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Apuestas seguras

La informatica en Ios juegos de apuestas/Apllcaclonos -
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Cortesia de Mecca Bookmakers

Los programas escritos para pronosticar ganadores en las
carreras de caballos deben considerar factores tales como las
estadisticas y la ley de las probabilidades

LLos corredores de apuestas casi podrian considerar-
s¢ como unos intermediarios que proporcionan un
servicio, ofreciendo a los apostadores opiniones di-
ferentes sobre los méritos de los caballos partici-
pantes en una carrera dada para que respalden sus
apreciaciones con dinero contante y sonante. Las
posibilidades que ofrecen los corredores de apues-
tas reflejan el peso del dinero apostado: cuantas mas
personas respalden un caballo, mas dinero hay para
€l y, en consecuencia, “menor” es su precio. Ade-
mas, los corredores intentan calibrar las posibilida-
des de modo que, en general, estén seguros de que-
darse con un porcentaje del total, cualquiera que
sea el caballo ganador. De ese modo, en realidad
los apostadores pagan los servicios del corredor.

En Gran Bretana, el mercado de apuestas en
realidad cobra fuerza in situ en los diez minutos,
mas 0 menos, de frené€tica actividad que preceden a
la carrera. Las sesiones de apuestas se transmiten a
las agencias de todo el pais, de modo que millones
de apostadores que no estan presentes en el hipo-
dromo puedan hacer su apuesta.

A pesar de los obstaculos para la introduccion de
la nueva tecnologia en la pista, algunos corredores
exteriores a las pistas (en particular las grandes ca-
denas) estan confiando cada vez mas en los ordena-
dores para ganar en eficacia y rentabihidad. La
firma Ladbrokes, por ejemplo, utiliza en gran me-
dida ordenadores en su seccion de apuestas a crédi-
to. Todas las apuestas de los clientes a crédito se

registran en micros Cromemco conectados a un
disco rigido. Al terminar el dia, los datos se trans-
fieren a cinta y se envian a un ordenador central
IBM al cual ya se le han proporcionado los resulta-
dos de todas las carreras de la jornada. Todas las
apuestas, ya sean ganadoras directas, each-way o
las diversas combinaciones y acumuladores, se de-
terminan, entonces, de forma automadtica. Las
cuentas de los clientes se actualizan semanalmente,
y se hibran cheques o se realizan requerimientos de
pago. Ademas, el ordenador central se utiliza para
las tareas estandares de procesamiento de datos
propias de cualquier gran negocio.

En la medida en que las firmas mas importantes
llegan a considerarse a si mismas no tanto como
corredores sino mas bien como una suerte de indus-
tria del ocio, existe una creciente tendencia a la uti-
hzacion de ordenadores. Mecca Bookmakers, por
ejemplo, confia en que la reduccion del costo de la
potencia de los ordenadores allanara el camino
hacia un analisis de sus negocios mucho mas sofisti-
cado. Se podrian utilizar terminales situados en su-
cursales seleccionadas para realizar una profunda
investigacion de las preferencias de los apostado-
res, haciendo posible la identificacion, por ejem-
plo, de la clase mas popular de apuestas, de las faci-
lidades que a la gente le gustaria que se les propor-
cionara, o del tipo de administracion adecuado
para incrementar el negocio.

Mecca piensa que la investigacion de mercados

MECCA VIDEO SHOWBOARD"

-

Atractivas visualizaciones

Las visualizaciones de
informacion por ordenador
mejoradas constituyen apenas
una de las muchas aplicaciones
a las que las cadenas de
apuestas britanicas mas
importantes estan destinando la
nueva tecnologia. Entre otros
usos se incluye la
monitorizacion de la actividad de
los clientes, la productividad del
personal y el calculo de las
posibilidades de opciones de
apuestas especiales
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asistida por ordenador ird adquiriendo mayor im-
portancia cuando la nueva legislacion britanica per-
mita, finalmente, que las agencias de apuestas se
conviertan en lugares mas agradables y acogedores
para el publico. La empresa ya esta utilizando su
ordenador central para mejorar las visualizaciones
graficas de informacion sobre carreras de caballos
y otros eventos deportivos, transmitiéndolas en
forma espectacular y colorida a oficinas selecciona-
das de la cadena. Ademas, los ordenadores estan
ayudando a monitorizar el rendimiento y la rentabi-
lidad de las agencias individuales y del grupo como
un todo, asegurando que la direccion sepa clara-
mente si esta alcanzando o no sus objetivos.

En la actualidad, la mayoria de los corredores
exteriores a las pistas ofrecen la posibilidad de pre-
decir los dos o tres primeros corredores por el
orden correcto. Estas apuestas se conocen, respec-
tivamente, como el Computer Straight Forecast
(CSF: pronéstico directo por ordenador). En
ambos casos, el pago se calcula por ordenador de
acuerdo con complejas formulas previamente esta-
blecidas. Cuando se iniciaron los prondsticos de ca-
rreras hipicas, algunos corredores se limitaban a
multiphicar las posibilidades con el fin de calcular
las apuestas ganadoras. No obstante, enseguida se
comprendié que su dependencia de los caprichos
de las posibilidades de las carreras los dejaba con
margenes inadecuados en el campo de las apuestas
pronosticadas. en especial cuando, como sucede
frecuentemente, los caballos favoritos terminan pri-
mero v segundo.

La formula de pago

En Gran Bretana se ha desarrollado una féormula
para determinar el pago de cada combinacion de
posibilidades de modo que a los corredores se les
garantizaba un margen del 20 %. En 1977 la for-
mula se informatizé v nacié el CSF, seguido en
1981 por el Tricast. Se introducen modificaciones al
programa original (escrito en BASIC) en respuesta a
los cambios que se producen en los patrones de
apuestas o a los rendimientos del precio de partida.

La alteracion mas sonada tuvo lugar tras lo que
s¢ conoci0 como el “asunto de Little Owl”. En
enero de 1982, una carrera de vallas de tres caballos
involucraba a un gran favorito (Little Owl), con 11-
4 on (es decir, 4-11), un segundo favorito con 5-2 v
un rank outsider con 66-1. Por algin motivo, Little
Owl fue frenado recién comenzada la carrera.
dejando que el segundo favorito (5-2) llegara a la
meta delante del outsider. Para algunos corredores
de apuestas constituy0o un auténtico descalabro.
Otros insinuaron veladamente que habian sido vic-
timas de una maniobra fraudulenta. La adicion de
una correccion (el “factor armonico™) en el progra-
ma original aseguré que en competidores que pro-
dujeran resultados sorpresa las posibilidades de los
rank outsiders se redujeran, mientras que las de ca-
ballos que gozaran de mayor aceptacion se amplia-
ran ligeramente.

En consecuencia, el ordenador proporciona a los
grandes corredores de apuestas exteriores a las pis-
tas una poderosa herramienta para analizar su ne-
goc10, identificar areas de vulnerabilidad y proteger
y mejorar sus margenes, de suma importancia.

Por cuanto concierne al apostador, hay un hecho
innegable. Ningun programa disenado para usar
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con un micro personal va a convertir al usuario en
millonario de la noche a la manana ni a sacar del
negocio al corredor de apuestas. Al saber esto, la
mayoria de los posibles apostadores por ordenador
podrian sentirse desanimados; pero el micro puede
ayudar al apostador juicioso en numerosos sentidos
que merecen ser examinados.

S1 bien es cierto que por lo general los apostado-
res deben perder (el margen del corredor y el im-
puesto sobre las apuestas velan por ello), seria
erroneo suponer que todos ellos pierden. Los apos-
tadores mas perspicaces (aquellos que poseen una
habilidad notona para leer el formulario y sopesar
las posibilidades) ganan, y sus ganancias provienen
de quienes son menos capaces. El apostador juicio-
so dedica considerable tiempo al analisis de los ren-
dimientos de los caballos con el objeto de estable-
cer una imagen clara de sus méritos relativos.

Si1 el campo se puede reducir a dos o tres con
posibilidades evidentes, entonces vale la pena con-
siderar la carrera. Descubrir un caballo con unas
chances sobresalientes es dificil, pero ocasional-
mente viable. Luego se deben tener en cuenta otros
factores, tales como la idoneidad del caballo, las
condiciones de la carrera (distancia, going, jockey,
etcétera) y, lo que es vital, la apuesta. Lo que le
den por su dinero, por supuesto, es crucial: hallar
un caballo con una chance obvia con buenas posibi-
lidades. Esto, sin embargo, no es facil, puesto que,
al fin y al cabo, si las chances de un caballo son
absolutamente evidentes, aun el apostador mas in-
competente aprovechara la oportunidad, lo que sin
duda redundara en que el caballo salga con posibili-
dades restringidas.

La tarea del apostador de éxito consiste, por con-
siguiente, en hallar un caballo con chances abruma-
doras que no atraiga un gran flujo de dinero y que,
en consecuencia, es probable que salga con mayo-
res posibilidades que las que debiera. Identificar
tales oportunidades de apuesta lleva su tiempo y
sOlo se consigue raramente, de modo que el princi-

p1o de una selectividad rigurosa es vital para la es-
trategia del apostador exitoso.

Simplemente, no hay tiempo para evaluar el for-
mulario en cada una de las seis carreras, como mi-
nimo, de cada reunion hipica. Dado que los aposta-
dores de agencias de apuestas tienen acceso entre
dos y cinco reuniones hipicas por tarde, apenas sor-
prende que la inmensa mayoria opere sobre una
consideracion del formulario que es poco mejor
que una adivinanza hsa y llana. Por supuesto, en
ocasiones este enfoque funciona, pero la tendencia
general se orienta inexorablemente a la acumula-
cion de pérdidas.

Es aqui donde entran en escena los programas
para el apostador. La virtud de estos programas es
que imponen al apostador un nivel de selectividad
y, por tanto, impiden el enfoque indisciplinado,
que es la perdicion de tanta gente. Los programas
hacen esto debido a lo que algunos considerarian
uno de sus principales inconvenientes: la lentitud
en la entrada de datos, que puede requerir alrede-
dor de media hora para cada carrera hasta haber
entrado todas las varniables relevantes. Claro esta
que en principio el apostador solo debe considerar
aquellas carreras que ofrezcan las mayores posibili-
dades. Una estrategia recomendable es apostar ge-
neralmente en carreras de diez corredores 0 menos,
con lo que se reduce el tiempo de entrada y, a la
vez, se aumentan las posibilidades de ganar.

Es improbable, sin embargo, que el apostador
por ordenador pueda hacer peligrar los intereses de
los corredores de apuestas. El hecho es que tales
programas solo resultan atractivos al apostador jui-
1050 y selectivo, desde cuyo punto de vista proba-
blemente sea mejor que este estado de cosas conti-
nie. Cualquier cambio radical en los patrones de
apuestas sera rapidamente 1dentificado por la co-
munidad de corredores de apuestas, y las fuerzas
del mercado inevitablemente se combinaran para
asegurar que, suceda lo que suceda, el “hombre del
talego™ se gane su porcentaje al final del dia.
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llegado a un
punto en el que
estamos en
condiciones de anadir
elementos de la
“trama’’.
Examinaremos las
ultimas decisiones
que es necesario
adoptar en nuestro
programa del
manipulador de
personajes y
esbozaremos las
estructuras
arborescentes
implicadas.

se cierra

Hasta ahora hemos proporcionado a nuestros perso-
najes los medios para que manipulen objetos. Lo que
necesitamos ahora es anadir las rutinas restantes, que
esbozamos en el capitulo anterior. Es en este punto
donde se hacen evidentes las ventajas de adoptar un
diseno modular para nuestro programa.

El diagrama de flujo de la ilustracion representa el
proceso completo de toma de decisiones que lleva a
cabo el manipulador de personajes. Puede ver que
incorpora tanto el arbol de manipulacion de objetos,

Vemos aqui el flujo de control que se requiere para manejar los

Manejando el reparto

¢M aver
al Derso-
nae”?

Actualizacion -
de la trama

Biturc
aleatona 1

Nuestro diagramade flujo
muestra las diferentes
acciones que seemprenden
cuando el programaprincipal
pasael controlal modulo
manipulador de personajes.
Observe queel moveraun
personaje impide cualquier
otraaccion, al objetode evitar
dificultades que podrian
ocurrir siun personaje hubiera
de interactuarconsuentornoy
cambiar de escenario durante
lamismapasadade larutina
manipuladora

Conciencia 2 Actividad
de objetos .

------------------------------------

que ya hemos visto en accion, como modulos para
manejar la trama, la “conciencia de objetos” y la inte-
raccion con otros personajes.

Los rudimentos de la trama ya los hemos analiza-
do: en algun momento durante el curso del juego un
infortunado personaje comera una empanada de
carne del Dog and Bucket y morira por intoxicacion.
El juego terminara cuando otro personaje haya reu-
nido la informacion necesaria para demostrar la cul-
pabilidad del barman Fred, cuya costumbre de elabo-
rar las empanadas con alimento para gatos ha dado
lugar a este desventurado giro de los acontecimien-
tos. Para resolver el misteno, un personaje debe ha-
llar una lata de alimento para gatos, ver ala victima y
sumar dos mas dos.

A los fines de la programacion, la informacion ne-
cesaria se almacena en cuatro banderas principales.
La primera de ellas ya la hemos visto: la vaniable nu-
mérica (. Estase actualiza enlalinea 5220y almacena
temporalmente el nimero del personaje que esta co-
miendo la empanada de carne para que las rutinas de
la trama lo procesen. Otras dos banderas registran el
fallecimiento de un personaje y si algun personaje ha
detectado o noalavictima. La cuarta bandera asume
laforma de una matriz DIMensionada parala cantidad
de personajes, con cada elemento inicializado en
cero. Cuando un personaje descubre a la victima, el
elemento correspondiente se establece en 255. En el
listado completo, que ofreceremos en el proximo ca-
pitulo, podremos ver todo esto en accion.

Elarbolde la tramacomprueba primerosiel perso-
naje ya ha muerto y, de ser asi, la bandera de la
“muerte” se establecera en el namero del personaje.
Dado que el programa s6lo admite una victima, en
este punto la rutina de la trama retornara sin empren-
der ninguna otra accion.

Sin embargo, si la bandera de la “muerte” no esta
establecida, larutina prosigue comprobandosi el per-
sonaje ha comido o no un bocado de laempanada. Si
el valor de g concuerda con el nimero de personaje
actual, entonces comprobamos si se ha producido al-
guna muerte (en cuyo caso la bandera de la “muerte”

diversos aspectosdelatrama. Comerse unbocadodela
empanadadacomo resultado unaposibilidad entre tres de
muerte repentina, amenos que ya se haya seleccionadouna
victima, encuyo caso el personaje no manifestarasintoma

alguno de malestar

G - personae
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Concienciadeobjeto

Aquianadimosalas rutinas que
proporcionabael arbol de
manipulacion de objetos algunas
otrasorientadas aéstos. En
especial, elhumor del personaje N
se reduceenuno sinosehallaen
posesionde su propia bebida
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Interaccién de personajes

Nuestros personajes necesitan tener cierta conciencia del humor
y las acciones de cada uno de los demads. Este arbol les
proporciona algunas oportunidades de expresarse por Si mismos

N ¢El personaje
‘ry

etc |

sera mayor que cero). Si nadie ha fallecido, el progra-
ma se bifurca al azar a unade tres conclusiones. En las
dos primeras, el personaje no presentara ningun sin-
toma de enfermedad o bien sufrird un repentino
dolor de estbmago. En ambos casos, la fortaleza del
personaje, que la linea 5230 habia reducido en 10
puntos, se restablecera a su nivel anterior.
Eneltercercaso, lafortalezadel personaje se redu-
cirdain mas (de ser necesario),a —1, yse establecera
la bandera de la muerte en el namero del personaje.
Si el personaje no esta comiendo laempanada, se lle-
van a cabo comprobaciones para ver si se han satisfe-
cho o no otras condiciones de la trama. Usted podra
ver exactamente qué sucede recorriendo los distintos
caminos a través del arbol. Observe el uso de un nudo
aleatorio que se bifurca en tres direcciones para dar

una posibilidad entre tres de que se imprima un men-
saje, y los dos nudos terminales de la esquina inferior
1izquierda del arbol, que vuelven a saltar dentro del
arbol para permitir mas comprobaciones.

Sugerencias

A estas alturas usted ya no tendra dificultad alguna
para “leer” los diagramas de estructuras arbores-
centes y ver los procesos implicados y las condicio-
nes que se comprueban. Pruebe de seguir el reco-
rrido de los otros arboles que se muestran y decida
por si mismo ¢cOmo se podrian entrar en nuestro
listado. Quiza le interese considerar las implicacio-

nes de recorrer arboles con diferente nimero de
bifurcaciones desde distintos nudos.

Actividad general

......
N

Pronunciar
- AISCurso
Estedrboldecidesicontribuironoalaatmosferadeliyegp 00 S oo e e
imprimiendo un mensaje relacionado con el personaje que se esta
e

Caroline Clayton
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Perfectamente

Desarrollaremos un meétodo
sencillo para comprobar la
legalidad y la sintaxis de una
formula entrada en nuestra hoja
electronica

Anteriormente vimos un procedimiento para escri-
bir férmulas de hoja electrénica denominado nota-
cion polaca inversa. Por cuanto concierne a nuestro
programa de hoja electrénica, la conversion de se-
ries de formulas escritas “normalmente” (infijos) a
notacién polaca inversa ofrece dos ventajas. Com-
probar la legalidad de las expresiones en polaca in-
versa es mas facil que comprobar la de infijos vy,
una vez comprobada, también son mas faciles de
evaluar. Veremos de forma detallada como se pue-

Aqui mostramos como se puede comprobar la
legalidad de una serie en polaca inversa.

Al digitar programas, la mayoria de los progra-
madores de BAsIC se habran encontrado con el
mensaje de error SYNTAX ERROR en numerosas
ocasiones. Las causas mas comunes de los errores
de sintaxis son los errores de digitacion (pulsar una
tecla equivocada) y saltarse informacion vital.

Cuando un usuario de hoja electronica entra una
formula en una celda, se pueden plantear los mis-
mos problemas. Por ejemplo, podria faltar un pa-
réntesis 0 no haber suficientes operandos para las
operaciones a realizar (pruebe de anadir un nime-
ro en un espacio en blanco). Existe un método sim-
ple para comprobar una serie en notacion polaca
Inversa y asegurar que estén presentes los compo-
nentes correctos y por un orden sensato, lo que se
ha dado en llamar una serie polaca “bien formada™.
La comprobacion de que una serie polaca inversa
esta bien formada se presta idealmente para una
aplicacion de ordenador. A los elementos que com-
ponen una féormula se les asignan valores asi:

¢ Los operadores binarios (p. €).,+,—) toman el
valor —1

® Los operadores unarios (p. ej., &) toman el
valor 0

e Los operandos (p. ej., A2,27) toman el valor 1

Luego se trabaja con la serie polaca inversa con un
elemento por vez, de derecha a 1izquierda; se va lle-
vando un total para los valores de tipos de elemen-
tos resenados arriba. Si cada subtotal es menor o
igual que cero y el total final es uno, entonces la
expresion es legal. Si algan subtotal es mayor que
cero o el total final no es uno, entonces la expresion
es incorrecta. El ejemplo ilustra el procedimiento.

Una vez que la serie de infijos, I$, se ha converti-
do a su equivalente en polaca inversa, P$, la subru-
tina de la linea 4700 puede realizar una comproba-
cion para asegurar que P$ esté bien formada. Esta
rutina va trabajando a través de P$, desde la iz-

Como se comprueba
la legalidad

Para comprobar si el proceso de una serie polaca
esta bien formado, tomemos un ejemplo sencillo. Si
partimos de una formula para una celda como ésta:

(A2+A3)*(B2—-B3)
entonces la version en polaca inversa es:
A2A3+B2B3-*

Esta lista refleja como se puede explorar empezando
desde la derecha, llevando subtotales de los valores
de tipos de elementos a medida que avanza:

Valor tipo
Elemento deelem. Subtotal

Al explorar una serie polaca inversa desde la
derecha, siempre hay que encontrar un operador
antes de los operandos con los que se relaciona.
Por tanto, el subtotal debe ser negativo o, si se han
encontrado ambos operandos, cero. La excepcion
la constituye el total final (que debe ser uno),
porque en una serie siempre hay un operando mas
que operadores binarios.

Si por alguna razon el operador * final faltara en
el ejemplo anterior, entonces el método detectaria
inmediatamente el error:

quierda de a un elemento por vez, colocando los
valores de tipos de elementos adecuados (=1, 00
1) en una pila, ST(). Habiendo terminado con PS$,
en la linea 4800 el programa pasa a procesar la pila.
Se toma de la pila, ST(), cada tipo de elemento de a
uno por vez, y se suma a un total. Si1 en algun mo-
mento durante este proceso (antes de que se saque
de la pila el elemento final) al subtotal se hace su-
rnor a cero, la rutina se aborta con un mensaje
RROR ANTES DE TERMINAR. Tras procesar la pila
por completo, el total final debe ser 1 si la expre-
sion esta bien formada. De no ser asi, se genera un
mensaje de error ERROR AL TERMINAR.
Dado que los operandos de la expresion pueden
tomar la forma de nombres de celdas, como A2 o



Probando las rutinas

En esta etapa se pueden probar las rutinas de
conversion a notacion polaca inversa y de
comprobacion de legalidad introduciendo en el
programa una sencilla alteracion. Digite el listado
que ofrecemos aqui y luego cambie la linea 4010
de modo que rece:

4010 LET I$="tu serie de infijos”

Después entre las siguientes instrucciones en
modalidad inmediata:

GOSUB 3000:GOSUB 4000:PRINT P$
Sinclair Spectrum:
4700>REM *******eervnnnne T
4701 REM * COMPROBAR POLACA INVERSA .
4702 REM * BIEN FORMADA .
4703 RE“ E R R R R R R R R R R R R R R R R R SRR RS TR
4705 GO SUB 4900

4710 LETP=0: LETSP=1: LETL1=1: LETUS$""
4720 ‘L%P-PH: IFP > LEN (PS) THENGO TO
4730 LET T$=P$(P)

4740 IFTS="+"0ORTS="-"0RT$=""" THEN
LET S(SP)=—1: LET G$(SP)= T$: LET
SP=SP+1: G0 TO 4720

4745 IFTS-"I'OFITS-"'THENLETS&SP =1
LET GS(SP)=T$: LETSP= SP+1: GO TO 4720

4747 IFL1=LPTHEN GO TO 4720

4750 LET US=ES(LI)

4751 FORZ=1TO LEN(US)

4752 IFUS(Z)=" " THEN GO TO 4754

4753 NEXTZ

4754 LETUS=US$(1TOZ-1)

4760 LET US<> PS$(PTO P—1+LEN (US)) THEN
LETUS="":GOTO 4720

4770 LET S(SP)=1: LET G$(SP)=US$

4775 LET SP=SP+1

4780 IFL1<LPTHEN LETL1=L1+1

4785 LET US""

4790 GOTO 4720

4800 REM *** PROCESAR PILA *****

4810 LET P=S(SP)

4820 FORC=SP-1T0 1 STEP -1

4830 LET P=P+ S(C)

4840 IF P> 0 AND C<>1THEN PRINT AT
20,0;"ERROR ANTES DE TERMINAR":
RETURN

4850 NEXTC

4860 IF P<> 1 THEN PRINT “ ERROR AL

TERMINAR ": RETURN

4870 LET CP=SP-1: RETURN

4900 REM *** HACER LISTA DE OPERANDOQS *****

4905 LETP=0: LETLP=1:LETTS="": LETUS=""

4910 LET P=P+1:IF P>LEN (I$)THEN GO
TO 4995

4920 LET TS=1$(

4930 IFTS="+"0ORTS$="-"0RT$="""0R

T$="&" THEN GO TO 4960

4940 IFTS="/"0RTS$="""ORTS$="(“ORTS=")"
THEN GO TO 4960

4950 LETUS=US+TS: TOTO 4910

4960 IFUS=""THEN GO TO 4910

4970 LETES(LP)=US: LETLP=LP+1

4980 LET US=""

4990 GO TO 4910

4995 IFUS="" THEN RETURN

4997 LET ES(LP)=US: LETLP=LP+1

4998 RETU

L14, es importante aislarlos antes de comprobar la
legahdad. Puesto que es mas facil identificarlos
mientras la expresion estd en su forma de infijos
(porque todos los operandos estian separados por

Hojas electrénicas/Programacion

Complementos al BASIC

BBC Micro: '
Introduzca las siguientes modificaciones en la

version para el Commodore 64:

4840 IF P>1 AND C<>1 THEN PRINT
TAB(0,22);"ERROR ANTES DE
TERMINAR ":RETURN

| 4860 IF P<>1THEN PRINT TAB(0,22),"

ERROR AL TERMINAR ":RETURN

Amstrad CPC 464/664.
Introduzca las siguientes modificaciones en |a
version para el Commodore 64:

4840 IF P>1AND C<>1 THEN LOCATE 1,22:
PRINT “ ERROR ANTES DE
TERMINAR ":RETURN

| 4860 IF P<>1 THEN LOCATE 1,22:PRINT"

' FRROR AL TERMINAR ":RETURN
B

Commodore 64:

‘m RE"I’li’liIiIlII'I'I.'I'ii'l'IIiiiiii.iiilil‘.lil‘ll’ll.i

4701 REM * COMPROBAR SERIE POLACA ’

4702 REM * INVERSA BIEN FORMADA .

‘m RE A R A B R R R R R R N R R R R R R B R RN R RN R N

4705 GOSUB 4900

4710 P=0:SP=1:L1=1:TES=""

4720 P=P+: IF P> LEN(PS)THEN 4800

4730 T$=MIDS(PS.P,1)

4740 IFTS="+"0ORTS$="-"0RT$="""THEN
ST(SP)=—1:G$(SP)=T$:SP=SP + 1: GOTO 4720

4745 IFTS="/" ORT$“ " THEN
ST(SP)=—1:G$(SP)=T$:SP=SP+1:GOTO 4720

4746 :Fno-'&' THEN ST(SP)=0:G$(SP)=T$:SP=SP+:G0OTO

4747 IFL1=LP THEN 4720

4750 LET TES=ES(L1)

4760 ‘I.I;LFS<>MI PS,P,LEN(TES)) THEN TES="":GOTO

4770 LET ST(SP)=1:LET GS(SP)TES

4775 LET SP=SP+1

4780 LETL1=L1—-(L1<LP).TES=""

4790 GOTO 4720

4800 REM *** PROCESAR PILA ***

4810 LET P=ST(SP)

4820 FORC=SP-1TO 1 STEP -1

4830 LET P=P+ST(C)

4840 IFP> 0 AND C <> 1 THEN GOSUB 1950:PRINT“ ERROR
ANTES DE TERMINAR ":RETURN

4850 NEXTC

4860 IF P<> 1 THE GOSUB 1950:PRINT “ ERROR AL
TERMINAR ": RETURN

4870 LET CP=SP-1:RETURN

4900 BEE':‘S.:'W LISTA DE OPERANDOS

4905 LETP=0:LETLP=1:LETT$="":LET TES=""

4910 FOR K=1 T020:LET ES(K)="":NEXT K

4915 LET P=P+:IF P>LEN(I$) THEN 4995

4920 LET T$S=MID$(I$,P,1)

4930 !‘Fog-"+' ORTS="“~"0ORTS$="""0ORT$="8&" THEN

4940 IF TS="/"0OR T$="""0R T$="(" IR T$=")"

THEN 4960

4950 LET TES=TES+TS$:GOTO 4915

4960 IF TES=""THEN 4915

4870 LET ES(LP)=TES:LP=LP+1

4980 LET TES=""

4990 GOTO 4915

4995 IFTES="" THEN RETURN

4996 LET ES(LP)=TES:LET LP=LP+1

4997 RETURN

operadores), la subrutina de la linea 4900 trabaja
con la version de infijos de la férmula, 1$, almace-
nando los nombres de operandos que vaya encon-
trando en E$( ).
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Recogedor

Es posible que usted ya conozca este juego, que propone una
curiosa forma de utilizar su ordenador. La version que presenta-

mos esta destinada a los ordenadores MSX

Usted ha de intentar recoger lo mas rapidamente
posible las migajas que recubren el mantel. Dispo-
ne de 30 segundos para conseguir su limpieza total.
Las migajas estan representadas por puntos blan-
cos. Las teclas de control del cursor, permitiran di-
rigir su recogedor.

0000000000000 0000000000000 00000668 ¢
-

"

e
000 ieeeeeeeeeeeeeeee '

&
=

10 260 SCREEN 0.0 510 IF VPEEK(PX+PY"
20 270 COLOR 15.4,5 520 VPOKE PX+PY"
3 280 DEFINT A-Y 530 2=30
0 290 B=233 540 DX=0
% 300 M=249 550 DY=0
é e =
. g “F
'z g FOR n;lo Tg: 600 IF INKEYS<>""THEN 600
VPOKE + THEN
110 370 VPOKE 880+PX.B g m 13.1..-'
120 380 NEXT PX 630 PRINT “RECORD:"R;
:z = mn#r‘gjn 640 LOCATE 13,16
VPOKE PRINT “OTRA?";
3 - 410 VPOKE PY*40+39.8 = D$=INKEYS
(XP+ 420 NEXT PY 670 IF DS="" THEN 660
170 F CR XP=PXYP=PY 430 FOR I=1TO NM 680 F DS<>"N" AND
180 ¥ CR=M THEN S=S+1BEEP X =X+1 440 PX 690 CLS i
190 VPOKE PXsPL4ON 450 PY=INT m;wm 3 700 LOCATE 0,0,1
- nm-r +YP 0. 460 IF VPEEK(PX + PY* 40)<>32 THEN 440 710 END
g ;'r;'n" 3 m PX+PY 40M 720 NM=NM+1
nl- 730 VPOKE xp
240 IF X=NM THEN 720 450 P~ 0T (- THMEY 37+ 70 GOS80
250 GOTO 60 500 PY=INT - *21)+2 750 GOTO 60
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Gestor
eficiente

La firma Amstrad confia en que
su flamante micro CPC 6128 se
introduzca con buen pie en el

importante mercado de gestion

Un ano después del lanzamiento del CPC 464,
Amstrad ha captado el 25% del mercado de orde-
nadores personales de Gran Bretana. El éxito de
esta maquina basada en cassette se basé en el
mismo concepto que los productos de hi-fi de Ams-
trad: empaquetar juntos todos los componentes del
sistema, proporcionando las facilidades que desean
la mayoria de los usuarios y vendiendo la unidad a
un precio competitivo. El siguiente micro de Ams-
trad fue una version mejorada del CPC 464, que
incluia una unidad de disco integral y un Basic lige-
ramente ampliado. El CPC 664 y la unidad de disco
accesoria DDI-1 para el 464 configuraban CP/M y
una version del Dr LoGo de Digital Research. Pero
apenas unos meses después Amstrad lanzaba el
CPC 6128, una maquina similar en muchos sentidos
al 664, pero con 128 K de RAM. El ordenador 6128
posee un aspecto mas serio. Ha sido despojado de
las teclas de control de color, que se han reempla-
zado por un elegante teclado gris uniforme. En los
CPC 464/664 se suministraba un relleno numérico
separado y un racimo de teclas para el cursor. En el
6128 estas teclas se han integrado en un tnico
banco, haciendo que la anchura general de la nueva
maquina sea unos 7 cm menor que la del 464. Tam-
bién se ha reducido la altura de la carcasa, de modo
que ahora las teclas descansan a una altura que
hace mas comoda la digitacion. Ademas, las teclas
poseen menor recorrido, proporcionando al digitar
un tacto mucho mas seguro.

Al 1gual que en el CPC 664, en la parte posterior
de la maquina se proporcionan puertas para segun-
da unidad de disco, ampliacion e impresora Centro-
nics; pero las puertas para cassette, palanca de
mando y audio se han desplazado hacia el lado iz-
quierdo de la carcasa, mientras que los mandos de
alimentacion y de volumen se han trasladado del
lado derecho a la parte posterior. La unidad de
disco es la de 3 pulgadas de una sola cara utilizada
en el CPC 664, pero el mecanismo se ha alojado en
una carcasa mucho mas fina y tapado con graficos
de referencia de nimeros para las teclas y colores
de pantalla.

Con el CPC 6128 se suministran dos discos. El
primero de ellos incluye en una cara una version
mejorada de CP/M, denominada CP/M Plus. La
misma esta apoyada con varias utilidades de pro-
gramacion, incluyendo un ensamblador, desensam-
blador y utilidades de manejo de discos, ademas de
las utilidades CP/M habituales, como PIP y SUBMIT.
El segundo disco tiene una version de 48 K del Dr
LOGO, que representa una notable mejora con res-

SUBARIS SUY)

pecto a la version empaquetada del CPC 664 y del
DDI-1, con mas de 50 instrucciones adicionales y
primitivas.

En la cara superior del segundo disco también se
incluyen el programa GSX de Digital Research y
una facilidad HELP (ayuda). GSX fue el precursor
del entorno GEM de DR, aunque no se hizo muy
popular entre las empresas de software. La idea del
GSX es que proporciona una “interface para grafi-
cos de dispositivo transparente”, lo que significa
que las rutinas graficas escritas utilizando el GSX
en una maquina basada en Z80 o 8086 se ejecutara
bajo GSX en cualquier otra maquina de base si-
milar.

S1 bien la capacidad de direccionamiento de un
procesador de ocho bits es de 64 K, el 6128, basado
en el ZBOA de ocho bits, de algiin modo se las arre-
gla para doblar esta cantidad. Ello es posible en
virtud del proceso que se conoce como conmuta-
cion de bancos, en el cual se pueden “conectar” y
“desconectar” distintas dreas de ROM y RAM de
los 64 K de espacio de direccionamiento del proce-
sador.

La utilidad BANKMAN del disco de sistemas anade
instrucciones adicionales al Basic, permitiéndole
manipular la memoria extra. Los 128 K de RAM
estan acomodados en dos secciones de 64 K, pero
los programas en BASIC sOlo pueden ocupar una de
estas secciones, impidiendo que en el 6128 se escri-

Tras los pasos del éxito
tl ordenador CPC 6128 de

Amstrad sigue las huellas de las
celebradas maquinas CPC 464 y

664, manteniendo la

compatibilidad de software con

Sus predecesoras e

incrementando al mismo tiempo
Sumemoria a 128 Kbytes. La

version mejorada de CP/M
viene con el 6128 permite

que

ejecutar paquetes de gestion

CP/M clasicos
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" CP/M Plus y mucho mas

El CP/M Plus, la nueva version de CP/M que se
suministra con el CPC 6128, posee varias ventajas
sobre el CP/M 2.2 utilizado en el CPC 664 y el 464
con unidad de disco DDI-1. El CP/M Plus emplea la
memoria extra del 6128 para dejar libres 61,5 K de
RAM para programas de aplicaciones una vez |
instalado. Esto es entre 3 y 4 K mas de lo que se
requiere para programas CP/M estandares y, por o
tanto, permite aprovechar toda una variedad de
software de gestion CP/M disponible, incluyendo
SuperCalc, dBase Iy WordStar. Muchos paquetes
CP/M estan escritos para unidades de disco
gemelas o de doble cara, e intentar acceder a una
unidad que no esté presente da por resultado un
error. El CP/M Plus se ha modificado para sortear
este problema visualizando los mensajes de accion
correctiva, de modo que el disco adecuado se
pueda insertar de forma manual si asi se requiriera.
EI CP/M Plus también incluye una facilidad para
instalar juegos de caracteres de idiomas extranjeros
y otra para actuar como terminal V152 para un
miniordenador u ordenador central

Espacio para trabajar
La version mejorada del Dr Locgo suministrada con el
' CPC 6128 incluye instrucciones que estaban
excluidas enlaimplementacion original del

CPC664. Sele hanincorporadoinstrucciones
adicionales paraprocesamiento de listas, aritmética,
graficos, edicionydisco, parahacerdeellauna
version mucho mas completay util. Eltamano global
del espacio de trabajo ha pasado de los 2 105 nudos
del CPC 664 a 3 753. Son de agradecer las
caracteristicas paraaccederaunaimpresoray l
puertas E/S; através de estas ultimas es posible
controlar tortugas maviles desde L0Go. Se incluyen
instrucciones mejoradas de manipulacion de disco
que permiten cambiarelnombre de los archivos de un
- discoy seleccionar unidades alternativas desde el

~ propiolenguaje. Instrucciones mejoradas de edicion
ydepuracion ofrecen la posibilidad de cargar
archivos directamente desde disco eneleditorde

~ pantalla del LoGo, y listar en el espacio de trabajo
variables globales y procedimientos

——

ban programas mas amplios de los que podrian es-
cribirse en el CPC 464 o 664. No obstante, la sec-
cion de 64 K que no se utiliza para programas se
puede emplear como zona de almacenamiento a la
que se puede acceder desde Basic. Las nuevas ins-
trucciones permiten utilizar esta memoria extra ya
sea para almacenar visualizaciones en pantalla adi-
cionales, que se pueden pasar a la zona de pantalla
normal, o bien actuar como un sistema de archivo
de registros.

Debido a que la visualizacion en pantalla exige
16 K, los 64 K de la seccion extra pueden retener
cuatro pantallas adicionales, numeradas del 2 al 5.
La pantalla 1, la estandar, se retiene en la otra sec-
cion de 64 K utilizada por el Basic. La instruccion
SCREENCOPY,A,B copia la pantalla B en la zona de
16 K de la pantalla A, escribiendo sobre el conteni-
do original, mientras que SCREENSWAP A,B inter-
cambia los contenidos de las dos zonas de pantalla.

2110

ROM DE sasic
Este chip alberga la version
Locomotive sasic 1.1

Chipdesonido 8912
AligualqueelCPC464yel
664, el 6128 configurauna
capacidad desonidodetres
voces conconformacion de
envolventedetonoyde
volumen

ChipPI0

EIChip PIOcontrolala
interface paraimpresora
Centronics

Controladorde video
Elchipdevideo controlala
visualizacion de 640 %400
pixels de 16 colores

128K de RAM

Los 64 Kextras que
proporcionael 6128 se
pueden utilizar para ejecutar
softwaredegestionCP/M, o
bien emplearios en BASIC
como almacenamiento de
pantallas adicionales 0 como
disco de RAM

Accesos parapuertas

EI6128 configura puertas paraimpresora Centronics,
ampliacion, segunda unidad de disco, palanca de mando, sonido
estéreoy cassette. También hay presentes conexionesparasV,
12Vypantalla, y se acoplan alapantallaproporcionada

l

Chip0S$
EstaROM retieneel OS de!
ordenadory unapequena parte
delCP/M

Unidaddedisco
integral
Tieneunasolacarade3
pulgadas, que puede aceptar
discos dedoble cara capaces
de aimacenar 170 K por cada
cara, aunque a la cara inferior
s0lo se puede acceder dando la
vuelta al mismo.
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Este chip construido a medida
sincronizalas operaciones
internas, incluyendola
conmutacion de bancos de
memoriay latemporizacion de

pantalla

c -

d iarlgtl:) é?ﬁl:le
El Basic suministrado con el
6128 no puede acceder a la
totalidad delos 128 Kde RAM,
y sOlo puede trabajar con
programas comprendidosen la
primeraseccionde64K. Los
otros 64 K se pueden utilizar
como undiscode RAMopara
almacenarcuatro
visualizaciones alternativas. Ya
queel procesador Z80A sdlo
puede direccionar 64 K por vez,
lamemoriaextrasedivideen
bloquesde 16K, de modo que
cualquier bloque se puede

conmutartemporaimenteentre
las direcciones &4000y &7FFF

-

Teclas de funcionydel cursor
Parareducir las dimensiones
globales de launidad, Amstrad
hatrasladado lasteclas de
funcionydel cursor mas cerca
delteclado principal. Ahorala
tecla Return esta rodeada por
otras, conioque aumentan las
posibilidades de cometer
erroresal digitar

Controladorde disco
flexible

Estechip manejalaunidad de
discointegradaylasegunda
unidad opcional

Un intercambio de pantalla puede emplear medio
segundo, pero es posible intercambiar o copiar una
64ava parte de la pantalla por vez. Es probable que
los escritores de juegos aprovechen cabalmente
estas facihidades para cambios rapidos en pequenas
porciones de la pantalla.

La seccion de 64 K extra también se puede utili-
zar como un archivo, en cuyo caso la memona
extra se dispone en varios registros donde se pue-
den almacenar series en BASIC: el disco de RAM,
asi llamado en razon de su similitud con la estructu-
ra de un archivo en disco. Todos los registros del
archivo deben tener la misma longitud, que se esta-
blece mediante la sentencia IBANKOPEN,n, donde n
es la longitud de cada registro, de entre 2 y 255
caracteres. IBANKREAD e IBANKWRITE permiten
pasar los datos en serie desde o hacia el disco de
RAM, y con estas instrucciones se puede pasar un
namero de registro opcional que especifica el regis-
tro a utilizar. Si no se especifica ningin numero de
registro, el BASIC comenzara a escribir o a leer em-
pleando el ultimo registro especificado (o el primer
registro) e incrementara automaticamente un sena-
lador listo para ocuparse del siguiente registro. En
otras palabras, se puede crear y utilizar tanto un
archivo de acceso aleatorio como uno secuencial.

El CPC 6128 es una maquina compacta y estili-
zada que ofrece una buena relacion precio-
prestaciones. La principal critica que se le hizo al
CPC 664 era que, si bien se suministraba con
CP/M, no tenia memoria suficiente como para con-
siderarlo un ordenador serio para uso en pequena
gestion. La ampliacion de la RAM a 128 K, junto
con una version de CP/M mejorada capaz de utili-
zar la memona extra, le permiten al 6128 ejecutar
muchos paquetes CP/M estandares. Asimismo, la
nueva maquina también es compatible, desde el
punto de vista del software, con el CPC 464 y el 664
y, en consecuencia, dispone de numerosos paque-
tes elaborados a su medida. Con estos atributos, el
CPC 6128 representa una propuesta muy atractiva
para el usuario que desee una maquina de juegos y
una maquina de gestion, todo en una.

128 K de RAM, 48 K de ROM. Sdlo hay

64 K disponibles para en
BASIC, pero los otros 64 K se pueden

utilizar como disco de RAM o para
almacenar hasta cuatro visualizaciones
de pantalla alternativas

pantalla

Dos discos que contienen CP/M Plus,
utilidades de programacion, Dr LoGO
y GSX. Asimismo, se

mejorado
proporcionan CP/M 2.2 y Dr LoGo
reducido por razones de compatibilidad
con el 664 y el 464

El manual de instrucciones para el
usuario cubre la programacion en
BASIC y las ampliaciones de gestion de
memoria al sistema. Las secciones
dedicadas al Dr Loco y al CP/M cubren
los aspectos basicos de operacion,
pero Amstrad ofrece manuales mas
detallados sobre estos temas

El CPC 6128 representa el limite de la
tecnologia del ordenador de 8 bits y su
relacion precio-prestaciones es
excelente. Su capacidad para ejecutar
paquetes CP/M estandares, junto con
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Adaptaremos la interface para
que pueda ser utilizada con la
gama Amstrad CPC

El diseno de hardware de la interface para el Ams-
trad es basicamente el mismo que el de la version
para el BBC Micro y el Commodore 64. Las princi-
pales diferencias provienen del hecho de que la ma-
quina Amstrad se basa en el procesador Z80 en vez
del 65XX que utilizan las maquinas del diseno ori-
ginal. En consecuencia, el bus del Z80 no es com-
patible con el dispositivo ACIA MC6850 empleado
en la interface.

El circuito del bus de la interface requiere un
componente adicional: un IC que contenga tres
puertas NAND de tres entradas. También se re-
quieren las dos lineas select del chip ACIA, CSO y
CS1 (en el circuito original estaban conectadas di-
rectamente a +5 V). La linea enable del chip ACIA
es basicamente lo inverso de la linea IUEO (1/0
request: solicitud de E/S) del Z80, pero esta sincro-
mzado por M1 para impedir el acceso E/S durante
la secuencia de conocimiento de interrupcion del
Z80, en el curso de la cual IORQ y MT se ponen
bajos simultaneamente. También esta sincronizado
por la direccion A7.

La puerta para ampliacion del Amstrad no pro-
porciona una linea de decodificacion idonea para la
conexion directa a dispositivos E/S externos y, por
tanto, la decodificacion se ha de hacer externamen-
te. El direccionamiento E/S en la gama CPC utiliza
la totalidad de los 16 bits de direcciones (durante la
mayoria de las instrucciones E/S del Z80, los conte-
nidos del registro B salen en los ocho bits de direc-
ciones superiores). El bus de direcciones dispone
para su uso las direcciones desde &F800 a &FBFF,
mientras que los ocho bits inferiores han de estar
entre &EO y &FE para los periféricos del usuario.

Esto no es tan complicado como parece, porque
todas las direcciones E/S internas tienen el bit de
direcciones A10 en +5 V. Por consiguiente, para
decodificar nuestra gama de direcciones necesita-
mos detectar un nivel bajo en A10, y niveles altos
en A5-A7. Esto se efectia conectando A10 a CS2,
y A5y A6 a CSO y CS1 respectivamente, mientras
que la direccion A7 se utiliza para sincronizar la
senal enable (E), impidiéndole ponerse activa a
menos que A7 se ponga alto.

Lectura y escritura

A diferencia del procesador 6502, el Z80 no pro-
porciona una unica senal de lectura/escritura,
de modo que nuestro diseno trata a los regis-
tros de lectura y escritura del 6850 como direccio-
nes diferentes, uniendo la linea R/W a la linea de
direcciones A9. La linea select del registro interno
se conecta a A8, lo que da por resultado que a los

Adaptacion

Listade

componentes

1
N.° Articulo |
|

condensador policarbonato 1 nF

condensador policarbonato 100 nF

resistencia 270 ohmios

resistencia 220 ohmios

resistencia 680 ohmios

conectores para montar en la placa,
DIN de 5 patillas y 180° |

chip ACIA MC68B50 |

chip aislador optico 6N139

inversor héxuple TTL 74LS04

puerta NAND triple de tres entradas

74LS10N

1 zdcalo DIL 24 patillas

2  z6calo DIL 14 patillas

1 zo6calo DIL 8 patillas

1 cristal 2.0 MHz

1 diodo 1N914

2

30

NN CW =N —

pr— — N N—

conectores de borde de placa
de 50 vias
cm cable plano de 50 vias

La placa DIP que se utiliza para montar los
componentes se puede conseguir en casi todas las
sucursales Tandy, bajo el numero de componente
276-164.

—— e ———————————— —

registros ACIA se les asignen las direcciones E/S,
como refleja la tabla de ubicacion de registros
ACIA (ver p. 2114).

Es importante observar que, debido a que la ac-
c1on de leer o escribir en el ACIA esta controlada
por una linea de direcciones, no es posible escribir
en las direcciones de registros de lectura solamente
(&FAEOQ, &FBED). Esto daré por resultado que tanto
el Z80 como el ACIA intenten simultineamente
colocar un byte de datos en el bus del sistema. Es
todavia mas peligroso intentar leer las direcciones
de solo escritura (&F8EQ, &FIED). Ello daria por re-
sultado que se efectuara una escritura en el ACIA
con el bus de datos en un estado flotante imprede-
cible.

La placa se debe comprobar del mismo modo
que se comprobé la version anterior. Aqui presen-
tamos nuevamente el procedimiento, con las regu-
laciones adecuadas para el Amstrad.

I. Conectar un cable DIN de 5 patillas estandar
entre los conectores IN y OUT de la placa.
2. Imicializar el ACIA con la siguiente instruccion:

OUT &F8ED,3
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| CHIP AISLADOR EE

RESISTENCIAS
220 OHMIOS

DIODO INg14 E——=>2

6N139

RESISTENCIA —
270 OHMIOS

CHIP
PUERTAS
NAND

CHIP TRIPLE
PUERTAS
NAND

CHIP

" oPrico

CHIP

"REXUPLE

Disposicion de los componentes

SALIDA
MIDI

ENTRADA

MIDI CONECTORES 180° 5 PATILLAS

5 % & % 5 % 0 8 & 8" 0 @
R e 00 0 0 e e® g g0

--ln-_'
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CONDENSADOR
: °( FIGARBONATO
n

ﬂ"" ¢

RESISTENCIAS
30 OHMIOS

TR ERE

CHIP ACIA

- e — — . -

CHIP INVERSOR
HEXUPLE 74LS04

CONDENSADOR
POLICARBONATO
100 nF

ﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂ

LADO DE LOS COMPONENTES

ESTOS GRUPOS DE PATILLAS ADYACENTES SE DEBEN CONECTAR EN LA CARA INFERIOR DE LA PLACA

1
|

|

=

e A 28 . F s e e e

C S e "o P 8 s ene sae

oy g . O
LADO DEL
COBRE

Kevin Jones

Detalles de montaje

Los componentes principales de
la interface MIDI| deben
montarse en la placa especial.
Comience por montar los
componentes pasivos: las
resistencias, los
condensadores, 0s conectores
DIL y DIN. Realice las
conexiones necesarias en la
placa utilizando cable de arrollar
aislado y monte el cristal.
Asegurese de que el diodo
quede montado de modo que el
extremo marcado con una franja
de color quede arriba, y no
olvide la pequena union debajo
del condensador situado mas
cerca del chip inversor héxuple
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Conexiones del borde

£! extremo izquierdo de la placa
se utiliza para aceptar senales
desde el bus de ampliacion
Amstrad. Estos diagramas
muestran las conexiones de bus
adecuadas con el chip ACIA, el
chp decodificador 74LS10y las
2 mentaciones. Cuando se
nayan realizado todas estas
conexiones con cable de arrollar
25200 se pueden empujar
suavemente los cuatro ICs en
sus 20calos, teniendo cuidado
de respetar la orientacion
correcta de las muescas. Por
J'tmo, construya un cable de 50
v'as utlizando dos conectores
3¢ boroe de 50 vias y un trozo
3¢ 30 cm de cable plano.
“res.one un conector en la placa
y & otro en la puerta para
ampliacion de su Amstrad,
asegurandose de que el
ordenador esté apagado. Ahora
2 placa esta terminada y lista
para probarla

Decodificacion Amstrad
Nuestro disefio de circuito
onginal de la interface MIDI
estaba pensado para maquinas
basadas en el 65XX. Para usar la
interface con una maquina
basada en el Z80, como
cualquiera de la gama Amstrad
CPC, se han de decodificar las
sefiales del bus del ordenador
antes de la conexion con el chip
ACIA. Este diagrama de circuitos
muestra la logica de
decodificacion necesaria que se
obtiene en nuestro diseno
corregido utilizando un solo chip
triple de puertas NAND de tres
entradas
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3. Establecer la velocidad del reloj, formato de pa-
labras en serie e inhabilitar interrupciones recibir-

4. Leer el registro de estado del ACIA mediante:

LADO DEL COBRE
[ e e c—
Ubicacionderegistros ACIA
Direccion  Registro /transmitir digitando:
&F8EQ Control (SOLO ESCRITURA) OUT &FBED,&16
&FIEOD Transmision datos (SOLO ESCRITURA)
&FAEQ Estado (SOLO LECTURA)

—— — o —

BUS DE AMPLIACION
AMSTRAD CPC

D0-D7

" NUMERO DE
PATILLA ACIA

D0-D7
(22-15)

AS q———————————— HCS0(®)
A6 CS1(10)

AO— — »C82(9) |
A8 RSEL(11

N ¢——— PN
INT IRQ (7)

CHIP 74LS10

de circuitos

PRINT INP(&FAEOQ)

El valor correcto debe ser dos, que indica que la
conexion del bus esta funcionando correctamente.
5. Enviar un byte en serie desde la salida a la entra-
da digitando:

OUT &F9EO,x

donde X puede ser cualquier entero entre cero y
255.

6. Verificar la recepcion correcta del byte volvien-
do a leer el registro de estado:

PRINT INP(&FAEQ)

Esto habra de devolver el valor tres.
7. Verificar, asimismo, que el byte sea el valor es-
perado, leyendo el registro de datos de recepcion:

PRINT INP(&FBEOQ)

Esto devolvera el mismo valor X que se utilizé en el
paso 5. Los pasos del 4 al 7 se pueden repetir tantas
veces como sea necesario utilizando distintos valo-
res de X.

Si alguna de estas pruebas falla, o si el ordenador
se queda colgado con la placa conectada, comprue-
be el cableado con un tester, en caso de que dispon-
ga de uno. Si aun asi los problemas persisten, remi-
tase a la p. 1848, donde analizamos algunos de los
problemas mas probables.

En el proximo y altimo capitulo de este proyecto
crearemos software para nuestra interface.



Veamos de que manera el
FORTRAN emplea las
estructuras de matriz

La tnica estructura de datos de que dispone el pro-
gramador de FORTRAN es la matnz y, al igual que en
el Basic, debe declararse antes de utilizarla; dado
que el FORTRAN es un lenguaje compilado, esto ha
de hacerse justo al comienzo del programa. Esto se
realiza por medio de una sentencia DIMENSION, que
funciona de la misma manera que una sentencia
DIM del Basic.

Utilizando los tipos de datos por defecto, en los
cuales toda variable cuyo nombre empiece con |, J,
K, L, M o N es de enteros y todas las demas son
reales, una sentencia como:

DIMENSION A(Z

reservara espacio de memoria para una matriz de
hasta 20 nimeros reales y otra matriz de hasta 50
nﬁmeros enteros. Si se quiere pasar por alto las ti-
Bo r defecto con sentencias INTEGER, REAL,

OU LE RECISION, COMPLEX o LOGICAL, entonces
se debe dar uno de éstos ademas de la sentencia
DIMENSION. Sin embargo, se puede hacer la decla-
racion de la matriz mientras se efectua la declara-
cion del tipo:

h.l.m '
'liL ]r

!
REAL NUM

Esto reserva espacio para una matriz de 20 enteros
y una para 30 nameros reales.

Son factibles matrices bidimensionales y algunas
versiones permiten tres o0 mas dimensiones. Las
matrices bidimensionales se declaran de la forma
normal. He aqui dos ejemplos:

2 AR If
= o

Para indexar la matniz se puede utilizar cualquier
constante o variable de enteros, como ARR(3,4) o
INTARR(l). Aunque en FORTRAN IV no existe nada
que se parezca a una serie de caracteres, esta defi-
ciencia, junto con otras cosas, se palié en el FOR-
TRAN 77, que veremos con mayor profundidad en el
proximo capitulo. Los caracteres se almacenan
como enteros en variables de enteros comunes; en
el altimo capitulo vimos como se podian almacenar
uno 0 mas caracteres en cualquier vanable de ente-
ros. En FORTRAN, lo més cercano a una serie de ca-
racteres es una matriz de enteros, pero esto no es
realmente satisfactorio para quien esté acostumbra-
do a las amplias facilidades de manipulacién de se-
ries que ofrecen casi todos los BASIC.

FORTRAN/Ciencia informatica

La dimension FORTRAN

El finalizador

I 100 ARR ‘l

(ILlJ) = (

En FORTRAN, la principal facilidad de bucle y la
anica estructura de control (aparte de las sentencias
IF y GOTO) es el bucle DO, que efectivamente o
en el mismo estilo que un bucle FOR...NEXT de
BAsIC. El bucle DO asume la forma:

Sn es el nimero de la tltima sentencia del bloque
que se ha de repetir. Como contador del bucle (var.
entera), se puede utilizar cualquier variable de ente-
ros, y se especifican los valores de comienzo, final y
paso. En Basic, el bucle DO seria asi:

™~ A

Para hacer que el valor de una matriz sea cero, por
ejemplo, entrariamos:

cuando el valor del paso de una matriz es 0, enton-
ces se puede omitir, como en:

La sentencia que se numera para marcar el f:nal del
bucle puede ser cualquier sentencia ejecutable, con
la excepcion de una IF, una GOTO u otra DO.

Caroline Clayton

Codigo compacto

El FORTRAN carece de alguna
sentencia clara de fin del bucle,
y mas de un bucle puede
compartir la misma sentencia de
terminacion. Esto puede dar
origen a una codificacion muy
compacta, como vemos en este
ejemplo de flujo de programa en
el que dos bucles comparten el
mismo finalizador. El
equivalente de Basic, aunque
menos compacto, es mucho
mas facil de leer y, por tanto, de
depurar:

100 FORI=1T0 20
110 FORJ=1T0 30
120 LETA(1,J)=0
130 NEXTJ

140 NEXT |
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Ciencia informatica/ForRTraN

El hecho de que no haya ninguna sentencia clara
de final del bucle a veces resulta atil si se quiere
producir un cédigo mas compacto, pero también

puede conducir a algunos errores garrafales, asi

como a un codigo que resulte absolutamente in-
comprensible incluso al propio autor, en especial

cuando hay dos o mas bucles anidados uno dentro
de otro. Por ejemplo, esta inicializacion de una ma-

triz bidimensional es perfectamente legal:

DO 100 I1=1.20
DO 100 J=1.,30
100 ARR (1. J)=0

daria una serie de 20 caracteres en una linea.
Existe un problema cuando se entran o se sacan
matrices bidimensionales de este modo: el FOR-
TRAN, a diferencia de casi todos los otros lenguajes,
almacena las matrices bidimensionales por orden
de columna en lugar de por orden de fila. Si usted
no tiene cuidado, se encontrara trabajando con una
version transpuesta de lo que realmente queria.
Para sortear este problema, y para situaciones en
las que no esta manejando la totalidad de una ma-
triz, se proporciona una forma especial de DO deno-
minada bucle DO implicito, que se escribe con el
nombre de la variable en la sentencia READ o

WRITE. Por ejemplo, para rellenar IARR2(10,20) con
(Observe que en ambos bucles se ha utilizado como 10 series de 20 caracteres, se podria usar:

finalizador la misma sentencia.)
Para superar las restricciones sobre la sentencia DO 100 I=1,10

2116

final de un bucle DO y obtener un c6digo mas claro,

con frecuencia se emplea la sentencia “ficticia”
CONTINUE a modo de finalizador. Se trata de una
sentencia de FORTRAN ejecutable y legal que no
hace absolutamente nada y se puede utilizar en
cualquier lugar de un programa donde se necesite.
La convencion normal exige terminar los bucles DO

con su propio y exclusivo CONTINUE, de modo que
el ejemplo anterior se convertiria en:

DO101 1=1.20
DO100 J=1.30
ARR(] J)=0
100 CONTINU
101 CONTINUE

T‘"IF_T"IC___

Algunos programadores llegan ain mas lejos e in-
sisten en que todas las transferencias de control,
como los DO, IF y GOTO, han de terminar con un

CONTINUE, lo que ciertamente ayuda a hacer que
los programas en FORTRAN resulten mas comprensi-

bles.

Como lenguaje matematico, cabe esperar que el
FORTRAN proporcione algunas facilidades adiciona-
les para la manipulacion de matrices de numeros,
particularmente en entrada/salida. Toda matriz uni

o bidimensional se puede leer o escribir en una
unica sentencia READ o WRITE. donde el FORMAT
correspondiente da la posicion de cada linea o re-

gistro. Por ejemplo:
!EH%J P |HRR!‘¢_LH
WRITE(1,10)IARRT

produciria la salida de todo el contenido de IARR1
(20 valores de entero). Ademas:

10 FORMAT (2014)

produciria 20 enteros de cuatro digitos a lo largo de
una linea;

10 FORMAT (14)
daria uno por linea;
10 FORMAT (514)
daria cuatro lineas de cinco nameros, y:

10 FORMAT (20A1)

READ (1.10)(IARRZ2 (1.J).J=1.20)
10 FORMAT (20A1)
100 CONTINUE

El FORTRAN posee una auténtica facihdad, aunque
algo limitada, de subrutinas. Estas son completa-
mente independientes y suelen emplear sélo vana-
bles locales, y por lo general pueden anadirse al
final de un programa principal o escribirlas y com-
pilarlas por separado. Es corriente utilizar los mis-
mos numeros de linea nuevamente en una subruti-
na, y en la mayoria de los casos los mismos nom-
bres de variables, sin riesgo de confusion. El paso
de parametros es s6lo por referencia; en otras pala-
bras, la direccion del parametro se pasa a la subru-
tina cuando se llama, de modo que cualguier cam-
bio de valor provocado por la subrutina afectara a
la vanable correspondiente en el programa de lla-
mada. Las variables globales, a las que se puede
hacer referencia en la subrutina y en el programa
principal, se pueden declarar, si asi se requiriera,
mediante una sentencia COMMON en ambos médu-
los del programa. Se pueden establecer varios blo-
ques COMMON vy asignarles un nombre, pero por lo
general basta un solo bloque sin nombre.

Las variables designadas en las sentencias COM-
MON de dos médulos deben coincidir en el uso total
de memoria, pero no tienen que coincidir en tipo,
si bien no se recomienda esto como mecanismo
para cambiar el tipo. Por ejemplo, un programa
principal podria contener:

COMMON 11,12,13

donde la subrutina podria contener:

COMMON I(3)

El uso de memona es el mismo en ambos casos;
pero en el primero, las tres variables de enteros se
mantienen distintas, mientras que en el segundo se
alude a ellas como elementos de una matnz.

Un subrutina tipica podria tener la forma:

CALL MYSUB (X,Y,l,J

donde la subrutina comenzaria con una sentencia:

)UTINE MY A A

-t“?:L_,-E.‘ .L_ C“'.‘“’* H L‘ |

(Observe que los parametros dentro de los parénte-
sis deben coincidir en nimero y tipo.)
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El control retorna desde la subrutina al progra-
ma de llamada mediante una sentencia RETURN (de
hecho, en una subrutina puede haber mas de un
RETURN). Uno de éstos se debe ejecutar indepen-
dientemente del camino de control que se siga a
través de la subrutina. La sentencia final de un sub-
programa de subrutinas debe ser un END. aunque
¢sta es mas una directriz para el compilador que
una sentencia ejecutable.

Una facilidad interesante del paso de parametros
es que, en cierto sentido, es posible cambiar el ta-
mano de una matriz dinamicamente en tiempo de
ejecucion. En un lenguaje interpretado como el
BASIC esto se hace facilmente, pero es muy raro en
un lenguaje compilado, en el cual el espacio de al-
macenamiento se debe asignar en tiempo de compi-
lacion en vez de en tiempo de ejecucion.

na una facilidad FUNCTION para los subprogramas,
que devuelve un Gnico valor y que en muchos senti-
dos es similar a la del pascaL. Un subprograma de
funcién se escribe por separado, de modo similar a
una subrutina, pero empezando con una sentencia
FUNCTION. Antes de que se ejecute un RETURN se
debe efectuar una asignacion al nombre de funcién.
El tipo de valor por defecto que devuelve la funcién
esta determinado por el nombre de funcién utili-
zando la convencion habitual. De ser necesario se
podria obviar este requisito, aunque ello no es re-
comendable a menos que lo requiera una funcién
empleada por varios programas diferentes. Las fun-
ciones se pueden utilizar en el programa principal
del mismo modo que las funciones de biblioteca
(simplemente usando su nombre, con una lista de
parametros) en cualquier expresion en la que sea

Ademas de las subrutinas, el FORTRAN proporcio-

Hallando las raices

UN PROGRAMA EN rorTrAN PARA LEER
CONJUNTOS DE 3 VALORES A,B,C QUE REPR.
LOS COEFICIENTES DE UNA ECUACION DE 2°
GRADO A*X**2+B*X+ C=0 USANDO LA
FORMULA USUAL
FUNCTION DISCR(A,B,C)
DISC=8°8-4.0°A*( @e——————
RETURN

END

SUBRUT.RESOLVER(A,B,C,X1,X2 RAIZN)
D=DISCR(A,B,C)

OBSERVE QUE AQUI SE PODRIA UTILIZAR
UN IF ARITMETICO PERO NO ES ACONSEJABLE
F(D.GE.0.0)GOTO 100

C D ES MENOR QUE 0 POR TANTO R. COMPL.

RAIZN=(

X1=0.0-B/(2.0*A)

X2=S0R(ABS(D))

GOTO 300 I
100 IF(D.GT.0.0)GOTO 200

C D ES CERO DE MODO QUE RAICES IGUALES
RAIZN=1

X1=0.0-B/(2.0*A
X2=X1 I
GOTO 300

C D ES POSITIVO POR TANTO DOS RAICES
RAIZN=2

200 X1=(0.0-B+ SQRT(D))/2.0*A
X2=(0.0-B-SQURT(D))/2.0*A

300 RETURN
END

C  PRIMERO LEER NUM. CONJUNTOS VALORES

READ(2 10)VALN @
C  IMPRIMIR TITULOS
WRITE(3,11)
DO 500 I=1, VALN
C  LEER TRES VALORES Y COMPROBAR
C  SI ACEPTABLES
100 READ(1,12)A.B,C
IF (A.£Q.0.0)GOTO 500
G LOS VALORES SON ADECUADOS DE MODO QUE
LLAMAR SUBRUT.

g Ny ¥ op Xy £

- Rap

CALL SOLVE(A,B,C,X1,X2 RAIZN) IF(RAIZN.GT.0)GOTO 200

valido usar una variable de ese tipo.

C  RAICES COMPLEJAS
WRITE(1,13)A,B,C.X1,X2
GOTO 500
200 IF(RAIZN.GT.1)GOTO 300
C  RAICES IGUALES
WRITE(1,14)A.B.C. X1 X2
GOTO 500
C DOS RAICES
300 WRITE(1,15)A.B.C.X1,X2
GOTO 500
C VALORES NO VALIDOS PARAAB Y C
400 WRITE (1,16)A.B.C
500 CONTINUE
STOP
C SENTENCIAS FORMAT
10 FORMAT(14)
11 FORMAT(1H.8X,1HA,8X,1HB, 8X,
1HC,8X, 4NTIPO,8X,2HX1,8X,2HX2)
12 FORMAT(1H,3F7.2)
13 FORMAT(1H,4X 3(F7.2.2X).4X,7H
COMPLEJA X.F7.2.3X.F7.2)
14 FORMAT(1H,4X,3,(F7.2,2X),4X,5
HIGUAL3X,F7.2,3X F7.2)
15 FORMAT(1H,4X,3,(F7.2,2X),4X,7H
DESIGUAL,X.F7.2,3X,F7.2)
16 FORMAT(1H,4X,3,(F7.2,2X),4X,7HNO

VALIDA)
END

~ Calculo de media

C UNA FUNCION EN rorTRAN PARA
C CALCULAR LA MEDIA (REAL) DE UN

C CONJUNTO DE N NUMEROS ENTEROS

100 CONTINUE -

EN UNA MATRIZ DE ENTEROS IARR

FUNCION PROM(IARR,N)

DIMENSION IARR(N

SUM=0 o

DO 100 I=1,N i
SUM=SUM+FLOAT(IARR(1))

PROM=SUM/FLOAT(N)
RETURN _

END
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Bloque de instrucciones
sonoras

Una instruccion de sonido
consiste en un bloque de datos
que contiene varios parametros,
semejantes a los que se usan en
la instruccion SOUND del sasic.
La direccion de este bloque se
pasa en HL hasta SOUND__
QUEUE, que después realiza la
oportuna operacion. Si la cola
estd llena, la instruccion se
ignora y el flag de arrastre se
hace falso
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Perfecto

pinchadiscos

El OS de los ordenadores Amstrad presenta facilidades'sonoras
que equivalen a las instrucciones en BASIC

El diseno hardware de los Amstrad emplea el cono-
cido generador de sonidos programable AY-3-8912
de General Instruments (llamado brevemente
8912), que no solo sirve para generar sonidos sino
que también puede rastrear el teclado mediante la
puerta de siete bits del chip.

El 8912 soporta tres canales de sonido indepen-
dientes (A,B,C) y un generador seudoaleatorio de
sonido, que puede programarse para que aparezca
en cualquier canal. El chip ofrece las facilidades ba-
sicas para producir un sonido y para cambiar el vo-
lumen del sonido, mediante envolturas de sonido
predefinidas. Las salidas del generador de sonidos
se mezclan para producir una salida stereo: el canal

Estado del canal

Envoltura de amplitud

Envoltura de tono

Periodo del tono

Periodo de ruido

volumen inicial

Cuenta repeticion'duracion

A es el de la izquierda, el canal B el de la derecha,
y el canal C es una mezcla equitativa de los dos.
Estas facilidades han sido ampliadas por el sistema
operativo, que proporciona el control software del
sonido y del volumen a un tiempo con métodos de
sincronizacion de canales sonoros.

Las instrucciones BAsIc tales como ENV, ENT, RE-
LEASE, SOUND vy SQ se sirven directamente del siste-
ma operativo para obtener sonidos. De hecho los
parametros que se pasan y los conceptos correspon-
dientes son casi idénticos. El sistema operativo con-
trola el sonido por medio de un evento de interrup-
cion especial que se produce un centenar de veces
por segundo. Este evento esta destinado a procesar

Salida
en canal

Encuentro
con canal

las instrucciones de sonido; asi, por ejemplo, la cita
de los canales y la actualizacion de las envolturas
tienen lugar durante este evento. Consideremos
primero las instrucciones de sonido del Amstrad y
el uso de las colas al procesarlas.

Todo sonido que deba generarse tiene asignado
un bloque de instrucciones que contiene parame-
tros destinados a especificar la nota y el volumen
iniciales, las envolturas de volumen y de tono que
siguen y los detalles de sincronizacion y duracion.
El blogque de instrucciones de sonidos, que debe
encontrarse en los 32 K centrales de memona,
puede colocarse en una cola de sonido del canal
con la rutina SOUND_QUEUE. Los parametros que
se pasan tienen el mismo significado que los em-
pleados en la instruccion SOUND del Basic, aunque
especificados en orden diferente. El esquema (iz-
quierda) ilustra los detalles de la estructura de las
instrucciones de sonidos que se necesitan para
SOUND__QUEUE. Cuando la instruccién de sonido
alcanza la parte superior de la cola se ejecuta si se
cumplen los requisitos de sincronizacion. De otro
modo puede esperar su liberacion por medio de
SOUND__RELEASE o un encuentro con otro canal de
sonido.

La rutina SOUND__CHECK toma un nimero de bit
de canal del acumulador, y devuelve al mismo el
estado del canal, con las mismas asignaciones que
la funcién Basic SQ().

Examinemos ahora el control de las envolturas.
Una vez mas, las entradas del firmware para esta-
blecer las envolturas de volumen y tono toman los
mismos parametros que las instrucciones equiva-
lentes BAsiC. Los datos para las envolturas se alma-
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cenan como una tabla en la forma que se pasan a
las rutinas, y posteriormente se procesan cada vez
que es necesaria la envoltura. La direccion del blo-
que de datos asociado con una envoltura puede de-
terminarse en cualquier momento por medio
de SOUND_T_ADDRESS, o con SOUND_A__
ADDRESS, por lo que es posible alterar una envoltu-
ra sin llamar al firmware parcheando directamente
el bloque de datos.

El formato del bloque de datos es el que mostra-
mos en el diagrama de formato de datos de envol-
tura (derecha); se puede parchear cualquier seccion
con soOlo calcular el desplazamiento necesario en el
bloque de datos. Si se adopta este método, hay que
tener cuidado, ya que el firmware puede acceder
simultaneamente al area de datos mientras es par-
cheada. Aunque no se van a producir grandes de-
sastres, es muy posible que el sonido producido no
sea como se ha previsto.

El firmware proporciona una rutina especial-
mente qtil, que es la SOUND__ARM__EVENT. Esta
establece un evento que ha de lanzarse cuando la
cola de los sonidos para un siguiente canal especifi-
cado se encuentra vacia. De hecho, la rutina lleva
un evento especial a la interrupcion que procesa el
sonido, que sucede cada centésima de segundo.
Este evento comprueba la cola de sonidos del canal
en cuestion y, si hay espacio, entonces es lanzado el
bloque de eventos pasado a la rutina SOUND__
Aﬁ)ﬂ_EVENT. Este evento lanzado se procesa des-
pués en la manera especificada en su clase de
evento.

El bloque de eventos que se pasa debe ser inicia-
lizado primero empleando KL_INIT_EVENT, por lo
que puede tener cualquier clase o prioridad. Sin
embargo, dado que la interrupcion de sonido suce-
de cada centésima de segundo, es aconsejable esta-
blecer el evento segin el tipo asincrono normal.

Este evento puede ser usado para generar musica
continua de fondo a un programa sin que el progra-
mador tenga que preocuparse de proporcionar con-
tinuamente datos al gestor del sonido. En su lugar,
la rutina de eventos debe leer la siguiente direccion
del programa del sonido desde el area predefinida
de datos y después llamar la entrada SOUND__
QUEUE. Se puede disponer la rutina de tal modo
que vuelva circularmente al inicio de los datos
cuando llegue al extremo final con el fin de generar
un efecto musical continuo.

La entrada SOUND_QUEUE desactiva el evento
de sonido, de modo que antes que concluya la ruti-
na debe registrarse llamando a SOUND_ARM__
EVENT, que pasa su propia direccion del bloque de
eventos. El diagrama de flujo muestra c6mo inter-
accionan la rutina de eventos y la rutina de cola de
sonidos para generar el efecto musical continuo.

La generacion de sonidos puede detenerse en
cualquier momento mediante la entrada SOUND__
HOLD; ésta suspende toda envoltura actualmente en
uso y desactiva el evento de sonido (si esta activa-
do). El sonido puede volverse a iniciar llamando
SOUND_CONTINUE, SOUND_QUEUE o bien
SOUND__RELEASE. De estas rutinas la altima se da
para iniciar cualquier programa de sonido que esté
senalizado g'lag) para ser retenido individualmente.
Se llama SOUND_HOLD siempre que se detecta una
parada (break) desde el teclado, para asegurarse de
que no se permite continuar ninguna generacion de
sonidos espuria desde dentro de un programa.

A Bloque de datos de envoltura  del hardware, el primer byte del generar musica controlada por

Toda envoltura puede tener bloque retiene el numero de la eventos en los Amstrad CPC que
hasta cinco secciones, cada una envoltura (entre el 128 y el 143) funcionara como fondo mientras
de las cuales se especifica y los bytes dos y tres retienen el continua ejecutandose el
mediante tres bytes que tiempo de pausa programa principal en primer
determinan la cuenta de los plano. El esquema muestra las
pasos, el tamafo de los pasosy ¥ Evento notable operaciones efectuadas por el

el tiempo de pausa. Si se El empleo de SOUND__ARM__ programa principal, la rutina de

emplean envolturas de volumen EVENT permite al programador eventos y el firmware

Programa principal Rutina eventos Actuacion

LLAMADA A

INIT_EVENT
LLAM. A SOUND__

ARM__EVENT

del firmware

REGISTRO
DEL EVENTO

ACTIVACION
DEL EVENTO

ESPERA
ESPACIO COLA

LANZA
EVENTO

LEE DATOS
SONIDO

LLAMADA A
SOUND__QUEUE

LLAM.A SOUND__
ARM__EVENT

PROCESA SIGU.
PROG. SONIDO

NUEVO REGISTRO
RUTINA

Caroline Clayton

Entradas del gestor de sonidos

OBCA7H SOUND__RESET Restablece gestor sonidos

OBCAAH SOUND__QUEUE Anade un sonido a una de las colas

OBCADH SOUND__CHECK Da el estado de una cola de sonido

OBCBOH SOUND_ARM__EVENT Permite el lanzamiento de un evento
cuando la cola de sonido esta vacia

OBCB3H SOUND__RELEASE Lil;era los sonidos contenidos en una
cola

0BCB6H SOUND__HOLD Detiene todo sonido en todas las colas

OBCB9H SOUND__CONTINUE Reanuda los sonidos detenidos

OBCBCH SOUND_AMPL_ENVELOPE Inicializa una de las envolturas de
volumen del software

OBCBFH SOUND__TONE__ENVELOPE Inicializa una de las envolturas de tono
del software

0BCC2H SOUND__A__ADDRESS Da la dir. de una envolt. de volumen

OBCC5H SOUND__T__ADDRESS Da la direccion de una envolt. de tono

Los detalles completos de las direcciones de entrada y salida de estas rutinas se
encuentran en la publicacion de Amsoft SOFT 158, el manual de
especificaciones del firmware del Amstrad
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Lenguaje maquina/Sistemas operativos

Encuentro con el canal
En la situacion que aqui se Can ales
representa se estan ejecutando _ de sonido
los sonidos 1y 2. Cuando 2 ‘ |
concluye, la instruccion

siguiente en la cola para el canal e
B se retiene a la espera de

SOUND__RELEASE. Puesto que

la instruccion en la cola para C

requiere un encuentro con los

canales Ay B, es retenida a la

espera de las ultimas

instrucciones sobre estas colas.

Mientras tanto, 1 termina de

sonaé y el canal A se encuentra ¢
con C, pero todavia espera su .
encuentro con B. Tan pronto el / » / -
como la cola para B es liberada > > b
se hace efectivo el encuentro, y : — . S B et SRR R T T = ia
se oiran simultaneamente los Clave: 1 Instr. de sonido Encuentro con Retiene SOUND __
sonidos 3,4y 5 ’° (numero indicado) . / canal indicado @ RELEASE hasta
/ ser liberada

Una llamada Basic una rutina en &A000, pasandole el valor 85 y AI

volviendo al sasic con un resultado almacenado en

La instruccion CALL del sasic no esta del todo las variables result% y answer$, escribiriamos:
l documentada en los manuales del Amstrad. CALL &A000.85. @ result%. @ answers
Permite pasar parametros a rutinas en codigo 09,@ resuit’s, @ answe
maquina en un “bloque de parametros”. Los Al entrar en la rutina, IX apuntara a un blogue en la
parametros que da el usuario se almacenan por RAM que contiene primero el valor 85 aimacenado
Sonido y vision orden; el primer pardmetro se retiene en la en forma de entero sin signo de 16 bits, despues
Lan?g:acm egee ggmugi :tz direccion del bloque mas baja (la primera). Esta dos bytes que contienen la direccion de result% y
23,,,,,.8,‘;“ 20bve $odo sl usted direccion viene apuntada por IX a laentrada a la finalmente la direccion del bloque descriptor de la
n0 esta seguro de cOMO se rutina llamada (CALL). Los valores numéricos variable en cadena para answer$. El bloque
produce exactamente el efecto pueden ser pasados directamente, mientras no descriptor de la cadena comprende tres bytes que
O e e e osoecticar | Pueden serlo las variables. En contrapartida, la contienen el valor de la longitud de la cadena, y su
parametros a su eleccion, y direccion de la variable (o, en el caso de una direccion. Las rutinas del usuario deberan evitarla |
visualiza después la forma de la variable de cadena, la direccion del bloque alteracion del contenido de este blogue y el
envoltura, mostrandole l: descriptor de la cadena) es pasada empleando el procesamiento de cadenas habra de efectuarse con
R Rt ~ simbolo @. Asi, p.¢j., si deseamos llamar (CALL)  cuidado para no tener problemas con el firmware.
L]
Editor de envolturas R
MORY ' —— g m'wm n;l?m?m
00 one=0: fouting=S7000: beter=routing+ 3100: M= 1 INPUT OfF% = (Size% = 259)"10
70 WHILE -1 | | ", skip%: w-&%ﬁoﬁmaﬂw $e0 TENA=S RIS |
80 MODE 2: LOCATE 1,20: INPUT “Inicio volumen (0- skip%<0 OR skiph.>127 THEN 380 o m:gm)mlm phaea bidos o
15)" ;5v%:I F sv%>15 OR sv%<0 THEN 80 390 GOTO 410 720 FOR c=1 TO (10/51)"pause%+2: soundx=soundx
90 #%ngl 21:INPUT “Inicio tono”;tt:,IF tt<0 OR tt>>4095 44 | %qggawhmgusmom + (sc%)
100 LOCATE 1,22:INPUT “Escala horizontal (1-10)" sc% 420 LOCATE 1,23: PRINT CHRS(18);: LOCATE 5,23: INPUT w’"""mz' e i
sc%>10 OR sc%<1 THEN 100 “Tamafo pasos” size%: IF W=0 THEN GOTO 440 ELSE IF ?50 IEIT
110 LOCATE 1,23:INPUT “Envoltura volumen o tono ABS(size%)>15 THEN 420 760 DRAW soundx+21,soundy+211,2+nk
(va)” MIF (UPPERS(senvS)<>"V")AND (UPPERS) 430 GOTO 450 770 RETURN
0 W U A48 0 ST oo e o S, et s
1 = = = "W=1 = . - “ — i
ELSE pk=& BF 460 ss=size%: IF size% <0 THEN size% =256 — ABS(size%) ) ohw:»sm‘:)i&m —
130 length%=0: soundx=0: IF W=1 THEN 470 LOCATE 1,24: PRINT CHRS(18).: LOCATE 5.24: INPUT 800 count=sec%: GOSUB 360
140 WTITNJ(:;%'Q.7)ELSEM=M | >255 THEN 470 810 CLS: %w soundy = INT(sv% *9.7): length% =0:
490 envelope (<count—1)*3+1)=skip%: envelope 820 FOR section=1T05
((M:iijgigl =$ize%: envelope 830 count=section: GOSUB 540
500 ﬁonx-:zom 24 m
510 LOCATE 1 x: PRINT CHRS(18); 860
mﬂssms(m-&sosuam IF W=1 THEN g %m :,73
29 ek o o ok " T L .
20 O T oo 8 MR T —
="“N" = X= - = .
r % zeeg 580 ﬁmﬂu 3+:;) f’mpe(x'sn): - soundy =0 vt iy oot
=gnvelope(x*3+ soundy soundy =
270 REM inicializa 590 p$=STRS$(envelope(x*3+1)): GOSUB 900 ﬁ :’F{Hcﬂ ?J??gﬁ'Lm%+2!&m-M+m
280 MODE 1:WINDOW 600 %mﬂu 3-:-321::“0(: 3+2) g %AT* soundx+21, soundy+211,2+nk
) Wl
% mﬁ? ' 610 pp= x*3+2): IF pp>>127 THEN pp=pp—256 970 NEXT
310 POKE 620 %&STFB (pp): GOSUB 900 980 DRAW soundx+21,soundy+211,2+nk
320 POKE 630 *3+3) envelope(x*3+3) 990 RETURN
pause% = envelope(x*3+3) 1000 IF W=1THENPRINT #1, "ENV 1, ", ELSE PRINT #1,
330 640 p$=STRS$(envelope(x*3+3)): GOSUB 900 “ENT1.";
650 NEXT x 1010 RETURN
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