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El gobierno 
PROHIBELA VENTA 
DE ORDENADORES 
NO HOMOLOGADOS

£L Gobierno prohibió la venta, impor­
tación y fabricación de ordenadores que no 
cumplan las normas de homologación UNE en 
todo el territorio nacional a partir del día 27 
de noviembre de 1985, haciendo aplicación 
de los Reales Decretos 1250 y 1251 publica­
dos en el BOE del 27 de julio de 1985.

La medida afecta decisivamente a la casi to­
talidad de lo que constituye el hardware de 
un ordenador, esto es, unidad central y peri­
féricos, incluidos pantallas, impresoras y tecla­
dos.

Hasta este momento, sólo se han presenta­
do dos solicitudes de homologación con fecha 
del 27 de noviembre, UNA DE ELLAS PERTE­
NECIENTE A INDESCOMP, DISTRIBUIDOR 
OFICIAL DE LOS PRODUCTOS AMSTRAD EN 
ESPAÑA, POR LO QUE ESTA MEDIDA GU­
BERNAMENTAL NO LE AFECTARA EN AB­
SOLUTO, ni a ellos, ni a los actuales o futuros 
usuarios de Amstrad.

de importaciones que supera

La Asociación Española de Importadores de 
Productos Electrónicos (ASIMELEC), asegura 
que la nueva normativa afecta a un volumen 
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expuesto con suficiente claridad las condicio­
nes materiales y documentación técnica nece­
saria para conseguirla. Todos los grandes 
nombres de la informática se verán afectados: 
IBM, Xerox, NCR, Hewlett Packard y, por su­
puesto, las compañías que dedican su aten­
ción al ordenador doméstico más que al per­
sonal, como Commodore y los MSX.

Sin embargo, en el Boletín Oficial del Esta­
do del 28 de noviembre de 1985 se notifica 
UNA PRORROGA POR PARTE DELGOBIER-
NO DE 6 MESES ANTES DE LA PLENA EN­
TRADA EN VIGOR DEL DECRETO LEY. LAS
EMPRESAS IMPORTADORAS DISPONDRAN 
DE ESTOS 6 MESES PARA ADAPTAR SUS MA­
QUINAS A LAS NORMAS DE HOMOLOGA­
CION.

Van a tener que darse mucha prisa, pero al 
menos la prórroga impide que España quede 
en una posición absolutamente tercermundis- 
ta... durante los próximos 6 meses.

Después de todo el alboroto, la sangre no 
ha llegado al río, pero el Gobierno ha dado 
un serio toque de atención a los importado­
res en el sentido de que, al parecer, está de­
cidido a llevar esta normativa hasta sus últi-
mas consecuencias.

MAS Y MAS 
CHIPS

n Japón, la industria del 
diseño y producción de chips está 
más boyante que nunca. Sony, por 
ejemplo, acaba de anunciar que in­
crementará su producción en un 50 
por 100 para el ejercicio del 85/86, 
para poder hacer frente al enorme 
incremento de la demanda. Sony in­
vertirá en este asunto 162 millones 
de dólares.

COMPRAR 
ORDENADORES 
L

l|"M la vista de la creciente im­
portancia de los ordenadores perso­
nales en nuestras vidas a todos los ni­
veles, entre ellos los universitarios, la 
Caja de Ahorros ha abierto una línea 
especial de créditos para la adquisi­
ción de ordenadores personales has­
ta un monto de 500.000 ptas., al pa­
recer amortizable en 3 años y con 
condiciones de intereses especiales.

]r¡n*era 
plana
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Después del fracaso del QL y de la 
oportuna aparición del Spectrum 
128K, ha sido dado a conocer al pú­
blico el último proyecto de Sinclair, 
el proyecto ENIGMA.

Detrás de este críptico nombre se 
esconde una maravilla de ordena­
dor, si se cumplen las prestaciones 
anunciadas por Sinclair Research, 
que son las siguientes:

— Microprocesador Motorola 
68000 de 16/32 bits. Se ha abando­
nado definitivamente el 60008, el del 
QL, que pecaba de ser una extraña 
mezcolanza entre, 8, 16 y 32 bits, lo 
cual disminuía bastante las prestacio­
nes de uno de los microprocesado­
res más avanzados del mundo.

— Dos unidades de disco de 3,5 
pulgadas: Sinclair se «apunta» al 
formato Sony, que se está convirtien­
do rápidamente en algo parecido a 
un estándar. Por fin, la desgraciada 
filosofía de los microdrives se deja de 
lado. Ya era hora.

— Nada más y nada menos que 
un megabyte de memoria RAM, 
1024 Kbytes. Sólo el Atari 520 ST+ 
tiene hoy en día esa memoria a un 
precio razonable.

— Sistema operativo GEM, de Di­
gital Research, un clónico del sistema 
operativo del Apple Macintosh que 
sigue la filosofía WIMP (del inglés 
Windows, Icons, Mouse y Pull-down- 
Menus, o sea, ventanas, iconos, ra­
tón y menús de opciones en lugar de 
comandos). Este S.O. está especial­
mente diseñado para aprender a 
usarlo a pleno gas en pocos minutos.

— Lo más importante, el precio. 
Se espera vender el Enigma entre 
500 y 1.000 libras esterlinas, y esta­
rá disponible para mayo del 86.
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S.1.IÏ1.O.
La feria internacional del equipo de oficina e 
informática SIMO, cumple sus bodas de plata. 

Año tras año, la informática ha ido haciéndose con 
una representación más nutrida e importante, hasta 

el punto de que actualmente este sector ha 
desplazado totalmente al destinado al material de 

oficina, ocupando un 70 por 100 de la superficie 
dedicada expositores.

À
™ nte este magno aconte­

cimiento, AMSTRAD semanal no po­
día mantenerse al margen y envió a 
su equipo de reporteros al mismo 
centro de la noticia.

La exposición, tradicionalmente 
tiene como marco el recinto ferial de 
IFEMA de la Casa de Campo de Ma­
drid.

En ella se dan cita, tanto las gran­
des multinacionales de la informáti­
ca, como las nuevas marcas, que 
empezando con el micro doméstico 
se introducen a marchas forzadas en 
el campo del ordenador personal de 
altas prestaciones, con un precio re­
volucionario.

Entre las primeras; IBM, ICL, OLI­
VETTI, APPLE, PHILIPS, etc.

Entre las de la nueva ola: ATARI, 
SINCLAIR, APRICOT y AMSTRAD, 
pueden citarse como destacados 
ejemplos.

Para realizar nuestro recorrido por 
los stands, qué menos que visitar en 
primer lugar el de la empresa núme­
ro uno en el mundo informático; 
IBM, líder mundial en ventas.

En su departamento de ordenado­
res personales, tres pura sangre: 
IBM-PC, IBM-Portátil, IBM-AT.

Destacando entre todos la última 
creación de la firma, el todopodero­
so AT.

El IBM-AT, incorpora la tecnología 
más avanzada incluyendo nuevos 
microprocesadores, coprocesador y 
diskettes de alta capacidad.

Sus características técnicas:
Microprecesador lntel-80286 

avanzado, de alto rendimiento.
Intérprete de direccionamiento 

compatible con el 8086.
256 KB de memoria RAM dinámi­

ca, 516 KB para el modelo amplia­
do.

6 micbohobby AMSTRAD



Unidad de diskettes de alta capa­
cidad de 1,2 MB.

Unidad de disco fijo de 20 MB pa­
ra el modelo ampliado.

Ocho conectares de expansión 
E/S.

Zócalo para co-procesador 
80287.

Direcciones de 24 bits, Bus de da­
tos de 16 bits.

Ni que decir tiene que este mode­
lo es compatible con casi todos los 
productos de Hardware y Software 
del IBM-PC, con la gran ventaja de 
que el rendimiento del modelo AT, 
puede duplicar e incluso triplicar la 
velocidad del IBM-PC.

La memoria se puede ampliar des­
de los 256 KB iniciales hasta un má­
ximo de 3 MB.

La unidad central admite dos uni­
dades de diskette y una unidad de 
disco fijo, o una unidad de diskette 
y dos de disco fijo, configuración con 
la cual se puede conseguir una ca­
pacidad de almacenamiento de 41,2 
MB.

El teclado incorpora sustancial­
mente mejoras en la distribución de 
las mismas con un conjunto de 84 te­
clas e indicadores de modalidad.

PHILIPS, con su ordenador perso­
nal P3100, el cual puede ser integra­
do en una red de comunicaciones.

El P3100, dispone de una memo­
ria RAM de 128 KB, ampliable a un 
máximo de 640 KB.

Puede utilizar una o dos unidades 
de disco flexible más una de disco 
duro de 10 MB.

Utiliza el sistema operativo MS 
DOS de Microsoft, compatible con 
IBM.

Ideal para ser conectado a otros 
ordenadores y a redes públicas de 
datos mediante los paquetes de co­
municaciones; BSD, SDLC, SNA y 
X25.

También puede funcionar como 
terminal de videotex o de teletext. 
OLIVETTI, además de sus afamadas 
máquinas computerizadas de escri­
bir y ordenadores de tratamiento de 
textos, tiene el M24. Un ordenador 
de 16 bits, con microprocesador In­
tel 8086. RAM de 128 KB, ROM de 
16 KB y la posibilidad de dos discos 
flexibles de 360/720 KB o una unidad 
de disco flexible y una de disco duro 
de 10 MB.

Como opciones complementarias: 
ampliación de la memoria a 384 KB 
y la posibilidad de un disco duro de 
gran capacidad 30 MB. Tlecados de 
83 elementos en el modelo standard 
o 102 en el modelo plus.

Con los sistemas operativos: MS 
DOS, concurrent CP/M-86, PCOS, 
sistema UCSD-P.

CANON, con su ordenador per­
sonal A-200, compatible IBM. Inclu­
yendo microprocesador 8086 de 16 
bits, memoria de 256 KB ampliable 
a 512 KB y todos los demás adita­
mentos que caracterizan a estos or­
denadores.

Disco flexible de 360 KB, cinco slots 
de expasión, etc.

ITT, y sus ordenadores personales 
XTRA de microprocesador 8088 de 
16 bits.

Memoria de 128, expansible a 520 
KB y demás características similares; 
discos flexibles de 360 KB y duros de 
10 MB y 20 MB. Hasta aquí hemos 
visto la gama PC todos compatibles 
con IBM y con unas prestaciones muy 
similares, debida a su compatibili­
dad. Con la única excepción del nue­
vo modelo de IBM: el AT que mejo­
ra infinitamente las características de 
los PC compatibles.

Pero además de los PC, existe una 
gama de modelos en expansión que 
representan la mayor innovación 
dentro del campo de la informática.

Estos son los modelos de las nue­
vas marcas como ATARI y APRICOT, 
que sin llegar a tener la compatibili­
dad IBM, incorporan unas prestacio­
nes inigualables a un precio reduci­
dísimo.

Estos ordenadores tienen como 
base el sistema operativo GEM y se 
manejan por medio de un ratón, lo 
que nos permite efectuar complica­
dísimas operaciones con un solo de­
do.

micbohobby AMSTRAD 7



La precursora de este sistema ha 
sido la casa APPLE con su famoso 
MACINTOSH, el ordenador más fá­
cil de manejar del mundo gracias a 
su potente sistema operativo.

El MAC está dotado de un micro- 
procesador 68000 de 16 bits. Inclu­
ye en un sistema compacto el moni­
tor y la unidad de disco, formando 
un sistema poco voluminoso y fácil de 
manejar.

En el stand de APPLE también es­
taban los modelos anteriores de la 
casa: el Apple He y el lie.

Pero la mayor revolución, llevada 
de la mano de ATARI por vía de un 
precio increíble, es el mítico 520 ST.

Una máquina basada en el GEM 
y que por el módico precio de 
200.000 ptas. incluye: monitor mo­
nocromo, teclado, disco flexible y ra­
tón.

Su microprocesador es el Motoro­
la 68000.

El distribuidor oficial en España de 
esta maravilla es Investrónica, famo­
sa por el Spectrum y demás produc­
tos Sinclair de los cuales es el conce­
sionario oficial.

En el mundo de Sinclair, mencio­
namos el QL con sus nuevas unida­
des de disco y el nuevo Spectrum 
128.

El stand de DSE presentaba los 
productos Apricot.

Modelos PC, F2, FIO y FP.
Los F2 y FIÓ basados en el GEM 

y con ratón por infrarrojos. La me­
moria RAM de ambos modelos es de 
512 KB, ampliables a 720. El mode­
lo F2 posee dos unidades de disket- 
tes consiguiendo una capacidad to­
tal de 1,44 MB.

Mientras que el FIO incorpora un 
disco Winchester de 10 MB. La co­
nexión del teclado a la unidad cen­
tral se efectúa sin cable utilizándose 
también los rayos infrarrojos.

Modelos con un precio realmente 
interesante para las prestaciones que 
ofrecen.

Saliendo de los ordenadores GEM 
entramos en el mundo de Amstrad, 
que presenta modelos desde el do­
méstico por excelencia CPC 464, has­
ta el super-profesional PCW 8256, 
pasando por los CPC 6128. Comple­
mentados con una amplia selección 
de software, tanto recreativo como 
de gestión.

Tras lo cual queda la gama de los 
populares MSX, con casas como So- 
n¡, Philips, Toshiba, Canon, Espectra- 
vídeo y otras respaldando el stan­
dard.

En definitiva, una gran feria para 
los amantes de la informática, don­
de se pueden encontrar cualquier ti­
po de ordenador, desde el domésti­
co al usado por las grandes empre­
sas.
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La Era 
del Gem

La edición del SIMO de 1985 
se puede decir que ha 

transcurrido bajo el signo de 
la revolución dentro de lo 

clásico.

ste enigmático aserto creemos que 
se justifica por el hecho de que pocas, muy po­
cas novedades importantes ha habido en lo 
relativo a hardware, a nuevos equipos que 
constituyan por sí mismos una revolución, pe­
ro el software es un sueño.

¿Qué se lleva 
en informática?

En la informática también hay modas, co­
mo en todas partes. Unas, causan mucho rui­
do y pocas nueces, pero otras son el produc­
to de la madura reflexión de muchas mentes 
que tratan de integrar, en un solo producto 
de base, las exigencias de los consumidores 
y los últimos avances en la concepción tecno­
lógica y filosófica de lo que debe ser la arqui­
tectura de un ordenador.

En este sentido, el mercado y los fabrican­
tes caminan codo con codo en exigir y crear 
ordenadores verdaderamente útiles, es decir, 
que sean auténticas herramientas de trabajo 
y/o diversión para cualquier persona, y que 
proporcionen las máximas prestaciones con la 
mínima dificultad de uso.

Esto, que parece obvio porque amplía enor­
memente el círculo de usuarios, sin perder por 
ello el enfoque profesional, de cábala de ini­
ciados, que han tenido hasta hace muy poco 
tiempo, sólo ahora es factible y materializa- 
ble en un producto concreto. La razón es muy 
simple: el avance tecnológico ha abaratado 
considerablemente el coste de los componen­
tes y de las memorias, además de impulsar la 
aparición de microprocesadores mucho más 
potentes.

Resulta que ya podemos humani­
zar los ordenadores, y enfocar su 
uso desde el punto de vista del hom­
bre en lugar del de la máquina. Ap­
ple lo ha hecho con el Macintosh, y Atari con 
el 520 ST.

La saga del ratón

Sin embargo, ellos no fueron los primeros, 
aunque comercialmente se llevaran toda la 
gloria, sino que los pioneros en cómo hacer 
que las máquinas tuvieran una manera «hu­
mana» de funcionar fueron los señores del 
Laboratorio de Investigación de Palo Alto, en 
California, un centro de Rank Xerox.

Esta gente se dedicaba, fundamentalmen­
te, a la investigación en el campo de la Inteli­
gencia Artificial, y tenían un problema muy se­
rio: disponían de lenguajes de programación 
altamente sofisticados, diseñados especialmen­
te para la Inteligencia Artificial (LISP), pero ca­
recían de un entorno de programación y de­
sarrollo adecuado para el tratamiento de la 
información simbólica e imprecisa, es decir, de 
un sistema operativo «ad hoc».

En aquella época, la IA era una curiosidad 
de biblioteca más que una ciencia o una in­
dustria, y los ordenadores se empleaban casi 
exclusivamente para el cálculo numérico, por 
lo que los entornos de programación se ajus­
taban a esa tendencia.

El tándem de Xerox no se arredró demasia­
do por ello; si no tenían un entorno de desa­
rrollo adecuado, ¡qué diablos!, harían uno.

El planteamiento fue extremadamente sim­
ple: si yo en IA manejo símbolos y objetos más 
que numerosos, el sistema operativo que ne­
cesito es uno orientado a objetos, de forma 
tal que lo que yo vea en la pantalla corres­
ponda al objeto o símbolo que quiero some­
ter a proceso.

Así nació el primer punto del nuevo sistema 
operativo: el concepto de ICONO, es decir, 
referenciar un objeto procesable por el orde­
nador mediante un dibujo. Por ejemplo, un do­
cumento se representa por una hoja de papel 
con líneas escritas, en lugar de algo como 
«CARTITA.DOC».

Segundo punto: si mis objetos ya están en 
pantalla, debo implementar un método de ac­
ceder a ellos que siga la misma filosofía «vi­
sual», es decir, en lugar de invocar a un do­
cumento por nombre, lo ideal sería señalarlo 
en pantalla con algo que permitiera saber al 
ordenador lo que quiero que haga.

El segundo punto se llama RATON, y con­
siste en un periférico que refleja su desplaza­
miento por la mesa de trabajo en pantalla me­
diante una pequeña flecha, de tal manera que 
todo lo que hay que hacer es mover el ratón 
por la mesa hasta que el cursor de pantalla 
apunte al documento, luego ¡click!, pulsamos 
el botón del ratón y la máquina sabe que de­
seamos editar un documento, por lo que ella 
solicita cargará en memoria, no sólo el docu­
mento, sino también el procesador de textos.

10 micbohobby AMSTRAD



Llega Mac Intosh

Demasiada memoria

La gente de Xerox, además de ingenio y ne 
cesidad de un entorno de programación ade 
cuado a símbolos, tenía dinero de sobra y unos 
ordenadores muy potentes, caracterizados por 
la famosa multitarea, es decir, la posibilidad 
de ejecutar varios programas independientes 
al mismo tiempo (concurrentemente).

Por esta razón, el tercer punto se llamó ven­
tanas, y consistía en dividir la pantalla en tan­
tas porciones como fuera necesaria, super­
puestas o no, para poder mostrar al opera­
dor lo que estaba pasando con los distintos 
procesos que en ese momento se estaban eje­
cutando, todo ello, naturalmente, dirigido con 
el ratón, con un solo dedo.

Ya que tenemos, ratón e ¡conos, ¿por qué 
no permitir que las ventanas puedan 
ampliarse, disminuirse o moverse 
por la pantalla de acuerdo con mis 
necesidades?

Ese fue el cuarto punto del nuevo entorno 
de programación, y, por darle algún nombre, 
podríamos decir que convirtió la pantalla de

un ordenador en algo infinitamente flexible, 
casi casi como una mesa de trabajo por la que 
pueden desplazarse papeles y objetos al gus­
to del «usuario»

¡Fíjese bien!: al gusto del usuario, 
para variar; no al de la máquina.

El resultado final de este titánico esfuerzo de 
creatividad, ingenio y programación fue un hí­
brido lenguaje-de-programación-de-desarro- 
llo, llamado SMALLTALK.

Y ahí se quedó la cosa, los Xerox felices con 
su nueva herramienta y los usuarios de orde­
nadores ignorantes de la existencia de algo 
que les evitaría horas de manuales y de crisis 
nerviosas.

¿Que por qué? Por dinero, claro. No to­
do el mundo podía permitirse tener en su ca­
sa un ordenador como los de Palo Alto, y se­
gún la Ley de Máxima Fatalidad el SMALL­
TALK requería ingentes cantidades de memo­
ria para funcionar.

Como se suele decir, transcurrieron bucóli­
cos años en los que miles de usuarios noveles 
se vieron sometidos a tortura con el entorno 
de programación que se llamó Macintosh, de 
Apple.

Antes que el Mac estuvo el Lisa, que incor­
poraba las ideas del SMALLTALK, pero pasó 
sin pena ni gloria debido a los precios (10.000 
dólares) que ostentaba.

En fin, el Mac fue el primer ordenador per­
sonal que se manejaba con un entorno WIMP 
(ventanas, iconos, ratón y menús) a un pre­
cio razonable (no muy razonable).

Armó tal revuelo, que de pronto todo el 
mundo se puso a hablar de que los ordena­
dores debían ser «amigables», fáciles de usar, 
y que debía pensarse sobre todo en el grupo 
mayoritario que no sabía programación, ni 
quería saberla. Tan sólo pretendían usar una 
herramienta de trabajo con la máxima como­
didad posible.

Los manuales de usuarios y los sistemas ope­
rativos basados en comandos comenzaron a 
ser vistos con malos ojos; inevitablemente se 
cayó en la exageración.

Como por arte de magia, justo en ese mo­
mento se hicieron de uso común máquinas con 
microprocesadores muy potentes y grandes 

cantidades de memoria RAM, y la ¡dea de Ap­
ple (y de Xerox) corrió por las mentes de los 
diseñadores y las casas de software como un 
reguero de pólvora: «los comandos han 
muerto, viva el ratón».
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Por favor, IBM, ¿qué te 
parece la idea?

Más de uno empezó a frotarse las manos 
pensando en el dinero que podría sacarse de 
la nueva moda, pero para que el negocio fue­
ra significativamente jugoso habría que ver 
¿qué pasa con IBM?

Los entornos WIMP desde luego que corre­
rían en un PC si alguien se tomaba la moles­
tia de escribirlo, pero, ¿se vendería?

Digital Research (CP/M) pensó que sí, y creó 
un sistema operativo basado en esta filosofía, 
preparado para correr bajo el sistema ope­
rativo de IBM, el «Gestor Gráfico de en­
tornos», en inglés GEM (Graphics Environ- 
ment Manager).

Los comienzos fueron difíciles, pero al ca­
bo de un tiempo los ejecutivos usuarios de IBM 
fueron capaces de manejar el ratón y obser­
var por sí mismos las ventajas de un entorno 
GEM en términos de tiempo de aprendizaje 
y dinero ahorrados, por lo que la ¡dea origi­
nada en Xerox y divulgada por Apple sentó 
plaza definitivamente en el elitista mundo del 
IBM PC.

Una vez recibido el espaldarazo, GEM se 
adaptó a otros ordenadores con microproce­
sadores diferentes del 8088 de IBM, y su ra­
dio de acción se extendió consideramente. Co­
menzaron a aparecer paquetes de software 
basados en GEM, bien desarrollados por la 
propia Digital Research, bien por otras com­
pañías (GEM Write, GEM Paints GEM Draw, 
etc...).

Esta es, a grandes rasgos, la historia de los 
sistemas operativos «amigables», basados en 
el sistema WIMP, y los usuarios no especiali­
zados en informática creo que nunca podrán 
agradecérselo lo suficiente a los tres protago­
nistas del drama: Xerox, Apple y Digital Re­
search.

Conscientes de todo ello, cruzamos mental­
mente el umbral del SIMO para ver de cerca 
el «State of the art» de los entornos GEM 
en 1985.

GEM en el SIMO

Las máquinas capaces de ejecutar GEM o 
su homólogo Microsoft Windows pueden di­
vidirse en dos grandes grupos: IBM y compa­
tibles y los demás.

Al IMB, que aparte de ser IBM y poseer una 
de las mayores bibliotecas de software del 
mundo es un ordenador notoriamente obso­
leto por concepción y tecnología, el GEM le 
viene algo grande.

Se requiere un PS considerablemente amplio 
unas 512 K, configuración PC standard 128 
K) para correrlo, y el microprocesador 8088 
de Intel, corazón del PC, no es exactamente 
la última maravilla tecnológica. Pero, en fin,
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funciona y es un IBM. La verdad es que las 
pantallas que tuvinos ocasión de admirar del 
GEM Paint en el stand de Digital Research eran 
bastante espectaculares, aunque costó lo su­
yo cargar el programa: se «colgaba» una 
y otra vez.

En cuanto a los compatibles, el panorama 
es muy confuso y variopinto.

GEM y MS Windows correrán en todas las 
máquinas que porten una determinada versión 
del sistema operativo MS DOS, pero en pres­
taciones y velocidad de ejecución depende del 
diseño de la máquina y del microprocesador 
que lleven (el 8086 es mucho más rápido que 
el 8088).

Lo que tanto IMB como sus compatibles pa­
recen estar de acuerdo es en imponer unos 
precios completamente disparados para las 
prestaciones de sus equipos, teniendo en cuen­
ta el estado actual de la técnica y otras má­
quinas que, como luego veremos, poseen su­
periores «perfomances» a unos precios muchí­
simo más bajos. Si no me cree, vaya a un con­
cesionario IMB y eche cuentas de lo que ne­
cesita para correr GEM en su PC.

Las joyas del SIMO en cuanto a entornos 
WIMP, en mi opinión fueron sin duda los APRI- 
COT y los ATARI.

Apricot presentó incialmente un modelo, el 
F1E con un entorno WIMP de su propia cose­
cha, el «Activity», que ha resultado ser un 
auténtico desastre porque enlentence terrible­
mente la mecánica de trabajo con el ordena­
dor.

Visto esto, Apricot optó por incorporar GEM 
a sus máquinas, y le ha quedado muy bien. 
GEM necesita un mínimo de 512 de RAM, por 
lo que cualquier modelo Apricot que los im- 
plemente debe doblar su configuración bási­
ca, fijada en 256 K.

Los Apricot de la serie F eran pequeños y 
bonitos, ligeros y manejables. Tuvieron oca­
sión de ver GEM en acción y era algo impre­
sionante.

Además Apricot ha decidido rizar el rizo en 
cuanto a lo que se refiere al ratón y al tecla­
do. Ambos periféricos están unidos al orde­
nador mediante rayos infrarrojos, lo cual im­
plica un máximo de manejabilidad, pero les 
obliga a estar enfocados hacia la unidad cen­
tral. Existe, no obstante, una conexión por fi­
bra óptica a guisa de cable para los que no 
se fían demasiado de los infrarrojos, aunque 
por lo que vimos nosotros no falla en absoluto.

Por otra parte, estos ordenadores son sis­
temas MS DOS, para mantener compatibilidad 
con IBM, y GEM es simplemente una aplica­
ción más, no el sistema operativo de base.

Al precio de 210.000 ptas., creo que 256 
K RAM, un microprocesador 8086 de autén­
ticos 16 bits, MS DOS y teclado con una uni­
dad de disco de 3,5 pulgadas no está nada 
mal, aunque para correr GEM la broma se po­
ne en cuatrocientas y muchas mil pesetas, con­
tando con dos unidades de disco y sin incluir 
el monitor.

Apricot también presentó un gran ordena­

dor, llamado Apricot XEN, tipo IBM AT pero 
con un mega de memoria RAM y un sistema 
operativo tipo WIMP, Microsoft Windows, que 
al parecer es multitarea, cosa de la que el 
GEM no es capaz.

No pudimos observar en detalle cómo tra­
bajaba MS Windows, ni otras máquinas apar­
te del Apricot que lo implementaran. El coste 
del equipo ascendía a cerca del millón de pe­
setas.

Queda la, a nuestro juicio, auténtica vedette 
del SIMO 85, el ATARI 520 ST, el cual cumple 
perfectamente el lema de Atari «potencia 
sin precio».

Vimos 2 configuraciones, el 520 ST, con 512 
K de RAM y el 520 ST+, que lleva nada me­
nos que una mega de memoria central.

Ambas versiones están dotadas con el 68000 
de Motorola como CPU, de 16/32 bits, y po­
seen dos sistemas operativos: el GEM y el TOS.

Este último es una versión del CO/M 68 K, 
adaptación hecha por Digital Research a los 
sistemas basados en el 68000 del CO/M 
«normal», que no tuvimos ocasión de ver 
funcionando, por lo que desconocemos sus ca­
racterísticas.

De GEM poco más hay que hablar, aunque 
verlo en acción en el 520 era un auténtico es­
pectáculo, por la rapidez con que se realiza­
ban las tareas, la belleza de los iconos y ven­
tanas y la comnplejidad de las operaciones de 
acceso al tándem disco/ordenador que podían 
llevarse a cabo con un solo dedo, ratón en ris­
tre.

En el stand de Investrónica estaban mane­
jando el GEM Paint, y podían oírse murmu­
llos de asombro de los espectadores con toda 
la razón del mundo. Es difícil explicar con pa­
labras una situación y un programa concebi­
do para manejarse a través de símbolos e imá­
genes, pero los dibujos y lo que se podía ha­
cer con ellos en el Atari es simplemente increí­
ble.

Investrónica nos aseguró que el 520 ST se

s.i.m.o.

venderá en unos 15 días (contando a partir 
del 19 de noviembre), a un precio de una 
195.000 ptas. incluyendo el ordenador, mo­
nitor monocromo, unidad de disco, ratón y al­
go de software, como GEM, GEM Paint, GEM 
Write, DR Basic y DR Logo.

El 520 ST + se venderá también en España, 
pero posteriormente a su hermano pequeño, 
a un precio de una 50.000 ptas. más.

Respecto al software, pudimos ver los catá­
logo de Atari en el stand de Atari, y vimos de 
todo: juegos, gestión y lenguaje de programa­
ción de todos los tipos.

En fin, una maravilla de ordenador a un pre­
cio ridículo por las prestaciones que ofrece.

No cabe duda de que el SIMO 85 muestra 
cómo será la próxima generación de ordena­
dores personales que habrá en nuestras ca­
sas: estarán basados en microprocesadores 
poderosos, tendrán gran cantidad de memo­
ria RAM y un sistema operativo tipo WIMP, 
bien el GÉM, o MS Windows, o lo que sea que 
venga detrás.

De momento, el Macintosh, los Apricot, el 
IBM con GEM y el Atari son ya una realidad 
en nuestras tiendas.
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Rsx E
Interrupciones

ALBERTO SUÑER

En los últimos artículos de Programación hemos analizado 
exhaustivamente cómo pueden crearse nuevos comandos en el 

Basic Amstrad, mediante el sistema RSX, y también cómo se 
manipulan las interrupciones, que son, y la utilidad que tienen.

I

fra rema« 
fente solvepietà" 

pensa« en incl
tico qua reúna R 

^--- yljljjerruna

liar el clavo com- 
leste asunto, hemos 
Ir un ejemplo prác- 
BX e interrupciones 
lad, concretamente 

se ha creado urynuevo comando Ba­
sic, «¡Reloj», wj/e permite activar un 
reloj de tiwnpy real por interrupción. 

En JhoiA’Xle aquellas personas 
que no hayan seguido los artículos 
anteriores, vamos a efectuar una 
breve recapitulación sobre los tema 
de los que estamos hablando. Tam­
bién servirá para refrescar la memo­
ria un poco.

Breve descripción 
de una RSX

El Amstrad posee una RAM y una 
ROM, como todo el mundo sabe. Sin 
embargo, a diferencia de otros or­
denadores, los que lo diseñaron pre- 
veíeron la posibilidad de que dicha 
ROM pudiera ser potencia con otros 
programas, que denominaron RSX, 
extensiones residentes del sistema.

Estas RSX se identifican por su 
nombre precedido del signo «I». El 
sistema operativo del ordenador se 
encarga, él solito, de buscarlos y eje­
cutarlos, siempre que se le informe 
debidamente de su existencia.

La inmensa ventaja de las RSX es 
que el sistema también las busca en 
RAM si no hay otras ROMs conecta­
das, y las ejecuta. Esto nos permite 
ampliar el Basic del Amstrad muy fá­
cilmente, aunque es preciso usar len­
guaje máquina.

Eso en cuanto a las RSX. Respecto 
a las interrupciones, recordemos 
que, desde que se enciende el orde­
nador, el microprocesador no cesa 
en ningún momento de ejecutar un 
programa en lenguaje máquina que 
llamamos sistema operativo o firm- 
ware.

Más de un programa 
simultáneamente

Este programa es extremadamen­
te complejo, y la tarea se complica 
con la necesidad de atender a otros 
procesos que normalmente transcu­
rren de forma independiente al 
«programa principal», como por 
ejemplo, el teclado. En efecto, nadie 
nos impide pulsar una tecla mientras 
un programa, Basic o no, se esté eje­
cutando.

Frente a esta situación, se pueden 
usar dos estrategias:

— El Z80 está continuamente exa­
minando los periféricos o lo que sea 
para ver si se requiere su atención 
para otras tareas urgentes.

— El Z80 ignora cualquier tarea 
secundaria hasta que recibe una se­
ñal de interrupción, abandona tem­
poralmente la tarea principal, atien­
de y resuelve la secundaria y conti­
núa con la primera desde donde la 
dejó.

Normalmente se adopta la segun­
da aproximación, porque ahorra 
tiempo, y por tanto dinero, de pro­
ceso.

Los creadores de Amstrad han 
previsto un complejo sistema de ma­
nejo de interrupciones para un orde­
nador de su categoría, permitiendo, 
entre otras cosas, asignar una prio­
ridad a una serie de sucesos por in­
terrupción.

Pero lo más importante para no­
sotros es que existe una forma stan­
dar de notificar al sistema la presen­
cia de un proceso interruptor, como 
ya vimos, de modo tal que sólo te­
nemos que escribir la rutina necesa­
ria y el firmware se encarga de lo 
demás.

Así es posible, de una manera ca­
si casi elemental, realizar varios pro­
cesos a la vez, esto es, la famosa 
multitarea.

Teniendo esto en mente, vamos a 
analizar lo que hemos hecho en es­
te artículo.

14 miciíohobby AMSTRAD



El comando ¡reloj

Una de las tareas que parecen es­
tar creadas para funcionar por inte­
rrupciones son los relojes de tiempo 
real, que casi todos los grandes or­
denadores (IBM) tienen. En efecto, 
para que el reloj sea efectivamente 
de tiempo real, debe actualizarse ca­
da segundo, pero sin interferir con 
cualquier otro programa que el sis­
tema esté ejecutando.

Por otra parte, para manejar 
nuestro reloj lo más lógico sería dis­

poner de un comando Basic al efec­
to, que actuara como todos los de­
más, en modo directo o en modo 
programa.

El nuevo comando se llama «¡re­
loj», debe llevar delante el signo «!» 
y su sintaxis y función son las siguien­
tes:

1) Orden: ¡RELOJ.
Esta orden, sin ningún parámetro, 

permite poner en hora el reloj. Para 
ello, se abre una ventana en la par­
te superior de la pantalla donde se 
nos pide horas, minutos y segundos. 
Una vez introducidos, se abre una

nueva ventana en la esquina supe­
rior izquierda de la pantalla y el re­
loj comienza a funcionar indepen­
dientemente de cualquier otro pro­
grama.

2) Orden: ¡RELOJ, 1.
La presencia del parámetro 1 des­

pués de la orden indica al ordena­
dor que deseamos que el reloj sea 
invisible, pero que continúe funcio­
nando.

Por tanto, la ventana se borra y 
disponemos de toda ella para nues­
tro programa.
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3) Orden: ¡RELOJ, 2.

Este parámetro implica que la ven­
tana del reloj, con la hora actualiza­
da, aparezca de nuevo en la panta­
lla.

Las desventajas 
de las interrupciones

Obsérvese que las interrupciones 
presentan una desventaja bastante 
patente, y es que enlentecen la ve­
locidad con la que se ejecuta el pro­
grama principal, en este caso el Ba­
sic. Por tanto, debemos implementar 
una manera de desactivar nuestro 
reloj completamente.

Hemos pensado en una que espe­
ramos resulte clara y sencilla; la or­
den es: ¡RELOJ.

Es decir, usamos exactamente la 
misma sintaxis para matar al reloj 
que para inicializarlo. El programa 
toma en cuenta si el comando se eje­
cuta por primera o segunda vez, y, 
si es la segunda, desactiva la inte­
rrupción completamente. Para que 
pueda volver a funcionar, es nece­
sario usar ¡RELOJ de nuevo.

Resumiendo:

¡RELOJ. Inicia liza el reloj.

¡R ELOJ, 1. Borra el reloj de panta­
lla.

¡R ELOJ, 2. Lo muestra de nuevo.

¡RELOJ. Al usarlo por segunda 
vez, lo «mata».

El programa en lenguaje ensam­
blador está localizado en la direc­
ción & AOOO. Las partes de las que 
consta están separadas por líneas en 
blanco, y el método de habilitar in­
terrupciones e inicializar una RSX ya 
es conocido de nuestros lectores, así 
como el paso de parámetros desde 
Basic a una rutina en máquina, por 
lo que no lo repetimos aquí.

Otro tanto ocurre con las llamadas 
al firmware, ya que la mayoría han 
sido analizadas en anteriores artícu­
los en esta misma sección.

Aquéllos que no dispongan de un 
ensamblador o que prefieran simple­
mente usar el programa tienen a su 
disposición un cargador Basic (pro­
grama número I), que introduce el 
código máquina en las posiciones de 
memoria adecuadas, activa el nue­
vo comando y acto seguido se bo­
rra de la memoria, porlo que es im­
prescindible salvarlo en cinta/disco 
antes de ejecutarlo.
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Rocky Horror 
Show

Una pareja de jóvenes 
enamorados, se ven envueltos 
sin comerlo ni deberlo en una 
angustiosa pesadilla en la que 
sus vidas corren grave peligro 

de muerte.

empezó en los labo­
ratorios del Dr. Frank situados en la 
planta de su grandiosa mansión.

En los cuales el diabólico Dr. ha 
desarrollado una terrible máquina 
capaz de petrificar al más pintado.

Él fruto del siniestro trabajo del Dr. 
Frank se llama Medusa y su poder es 
tan descomunal, que solamente unos 
segundos de exposición al rayo ma­
léfico son suficientes para la petrifi­
cación total.

Frank, como buen investigador 
también ha realizado la máquina 
que hace posible el proceso de des­
petrificación, tema que tendrá su 
oportuno tratamiento más adelante.

Un día cuando Janet y Brad, la pa­
reja de jóvenes enamorados, pasea­
ban románticamente por los alrede­
dores de la mansión, ven el anuncio 
de entrada libre para visitantes, que 
con el pretexto de enseñar a quien 
lo desee el interior de la magnífica 
casa, ha colocado el Dr. para con­
seguir presas fáciles para sus expe­
rimentos.

SOLAMENTE 
CPC664

Frank encantado por la constitu­
ción hercúlea del joven Brad, deci­
de que es un bello ejemplar para ser 
convertido en decorativa estatua y se 
prepara para comprobar el funcio­
namiento de medusa con seres hu­
manos.

Sin pensarlo dos veces apunta la 
máquina hacia Brad y el rayo le al­
canza de lleno, comenzando el pro­
ceso de petrificación, que en 10 se­
gundos se completa.

Janet que se encontraba fuera del 
radio de acción de Medusa, es afec­
tada parcialmente quedando tempo­
ralmente paralizada y peresencian- 
do cómo siniestros esbirros se llevan 
el cuerpo de su amado.

Cuando recupera su estado nor­
mal, un alma caritativa le revela que 
el único modo de devolver a su no­
vio a la forma humana, es encontrar 
la máquina que realiza la despetrifi­
cación.

Pero la Desmedusa, que así se lla­
ma la máquina, está fraccionada en 
componentes los cuales se encuen­
tran repartidos por toda la casa.

Janet solamente tiene que encon­
trarlos y recomponer Desmedusa, 
para salvar a Brad.

Misión difícil, porque solamente 
dispone de 100 minutos y por el he­
cho de que por la mansión circulan 
extraños personajes que pueden 
acabar con ella.

El Rocky Horror Show, es un jue­
go emocionante, en el que el cono­
cimiento de las distintas habitaciones 
y salas de la mansión es imprescin­
dible para conseguir el éxito.

Descubrir la habitaciones secretas 
y utilizar el ascensor a nuestra con­
veniencia son armas claves.
También es importante saber los per­
sonajes que son mortales para noso­
tros y los que solamente rebajan 
nuestra energía.

El decorado de las distintas salas 
es muy acertado, con unos gráficos 
tipo cómic muy cuidados.

El movimiento del ascensor que en 
su ascenso y descenso, mediante un 
suave SCROLL, tiene un tratamiento 
idóneo y el efecto producido es muy 
bueno.

^ HORRIBLE

X4 UN ROLLO

U4 PASABLE 
lili bueno

1 I I 1 1 MUY BUENO

OBRA 
MAESTRA
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Mr.Joys*'®

Nuestro personaje, puede utilizar 
palancas y botones para abrir puer­
tas, desactivar trampas, poner en 
marcha la calefacción y demás cosas 
que sólo se aprenden con un poco de 
práctica.

El tiempo es factor determinante, 
para SALVAR A BRAD disponemos 
de 100 unidades de éste, las cuales 
al agotarse provocan nuestra muer­
te.

Podemos elegir entre jugar con Ja- 
net o con Brad, que en determinados 
momentos pierde sus ropas quedán­
dose completamente desnuda, un 
aditamento gracioso. Una aventura 
con buenos gráficos y de duración li­
mitada, con lo cual, evitamos el te­
dio de ese tio de aventuras intermi­
nables en las que nos dedicamos a 
vagar por parajes desconocidos en 
busca de no sé qué objetos y con un 
objetivo que tampoco conocemos, lo 
que después de varias horas de bús­
queda nos induce a arrinconar el jue­
go y dedicarnos a otra cosa.
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134.500 Ptas.
(Monitor colorí-

CARACTERISTICAS TECNICAS:

109.500 ras-
(Monitor fósforo verdel

EL AMSTRAD CPC 6128 INCLUYE EN SU 
SUMINISTRO:
— Teclado profesional de 74 teclas con 

unidad de disco 3" integrada.
— Monitor color o fósforo verde.
— Disco 3" con Sistema Operativo CP/M 

2.2 y lenguaje Dr. LOGO.
- Disco 3" con Sistema Operativo CP/M 

Plus y utilidades.
— Disco 3" con seis programas de 

obsequio.
- Manuales en castellano.
- Garantía Oficial AMSTRAD ESPAÑA.

- Microprocesador Z80 (4MHz) con:
• 64K RAM y 32K ROM (Mod. 464) 
• 128K RAM y 48K ROM (Mod. 6128)

- Gráfico de alta resolución de hasta 640 
por 200 pixels.

- Unidad de cassette incorporada en el 
teclado (Mod. 464).

- Unidad de disco de 3" con 180K por 
cara integrada en el teclado (Mod. 
6128) - (Opcional en el modelo 464).

ESIMII-Avd del Mediterráneo. 9 - 28007 Madrid - Telex 47661



- Texto en pantalla de 20, 40 y 80 
columnas.

- Sistemas Operativos AMSDOS, CP/M 
2.2 y CP/M Plus (con la unidad de 
disco).

— Tres canales de sonido con 8 octavas 
moduladas independientemente.
Altavoz interno y salida estéreo.

- Salidas: Centronics, cassette o unidad 
de disco externa (según modelo), PCB 
multiuso, joystick, etc.

EL AMSTRAD CPC 464 INCLUYE EN SU 
SUMINISTRO:

- Teclado profesional de 74 teclas con 
cassette integrado.

— Monitor color o fósforo verde.
- Ocho cassettes de programas.
- Libro "Guía de Referencia Basic para el 

Programador"
- Manuales en Castellano.
- Garantía Oficial AMSTRAD ESPAÑA.

Estas NAVIDADES HAY ORDENADORES 
MUY BUENOS... Y SON AMSTRAD

?/s. 433 45 48 - 433 48 76 - FAX - 433 24 50 GRUPO INDESCOMP



Los Stompers
Los STOMPERS es un excelente y adictivo programa que incluye unas rutinas de scroll en 

máquina, aplicables a nuestros propios juegos, y una buena presentación que nos 
enseña a usar los caracteres gráficos.

Block, en el Norte de Blob, vivían fe­
lices un grupo de granjeros que cui­
daban a los pájaros Wob-Wob pa­
ra aprovechar sus huevos.

Sin embargo, un día, del Este de 
la Tierra de Grog, llegaron los dia­
bólicos Stompers, completamente 
decididos a romperlos todos. Los 
granjeros, incomprensiblemente, no 
están muy de acuerdo, y han comi­
sionado al intrépido Bod para que lo 
impida, armándole con misteriosos 
poderes que podrán ser usados en 
determinadas ocasiones.

Podríamos advertiros de los peli­
gros a los que Bod debe enfrentar­
se, e incluso evitarlos, pero vamos a 
dejar que los descubráis vosotros 
mismos; total, unas vidas más o me­
nos...

3isa0a B bMb s a a a a 0aa a si 
. ' : ; ~ -

0 a 00 a a aa a a aLJa a» Ja g

aaWaMaMaMaMaa^^

Variables
X Coordenada x de 

Bod.
Y Coordenada Y
z Coordenadas Y de 

Bod en el array 
inicial.

bootx Coordenada X del 
enemigo.

booty Coordenada Y del 
enemigo.

bootz Coordenada Y del 
enemigo en el array 
inicial.

mh$ Cabeza de los 
monstruos.

bh$ Cabeza de Bod.
eh$ Cabeza de los 

Stompers enemigos.
mb$ Cuerpo del monstruo.
bb$ Cuerpo de Bod.
eb$ Cuerpo de los 

Stompers enemigos.
no$ Nombre de los 

jugadores que han 
batido el récord.

hs High scores.
se Seo res.
level Nivel de dificultad.
set (9,20) Contenido de la 

pantalla.
eggs Número de huevos 

recogidos.
ti Tiempo que queda 

antes de...
bod Dirección de Bod.
lives Números de vidas 

que quedan.
P¡ Cuál Stomper está 

presente.
monster Cuál monstruo está 

presente.
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10 REM Ah Bod!!
20 REM By Aramello Chapman
30 REM(c)AMSTRAD SEMANAL
40 REM
50 REM
60 DIM set(9,20)
70 DIM hs(8);DIM na*(8)
80 RESTORE 100
90 FOR f=l TO 8:READ hs (f ) , na* (t) : N 
EXT f
100 DATA 5500,Mr,5000,Del Monte,400 
O,Says,3500,Yes!!!,3000,Stomper,250 
O,Ah Bod!!,2000,B1ob's,1500,Revenge
110 GOSUB 1610:REM U.D.G’s
120 GOSUB 2650:REM codigo maquina
130 GOSUB 2180:REM Instrucciones
140 GOSUB 2010:REM Variables
150 GOSUB 1240:REM Dibuja Pantallas
160 LET eggs=0
170 LOCATE bootx,booty:PEN 1;PRINT 
MID*(eh*,pl,1):LOCATE bootx,booty+1 
:PRINT MID*(eb*,pl,1):LOCATE 18,2:P 
EN 3:PRINT Uves
180 REM***********Bucle Principal** 
*****
210 LOCATE 6,2:PEN 3:PRINT se
220 IF INKEY(71)=0 OR INKEY(63)=0 O 
R INKEY(30)=0 THEN GOSUB 410
230 IF INKEY(31)=0 THEN GOSUB 600
240 IF INKEY(22)=0 THEN GOSUB 700
250 IF set(z,x)=2 THEN LET sc=sc+10 
:LET set(z,x)=5
260 IF set(z,x)=3 THEN GOTO 960
270 IF level>2 THEN GOSUB 1070
280 IF booty=y AND bootx=x THEN GOT 
0 800
290 IF set(z,x)=0 OR set(z,x)=4 THE 
N GOTO 800
300 GOSUB 330:REM disminuye tiempo
310 IF ti<=2 THEN FOR f = l TO 5:S0UN 
D 1,0.10,7,0,0,1:INK 0,3:B0RDER 3:S 
OUND 1,0,25,5,0,0,10:INK O,O:BORDER

O:NEXT t:FOR f = l TO 100:NEXT f:GOT
O 800
315 LET fr=FRE("")
320 GOTO 180
330 REM***********TIEMPO*********** 
*****
360 LET ti=ti-(level/50)
380 LOCATE 19~ti.23:PAPER 3:PEN 1:P 
RINT CHR*(234);:PEN O:PRINT CHR*(23 
5):PAPER O
400 RETURN
410 REM***»****#***Mueve Bod*******
****
440 IF INKEY(30)=0 THEN GOTO 520
450 IF INKEY(63)=0 THEN LET bod=bod

460 IF INKEY(71)=0 THEN LET bod=bod

470 IF bod-0 THEN LET bod=4
480 IF bod=5 THEN LET bod=l
490 LOCATE x,y:PEN 12:PRINT MID*(bh

500 LÓCATE x,y+l:PRINT MID*(bb*,bod

510 RETURN
520 LOCATE x,y: PAPER 3:PRINT” ”:LOC 
ATE x,y+l:PRINT" ":PAPER 0
530 IF bod=l AND x<20 THEN LET seti 
z,x)=O:LET x=x+l:SC=SC+l
540 IF bod=2 AND y<20 THEN LET seti 
Z,X)=O:LET y=y+2:LET z=z+l:SC=SC+1
550 IF bod=3 AND x>l THEN LET set(z 
,x)=O:LET x=x-l:SC=SC+1
560 IF bod=4 AND y>4 THEN LET set(z 
,x)=0:y=y-2:LET z=z-l:SC-SC+1
570 LOCATE x,y:PEN 12:PRINT MID*(bh 
*,bod,1):LOCATE x,y+l:PRINT MID*(bb 
*,bod,1)
580 SOUND 1,2900,20,5,0,0,1
590 RETURN
600 REM**********Gira a izquierda** 
*****
630 FOR t = l TO 4;CALL high,y-1: CALL 
high,y:NEXT f

640 LET p3=set(z,l)
650 FOR f = l TO 19: LET- set (z , f ) =set (

670 IF booty=y THEN LET bootx=bootx

690 RETURN

ALL high+50,y:NEXT f

)=set (z ,-f-1 ) : NEXT

790 RETURN

830 LOCATE bootx,booty: PAPER 3:PRIN 
T" ":LOCATE bootx,booty+1: PRINT" ": 
PAPER 0:LOCATE x,y:PEN 12:PRINT MID 
*(bh*,bod,1): LOCATE x,y+l:PRINT MID 
*(bb*,bod,1)
834 IF bootz<0 THEN LET bootz=l
835 IF set (bootz, bootx) 03 THEN LET 
set(bootz,bootx)=0 ELSE IF set(boo 

tz,bootx)=3 THEN PEN 4:LOCATE bootx 
,booty:PRINT CHR*(222); LOCATE bootx 
,booty+1:PRINT CHR*(223)
836 LOCATE 1,23:PAPER 3:PEN 1:PRINT 
STRING*(18,CHR*(234)): PAPER 0: PEN

840 LET 1 ives=lives-1: LET ti = 18 
850 IF lives=0 THEN GOTO 910
860 LET set(z,x)=l
870 FOR f = l TÒ 100:OUT &BC00,8:0UT 
&BDOO. 1 : SOUND 1 30.0. 50. 1 5. 0. 0. 1 ; NF X 
T t:OUT &BC00,8:0UT &BDOO,0:LOCATE 
18,23:PAPER 3:PEN 1:PRINT CHR*(234) 
: PRINT CHR*(22)+CHR«(1): LOCATE 2,23 
■.PAPER 3: PEN 5: PR I NT STRING* ( 17, CHR 
*(154)):PAPER 0:PRINT CHR*(22)+CHR*
(0)
880 IF bootyOy AND bootxOx THEN G 
OTO 170
890 IF x=20 AND y=20 THEN LET booty 
=4:LET bootx=l:GOTO 170
900 LET booty=20:LET bootx=20:GOTO 
170
910 FOR t=l TO 2:OUT &BC00,8:0UT &B 
DOO,1:RESTORE 940:FOR g=l TO 11: REA 
D d,n:SOUND 1,n,d,7:SOUND 4,n+2,d,7 
: SOUND 5,0,3,0:NEXT g,f
920 OUT &BC00,8:0UT &BD00,0
930 LOCATE 1,1: SOUND 130,0,50,3,0,0 
,1::PRINT STRING*(26,11)
940 DATA 50,1016,37,1016,12,1016,50 
,1016,25,850,25,899,25,899,25,1016, 
25.1016,25,1136,100,1016
950 GOTO 2820
960 REM*********Aterriza en huevo*******
990 LET eggs=eggs+l
1000 SOUND 2.200,25,7,0,4:SOUND 2,2 
00,25,5,0,1:LET sc=sc+100:LET set(z 
. x ) = 1
1010 IF eggs=Ievel+3 THEN GOTO 1040
1020 GOSUB 1530
1030 GOTO 180
1040 LET sc=sc+INT(ti)*10:LET level

1050 LET ti=18
1060 GOTO 150
1070 REM**********Mueve Enemigo**** 
*****
1091 IF bootz<0 THEN LET bootz=l
1100 IF level>6 AND set(bootz,bootx 
)=1 THEN LOCATE bootx,booty:PAPER 3 
:PRINT" ":LOCATE bootx,booty+1:PRIN 
T" ":LET set(bootz,bootx)=0:PAPER 0 
:GOTO 1160
1110 IF set(bootz,bootx)=0 THEN LOC 
ATE bootx,booty:PAPER 3:PRINT" ":LO 
CATE bootx,booty+1:PRINT" ":PAPER 0 
1120 IF set(bootz,bootx)=1 THEN LOC

Serie Oro

ATE bootx,booty:PEN 10:PRINT CHR*(2 
00):LOCATE bootx.booty+1: PRINT CHR* 
(201)
1130 IF set(bootz,bootx)=2 THEN PEN 
3:LOCATE bootx,booty: PRINT CHR*(21

2):LOCATE bootx.booty+1: PRINT CHR*( 
213)
1140 IF set(bootz,bootx)=3 THEN PEN 
4:LOCATE bootx,booty: PRINT CHR*(22 

2):LOCATE bootx,booty+1 : PRINT CHR*( 
223)
1150 IF set(bootz,bootx)=4 THEN PEN 
monster+5:LOCATE bootx,booty:PRINT 
MID*(mh*,monster,1):LOCATE bootx,b

ooty+1:PRINT MID*(mb*,monster,1) 
1160 LET M0V=INT(RND*4)+l
1170 IF MOV=1 AND bootx<20 THEN LET 
boot x =boot x +1

1180 IF M0V=2 AND booty<20 THEN LET 
booty=booty+2:LET bootz=bootz+l

1190 IF M0V=3 AND bootx>1 THEN LET 
bootx=bootx-l
1200 IF M0V=4 AND booty>4 THEN LET 
booty=booty-2:LET bootz=bootzl
1210 LOCATE bootx,booty: PEN 1:PRINT 
MID*(eh*,pl,1): LOCATE bootx,booty+

1:PRINT MID*(eb*,pl,1)
1220 SOUND 1,266,5,7:SOUND 1,399,5,

1230 RETURN
1240 REM*********Dibuja pantalla***

1270 LET y=10:LET x=10:LET z=4:LET 
bootx=20:LET booty=20:LET bootz=9
1280 PAPER 0:BORDER O:CLS
1290 LET monster=INT(RND*4)+1:LET p 
1=INT(RND*4)+1
1300 FOR f=l TO 9:FOR g=l TO 20:LET 
set(f,g)=1 : NEXT g,f

1310 FOR f=l TO 6+level
1320 LET xl=INT(RND*20)+l:LET yl=IN 
T(RND*9)+1
1330 IF xl=10 THEN GOTO 1320
1340 LET set(yl,xl)=4
1350 NEXT F
1360 FOR f = l TO 3+level
1370 LET x1=INT(RND*20)+1;LET yl=IN 
T(RND*9)+1
1380 IF set(yl,xl)=l THEN LET set(y 
1, x1)=2
1390 NEXT f
1400 LET count=l
1410 FOR F=4 TO 20 STEP 2;FOR g=l T 
0 20
1420 IF set(count,g)=l THEN LOCATE 
g,f:PEN 10:PRINT CHR*(200):LOCATE g 
,f+l:PRINT CHR*(201)
1430 IF set(count,g)=2 THEN LOCATE 
g,f:PEN 3:PRINT CHR*(212):LOCATE g, 
f+l:PRINT CHR*(213)
1440 IF set(count,g)=4 THEN PEN mon 
ster+5:LOCATE g,f:PRINT MID*(mh*,mo 
nster,1):LOCATE g,t+l:PRINT MID*(mb 
*,monster,1)
1450 NEXT g:LET count=count+1:NEXT

1460 LOCATE x,y:PEN 12:PRINT MID*(b 
h*,bod,1):L0CATE x,y+l:PRINT MID*(b 
b*,bod,1)
1470 LOCATE bootx,booty;PEN 1:PRINT 
MID*(eh*,pl,1):LOCATE bootx,booty+

1;PRINT MID*(eb*,pl,1)
1480 LOCATE 1.2:PEN 2:PRINT" 1UP:";
TAB(12);"LIVES;"
1490 LOCATE 1,1:PEN 3:PRINT STRING*
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(20,CHRS(131)):LOCATE 1,3:PRINT STR 
INGS(20,CHRS(140))
1500 LOCATE 1,22:PAPER 3:PEN IsPRIN 
T STRINO*(59,CHRS(234))sLOCATE 20,2 
4SPRINT CHRS(234):PAPER 0
1510 LOCATE 1,23:PRINT CHRS(22)+CHR 
♦(1)SLOCATE 2,23sPEN 5sPRINT STRING 
S(17,CHRS(154)); : LOCATE 19,23:PRINT

CHRS(230);CHRS(232): LOCATE 19,24:P
RINT CHRS(231);CHRS(233): LOCATE 7,2 
4:PEN 4:PRINT”.-TIME..":LOCATE 7,22 
: PRINT”..TIME..”
1520 LOCATE 1,23:PRINT CHRS(22)+CHR 
«(0)
1530 REM*******Pone huevo en pantal 
la*»*
1560 LET yl=INT(RND*9)+l:LET xl=INT 
(RND*20)+1:IF yl=20 AND xl=20 THEN 
GOTO 1560
1570 IF set(yl,xl)=l THEN LET set(y 
l,xl)=3 ELSE GOTO 1560
1580 LET count=l:F0R t=4 TO 20 STEP 
2:F0R g=l TO 20

1590 IF set(count,g)=3 THEN PEN 4:L 
OCATE g,fSPRINT CHRS(222)sLOCATE g, 
f+1SPRINT CHRS(223) ELSE NEXT gsLET
count=count+l:NEXT f

1600 RETURN
1610 REM********♦**□.D.G*********** 
»***
1640 SYMBOL AFTER 199
1650 SYMBOL 200,126,255,129,185,165 
,165,165,185
1660 SYMBOL 201,185,165,165,165,185 
,129,255,126
1670 SYMBOL 202,0,248,248,80,112,80 
,112,80
1680 SYMBOL 203,112,80,112,80,254,2 
55,255,126
1690 SYMBOL 204,24,24,126,44,34,36, 
24,60
1700 SYMBOL 205,110,111,103,119,62, 
24.24.28
1710 SYMBOL 206,28,28,127,62,62,28, 
8,28
1720 SYMBOL 207,62,127,127,127,62,2 
8,20,54
1730 SYMBOL 208,28,28,127,54,42,34, 
28,8
1740 SYMBOL 209,28,62,93,93,62,8,20 
.54
1750 SYMBOL 210,24,24,126,52,68,36, 
24,60
1760 SYMBOL 211,118,246,230,238,124 
,24,24,48
1770 SYMBOL 212,3,15,63,115,247,115 
,55.15
17BÒ SYMBOL 213,3,1,1,1,1,1,3,7 
1790 SYMBOL 214,24,60,60,126,94,74, 
82,122
1800 SYMBOL 215,126,126,153,195,255 
.255,255,155
1810 SYMBOL 216,0,195,66,66,90,60,9 
0.153
1820 SYMBOL 217,219,126,60,24,24,36 
.36,231
1830 SYMBOL 218,129,126,153,24,60,9 
0,189,255
1840 SYMBOL 219,219,102,60,24,102,3 
6,36,231
1850 SYMBOL 220,24,60,126,219,102,6 
0,24,255
1860 SYMBOL 221,189,189,153,153,60, 
126,255,255
1B70 SYMBOL 222,24,60,60,126,126,25 
5,255,255
1880 SYMBOL 223,126,126,60,60,24,0, 
0,0
1890 SYMBOL 224,24,24,126,255,153,2 
55,219,102
1900 SYMBOL 225,189,195,126,24,24,2 
4,24,126
1910 SYMBOL 226,153,36,46,69,210,14 
6,74,131
1920 SYMBOL 227,149,210,97,45,42,18 
,156,73
1930 SYMBOL 228,28,62,107,255,247,9 
1,99,254

1940 SYMBOL 229,195,255,255,126,60, 
28,12,6
1950 SYMBOL 230,0,31,32,223,192,64, 
92,72
1960 SYMBOL 231,74,75,66,66,32,31,0 
«0
1970 SYMBOL 232,0,248,4,250,2,58,18 
, 18
1980 SYMBOL 233,18,66,194,66,4,248, 
0,0
1985 SYMBOL 234,146,255,73,255,146, 
255,73,255
1990 SYMBOL 235,132,74,40,151,95,40 
,68,146
1995 SYMBOL 236,198,165,198,165,6,4 
0,40,16
2000 RETURN
2010 REM*****#*****Variables******* 
****
2040 ENT 1,5,1,1,10,-1,1,10,1,1,10,
1.5,1,1,5:ENV 3.3,2,2,3,-2,2:ENT 4. 
5,-10,10,1,0,5
2050 LET mhS=CHRS(214)+CHRS(216)+CH 
RS(218)+CHRS(220)
2060 LET mbS=CHRS(215)+CHRS(217)+CH
RS(219)+CHRS(221)
2070 LET bhS=CHRS(204)+CHRS(208)+CH 
RS(210)+CHRSÍ206)
2080 LET bbS=CHRS(205)+CHRS(209)+CH
RS(211)+CHRS(207)
2090 LET bod=l
2100 LET ehS=CHRS(202)+CHRS(224)+CH
RS(226)+CHRS(228) 
2110 LET ebS=CHRS(203)+CHRS(225)+CH
RS(227)+CHRS(229)
2120 LET lives=3
2130 LET sc=0
2140 LET level=l
2150 MODE O
2160 LET ti=18
2170 RETURN
2180 REM******** Instrucciones******

2210 BORDER O:GOTO 2290
2220 MODE 1 :PEN 3:PRINT STRING«(40, 
CHRS(200)):LOCATE 1,2:PRINT STRINGS 
(40,CHRS(201))
2230 LOCATE 1,3:PRINT CHRS(200); TAB 
(16);:PEN 2:PRINT"*AH BOD!!*“;TAB(

40):PEN 3:PRINT CHRS(200)
2240 LOCATE 1,4: PRINT CHRS(201);STR 
INGS(38,CHRS(200));CHRS(201):LOCATE
2,5:PRINT STRINGS(38,CHRS(201)) 

2245 IF Tl=l THEN RETURN
2250 LOCATE 1,20:PRINT STRINGS(40,C 
HRS(200)):LOCATE 1,21:PRINT STRINGS 
(40,CHRS(20D)
2260 LOCATE 1,22:PRINT CHRS(200);TA
B (8);:PEN 1 :PRINT"Pulsa <ESPACIO> 
para continuar.";TAB(40): PEN 3:PRIN 
T CHRS(200)
2270 LOCATE 1,23: PRINT CHRS(201); ST 
RINGS(38.CHRS(200));CHRS(201):LOCAT 
E 2,24:PRINT STRINGS(38,CHRS(201)) 
2280 RETURN
2290 INK O,O:GOSUB 2220
2300 LOCATE 1,7:PEN 2
2310 PRINT" En la tierra de Block

Los malvados Stom

2320 PRINT”

asa a jugar con sus AMSTRAD (Había 
un antiguo modelo para granjeros)."
2330 PRINT" C
RAD,para hacer

:enia AMST

pájaros Wob-Wob

2340 PRINT"Ayudale en su tarea." 
2350 IF INKEYSO"” THEN GOTO 2350
2360 WHILE INKEYSO" " : WEND
2370 LOCATE 1:PRINT STRINGS(26,

2380 GOSUB 2220
2390 LOCATE
2400 PRINT"

1,7:PEN 2
Bod debe recoger todos

coger todos antes de que arda toda
la TNT." 
En la par2410 PRINT”

s un Stomper mutante empieza a atac

2420 PRINT"

desaparece dejando un agujero vacio
que 

2430 
2440 
2450

debes evitar." 
IF INKEYSO"" THEN GOTO 2430 
WHILE INKEYSO" " : WEND
LOCATE 1,1:PRINT STRINGS(26,1 :

GOSUB 2220
LOCATE 1,7:PEN 2
PRINT" Como no e

2460
2470
2480

2490 PRINT"

2500 PRINT" Sumario-Recoge huevos 
y banderas.Elude los monstruos movi

2510 IF INKEYSO"" THEN GOTO 2510
2520 WHILE INKEYSO” ” : WEND
2530 LOCATE L:PRINT STRINGS(26,

2540 GOSUB 2220
2550 LOCATE 16,7:PEN 2:PRINT"LAS TE 
CLAS":LOCATE 16,8:PEN 1:PRINT STRIN 
GS(10,CHRS(131))
2560 PEN 2:PRINT TAB(17):PRINT"Gira 
r":PRINT"Izquierda-’Z’”;TAB(26);"De

2570 PEN 3:PRINT TAB(15)

2580 PEN 1:PRINT:PRINT TAB(4)

2590 PEN 2:PRINT:PRINT TAB(4)

2600 LOCATE 14,19:PEN 1:PRINT"*BUEN 
A-SUERTE»
2610 IF INKEYSO"" THEN GOTO 2610 
2620 WHILE INKEYSO” ” : WEND
2630 LOCATE ¡PRINT STRINGS(26,

2640 GOTO 2820
2650 REM*»******Codigo Maquina*»***

2680 LET hig=HIMEM:MEMORY hi g: LET a 
ddress=h i g+1500: LET h i gh=h i g +1500:R 
ESTORE 2740
2690 READ n
2700 LET sc=sc+n:IF n=999 THEN READ 
n:IF nOsc THEN PRINT CHRS(7):PRIN
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T STRING*(6,CHR*<7)):CLS:LOCATE 11, 
10sFEN 3SPRINT"ERROR IN MACHINE COD 
E"sEND ELSE IF n=16121 THEN LET sc= 
Os RETURN 
2710 POKE address,n 
2720 LET address=address+l 
2730 GOTO 2690
2740 REM**********SCROLL IZQUIERDO» 
****
2750 DATA Md, &6e, &00, &26, &00, Md, & 
1 a. Mc, M5, &7e, Μ 5, 8:54, 8<5d, 8<eb, 8:23, 
Mb,Μ4, Mb, Mc, WejWf, 8:7e,M2, ¿23 
, Mb, Μ 4, Mb , Μc, &eb, 8:23, Mb, M4, Μ 
b,Mc,8:eb,8:Od
2760 DATA 8:20, &ef , Μ 1, M2, &el, 8:7c, & 
c6, 8:08,8.67, &e6, 8:38, 8:20, 8:d7, M9
2770 REM»»»***»**»SCROLL DERECHO*** 
****
2780 DATA 8:dd, 8:6e, 8:00, 8:26,8:00,8:cd, 8: 
1 a, Mc, 8:01, Mf , 8:00, 8:09, Mb, &4f, Mb, 
Mc, 8:e5,8:7e, Μ5, 8:54,8:5d, 8:2b , Mb, 8:f 4 
,8:cb,8:fc,8<Oe,8:4f ,8:7e, 8:12,8:2b, 8:cb,8<f 
4, Mb, Mc, Mb, 8:2b, Mb, Μ 4
2790 DATA Mb, Mc , Mb, 8<0d, &20, M-f, !< 
•f 1, M2, Ml, Mc, M6,8:08, &67, M6, &38, 
8:20,8<d8,M9 
2800 DATA 999,16121
2810 REM**********MAX.PUNTUACION***

2820 MODE 1
2830 LET fl=l:GOSUB 2220s T 1=0
2840 LOCATE 13,3 s PEN 2s PRINT"MAX IMA 

PUNTUACION"sPEN 3
2850 FOR T =6 TO 14 STEP 2s s LOCATE 4 
,-fs PRINT CHR* < 200> s LOCATE 4,-f + lsPRI 
NT CHR* <201 > s LOCATE 37, fs PRINT CHR* 
<200)sL0CATE 37,f+lsPRINT CHR*<201) 
s NEXT f
2860 LOCATE 5,16s PRINT STRING*<32,C 
HR*<201))
2870 FOR f=l TO 8
2880 IF sc>hs<f) THEN GOSUB 2900:f= 
10

2890 NEXT f
2900 FOR f=l TO BsPEN 1sLOCATE 8,f + 
6sPRINT na*(f)sLOCATE 18,f+6sPEN 3# 
PRINT".....................";hs<-f > sNEXT f
2910 LOCATE l,17sPRINT STRING*<220,

2920 IF INKEY*<>"" THEN GOTO 2920
2930 PEN 2sLOCATE 1,20SPRINT STRING 
*(40,CHR*<154>)sLOCATE l,22sPRINT S 
TR1NG«<4O,CHR*<154))sPEN 13
2940 LOCATE 1,23SPRINT STRING*(40,"

2950 LOCATE 11,21sPEN 3sPRINT"PULSA 
";sPEN lsPRINT”< ESPACIO >";:PEN 3s 
PRINT"PARA JUGAR."sPEN 1
2960 IF INKEY(47)00 THEN GOTO 2960 
2970 LOCATE 1,1sPRINT STRING*<26,11 
)sGOTO 140
2980 LET a*="ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUV 
WXYZ .#7.M) ! O?*+"+CHR«<236)
2990 LET c=19sLOCATE l,20:PEN IsPRI 
NT a*
3000 LOCATE 3,17:PEN lsPRINT"USAR 
CURSOR IZQUIERDO,DERECHO Y COPY"sLO 
CATE 4,18:PRINT"PARA SELECCIONAR LE 
TRAS.<MAX. DE 1O.)":PEN 2sL0CATE 1, 
19:PRINT STRING*<40,CHR*<154)) : LOCA

Serie Oro
TE 1,22:PRINT STRING«<40,CHR«(154)) 
3010 LOCATE 12,23:PEN 3:PRINT"PULSE 
";:PEN 1:PRINT"< ’X’ >";:PEN 3:PRIN 
T"PARA SALIR.":PEN 1 
3020 LET x«="" 
3030 FOR z=l TO 10 
3040 LOCATE c,21:PEN 2SPRINT" " 
3050 IF INKEY(1)=O AND c<40 THEN LE

3060 IF INKEY(8)=0 AND c>l THEN LET 
c=c-l

3070 IF INKEY(9)=0 AND c=40 THEN LO 
CATE 7,f+6:PRINT" ": LET z
=100:GOTO 3120
3080 IF INKEY(63)=0 THEN LET z=ll:G 
OTO 3120
3090 IF INKEY (9)00 THEN LOCATE c,2 
1:PRINT"»":FOR a=l TO 50:NEXT a:GOT 
O 3040
3100 LET x«=x«+MID«(a«,c,1)sLOCATE 
7+z,f+6:PEN 1 SPRINT MID«(a«,c,l) 
311Ò FOR a=l TO 200s NEXT a
3120 NEXT z 
3130 IF z=101 THEN GOTO 3020 
3140 LET hs(8)=scsLET na«(8)=x« 
3150 LET f=0
3160 FOR z=l TO 7
3170 IF hs(z)<hs(z+l) THEN LET t=hs 
(z+l):LET hs(z+l)=hs(z)sLET hs(z)=t 
sLET a«=na«(z + 1): LET na«(z+1)=na«<z 
)sLET na«(z)=a«:LET f=l
3180 NEXT z 
3190 IF f=l THEN GOTO 3150 
3200 LET fr=FRE("")
3210 RETURN

Mantenga su 
AMSTRAD COMO 
NUEVO CON ESTA 
PRACTICA FUNDA.
POR SOLO: 2.250 ptas.

—También disponemos de fundas para:

-SEIKOSHA SP-800 ............................... 1.100 ptas.
-SEIKOSHA SP-1000 ............................ 1.100 ptas.
-SPECTRUM 16/48 ............................... 330 ptas.
-SPECTRUM PLUS.................................. 460 ptas.
-COMMODORE 64 y VIC 20 .......... 680 ptas.
-SAGA 1 EMPEROR ............................. 550 ptas.

INTERESANTES CONDICIONES PARA DISTRIBUIDORES
_____________________________________________CUPON DE PEDIDO_____________________________________________
Recorte o copie este cupón y envíelo hoy mismo a:
MICROSOFT-HARD, Apartado 23.406, 08080-BARCELONA, o bien realice su pedido (firma) 
por teléfono llamando al (93) 348 04 07. (Tardes de 5 a 9). Gastos de envío: 150 ptas.
Deseo recibir a vuelta de correo.......................... funda(s).
Marca: ........................................................................... Modelo: 464-664-6128. Monitor: verde-color
—Contra reembolso: —Talón adjunto a MICROSOFT-HARD, SL:
(MARQUE CON UNA «X» LAS OPCIONES DESEADAS)
-NOMBRE Y APELLIDOS .....................................................................................................................................................................
-DOMICILIO ...............................................................................................................................................................................................
-LOCALIDAD .......................................................................................................................... COD. POSTAL .............................
-PROVINCIA ...............................................................................................................................................................................................



Diseñando sus 
Sprites

Hasta el momento hemos visto cómo se organiza la memoria 
de pantalla en Modo O y hacia el final del último artículo 

habíamos desarrollado por completo una poderosa rutina de 
impresión de sprites. Pero no hemos llegado al final de la 
historia, todavía nos queda por recorrer un largo camino.

tado de una rutina de 
más un editor de gráf 
permitirá diseñar núes 
sprites.

El editor está en Basi·

□remos el lis- 
movimiento

eos que nos 
tros propios

:, pero paro 
escribir el código máquina necesita­
remos un ensamblador. El publicado 
en el número 8 de M.H. AMSTRAD 
es muy adecuado para tratar los 
programitas que vamos a escribir.

Si ha tecleado los ejemplos del úl­
timo artículo, tendrá una sencilla ru­
tina de escritura que es capaz de im­
primir un carácter multicolor de cual­
quier tamaño y en cualquier lugar de 
la pantalla.

Esta sencilla rutina almacena los 
datos del sprite directamente en la 
memoria de pantalla. Haciéndolo de 
esta forma se produce un efecto se­
cundario inoportuno ya que se bo­
rra cualquier cosa que está en esa 
posición que no tenga nada que ver 
con el sprite. Necesitamos modificar 
un poco la rutina para poder supe­
rar este problema.

Mejorar las rutinas 
de impresión

Sin embargo, antes de nada va­
mos a echar un vistazo a los progra­
mas de esta semana y veremos lo 
que hacen muy por encima. Será 
más fácil seguir la explicación una 
vez hayamos visto la ejecución del 
código máquina.

El programa 1 es un ejemplo de 
sprite para uatilizarlo con el progra­
ma en código máquina. Necesitamos 
teclearlo y correrlo antes de pasar a

ejecutar el programa 2. Se trata de 
un hombre paseando a su perro por 
la playa en un día soleado y con las 
olas al fondo. Si no nos cree, ¡hága­
lo y verá!

Lo hemos creado utilizando el edi­
tor de sprites —programa 3— tiene 
2 caracteres de ancho por 3 de alto 
y utiliza 10 plumas y tintas diferentes.

No es la clase de sprites que va­
mos a encontrar normalmente, sirve 
para mostrarnos la velocidad y po­
tencia de la rutina. Cuando lo haya 
visto, imagínese intentando moverlos 
e imprimirlos desde el Basic. Noso­
tros ni siquiera lo probaríamos.

Salve el programa 1 después de 
ejecutarlo y meta el programa 2. Pa­
ra ejecutar la demostración del spri­
te teclee:

MODE 0: CALL &8000

y utilice las teclas del cursor para mo­
ver el gráfico a lo largo y ancho de 
la pantalla. Podemos volver al Basic 
en cualquier momento pulsando la 
tecla ESC.

Echemos una mirada a la rutina de 
impresión y nos encontraremos con 
que es diferente a la desarrollada en 
nuestro último artículo. Comienza en 
la dirección &8087 dentro del pro­
grama 2 y está dividida en dos partes.

La primera borra el sprite antiguo 
y comienza en la dirección &8087. La 
segunda imprime el gráfico en la 
nueva posición y está en la dirección 
&80AD. La segunda parte es utiliza­
da también por la rutina de iniciali- 
zación para colocar el carácter en la 
pantalla.
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Esta última rutina de escritura uti­
liza la instrucción XOR para imprimir 
el sprite. Se recoge cada elemento de 
datos del sprite y se le hace un XOR 
con lo que haya en la memoria de 
pantalla «bucle 2» comprendido en­
tre las direcciones &8098 y &809D en 
el programa 2 se nos demuestra co­
mo se hace.

La gran ventaja de utilizar la ins­
trucción XOR es que después que se 
haya movido el sprite de un lugar, la 
pantalla queda de la forma que es­
taba inicialmente.

En el artículo «Animación Plus» del 
número 9 examinábamos la utiliza­
ción de las funciones lógicas tales co­
mo XOR. Si no está muy seguro de 
lo que hace esta instrucción, vale la 
pena que lo revise.

Básicamente, cuando hacemos un 
XOR a dos bytes estamos haciendo 
una comparación bit a bit y el resul­
tado está de acuerdo con las siguien­
tes normas:

1 XOR 1=0
1 XOR 0=1 
0 XOR 1 = 1 
0 XOR 0 = 0

Si el byte de la pantalla es &00 y 
el dato del sprite es &CC haciendo 
XOR de los dos obtenemos &CC. 
Cuando el sprite se mueve hacemos 
otra vez XOR del dato con la memo­
ria de pantalla que como ahora tie­
ne el valor &CC, hallado anterior­
mente, al realizar esta función lógi­
ca de nuevo nos da el valor &00 
(&CC XOR &CC = 0) que es el valor 
que tenía antes.

Supongamos que el byte de la 
pantalla es &0C y que el byte del da­
to es &CC. Cuando hagamos XOR 
de estos dos valores obtendremos 
&C0 que no es lo que queríamos. 
Queremos decir con esto que cuan­
do coloquemos un sprite sobre un co­
lor de fondo que no es 0 sus colores 
se alteran.

Al hacer otra vez &C0 XOR &CC 
obtenemos de nuevo &0C con lo que 
el color del fondo vuelve a ser el mis­
mo que tenía inicialmente.

Para comprender mejor lo que le 
acabamos de decir, escriba varios 
caracteres en la pantalla antes de lla­
mar a la rutina del sprite. A continua­
ción mueva el sprite sobre ellos y lo 
verá más claramente.

Qód¡gp 
mAj·*·0

El problema del color se soluciona 
fácilmente redefiniendo las tintas pa­
ra que produzcan los colores correc­
tos. Para una mayor información 
ojee el sencillo artículo dedicado a 
los sprites en Basic publicado en el 
número 11 dentro de nuestra habi­
tual sección PrograAcción.

Antes de llamar a «print», la nue­
va dirección del sprite se coloca en 
«nueva» y la dirección anterior en 
«vieja». Observemos que la instruc­
ción de la posición &808B es LD HL, 
o tiene tres bytes, y que «vieja» se 
coloca en &808C, el segundo de los 
bytes, al comienzo del programa 2.

Esto quiere decir que los dos bytes 
que están a cero en la instrucción se­
rán sustituidos por los distintos valo­
res que vaya teniendo la antigua di­
rección del sprite.

Este método nos ahorra tiempo ya 
que LD HL,nn es más rápida que LD 
HL,(nn). Utilizamos la misma técnica 
para el tratamiento de alguna de las 
otras variables.

El tamaño de sprite en columnas y 
filas lo pasamos en los registros H y 
L. El diseñador de gráficos nos dará 
el tamaño.

Hay también un par de variables 
dignas de mención. Se trata de «dat- 
nue» y «datvie» que hacen posible 
la animación de caracteres asocian­
do «datvie» al sprite 1 y «datnue» al 
sprite 2. Hacemos XOR al sprite de 
la antigua posición con «datvie» y co­
locamos «datnue» en «nueva».

Al principio vimos dos artículos en 
los que la pantalla estaba compues­
ta por filas de pixels repartidas en 
grupos de ocho —las líneas con las 
que trabajan las instrucciones LOCA­
TE y PRINT—, y que la dirección de 
cada fila de pixels de un grupo está 
separado &800 bytes de la anterior.

La rutina de escritura lleva la direc­
ción del sprite en la pareja de regis­
tros HL así que tenemos que sumar­
le &800 para obtener la fila siguien­
te. Es cosa de expertos pasar H al 
acumulador A, sumarle &8 y cargar 
el resultado en el registro H. Es más 
rápido que cargar la pareja BC con 
&800 y luego sumar HL y BC. Con el 
tiempo llegará a dominar trucos pa­
recidos a éste.
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PROGRAMAS Impresión del sprite

La rutina de imprimir el sprite es 
francamente simple. Al escribirla he­
mos decidido elegir la velocidad an­
tes que la concisión, aunque puede 
paracernos que hemos utilizado de­
masiadas instrucciones, lo cierto es 
que se trata de la rutina más rápida 
que hemos tenido hasta el momento.

Nos basta con conocer todo esto 
sobre la rutina de impresión del spri­
te. Ahora echaremos un vistazo a las 
rutinas que realmente lo mueven.

Hay cuatro secciones etiquetadas 
«arriba», «abajo», «izda» y «deha». 
Cada una de ellas lee si hemos pul­
sado la tecla correspondiente y mue­
ve el sprite en la dirección apropiada.

No vamos a explicarlas todas ya 
que no existe mucha diferencia en­
tre unas y otras. Empezaremos con 
la rutina «arriba», situada en la di­
rección &8039, que es la más com­
plicada. Si podemos entenderla, se­
remos capaces de seguir las demás, 
¡esperamos!.

Una de las llamadas al firmware 
para leer el teclado está en &BB1 E. 
Se la llama con el número de la te­
cla cargado en el registro A y vuel­
ve con el Flag de Cero desactivado 
si hemos pulsado la tecla.

La tecla del cursor arriba es el 0 así 
que la primera instrucción XOR A po­
ne a 0 el registro A y se continúa ha­
ciendo la llamada al firmware. Exa­
minamos el Flag de Cero y si no he­
mos pulsado la tecla el control salta 
a la siguiente sección.

La antigua dirección del sprite se
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guarda en el stock así que mediante 
la instrucción POP cargamos con su 
valor el registro HL. Como hay dos 
pixels horizontales por Byte en Mo­
do 0, la dirección se decrementa en 
&1000 (2*&800). El sprite se mueve 
hacia arriba dos filas de pixels del 
mismo modo que cuando se mueve 
horizontalmente.

Para restar &1000 de HL todo lo 
que se necesita es restar &10 de H 
cargando el contenido de H en el re­
gistro A. Una compensación de esto 
es que colocamos en A una copia del 
byte más significativo de la dirección.

La memoria de pantalla comienza 
en &C000 así que podemos restar 
&C0 de A, el byte más significativo 
de la dirección del sprite.

Si se activa el Carry flag es que la 
nueva dirección está por encima de 
la parte superior de la pantalla, por 
lo tanto hemos de sumar un factor de 
corrección al registro HL.

Esta situación ocurre entre grupos 
de ocho pixels a causa de la forma 
en que el Amstrad mapea la memo­
ria de pantalla.

El programa vuelve otra vez al co­
mienzo para dibujar el sprite en la 
nueva posición. Observemos que 
hay una llamada a &BD19 justo an­
tes de la llamada a la rutina de im­
presión. Así evitamos el parpadeo 
producido por el retorno del haz en 
el monitor.

Editor de sprites

El programa 3 es un editor de spri- 
tes. Contiene todas las instrucciones 
y su utilización es bastante sencilla. 
El diseñador puede contener dos 
sprites, de 2 caracteres de ancho por 
3 de alto, a la vez para permitirle 
trabajar como si se trata de una se­
cuencia de animación.

Hay comandos que nos dan el re­
flejo del sprite horizontal y vertical, 
y también podemos girarle 90 gra­
dos.

Cuando tengamos completo el di­
seño, el programa escribe los datos 
del sprite como instrucciones DATA 
con su número de línea. Cada uno 
de los datos pueden salvarse direc­
tamente o finalizar el programa y si 
queremos teclear las instrucciones 
DATA que nos deja en la pantalla.

Y nada más por hoy. Diviértase di­
señando sprites mientras nosotros 
nos dedicamos a conseguir algunas 
rutinas que nos sirvan para detectar 
choques entre ellos. Nos veremos 
pronto...

10 REM ----------------------------------
20 REM Disetador de Sprites
30 REM Por R.A.W.
40 REM MICROHOBBY AMSTRAD
50 REM SEMANAL
60 REM ----------------------------------
70 MEMORY &8000
80 G0SUB 2130:REM instraccione

90 G0SUB 170 :REM inicializaci

100 G0SUB 360:REM pantalla
110 G0SUB 610:REM dise#o
120 MODE 1
130 CALL &BB4E:CALL &BC02:REM 
puesta a cero
140 SPEED KEY 25,2
150 END
160 REM---------------- ------ i------ ------

170 REM Inici al izacion de zari 
ables
180 REM y arrays
190 REM -------------------------------------

200 SPEED KEY 250,250
210 DEFINT a-z
220 FOR i=l TO 6
230 READ a«
240 POKE &8000+i, VAL("&"+a*)
250 NEXT
260 gpaper=&8001
270 DATA DD,7E,00,C3,E4,BB
280 DIM sdato(15,23),sdato2(15 
,23),temp(15,23)
290 FOR i=0 TO 15
300 READ j:INK i,j
310 NEXT
320 DATA 0,18,6,24,2,8,20,26,1
5,16,7,9,13,22,2,26
330 col or = 1:sprite=1
340 RETURN
350 REM -------------------------------------

360 REM Pantali a principal
370 REM---------------- --------------------

380 MODE 0:BORDER 4
390 MOVE 0,0:DRAW 0,398,14
400 DRAW 638,398:DRAW 638,0:DR
AW 0,0
410 CALL gpaper,14:PLOT -10,-1
O, 15
420 TAG:MOVE 0,385
430 PRINT "DISE#AD0R DE SPRITE
S";
440 TAGOFF
450 CALL gpaper,0:PAPER 0:PEN 
13
460 LOCATE 2.22: PRINT "Sprite:
470 PRINT USING "#";sprite
480 LOCATE 2,24:PRINT "Pen:";
490 PEN color
500 PRINT MID$(STR$(color),2)
510 MOVE 32,350-.DRAW 320,350,1

520 DRAW 320,140:DRAW 32,140 
530 DRAW 32,350:MOVE 470,280 
540 DRAW 555,280:DRAW 555,215 
550 DRAW 470,215:DRAW 470,280 
560 PLOT 36,342-16*8:PLOT 316, 
342-8*16
570 PLOT 36,342-8*8:PLOT 316,3 
42-8*8
580 PLOT 51+8*16,348:PL0T 51+8 
*16,142
590 RETURN
600 REM---------------- ------- -------------

610 REM Dibujo del Sprite
620 REM--------- ------ j------ -------- I“

630 PEN 15
640 PRINT CHR*(30); CHR*(23); CH 
R*(l)
650 x=0:y-0:caracter*=""
660 WHILE INKEY*O"":WEND
670 WHILE caracter*O"E"
680 gpen=sdato(X,y): PLOT
16,338-y*8,15:G0SUB 990:F0R i=

0 TO 100: NEXT:caracter*=UPPER«
(INKEY*):GOSUB 990:PL0T 58+x*l 
6,338-y»8,15
690 IF caracter*=CHR*(&E0) THE 
N GOSUB 1060:sdato(x,y)=color: 
gpen=color:GOSUB 990
700 IF caracter*="P" THEN colo 
r=(color+l) MOD 16:PEN color:L 
OCATE 6,24:PRINT MID*(STR*(col 
or),2);" ":PEN 15
710 IF caracter*="V" THEN GOSU 
B 1410
720 IF caracter*="H" THEN GOSU 
B 1570
730 IF caracter*="N" THEN GOSU

740 IF caracter*="G" THEN GOSU

750 IF caracter*="S" THEN GOSU 
B 1930
760 IF caracter*="I" THEN GOSU 
B 830
770 IF caracter*=CHR*(13) THEN 

GOSUB 2370
780 IF caracter*=CHR*(127) THE 
N IF sdato(x,y) THEN gpen=sdat 
o(x,y):GOSUB 990:sdato(x,y)=0 
790 x=x-(INKEY(l)>-i AND x<15) 
+(INKEY(8)>-l AND x>0):y=y-(IN 
KEY(2)>rl AND y<23)+(INKEY(0)> 
-1 AND y>0)
800 WEND
810 RÉTURN
820 REM -------------------------------------

830 REM Redet Hi it plumas
840 REM---- 4------------- - ------ I-------

850 i=-l;j=-l
860 WHILE i=-l
870 LOCATE 2,20:INPUT "Pen ";i
880 IF i<0 OR i>15 THEN i=-l
890 WEND
900 LOCATE 2,20:PRINT SPC(18)
910 WHILE j=-l
920 LOCATE 2,20:LINE INPUT "In

930 IF LEN(a*) THEN j=VAL(a*): 
IF j<0 OR j>26 THEN j=-UJ
940 LOCATE 2,20:PRINT SPC(18)
950 WEND
960 IF INSTR(a*.",") THEN k=VA 
L(MID*(a*,INSTR(a*.",")+1)): IN 
K i,j,k ELSE INK i,j
970 RETURN
980 REM--------------------- ------ 1------ -

990 REM Dibujar un pixel 
1000 REM----------- ------ 4------ -----

1010 PLOT 480+x*4,271-y*2,gpen 
1020 TAG:M0VE 51+x♦16,342-y»8 
1030 PRINT CHR*(129);:TAGOFF 
1040 RETURN
1050 REM----- ------- 1------- 1------- 1-------L

1060 REM Chequear si el pixel

1070 REM dibujado
1080 REM------ ----- l·—----------------

1090 IF sdato(x,y)=0 THEN RETU 
RN
1100 gpen=sdato(x,y):GOSUB 990
1110 RETURN
1120 REM------------------ -----------------

1130 REM Nuevo sprite
1140 REM---- ------ 4------ -------------4

1150 LOCATE 2,20:PRINT "Nuevo"
1160 FOR i=0 TO 15
1170 FOR j=0 TO 23
1180 sdato(i,j)=0
1190 NEXT
1200 NEXT
1210 GOSUB 1250
1220 LOCATE 2,20SPRINT SPC(18)
1230 RETURN
1240 REM--------------------ί----- - ------
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Gestor 
de Menus A nófisis

La mayoría de los programas, en cuanto incorporen una mínima sofisticación, necesitan 
plantear al usuario una serie de opciones distintas, para que la persona pueda escoger 

la que más se acomode de la manera más sencilla y obvia posible.
El programa de esta semana de AMSTRAD Análisis está enfocado en este sentido; 

pretende mostrar una forma, de las muchas que hay, de implantar un menú de opciones 
dentro de un programa.

No se ha tenido especial cuidado en la presentación y estética del gestor de menús, 
pensando en que cada lector pueda crearla a su propio estilo y pensando, también, en 

resaltar con la máxima claridad la metodología elegida.
Vamos pues, con el programa.

10 Implemento un bucle WHILE...WEND 
sin fin aprovechando la «costumbre» del 
Amstrad de inicializar a O cualquier varia­
ble numérica que no se haya definido antes. 
Por eso la variable «fin» no aparece por nin­
guna parte, y el bucle se ejecuta siempre, por­
que es falso que «fin» sea cierta (distinta de 
O)

30-80 Imprime en pantalla las 5 opcio­
nes de que consta el menú (pueden ser más 
o menos de 5, por supuesto).

90 Inicializa las variables «elección» y 
«num. opción»; esta última corresponde al 
número de operaciones que gestionará el pro­
grama menú.

100-120 Prepara las variables que usa­
rán para imprimir en pantalla un signo, el cuál 
a su vez señala qué opción del menú estamos 
considerando escoger.

130 Impresión del signo en el lugar ade­
cuado.

140 Bucle de espera para evitar que el «*» 
parpadee.

150-180 Ajusta las variables «elec­
ción» y «lugar» en función de que haya­
mos pulsado o no las teclas de movimiento ver­
tical del cursor, aumentando o disminuyendo 
en 1 la posición de impresión del «*»

190 Se examina el teclado de nuevo si no 
se ha pulsado «ENTER», ya que esta tecla le 
indica al programa que deseamos escoger una 
opción del menú.

200 El programa bifurca a la subrutina 
adecuada en función del valor de la variable 
«elección».

230-300 Se imprime el número de opción 
escogida, se espera a que se pulse cualquier 
tecla (línea 290) y se vuelve al bucle sin fin del 
programa principal. En una aplicación real, 
antes del «goto 280» deben ir las líneas de 
Basic que implementen el trabajo de la opción 
en cuestión, lógicamente.
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MICROLID: Gregorio Fdez., 6 
Tel. (983) 35 26 27. Valladolid

Jorge Juan, 116. 28028 Madrid
Tels. (91) 233 07 35-274 53 80

Hemos creado para ti el nuevo Club del Software MICRO-1. En él vas a encontrar los últimos títulos 
a unos precios increíbles. Para hacerte socio sólo es necesario que nos pidas uno de estos programas, 
teniendo como regalo de bienvenida un magnífico bolígrafo con reloj de cuarzo incorporado.

¡¡Primicia AMSTRAD: Ajedrez en tres dimensiones con sintetizador de voz y completamente en 
castellano: 2.395!!

Ptas. Ptas Ptas.

Match day 1.975 Dragontorc 1.875 Raid o moscow 1.975
Southern belle 1.975 Dummy run 1.975 Jump jet 2.595
Death pit 1.975 Combat lynx 1.925 Beach head 2.395
Decathlon 1.975 Exploding fist 2.095 Basketball 1.950
Gremlins 1.975 Rocky 1.925 Highway encout. 1.975
Popeye 1.875 Basketball 1.925 Hightsade 1.925

Joystick Quick Shot I 
1.795

Joystick Quick Shot II 
2.495

Joystick Quick Shot V 
¡¡El mejor!!

2.995

Lápiz óptico DK‘Tronics 
5.850

¡¡Increíbles precios para 
tu AMSTRAD 464 y 6128!!

Cassette especial para 
664 y 6128: 5.295

Tapa de metacrilato 
transparente 

para tu AMSTRAD 
2.450

Impresoras 
20% Dto. sobre P.V.P.

Cinta C-15 Diskette 3 
85 995

LIBROS
Ptas. Ptas.

Curso Autodidáctico Basic (I) 2.725 Curso Autodidáctico Basic (II) 2.750
Programando con AMSTRAD 2.250 Hacia La inteligencia artific. 1.375
Juegos sensacionales AMSTRAD 1.790 Código máquina para princip. 1.975
40 juegos educativos AMSTRAD 1.790 Programando Basic con AMSTRAD 1.975
Guía de referencia de Basic 1.900 Música y sonido con AMSTRAD 1.125

El pedido te lo enviamos URGENTEMENTE contra-reembolso SIN NINGUN GASTO DE ENVIO, LLA­
MANDO a los teléfonos: (91) 233 07 35-274 53 80 o escribiendo a MICRO-1. Jorge Juan, 116. 28028 Madrid.



AMWADÄWWZ/Λnevos PROMANAS.
McassêneyoïSct
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