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n la Gltima feria de
ordenadores perso-
nales en Londres se
pudo ver una cami-
seta con motivos
humoristicos sobre
la microinformatica.
Uno de ellos decia:
«Grave crisis en Ams-
trad: esta semana no
ha lanzado nigun nue-
vo modelo». El mes pasado si se
presentd un nuevo modelo en Es-
pafia: el PCW 8256. Un ordenador
que vuelve aromper la barrera de
los precios, esta vez en el sector
profesional. Pese a la prematura
de tiempo, hemos intentado dar
noticia de este nuevo ordenador,
que, junto al CPC 6128, amplia el
espectro profesional de los Ams-
trad.

En Espana el mercado despier-
ta del letargo veraniego, con el
Sonimag (en Barcelona) y el Simo
(en Madrid) que permiten auscul-
tar el mundo informatico. Cele-
brado ya el primero, y a falta del
segundo, parece que han desapa-
recido los aires de crisis que so-
plaban la primavera pasada, y los
fabricantes respiran un modera-
do optimismo.

En el Sonimag se pudo ver un
avance de las novedades y sali6 al
publico nuestra (vuestra) revista.
Un Sonimag que confirmo las ten-
dencias observadas: ordenado-
res de 128K con una cierta com-
patibilidad con modelos anteriores
para aprovechar el software dis-
ponible, maquinas profesionales
con disco incorporado a precios

muy competitivos, y un cierto re-
troceso de los ordenadores de 16
bits en el mercado doméstico. Jus-
to lo que esta haciendo Amstrad,
que, ademas, ofrece el nuevo con-
cepto de equipo integrado, con
monitor y sin conexiones innece-
sarias.

Amstrad User se mantendra fiel
a todos los usuarios de Amstrad,
ya sea de los de CPC 464, 664 y
6128, como del nuevo PCW 8256.

recisamente este mes
comenzamos a ha-
blar de las posibili-
dades de nuestro or-
denador en los insti-
tutos y colegios: visi-
tamos un aula infor-
matica equipada con
CPC 464, donde se
prende a utilizar lain-
formatica como una
herramienta de trabajo. Y vemos
como los Amstrad se estan con-
virtiendo en imprescindibles en
los colegios y academias.

Para los aficionados a los jue-
gos estrenamos el primer AMS-
TRADIEZ calculado con las res-
puestas recibidas en el concurso.
También criticamos los progra-
mas mas interesantes, para que
resulte mas facil elegir entre el
aluvion de programas surgidos
para Amstrad. Los que prefieran
trabajar TECLA A TECLA pueden
seguir escribiendo: este mes una
version con buenos gréaficosy jra-
pida! del ya famoso FROGGER. Y
un programa de envolventes, pa-
raque no haya peleas alahorade
sentarse ante la maquina.
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LOS HEROES
ANONIMOS

Detras de cada
ordenador hay un equipo
de disefio. Un reportaje
que describe los
aspectos ocultos del
hardware de los CPC y
las personas que lo

crearon.

128 K y unidad de
disco: el CPC 6128 dara
que hablar y, no cabe
ninguna duda, va a ser la
estrella de la temporada.
Un anélisis por dentro y
por fuera de un
ordenador muy completo.

AULA
INFORMATICA
CON AMSTRAD

Los CPC se mueven en
el terreno educativo
como pez en el agua.
Entrevista con Gabriel
Castellano, director del
colegio San Patricio de
Madrid, equipado con
Amstrad.
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MIRANDO
A LAS
ESTRELLAS

Y hablando de
educacion, el comentario
de un programa que
ensefia a mirar el cielo.
Los astrébnomos
aficionados disfrutaran
con este programa.

22

Un medio de
almacenamiento barato y
cada vez mas fiable,
aunque algo lento. Hay
que leerlo para saber
cdémo maneja los
programas el cassette.

26

Este mes comentamos
un juego de accién y un
programa de utilidad. El
primero es ya un clasico
Amstrad User: «Fighter

Lnl

Pilot», con el que se
puede volar y combatir al
enemigo a los mandos de
un potente caza. «Control
de Stocks», como indica
su nombre, sirve para
saber qué nos ocultan las
profundidades del
almacén, y gestionar
nuestra empresa mas
eficientemente.

28
NoTiciAs

Presentacion del nuevo
PCW 8256. STOP.
Periféricos y cables LSB.
STOP. Nueva ampliacién
de memoria para el CPC
664. STOP.

31
PR

Dos programas para
introducir tecla a tecla.

«La rana»: Debe ayudar
a nuestro simpatico
personaje a cruzar una
autopista en hora punta y
a atravesar el estanque
sin hundirse ni ser
comido por los peces. Un
«frogger» en BASIC, pero
muy rapido.

«Generador de
Envolventes»: Los que
quieran llevar al limite de
sus posibilidades el chip
de sonido lo pueden
conseguir experimen-
tando con este programa,
que ayuda a conseguir
efectos de sonido
modificando las
envolventes de tono y
volumen.
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50

Un programa BASIC
que explora el mundo de
los gréficos
tridimensionales por
ordenador. Para dibujar
paisajes irreales
mediante avanzadas
técnicas matematicas.

La lista de los
programas mas votados
registra sus primeros
cambios en funcion de
las cartas de los lectores.

58

!n ‘enguaje serio y

potente para programas
rapidos y estructurados.
Introduccion a este
lenguaje, una de las
pocas alternativas validas
al BASIC.

62

Si su programa ocupa
demasiado sitio, una
técnica para solucionarlo.
Y mas sobre la
compatibilidad
464/664/6128.



LIBROS EN CASTELLANO
PARA TU AM

Manual de Referencia Basic
para el Programador

La mas autorizada y completa
guia para programar en
Locomotive Basic.

3.400.— Pts.
DL 9 9
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Cddigo maquina para
principiantes con AMSTRAD
Ideal para iniciarse en el codigo
maquina del Z80 y en el
sistema operativo del AMSTRAD.

2.100.— Pts.

Técnicas de Programacion de
Grdficos en el AMSTRAD

Este libro ensena a aprovechar
las excelentes funciones
graficas del AMSTRAD, con
maltiples ejemplos.

1.950.— Pts.

AMSIRAD
Juegos Sensacionales para
AMSTRAD
Listados completos de 27
estupendos juegos de muy
diversos estilos.
1.950.— Pts.

Inteligencia
Artlli’g"blcon
Amstrad

Hacia la Inteligencia Artificial
con AMSTRAD

Convierta su AMSTRAD en un
companero infeligente
1.500.— Pts.
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Curso Autodiddctico de Basic | y Il

Programando con AMSTRAD

Fundamental para el usuario
principiante.

Ameno y replefo de ejemplos.
2.400.— Pts.

Musica .
ySonidos =
con :
Amstrad

Msica y Sonidos con
AMSTRAD

Programe masica y efectos
SONoros y convierta su
AMSTRAD en un sintetfizador.
1.200.— Pts.
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cPC-464

Un completo y estructurado Curso de Basic apoyado con numerosos

ejemplos y acompanado de cassettes.

2.900.— Pts.cada volumen

TRA

AMSTRAD

cpCc-as4g

40 Juegos Educativos
Listados completos
(matematicas, geografia,
masica, etc.) para aprender
divirtiéndose.

1.950.— Pts.

PROGRAMACION

BASIC
CON AMSTRAD

Programacion de Basic con
AMSTRAD.

Imprescindible para el
principiante y eficaz
herramienta para el
programador avanzado.
2.100.— Pts.
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Asi nacié Amstrad
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Detras de cada proyecto de ordenador con éxito hay un
diseriador. Los micros mas famosos han sido el resultado del
esfuerzo de equipos de diserio relativamente pequerios, y los
sistemas grandes mas notables los han hecho equipos de
diserio divididos en comisiones.

| Amstrad CPC464 fue un
ejemplo de «lo pequefio es
bello», y ésta es la historia del
diseno original de Mark-Eric
Jones y de como ocurrié.
Arnold fue ideado en enero
de 1983 con la forma
inimitable Amstrad de hacer
las cosas, la mayor parte de los
moldes de plastico estaban
disefiados y mecanizados para abril
de 1983. Desgraciadamente, los
padres del disefio del circuito
original no conocian «la forma
Amstrad de hacer las cosas» y
descubrieron que aquello era mas
de lo que podian digerir. Mientras
tanto, Amstrad se impacientaba con
la terminacién de las cubiertas y de
los prototipos de monitor.

En agosto, Amstrad decidié que
ya era suficiente y nombré un nuevo
equipo de direccion técnica del
proyecto, dirigido por Roland Perry,
para que se hiciera cargo del
disefo electrénico. Después de un
breve examen del trabajo original
(basado en el 6502, 64 K de RAM y
tan excitante como un VIC 20), el
disefio del circuito se descart6 para
cambiarlo por un sistema basado
en el Z80. De hecho, el equipo de
direccién del proyecto reunié a
expertos en hardware y software
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con tantos afios de experiencia en
el Z80 como las principales
empresas de ordenadores podrian
desear para si. Tanto MEJ
Electronics como Locomotive
Software alimentaban secretos
deseos de poner a prueba en el
mercado sus propias filosofias de
disefio de ordenadores caseros.
MEJ, con una economia de disefo
hardware que se adaptaba muy
bien a la filosofia de Amstrad (su
coste era considerablemente menor
que el del «Vic 20» original de 64 K)
y Locomotive, cuya experiencia en
intérpretes de BASIC y en el Z80
era legendaria entre el pequefio
circulo que entonces apreciaba su
talento.

| La antigua empresa

Jones y Locomotive ya habian
trabajado juntos anteriormente en la
empresa Data Recall, cuyo
procesador de textos Diamond
adquirié una reputacién envidiable
en las oficinas mas prestigiosas del
pais. Pero las cosas funcionan en la
industria de modo que el cerebro
del proyecto considero la vida
independiente como la opcion mas

atractiva y cred consultores
independientes para hardware y
software.

Una red de contactos que se
remontan a la Universidad condujo
a Roland Perry a contactar con
Locomotive Software que, a su vez,
recomendé a MEJ Electronics. Se
acordd una reunion para agosto del
83 donde los participantes
expusieron sus planes para el
proyecto. La impresion que
causaron a Amstrad fue tan buena
como para contratar los servicios de
MEJ Electronics, lo que
posteriormente se ha convertido en
una estrecha asociacion que ha
creado disefos de productos muy
innovadores, confundiendo a
muchos observadores y criticos que
tenian reservas sobre el lugar de un
especialista en electrénica de
consumo en un mercado tan
claramente «techy» (una estupenda
expresion norteamericana que
significa «orientado técnicamente»)
como es el negocio de los
ordenadores personales/caseros.

Amstrad se impuso un apretado
calendario para la entrega de los
primeros prototipos y también
adopté la idea de usar una matriz
légica programable (PLA, circuito
integrado a la medida) en vez de



unos 35 paquetes TTL como en el
disefo original.

Después de pasar el obstaculo
inicial de obtener la aprobacioén
para la idea del PLA, Mark Jones
consiguié introducir otros 30
circuitos integrados TTL
«equivalentes» en el disefio —la
diferencia de coste era minima,
pero las mejoras en el rendimiento
considerables—.

Teniendo en cuenta los
problemas que habian tenido otros
fabricantes al intentar emplear estas
técnicas, se hicieron 50 prototipos
con un PLA y otros 50 con
simuladores. Las tarjetas
simuladoras eran del mismo tamano
que la tarjeta final del ordenador, y
contenian aproximadamente tres
veces mas circuitos integrados
(aunque todo el simulador estaba
enchufado en un conector de 40
puntas de la tarjeta principal).

Esto demostr6 fuera de toda duda
que el disefo basico funcionaba, y
aseguro6 la existencia de modelos
que permitian comenzar enseguida
el disefio del software. Con tantas
variables en una PLA es de gran
ayuda saber que los problemas no
se deben al disefio original.

Al realizar el disefio, Mark Jones
y Roger Hurrey desarrollaron la
nueva técnica de una paleta de 27
colores de 3 bits, consiguiendo
mantener el objetivo global de
producir un ordenador capaz, mas
atractivo y con mas posibilidades
que el disefio B del modelo BBC.

| En marcha

Locomotive Software vio su
primera maquina en funcionaiento a
finales de octubre del 83. Se habia
mantenido un calendario vertiginoso
a costa de quedarse trabajando por
las noches, y a principios de
diciembre se entegaban los
primeros sistemas a las avidas
compaiias de software.

Desde el punto de vista del
hardware, el disefo ya estaba
terminado, aunque todavia no
estaban preparados los utiles de
produccion de las PLA.

Los PLA definitivos llegaron en
febrero, por lo que cuando el
producto se lanzé en abril del 84,

todo el sistema se habia producido
realmente con los moldes y los
instrumentos definitivos. Un
proveedor observé que era la
primera vez en su experiencia que
asistia a la presentacion de un
ordenador donde el equipo que se
mostraba no era una chapuza de
ultima hora a base de prototipos
dudosos.

Sin embargo, estos notables
productos sin terminar habian sido
el fruto de amateurs entusiastas, no
de una compafia introducida en el
negocio de la electronica de
consumo. La dificultad de «no
inventado aqui» nunca impidié al
frio criterio comercial de Amstrad
decidir sobre la mejor forma de
hacer las cosas.

Con Amstrad, ahora firmemente
establecida como la fuerza mas
sélida en el mercado de
ordenadores caseros en el Reino
Unido y no lejos de una posicion
similar en muchos paises de
Europa, parece que Mark Jones y
su socio Mike Scase pueden
esperar muchas oportunidades de
demostrar lo que puede conseguir
el legendario talento técnico de

Cambridge unido al igualmente
legendario genio comercial de
Amstrad.

Mientras ocurria todo esto, los
fabricantes establecidos de
ordenadores caseros han estado
comprobando la afirmacion de Alan
Sugar en la presentacion del
CPC464 de que el negocio habia
dejado de ser el campo de juego
para companias sin una
comprension profunda de las
realidades comerciales del negocio
de la electronica. De la misma
forma que amateurs entusiastas
iniciaron en el Reino Unido los
negocios de TV y audio, que
después pasaron a companias
comerciales, que a su vez abdicaron
en favor de los japoneses, asi se
esta desarollando la industria de los
ordenadores, desde su infancia a su
madurez.

Mientras que Amstrad no era una
fuerza cuando podia haber creado
el producto para detener la
posterior inundacién de mercancias
de audio japonesas, gracias a la
combinacion de la tecnologia con el
instinto comercial habra que contar
con los ordenadores Amstrad
todavia durante mucho tiempo.
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AMSTRAD

CPC 6128

A los pocos meses de revolucionar el mercado de
microordenadores con el CPC 664, el ordenador que
rompio la barrera del disco, Amstrad pisa de nuevo el
acelerador y anuncia la sustitucion de este modelo
por el CPC 6128, que mejora ampliamente las

caracteristicas del anterior y aporta 128K de
memoria, y todo ello al mismo precio que su

predecesor. Si el CPC 664 aporta el CP/M 2.2 como
operativo, la nueva maquina viene provista de CP/M
3.0, la ultima version de este veterano operativo.
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Mas potencia sin
perder la linea

Aprimera vista no parece mas
que un CPC 664 al que se le ha
doblado la memoria por el mismo pre-
cio. Nada mas lejos de la realidad. El
CPC 6128 ha sido completamente re-
disenado a partir de la maquina an-
terior.

La caja, para comenzar, es aprecia-
blemente mas pequena en todas sus
dimensiones. Como consecuencia, el
teclado numeérico ya no esta separado
del alfanumérico, y tanto el interrup-
tor como el mando de volumen del
altavoz han sido desplazados ala par-
te trasera de la unidad. También los
coloresdelacajaylasteclastienenun
aspecto mas profesional. El cableado
y el monitor son idénticos a los mode-
los anteriores, y todo el sistema se ali-
menta mediante un solo enchufe de
red.

Un teclado rapido y
comodo

La nueva distribucion de las teclas
es bastante estandar, con la tecla
CONTROL en el lado izquierdo, como
es habitual en otros ordenadores. Las
teclas tienen una respuesta muy rapi-
da, y quiza esta caracteristica despiste
un poco a los usuarios. Sin embargo
es facil adaptarse a la gran sensibili-
dad del teclado y conseguir una bue-
na velocidad de escritura.

Los principales problemas que plan-
tea la nueva version es que el usuario
tiende a pulsar CONTROL o ENTER
cuando quiere escribir en mayuscu-
las. Esto se debe a que esas dos te-
clas son de gran tamaro y estan situa-
das justo donde se espera encontrar
las teclas de mayusculas. Sin embar-
go, unas pocas horas de practica aca-
ban con los problemas en el uso del
teclado.







Por dentro: compatible,

pero ampliado.

L a especificaciéon técnica de la ma-
quina es parecida a la del 664:
48K de ROMy 128K de RAM. La ROM
se divide en 16K de operativo, 16K de
BASIC y 16K que gestionan el disco.
En cuanto a.la RAM, la maquina pue-
de funcionar exactamente igual al 664,
sin utilizar las 64K extras, o bien, me-
diante extensiones al sistema o CP/M
Plus, usar toda la memoria disponible.
Los dos sistemas operativos, AMS-
DOS para la gestion del disco desde
BASIC,y CP/M, para un uso mas pro-
fesional, coexisten en la maquina sin
problemas, reflejando la naturaleza
dual del odenador.
formatear y copiar discos es preciso
el CP/M. En este ultimo no se puede
utilizar el BASIC de Locomotive, sien-
do necesario algun compilador.

Un BASIC rapido y
potente.

C on la posibilidad de utilizar lla-
madas a subrutinas controladas

por interrupciones, errores o fin de
generacion de sonido, y hasta ocho
ventanas en pantalla, el BASIC de la
magquina (el mismo del 664) es uno de
los mas cémodos de programar de

CP/M

Un operativo con mucha historia

ary Kildall trabajaba sobre
un intérprete de PL/1 (un
lenguaje de alto nivel) para
el procesador Intel 8080,
padre del conocido Z80 y
compatible con él. Como la
maquina que estaba usando
para trabajar era bastante
imperfecta y tenia muy poca
memoria, se vio obligado a escribir
rapidamente un sistema operativo
que le permitiera comunicarse con
ella.

El operativo que escribié ocupaba
sélo 4 K de RAM, y estaba
orientado al desarrollo de
programas. Cuando acabd su
trabajo, le ofrecio el operativo a
Intel, y ante la negativa de éste creé
su propia empresa: Interstellar
Digital Research, mas conocida hoy
en dia por Digital Research. El
operativo se fue haciendo méas y
mas conocido con el nombre que le
dio su autor: CP/M (Control
Program for Microcomputers).

Uno de los conceptos mas
importantes que introdujo el CP/M
es el BIOS (Basic Input/Output
System), parte del sistema que

reune las rutinas de comunicacion.
Como es la Unica parte que
depende del hardware, resulta muy
facil adaptar este sistema operativo
a otros ordenadores. Y eso fue lo
que ocurrié: comenzaron a aparecer
ordenadores que lo incorporaban; y
las companias de software
adaptaron sus programas para
ellos, haciendo el CP/M el sistema
con una libreria de software mas
amplia.

En la actualidad existen tres
versiones de CP/M para el Z80: 1.4,
2.2y 3.0 (0 CP/M Plus). La principal
diferencia entre las dos primeras y
el CP/M+ es que el ultimo utiliza
técnicas de paginacion para ofrecer
alrededor de 21 K de programas
residentes, superando las 8 K de la
version 2.2.

A pesar de ello, la version del
CPC 6128 deja libres para el
usuario mas de 61 K. También el
nuamero de comandos es mayor,
con opciones de manejo de
directorios mas elaboradas. Casi
todos los usuarios de CP/M 2.2
estan de acuerdo en que no es un
sistema operativo particularmente

facil de usar. Su valor reside en que
existen versiones en muchos
ordenadores distintos, siendo el
estandar de facto en maquinas de 8
bits (Z80 u 8080). Por tanto, es muy
facil hacer compatibles con otras
maquinas de 8 bits los programas
escritos en este sistema operativo.

El CP/M+ es otra cosa: mucho
mas facil de usar, permite realizar
operaciones de copia de ficheros en
sistemas de un sdlo disco, mediante
identificadores logicos, pero ha
llegado algo tarde, cuando ya se
iniciaba la moda de las maquinas
de 16 bits y operativos como Unix o
MS/DOS.

Pese a todo, es posible que
todavia haya CP/M para mucho
rato, ya que el parque de maquinas
no deja de aumentar y los
programas se siguen vendiendo
bien. Quiza el viejo CP/M, que fue
el primer operativo disefiado para
un micro, siga siendo el mas
utilizado en la época de los
supermicros. Al menos esa ha sido
la apuesta de Alan Sugar, que hasta
ahora parece rendir buenos
dividendos.
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los microordenadores actuales. Se ha
puesto especial cuidado en la facili-
dad de acceso a las rutinas del opera-
tivo mediante vectores en RAM, y la
creacién de extensiones al idioma es
muy sencilla.

Los tres modos de pantallavan des-
de 160 X 200 puntos con 16 colores, a
elegir en una paleta de 27. La maxima
resolucion es de 640 X 200, con 2 co-
lores. Esto da 25 filas de 80 columnas
cada una, suficiente para los progra-

mas profesionales bajo CP/M.
Los comandos graficosy de texto per-

miten un acceso facil a la pantalla
del ordenador.

Unamaquinaquevaa
sonar fuerte.

E | altavoz interno, controlado por
el chip de sonido AY-3-8192, es
uno de los mas extendidos entre los
micros. Dispone de tres canales, y el
BASIC proporciona control total so-
brelos parametros de sonido, aunque
los programas se compliquen cuando
setrata de hacer musica. Si queremos

Ficha técnica

Microprocesador: Z80A, de 8 bits. Frecuencia: 4 MHz.
Sistema operativo: AMSDOS (propio de Amstrad). CP/M 3.0 (Plus) y
CP/M 2.2 (en disco).
Memoria: 128 K de RAM, 42 K disponibles por el Basic. 61 K de
memoria de usuario (CP/M+). 48 K ROM.
Almacenamiento masivo: Lector de diskette de 3 pulgadas, 160 a
180 K por cara (segun formato). Conector de cassette estandar.
Presentacién visual: 25 lineas con 20, 40 u 80 columnas.

Modo 0: 160 X 200 puntos 16 colores

Modo 1: 320 X 200 puntos 4 colores

Modo 2: 640 X 200 puntos 2 colores
Teclado: Estandar qwerty, membrana con teclas mecanicas, con 74
teclas. Teclas de cursor separadas, 11 teclas de funciéon y 32 teclas
redefinibles.
Sonido: 3 voces, 8 octavas, estéreo, altavoz incorporado con control
de volumen.
Interfaces: Centronics, joystick, segunda unidad de disco, cassette.
Periféricos: los mismos del CPC 664.
Lenguajes: BASIC en ROM, Logo (incorporados). Pascal, Forth,
ensamblador, Bajo CP/M: Fortran, Cobol, Pascal...
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sonido en estéreo basta conectar la sa-
lida a un amplificador de alta fidelidad.

Uno de los puntos fuertes de la fa-
milia CPC es su gestion de memoria
(ver cuadro sobre bancos de memo-
ria). Gracias a ello el ordenador ofre-
ce 43K libres para el usuario en BA-
SIC, sin utilizar el segundo banco de
RAM. El uso de las 64K extras desde
BASIC no es facil, aunque se pueden
usar para simular un disco de 64K o
para almacenar hasta cuatro copias
de pantalla mediante programas in-
cluidos en el disco de demostracion.

Es muy posible que una de las razo-
nes que hayan movido a Amstrad a
aumentar la cantidad de RAM de la
maquina haya sido el CP/M. En efec-
to, el CPC664 dispone, bajo CP/M 2.2,
de alrededor de 39K para programas
de usuario, y esto hace dificil el uso de
los mayores programas de este ope-
rativo. Con la nueva version, CP/M
Plus, la maquina es capaz de gestio-
nar la memoria paginada, residiendo
la memoria de pantalla y el operativo
en una pagina de RAM y el programa
de usuario en la otra. Conclusion: al-

rededor de 61K libres para el usuario
y toda la biblioteca CP/M.

Esto con dos salvedades: hace falta
que alguien se ocupe de vender el soft-
ware CP/M en el formato de disco de
Amstrad, y hay que estar dispuestos a
pagar los precios que se exigen por
gran parte del software profesional
CP/M. Aunque hasta ahora el pro-
blema no ha resultado tan grave, ya
que Amstrad se ha apafado para con-
vencer a los poseedores de los dere-
chos de los programas para que el
precio final de sus productos resulte

COMO ACCEDE EL Z80 A MAS DE 64 K

a clasificacion convencional
de los procesadores por su
numero de bits de palabra
tiene mucho que ver con el
tamafno de memoria que son
capaces de gestionar directamente:
los procesadores de 8 bits tienen,
por lo general, un bus de
direcciones de 16 bits y acceden de
un golpe a 64K de memoria.
Los procesadores de 16 bits suelen
tener 20 y 32 bits de bus de
direcciones, accediendo a
cantidades de memoria siempre
superiores a 1M byte, que pueden
llegar a 4 Gigabytes.

El Z80OA es un procesador de 8
bits: por lo tanto, al disponer toda la
familia CPC de mas de 64K (entre
ROM y RAM), existe en todos los
ordenadores un sistema complejo
de gestion de memoria.

ElI CPC 6128, ademas, tiene 128K
de RAM y necesita que ese
mecanismo se extienda a la RAM. A
continuacion veremos brevemente
como se logra este acceso.

El mapa de memoria del CPC

PRMERA MEMORIA SEGUNDA RAM 64K
€ 64 (SIN USO)

([

Boae 4 J

J

89S %"«s

3
i

S 04705 pe &N Orsco

6128 es como se indica en la figura
1. La memoria se divide en bloques
de 64K, cada uno de los cuales se
organiza en paginas de 16K. A una
seleccion particular de 4 paginas se
le llama un banco, que es el
maximo de memoria al que puede
acceder el Z80A en cualquier
momento.

El mecanismo de cambio de
bloque, junto con los puntos de
entrada a las principales rutinas del
firmante, se encuentran en la parte
alta del bloque 2. Esta es también la
zona ocupada por las extensiones al
sistema (RSX) y los caracteres
definidos por el usuario. Cuando se
requiere una rutina que reside en
un bloque que no esta presente en
memoria, la rutina se encarga de
paginarlo, ejecutar la acciéon
correspondiente y devolver el banco
original a su posicion. El sistema
permite gestionar cualquier
cantidad de memoria, aunque al
precio de una légica mas
complicada.

Oisco Rou

El disco de utilidades del CPC
6128 ofrece un programa que carga
en memoria RSX para usar la
memoria que queda «en la sombra».
la paginacioén se realiza en la forma
indicada en la figura 2. Los
comandos SCREENSWAP y
SCREENCOPY sirven para
almacenar hasta cuatro pantallas en
las segundas 64K, con la posibilidad
de copiar o intercambiar pantallas.
Otro uso de la memoria extra es
como un disco en RAM, que
almacena datos temporalmente a
gran velocidad: para ello
existen los comandos BANKOPEN,
BANKWRITE, BANKREAD,
BANKFIND. Mediante este «disco»
se pueden almacenar cadenas de
caracteres a gran velocidad, y
realizar busquedas y ordenaciones.
En la practica el efecto es analogo a
un aumento del espacio de
variables del programa. Estas
extensiones se proporcionan en
disco para mantener la
compatibilidad 100% con el CPC
664.

Figura 2
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PERSONAL PRINTER

NEAR LETTER QUALITY PRINTER

COMPATIBILITY WITH MOST PERSONAL COMPUTERS

18700 XX=XX+319300:XX=XX+424SCL:
18800 XX=XX+4kSCL:YY=Y+20*SCLxXY
18900 XX=X+2719900:XX=XX+42%SCL:
19000 RESTOREI9S00: XX=XX+48%SCL:

OFF:A=1420 INTERVAL OFF:A=ASC(A$):IF DF=1THENGOSUB1480
D THEN 1430 IF A=&H1D THEN DX=DX-16:GOSUB1500:G0OT01400
C THEN 1440 I[F A=&HIC THEN DX=DX+16:GOSUB1500:GOT0O1400
E THEN 1450 IF A=LHIE THEN DY=DY-8:GOSUB1530:G0T01400

16700 SCREEN
16800 SCREEN

JATEMN F+:

Ademas con 2K buffer, 32 14. Longitud de formato 23

ESPECIFICACIONES Tamano

1.

Método de impresion
Serie de impactos por matriz
de 9x9

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

. Gréficos

El standard de 66 lineas, con
espaciado de lineas y
longitud del formato
programable.

VFU eléctrico.

24.

25.

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

Tension alimentacion
220 v/ 50 Hz.

Entrada de papel
Frontal-horizontal.

z ga;;e;;:; l(':‘egrnﬁ;?arzable) con Densidad normal 480 puntos 1% ':‘almaﬁotbu;f e:j 26. Retroceso
expectativa de vida de 50 por linea, doble densidad A " Por software.
millones de caracteres a 960, cuadruple densidad 16. Buffer RAM
100 % de uso continuo 1920, CRY graficos 640, 2 K byte (standard) 27. Bajo nivel de ruido
: plotter grafico 576, CRT 8 K byte (opcional). \2/ ‘I'el%cigald:;: iy £
3. Velocidad de impresion gréficos 720 puntos por 17. To| icionador de slocidac leriy £ps:
pregetamaly b pmpeteoniio, " Cevatres o
] g esplazable parte anterio - Elevador es
l6gica optimizada, capacidad : Isﬂodgs gedlrr:’;lwrgslén ) g P,’,’s,eﬂo,_ parie anterior standard
de impresion 45 Ipm a 10 tandard, doble impresion, (para ubicacién del papel
cpi., 200 ms de salto de linea enfatizado, italica, supra y 18. Interface contiuo debajo de la
con espaciado de 1/6" su%ndlces, mitad altura y Standard paralelo centronics impresora)
’ NLQ. de 8 bits. ’
4. Espaciado interlinea Tamsition: db/impreakin Serie RS$232 C opcional. 29. Motor: paso a paso
1/6", 1/8”, 7/72", programable . ) .
N7 N/216" preg a) Normal (10 cpi) 2,1 mm 19. Grosor papel 5 30. T‘(",Ic:d)‘(’i:\s.eneral
, (a) x 2,55 mm (h) Maximo 2[COplaS, 40 g/m pe FO e ¢} |
5. Alimentacion de papel ., b) Normal expandido (5 cpi) peso continuo, sensor papel. . OT\ I(i‘r?epape
a) Tractor ajustable entre 4 c) Elite (12 cpi) 20. Operaci6n con
y 10" . d) Elite expandido (6 cpi) interruptores 31. Interruptores
D) il s Stetims s ) Gommrmido oxpani De faci acceso. o pagina (. <4l o6 inea
g"y 95!, L f) (()grg%r;)rir)lldo-expandndo 21. Caracteres por linea (LE}F? gina (FF), SRS
T - ‘ Normal: 80 ’
g) Espaciado proporcional ido- 32. Compatible con la mayor
& gg%ﬁ:dee‘i’;gfilmir desde h) Proporcional expandido. ggﬁiz,ﬁﬁ?f}d&? A par!epde software Y
gﬂlfggg‘: g: g:gjgapggz‘la una . Test escritura gﬁmpgénido expandido: 66 existente.
¢ Manteniendo apretado LF ite: . -
7. Seleccion de caracteres (salto de linea) cuando se Elite expandido: 48 pdAvdAMmMon
Todos los 96 caracteres acciona el interruptor de Proporcional: n
ASCII, 96 italicos, 96 NLQ, puesta en marcha ON. 22. Cinta impresora DATAMON, S. A.

todos ellos con correcta
impresion de los trazos
descendentes, y 9 set de
diferentes idiomas
seleccionables.

. Subrayado continuo.

Tabulador
Existen 32 posiciones de
tabulacién por linea.

TODAS LAS ESPECIFICACIONES PUEDEN SER CAMBIADAS SIN PREVIO AVISO.

Autorretintada, mediante
tampon interno, cartucho
compacto de cinta negra
facilmente reemplazable y
bajo coste.

REPRESENTACION EN ESPANA DE:

SATEMAN:

-IMPRESORAS PROFESIONALES-

PROVENZA, 385-387. 6°. 1°
Tel (93) 207 27 04 08025 BARCELONA
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de los mas asequible.

Con el CPC 6128 se incluyen dos
discos de utilidades: en el disco 1y la
cara A del 2 se incluye el CP/M Plus,
mucho mas voluminoso que la ver-
sion anterior, y el DR LOGO en una
version completa. La cara B del se-
gundo disco incluye el CP/M 2.2y la
version del DR LOGO que se propor-
ciona con las unidades de disco del
464, para mantener la compatibilidad.

Entre las mejoras que incorpora
el nuevo operativo estd el comando
HELP, en la cara A del disco 2, que
nos proporciona una breve explica-
cion de los comandos del operativo.
Otra utilidad interesante es el GSX
Graphic System Extension), una ex-
tensién de Digital Research que per-
mite el manejo grafico de la pantalla a
programas de aplicacién que se hayan
escrito de acuerdo con el estandar.

La nueva versién del LOGO com-
pleta los comandos que faltaban en la
implementacién para 464 y 664, siendo
perfectamente compatible con ellos.

Mas dificil
todavia.

S i Amstrad sorprendi6 al mundillo
de los microordenadores lan-
zando la maquina con disco mas ba-
rata que se habia visto, ahora, en un
mas dificil todavia, mejora el disefio y
duplica la memoria, manteniendo el
mismo precio. Con la mejora en co-
modidad de gestiéon y velocidad de
acceso que propociona el CP/M+, se
trata de una sorprendente maquina
profesional a un precio reservado has-
taahora para ordenadores familiares.
Puesto que su compativilidad 464 le
da acceso a una amplia biblioteca de
juegos, el CPC 6128 es un todo terre-
no para el que se encuentra igual un
compilador COBOL que un simulador
de vuelo o un Hiper Sports. Apunta
hacia un liderazgo en el mercado edu-
cativo, debido a su relacion precio/
prestaciones, y una presencia nada
desdenable en los hogares y peque-
fAos puestos profesionales.
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nA EN INGLATERRA

(©) DATABASE
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NE
DOR :

ildeal para escribir cartas e informes!
Caracteristicas: Visualizacion continua del
tiempo @ Contador de palabras (indicando
las palabras por minuto) @ Texto normal o
doble, en pantalla o impresora.

2 HOJA DE CALCULO

jUtiliza tu micro para controlar tus cuentas!

n del procesader

C isticas: Ci i i i una demostracio trando 133

aracteristicas: Cifras visualizadas en filas | esto es v B oppicp denos
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4 BASE DE DATOS

ilgual que los archivos de la oficina!
Caracteristicas: Cargar ficheros con solo
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Modificacion e Listados @ Basqueda.

*En Castellano
*Servimos en
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El ordenador
en la escuela

En el mundo educativo
crece dia a dia la
conciencia de que el
ordenador es
imprescindible para
completar la formacioén
de las personas.
Ademas, muchos
profesores comienzan
a vislumbrar las
posibilidades de los
ordenadores.

n primer lugar, conviene dis-

tinguir entre la ensefanza de

la informatica y la ensefianza

ayudada por ordenador. Los
requerimientos de ambas disciplinas
son muy distintos, y a veces contra-
dictorios. Se puede decir que para
ensefar los rudimientos de la infor-
matica sirve cualquier ordenador; aun
asi, el Amstrad ofrece una ventaja
muy clara sobre otras maquinas: al
tratarse de un sistema integrado, las
posibilidades de errores o roturas por
conexion deficiente disminuyen mu-
cho, por lo que el montaje de un aula
informatica se reduce a desembalar
el equipo y enchufarlo.

Si se trata de ensenar BASIC, el
Amstrad tiene un lenguaje bastante
estandar y muy réapido. Adn asi, las
mayores ventajas las aporta cuando
se mide el equipamiento con relacion
al precio. Ninguna maquina puede
ofrecer un montaje completo, con dis-
kette o cassette y monitor en esas
condiciones. Cuando se habla de la
ensefanza de otros lenguajes, la utili-
dad del disco y de un operativo como
CP/M (para el que existen multitud de
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compiladores) es decisiva. El intér-
prete de LOGO, entregado con la uni-
dad de disco, facilita la interaccion
con el ordenador alos mas pequenos,
para los que se pensé este lenguaje.

Pero si el CPC 464 ofrece una bue-
na relacién calidad/precio, junto a un
rendimiento excelente, la integracion
con el CPC 6128 permite un disefio
modular del aula: CPC 464 para los
que acaban de comenzar,y CPC 6128
para los que han llegado ya a un nivel
mas alto. Se esta trabajando sobre
una red local que posibilite la cone-
xién directa de los ordenadores, para
mover datos y monitorizar los resulta-
dos de los alumnos, asi como sobre
un ratén, que hara mas llevaderos los
primeros pasos.

Los programas,
corazén de cualquier
aula informatica.

En cuanto al software, de gran im-
portancia en cualquier enfoque edu-
cativo, los CPC han demostrado una
gran fuerza de convocatoria. La ma-
yor parte de las companias de softwa-
re tienen presente a Amstrad en sus
planes de trabajo. Aunque las empre-
sas que se han introducido en el mer-
cado educativo suelen tener un enfo-
que global: escriben y seleccionan los
programas, forman al profesorado y
montan el aula.

El contrato de educacion suele ser
«llave en mano», ya que falta la figura



del profesor de informatica, encarga-
do del laboratorio informatico, y la
formacion del profesorado suele ser
escasa. Por ello la compania que ins-
tala el equipo debe hacerlo todo, y
ademas dar un curso de capacitaciéon
para los profesores del centro.

Para complicar mas las cosas, esta

nos envien sus contribuciones, con-
tandonos su experiencia al aplicar el
Amstrad a la ensenanza.

Laboratorio informatico

El colegio San Patricio decidio, ha-
ce ya tiempo, introducir la informatica

el famoso proyecto Atenea: un plan
ambicioso de introduccion de lainfor-
matica en la ensefanza publica, que
parece dificil de cumplir. Hasta ahora
se ha llegado sélo a la fase de homo-
logacién de equipos. Parece dificil ir
mas alla, ya que aunque se invierta
mucho dinero en los ordenadores, és-
tos quedaran parados por falta de un
profesorado competente, ya que ha-
rian falta muchos profesores de infor-
matica que no se pueden improvisar.

Entre unas cosas y otras, Amstrad
se introduce poco a poco en este
mundillo, auxiliado por su presencia
en las casas de muchos alumnos y
profesores. Y Amstrad User no quiere
quedarse atras tampoco en ese terre-
no: esperamos que nuestros lectores

en su programa de estudios. Su direc-
tor, D. Gabriel Castellano, nos cuenta
los problemas que han encontrado y
cémo los solucionaron.

Ante el <boom» de la informatica, y
la accesibilidad de los microordena-
dores, la directiva del colegio San Pa-
tricio pensé en adaptarse a esos cam-
bios para no perder el tren de las
nuevas tecnologias:

—«Se trata de ver las posibilidades
de la informatica dentro de las limita-
ciones del Plan de estudios del B.U.P.
Como en este Centro le damos una
gran importancia a la ensefianza del
inglés, era dificil afadir una nueva
disciplina sin sobrecargar a los alum-
nos de horas. Pero como el ordena-
dor se impone en todos los campos

profesionales decidimos, pensando
en la mayoria del alumnado, buscar
un sistema de que los chicos se fue-
ran acostumbrando a utilizar los or-
denadores.»

La problemética fue muy variada.
En primer lugar, los alumnos que te-
nian ordenadores en casa lo utiliza-
ban, en general, s6lo para jugar. Eso
les obligd a afinar muchos los plan-
teamientos pedagoégicos: «Ademas,
esta la perspectiva de 50 companias
distintas, casi todas con un plantea-
miento mas comercial que educativo.
Imaginese elgir entre 50 modelos de
ordenadores, con ofertas de lo més
dispar y con el terrible miedo de todo
profano en este tema. Esto retrasé
nuestra decision. Tras unos estudios
llegambs a la conclusion de que la
oferta de SPEN era la que mas nos in-
teresaba, por sus principios pedagé-
gicos y por la confianza que nos
ofrecio.»

Existié otro parén al proyecto cuan-
do se publicé el Plan Atenea. «Tiene
una exposicién prolija, pero no es
realizable: es un plan costosisimo, y
no se puede formar el profesorado
necesario en un tiempo razonable.
Por ello decidimos seguir adelante, y
ya en el curso 84-85 comenzamos
nuestro plan con Amstrad, con unos
resultados francamente satisfacto-
rios. Ha habido que solventar, sin em-
bargo, problemas importantes: El pri-
mero, convencer al alumno de que
aprender informatica comienza sien-
do arido, y también de que el ordena-
dor puede tener una misién mas im-
portante que la pura distraccion. Que-
remos que este convencimiento sea el
que lleve al alumno al aula informa-

tica.»
La insercion de la informatica en el

plan educativo se realiza a través de
clases optativas, fuera del horario nor-
mal de clase. Se ha intentado buscar
una dinamicidad de contenidos que
sea la que incite a los alumnos a esty-
diar, «...que descubran que el trabajo
con el ordenador puede llegar a ser
gratificante. Por ejemplo, intentamos
que los alumnos resulvan problemas
escolares mediante el ordenador, y
que descubran para qué les puede
servir».

Aunque esto resulta mas facil con
las disciplinas cientificas, es muy im-
portante ensenarles que las bases de
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datos y otros tipos de programas les
pueden resolver muchos problemas
en disciplinas como Historia y Litera-
tura. «La informatica tiene un proble-
ma, por eso hay que darla en pequefias
dosis. Al encontrarse con demasia-
das facilidades, el alumno tiende a ol-
vidar el manejo de los libros, como ya
ha ocurrido con el dlgebra tras la apa-
riciobn de las calculadoras. Nuestro
trabajo es evitar que esto ocurra, ya
que la informatica complementa, pe-
ro no debe sustituir a las disciplinas
tradicionales».

Los ordenadores suscitan grandes
pasiones, que no dejan a nadie indife-
rente. Preguntamos si no tuvieron re-
chazo al ordenador en algunos casos.
«Al ser voluntarias las clases, no hubo
grandes problemas. Existieron algu-
nos alumnos que no venian por ini-
ciativa propia, sino porque sus padres
pensaban que completaba su forma-
cién. En esos casos costé algo mas de
trabajo que se integraran en los cur-
sos, sobre todo en la primera parte
del programa, de conceptos genera-
les. Calculamos que maés del 80% de
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los que han asistido a los cursos han
quedado muy satisfechos y piensan
continuar en el siguiente nivel».

El colegio San Patricio impate cur-
sos para los profesores del centro, lo
que les permite conocer los ordena-
dores y familiarizarse con la informa-
tica. Asimismo, existe coordinacién
entrelos profesores delcentroy elmo-
nitor de informatica, lo que permite
utilizar el ordenador para clases préac-
ticas, simulando sistemas fisicos, re-

solviendo ecuaciones matematicas o
mostrando un fichero de datos histo-
ricos. El interés de los profesores ha
sido grande, y no es raro que viajen al
laboratorio de informatica en sus ho-
ras libres para practicar o desarrollar
un programa para usarlo en las clases
practicas de la asignatura.

Su opinion sobre los Amstrad es
muy favorable; nos indicé que algu-
nos alumnos que tenian otros ordena-
dores se han pasado a Amstrad des-
pués del primer curso. «Yo no puedo
dar una opinioén técnica, ya que soy un
profano. Puedo decir que se eligio el
Amstrad entre 50 firmas, con un cua-
drante en el que se comparaban to-
dos los aspectos: maquinas, progra-
mas docentes, cursos de formacion,
programas de ordenador, servicio de
mantenimiento, etc. Nos informamos
también a través de amigos, Ingenie-
ros de Telecomunicaciéon, que nos
dieron una opinion favorable; esta
misma persona nos confirmé des-
pués de un viaje al extranjero que
Amstrad se esta convirtiendo en lider
en los colegios de toda Europa.»



ANSTRAD f

DE OBSEQUIO

[ CONSIDEREME SUSCRIPTOR DE LA REVISTA
AMSTRAD USER por un afio (12 numeros)
Recibiré en mi domicilio, como obsequio especial, dos programas en cassette

NOMBRE 1° APELLIDO 2° APELLIDO
(LTI LTS SEEEERRERE CLITTTITTITT

CALLE, AVDA ., PLAZA
FEERNEREERERENANREANER NS NNEE I

LOCALIDAD CODIGO POSTAL PROVINCIA
IR REEEE LTI [TTTTTTTITITIT]
FORMA DE PAGO: 1 CONTRA REEMBOLSO PRECIO SUSCRIPCION
O POR GIRO POSTAL 3.100 PTAS.*
O POR TALON DE BANCO (1) * Precio normal en quioscos:
0 CON TARJETA DE CREDITO 3.600 ptas. anuales
Carguen 3.100 ptas. a mi tarjeta: AMERICAN EXPRESS [J] VISA O
Num.demitarjeta [T [ [ [ [T T[T T I T T I I I I II I ITITITTITITITITTITITI1]
Fecha de caducidad = S
Firma

(1) Dirigir a INDESCOMP, S. A.
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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

10 siIsTEMAS MUSICALES AMSTRAD

TS 55
entre todos los suscriptores de AMSTRAD USER.

o .
b

No dejes pasar esta fabulosa oportunidad de

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

® Recibir totalmente gratis dos estupendos
programas en cassette, cuyo valor comercial
es de 3.800 pesetas.

® Beneficiarte de un ahorro de 500 pesetas
sobre el precio normal de suscripcion.




DISCO

!

Mirando a las Estrellas
Star Watcher '

_» Wi
AMSTRAD
Mirando a las
estrellas (Star
Watcher)

CPC 464, 664,
6128
Distribuidor:
Indescomp
Precio: 4.900 pts.
(disco)

i4 de Octubre

i1 Lat 41°G0’N

& Long BO1°007E

3 GMT 87h03°
echa 1 le i
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n gran paquete de

programas de la casa

inglesa Brain Power, que

hara las delicias de los
aficionados a la astronomia: se trata
de un verdadero «simulador de
cielo», con el que el aprendizaje de
estrellas y constelaciones se
convierte en un juego de
adivinacion. También puede ser
muy util en la preparacion de las
sesiones de observacion con
telescopio, permitiendo al
observador familiarizarse con el
sector del cielo que va a explorar.
Como auxiliar de la ensefianza, el
programa cumple las funciones de
un mapa estelar, pero afade la
dinamicidad de la imagen y la
observacion desde diferentes
posiciones y a distintas horas.

Tanto el disco como la cinta se

componen de dos programas: uno
de ensefanza y otro de aplicacion.
Una persona con unos
conocimientos minimos en materia
estelar debe ser capaz de distinguir,
ante una vista del cielo, qué parte
del mapa estelar esta mirando y en
qué direccién debe girar

Star

para encontrar determinadas
caracteristicas. El programa de
ensefanza ha sido pensado para
desarrollar esta habilidad. La otra
cara contiene el programa de
aplicacién, que se utiliza para
reproducir vistas del cielo, ver sus
cambios con la hora y las
estaciones, o hallar las coordenadas
de una estrella.

El manual que acompana a este
programa es mas un libro de texto
que unas instrucciones de uso. Mas
de 50 paginas guian al astr6nomo
aficionado hacia los sistemas de
coordenadas usados en astronomia,
el movimiento aparente de las
estrellas y el reconocimiento de las
constelaciones. Aspectos como las
diferencias en las constelaciones
debidas al paso de las estaciones
del afo o a la latitud del punto de
observacion son tenidas en cuenta
en todos los calculos. La traduccion
de programa y manual al castellano
es correcta, manteniendo las
constelaciones y estrellas su nombre
en latin; al final del manual existe
una tabla con los nombres en
castellano de las principales
estrellas y constelaciones, junto al
nombre en latin que les
corresponde.

Las estrellas se dibujan a partir
de una base de datos con estrellas
de magnitud 5,5 o menor, que son
las 1.482 «estrellas brillantes» de la
seccion H del Astronomical
Almanac; se puede elegir la
magnitud en que seran visibles los
mapas que presente el programa.
En el menu de seleccion de
estrellas se puede indicar también
que aparezcan en el mapa sélo las
que forman una determinada
constelacion, sin las «comparsas»
que las acompanan en el mapa.
Una vez realizado el mapa, la
opcion «Vision completa» permite
hacer aparecer una vista de la
region de cielo elegida, sin tener en
cuenta la seleccion previa.




Watcher

Una vez familiarizados con la
trigonometria esférica y la jerga:
declinacion, ascension recta, hora
GMT, etc., se puede comenzar a
utilizar seriamente el programa de
aplicacién. Este nos presenta una
pantalla caracteristica, con el mapa
estelar ocupando gran parte de la
pantalla; el resto viene dado por
datos sobre nuestro punto de
observacion. La linea inferior se
dedica a la presentacion de las
opciones. Se cambia de opcién
mediante la barra espaciadora,
pulsando RETURN para elegir.

Mediante este menu se pueden
cambiar los puntos inicial y final de
observacion, obtener trazados del
mapa en tiempo real y trazado
continuo. La diferencia entre estas
dos opciones es que la primera
proporciona la visién del cielo en la
posicion y tiempo del observador,
mientras la segunda lo hace con los
datos del punto inicial.

El modo cursor permite mover el
punto de observacion por el cielo,
con la ventaja de poder explorar
con detalle zonas adyacentes a una
dada. Resulta también muy util para
hallar las coordenadas aproximadas
de una estrella; situando el cursor
sobre ella y pulsando RETURN, los
datos que aparecen en la ventana
de datos corresponderan
aproximadamente a la posicion de
esa estrella. La precision que
alcanza el programa es de,
aproximadamente, medio grado.

Existen dos modalidades de
trazado: en el trazado Ecuatorial, el
programa utiliza los datos de
Ascension Recta y Declinacion para
calcular la Altitud y el Acimut. El
trazado segun Horizonte realiza la
operacién inversa. Ademas de
permitir el célculo con los dos
datos, el programa presenta en la
ventana de datos los resultados de
la conversion.

La presentacion del programa es
buena, con puntos de distinto

14 de Octubre

grosor para indicar el brillo de las
estrellas. La introduccion de
coordenadas resulta algo pesada y
propensa al error, pero no es facil
equivocarse. Cuando el punto
representado tiene luz de dia, las
estrellas aparecen blancas sobre
fondo azul oscuro. El programa
presenta sus datos en un tiempo
muy razonable: unos dos segundos
para cada vision. Para ello, toda la
gestion de la base de datos de
estrellas se realiza mediante codigo
maquina. Un reloj en tiempo real
complementa el programa,
resultando imprescindible para las
opciones de trazado en tiempo real.

Muy util para dar clases practicas
de astronomia, al hacer visible
cualquier parte del cielo, a cualquier
hora y en cualquier lugar, quiza su
principal inconveniente es que no
incluye ninguna informacién sobre
el movimiento de los planetas y
satélites. A pesar de ello resulta
muy interesante como introduccion
al fascinante mundo de la
astronomia, sea individual o
colectivamente.
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El cassette fue
una solucion de
emergencia para
proporcionar a los usuarios de
ordenadores personales un medio
de almacenamiento barato y
relativamente fiable. Aunque su
importancia es cada vez menor,
siguen siendo muchos los usuarios
que confian en este sistema para
sus programas y datos. Juan Grau
nos explica como se almacena la
informacién en este dispositivo, y a
qué se deben esos misteriosos
mensajes de error que aparecen
algunas veces.

Almacenamiento de datos
en GASSETTE

| popular cassette de cinta doméstica se nos

antoja hoy como un dispositivo de

almacenamiento usual y barato. Sin

embargo, la cinta de cassette fue disefiada
en origen para almacenar informacién analogica,
voces, musica, etc... y no para almacenar informacion
digital, es decir, programas y datos de ordenadores.

El primer problema a solucionar fue la conversion

de digital a analdgico (grabacién) o analégico a digital
(lectura). Este problema quedaria solucionado
haciendo corresponder un estado de sonido con el
valor 1 del ordenador y otro estado, lo més opuesto
posible, con el estado 0.
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El AMSTRAD utiliza el procedimiento de detectar
una inversién en el tono para averiguar si existe o no
un bit. Si la duraciéon entre la inversién de un tono es
de x de tiempo, se habréa leido un CERO. Si el mismo
es de 2x de tiempo se habré leido un UNO.

Ademas tenemos la limitacion de que sb6lo
disponemos de una cabeza de lectura/grabacion para
poder almacenar los datos, con lo cual ya nos
imaginamos que éste ha de ser forzosamente
grabacion en serie, es decir un bit tras otro grabado
secuencialmente en la cinta.

Podria decirse que el procedimiento de grabacién

“es muy simple; no obstante es un proceso sujeto a un



alto indice de errores en funcion de muchos
parametros, como la calidad de la cinta usada, la
posibilidad del cassette para reconocer estados muy
diferentes en un corto lapso de tiempo, y sobre todo
de la velocidad con la que intentemos realizar este
tipo de operaciones. Partimos ya, de hecho, de una
gran ventaja con el cassette Amstrad CPC-464 ya que
éste ha sido disefiado especificamente para realizar
estas tareas con un margen de error sustancialmente
menor que el resto de los cassettes usados para el
mismo fin.

ero ademas hay que resaltar la magnifica

gestion que el AMSTRAD realiza con el

manejo de los bloques de informacién en

cinta, esto se concreta con el anadido de
una serie de informacion que si bien resulta banal a
la hora de usarlo, es de vital importancia para un
optimo funcionamiento del cassette y de la cinta.

Béasicamente el AMSTRAD graba una cabecera

antes de escribir lo que se llama datos de usuario
(programa o informacion).

El bloque contiene los siguientes datos:

Gap = Espacio interbloques, sirve para diferenciar
unos bloques de otros.

Cabecera:
Bytes 0 a 15 ....Nombre de fichero
Byte 16............. Numero de bloque
=1V (-1 f (AR — Si es ultimo bloque ha de ser diferente
a cero
Byte 18............. Tipo de fichero;
bit O Proteccion
bits 1 a 8 .ccaviind Contenido del fichero:
000 BASIC
001 BINARIO
010 IMAGEN PANTALLA
011 ASCII

100 NO USADO
101 NO USADO
110 NO USADO
111 NO USADO
Lo]1 €= 7 B AUSNU Version
Bytes19a20 ....Longitud de datos. Numero de bytes del
registro de datos
Bytes21a22....Localizacién original de los datos en
memoria
Byte 23............ Un valor distinto a cero, si es el primer
bloque del fichero
Bytes 24 a 25 ....Longitud total del fichero en bytes
Bytes 26 a 27 ....Direccion de ejecucion para programas
en codigo maquina
Bytes28a63....No son utilizados por el AMSTRAD,
quedando a disposicién del usuario.

Datos: El registro de datos esta dividido en
segmentos de 256 bytes con un méaximo de 8 de los
mismos.

Estos segmentos son precedidos por otro de
significacién diferente.

Seg.
Cabec. Seg. 1 Seg. 8

Segmento de cabezera:

2048 ] Byte de
GAP bita 0
BITS e sincronismo

GAP Registro ;
d6 Cabézara Registro de Datos

Donde el GAP (registro interbloques) sirve para
distinguir el final del registro precedente.
Los 2048 bits sirven para que el ordenador calcule
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Bueno, bonito
y barato... pero
algo lento.

la velocidad con que fueron grabados los datos y
conmute a la velocidad de recepcion adecuada.

El bit a cero tiene dos significados de cuyo estudio
se tratara en otra ocasidén por no ser significativo a la
hora de mostrar la estructura de los datos en la cinta.

El ultimo byte sirve para prevenir una
desincronizacion a la hora de leer los datos, error que
como se puede imaginar causaria unos efectos
desastrosos.

Segmentos: Los segmentos estan formados por
series de 256 bytes, ademas de dos bytes del llamado
CRC.

Los bytes mencionados son los que contienen
realmente los datos que nosotros pretendiamos
grabar.

Los dos bytes de CRC merecen un comentario
aparte por constituir un verdadero seguro de
fiabilidad sobre los datos que hemos leido de la cinta.

El CRC o Co6digo Redundante Ciclico es un cédigo
de deteccion de errores muy usado en transmision de
datos, en el cual resulta mas rentable detectar y
reenviar una informacién que el lento y laborioso
procedimiento de intentar recuperar el error.

El CRC se compone de dos bytes resultantes de
efectuar unas sencillas operaciones, consistentes en

dividir el bloque de informacién por un polinomio
generador, quedando un resto que sera el CRC.

6lo nos queda mencionar en esta pequefa
introduccién al software del cassette, los
mensajes de errores posibles previstos por
el AMSTRAD. Estos son: —READ ERROR

A...Pérdida de sincronismo en la cinta. El ordenador
estaba leyendo una informacion y detecta que no esta
leyendo el bit que le correspondia en ese momento.

Si el problema ha sido generado por una grabacién
incorrecta de la cinta (descuido al introducirla en el
cassette, velocidad inadecuada del aparato utilizado,
etc) la recuperacion es imposible. Si el error se debe
a una excesiva dureza de la cinta en arrastre para
lectura, se puede reintentar la operacién desde el
principio sacando la cinta, intentando suavizar su
arrastre e introduciéndola nuevamente en el cassette.

Este error se puede provocar también si pulsamos
la tecla PAUSE cuando se esta leyendo informacién
del cassette.

—READ ERROR B...Error de CRC. La cinta se ha
leido de forma errénea. Las causas pueden ser varias.
Una grabacion con mucho ruido de fondo o,
generalmente la utilizacién de una cinta de muy baja
calidad.

Se puede reintentar la lectura desde el bloque en el
que se produjo el error.

—REWIND TAPE...Este mensaje se envia si se ha
producido alguno de los errores anteriores y no
hemos detenido la cinta.

En si mismo indica que se ha encontrado un bloque
de informacion que no puede leerse por faltar alguno
anterior.

Basicamente hemos estudiado ya las caracteristicas
fundamentales de la grabacion y lectura de datos en
el AMSTRAD.

Su utilidad resulta evidente para aquellos amantes del
cédigo maquina, y espero haya resultado valido como
introduccién al almacenamiento de datos para los
principiantes.

Juan Grau

Ampliamos la red de distribuidores

AMSTRAD Y SPECTRAVIDEO

Solicite informacién a la
Delegacion Indescomp Andalucia

00

YV

INFORMATICA
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Si quieres un ordenador de «una pieza» piensa
en el AMSTRAD CPC 464. Tendrds un
ordenador de una vez por todas. Gracias a sus
69K RAM y 32K ROM y a sus casi ilimitadas
posibilidades de crecimiento, tienes garantizado
que el ordenador CPC 464 no se te quedard
pequeno.

COMPLETO

Ademds, gracias a su monitor (color o fésforo
verde) de alta resolucion (hasta 640 x 200 pixels
dire¢cionados individualmente) y a su unidad de
cassette incorporada al teclado, podras disfrutar
de tu AMSTRAD de una manera independiente,
prescindiendo del televisor y del radiocassette
de tu casa (a veces tan solicitados).

.Y QUE ME DICES DE LOS
PROGRAMAS?

Actualmente ya hay cientos de ellos
disponibles en Espana. Sin olvidar que son varias
las revistas dedicadas solo a AMSTRAD y que el
numero de libros y periféricos del CPC 464
crecen dia a dia, potenciando asi la creatividad de
tu ordenador personal.

B - OEENR ,p‘&,

NOU BOUE aROMNCS In T

CORRNING noTnIng .

oneRgy ., L, 99w

CARACTERISTICAS TECNICAS

— Microprocesador Z80 (4MHz).

— Memoria de 64K RAM y 32K ROM.

— Grdficos de alta resolucion de hasta 640 Lor
200 pixels direccionables individualmente.

— Unidad de cassette incorporada en el teclado.

— Monitor color o fésforo verde incluido en el
Sisterna.

— Texto en pantalla de 20,40 y 80 columnas por
25 lineas.

— LOCOMOTIVE BASIC ampliado.

— Paleta de 27 colores y efectos de «flashy.

— Teclado profesional tipo QWERTY con
bloque numérico y teclas para cursor
independientes.

— Salida Centronics paralelo.

— Lector de discos de 3" (180K por cara)
opcional (con CP/M y Dr. LOGO incluidos
Junto a la unidad de disco).

— Manuales en castellano.

GARANTIA INDESCOMP

BDe RIVeR

BF

Al comprar tu ordenador CPC 464,
AMSTRAD ESPANA te obsequia con 8 cassettes
de prograrnas y el libro «Guia de Referencia
BASIC para el programador».

Exije la GARANTIA AMSTRAD
ESPANA UNICA VALIDA PARA
ACCEDER AL SERVICIO TECNICO
OFICIAL.

PRECIO:
— 66.900 ptas.

(monitor fésforo verde)

— 95.900 ptas.

(monitor color)

)
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Programa: Control

de stocks CP/M

Tipo: utilidad
Distribuidor: Indescomp
Formato: diskette

EI programa se encuentra dentro de

la linea de los programas de uso
profesional que han salido para el
Amstrad con unidad de discoy sus ca-
racteristicas y capacidad asi lo indi-
can.

El programase presentaen dosver-
siones, cada una de las cuales esta
grabada por una de las caras del dis-
co. La primera esta preparada para
trabajar en sistemas con una sola uni-
dad de discos y la otra funciona con
dos unidades ofreciendo mas capaci-
dad para almacenar datos. Para po-
ner en marcha cualquiera de las dos
se inserta el disco por la cara corres-
pondiente y se teclea la orden kpm.
Esto hace que el ordenador carge este
sistema operativo y ponga en marcha
el programa automaticamente. A los
pocos segundos la pantalla se pone
en formato de ochenta columnas con
el fondo azul claro y las letras en ne-
gro, mostrandonos un menu en el que
se pueden elegir diversas opciones.
La primera se denomina procesos en
el ficheroy nos permite realizar las ac-
ciones comunes de inicializacion del
fichero para hacer un nuevo almacén,
introducir nuevos articulos y realizar
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modificaciones en los ficheros de en-
trada y salida de productos.

En la opcién de introduccién de
nuevos productos se van pidiendo di-
versos datos de éstos, entrelos que se
encuentra la referencia (numérica), la
descripcién, cantidad inicial, cantidad
minima y precio de venta al publico.
Una vez introducidos todos éstos, se
muestra el valor en metalico de lo al-
macenado del articulo y se pide el si-
guiente. Cuando se han acabado de
introducir todos, se pulsa la tecla ESC
y se vuelve al menu.

La opcién de entradas en almacén
dispone de un submenu en el que
existen opciones para introducir nue-
vos datos de articulos ya existentes.
Para ello se nos presenta una tabla si-
milaraladeintroduccién dedatosy se
nos pide el cédigo del articulo que
queremos modificar. Este codigo es el
que la misma maquina ha asignado
previamente, pero si se quiere utilizar
lareferencia que se le asigné al dar de
altael articulo, basta pulsar ENTER sin
introducir ningin numeroy nos pedira
tomaticamente estareferencia. Tam-
bién se le puede pedir en ese subme-
na un resumen de las entradas de al-
maceén entre dos fechas en el que se
nos da un total de unidades y de pese-
tas. Otra opcién nos inicializa el fiche-
ro y la ultima nos devuelve al menu
principal. La opcién de salidas de al-
macén es similar a la de entradas,
siendo todos los procesos similares
pero con salidas en lugar de entradas.

Otra seleccion del menu principal
nos muestra el stock existente en al-
macén de los productos que seleindi-
quen. Este listado puede ser por pan-
talla o impresora y nos permite obte-
ner una relacion actualizada y valora-
da de todos los articulos o de algunos
especificos. También existe una op-
cién que nos muestra (por pantalla o
por impresora) aquellos productos
cuya cantidad existente en almacén
sea inferior a la que hemos indicado
como minima de modo que nos per-

mita realizar los pedidos necesarios
antes de quedarnos sin stock. Por ulti-
mo existe una opcion (aparte de la de
fin de programa) que nos permite sa-
car la informaciéon antes mencionada
por impresora.

El programa esta muy bien realiza-
doy la rapidez proporcionada por los
discos es un auténtico paso adelante
con respecto a la cinta. Su disefio re-
sulta perfectamente valido para usos
profesionales y en muchas ocasiones
resultara imprescindible.

ADICCION: * W W
PRESENTACION:
GRAFICOS: L 2 3
ACCION:



Programa: Fighter Pilot.
Tipo: juego.

Distribuidor: Microbyte
Formato: cassette
Precio: 2.200 pts

1] \/
AMSTRAD » e 2
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Los simuladores de vuelo no son
propiamente juegos, aunque re-
sultan francamente divertidos y adic-
tivos; tampoco se pueden considerar
programas educativos, aunque su pa-
pel en la ensefianza de vuelo puede
ser importante, y como programas de
utilidad su Unica mision es ayudarnos
a espantar el aburrimiento. Son pro-
gramas muy especiales para un pu-
blico muy especial.

Fighter Pilot es uno de los mejores
simuladores que existen en el mer-
cado. Con él podemos pilotar un F15
en tiempo real, combatir a los bom-
barderos enemigos o aterrizar en cua-
tro pistas dentro de una zona de com-
bate bastante amplia.

El programa arranca con un dibujo
de nuestro avion, pasando a un menu
que nos permite elegir entre varias
modalidades de vuelo. Tenemos dos
opciones para combate aéreo. En el
modo de practicas, el avién enemigo

surge delante de nosotros, con nues-
tra maquina alineada en altitud y velo-
cidad. ;A que parece facil?, sin em-
bargo es el mejor entrenamiento para
los novicios. El combate aéreo resulta
mas dificil, ya que comenzamos con
nuestro avion en tierra y el enemigo
entra en nuestra zona de cobertura
aleatoriamente. Debemos saber des-
pegar, realizar la aproximacion y de-
rribarlo. Las ayudas instrumentales
para ello son suficientes, con ILS, ra-
dar de combate, compds y horizonte
artificial, variémetro; en fin, todo lo
que necesita el piloto de un caza.

Si no somos belicosos, o simple-
mente queremos familiarizarnos con
los mandos de nuestro aparato, vale
més que seleccionemos la opcién de
vuelo de entrenamiento. Partimos de
nuestra base, debiendo despegar y
evolucionar hasta conseguir un cierto
dominio. Una vez familiarizados con
la técnica de vuelo, se puede intentar
el aterrizaje, aunque es una maniobra
para expertos, siendo la mas dificil de
todo el vuelo.

La opcién de practica de aterrizaje
puede ayudar a aprender a tomar tie-
rra sin estrellarnos. En ella la aproxi-
macioén ya ha sido realizada, bastando
mantener y corregir ligeramente los
parametros de vuelo para conseguir
(tras unos pocos intentos) una feliz
vuelta a nuestra base.

Si ya nos parece demasiado facil,
podemos elegir vuelo ciego, con lo
que nos encontraremos en una niebla
densa, que no nos permite ver el hori-
zonte, y soOlo el enemigo y la pista
cuando «nos la comemos». Si le afa-
dimos la posibilidad de elegir viento y
turbulencia, junto con los cuatro nive-

les de dificultad, las opciones quedan
bastante completas.

Fighter Pilot es probablemente el
simulador de vuelo mas completo que
se haya publicado para un micro. Las
versiones Spectrum, Commodore y
Amstrad son realmente inmejorables.
Su mayor defecto es la falta de deta-
lles visuales en el horizonte, junto a la
ausencia de una visiéon frontal del
avion enemigo. Asi, cuando nos cru-
zamos con el enemigo, lo vemos como
si estuviesemos detras de él. Por lo
demas, laanimacion entiempo real es
muy buena, y el comportamiento de
nuestro avién excelente. Un pequeno
problema: la version Amstrad no tiene
en cuenta las montanas del mapa, por
lo que nunca nos estrellamos contra
ellas, aunque volemos bajo.

Asi que: baja los flaps, da gas con
postcombustién, y al llegar a 130 nu-
dos, tira de la palanca y, buen vuelo.

ADICCION: R R 2
PRESENTACION:
GRAFICOS: 0 W
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Presentacion
nuevos modelos

E | dia dieciséis de octubre se pre-
sentaron oficialmente a la prensa
los dos nuevos modelos de Amstrad:
el CPC 6128, que se presenta en ese
mismo namero, y el nuevo PCW 8256.
El primer modelo potencia por arriba
la gama CPC, ofreciendo un ordena-
dor de uso profesional con acceso,
ademas, a la mayoria de los progra-
mas del 464 y 664.

Jose Luis Dominguez, Director Ge-
neral de Indescomp, hablé de la exce-
lente salud del CPC 464, una excelen-
te maquina de iniciacion a la informa-
tica, de la que se seguira potenciando
el software y periféricos.

La estrella de la presentacion, sin
embargo, fue el PCW 8256. La nueva
maquinaincorpora 256K de memoria,
una gran pantalla de fosforo verde,
diskette y una impresora matricial de
tipo correspondencia. Y todo elloaun
precio muy interesante: 169.900 ptas.
Su arquitectura es parecida a la del
CPC 6128, con CP/M 3.0, pero no in-
cluye BASIC en ROM. Se proporciona
en disco, y lo ha realizado Locomoti-
ve, pensando en un uso mas profesio-
nal. Entre sus principales caracteristi-
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cas estéd la de disponer de ficheros
indexados. También incluye el LOGO
y el GSX de Digital Research.

Pensada como procesador de texto
y maquina profesional, incorpora un
potente programa que permite utili-
zarla como maquina inteligente. En
todos los estados de desarrollo del
programa se ha conservado la posibi-
lidad de utilizar la maquina en paises
con diferentes lenguajes; una versién
alemana y otra francesa saldran a la
vez que la espafiolay lainglesa. Al lle-
var laimpresora dedicada no hay pro-
blemas para sacarle todo su rendi-
miento. Dispone de negrita, cursiva,
subindicesy superindices, caracteres
griegos, etc., todo ello sin caracteres
de control, complicados de manejar.
Se puede imprimir un documento
mientras se edita otro, con lo que se
evitan esperas. También dispone de
un mecanismo automatico de intro-
duccion de hojas sueltas, asi como de
tractor para papel continuo.

Ampliacion de
memoria para el
CPC 664

M uchos usuarios del CPC 664 de-
searian cambiar por el nuevo
128. Para los que no puedan resistir
mas, DK'TRONICS esta trabajando,
en Gran Bretafa, en una ampliacién
de memoria de 64 a 256K, que con-
vierte al 664 en una maquina incluso
mas potente que el nuevo 6128. El ru-
mor indica que la misma expansion
sera aplicable al 464. Dentro de nada
los 664 podran acceder también al
CP/M plus, y atodas las posibilidades
de la memoria adicional.

Cables para
todos

L SB comercializa, dentro de su se-
rie de periféricos para Amstrad,
muchos de esos elementos que pare-
cen poca cosa, pero que pueden com-
plicarle la vida a cualquiera: el cable
para la impresora, el cable de casse-
tte para 664/6128, etc.

Pero la novedad mas interesante es
un adaptador para poder utilizar dos
joysticks estandar. En efecto, los CPC
admiten un joystick sin ningun pro-
blema, pero si se quieren conectar
dos, uno de ellos debe ser el modelo
de Amstrad. A menos que se dispon-
ga del citado cable de conexién, que
se enchufa en el puerto de control y
saca dos tomas, una para cada joys-
tick.
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‘ Te presentamos un equipo sensacional: e/ TRABAJA CON EL 6128 El CPC 6128 incliye en su
AMSTRAD CPC 4128, Haz un sitio en tu negocio al 6128. Planifica suministro:

Con un sélo cable para enchufar a la red, el

) presupuestos, lleva contabilidades, gestiona — Disco con Sistema Operativo CP/M 2.2
Sistema 6128 estd listo para funcionar. archivos, todo ficilmente gracias a su Sistema y lenguaje Dr. LOGO.
Operativo CF/M (en versiones 2.2 y Plus), que — Disco con Sistema Operativo CP/M Plus
]UEGA Y APRENDE (como ya sabes) te permitird acceder a la mds y utilidades.
CON EL 6128 extensa biblioteca de programas profesionales: — Disco con seis programas de obsequio.
Para jugar, el 6128 es un ordenador muy f:f;fbdifms' procesadores de textos: hojds.de — Manuales en castellano.
serio; gracias a sus cientos de programas T — GARANTIA AMSTRAD ESPANA
disponibles, tienes aseguradas horas de UNICA VALIDA PARA ACCEDER AL
ntretenimiento. Y en el mundo de la ensenanza OFICIAL.
eneretenme v CARACTERISTICAS FERvIcIo. TRae0 k
Gracias a sus sensacionales capacidades TECNICAS TODO P OR"
grdficas (paleta de 27 colores y hasta 640 x 200 — 128K RAM y 48K ROM (incluye
PIXELS) y sonoras (3 voces y 8 octavas, altavoz Locomotive BASIC y Sistema — 109. 'S%P ﬂf&
interior y salida stéreo) el 6128 es una Operativo). (moanitar {dsforo.verde)
herramienta inigualable. Ademds, dentro del — Monitor: Color de 14"y fésforo — 134.500 ptas.
paquete de programas que se entrega con el verde de 12" (monitor color)
sistema, estd incluido el lenguaje educativo por — Unidad de Disco 3" incorporada
excelencia: el Dr. LOGO de Digital Research. Y (180K por cara). 0 Y )
para profundizar en el lenguaje de la informadtica — Teclado profesional.
recuerda que el 6128 es el ordenador idoneo, ya — Sistema Operativo: AMS-DOS, /
que posee uno de los mds rdpidos y potentes CP/M 22y CP/M Plus. ve
BASIC —el LOCOMOTIVE BASIC—. asi — Salida para segunda unidad de /
como otros muchos lenguajes de programacion: disco y cassette externa.

FORTH, PASCAL, etc.

Rt
GARANTIA INDESCOMP

Avd. del Mediterraneo, 9 - 28007 Madrid Tels. 433 45 48 - 433 48 76 - Telex 47660 FAX - 4332450



1EXTRAORDIN

AMSTRAD le propone la solucion mds
completa al ordenador personal y al proceso de
textos. El sisterma PCW 8256 le ofrece, por el
precio de una mdquina de escribir, un ordenador
personal de 256K con teclado profesional y
caracteres en castellano (n, acentos, etc.). Una
pantalla de fésforo verde de alta resolucion
(90 col. x 32 In.), con una unidad de disco de
3" (180K por cara) integrada en el monitor (con
opcion de integrar un segundo disco de IMb) y
una impresora de textos de alta calidad con
diversos tipos de letra

Imprime tanto hoja a hoja como papel
continuo y tiene una alineacion automatica de
papel. Junto con el sistema PCW 8256, se
suministra el procesador de textos LOCOSCRIPT
(totalmente en castellano) el cual tiene
reservadas. teclas especificas de control).

UN EQUIPO
EXTRAORDINARIO

Pero esto no es todo. £ PCW 8256, al
trabajar con el Sistema Operativo CP/M Plus, con
un extra de graficos GSX, tiene la posibilidad de
acceder a los mejores programas profesionales
del mercado: SuperCalc 2, Multiplan, dBase I,
etc., asi como a todo tipo de lenguajes: PASCAL,
COBOL, FORTRAM, FORTH, etc.

Asimismo, gracias al programa Dr. LOGO, que
se suministra con el Sistema PCW 8256, se tiene
un inmenso campo de postbilidades en el mundo
de /a ensenanza.

LO MAS NUEVO EN SU
AMSTRAD PCW 8256

Disponer del sistema AMSTRAD 8256, es
tener en la mano la ultima tecnologia punta a
precio de excepcion.

Trabajar con «disco virtualr 0, simplemente,
operar con «ficheros indexados» era, hasta hace
poco, solo imdaginable en equipos muy
sofisticados y de alto precio.

GARANTIA INDESCOMP

A e

¥
.

E| Sistema Informitico
PCW 8256 incluye en su
suministro:

— Teclado profesional.

— Unidad de Disco.

— Pantalla de alta resolucion.

— Impresora.

— Programas en disco:
- Mallard BASIC con sistema JETSAM para

ficheros indexados.

- Sistema Operativo CP/M Plus.
- Procesador de textos LOCOSCRIPT.
- Lenguge Dr. LOGO.
- Diversas Utilidades.

— Completa documentacion y manuales en
castellano.

— GARANTIA AMSTRAD ESPANA
UNICA VALIDA PARA ACCEDER
AL SERVICIO TECNICO OFICIAL.

I e
ESPANA

ST ===
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E sta es una version del popular Aa, si no hubiera sido conocido co- sa para lo cual debe atravesar una

juego de los bares llamado mo «El Manzanaresy la M-30» o al- rapida autopista y un rio. Ademas

«Frogger». Evidentemente el juego go similar. Usted maneja una po- el tiempo disponible (vida) dismi-

original no se desarroll6 en Espa- bre rana que quiere llegar a su ca- nuye rapidamente. jA ver si lo
consigue!

REM %¥ LA RANA *¥ AMSTRAD USER ¥¥
DEFINT A-Z
GOSUB 2220
A=FRE("")
GOSUB 2100
WHILE -1
GOSUB 1970
KK$="ijlts"
GOSUB 1910
IF K$="i" 2100
IF K&="j" 170
IF K&="1" 1680
IF Ks="t" 1780
IF K$="g" 2080:G0OTO 80
WEND
END
GOSUB 770




GOSUB 980
190 WHILE M>0
200 GOSUB 1250
210 GOSUB 1360
220 WHILE OK:K$=INKEY$
230 X1=X+DX% ( (KE=LE$) - (K$=RI%) )
240 Y1=Y+DY¥( (K$=DO%) - (K$=UP%) )
250 IF Y1<>Y OR X1<>X THEN DI:GOSUB 610
260 IF Y=358 THEN GOSUB 1520
270 WEND
280 SOUND 130,1,1,0
290 IF S=0 THEN GOTO 330
300 MAL THEN SOUMD 129,1000,60,15,0,2
310 BIEN THEN SOUND 129,400,0,15,2,0,15
320 SPLASH AND Y1<358 THEN SOUND 129,300,0,7,3,0,15
330 MAL OR SPLASH OR BIEN THEN RT=-1
335 MOVE %,Y:PRINT F%$;:SPLASH=0:MAL=0
340 FOR I=1 TO 3:T=REMAIN(I):NEXT
350 TAGOFF:PRINT CHR$(23)+CHR$(0) ;
360 IF RT THEN GOSUB 1210
370 IF BIEN THEN GOSUB 1390:BIEN=0
380 IF TI<=0 THEN GOSUB 980
390 FOR I=1 TO 2000:MEXT:WHILE INKEY$<>"":WEND:WEND
400 GOSUB 830
410 RETURN
420 MOVE TX,0:DRAW TX,15:TX=TX-8
430 TI=TI-1:IF TI>1é THEN RETURN
440 SOUND 130,3000,800,2+((16-TI)\4)
450 IF TI=0 THEN OK=0

460 RETURN

470 !RSCR1,5,6,11,12,9,10,9,10:!L.5CR1,7,8: |RSCR2,15,16,17,18,17,18: |LSCR2,21,22,
19,20,19,20

480 TUR=TUR+1:IF TUR=26 THEN GOSUEB 550

490 IF Y=198 THEN RETURN

500 IF Y>198 THEN 520

510 GOSUB 750:RETURN

520 X=X+16%(Y=294) -16%((Y=230) OR (Y=326))-32%(Y=262) : X1=X:Y1=Y
530 IF X>608 OR X<0O THEN GOSUB 720:0K=0:MAL=-1

540 RETURN

550 TUR=0:IF TU=1 THEN 600

560 PRINTH7,DITURTS;:TU=1:TUR=12

570 IF Y<>294 THEN RETURN

580 IF X<192 THEM MOVE X-16,Y:PRINT F$;j:0K=0

590 RETURN

600 TU=0:TUR=0:PRINTH2,TURTS; : RETURHN

610 IF Y1<38 THEN EI:RETURN

620 IF S THEN SOUND 129,1000,0,10,1,1

630 MOVE X,Y:PRINT F$;:IF Y1>198 THEN GOSUB 700 ELSE GOSUB 750

640 MOVE X1,Y1:PRINT Fs$;

650 SC=SC-2%(Y1>Y) - (X1<¥X) 1 XsX1:Y=Y1

660 IF X1<0 OR X1>608 THEN OK=0:MAL=-1:RETURN

670 SC$=RIGHT$("0000" +MIDS(STR$(SC),2),5) : PRINT#H1,5CS;

680 IF OK THEN EI

690 RETURN

700 IF TEST(X1+12,Y1+2)=2 AND TEST(X1+16,Y1+2)=2 THEN OK=0:SPLASH=-1
710 RETURN

720 IF X1>608 THEN A=-16-16%(Y1=262) :MOVE A,Y1:PRINT F%;

730 IF X1<0 THEN MOVE 624,Y1:PRINT F$;

740 RETURN

750 IF TEST(X1,Y1-8)>1 OR TEST(X1428,Y1-8)>1 THEN OK=0:BIEN=-1

760 RETURN A

770 WINDOW 1,20,1,25:WINDOWH1,7,11,1,1:WINDOWH2Z,17,19,7,8:WINDOWHS,3,3,3,4:WINDO
WH4,8,8,3,4:WINDOWHS, 13,13,3,4: WINDOWHS, 18, 18,3,4: WINDOWH?,4,6,7,8
780 PEN#1,14:PAPER#2,2:PAPERH#7, 2

790 M=3:8C=0:NS=0:DE=38:TI=48:TX=539:5C%$="00000"

800 A$=CHR$(22) +CHR$ (1) : PRINTH#3,A%:PRINTH#4, A%: PRINTH5, A%: PRINTHS, A%
810 SPEED KEY 20,18

820 RETURN




LARANA

830 IF SC<KH(8) THEN RETURN
840 H(8)=8C:I=8:H&(8)=""
850 WHILE H(I)>H(I-1)AND I>1
860 ST=H(I):H(I)=H(I-1):IH(I-1)=ST
870 STH=HE(I) iHE(I)=HH(TI-1) 1 HE(I-1)=8T%
880 I=I-1:WEND
890 INK 14,26,0:INK 5,6,0
200 MODE O:PRINT: PRINT TEXTs-“ FELICITACIONES":GOSUB 1300
910 PEN 1S5:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT" Su puntuacion esta en las 8 su
periores"
920 PEN 1:PRINT:PRINT:PRINT”INTRODUZCA SU NOMBRE"
P30 PRINT:PRINT: INPUT" "yN$:IIF LEN(N®)>8 THEM CLS:PRIMT:PRINMT:PRINT:PRINT:P
RINT: TEXT#=" DEMASIADO LARGO":GOSUB 1300:FOR N=1 TO 4000:NEXT:GOTO 200
P40 H$(I)=Ns$
950 INK 14,26:INK 5,6
260 GOSUB 1680
970 RETURN
280 PAPER O:CLS:FOR I=1 TO 4:HO(I)=04NEXT
990 WINDOW 1,20,2,4:PAPER 3:CLS
1000 WINDOW 1,20,5,12:PAPER 2:CLS
1010 WINDOW 1,20,13,14:PAPER 1:CLS
1020 WINDOW 1,20,15,22:PAPER 0:CLS
1030 WINDOW 1,20,23,24:PAPER 1:CLS
1040 WINDOW 1,20,1,25
1050 TUR=22:H=0:TU=0:TI=48
1060 PAPER 13:PEN 14:L0OCATE 1,1:HI$=RIGHT%("0000"+MIDH(STRE(H(1)),2),5) :PRINT "P
UNT. 200000 HI:";:PRINT HI$,.LOCATE 1,25:PRINT "VIDA:";
1070 PRINT#1,SC%;:6G0SUB 1180:G0SUB 1210
1080 FOR I=3 TO &6:PAFERHI,O:CLSHIINEXT
1090 PAPER Z2:A%=" "+S5LOGH+U%+" "+LLOGH:LOCATE 1,5:PRINT A%
1100 As=" "+TURT®+Us+" "+TURT$:LOCATE 1,7:PRINT A%
1110 A$=LLOGH+Us+" "+SLOGE+US+" "+SLOG$:I_.0CATE 1,9:PRINT A%
1120 A$=SLOGH+Us+" "+SLOGHE+USE+" "+SLOG*: L.LOCATE 1,11:PRINT A%
1130 GOSUB 1390
1140 A=FRE("")
1150 RETURN
1160 DATA 4,16,112,244,300,388,400,528,76,168,180,300,356,460,584,596
1170 DATA 12,46,140,172,332,364,460,492,8,42,136,168,328,360,456,488
1180 FOR I=-192 TO 639 STEP 12:MOVE I,338:DRAW I+192,382,5:NEXT
1190 FOR I=60 TO 540 STEP 160:MOVE I,336:DRAWR 0,32,0:DRAWR 36,0:DRAWR 0,-32:NEX
b
1200 RETURN
1210 TI=48:TX=539:F0R I=160 TO 543 STEP 8:MOVE I,0:DRAW I,15,2:NEXT:RT=0
1220 RETURN
1230 DRAWR 8,0,14:MOVER 0,2:DRAWR -8,0:RETURN
1240 DRAWR 4,0, 14:RETURN
1250 X=320:X1=X:0K=-1:TAGOFF:PRINT CHR%(23)+CHR%(0);
1260 ¥=38:Y1=Y:PEN 8:M=M-1:LOCATE 18,25:I=M:PRINT" "3 :LOCATE 18,25:WHILE I>0:1I
=I-1:PRINT F%;j:WEND
1270 LOCATE 1,1:PRINT CHR$(23)+CHR%(1);:TAG
1280 PLOT 700,0,8:MOVE X,Y:PRINT F%;
1290 RETURN.
1300 XX=POS(HO):YY=VUPOS(HO) i XX=(XKX~-1)*¥32+4:YY=(26~-YY)¥16-3
1310 PLOT 700,700,S:PEN 14
1320 MOVE XX,YY:TAG:PRINT TEXT%$;:TAGOFF
1330 PRINT CHR%(22) +CHR%(1);:PRINT TEXT$;
1340 PRINT CHR$(22)+CHR%(0)
1350 RETURNM
1360 EVERY DE¥3.5,3 GOSUB 420
1370 EVERY DE,1 GOSUB 470
1380 EI:RETURN
1390 WINDOW 1,20,15,22:PAPER O:CLS:WINDOW 1,20,1,25
1400 LOCATE 1,1S:PRINT TR$(1)
1410 LOCATE 1,17:PRINT TR$(2)
1420 LOCATE 1,21:PRINT TR%(4)
1430 LOCATE 1,12:PRINT TR$(3)
1440 RESTORE 1160
1450 FOR I=170 TO 74 STEP -96é




1460 FOR N=1 TO 8:READ A:MOVE A,I:GOSUB 1240:MOVE A,I-24:G0SUB 1240:NEXT
1470 NEXT

1480 FOR I=82 TO 114 STEP 32

1490 FOR N=1 TO 8:READ A:MOVE A,I:GOSUB 1230:MOVE A,I+22:6G0SUB 1230:NEXT
1500 NEXT:BIEN=0

1510 RETURN

1520 IF OK=0 THEN RETURN

1530 FOR I=1 TO 3:T=REMAIN(I):NEXT

1540 X=X+P6:IF (X\160)<>(X/160) THEN OK=0:X=X-9&:MAL=-1:RETURN

15350 X=X\160:IF HO(X)=1 THEN OK=0:MAL=-1:X=X%160-96:RETURN

1560 HO(X)=1:HN=X+2:PRINTHHN,FH$; : H=H+1

1570 IF S THEN SOUND 129,0,1,0:FOR I=4 TO 10:FOR N=0 TO 1:SOUND 1, I¥40-N%20,3,7:
MEXT : NEXT

1580 SC=5C+20:SCHE=RIGHTS ("0000" +MIDE(STRHE(SC) ,2) ,5) :PRINTHI, SCH;

1590 M=M+1:GOSUB 1250

1600 GOSUB 1360

1610 IF H=4 THEN GOSUB 1630

1620 RETURN

1630 NS=NS+1:SC=SC+SOXNS+5%¥TI

1640 SC#=RIGHT®("0000"+MID®(STRE(SC),2),5) :PRINTH1,SCH;

1650 M=M+1:0K=0:TI=-1:H=0:DE=DE-4:IF DE(22 THEN DE=22

1660 IF NS=4 THEN M=M+1

1670 RETURN

1680 PAPER O:MODE 0

1690 TEXT$= LOS MEJORES ":GOSUB 1300

1700 TEXTs=" "+STRING%(14,CHR$(154)) : GOSUB 1300

1710 PRINT:PRINT:PRINT

1720 FOR I=1 TO 8

1730 PEN 8:I%=MIDE(STR$(I),2) :PRINT I%;":";:PEN 14:PRINT USING "HHHH";H(I);:PEN
1S:PRINT "..."5:PENM 1:PRINT H#(I);

1740 PRINT :PRINT:NEXT

1750 PRINT:PRINT:PEN 3JI:PRINT" PULSE EL ESPACIADOR"

1760 KK$=" ":GOSUB 1910

1770 RETURN

1780 PAPER O:MODE 0O

1790 TEXT$=" REDEFINA TECLAS":GOSUB 1300

1800 TEXT®=" "+STRING#(16,CHR%(154)):G0SUB 1300

1810 PRINT:PRINT:PEN 1: PRINT PRINT" IZQUIERDA - ";:G0SUB 1880:LE$=A%
1820 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT DERECHA :- ";:G0SUB 1880:RI%=A%$
1830 PRINTIPRINT:PRINY:PRINY " ARRIBA :- ";:GOSUB 1880:UP$=A%
1840 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT " ABAJO :- ";:GOSUB 1880:D0%=A%
1850 PRINT:PRINT:PRINT:PEN I:PRINT " PULSE ESPACIADOR"

1860 KK$=" ":GOSUB 1910

1870 RETURNH

1880 KK$="zxcvbnm,./\lj:lkjhgfdsagwertyuiop@l

"!REM %% los ultimo cuatro caracteres son CTRL [HIJK]

1890 GOSUB 1910:PEN 15:A%=K$:PRINT CHR$(1)+A$:PEN 1

1900 RETURN

1910 WHILE INKEY$<>"":WEND

1920 A=-1:WHILE A

1930 KE=INKEY®$:IF K$="" THEN K&="1"

1940 IF INSTR(KK$,K$)<>0 THEM A=0

1950 WEND

1960 RETURN

1970 MODE 0O

1980 5=5 XOR 1:GOSUB 2080:LOCATE 1,1

1990 TEXT#=" LA RANA AMSTRAD ":GOSUB 1300

2000 TEXT$=" "+STRINGS(18,CHR%(154)) :G0OSUE 1300

2010 PRINT:PEN 14:PRIMT" PULSE :*"

2020 PEN 15:PRINT:PRINT:PRINT"J";:PEN 1:PRINT" PARA JUGAR "
2030 PEN 1S:PRINT:PRINT:PRINT"I";:PEN 1:PRINT" : INSTRUCCIOMES "
2040 PEN 1S5:PRINT:PRINT:PRINT"L";:PEN 1:PRINT" : GANADORES *
2030 PEN 1S:PRINT:PRINT:PRINT"T";:PEN 1:PRINT" : REDEFIMIR TECLAS"
2060 PEN 1S:PRINT:PRINT:PRINT"S";:PEN 1:PRINT" : SONIDO SI/NO "
2070 RETURM

2080 5=5 XOR 1:LOCATE 20,1:PEN 10:IF S THEM PRINT S%5 ELSE PRINY " ;3
2090 RETURN




S RPN

2110 TEXTs=" INSTRUCCIONES" :GOSUB 1300

2120 TEXT#=" "+STRING%(14,CHR$(154)) : GOSUB 1300

2130 PRINT:PEN 1:PRINT"Ayuda a la cansada rana a alcanzar su lugar de descanso
en la parte superior de la pantalla.'

2140 PEM 2:PRINT:PRINT"Evita el trafico de la carretera v salta sobre los tronco

s y tortugas en el rio.";

2150 PEN S:PRINT:PRINT"COMTROLES :"

2160 PEN 1S5:PRINT:PRINT"’";CHR®(1);LE®;"” .... IZQUIERDA";
2170 PRINT:PRINT"”>"“5CHR$(1)5RI%; "’ .... DERECHA";

2180 PRINT:PRINT"’"3;CHR%(1);3UP%;"’ .... ARRIBA";

2190 PRINT:PRIMT"’";CHR$(1);;DO%;"’ .... ABAJO"

2200 PRINT:PEN 3:PRINT " PULSE ESPACIADOR";

2210 KK#=" ":GOSUB 1910:RETURNM

2220 CALL &BCOZ2:DIM H$(8),H(8),HO(4)

2230 SPEED INK 40,20

2240 FOR I=1 TO 8:H&(I)="Amstrad ":H(I)=300:NEXT

2250 DX=32:DY=32:LE$="z":RI$="x":IUR%=":":D0%=".,":5%=CHR$(210) :5=1

2260 BORDER 0O:PAPER 0:ZONE 2355

2270 KEY DEF O,1,11:KEY DEF 1,1,9:KEY DEF 2,1,10:KEY DEF 8,1,8

2280 GOSUB 2390

2290 GOSUB 2330

2300 GOSUB 3170

2310 GOSUB 2410

2320 RETURN

2330 ENV 1,5,1,2,2,-1,1,10,-1,1,5,1,1,5,-1,3

2340 ENT -1,5,-50,2,5,50,1

2350 ENV 2,1,0,20,14,-1,2

2360 ENV 3,8,1,2,14,-1,4

2370 ENT 2,1,0,20,3,127,1,1,0,40

2380 RETURN

2390 RESTORE 2400:FOR I=0 TO 15:READ D:INK I,D:NEXT:RETURN

2400 DATA 0,24,2,3,1,6,21,5,9,9,18,18,18,0,26,4

2410 SyMBOL 200,0,0,0,63,96,78,192,223

2420 SYMBOL 201,0,0,0,255,0,60,0,126

2430 SYMBOL 202,0,0,0,252,6,114,3,251

2440 SYMBOL 203,192,223,192,78,96,63,0,0

2450 SYWMBOL 204,0,126,0,60,0,255,GC,0

2460 SYMBOL 205,3,251,3,114,6,252,0,0

2470 SyYMBOL 206,0,0,0,0,8,31,126,248

2480 SyYMBOL 208,0,0,0,0,8,252,62,63

2490 SYMBOL 209,248,248,126,31,8,0,0,0

2500 SYMBOL 210,12,12,12,12,12,60,124,56

2510 SYMBOL 211,63,63,62,252,8,0,0,0

2520 SYMBOL 212,0,0,0,0,16,63,124,252

2530 SYMBOL 214,0,0,0,0,16,248,126,31

2540 SYMBOL 215,252,252,124,63,16,0,0,0

2550 SYMBOL 217,31,31,126,248,16,0,0,0

2560 SyMBOL 218,0,0,0,126,206,206,206,207

2570 SyMBOL 219,0,0,0,255,255,255,255,255

2580 SYMBOL 220,207,207,206,206,206,126,0,0

2590 SYMBOL 221,255,255,255,255,255,255,0,0

2600 SYMBOL 222,0,0,0,126,115,115,115,243

2610 SYMBOL 223,243,243,115,115,115,126,0,0

2620 SYMBOL 224,0,0,0,15,127,241,193,193

2630 SyYmMBOL 225,0,0,0,255,131,254,254,2549

2640 SYMBOL 226,0,0,0,254,63,63,63,63

2650 SYMBOL 227,193,193,193,241,127,15,0,0

2660 SYMBOL 228,254,254,254,254,131,255,0,0

2670 SYMBOL 229,63,63,63,63,63,254,0,0

2680 SYMBOL 230,0,0,0,127,252,252,252,252

2690 SyYmMBOL 231,0,0,0,255,193,127,127,127

2700 SYMBOL 232,0,0,0,240,254,143,131,131

2710 SYMBOL 233,252,252,252,252,252,127,0,0

2720 SYMBOL 234,127,127,127,127,193,255,0,0

2730 SYMBOL 235,131,131,131,143,254,240,0,0

2740 SYMBOL 236,0,0,0,119,17,63,63,127

2750 SYMBOL 237,255,127,63,63,17,119,0,0

2760 SYMBOL 238,0,0,0,0,24,36,66,153




2770 SYMBOL 239,165,153,66,36,24,0,0,0

2780 SYMBOL 240,102,36,60,60,24,126,90,195

2790 SYMBOL 241,0,0,126,255,126,60,126,126

2800 SYMBOL 242,255,255,255,126,126,126,0,0

2810 SYMBOL 243,36,36,0,60,0,0,0,36

2820 SYMBOL 244,24,153,153,90,90,90,21%,0

2830 RESTORE 3040

2840 R=12:GOSUB 3160:SLOG$=A%

2850 R=18:GOSUB 3160:LLOGS=AS

2860 R=9:GOSUB 3160:LCAR$=A%

2870 R=9:GOSUB 31460:RCARS=AS

2880 R=15:G0SUB 3140:LLORRY$=A%

2890 R=15:GOSUR 3160:RLORRY$=A%

2900 R=12:G0SUB 3160:RSAL$=A%

2910 R=12:GOSUB 3160:LSAL$=A%

2920 R=12:GOSUB 3140: TURT$=AS

2930 R=12:G0SUB 3160:DITURT$=A%

2940 R=15:G0OSUB 3160:FH$=A%:F$=CHR$ (240)

2950 Bi$=CHR$(14)+CHR$(13) : B2$=CHRE(14) +CHR$(0)

2960 LCAR$=B1$+LCAR$+B2%:RCARS=B1%$+RCARS+B2%:LLORRY$=B1%$+LLORRY$+B2%$:RLORRY$=B1%
+RLORRY$+E2%

2970 RSAL$=B1$+RSAL$+B2%:LSALS=B1%+ SAL$+B2%

2980 U$=CHR$(11) :LOE$=CHR$ (15) +CHRS$ (7) +CHRS$ (21%) +CHRS (8) +CHR$ (10) +CHR$ (221) +Us: L

OE$=B1$+L0E$+B2%

2990 TR$(1)=LOE$+RLORRY$+"  "+RSAL$S+Us+" "+ 0OE$+LOE$+RLORRYS

3000 TR$(2)=RCAR$+US+" "+RCAR$+Us+" "+RCARS+US+" "+RCARS

3010 TR$(4)=" "+ LORRYS+LOES+"  "+L.SALS+US+" "+LLORRYS$+LOE$+LOES

3020 TR$(3)=LCARS+U$+" "+ CARS+US+" "+LCAR$+" "+Us+LCARS

3030 RETURN

3040 DATA 15,3,200,201,202,10,8,8,8,203,204, 205

3050 DATA 15,3,200,201,201,201,202,10,8,8,8,8,8,203,204,204,204,205

3060 DATA 15,6,206,208,10,8,8,209,211

3070 DATA 15,4,212,214,10,8,8,215,217

3080 DATA 15,5,218,10,8,220,15,7,221,221,11,8,8,219,219

3090 DATA 15,7,219,219,8,8,10,221,221,15,5,223,8,11,222

3100 DATA 15,15,224,225,226,8,8,8,10,227,228, 229

3110 DATA 15,3,230,231,232,8,8,8,10,233,234,235

3120 DATA 15,4,236,236,236,8,8,8,10,237,237,237

3130 DATA 15,4,238,238,238,8,8,8,10,239,239,239

3140 DATA 15,10,241,8,10,242,31,1,1,15,3,243,8,10,244

3150 DATA 15,3,243,8,10,244

3160 A$="":FOR I=1 TO R:READ D:A$=A%+CHR$ (D) :NEXT:RETURN

3170 RESTORE 3240:SYMBOL AFTER 200:MEMORY &AZFF

3180 SOUND 129, 1000,80,10,1,1:S0UND 1,1000,0,10,1,1:S0UND 1,1000,0,10,1,1
3190 MODE O:INK 0,0:PEN 1:PRINT:PRINT:PRINT:PRIMT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT

3200 TEXT$=" LA RANA":GOSUB 1300

3210 FOR I=&A300 TO &A414

3220 READ D%:D=VAL ( "&"+D$)

3230 POKE I,D:MEXT

3240 CALL &A300

3250 RETURN

3260 DATA 01,0E,A3,21,0A,A3,CD,D1,BC,C9,00,00,00,00,1C,A3

3270 DATA ¢3,45,A3,C3,6D,A3,C3,95,A3,C3,D5,A3,4C,53,43,52

3280 DATA B1,52,53,43,52,B1,4C,53,43,52,B82,52,53,43,52,B2

3290 DATA 00,DD,&E, 00,DD,23,DD, 23,2D,26,00,29,29,29,29,E5

3300 DATA D1,29,29,19,C9,F5,CD,31,A3,11,00,C0,19,23,06,08,C5

3310 DATA ES,D1,23,01,4E,00,1A,FS,1B,1A,ED,BO,12,F1,13,12,01,B1,07,09,C1,10
3320 DATA E8,F1,3D,20,D9,C9,FS,CD,31,A3,11,4F,C0,19,2B,06,08

3330 DATA CS5,ES,D1,2B,01,4E,00,1A,F5,13,1A,ED,B8,12,F1,1B,12,01,4F,08,09,C1
3340 DATA 10,E8,F1,3D,20,D%9,C9,F5,CD,31,A3,11,02,C0,19,06

3350 DATA 08,C5,ES5,D1,06,02,1B,1A,F5,FE,04,38,02,AF,12,10,F5,06,4E,7E,FE,04,38,0
4,12,3E

3360 DATA 00,77,23,13,10,F3,06,02,F1,FE,04,38,01,12,13,10,F7,01,B2,07,09
3370 DATA Ct,10,CF,F1,3D,20,C1,C9,F5,CD,31,A3,11,4D,C0,19

3380 DATA 06,08,C5,ES,D1,06,02,13,1A,F5,FE,04,38,02,AF,12,10,F5,06,4E,7E,FE,04,3
8,04,12

3390 DATA 3E,00,77,2B,1B,10,F3,06,02,F1,FE,04,38,01,12,1B,10,F7,01,4E,08
3400 DATA 09,C1,10,CF,F1,3D,20,C1,C9




GENERRDOR DE  ENVOLVENTES

| procesador de sonido de los
CPC permite un amplio control
de los parametros que compo-
nen la onda sonora. Entre ellos,
los de mas dificil manejo son ENV y
ENT, que controlan la envolvente de
volumeny la de tono, respectivamente.
Su uso resulta muy complejo, y el pro-
grama que presentamos ayuda a pro-
gramar estas envolventes, permitiendo
su «dibujo» en una escala grafica, y
proporcionando la salida de los para-
metros. Estos se pueden incluir en li-
neas DATA en el programa que inter-
pretara finalmente la musica.
El término «envolvente» se refiere a
la variacién con el tiempo del volumen
o el tono de la nota. En el programa su

programaciéon se realiza por pasos,
siendo necesario pulsar ENTER al aca-
bar cada paso. Para definir la envol-
vente se debe mover la linea que apa-
rece en la pantalla con las teclas del
cursor. Al llegar al punto deseado se
pulsa ENTER para definir el «<paso», cu-
yos parametros se imprimen, y se si-
gue el proceso. :

Cuando se define la envolvente com-
pleta basta pulsar el ENTER del teclado
numérico para almacenar la envolven-
te completa y oir el sonido que produ-
ce. El proceso es el mismo para envol-
ventes de tonoy de volumen. Las lineas
que forman la envolvente deben estar
compuesta por unidades enteras; en
caso contrario, el programa muestra el

error «<ENVOLVENTE ERRONEA». Si
ocurre, basta pulsar COPY para entrar
en modo borrado. Una vez llevado el
cursor a la posicion correcta vuelva a
pulsar COPY.

Al pulsar el ENTER del teclado nu-
mérico suena la nota, al tiempo que se
escribe en pantalla la lista de datos que
componen la envolvente. Asi podre-
mos apuntar los numeros para repro-
ducir la secuencia en nuestros pro-
gramas.

El programa reserva almacenamien-
to para quince envolventes de cada ti-
po y, con pequefias modificaciones,
pueden ser almacenadas en cassette o
disco para su utilizacion posterior.
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FEM XAEXEXKEEXXEF XXX KR XXX EX XX KK XX ¥ X%
REM *%¥ GEMERADCOR LE EMVOLVEIITES ¥¥¥
REM XX XX K EXEEXEEK XXX X EX X EXEF AR XFXFXX
REPM X%¥%xX AMSTRAD CP 46:-664-60123 *¥¥
REF XEEEXE XX EXEXFER A RF XXX XXX K XK XXX
REM
ON ERRCE GOI10 980
DIM en(15)
DIM et (15,15)
DIM ev(15,15)
a=1:ch=0
FRINT CHR$(23) ;CHR$E(O)
CLS:BORDER O:INK 0,0:Till §,2i:THiL 2,211 3,1
FRIMT "EtflV o ENT (Pulse ";CHR$(34):1"V';CHRS(3<4)3" or "CHR$(34);" "3 CHR$(34) 5

IF IHKEY (55) AHL 32<50 AHD IHLEY(Si) AHD Z2<>0 THEH GOITG 150
iky=IMNKEY (55)

FOR i=1 TG0 15:IF ev(j,ii1<>0 THEW HEXT

Jii=j

FOR i=1 TG ’J IF eti{j,1} <20 ThEl HERT

j2=3

CL5

LOCATE 1,1

IF iky>=0 THEI{ PRINT "Envolvente de volumen Ho:";j1:GOTCG 250

FRIMT "Envolvete de tono to":iJ2

PRINT"Use "iCHRE#£(34); "ENTER";CHR£(34); "Fara coditicar esta seccion"
FRIMNT"EMTER (rumerico) Fara fin de snvoivente”

GAsURr 8sa

ERASE en:DINM en (15)

FLGT 0,2490,1

#x1=01y1=0

st+lg=1:ihtlag=0:vtiag=0

%x=01y=0ih=0:v=0

LOCATE 1,17:FRINY "lse las teclas de cursor pare trazar lospasos de envolven

DREAWR d4%x,49%/

LOCATE 35,S:FRIMNT (WFU3-240) 74

ZE=INUEYS: 1F Z&=""TkEii 360

IF IHVEY (9)=0 THENH ch=ch A08 JIPRING CH F(23) ;CiliE(ch) 1 LGCATE 1,18:IF chi=1
M FRINT "BLURRADOY ELSE FRIM Y 4
FRINT CHQ%(ZC),,h Fich)

IF IMEEY {48)=3 TFEMl <830
IF Tl SW(a: =0 T W 60
=01 y=0
x=(IHKEY(1)=D;*(%FGC<635)—(IHLEV(?}=»)*(XPGS)O)
y=(INKEY(Q)=0) ¥ (VFO3 352) -~ ([HKEY (Z2)=0) ¥ (AFU3:1258)
si=xltxniyl=yity

IF % (530 THEH htlag =1:1F vilag=st THEN v+l
IF %20 Hbeil vilag=iiIF hiia3z=L [HEN hilag
GCTd 220
IS AES (L) L2ABS (v)  THEN LOGCATL i, ZGIFRIMT TENVOLVENTE  ERRORNEA "1 GOTO-F80
V=U+5GHHIV) s H= e 2Chi a1}

IF h=C THNEN r=]
=z
LOTRTE L 20T

it o,

a3=0i h=btx-st+ig¥aistsig=0
=0ivEytry-stflgxyistfizg=0

T T Mo

aCdD THEN

it




& lQ REM

620 REM ¥%%¥X% COLIFICA ENVOLUVENTE ¥¥Xx

&30 REM

640 FEM X¥¥¥%xx VGILUMEN  #XEXXH¥X%

650 REM

660 IF iky < O THEN GGTO 730

670 FOR j=1 TO 1S:ievi(jl,jil=en{j) iNERT

680 ENV J1,EV(IL,1),EV(31,2),EV(31,3),8V(31,4),
EV(3S,5),EJ(J1,86),EV(31,7),EV(JL,
8),EV(JI,9),EV(Jl,lO),EV(Jl,li),EV(Jl,l2),EU(Ji,l3),
EV(J1,14),EV{J1,15)

690 IF J2:1 THEN J2=J2-1

700 GOTC 800

710 STCP

720 REM

730 REM ¥¥¥¥% CODIFICA ENVGLVENTE *¥x¥%

740 RENM

750 REM X% XXXXX¥X¥XX%  TGHO XXX X KRFKX

760 REM

770 FOR J=1 T0O {S:ET(J2,3)=EH(J) tliEnT

780 ENT -j2,et(32,1),et(JZ,Z),et(JZ,S),et(32,4)
,et(J2,5),et(JZ,c),et(J2,7),et(JZi
,8),et(32,9),et(JZ,iO),et(JZ,ll),et(J2,12),et(Jz,iE)
et (J2,14),et(32,1i5)

790 IF Ji>1 THEM Ji1=J1-1

800 SOWMIL 129,47&8,0,0,31,3Z

810 LOCATE 1,25

820 PRIHNY CHR%(34); "ENTER";CiHi#€(34135 " Selecciona
nueva envolvente "jCHRE(22) +CHi

£(0)

830 IF INKEvYE="" THKE!: GOTQ 830

840 IF IHKEY (18)<>-1 THEN GOTQ iiQ ELSE 800
850 REM

860 cl1=0:c2=0

870 LOCATE 1,4

880 FOR i=1 TO 7

890 FOR j=1 TC 10

200 PAFER 2:FRINT" "§:PAFER J:FRINY " "3:iPRAFER 2:FR1HY
n MssPARPER 3iPRIHT® "3

210 MEXT

920 FOR j=1 TG 10

230 PAPER 2:PRINT" "j5:FAPER Z:FRINHYT " ";:FAPER
JIFRIMY ® "5 iPAPER 2:PRIlivY "

240 MEXT iMEXT

250 FLOYT 0,240:DRAW 622,240

960 PAFER O

270 RETURN

280 REM

9220 REH *%¥¥ TRATAHMIENYO DE ERRGRES *¥x

1000 REM

1010 IF ERR=1C THEII GOTGC §iC

1020 CLS

1030 LOCATE i1.,1¢C

1040 CLS:IMNK 3,16

1050 LGOCATE 7,10

1060 FPEM 3

1070 PRINYT "ERROR "jERR:;"

1030 PRINT:PRINT

1090 PRINT TAB (10); "COMIENZE DE NUEYG®

1100 END :




TLILLIL)

JILLTLL)

LLL

i1 IEEEEgE] INgEI

LELL

|mpresionante en precio y prestaciones. Con todo lo
que puede y debe exigirse a una impresora de la mas
avanzada tecnologia: alta velocidad (140 caracteres por
segundo), amplio juego de caracteres, alimentacion
con cualquier tipo de papel (continuo, hojas sueltas,
en rollo), excelente calidad de impresién (matriz de
9 x 9), interface centronics (100% compatible con el
IBM PC) y, opcionalmente, Serie RS-232 C, ...

COmpacta y robusta hasta en el menor detalle de di-
sefio y a un precio que hasta hoy parecia imposible.
Impresionante ASTRON 1400.

| ESPECIFICACIONES N

Sistema: Matriz de puntos (9 x 9) con agujas
reemplazables.

Velocidad: 140 c.p.s.

Fuentes: 96 caracteres ASCIl y 32 semi-

graficos.

@05 E0n0m|
JENEREEN|

HENT

Columnas: 80 (caracteres normales), 132
(comprimidos), 40 (ensanchados),
66 (ensanchados-comprimidos).

Alimentacidén: _Friccion y traccion.

Papel: Hojas sueltas de 102 a 254 mm. de
anchura.
Papel continuo de 242 mim. (op-
cionalmente de 102 a 2564 mm.).
Papel en rollo de 102 a 254 mm.

Interface: Paralelo CENTRONICS. Opcional-
mente, Serie RS-232C.
Buffer: 2 kbytes de memoria.




UN ORDENADOR
MUY MUSIGAL (2]

El mes pasado presentamos la teoria basica de la generacion de
sonido y estudiamos los cuatro parametros de la instruccion SOUND. Este
mes se estudian con mas detalle los parametros restantes, que permiten
conseguir efectos muy interesantes en nuestras melodias.
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Una escala para subir a

lo mas alto
n primer lugar vamos a usar los

E parametros que sabemos ya ma-
nejar para tocar su escala musical. A
primera vista el problema no resulta
muy fascinante, pero es una buena
manera de repasar lo estudiado y
resolver nuestros problemas. La solu-
cién que primero viene a la cabeza es
introducir una serie de instrucciones
SOUND como las siguientes:

10 30UMD 1,319,3%5,12: REM sol
20 SOUNMD 1,284,35,12: REM la
30 SOUND 1,2%3,3%,12: REM si
40 SOUND 1,239,35,12: REM do
%0 SOUMD 1,213,35,12: REM re
60 SOUND 1,190,3%5,12: REM mi
70 SOUND 1,169,35,12: REM fa#
80 SOUND 1,1%9,3%,12: REM sol

Este método de conseguir una es-
cala plantea dos problemas impor-
tantes: En primer lugar, teclear esta
pila de sentencias cada vez que que-
ramos usar una melodia resulta pesa-
do. Como gran parte de los paréme-
tros son comunes, se puede acortar el
trabajo introduciendo la sentencia
SOUND en el bucle FOR-NEXT. Ahi
es donde aparece el segundo proble-
ma: para tocar una nota cualquiera, el
comando SOUND debe tener el valor
del tono. Podemos mejorar el progra-
ma anterior incluyendo los valores del
tono en sentencias DATA, pero la so-
lucién no es la mas eficiente.

Losintervalos entre semitonos dela
tabla de tonos y frecuencias (en un
apéndice del manual del ordenador)
no son uniformes, y no es cuestién de
buscar e introducir una masa ingente
de numeros cada vez que interprete-
mos una melodia. Necesitamos un me-
dio de convertir la frecuencia de una
nota en el valor correcto de tono que

requiere nuestro procesador de soni-
do. Como casi siempre, la respuesta
esta en el manual, aunque hay que sa-
ber buscar.

Buscando en el apéndice 7 de la
guia del usuario encontramos una co-
lumna que convierte una nota musical
en la frecuencia deseada. Perfecto. El
unico problema es que tiene una pe-
quena errata. Usandola como est4, la
nota producida aparece en orden in-
verso de tono. La férmula correcta vie-
ne a continuacioén:

frecuencia = 440*[2(octava +
+ (semitono—10)/12)]

Es una buena manera de obtener la
nota correcta, ya que los valores que
debemos introducir son mas faciles
de manejar. «Octava» indica la altura
dentro de la gama de ocho octavas
que maneja el procesador de sonidoy
«semitono» responde al semitono den-
tro de la escala: 1 corresponde a DO,
2 a DO#, etc..., pero no acaba aqui la
historia. La ecuacién que acabamos
de ver nos da sélo la frecuencia, pero
el segundo parametro de la sentencia
SOUND requiere el valor del tono. Asi
que tenemos que convertir un valor al
otro. La segunda formula en la guia
del usuario (correcta) nos sirve para
hacerlo:

tono =ROUND (125.000/frecuencia)

Tenemos ya las herramientas para
escribir un pequeno programa que to-
que una escala musical sin tener que
buscar en la tabla de tonos continua-
mente. La Unica tabla que sigue sien-
do (til esla que relaciona los numeros
de semitono con las notas musicales,
(tabla 1). Por ejemplo, si octava es ce-
ro y semitono vale uno estaremos in-
terpretando el DO de la escala central.
Para pasar a octavas mas altas, basta
cambiar el numero de octava o utilizar
numeros de semitono superioresa 12.

Lk

La version final del programa que
toca la escala de DO mayor queda co-
mo sigue:

Nota Semitono
DO 1
DO# 2
RE 3
RE# 4
Mi 5
FA 6
FA# 7
SOL 8
SOL# 9
LA 10
LA# 11
Sl 12

Se ha usado el valor 13 para repre-
sentar el DO de la octava siguiente. Se
puede aplicar el mismo principio para
tocar otras escalas o grupos de notas.

Dejemos la musica por un momen-
to y sigamos explicando los parame-
tros restantes de la introduccion
SOUND.

10 FOR nota=1 TO 8

20 octava=0

30 READ semitono

40 frecuencia=440% (2~
(octava+ (semitono-10)/12))
350 tono=ROUND
(123000/frecuencia)

60 SOUND i, tono,35,14

70 NEXT nota

80 DATA 1,3,5,64,8,10,12,13

Parametros de sonido

Hasta ahora hemos explicado los
primeros cuatro parametros que indi-
can el canal que vamos a usar, el tono,
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la duracién y el volumen del sonido
generado. Los dos parametros si-
guientes estan relacionados con la en-
volventey los trataremos mas adelan-
te; pasamos al ultimo parametro, que
controla el periodo de ruido.

Es un parametro muy util, especial-
mente en la generacion de efectos de
sonidos para juegos. Cuando se utili-
za ahade una cierta magnitud de rui-
do al canal de sonido que se utilice.
Para ver el efecto de la adiccién de
ruido a un canal introduzca una ins-
truccién como la siguiente:

/ SOUND 1, 284, 50, 7

A continuacion, anada ruido me-
diante el parametro final. Debe ser un
valor comprendido entre 1y 31. Para
introducirlo hay que rellenar los para-
metros que aun no hemos explicado:
use ceros de momento. La linea que-
da asi:

/ SOUND 1, 284, 50, 7, 0, 0, 10

Para ver el efecto de este parame-
tro se pueden utilizar diferentes valo-
res. Aunque por ahora no se le vea
una utilidad a este parametro, los efec-
tos de «ruido blanco» son una opcién
util para imitar sonidos extrafnos en
nuestros programas. Pero bastaya de
ruido: todavia quedan algunos cabos
sueltos en nuestra explicacion de la
sentencia SOUND.

bhb

Los canales de sonido
del Amstrad

Como ya dijimos el mes pasado, el
primer parametro de SOUND (C) tie-
ne un valor entre 1y 255; pero sélo ex-
plicamos como tocar sonidos por un
sblo canal. EI comando SOUND es
mucho mas potente de lo que parece
aprimera vista, y ofrece opciones muy
versatiles. La mas interesante es su
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capacidad de combinar varios cana-
les de sonido simultdneamente, de
manera que toquen juntos. El uso de
esta caracteristica resulta algo confu-
so,y esdonde surgen las mayores du-
das. Lacomprensién del uso conjunto
de dos canales no es tan dificil como
parece, aunque obliga a hacer unas
pocas operaciones mentales.

Lo primero que se debe compren-
der son las diferentes posibilidades
del parametro del canal. El valor pue-
de ser, o bien un numero que especifi-
ca el canal que va a sonar (por ejem-
plo, SOUND 1 implica que suena el
canal A) o bien un conjunto de accio-
nes simultaneas que proporcionan el
resultado final. Si el final de esta frase
no parece claro, tranquilidad. No es
tan dificil como parece y lo veremos
en seguida.

Para simplificar la explicacién, va-
mos a dividir la actuacién del chip de
sonido en partes. En primer lugar el
parametro «C» sirve para indicar el
estado de los canales: que canalinter-
pretara el sonido. En segundo lugar
se pueden combinar dos o mas cana-
les juntédndolos. En tercer lugar, el so-
nido se puede retener hasta que lo li-
beremos (usando la instruccion RE-
LEASE) y, por fin, se puede borrar la
cola de sonido.

Para crear un estado particular se
usan los valores que representan es-
tos efectos, bien por separado o con-

Valor Efecto
1 Suena el canal A
2 Suena el canal B
4 Suena el canal C
8 Junto con el A
16 Junto con el B
32 Junto con el C
64 Retencion
128 Borrado

juntamente. Los valores basicos se
muestran en la tabla 2.

Para combinar varios efectos se de-
ben usar los valores correspondien-
tes. Intente adelantar la respuesta al
siguiente ejemplo para ver si ha en-
tendido correctamente:

¢Cual es el estado de sonido si de-
be sonar el canal A, junto con el B, y
reteniendo el sonido? La respuesta
correcta es 81. Vedmosla por partes:

1 (canal A)

+ 16 (Junto con el B)
+ 64 (retenido)

=81

Practique con los valores hasta es-
tar seguro del funcionamiento. La
comprensién correcta de esta opcién
es muy importante, ya que es la base
de efectos tan importantes como ar-
monias y sincronizacién de los cana-
les de sonido.

Acabamos este capitulo con dos co-
mandos que los principiantes en el
uso del chip de sonido olvidan con
frecuencia.

Colas de sonido

Se supone frecuentemente que las
instrucciones BASIC que controlan el
chip de sonido son tres: SOUND, ENV
y ENT. Pero hay dos mas que puede
encontrar extremadamente utiles. El
primero es el comando RELEASE.

Hemos descrito anteriormente
como se puede retener un canal de
sonido usando un nimero de estado
de canal de 64. No existe, en la ins-
truccion SOUND, un parametro equi-
valente para liberar el sonido. Natural-
mente, en inglés RELEASE significa
«liberar». Esta sentencia lleva un pa-
rametro entre 1y 7; el valor usado se
relaciona con el valor en la tabla 2 que



queremos liberar. EI comando RE-
LEASE 1, por ejemplo, libera el soni-
do en el canal A (si estaba retenido).
Laotrainstruccién eslafuncién SQ.
Se refiere a la cola de sonido (Sound
Queue) y nos devuelve como resulta-
doinformacién sobre la colaindicada.
Si no esta familiarizado con el con-
cepto de «cola» en informatica, imagi-
nese que hay cinco personas espe-
rando para compar Amstrad User en
el quiosco. El quiosquero s6lo puede
vender un ejemplar cada vez (asi que
suscribase o tendra que esperar). De
manera parecida cada canal de soni-
do tiene una cola de 6rdenes que es-
peran su turno de ejecucion, pero so-
lo se maneja una cada vez. Para ver el
estado de la cola de sonido de cada
canal se puede usar la funcién SQ.

Esta funcién tiene un parametro, el
numero del canal (1 a 3); SQ (1) de-
vuelve informacién sobre el canal A.
Otro uso de la funcién nos permite sa-
ber si una cola de sonido esta activa
todavia. El siguiente programa usa
esta caracteristica:

10 PRINT "Ahora suena

el canal B"

20 SOUND 2,358,300,15

30 WHILE s@(2)>127 WEMND

40 PRINT "Eso es todo,
amigos !"

El mensajefinalen lalinea 40 no de-
be aparecer hasta que se borre lacola
de sonido o acabe. Si elimina la linea
30 vera mas claramente el efecto de la
funcion. La linea 30 comprueba conti-

nuamente la cola de sonido del canal
B(2) para ver si esta vacia. El valor de
127 es importante, ya que un valor
mayor de 127 indica que la cola esta
todavia activa. Cuando la cola se de-
sactiva la condicion de bucle WHILE
no se cumpley seimprime el mensaje
final.

Ya esta bien por este mes. Igual que
el mes pasado, practique lo que he-
mos visto en este capitulo hasta estar
seguro de entenderlo todo; el proéxi-
mo mes escribiremos el tercer acto de
este drama musical.

SR

j USER

S.A.

ESTAREMOS
EN EL SIMO'85

Del 15 al 22 de Noviembre

En nuestros Stands G-59y G-112
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Libro: Autodidac-
tico de
BASIC

Auter: Amstrad
Consumer
Electronics

Editorial: Indescomp

Paginas: 131 (1.~

volumen)

S iempre resuita di-

ficil aprender BA-
SIC con el manual de un
ordenador. Por ello apa-
rece este libro, escrito
por un equipo de Ams-
trad y editado en Espana
por Indescomp. Su pro-
pdsito es doble: facilitar
el aprendizaje del BASIC
para los usuarios poco
familiarizados con la in-
formatica, y ahorrar el tra-
bajo de escribir largos
programas de ejemplo.
Para ello el libro incluye
dos cintas. La primera
contiene los programas
utilizados en el libro. Al
no ser necesaria la intro-
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duccion de los ejemplos,
se gana en claridad (los
sempiternos bugs no ha-
ran su aparicion.

La segunda cinta con-
tiene ejercicios de autoe-
valuacién, que se deben
realizar al final de cada
capitulo (excepto los de
introduccion). El uso del
libro como manual di-
dactico completo se ve
asi realizado.

Los contenidos de esta
primera entrega crecen
en dificultad gradual-
mente: los primeros ca-
pitulos se dedican al es-
tudio de las instrucciones
mas generales, y se van
presentando estructuras
mas complicadas segun
se avanza. El capitulo 9,
Donde se estudia la for-
ma de estructurar los pro-
gramas, y la relacion en-
tre especificacion del pro-
grama y lenguaje de or-
denador, es uno de los
mas logrados.

A continuacion se es-
tudian los comandos de
sonido y lectura de ca-
racteres del teclado.

Por tratarse de un libro
de introduccion, los co-
mandos de control de
ventanas y gestion de in-
terrupciones se dejan pa-
ra la segunda parte. Asi,
el libro interesa sobre to-
do a las personas con es-
casos conocimientos de
informatica que busquen
unaintroduccion gradual
al Amstrad. El libro, por
lo demas viene compen-

sado por las dos cintas
que incluye y la presen-
taciony traduccion resul-
tan muy correctas.

Libro: 40 Juegos

Educativos
Autor: Vince Apps
Editorial: Indescomp
Paginas: 209

S u contenido se co-
rresponde exacta-
mente con el titulo: nos
ofrece los listados de 40
programas educativos en
BASIC. Se trata de pro-
gramas ludicos, donde
se desarrollan habilida-
des numéricas y verba-
les, de ortografia, etc. Mu-
chos de ellos se pueden
ampliar para cubrir nue-
vas situaciones o mayor
cantidad de datos.

Para cada programa
seincluye unabreve des-
cripcion, seguida de una
explicacion desuusoy el
listado propiamente di-
cho. Si bien los listados
han sido traducidos al
castellano, no ocurre lo
mismo con la materia de
algunos programas, que
sirven, por ejemplo, para
aprender la situacion de
los condadosy las princi-
pales ciudades de Gran
Bretana. En otros casos
se ha hecho una traduc-
cion excelente de los pro-
gramas, que utilizan pala-
bras y situaciones espa-
folas.

Vince Apps

AMSTRA

cpPC-9649

En la mayor parte de
los programas se inclu-
yen consejos de progra-
macion, y se sugieren me-
joras a algunas rutinas.
Ellibro requiere un cono-
cimiento del BASIC vy el
manejo del Amstrad mi-
nimo para saber introdu-
cir los programas y de-
tectar los errores de es-
critura que se puedan in-
troducir. A partir de ahi,
sirve para aprender de
una manera practica.

Un libro, en resumen,
que gustara a quienes
prefieren los ejemplos, y
queincluye entrelos pro-
gramas algunos tan ati-
les como «Gréficos de ba-
rras», o tan divertidos co-
mo «La sopa de letras» y
«El ahorcado». La tra-
duccién y la presenta-
cién son correctas, y el li-
bro proporciona material
para «comerse el coco»
durante bastante tiempo
a los principiantes del
BASIC.



«»i no encuentra el programa
que esta buscando,

el periférico que necesita

o el libro que

le apetece...




¢ Envios a domicilio a toda Espaiia

¢ Sin gastos de envio
¢ Servicio rapido

JUEGOS @
Ref. Titulo P.V.P.
AMC-100 HOME RUNNER 1.900.-
AMC-101 GRAND PRIX 1.900.-
AMC-102 HARRIER ATTACK 1.900.-
AMC-103 SPANNERMAN 1.900.-
AMC-104 AGUILAS DEL ESPACIO 1.900.-
AMC-106 LA PULGA 1.900.-
AMC-107 FRED 1.900.-
AMC-108 MASTERCHESS 1.900.-
AMC-109 LASERWARP 1.900.-
AMC-110 HAUNTED EDGES 1.900.-
AMC-111 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 2.200.-
AMC-121 ASTRO ATTACK 1.900.-
AMC-122 QUACK 1.900.-
AMC-123 BILLAR (SNOOKER) 2.200.-
AMC-124 ROLAND EN EL TREN 1.900.-
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 1.900.-
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 1.900.-
AMC-139 SPLAT 1.900.-
AMC-140 CRAZY GOLF 1.900.-
AMC-141 CUBIT 1.900.-
AMC-142 3D INVASORES 1.900.-
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-149 THE KEY FACTOR 1.900.-
AMC-150 JAMMIN 1.900.-
AMC-151 SUPER PIPELINE 1.900.-

AMC-152 TRAFFIC

1.900.-

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

le apetece...

Tenemos todo para su

ASTRAD

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 1.900.-
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 BLUFF 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 Oro) 2.600.-
AMC-171 3D BOXING (Serie Oro) 2.600.-
AMC-172 SUPER TRIPPER (Serie Oro) 2.600.-
Qp
EDUCATIVOS ~
Ref. Titulo P.V.P.
AMC-300 ANIMAL, VEGETAL, MINERAL 1.900.-
AMC-301 PLANETARIUM/TIERRA 1.900.-
AMC-302 RIOS/CAPITALES 1.900.-
AMC-303 PERSONAJES/CRONO 1.900.-
Qv
PROFESIONALES R,
Ref. Titulo P.V.P.
AMC-500 Contabilidad Personal 3.400.-
AMC-501 AMSCALC (Hoja Calculo) 4.900.-
AMC-502 AMSWORD (Proceso Textos Simple) 2.300.-
AMC-503 AMSWORD II. Proceso de Texto 5.500.-
AMC-504 AMSBASE. Base de Datos 2.300.-
AMC-505 STOCK-AID 2.200.-
AMC-506 GENERADOR DE FACTURAS,
FICHAS Y DOCUMENTOS (Invostat) 2.200.-
AMC-507 BASE DE DATOS Y ETIQUETAS 2.200.-

AMC-508 TRATAMIENTO DE FICHEROS (MasterFile) ~4.900.-
AMC-509 EL EMPRESARIO

Instruc. para dirigir su negocio 4.900.-
AMC-510 HOJA DE CALCULO (MasterCalc) 5.800.-
UTILIDADES Y LENGUAJES 2
Ref. Titulo P.V.P.
AMC-700 DEVPAC. ENSAMBL/DESENSAMBLADOR  4.900.-
AMC-701 HISOFT PASCAL 5.500.-
AMC-702 Disenador de Pantallas 4.900.-

AMC-703 AMSDRAW Graficos y dibujos 2.300.-




AMC-704 GUIA DE PASCAL (libro)

8.500.-

AMC-705 FORTH 5,800 - LIBROS EN CASTELLANO
AMC-706 AMSTEST 1.900.- Ref Titulo \ PVP.
AML-100 Curso Autod de Basic | 2.900.-
JUEGOS AML-101 Programando con Amstrad 2.400.-
” AML-102 Juegos sensacionales para Amstrad 1.950.-
Ref.  Titulo PP, AML-103 40 Juegos Educativos para Amstrad 1.950-
ﬁ%g]g? [T%té:/%l%\D%ﬁmeA gggg AML-104 Guia de Referencia Basic
- .900.- para el Programador 3.400.-
AMD-102 ROLAND EN EL ESPACIO 2.900.- AML-105 Msica y Sonidos con el Amstrad 1.200.-
AMD-103 SORCERY 2.900.- AML-106 Hacia la Inteligencia Artificial con Amstrad ~ 1.500.-
ﬁmglgg Em“éég%“ﬁos NUMEROS gggg AML-107 Codigo maquina para principiantes con
- J00.- Amstrad 2.100.-
AMD-106 HOCKEY 2.900.- AML-108 Curso autodidactico Basic Il 2.900.-
AMD-107 AIRWOLF 2.900.- AML-109 Programando Basic con AMSTRAD 2.100.-
ﬁMB}gg S(R)QQET%F:(D:’FL/]\SL?S( 1) - %388 AML-110 Técnicas de Programacion de Graficos
- erie Oro .400.- en el Amstrad 1.950.-
AMD-110 AJEDREZ TRIDIMENSIONAL (Serie Oro) 3.408. 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
AMD-114 SUPER TRIPPER (Serie Oro) 3.400. Ref. Titulo PVP
AMP-100 Unidad de Diskette con controlador 59.900.-
EDUCATIVOS AMP-101 Unidad de Diskette sin controlador 52.900.-
, AMP-102 Modulador TV para 464 9.900.-
Ref.  Titulo PV.P. AMI- 103 Impresora 49.900.-
AMD-300 MIRANDO LAS ESTRELLAS 4.900.- AMP-104 Cable Centronics 4.000-
AMD-301 PLANETARIUM/CRONO/TIERRA 2.900.- AMI- 105 Impresora Printer 80 53.900--
AMD-302 CAPITALES/RIOS/PERSONAJES 2.900.- AMP-105 Cable 2.* unidad disco 3.750.-
AMP-106 Cable Cassette 664 (audio) 1.250.-
AMP-107 Modulador TV para 664 y 6128 10.300.-
PROFESIONALES AMP-108 Sintetizador de Voz SSA-1 9.900.-
, AMP-109 Interface Serie RS 232 C 12.665.-
Ref.  Titulo P.V.P. SVP- 116 JOYSTICK QUICKSHOT | 1.900.-
AMD-500 PLANIFICACION DE PROYECTOS SPV- 117 JOYSTICK QUICKSHOT II 2.800.-
(Project Planner) 5.500.- SVP- 133 JOYSTICK QUICKSHOT VIl 2.500.-
AMD-501 TOMANDO DECISIONES 0000990090000 000000900e
(Decision Maker) 5.500.- . °
AMD-502 BASE DE DATOS CP/M (Micropen) 12.000.- ® BOLETIN de PED'DO .
AMD-503 TRATAMIENTO DE TEXTOS CP/M ® Ref. TITULO Cant| P.V.P. TOTAL e
(MicroScript) 12.000.- ] °
AMD-504 TRATAMIENTO DE TEXTOS (Amsword)  6.500.- ° .
AMD-505 CONTABILIDAD GENERAL 14.500.- ° .
AMD-506 CONTROL DE STOCK 12.000.- ° °
AMD-507 CONTROL DE VENCIMIENTOS 8.500.- ° °
AMD-508 HOJA DE CALCULO CP/M (MicroSpread) 12.000.- ° °
AMD-509 EL EMPRESARIO ® °
(Instruc. para dirigir su negocio) 6.500.- ° .
AMD-510 MASTERCALC 6.500.- ° °
AMD-511 TRATAMIENTO DE TEXTOS PROFESIONAL .
msword Il 6.500- . PRECIO TOTAL PESETAS :
® Nombre °
UTILIDADES Y LENGUAJES o Apellidos .
Ref.  Titulo PVP. o Direccion s
AMD-700 HISOFT PASCAL 6.500- 3 foblecin , :
AMD-701 ENSAMBLADOR/DESENSAMBLADOR o 2 Teietons
(DevPac) 6.500.- o Incluyo talon Bancario a nombre de “CHIPS & TIPS" ad :
AMD-702 DISENADOR DE PANTALLAS Contra Reembolso 1]
(Screen Designer) 5.500.- o ENVIEN ESTE BOLETIN A- pp— .
AMD-703 GUIA DE PASCAL 6.500.- : 0P =5 s
AMD-704 FORTH 6.500.- ﬂ@f
o /
: Z9MAILL| :
COMPLEMENTOS ® “CHPS & TIPS", C/. Puerto Rico, 21. 28016 MADRID .
. ! ® Pedidos por teléfono (91) 250 74 02 °
Ref. Titulo P.V.P. e eo0o0o0ce000c0o0c0000000o0
AMD-900 DISCO VIRGEN 3" 1100-  “SOFTMAIL" Es un servicio de “CHIPS & TIPS”
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AMS OFERTA ESPRCIAL
PROGRAMAS
DE OBSEQUIO
(] CONSIDEREME SUSCRIPTOR DE LA REVISTA
AMSTRAD USER por un afio (12 numeros)

Recibiré en mi domicilio, como obsequio especial, dos programas en cassette

NOMBRE 1° APELLIDO 2° APELLIDO
(LTI LT (LITITLITT CLITTITTITT

CALLE, AVDA ., PLAZA
T T TTITI TP T T T T I T FTTIITTTTITTT]

LOCALIDAD CODIGO POSTAL PROVINCIA
CIITTTTTITTIIT CII1TT1] [TTTTTITTITTIIT]
FORMA DE PAGO: 1 CONTRA REEMBOLSO PRECIO SUSCRIPCION
O POR GIRO POSTAL 3.100 PTAS.*
O POR TALON DE BANCO (1) * Precio normal en quioscos:
0 CON TARJETA DE CREDITO 3.600 ptas. anuales
Carguen 3.100 ptas. a mi tarjeta: AMERICAN EXPRESS [ VISA O
Nim.demitarjeta [T [T TTTTTTTI T T I T I II I IITTITTITITTII1]
Fecha de caducidad e
Firma

(1) Dirigir a INDESCOMP, S. A.



NO
NECESITA
SELLO
RESPUESTA COMERCIAL A tranquear
Autorizacion N2 7000 en destino
B.O.C. N2 10 de 30-8-85

indescomp s.A.

Departamento de Publicaciones

Apartado de Correos 267 F.D.
MADRID
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os muchachos de LucasFilm

son grandes investigadores

de la sintesis de

imagenes por ordenador.
En los intervalos entre batallas
galacticas estudian cémo mejorar
sus efectos especiales por
ordenador. De su laboratorio salié
el algoritmo que ha inspirado el
programa BASIC que se presenta a
continuacioén. Sirve para dibujar
paisajes extraterrestres en tres
dimensiones, basandose en
curiosidades matematicas como la
geometria fractal.

Las fractales son superficies que
se definen de una manera recursiva
generalmente por repeticién de si
mismas. Si, por ejemplo, se dibuja
un triangulo y se utiliza la parte
central de cada lado como base
para un nuevo triangulo
(lbgicamente de menores
dimensiones), nunca acabaremos
de trazar la curva, ya que siempre
quedan triangulos por rellenar.
Segun avanzamos en el dibujo, éste
se parecera cada vez mas a una
parte de un copo de nieve, con
forma de estrella. La propiedad mas
interesante de este tipo de curvas
es que su dimensién, calculada por
ciertos métodos, es mayor que uno
(curvas) y menos que dos
(superficies). Su nombre surge de
ahi, de «dimensiéon FRACcional».

3

El programa que presentamos
realiza una proyeccioén en
perspectiva de una superficie
fractal. En este caso la definicién es
muy intuitiva: imaginemos que
tenemos un triangulo, y levantamos
o bajamos al azar el punto medio
de cada lado. Uniéndolos
obtenemos una superficie formada
por cuatro triangulos. Si repetimos
el proceso con cada uno,
tendremos dieciseis, y continuando
con él, acabaremos por obtener una
superficie parecida a un paisaje
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10 DEFINT a-n:IN: 0,0:CLS 560 ' Agui va agua
20 DIM 4(csi,3T) : tierpo=i{lE: ~=hDcliile t1=2. po 570 zz=2z3: yy=y3: xx=x3: GOSUB 960
30 INFUT "' el de recursion e 580 f1=14 : zz=0: yy=yt: xx=xt: z2=zt: GOTO 630
590 ' Emerge del agua
ieide=des2 an- ) INEXT 1 600 zz=23: yy=y3: xx=x3: GOSUB 960
Et %/ rh=PIXX0/:30 . vt=rhal.2 610 +1=3 : zz=zt: yy=yt: xx=xt
=1 TO le: 1=10000/1.8 1 620 z2=22
80 FRINT "Trabajando en el nivel "in 630 x2=xx: y2=yy: RETURH
90 ik=m</2 s :isl=ibX2 640 ' presentacion en pantalla
100 GOSUB 160 @ 'Alturas a io lar4u de x 650 CLS
110 GOSUB 230 : 'Alturas a io lar4u de y 660 xs=0.05: ys=0.05: zs5=0.05: ' Factores de escala
120 GOSUB 300 : 'Alturas en la iiazonal 470 FOR ax=0 TO mx: x0=-999: FOR ay=0 TO ax
130 NEXT 680 GOSUB 380: zz=d: yy=ay/mx¥10000: xx=ax/mx¥10000-yy/2
140 GOTO =52 : 'Didu;o 690 GOSUB 950: HNEXT ay: MNEXT ax
150 ' Alturas en direccion 700 FOR ay=0 TO mx: x0=-999: FOR ax=ay TO mx
160 FOR TO m -t STEP si 710 GOSUB 380: zz=d: yy=ay/mx¥10000: xx=ax/mx¥10000-yy/2
170 FOR b+ e TO 1. STEP =i 720 GOSUB 950: NEXT ax: MHEXT ay
180 a =.&-iblay= £:GOSUB T80: Il=d:a»=-e+1b:GOSUB 380: dZ=d 730 FOR ex=0 TO mx: x0=-999: FOR ey=0 TO mx-ex
190 4=/ :d1442) + (RUN-0.5) 1) %0.5: ai=xe:ia,=,y=:6G0SUB 430 740 ax=ex+ey: ay=ey: GOSUE 380: zz=d: yy=ay/mx%10000
200 NEXT xe 750 xx=ax/mx*¥10000-yy/2: GOSUB 950: NEXT ey: HEXT ex
210 NEXT ,e:RETURH 760 GOYO 1080: 'Acabo y sale del btucle
220 ° Alturas en | eje y 770 ' Rotar
230 FOR .e=m TO | STEP -si| 780 IF xx<>0 THEN 310
24C FOR ,e=1b TO .= STEP sk 790 IF yy<=0 THEtl ra=-PI/2: GOTO 830
250 ax=:e! a,=re+1b : GGRG T :dl=d 1 ay = e - 1L : GOSUB 380 : d2=d 800 ra=FI/2: GOTO 830
260 d=((dLea2) 4 FID-0.S1 ki) ¥0.S:ar=xeia,;=,&:60SUB 430 810 ra=AlH(yy/xx
270 NEXT .e 820 IF xx<0 THEIl ra=ra+FPI
280 NEXT xe:RETURHN 830 rl=ratrh:rd=SER(xx¥xx+yy¥yy)
29G ' Alturas en la diagonel] 840 »x=rd¥COS(r1)iyy=rd*SIN(ri)
300 FOR xe=0 TO mx-1 STEFP sk 350 PETURM
310 FOR ye=1t TO mx-<e STEP si 860 ' Perspectiva
320 ax=xe+ye-i1b: ay=ye-ib: GOSUB 380: di=d 370 rd=SER(zz¥zz+xx¥xx)
330 ax=xe+ye+i1lL: ay=ye+ib: GOSUB 380: d2=d 880 IF xx=0 THEMN ra=FI1/2: G010 %10
<40 ax=xe+ye: ay=ye: d=((dl+d2)+ (RND-0.5)%1)%0.5: GOSUB 430 890 ra=ATlt(zz/xx)
350 NEXT ye 900 IF xx<O THEN ra=ra+FPl
360 HEXT xe: RETURH 910 rl=ra-vt
370 ' Obtencion de datos de la matriz 920 xx=rd¥COS(rJ)+xxizz=rd¥SIil(rl)
380 IF ay>my THEMN <00 930 RETURM
390 by=ay: bx=ax: GOTO 410 940 ' Moverse a (xp,/p)
400 by=mx+l-ay: bx=mx-ax ?50 GOsSUB 480
410 d=d(bx,by): RETURHN 960 Loyy=ys%ysl 22=22%2%
420 ' Escritura en la matriz 270 G ‘rotar
430 IF ay>my THEII 450 Q&0 lFerspectiva
440 by=ay: bx=ax: GOTO 460 990 Ap=(THT(, skl L 1 ,p=[HT(z2)+260
450 by=mx+l-ay: bx=mx-ax 1600 TP «0=-959 il 41=1 1Hil 8=xp: ,8=/p
460 d(bx,by)=d: RETURM LOLO FLOT <8, ,3,f1,0: DRAW =p, ,p,fl,0: x38=xp: s8=,p : x0=xp
470 ' Aqui se situa el nivel del mar 1020 #EL
480 IF x0<>-999 THEMN S10 1030 "daibujar
490 IF zz<O0 THEN +1=14 : z2=zz: 22=0: GOTO &30 p=«pkl. 1 yp=,pecedl 1 ®=Y1 OR +1=1 THEN 28=xpi y8=yp
S00 f1=3 : GOTO 620 105G FLOT <R, ,3,01i,0: DRAw .p,,p, 1,0t x8=xp: ,8=,p: x0=xp
S10 IF z2>0 AHD zz>0 THEH 620 1060 LETUEN
520 IF z2<0 AMND zz<0 THEM z2=2zz: zz=0: GOTO &30 1070 ' Salida
S30 w3=2z2/(22-22): x3=(x2-xx)¥Ww3+xx:iy3=(y2-yy) ¥w3+yy: z3=0 1080 as=Ili.EvE: WHILLE LEIl(a%)=0; as=I1'L % WEND
540 zt=zz: yt=yy: xt=xx L0090 STOF
550 IF zz>0 THEHN 600

montafoso. La técnica fue
desarrollada como algoritmo de
dibujo. La novedad en este caso es
que por debajo de cierta altura se
considera que el mar invade
nuestro paisaje y dibuja una
superficie horizontal de color azul.
La «tierra» es de color rojo.

El programa pitie un unico dato:
el nivel de divisién en triangulos,
que debe ser un numero entre 1y
6. El programa calcula la «altura» en
cada division como la media del
punto anterior y posterior mas una
componente aleatoria. La parte
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aleatoria es menor en cada nivel
sucesivo, con lo que la diferencia
entre valores sucesivos es menor
segun ampliamos el nimero de
niveles. Asi el paisaje se mantiene
coherente, sin saltos bruscos. Una
vez calculada la matriz, en las lineas
70-130, que tendra mas o menos
tamano segun el nivel, se procede
al dibujo. Si se quiere realizar
dibujos a niveles mayores habra
que redimensionar la matriz d, y
quiza dibujar en modo 2.

El sistema de pesos decrecientes
para los nimeros aleatorios permite

mantener la correlacion de los
puntos similar a la que se observa
en los paisajes reales. En ellos las
alturas de puntos cercanos estan
muy relacionadas entre si. Si los
puntos son mas distantes, no hay
apenas relacion entre sus alturas.

Para dibujar se trazan tres hileras
de lineas quebradas (bucles en
lineas 670-750). La rutina de dibujo
llama a otras que calculan la altura
del agua, la transformacién de
perspectiva y la rotacion segun el
punto de vista.

Los dibujos se realizan mediante
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EXTRATERRESTRES

valores aleatorios, y se hace
RANDOMIZE TIME antes de
comenzar. Una forma de
seleccionar buenas vistas es realizar
un dibujo a nivel tres. Si parece
interesante se puede repetir a un
nivel mayor escribiendo
RANDOMIZE tiempo y GOTO 30.
Las vistas obtenidas se pueden
salvar en disco o cassette
sustituyendo la ultima linea por el
SAVE.

Naturalmente, los tiempos
necesarios para realizar un dibujo
son funcion del nivel de recursion, y
se multiplican por cuatro cada vez
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que le anadimos uno al nivel.
Si alguien se plantea ampliar el
nivel maximo de recursién, debe
pensar al mismo tiempo en cambiar
el programa a un lenguaje
compilado para ganar velocidad.
Por otra parte, debemos pensar
que la aplicacion de éstas técnicas
a problemas reales de animacion
por ordenador exige el uso de los
mayores ordenadores existentes
(CRAY XM-P o parecidos). Asi que
conviene no hacerse ilusiones: con
nuestro Amstrad no podremos
llegar mucho mas alla del nivel 6
que, por otra parte, establece el

limite de lo realizable en BASIC en
la mayor parte de los ordenadores.

Las superficies fractales son un
descubrimiento matematico
reciente, que ha encontrado
aplicaciones insospechadas en
campos como la mecanica tedrica.
B. Mandelbrot, creador de este
campo, ha presentado muchos
otros ejemplos de curvas y
superficies fractales; entre ellas el
conjunto que lleva su nombre,
cuyas representaciones graficas, de
una gran belleza, se muestran en la
revista «Investigacion y Ciencia»
(octubre 1985).
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Este mes son, por primera vez, los usuarios los que eligen los
programas que merecen un diez. La recepcion de cupones ha sido
masiva. Aunque las fechas del cierre no nos permiten contar con los
retrasados, a la hora de culcular la lista, sus cartas entraran, desde
luego, en el sorteo mensual. Veamos cuales son los preferidos:

ﬂ DECATHLON

Muy fuerte en la primera posicién,
donde inicié su carrera el mes pasado.
La gente sigue haciendo deporte,
aunque conviene tener cuidado de no
gastar el teclado o el joystick.

2 FIGHTER PILOT

También se mantiene en vuelo este
mes. Y bastante cerca del nimero uno.

iPor algo tiene un techo de 65.000 pies!.

@ KNIGHT LORE

Aqui aparece un cambio de
posiciones: nuestro hombre lobo escala
desde el namero cinco del mes pasado.
Parece que ULTIMATE se apunta un
éxito con cada nuevo juego.

@ GREMLINS

La limpieza de la ciudad progresa
poco a poco, y eso ha hecho decaer
algo el interés por este juego. Sin
embargo sigue entre los mas votados.

@ ALIEN 8

En una nave espacial, nuestro robot
esta a cargo del sistema de
mantenimiento vital: nuestras vidas
dependen de que sepa accionar
correctamente las valvulas de la nave.
Otro programa de ULTIMATE que se
cuela en nuestra lista. De momento en
el numero cinco, pero va subiendo.

Pese a que sélo podiamos incluir cinco
juegos, no hay grandes diferencias de
votos con los que les siguen:
EXPLODING FIST, con sus combates
de karate, y SORCERY, recién llegado,
pero que pisa fuerte. PYJAMARAMA,
baja pero sigue entre los mas votados.
También BEACH HEAD, para los
aficionados a la guerra, COMBAT LINX,
MANIC MINER, y una lista que seria
interminable.

NOTA: en la lista de las tiendas que colaboraron en nuestra seleccién del mes pasado falté citar el nombre de CHIPS &

TIPS, omisién involuntaria que lamentamos.
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Los Amstrad son ordenadores con un repertorio de lenguajes
muy amplio. Al Logo de Digital Research, sea en su version de
cassette o de disco, hay que ariadir el DevPac,
un conjunto de ensamblador y monitor, ademas del Pascal
de Hisoft, una buena versién de uno de los lenguajes
mas populares en los micros. Hoy hablaremos de este ultimo, el
lenguaje mas popular después del BASIC.

El Pascal: un lenguaje para la enseianza de la programacién

uando Niklaus Wirth des-

arrollo el Pascal en 1970, lo

hizo con los ojos puestos en

la estructuracion y en las

posibilidades docentes. Asi
este lenguaje, relativamente moder-
no, aprendidé de los errores de sus
antecesores. Las necesidades acadé-
micas de lenguajes con potentes
estructuras de datos y de instruccio-
nes obedecen a la necesidad de
mejorar la ensefianza de la progra-
macion.

Los programas en Pascal resultan,
ademas, muy faciles de leer y modifi-
car. Como su estructura interna esta
muy estudiada, los compiladores para
este lenguaje «caben» en todos los
micros, y esta conjuncion de razones
ha llevado al Pascal a una amplia ex-
tensién como lenguaje de programa-
cion.

No hay como un ejemplo para ver
las principales diferencias de filosofia
entre los dos lenguajes: imaginemos
un programador que desée organizar
un fichero de direcciones con cuatro
campos: Apellidos, Nombre, Direc-
ciony Teléfono. En BASIC tendria que
elegir un convenio de nombre. Si quie-
re un maximo de 50 fichas, se podria
hacer como sigue:
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DIM Apell$(50)
DIM Nombre$(50)
DIM Direc$(50)

DIM Telef$(50)

A continuacion, nuestro programa-
dor debe tener buen cuidado de refe-
rirse a cada ficha mediante un indice;
Apell$(50) se refiere a la ficha 1, y el
teléfono correspondiente es telef$(50).

En Pascal los datos se estructuran
de manera que su significado resalta
mas al leer el programa. El mismo
ejemplo queda:

TYPE string= ARRAY [1..20] OF CHAR;
ficha= RECORD OF
Apell,
Nombre,
Direc,

Telef: STRING
END;
VAR fichero: ARRAY[1..50] OF ficha;

A partir de este momento se puede
referir al teléfono de la ficha nume-
ro 20 llamando a la variable fichero.
telef[20]. La importancia de este enfo-
que es una serie de registros, cada
uno de los cuales se compone de un
apellido, un nombre, una direccién y
un teléfono. Estos elementos van siem-
pre asociados entre si, y no es posible
acceder por error al teléfono de una
ficha incorrecta. En BASIC, en cam-
bio, un error en el indice puede hacer
que todo el programa sea incorrecto.

Hasta aqui parece claro que el Pas-
cal proporciona algunas ventajas con
respecto al BASIC. Los inconvenien-
tes también aparecen claros: el pro-
grama Pascal es mucho mas farragoso
y se debe pensar antes de escribir.
Ademas, sifalta un s6lo puntoy coma
el programa no funcionara. La rigidez
sintactica del Pascal es uno de sus
principales inconvenientes.

Estructuras de datos

Las estructuras de datos, como he-
mos visto en el ejemplo anterior, per-
miten que la organizacién interna de
la informacién sea mas parecida a la



externa, evitando errores. Entre los
tipos de datos simples el Pascal inclu-
ye los enteros (INT), reales (REAL),
caracteres (CHAR), vectores (ARRAY),
conjuntos (SET), registros (RECORD)
y punteros (POINTER). Aunque el Pas-
cal estandar incluye el tipo FILE (fiche-
ro de elementos de otro tipo), la im-
plementacion de Hisoft no lo permite,
y éste es su mayor defecto.

Los tipos simples pueden ser tam-
bién declarados, es decir, que pode-
mos definir el tipo COLOR= (AZUL,
VERDE, ROJO). Después de esta de-
claracion se puede igualar la variable
COL1 := VERDE sin ningun pro-
blema. Una explicacién un poco mas
detallada sobre los conjuntos: este ti-
po, poco usual, estd siempre relacio-
nado con otro. Por ejemplo, un SET
OF CHAR es un conjunto de caracte-
res, y disponemos de operaciones que
detectan la presencia de un elemento
en un conjunto, asi como otras para
union e interseccion.

El tipo pointer se utiliza de una ma-
nera analoga a los PEEK del BASIC,
pero la principal diferencia es que
siempre esta asociado a un tipo de
variable, y que se puede acceder a
ellaatravés de su puntero. Cobragran
importancia en conjuncion con la asig-

nacién dinamica (en tiempo de ejecu-
cion) de variables.

Estructuras de
programas

El Pascal es muy exigente en cuanto
a la estructuracion de los programas.
Estos se organizan en procedimien-
tos y funciones, que son llamadas por
el programa. Los tipos de datos de los
pardmetros de estos procedimientos
deben ser declarados en su cabecera,
y el compilador no deja ejecutar el
codigo sino sonigualesen lallamada.
Cada procedimiento y funcion puede
declarar sus propias constantes, tipos
y variables, que seran locales a éste, e
inaccesibles desde procedimientos
externos.

Los procedimientos y funciones son
plenamente recursivos, pudiendo lla-
marse a si mismos. Esta recursividad
de las estructuras del lenguaje es una
de las razones por las que el Pascal
gusta a muchos programadores.

Las estructuras de control son cla-
sicas, con el IF cond. THEN bloque
ELSE bloque, el bucle FOR ... DO blo-

que, complementado por el REPEAT
bloque UNTIL cond. y el WHILE cond.
DO bloque. Otra instrucciéon potente,
que suele faltar en el BASIC, es el CA-
SE ... OF; que nos permite seleccionar
en funcion del valor de una variable el
curso de accién a seguir.

Compilaciéon contra
Interpretacioén

Otra de las razones que hacen al
Pascal interesante es su rapidez, li-
gada a su caracter de lenguaje compi-
lado, frente a la interpretacion del BA-
SIC. Nuevamente ésta caracteristica
tiene ventajas e inconvenientes: vea-
mos primero las ventajas.

Ningun procesador entiende mas
lenguajes que el cédigo maquina. Para
poder introducir en él programas en
un lenguaje mas cercano al del usua-
rio, se tuvo la brillante idea de hacer
que un programa tradujera nuestras
instrucciones al lenguaje nativo del
ordenador. Este proceso se puede ha-
cer de dos maneras: de manera pare-
cida a la traduccién simultanea, cada
linea de nuestro programa es tradu-
ciday ejecutada por turno. Este enfo-
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que es lento, ya que si el programa
intérprete esta traduciendo un bucle
que se ejecuta 100 veces, las lineas
serdn interpretadas cien veces cada
una, de manera analoga a un intér-
prete que acomparie a un conferen-
ciante que repite todos los dias su con-
ferencia. El trabajo de traduccion se
repite cada vez.

Un compilador, en cambio, hace to-
do el trabajo de traduccién de una
vez, y escribe el programa en cédigo
maquina entero, como el que traduce
un libro. Una vez hecho el trabajo, el
programa solo tarda en ejecutarse el
tiempo necesario para ello, sin perder
tiempo en traducirse linea a linea.

Aungque a priori no se vean las ven-
tajas al intérprete, las tiene, y muy im-
portantes: podemos pedirle en cual-
quier momento que traduzca una linea,
ya que esta siempre disponible. En
cambio, al compilador le debemos
«enviar» un paquete con el texto que
queramos traducir, por lo que solo
compila programas completos. Si
queremos imprimir, por ejemplo, en
BASIC basta decir PRINT «Hola». En
Pascal, en cambio, hay que introducir
un programa con varias instrucciones
y compilarlo para llegar al mismo efec-
to. Enresumen: los intérpretes permi-
ten la interaccién del usuario con el
programa, mientras que los compila-
dores exigen la escritura de progra-
mas completos antes de obtener re-
sultados.

No es este el lugar para describir
detalladamente el Pascal, un lenguaje
de programacioén potente y bastante
conocido. Supondremos que quienes
deseen utilizarlo podran hacerlo con
el manual que acompana al programa
de Hisoft, con algun texto especiali-
zado y con la ayuda que estamos dis-
puestos a brindar a quienes nos con-
sulten sus dudas.

La implementacién de Hisoft del
Pascal estda muy cerca del estandar
internacional. La principal diferencia
es que no admite el uso de ficheros, lo
que resulta una complicacién para
programas profesionales de cierta en-
tidad. Admite, eso si, la salvacion y
lectura de variables o bloques de by-
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Programa 1
BASIC

DIM s(201]
20 GOSUB

4000
30 sp=0:s5=200
40 GOSUB 1000
50 END

1000 IF s<1G
1010 sp=sp+1
1020 ilspl=0
1030 WHILE ilspl<3

1040 s=5/2:GOSUF 1000:s5=5%2
1050 l=s: GOSUB 3000

1060 cateza=cateza+120

1070 ilspl=ilspl+i

1080 WEHND

1090 sp=sp-1

1100 RETURH

3000 x=x+1%¥COS(cateza*FI/180)
3010 y=y+1¥SIN(cabeza%PI/1380)
3020 DRAW x,v

3030 RETURN

4000 cabeza=0

4010 INK 0,24,24:IMNK 1,2,2
4020 PAPER O:PEN {

4030 MODE 2

4040 x=300:y=200

4030 PLOT x,y

4060 RETURN

THCH RETUR

P
B

rograma 2
ASIC

DEFINT a-z
20 true=-1: talse=0
30 ZONE 8
40 ma=5000
S0 DIM criba(ma)
60 FOR i={ TO ma
70 criba(i)=true
80 NEXT i
90 primo=2
100 WHILE primo <> ma

110
120
130
140
1350
160
170
180
190
200

WHILE HNOT criba(primo)

primo = primo + 1

WENMND

i=primo

WHILE i<ma

criba(i)=false

i=i+primo

WEND

IF primo<ma THEN PRINT primo,
WEND

Programa 1 PASCAL

10 PROGRAM trij
20 (¥&F TURTL

30 PROCEDURE tri(
40 VAR i:integer;
S0 BEGIN

60 IF s>10 THEH
70 FOR i:=1 TO 3 DO
80 BEGIN

sireal);

%0 tri(s/2);
100 fwd(s);
110 left (12003
120 EMDj
130 EHND;

140 BEGIH

150 turtle;

160 tri(200);

170 EMND.

cargar graticos de tortuga )

Programa 2 PASCAL

10 PROGRAM primos;

20 {I$l-,c-,0-,a-,s- ninguna combroktacion J

30 CONST max=5000;
40 VAR crita :

ARRAYI[1..max] OF boolean;

S0 BEGIM

60 FOR 1:= 1 TO max DO critalil:=truej;
70  REFEAT

80 WHILE H3T critalprimol DG

20 primo = primo + 1j;

100 1:= primoj

110 WHILE 1<max DO

120 EEGIN

130 critalili= talsej 1:= 1 + primo
140 END;

150
[§-1¢)
170

IF primoimax
LUHTIL primo=max;
ElD.

THEH v 1tevprimoi €

primo,i : integer;

primo:=2j

3

tes a disco o cassette. Otras peque-
nas diferencias es que no existen re-
gistros con niumero variable de cam-
pos. Por lo demas, se le afiaden pro-
cedimientos y funciones predefinidos
que permiten a nuestros programas
sacar provecho de los comandos resi-
dentes, llamar rutinas en cédigo ma-
quina, escribir con diferentes colores,
etc.

Otra caracteristica interesante es
que el compilador incluye un paquete
de procedimientos escritos en Pascal
que permiten el dibujo de graficos de
tortuga con mucha facilidad, ademas
de servir de base al aprendizaje de
este idioma. El fichero TURTLE incluye
procedimientos para trazar lineas, mo-
ver latortuga, girar, y dibujos mas ela-
borados. Ademas, hay funciones que
nos indican la posicién absoluta de
la tortuga.

Como una indicacion de la rapidez
que se puede conseguir con este len-
guaje, presentamos a continuacion
dos ejemplos, escritos en BASIC y en
Pascal. El primero dibuja una serie de
triangulos en la pantalla, mientras el
segundo calcula los nUmeros primos
menores de 5.000 por el método de la
criba de Eratdstenes. La tabla de tiem-
pos de ejecucidn permite ver con cla-
ridad la diferencia en velocidad de es-
tos idiomas.

Tabla de tiempos

Pascal BASIC relacion
Prog. 1 8 24 3
Prog. 2 20 90 4.5

El primer programa es mucho mas
sencillo en Pascal, ya que utiliza los
gréaficos de tortuga y hace también
uso de la recursion. Al simular esta
caracteristica, el programa BASIC re-
sulta dificil de entender, y mas lento
que si se hubiera utilizado un algo-
ritmo no recursivo. Esperamos que
los lectores que decidan utilizar el
Pascal, sea en la versién cassette/
diskette comercializada por Amsoft o
la implementacion CP/M que ofrece
directamente Hisoft, nos comuniquen
sus experiencias y problemas.
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Para ahorrar memoria

uando un programa no funciona y hay que
editar una linea una y otra vez, se
malgasta memoria de la forma siguiente: al
copiar (mediante la tecla COPY) o editar
las lineas, es muy facil copiar espacios sobrantes por
la derecha. Estos espacios «invisibles» al final de
cada linea ocupan memoria. Para poder detectarlos y
corregir el problema introduzca las lineas siguientes:

symbol after 1

key 0, «symbol 32,0» + chr$(13)

key 1, «symbol 32, 255, 129, 129,129, 129, 129, 129,

255» + chr$(13)

A partir de este momento, pulsando la tecla uno
del teclado numérico, los espacios se haran visibles
como un rectangulo hueco. Asi se puede saber,
haciendo un listado, en qué lineas hemos aifadido
caracteres de mas, editarlas y borrar esos caracteres.
La tecla cero del teclado numérico restaura el
espacio a su «invisibilidad» normal.

El truco anterior es muy util también para disefar
las lineas de impresién en la pantalla, ya que es
mucho mas facil contar con los espacios de esta
manera.
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La compatibilidad
464/664/6128

uchos lectores se han dirigido a Amstrad

para indicarnos problemas de

funcionamiento del pequeiio programa

para convertir un 664 (6 6128) en un 464.
Las cuestiones relativas a problemas de introduccién
del programa se ven en la seccién de correo.
Queremos plantear aqui cuestiones mas generales
sobre la compatibilidad entre la familia CPC.

Cuando un programa de cassette se introduce en

un CPC con disco, existen tres razones por las que
puede fallar:

— El programa comienza a cargar, pero el
ordenador se reinicializa antes de haber
finalizado la carga.

— La cinta parece cargar correctamente, pero el
ordenador no obedece al teclado y el juego no
funciona aparentemente.

— La carga comienza, pero se interrumpe con el
mensaje «Memory full in NNN»

De los tres casos, los dos primeros son imputables
a un mal uso del sistema operativo por parte de los
disefiadores del programa, y sélo el altimo se debe a
un problema de compatibilidad real. Nos explicamos.

Debido a la residencia de mas de 64K de memoria
(ROM y RAM) en todos los CPC, las llamadas al
sistema operativo se deben realizar a través de una
«zona de vectores», que se encargan a su vez de
paginar los bancos y llamar a la rutina adecuada en
ROM. Estos vectores no cambian de versién en
versién, excepto una posible ampliacién, y residen
debajo de la pantalla, en las dltimas localidades de la
RAM del usuario. Si un programa realiza todas sus
operaciones de entrada, salida y asignacién de
memoria a través de éstos, nunca se planteara un
problema de compatibilidad, excepto el <Memory
full». Los programas que no cargan en las maquinas
con disco, dando alguno de los dos primeros errores,
han sido realizados sin tener en cuenta las
advertencias de Amstrad. La compatibilidad resulta
imposible, excepto rehaciéndolos desde el principio.
El primer error puede deberse también a la unién de
una proteccién con problemas de carga en el
cassette, debiendo intentarlo varias veces a
diferentes volumenes y con otros aparatos.

Si el error es un «Memory full», el problema se
debe a la ampliacién de comandos realizada al
integrar el disco en los nuevos sistemas. En este caso
el programa publicado en el nGmero 1 viene en
nuestra ayuda: lo que hace es eliminar todos los
comandos residentes, entre ellos ITAPE, IDIS, y
todos los buffers y variables internas del disco. Asl,
un FRE (0) en un 6128 nos da el valor de 42182. Tras
ejecutar el programa indicado el valor es 43533, el
mismo del CPC 464 al arrancar.

Asi, un programa puede no ser compatible con el
6128 6 664, o incluso con versiones que puedan salir
de la ROM del 464. Si los programadores respetaron
las indicaciones del manual técnico de AMSDOS, no
debe haber ningin problema.
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AMSTRAD PCW 8256

® 256K RAM
e Pantalla A. R. fosforo
® 90 columnas, 32 lineas
® Disco 3" 180K (incluido)
e CP/M Plus

e Impresora. 90 cps (incluida)
e Soft (Procesador Texto) (incluido)

* GARANTIA AMSTRAD ESPANA

AMSTRAD CPC 464

® 64K RAM

e 32K ROM

e Version M. color o F. verde

® Obsequio (8 cintas + Manual de Referencia)
* GARANTIA AMSTRAD ESPANA

SPEECH
SYNTHETIZER

AMPLIACION MEMORIA

€64K-256K

AMSTRAD CPC 6128

e 128K RAM
e 48K ROM
e CP/M 2.2 - CP/M Plus
e GSX

® Disco 3" (180 Kb,

e Obsequio (6 prog. Disco)

e VERSION MONITOR COLOR O F. VERDE

* GARANTIA AMSTRAD ESPANA

AMSTRAD RS 232

Interface via Serie

AMSTRAD SOFTWARE CASSETTE
© SELECCION JUEGOS

Exploding Fist (Karate) 2300 Pts.
Beach Head 2700 P1s
Fighter Pilot 2200 Pts
Grand Prix Rallye Il 1900 Pts
World Cup Football. 1800 Pts.
Decathlon 2200 Pts
Pijomaroma 2000 Pts.
Boxing 2200 Pts.
Boy Scout 1900 Pts.
Traffic 1900 Pts
Sorcery 1900 Pts.
Alien 1900 Pts
Hockey 2000 Pts.
Airwolt 2000 Pts
Gatecrasher 1900 Pis
Flipper-Bumper 1900 P1s

® PROFESIONALES-UTILIDADES
Base de Datos-Etquetas
Stock-Aid
Invostat
Masterfile
Mastercalc
Tascopy-Tasprint
Font Edifor
Mini Office (B dotos, Graphics, Calc, Text)
Disenador de P
Amsword
Pascal
Confabilidad Personal
Sisterna X (Ampliacion Basic)
Bockup
Transmat (Tansf cinto/disco)

* JUEGOS
Roland en el Espacio
Sorcery
Pyjomaroma
Airwolf
Rally II

® PROFESIONALES-UTILIDADES
Ensamblador Z
Sistema X (Ampliacion Basic)
Printer Pack (Volcados, efc)
Transmat (Transf. cinta/disco)
Contabilidad General
Control Stock
Vencimientos
Projet Planner
Decision Maker
Planetarium
Capitales/Rios

uBROS

iAumenta la potencia de tu AMSTRAD! S A am
Permita que le hable | ! . o il ol
SU AMSTRAD Con el T Programacion Graficos. 1950 Pis.
sintetizador de voz DRI L iRt e Sk
Manual de Firmware (Inglés) 3900 Pts.
MODULADOR-ALIMENTADOR Multiplica
Permite conectar las posibilidades
el AMSTRAD 464 - 664 - 6128 de tu AMSTRAD!
a T.V. Color

Envios gratis a provincias

Tenemos la mayor cantidad de periféricos
Extenso surtido en impresoras

Pedidos por correo a:

Puerto Rico, 21 28016 MADRID

Zaragoza

C/Leén Xlll 2y 4

C/ Puerto Rico, 21-28016 MADRID

gl E I 2 2,



PRESENTA.._

“NUEVOS PROGRAMAS —— A M

L i ad iy m—\\\\\

El comandante de nave AMSTRAD-1 se en-
cuentra atrapado en las profundidodes de
una central nuclear y debe salir con vida, Ex-
celentes gréficos y sonido. P.V.P.: CASSET-
TE 2.200 pts. DISCO 2.900 pts.

Debes pilotar con acierfo la nave que d lo
largo de su viaje galdctico sufrird encuen-
tros con meteoritos, residuos planetfarios,
etc. Gran movilidad y excelentes efectos.
P.V.P.: CASSETTE 1.900 pts.DISCO 2.600 pts.

Te encuentras a los mandos de la nave “Air-
craft”. En una perfecta maniobra debes des-
pegar del porfaviones: (Excelente version si-
mulador vuelo-combate). P.V.P.: CASSETTE
2.200 pts. DISCO 2.900 pts.

Editor-desensamblador del Z-80, para el
programador mds avanzado. P.V.P.: CAS-
SETTE 1.900 pts. DISCO 2.600 pts.

El mds completo programa de musica crea-
do para el AMSTRAD. Permite crear sonidos,
melodias y convertir tu ordenador en la me-
jor “cajo de misica”. PV.P.: C

2.200 pts. DISCO 2.900 pts.

Ampliacion del lenguaje Basic. Conjunto de
30 nuevas instrucciones (fill, circle, protec)
para ayudar en la programacion. P.V.P.:

Te encuentras atrapado en las profundida-
des de una caverna, llena de obstdculos,
adversidades, efc. ;Serds capaz de salir
con vida? P.V.P.: CASSETTE 1.900 pts. DIS-

CO 2.600 pfs.

Programa que permite de una manera sen-
cilla la creacién de pantalias con graficos,
dotarles de movimiento, acompanados de
musica. P.V.P.: DISCO 2.900 pts.

La mejor ufilidad para el mejor conogimien-

fo del disco.

(Copias de disco, Disk map, Disk track, sec-

Atractivo programa que nos fraslada al ma
nejo de la maguina-flipper del mejor casino
de Las Vegas. Posibilidad de creacion del
tablero, puntuaciones, efc. P.V.P.: CASSET-
TE 2.200 pts. DISCO 2.900 pts.

Programa de ufilidod que permite realizar
copias de seguridad (back-ups) o distintas
velocidades (baudios) P.V.P.: CASSETTE
1.800 pts. DISCO 2.500 pts.

Pasar los. mejores programas de cinta a
disco ya no es problema: Con Transmat es
te proceso serd fdcil y sencillo. P.V.P.: DIS-

CASSETTE 2.200 pts. DISCO 2.900 pts. tor, efc)). P.V.P.: DISCO 2.600 pts. CO 2.600 pts.

MINI OFFICE P.V.P. CASS. 3.200 pts. ENVIENOS A MICROBYTE
P.V.P. DIS. 3.900 pts. P.° Castellana, 179, 1.° - 28046 Madrid
WORLD CUP FOOTBALL  P.V.P. CASS. 1.800 pfs.
BATLE FOR MIDWAY  P.V.P. CASS. 1.800 pts.
FIGHTER PILOT P.V.P. CASS. 2.200 pts. e e
SURVIVOR P.V.P. CASS. 1.800 pis.
MOON BUGGY P.V.P. CASS. 1.800 pts.
TECHNICIAN TED  P.V.P. CASS. 1.800 pts.
FRUITY FRANK P.V.P. CASS. 1.800 pts.
DATABASE P.V.P. CASS. 2.100 pts.

LOGO TURTLE GRAPHICS P.V.P. CASS. 2.400 pts.
TASCOPY Y TASPRINT P.V.P. CASS. 2.600 pts.
FONT EDITOR P.V.P. CASS. 1.900 pts.

Sofisticado programa de dibujo que permite frafar la pantalla del AMS-
TRAD como un sencil'o tablere de dibujo, sus resultados son expetacula-
res. P.V.P.: CASSETTE 4.500 pts. DISCO 5.200 pts.

4425433/ 44
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b UMWk

Desearia saber cuales son las
teclas programables por el
usuario, ya que yo sélo consigo
encontrar las del teclado
numérico, pero ninguna mas, y
en el manual este punto no esta
suficientemente claro.

Eduardo Llauradé
Maspujols (Tarragona)

En efecto, el comando KEY
aislado sélo puede asignar valores a
las teclas que componen el teclado
numérico. Pero toda su potencia la
logra a través de KEY DEF. Veamos
por separado ambas instrucciones:

KEY numero, cadena

asigna un grupo de caracteres al
«token de expansion» indicado por
el numero. Estos token de
expansion van desde el 0 al 31;
inicialmente los 13 primeros estan
asignados a las cifras 0-9, al punto,
al caréacter de fin de linea y al
comando RUN», respectivamente. El
resto estan sin asignar. Si los
asignamos con el comando KEY,
retendran el nuevo valor, pero no
habra ninguna tecla que los
proporcione.

Para asignarlos a una tecla est4 el
comando KEY DEF. Este es algo
mas complicado:

KEY DEF num. tecla, repet,
normal, mayus., control

Los numeros de tecla son los que
estan sobre la parte derecha de los
664 6 6128, y en el Apéndice 3,
pagina 16 del manual del 464. El
segundo parametro especifica si la
tecla debe repetir al mantenerla
pulsada. Los tres siguientes son los
que definen el valor que se
obtendra al pulsarla sola, en
mayusculas o junto a la tecla de
CONTROL.

Los tres numeros que especifican

el valor se referiran a los valores
ASCII para los caracteres entre 0 y
127. Si utilizamos numeros entre
128 y 159, se referiran a las 32
teclas definibles.

Aqui aparece toda la potencia del
comando. Por ejemplo, KEY DEF
15, 1, 48, 128, 128 actua sobre la
tecla cero del teclado numérico, y
no hace aparentemente nada. Pero
si a continuacion hacemos KEY O,
«Hola», el teclado numérico seguiré
dando un cero (ASCII 48) si
pulsamos la tecla fo sola, y dara la
cadena «Hola» si la pulsamos con
mayusculas o CONTROL. Los
juegos de caracteres, y la manera
de redefinir las teclas son, en
efecto, una materia que no esta
nada clara en el manual de
instrucciones, pero esperamos
haber ayudado a una mejor
comprension.

Tengo un CPC 664 y estoy
empezando a sacarle fruto. En
un programa que he tecleado,
veo que hace falta incluir en
unas lineas del programa el
caracter «/\», Sé perfectamente
que si le pido al ordenador:
PRINT CHR$ (160) me lo da,
pero no sé cémo ponerlo en la
linea del programa. ;Cémo se

hace?
Ricardo Valderrama

Alcobendas (Madrid)

El caracter que debe aparecer en
las lineas indicadas es el simbolo
de la exponenciacién, es decir, «/\».
El problema es que todas las
impresoras incluyen este caracter
con la forma en que se ve en los
listados. Este caréacter no
corresponde a CHR$ (160), sino a
CHRS$ (94). En el teclado lo puedes
encontrar a la izquierda de la tecla
CLR.

Pedimos perdo6n a todos los
lectores por esta confusion, debida
a los juegos de caracteres, distintos
para impresora y ordenador.
Esperamos que no aparezcan mas
dificultades para introducir los
programas.

Dispongo de un Amstrad
CPC-464 y mis preguntas son:

1) ¢Cémo se puede pasar el
contenido de la pantalla gréfica
a impresora?

2) (Se puede variar la
velocidad de transferencia de
datos entre el ordenador y el
cassette?

José Pablo Haro
Sevilla

En cuanto a la primera pregunta,
no eres el Unico que esta interesado
en el tema: tenemos en preparacion
un articulo sobre impresoras, en el
que incluiremos una rutina de copia
de pantalla. Mientras llega puedes
utilizar un programa comercial:
TASCOPY, que proporciona copias
en los tres modos, y en dos
tamanos. Se puede adaptar a diez
tipos de impresoras, y realiza las
copias en dos tamanos.

La velocidad de transferencia de
datos se puede adaptar mediante el
comando BASIC «<SPEED WRITE»,
con cero o uno. Se dispone de dos
velocidades estandar, y no hay que
preocuparse mas que en la escritura,
ya que la lectura selecciona automa-
ticamente la velocidad a la que
fueron grabados los datos.

Esta seccion esta dedicada a
solucionar las dudas que los
usuarios tengan con el ordenador. Si
usted tiene algun problema, no dude
en consultarnos:

Estamos en: Amstrad User

C/ Bravo Murillo 377, 5.°a.

28020 MADRID



3~-D VOICE
CHESS

Ajedrez tridimensional con voz en castellano
Amstrad CPC 464,CPC 664 y CPC 6128

PUBLISHED:
DEEP THOUGHT
SOFTWARE
DISTRIBUTED:
colsoftware

Producido en exclusiva para Espaia por:

bt ' YA DISPONIBLE EN ©Caviefngts’s
Actividades Comerciales Electronicas, S.A. Y EN TODAS LAS

Tarragona. 110 - Tel. 325 10 58° 08015 Barceiona. Télex 93133 AC EE E TIENDAS ESPECIALIZADAS



Con RPA Systems
tu negocio crece

Con los programas de alta fiabilidad R P A SYSTEMS Inc. multi-
plicaras la efectividad de tu gestion y dispondras de tiempo para
dedicarlo al mejor servicio de tus clientes.

Programas muy faciles de usar con continuas ayudas en pantalla,
por eso tu negocio crecera al cien por cien... dia a dia.

RPA SYSTEMS Inc. dispone de una amplia gama de progra-
mas, en lenguaje copilade de alto nivel, para cubrir las necesida-
des concretas en el mundo de la pequefia empresa, comerciantes
o profesionales liberales.

NUEVA SERIE I

— Agenda Robot

— Facturacion

— Contabilidad

— Clientes Mailing

— Gestion de Empresa

— Multibase 3, etc...

Programas con soluciones practicas y efectivas, y a un precio que
tu mismo te sorprenderas.

De venta en los principales almacenes y en tiendas especializadas.

RPA® Sysfems inc

Distribuidor exclusivo en Espafna
Galileo, 25. Entreplanta A. Tels. 4479751/9809 28015 Madrid
Tarragona, 110. Tel. (93) 3251058-08015 Barcelona
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