fienssl THEM 200 ELEE [F sumera, fichetl DR ausero.diche)i0o THEW

ald TFMTER & O pers SALIR
&30 IMrUl ‘mosors (Mas, 101D *, sombiced
G40 Db mel EM | powbic a8 )

430 IF nombrae)i0 THEN nowore@sLEFTRiApsbred, 10] ELAE nOndr s nombrsd s BPACER 1 1O-n
osbire|

44D IWPUT “dgin] lldas (Rex, 20} *,apwllidend

470 apelllgou=LEN agel]idoas)

00 IF ape)lidas)70 THEM soel!idosos RFTHlapel | Idoas 30) ELBE spellidoas=apsllls
naNVEPACES|20-apallldoal

AP0 IWPUT "Cantidad (®as, 31: *,cantidad

TOO cant)dndB=BTRE (cantidng)

F10 cont=LEMIcani |dedn|

720 IF cant}3 THEN cantidaddeRIGHTSIcantinnd®, 3] ELER contidad0eRPACES (S-cantisc
antidade
730 L =@vaowl]idoam tidadn

TFAD WETTE, B4 [chad, rumars. fiche, usera. fichera
TR0 PRINT

7}0 OQTB ae

‘lO X LE!I BATOE ALEATONIANENTE

lW ‘.‘Ll

MI0 PRINT *LEER DE FICHERD *)nowsre.d|chercd

B0 PRINT

#30 ODEUA LiFO 'CONFACIAN B1 EL FICHERD §NTA ADIERTD

P40 DEPUT "Ma. Flchs! ",nusera.ficha

B30 IF pusera.dichas0 THEW J00 ELUE IF nusero.éichail Of Aumers.ticherioo THEM
840 "EMTER o O para BALIR

Bal §lchas«SPACERIIY)

PO IREAD M Lch el numaro, | | che, numero.d icniera

BS0 nomprassL@FTRif ichas, 100

YD mpell idouwsNipa il ichan, L], 70}

000 cantidadoaL (RIOHTEId icha®, 8) )

$iD PPINT *Nombrel ! |nosbred

W20 PRINT *Apsliidcel “lapel|idoss

W30 PRINT *Castidunditesatidnd

s PRINT

30 Dnlll 4o

%40

¥70 ' CERAML FIOHEND

vog *

ovo ELE

|0D0n WAINT *CERRAN FICHEAD PROTEA®
L0LD PRINT

1070 QosuE 1170

1030 1ELORE, rusero. | Lenare

1040 PAINT *Flchere PRUCSA cerrado®
10930 PRINT

LM FRINT “PULAR Uhn Eocia,

1070 WHILE IHKEYS=“"IWEND

i08a woTto 200

"COMPROSAR B EL FICHERD EBTA ABLERTOD

1o%0 *

Vioe * FIM

1o

11320 MOBE 1

1138 EnD

1140+

LiS0 ' RUTIMA DE COMPROBACION BI EL FICHEND E8TA ARIZATO
11ap ¢

VITD IF PEERARPDIDTE 0 THEM FETISH BLEE FRINT “ERMGR: Wo kay fisgun ficharg able
rto'

Li0g nymsre. f ieher duFEER (BODITT

1190 PRINT

1200 PRINT “Pulwe una lecie,*

1210 WHILE IMKETe=" WE

1734 ANTH 200

1230 IF PEEKLAPDIDI <0 TrEW AFfiw KLSE PRINT LWRON: Ficharo ya shisrin.*

1740 0OTO L1900

previamente para crear el

El listado corresponde a

lineas:

linea CPC&és4 y CPCH1ZB

- - —

1170 &H9D1D
1180 &HPDIE
1230 &H2D1D

Las lineas

fichero.

Miguel Angel Barrios
e =TT

Los datos de las lineas S0 a 80 son los
fichero
RANDOM=F. (Recuerda pasar también la rutina RANDOM al

disco donde grabes el programa ejemplo).

CPC&4128, Para ejecutarlo en un CPC444 se deben modificar las
direcciones en hexadecimal que

anteriores son
de la tabla de informacitn de ficheros Yy se
saber si el fichero estia abiertec o para obtener el nimerp de

utilizar
programa
mismo

que debes
PRUEBA con el

versitin para los CPC&ésd v

aparecen en las siguientes

CPC464
&H?DOC
&HZDOD
kHZDOC

un ejemplo del uso directo
utilizan para
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convertir u
ceria que
bién para

tentado y el 464 y

en el 664 h las teclas
CTRL y ENT a). Sin em-
bargo en el 6 ay una tecla
ENTER, y p © me carga.
arith Parro Crespo

ganés (Madrid)

La tecla RET del 6128 equivale
a la tecla ENTEN grande del 464 y
664, la tecla ENTER del 6128 equiva-
le a la tecla ENTER pequefia del 464
y 664; asi, sl el truco esta bien teclea-
do, «una vez ejecutado», debe funcio-
nar pe o7
te con &

e EGB y, junto con
r, BiEmos estado prepa-
rando un progfama para almacenar
la informaciof util referida a cada
alumno: nombre, apellidos, fecha de
nacimiento, notas de las distintas
aslgnaturas en cada una de las eva-
luaciones, etcétera,

El problema consiste en que no
consegulmos grabar datos en el dis-
co. £l proceso |o realizamos de |a si-
guiente forma:

<DIMensionado de las maltrices e
inicializacion de variables>

FOR x=1TO 70
WRITE#S,Nombre$(x),Apelil-
dos$(x),Nacimiento$(x),.... etc.
NEXT

PRINT “FIN DE LA GRABACION DE
DATOS"
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CORREO

Quisiera saber cudl es nuestro fa-
llo, ya que no conseguimos desei-
frar el significado del mensaje de
error que aparece,

Antonio Mateo
Benissa (Alicante)

Es una pena que no incluya en su
carta el mensaje de error que les da el
ordenador, pues es fundamental para
saber dénde esté el fallo. La parte de
programa que nos ha enviado es
correcta, siempre que vaya precedida
del comande OPENOUT "<nombre
del fichero>" y finalice con el coman-
do CLOSEQUT. Si falta el primero el
mensaje de error serd FILE NOT
OPEN. Si falta el segundo, los datos
contenidos en un buffer en memoria no
pasan al disco, y sl trata de salvarios
ofra vez, se producira ademas &l men-
saje FILE ALREADY OPEN.

También es pasible que el disco este
protegido, en cuyo ¢aso el mensaje s&-
ria DISC IS WRITE PROTECTED; en
este caso bastarda con desproteger el
disco deslizando la pieza de plaslico
que tapa el agujero de proteccion. Y
pudiera ser que el mensaje fuera DISC
FULL o DIRECTORY FULL, Esto quie-
re decir que esa cara del disco esta
completa: pruebe con |a otra cara o
con otro disco.,

lensaje serd
anle esto se
8| disco.

| serfa que nos
qué mensaje de
a ser posible, el lis-

En el libro de instrucclones pone
que hace falta el cable AMSOFT
CL1, o uno eguivalente para conec-
tar un cassette al 664, pero no lo he
encontrado por ninguna parte.

Otra pregunta es: Cuales.son los
datos a seguir y las instrucciones a
usar para cargar un programa co-
mercial en cassette en el 6647

Las citas "HOUSE OF USHER" y
"DEFEND OR DIE" gson compati-
bles con el 6647

En la pagina 63 del numero 1 de
su revista, dentro del articulo sohre
el LOGO, el programa 5 me da un
error. Al ejecutar el programa, en la
cuarta linea, 1t: angulo ..., me apa-
rece separado 1 t:angulo ...), y aun-
que lo corrija con ED “arbol"”, al vol-
ver a ejecutarlo vuelve a producirse
el error. ¢ Por qué?

Luis Miguel Rivero
Lasarte (Gulptizcoa)

El cabie de cassette para 664 apa-
rece en la pagina 49 del numero 2 de
AMSTRAD USER con la referencia
AMP-106, como articulo gue puede
comprar por cofreo usando el boletin
de pedido que se encuentra en la mis-
ma pagina.

Una vez que tenga el cable y el cas-
sette conectados a su AMSTRAD 664,
debe esoribir | TAPE, pulsar ENTER y
pulsar despues simultaneamente las
teclas CTH f\ A canti

impresién;
gitud debe

uglen,




. RAM del 6128
» de 64K RAM

Efectivamente, una de las causas de
incompatibiidad entre el 464 y el 6128
reside en el hecho de que el sistema
operativo de disco hace uso de parte de
la memoria RAM, con lo cual queda algo
menos de memornia libre para usuaro.
Pero hay otros motivos:

En primer lugar, existe una serie de co-
mandas BASIC propios del 6128 y 664
que no existen en el 464, En este caso,
la diferencia estd en la ROM, ya que el
BASIC reside en uno de los bloques de
16K de ROM. Esto hace que algunos
programas realizados en BASIC para
6128 y 664 no funcionen en el 464

En segundo lugar, existe en los tres
modelos una zona de RAM reservada
para un «bloque de saltos», Se bata de
una serie de instrucciones en lenguaje
maquina que permiten el acceso a nui-
nas residentes en ROM. Ahora bien, las
DIRECCIONES DE DESTINO de estos
saltos pueden ser (y de hecho, en algu-
nos casos lo son) dierentes si compara-
mos un 464 con un 6128. Por tanto, si
un programa escrito en lenguaje maqui-
na (por ejemplo, juegos) utiliza rutinas ya
existentes y lo hace por medio del blo-
que de saltos, sera compatible, pero si
evita el bioque de saltos y llama directa-
mente a las rutinas, dejara de ser com-
patible.

No podemos aconsefare una marca
concreta de cassefte; pero si podemos
indicarle que es conveniente que no sea
estéren, ni tampoco excesivamente bue-
no en lo referente a calidad de reproduc-
cién. También es interssante que el sis-
tema de traccién de la cinta sea bueno
y regular en su velocidad, asi como que
Eosea una toma para cantrol remoto, sl

jen esto ulimo no es imprescindible.

El sequndo bloque de RAM del 6128
no se puede utilizar para programas BA-
SIC bajo AMSDQOS, si bien si sirve para
almacenar datos ¢ pantallas utilizando los
comandos que se adjuntan en el disco 1
bajo el nombre de BANKMAN.

He adquirido recientemente un
AMSTRAD CPC-6128. Muy interesado
en la adquisicién de libros sobre pro-
gramacién, y en especial de los titula-

tibilidad es q
comandos gu
y 6128, y que en el libro se menciona
siempre como soporte de almacena-
miento de datos el cassette. Sin embar-
go, todos los ejemplos que aparecen en
al libro deben funcionar comectamente en
el 6128.

En cuanto a la aparicion de libros
adaptados al 6128, en esta redaccion no
tenemos centeza de que vayan a apare-
cer, si bien existen algunos rumores
acerca de ello.

A4 «se equivoca» en
@aliza corectamente to-
Ciaciones de exponente
as de base negativa y
. Se trata de un pequefo
error en la ROM (un bug), que ya fue
subsanado en el CPC 664 y CPC 128.

A pesar de este pequerio errar, el BA-
SIC de los CPC es uno de los que me-
jor resuelven esta operacion. En general,
casl fodos los ordenadores hacen las ex-
ponenciaciones tomando logantmos en
todos los casos, por lo que cualquier ex-
ponenciacion con base negativa da un
grror. En el caso de los CPC, esto sdlo
ocurre cuando el exponente es fraccio-
nal, ya que las exponenciaciones ente-
ras se realizan haciendo el producto
directamente.

Una posible solucién es usar la funcion
SGN para restaurarie &l numero su sig-
no comecta:

x=alb

IFbd 1 THEN x = x"SGN(a) o, tenlen-
do en cuenta que elevar a 1 es una ope-
racion gue no altera el nimero, se pue-
de hacer:

entero, excel
exponente u

EAD, efc. Al te-
g pagina 875 del
error «lmproper
harias pruebas lle-
_ de que tenfa que
eliminar el Sign® «*» delante de r %.

Tras ca programa «Revuelto
de letras» de s péags &7 y 8/8 y eje-
cutarlo, no funcionaba comectamente.,
Por méas que leo el manual no consi-
go comregir este fallo, por le que qui-
siera que me lo indicaran con |a ma-
yor brevedad. También me gusiaria
saber si existe alguna manera de sal-
var el banco de memoria en disco di-
rectamente sin tener que leer uno a
uno cada registro y escribido con
WRITE 9 en un fichero ablerto previa-
mente con OPENOUT,

Tu primer problema es facil da resol-

ver, aunque el manual no sea nada ex-
plicita a este respecto: las «*» en el fis-
tado son totalmente necesarias. Es mas,
son un operador del BASIC que no esta
documentado en el manual.
* <nombre de varable> devueive como
resultado la direccién de esta variable, El
Unica problema es que da un emor § la
variable no ha sido definida previamente,
Por tanto, antes de usar BANKWRITE
hay que hacer r% d 0, por ejemplo, para
definit la variable. Otro problema que
aparece en el uso de eslos comandos es
que la variable en que se recoge el re-
sultado debe haber sido dimensionada
con 1$ d SPACE (n), dorxde n es el nu-
mero de bytes del registro. También para
esta variable se utiliza el prefijo «», que
nuevamente indica la direccion de la
variable.

El segundo problema es més dificil de
resolver, Pero Vamos a proponer un «ini-
co» que, sin ser la solucidn total, puede
aliviar las esperas. Cuando quieras sal-
var el banco, haz antes BANKOPEN,
2048. Asi, el nimero de operaciones de
lectura sera menor. Para cargar se rea-
liza la operacion inversa v luego se vuel-
ve a abrir el fichero con la longitud de re-
gistro necesaria:

BANKOPEN,n.
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Tengo un ordenador AMSTRAD
CPC-464. Mi problema es el siguien-
te: en el numero 2 de su revista, en
el apartado TECLA A TECLA, hay un
programatitulado LA RANA. En la li-
nea 470 de dicho programa aparece
un comando precedido del simbolo
«». Mi pregunta es: este comando
no es de los que pueden utilizarse
con el 464, creo que necesito unidad
de disco ;Puede modificarse esto
para poder utilizarlo con el casset-
te?

Agustin Pérez Marquez
Sevilla

El simbalo « |» se utiliza tanto delan-
te de los comandos que mangjan la
unidad de Disco como delante de los
comandos residentes en RAM (RSX).
En este caso concreto se trata de es-
tos ultimes. Sin embargo, sélo tiene
gue teclear el pragrama como esta en
la revista, pues es él quien se ocupa
de introducir los comandos en memo-
ria, Si todo esta correcto, el programa
debe funcionar tanto en el 464 como
en el 664 o el 6128.

plicar la funcién
orrespondiente y
sumario al
Sin embargag'esto no es asi, y co-
mienza a desfar por la pantalla una
fila interminable de unos correspon-
diente a un bucle sinfin, ya que la
variable de control no experimenta
incremento alguno. Este inesperado
resultado ;es debido a alguna razén
matematica, o bien debido a la im-
plementacion del BASIC que no tie-
ne previsto este tipo de uso de la

funcién?
Eduardo Lépez
La Corufia
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En el programa que nos envia, el or-
denador hace lo siguiente:

1. Como la variable n no ha sido
declarada previamente, asums que su
valor es cero (n=0).

2. Evalta la expresién SQR
(n}=SQR(0)=0 y prepara el bucle
FOR... NEXT. Hay que decir que la ins-
truccién FOR...NEXT...STEP no se re-
pite dentro del bucle.

3. De este modo, el ordenador
pasa a ejecutar un bucle FOR n=1 to
100 STEP 0, por lo cual imprimira infi-
nitos unos en pantalla.

Si desea que el ordenador ejecute.

un bucle gue incluya SQR(n) en su in-
terior, debe hacerlo de este modo:
10 n=1

20 WHILE n<==100

30 print n

40 n=n+SQR (n)

50 WEND

tentarlo
el mens
mensaje @
nual en el

error.
del Rio Pérez

slada (Madrid)

El comando “<<nombre>" salva

IC en cinta. Si se
omite el nomb#, el programa se salva
sin nombre. Ahora bien, e/ comando
OPENOUT "<nombre>" por si mismo
no salva un programa; lo que hace es
abrir un canal de salida para, median-
te instrucciones WRITE#9,<dato>
salvar a cinta una sefie de numeros,
palabras o variables. Ademds, una vez
salvadas estas, debe cerrarse el canal
de salida con el comando CLOSEQUT,
ya que si no se hace esto, no se sal-
van todos los datos, y el canal perma-
nece abierto, y si ejecuta a continua-
cion OPENQUT o SAVE se producira

un AMSTRAD 464,
he estado traba-
28. Mi pregunta es:
| 464 con el disco?
controlar con el 464
si quiero u¥ar disco o cassette?
Y, por uitimo, si paso a cinta el
disco de LOGO del 6128, ;me fun-
clonara en mi 464?
Franclsco Puentes
Valiadolid

Los modelos 664 y 6128, asi como
el 464 con unidad de discos, tienen los
comandos {DISC.IN, |DISC.OQUT,
ITAPE, | TAPE.IN, | TAPE.QUT que se
encargan de conmuiar diversas posibi-
lidades de manejo de cinta y/o disco.
Estos comandos, en el 6684 y 6128, van
incorporados en el aparato, mientras
qgue al utilizar un 484 con unidad de
discos, es ésta la encargada de intro-
ducirios en la memoria del ordenador,

En lo referente al LOGO, no es po-
sible pasarlo a cinta ni ejecutarlo des-
de cinta, ya que corre en el entorno del
CP/M. Ahora bien, puede usr el LOGO
con el AMSTRAD 464 si le conecta a
éste una unidad de disco.

Les efvio ydfa pregun-
tarles s [ uido en el
articulo pagina 50
del nim avista AMS-
TRAD U Al hablaba de
cémo co PC 664 en un
CPC 464, pasado a cas-
sefte en v

Puede pasar dicho programa a cinta
y ejecutar/o desde el 664 sin ningln
prablema,
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Graficos a color, rapidez de accion y sonido dan a este juego
la sensacion de una maquina de millon real.
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ACE

ACTIVIDADES COMERCIALES ELECTRONICAS, S.A.
18 Shona. 110, Tel, 325 10 68" 08015 Barcelona. Telex 93133 AG EEE

YA DISPONIBLE EN ﬁw

- " Y EN TODAS LAS
TIENDAS ESPECIALIZADAS



| Con RPASystems
tu negocio crece
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Con los programas de alta fiabilidad R P A SYSTEMS Inc. muité
plicaras la efeclividad de tu gestidn y dispondras de tiempo pa
dedicarlo al mejor servicio de tus clientes.

Programas muy faciles de usar con continuas ayudas en pantalld
por eso tu negocio crecera al cien por cien... dia a dia.

RP A SYSTEMS Inc. dispone de una amplia gama de progra
mas, en lenguaje copilade de aito nivel, para cubrir las necesida
des concratas en el mundo de la pequefia empresa, comerclantes
© profesionales liberales.

NUEVA SERIE Il

— Agenda Robot

— Facturacion

— Contabilidad

— Clientes Mailing

— Gestion de Empresa

— Muitibase 3, stc...

Programas con soluciones practicas y efectivas, y a un precio qus
tu mismo te sorprenderds.

De venta en los principales almacenes y en tiendas especializadas

RPA S G

Distribuidor exclusivo en Espana [ETICTSRENN SN N
Galileo, 25. Entreplanta A, Tels. 44797 51/9809-28015 Madrid
Tarragona, 110. Tel, (93) 3251058-08015 Barcelona




