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Se solicitará control OJD

Lenguajes
A través de este artículo, dividido en dos partes, 

pretendemos mostrar a nuestros lectores el cómo y el 
porqué de los lenguajes de programación, su historia y 
razón de ser y, sobre todo, cómo las nuevas ideas que 
se plasmarán en la Quinta Generación de ordenadores 
cambiarán radicalmente el concepto de lenguaje de 
programación y la metodología aplicada a la 
resolución de problemas.

Análisis
AMSTRAD Análisis estudia una aplicación muy 

interesane y simple, abandonada justo en el punto en 
que cada persona puede personalizarla a su propio 
gusto. Asómbrese de la potencia del Amstrad Basic: 
con tan pocas líneas se puede hacer una agenda de 
direcciones completa.

Amstradldeas 18
Como recordarán nuestros lectores, hace unos 

números propusimos que nos enviaran unos programas 
que exprimieran las capacidades del Amstrad con 
muy pocas líneas. La respuesta ha sido magnífica, y ha 
sido difícil seleccionar uno en este torneo de ingenio y 
creatividad. Pero ahí va, y esperamos que os guste.

20 Mr. Joystick
Los enemigos de Fighting Warrior son los 

terribles hombres-bestia que vigilan con 1.000 ojos la 
entrada al templo de la princesa ISIS. ¿Podrás 
restatarla?

Serie oro 23
Supertext, el programa de Serie oro de esta semana, 

es un procesador de textos escrito parte en Basic y 
parte en máquina absolutamente excepcional. Con una 
limpieza y sencillez increíbles, le permitirá confeccionar 
documentos de alto nivel profesional completamente 
gratis. Además, es compatible cinta/disco y sirve para 
toda la serie CPC.

^ Código 
máquina

Tercera y última parte (por ahora) del manejo de 
sprites de cualquier tamaño desde código máquina. En 
este artículo centramos nuestra atención en las rutinas 
de detección de choque.
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Simposio 
sobre 
INTELIGENCIA 
ARTIFICIAL

Won un poco de retraso, in­
formamos de que el día 8 de noviem­
bre se'celebró en la Facultad de In­
formática de la Universidad Politéc­
nica de Madrid un Simposio sobre In­
teligencia Artificial bajo el patrocinio 
de Rank Xerox, que, además de fo- 
tocopiadoras y microordenadores, 
es una de las compañías pioneras en 
la investigación sobre la inteligencia 
artificial, ingeniería del conocimien­
to y creación y explotación comercial 
de sistemas expertos.

En la reunión se estudiaron desde 
diversos ángulos los sistemas exper­
tos y el «marketing del conocimien­
to», pues ya existe un mercado pa­
ra la IA que crece día a día.

Uno de los programas que más in­
terés despertó entre los asistentes fue 
el sistema FERMI, desarrollado en la 
Universidad de Carnegie-Mellon 
(Pennsylvania), capaz de razonar en 
base a hechos experimentales y ela­
borar teorías en campos de los que 
no tiene conocimiento específico.

A pesar de lo impresionante que 
parece este sistema experto, Juan 
Pazos, vicedecano de la Facultad de 
Infomática, asegura que falta mucho 
para que un programa alcance el ni­
vel de inteligencia humano.

El señor Jordan, rector de la 
Carnegie-Mellon, parece estar de 
acuerdo con este aserto, pues seña­
la que harían falta cientos de «circui­
tos» con 100.000.000 de superchips 
cada uno para aproximarse al ren­
dimiento de una persona normal.

A la espera de nuevas tecnologías, 
como los biochips, esto es cierto... 
por ahora.

RS232 
para Amstrad

Indescomp ha traído a España una 
interface serie RS232 para sus orde­
nadores de la serie CPC.

La llegada de este periférico am­
plia enormemente el espectro de po­
sibilidades de los Amstrad, permi­
tiendo un acceso a gran mayoría de 
impresoras y plotters, ¡unto con la 
fascinante posibilidad de acoplar un 
modem a nuestro ordenador para 
conectar con cualquier persona o sis­
tema informático del mundo.

Nuevo 
PROCESADOR 
DE TEXTOS

Tasman Software, creador 

de uno de los procesadores de texto 
más populares para la serie CPC de 
AMSTRAD, el Amsword, ha lanzado 
una nueva versión en Inglaterra de 
su programa, eso sí, bajo otro nom­
bre: TASWORD.

El programa presenta la misma fi­
losofía que su antecesor, pero posee 
unas prestaciones considerablemente 
superiores, ya que la nueva «reléa­
se» está especialmente diseñada pa­
ra disco.

Esta concepción ha permitido con­
seguir casi el doble de memoria pa­
ra texto dentro del Amstrad, al divi­
dir el programa en secciones que se 
cargan del disco cuando son necesa­
rias.

Presenta también la posibilidad de 
mailing, impresión condicional y sa­
car por impresora un conjunto ¡limi­
tado de ficheros de una sola vez, in­
dicándole la lista al programa.

primera 
plana

Sperry 
en España

compañía Sperry, se­
gunda empresa fabricante de orde­
nadores en todo el mundo, está de­
cidida a incrementar su presencia en 
nuestro país siguiendo el ejemplo de 
todos sus competidores, sobre todo 
IBM.

En este sentido, Sperry ha firmado 
un acuerdo con Intertec mediante el 
cual ésta se obliga a vender por va­
lor de 4.500 millones de pesetas en 
los próximos tres años.

Intertec comercializaba en exclusi­
va los productos de Apple Compu­
ter en España, hasta que la multina­
cional americana decidió hacerlo por 
sí misma.

Directivos de Intertec aseguran po­
seer la mayor red de distribución de 
ordenadores del país, con 100 con­
cesionarios y 140 puntos de venta.

Informática en 
la Administración

A fecha de finales de 1984, la Ad­
ministración del Estado contaba con 
un parque de ordenadores de 700 
unidades, por un valor total de 24.000 
millones de pesetas, lo cual represen­
ta un grado de informatización de 
aproximadamente un 39 por 100, sin 
tener en cuenta las máquinas del Mi­
nisterio de Defensa.

Hacienda, Educación y Trabajo 
acumulan el 60 por 100 de los orde­
nadores, mientras que los Ministerios 
de Sanidad, Justicia, Exteriores y Ad­
ministración Territorial son los más 
desvalidos informáticamente hablan­
do, porque no superan el 1 por 100 
cada uno.
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A VUELTAS 
CON LOS NUMEROS

Las Matemáticas son una ciencia dinámica que siempre nos 
permite ir hacia adelante en nuestros descubrimientos, a la 

vez que nos proporciona la emoción de la aventura y la 
investigación. Por eso vamos a continuar metidos en el 

mundo de los números aprendiendo cómo manejarlos con esa 
maravillosa «herramienta» que es nuestro ordenador.

/orno estamos segu- 
® ' ros que tendrá una 

buena base sobre operaciones arit­
méticas sencillas vamos a jugar a ser 
un poco malvados y le vamos a com­
plicar la existencia con otras opera­
ciones más avanzadas.

Uno de los números que posee 
más atractivo a los ojos de un intré­
pido investigador es el número «e». 
Puede servirnos para un montón de 
cosas. Si queremos conocer su valor 
aproximado nos bastará con teclear: 

e=EXP 1
y a continuación:

PRINT e
y nos encontramos con un largo nú­
mero decimal (2.7182818).

El número «e»

Para obtener este valor hemos uti­
lizado una nueva función matemáti­
ca: EXP. Su misión consiste en calcu­
lar el número «e» elevado a una po­
tencia. Al fin y al cabo se trata de 
una simple operación de «exponen- 
ciación» en la que la BASE es el nú­
mero «e». Bueno, si su forma de tra­
bajar es la misma ¡un problema me­
nos! .

Probremos teclear unas cuantas 
veces:

EXP (número) 
dando distintos valores a «número». 
Es posible que se canse enseguida de 
ver cifras y cifras y lo deje, pero nos 
basta que comprenda lo que hace 
esta función y sus posibles aplicacio­
nes.

El único cuidado que hemos de te­
ner es elegir convenientemente el va­
lor del EXPONENTE para que el nú­
mero que nos devuelva esta función

no se salga de los límites de cálculo 
permitidos por el Amstrad y nos en­
contremos con el fatídico mensaje de 
«overflow».

Introduciendo en nuestro micro el 
Programa I podemos comprobar 
que en este caso sólo se produce 
mensaje de error (líneas 90 a 120) al 
dar a exponente un valor muy gran­
de. Cuando el valor de esta variable 
es muy pequeño, el Amstrad lo des­
precia y supone que es 0. Pruébelo.

Hay un principio físico que dice:
«A toda ACCION le coresponde su 

VICECONTRA.»
Vamos a extender este principio a 
nuestro caso.

Hemos visto todo lo relativo a la 
«exponenciación» (ACCION) y como 
ya conocemos a fondo? esta parte 
«es menester» que entremos en el 
mundo de los «logaritmos» (VICE­
CONTRA).

El secreto de los 
logaritmos por 

ordenador

Volviendo a nuestra época cole­
gial recordamos que «logaritmo» de 
un número —«x» por ejemplo— es 
la potencia a la que hay que elevar 
una BASE —«a» sin ir más lejos— pa­
ra obtener el número.

Conocemos hasta ahora dos for­
mas de exponenciación: el operador 
y la función EXP. Según el principio 
físico anterior, nuestro Amstrad ha 
de estar preparado para proporcio­
narnos las dos funciones inversas a 
la potenciación.

Y, en efecto, está preparado.
Si tecleamos:

logaritmo = LOG (10) 

y después
PRINT logaritmo 

obtendremos el logaritmo neperiano

6 micmhobby AMSTRAD



—o en base «e»— del número 10. 
Maravilloso, ¿verdad?

Si nos va siguiendo se habrá dado 
cuenta que esta función LOG es la in­
versa de EXP. Para comprobarlo va­
mos a combinar la actuación de am­
bas. Teclee:

EXP (LOG (10)) 

y ¿qué valor encontramos en la pan­
talla? No sería necesario pensar du­
rante varias horas para adivinar que 
nos va a salir 10, ya que estamos ele­
vando el número «e» al logaritmo ne- 
periano de 10.

Con el Programa II podremos cal­
cular los logaritmos naturales de to­
dos los números que queramos. Tam­
bién comprobamos con el que si in­
tentamos encontrar el logaritmo de 
0 o de un número negativo se pro- 
duciera el famoso «overflow» y por 
tanto las líneas 90 a 120 nos envia­
rán el correspondiente mensaje ex­
plicándonos el motivo.

Y ya dentro de este «mundo» po­
demos decir que hay otra función se­
mejante a la anterior pero en la que 
se ha cambiado la «BASE».

Se trata de la función LOG10, cu­
yo cometido es calcular el logaritmo 
decimal de cualquier número o ex­
presión numérica.

Tecleando:

PRINT LOG10 (3546) 
obtendremos el logaritmo decimal de 
3546. Y de este mismo modo, los de 
cualquier número que queramos y el 
Programa III, semejante al Progra­
ma II, nos librará del terrible supli­
cio que es recorrerse las tablas de los 
apéndices de los libros de Matemá­
ticas para encontrar el logaritmo de­
cimal de un número.

El Programa IV podría servirnos 
para ver por encima la diferencia 
existente entre los logaritmos natura­
les y los decimales de los 20 prime­
ros números.

Aquí empleamos la instrucción TAB 
en la línea 60. Con ella el cursor 
avanza escribiendo espacios hasta la 
posición indicada dentro del parén­
tesis a partir del borde izquierdo de 
la pantalla y allí continúa escribien­
do. Es muy sencillo, ¿verdad?

Logaritmos en 
cualquier base

El Amstrad no está preparado pa­
ra calcular directamente el logaritmo 
de un número en cualquier base, pe­
ro no nos asustemos. Pensando un 
poquito recordaremos que en núes-

S'®5 
pasos

tra infancia nos contaron en el cole­
gio un invento que lo conseguía. Se 
trataba de hacer una cosa tan sen­
cilla como:

logaritmo = LOG (número)ILOG 
(base)

y podíamos obtener así la tabla de 
los logaritmos en cualquier base de 
200.000 números elegidos al azar. 
Un poco cansado, ¿no?

Con la ayuda de nuestro ordena­
dor y haciendo trabajar al Progra­
ma V podemos conseguirlo más rá­
pidamente que nuestros abuelos.

Como siempre, la línea 20 nos in­
dica dónde debemos ir en caso que 
se produzca algún error.

Las líneas 70 y 90 hacen el cálculo 
del logaritmo mediante la fórmula 
que nos enseñaron en la escuela y la 
línea 110 imprime el resultado si la 
operación ha sido correcta.

Las líneas 130 a 160 se encargan 
de sacarnos el mensaje de error. En 
este caso puede haberlo por dos mo­
tivos:

— Queremos realizar el cálculo 
dando el valor 1 a la BASE de loga­
ritmos. Es bastante evidente que por 
mucho que elevemos 1 a cualquier 
potencia no podrá darnos otro resul­
tado que su propio valor y si vemos 
y entendemos la definición de loga­
ritmo, podemos comprender fácil­
mente el porqué del error.

— El valor del número es negati­
vo o muy grande. Esta situación de 
error ya está comentada con los 
ejemplos anteriores y creemos que su 
explicación no se le habrá olvidado 
todavía.

Detectemos el tipo de error exami­
nando una nueva palabreja que nos 
ha salido: ERR. Esta función nos da 
el número del tipo de error que se ha 
producido.

En nuestro programa puede alcan­
zar dos valores:

11 cuando se produce el error por 
ser 1 la Base de logaritmos. Si mira­
mos en el Manual del Usuario vemos 
que este código de error aparece

MiaoHOBBY AMSTRAD 7



cuando realizamos una división por 
cero. Y como LOG (1) es igual a 0, 
si echamos un vistazo a nuestra for- 
mulita comprendemos por qué nos 
da este tipo de error. Solamente te­
nemos que traducir esta información.

El tratamiento que hacemos de 
ambos códigos de error es tan evi­
dente que no creemos necesario ex­
tendernos en su explicación.

Para completar todo lo relativo a 
la exponenciación, se nos quedaba 
en el tintero la operación que, segu­
ramente, nos es más familiar: la raíz 
cuadrada. ¡Cuántas y cuántas no ha­
bremos hecho!

Raíces cuadradas

Si queremos utilizarlo como calcu­
ladora para recordar viejos tiempos,

el Amstrad posee una herramienta 
que evita que nuestro cerebro pue­
da llegar a derretirse con tanto cál­
culo de números. La función SQR nos 
da el valor de la raíz cuadrada de 
cualquier número o expresión numé­
rica.

Saquemos todos los viejos cuader­
nos que tengamos sobre el tema y te­
cleando:

raíz = SQR (número)

y a continuación

PRINT raíz

comprobaremos que todos los resul­
tados calculados antaño son correc­
tos, y si no lo son, ¡un tirón de ore­
jas!

Aviso: «Que no se nos olvide que 
no podemos calcular raíces cuadra­
das reales de números negativos.»

Con el Programa VI podemos rea­
lizar este pequeño juego y ver cómo 
tratamos el error en este caso.

El error puede venirnos otra vez 
por dos caminos:

El clásico «overflow» cuyo código 
de error será 6 y por tanto ERR vale 
6, en este caso.

O porque queremos calcular la 
raíz cuadrada de un número negati­
vo. ERR vale 5 ya que el código de 
error es 5 (argumento incorrecto).

La línea 100 es la que hace un di­
ferente tratamiento para estos dos ti­
pos de errores, sacando el mensaje 
específico de cada uno de ellos.

Bueno. Nada más por el momen­
to. Sólo creemos oportuno volver a 
insistir en que es muy necesario ana­
lizar si los valores devueltos después 
de cualquier cálculo numérico están 
dentro de los rangos de capacidad 
de nuestro Amstrad o comprendidos 
entre los límites propios de cada ope­
ración. El ordenador procurará 
siempre avisarnos de ello.

Nuestra obligación es investigar el 
tipo de error producido —viendo el· 
código de error— y después Ínter-’ 
pretor las causas que lo han motiva­
do para sacar un mensaje de error 
que nos avise de ello o tomar las me­
didas oportunas para corregirlo.

La mecánica de trabajo es detec­
tar el error, catalogarlo y obrar en 
consecuencia.

Lo apasionante de todas estas fun­
ciones que nuestro Amstrad puede 
realizar es su aplicación a problemas 
relacionados con la vida real más 
que su simple conocimiento, a no ser 
que usted se sienta un matemático 
teórico.

Intente solucionar cualquier pro- 
blemilla práctico haciendo un senci­
llo programa que contenga alguna 
de estas funciones, o tal vez, combi­
nándolas entre sí. Por ejemplo, vea 
hoy felices a sus hijos (si es que los 
tiene) haciéndoles los deberes en el 
ordenador.

La semana que viene intentaremos 
contarles todo sobre la Trigonome­
tría, ¡hala!, aplicada a nuestro micro. 
El Teorema de Pitágoras y la resolu­
ción de triángulos va a «estar chupa­
do» para nosotros.

¡Ah! y otra cosa, ¡pruebe! y ¡prue­
be! Cada nuevo descubrimiento nos 
atraerá más y más hacia el mundo 
de las Matemáticas hasta hacerle 
fascinante y divertido, sobre todo 
con un ordenador a mano.

8 micbohobby AMSTRAD
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- 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



Lenguajes de
PROGRAMACION (l¡
«Los ordenadores hablan en binario, pero nosotros no, 

afortunadamente.»
Esta frase explica por sí misma y de una sola vez toda la 

problemática y la historia de los lenguajes de programación 
para computadoras.

L'seseos primer 
res aparecieron a raíz 
dades militares de los b 
la Segunda Guerra 
■En efecto, ambos

js ordenado- 
de las necesi- 
eligerantes en 
lundial.
•andos tenían

montada una red de comunicaciones 
muy compleja, incluso para aquella 
época prehistórica desde este punto 
de vista, y su funcionamiento era ab­
solutamente vital para la marcha de 
la guerra.

Incluso más importante que garan­
tizar el pleno rendimiento de sus co­
municaciones, era asegurarse del se­
creto de las mismas, por razones fá­
ciles de imaginar.

Por tanto, los contendientes debían 
realizar una doble función: transmi­
tir sus informes en clave y tratar por 
todos los medios de descifrar los del 
contrario. Los temas criptográficos 
cobraron de pronto una importancia 
vital, y se invirtieron muchas horas de 
investigación en ellos.

Al principio, las claves eran desci­
fradas completamente a mano: con 
un señor y un libro bastaba. Sin em­
bargo, la ¡dea de emplear máquinas 
descifradoras, por motivos de rapi­
dez, comodidad y fiabilidad, pronto 
se tomó muy en serio.

Aparecieron las primeras, toscos 
armatostes mecánicos que parecían 
funcionar por milagro, pero eran efi­
caces.

La investigación en esta línea cul­
minó a finales de la guerra con el na­
cimiento de las primeras calculado­
ras gigantes basadas en la tecnolo­
gía de válvulas y relés, las cuales

eran ya un ordenador porque po­
seían la característica fundamental 
de éstos: eran programables, y, por 
tanto, podían realizar cualquier ta­
rea que pudieran entender.

Aquí justamente está el quid de la 
cuestión: ¿cómo se entiende uno con 
una máquina esencialmente estúpi­
da?

La necesidad de comunicarse, de 
un lenguaje, se hace evidente. Los 
lenguajes de ordenador o calculado­
ra están marcados por el hardware 
de la máquina mucho más de lo que 

parece.
Así, en el caso de los primeros 

«computadores» como el ENIAC, la 
tecnología de válvulas imponía la 
triste necesidad de programar las 
operaciones que se trataban de rea­
lizar por el primitivo método de sa­
car y meter válvulas de un panel, in­
dicando la ausencia o presencia de 
determinado «suceso».

Los primeros 
lenguajes

Esta lógica «bivalente» es desca­
radamente el sistema binario de nu­
meración, el cual consta precisamen­
te de dos estados posibles: 1 y 0, vál­
vula conectada o desconectada, cier­
to o falso.

Debido a la existencia de estas dos 
únicas posibilidades, ha sido imposi­
ble hasta hace muy poco tiempo que 
los ordenadores conocieran que una 
cosa puede ser algo más que blan­
ca o negra. El lector que posea co­
nocimientos elementales de lengua­
je máquina, podrá imaginar el pano­
rama de los primeros programado- 
res. Nosotros, en 1985, cuando nos 
vemos en la imperiosa necesidad de 
emplear código máquina, recurrimos 
a los programas ensambladores, que
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nos permiten manejar un lenguaje, 
de bajo nivel, eso sí, pero basado en 
símbolos y relativamente cercano a 
la mente humana.

En tiempos del ENIAC no existía 
nada de esto, y programar una sim­
ple suma requería horas de ímpro­
bo trabajo traduciendo las operacio­
nes a un número binario, completa­
mente a mano, para acto seguido 
completar el cuadro representando 
estos números en un panel de con­
trol mediante válvulas. No es nece­
sario contar la cantidad de errores 
que se producían. Pero fue el primer 
lenguaje, el primer éxito en la comu­
nicación hombre-máquina y funcio­
nó. Sin embargo, el ordenador se lle­
vaba la mejor parte, porque el esta­
do tecnológico no permitía detener­
se a pensar en formas de comunica­
ción más humanas.

Este fue el comienzo de la era eso­
térica de la informática, en la cual los 
recién nacidos ordenadores se apila­
ban solamente a temas universita­
rios, científicos y técnicos, y muy po­
cas personas eran capaces de enten­
derlos y manejarlos. Por desgracia, 
duró muchos años, y metió en la ca­
beza de la gente que un ordenador 
era algo completamente ajeno a sus 
vidas, un artefacto curioso que era 
manejado en secreto por un oscuro 
sacerdocio iniciático.

El siguiente paso de gigante en el 
desarrollo de los lenguajes de pro­
gramación vino con la aparición de 
los transistores, unos aparatitos que 
consiguieron que los ordenadores, 
en lugar de ocupar un edificio de va­
rias plantas, cupiesen «solamente» 
en unas cuantas habitaciones. Ade­
más, los transistores eran mucho más 
potentes que las válvulas, ocupaban 
poquísimo espacio, abarataban enor­
memente los costes de fabricación e 
incrementaban mucho la capacidad 
de cálculo de las máquinas, hacién­
dolas, encima, más manejables. La 
panacea, vamos.

La nueva tecnología permitió plan­
tearse una comunicación con los or­
denadores de un nivel algo mayor; 
aparecieron los lenguajes pioneros 
de alto nivel, mucho más humaniza­
dos, porque era posible «hablarles» 
a las máquinas en una versión muy 
simplificada del idioma inglés. Ade­
más, la comunicación se llevaba a

cabo a través de otros dispositivos fí­
sicos, normalmente teletipos o má­
quinas de escribir.

No se piensa que todos los círcu­
los de usuarios podían disfrutar de 
tales privilegios, porque si bien la 
mayoría de ellos ya no se veían re­
ducidos a andar trasteando con vál­
vulas, pocos habían escapado de te­
ner que introducir datos al ordena­
dor en forma de números binarios, 
uno a uno, o mediante el horrible 
procedimiento de las tarjetas perfo­
radas.

Probablemente muchos de los lec­
tores recuerden o hayan sufrido es­
te sistema de «comunicación» porque 
era de uso común en España hasta 
hace no muchos años.

El proceso era el siguiente: un pro­
gramador diseñaba la aplicación, en 
el lenguaje que buenamente pudie­
ra (sí, normalmente en máquina) y 
luego un perforista agarraba los nú­
meros binarios y los tecleaba en un 
aparato parecido a una máquina de 
escribir, cuyas hojas eran unas tar- 
¡etitas con una trama.

En ésta, un agujero representaba 
un 0 (o un 1) y un espacio lleno lo 
contrario. Una vez perforada la tar­
jeta, una especie de cinta transpor­
tadora lo llevaba al aparato de lec­
tura del ordenador, éste lo codifica­
ba, lo digería y lo ejecutaba. Un po­
co a grandes rasgos, así se creaban 
los programas en gran mayoría de 
los ordenadores «transistorizados».

A estas alturas ocurrió un hecho de 
capital importancia en el mundo de 
los lenguajes de programación, que 
analizaremos posteriormente con de­
talle: calladamente y en silencio, 
John McArthy desarrolló LISP, uno 
de los primeros lenguajes interpreta­
dos, de una enorme potencia. En él, 
directa o indirectamente, se ha ba­
sado la mayor revolución informáti­
ca de nuestro tiempo que trata de 
concretarse en la Quinta Generación 
de ordenadores.
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Hemos dicho antes que los compu­
tadores se usaban casi exclusivamen­
te para cálculos numéricos y científi­
cos, pero también es cierto que la 
gente se percató en seguida de las 
posibilidades de estos aparatos pa­
ra el tratamiento de la información 
en general, sobre todo en los cam­
pos de la gestión y el comercio.

Nuevas 
necesidades, 

nuevos lenguajes

Respondiendo a estas dos tenden­
cias, aparecieron muy pronto dos 
lenguajes de alto nivel, que apenas 
han cambiado desde que se funda­
ron: FORTRAN y COBOL.

El primero de ellos, especializado 
en cálculos científicos, y el segundo, 
en manejo de ficheros y datos comer­
ciales. Al principio, sólo fueron im- 
plementados en grandes ordenado­
res, los «mainframes», pero el naci­
miento de la tecnología de los circui­
tos integrados, que repitió por se­
gunda vez lo ocurrido con los tran­
sistores, los acercó considerablemen­
te al mundo de los ordenadores más 
pequeños y a la gente de empresa, 
mejor dicho a los propios ordenado­
res de la empresa.

Todos estos sucesos marcaron el fin 
de la era esotérica de la informáti­
ca, y, gracias al abaratamiento de 
los costes, comenzó el boom. Tuvi­
mos y tendremos, ordenadores has­
ta «en la sopa». Junto con la revo­
lución en el hardware, vino también 
la explosión en el campo de los len­
guajes de programación, pero de­
masiado despacio para lo que qui­
siéramos.

En efecto, aunque las máquinas 
eran cada vez más potentes y bara­
tas, la mente de los programadores 
estaba marcada todavía con el estig­
ma de la «eficacia ante todo», lo 
cual implicaba que un programa de­
bía ocupar el mínimo de memoria 
posible y hacer muchas cosas con to­
da rapidez. Esto sólo se puede con- 
seguir’en lenguaje máquina, por lo 
que al final de la era esotérica co­
menzó el reinado del lenguaje en­
samblador.

Algo se había adelantado desde 
los tiempos de las válvulas, pero to­
davía costaba horrores crear uno, y 
para colmo de desdichas, el produc­
to final no era transportable a otros 
ordenadores, ya que el lenguaje má­
quina está muy especializado; va di­
rigido a controlar el microprocesa­
dor del computador exclusivamente.

Como el mundo informático esta­
ba, y está, muy lejos de alcanzar un 
standard, había que reescribir el pro­
grama prácticamente completo pa­
ra cada máquina: resultado, un di­
neral en sueldos de programadores 
y software carísimo.

Resulta claro que para popularizar 
la informática y hacer de ella un ne­
gocio, que al parecer es la única ma­
nera de lograrlo, los lenguajes de­
bían ser modificados, o había que 
crear un «algo» de un nivel superior 
al lenguaje ensamblador, que permi­
tiera desarrollar software con más 
comodidad y no implicara reescribir 
el programa para cada máquina.

Cualquier lenguaje de los que 
mentamos antes puede hacer eso, es 
decir, es independiente del micropro­
cesador del ordenador en el que co­
rra, ya que su grupo de instruccio­
nes, su sintaxis, consta de palabras 
inglesas que corresponden a un gru­
po amplio de rutinas en máquina, no 
son intrucciones de lenguaje ensam­
blador puras.

Lenguaje 
de alto nivel

Como siempre tiene que haber 
problemas, los lenguajes de alto ni­
vel tenían una característica bastan­
te desagradable: cuanto más lejos se 
encontraban de la máquina, y más 
cerca del operador humano, ocupa­
ban más memoria y eran mucho más 
lentos de ejecución. Hasta que el or­
denador se enteraba de lo que que­
ría decir, algo como: «Abre el fiche­
ro 3 y escribe en el registro 1», pa­
saba un rato largo, incluso para las 
velocidades de proceso astronómicas 
de estas máquinas.

Se adoptó una postura bastante 
razonable para solucionar el proble­
ma: en la medida de lo posible, se 
usarían siempre lenguajes del más al­
to nivel, y cuando no hubiera más re­
medio, se echaría mano del lengua­
je ensamblador.

Hasta aquí todo parece claro, pe-

14 micüohobby AMSTRAD



ro «en la medida de lo posible» es un 
concepto muy elástico, y para hacer 
frente a todas las posibilidades, los 
lenguajes de alto nivel se escindieron 
en dos grandes grupos extremos, 
con toda la gama de posibilidades 
intermedias llena, según las necesi­
dades del momento, a saber: len­
guajes compilados y lenguajes inter­
pretados.

Lo más cómodo de usar, por razo­
nes que luego veremos, son los inter­
pretados, por lo que de la escisión 
resultó el siguiente axioma: siempre 
que la velocidad y la ocupación de 
memoria no sea un factor crítico, 
usaremos los intérpretes. En caso 
contrario, los compiladores, a costa 
de perder algo más de tiempo en la 
creación del programa final ejecuta­
ble.

Incluso a estas alturas, cuando los 
lenguajes se habían desarrollado con 
un considerable grado de sofistica­
ción, no hay que perder de vista ni 
por un momento que todos, absolu­
tamente todos, estaban orientados a 
la máquina más que al usuario, es 
decir, el programador se veía forza­
do a educar su modo de trabajar y, 
sobre todo, su manera de expresar 
su pensamiento y creatividad, al 
«modo de ser» de una máquina. Más 
tarde veremos cómo y por qué se 
cambió este enfoque, cuando fue 
económicamente posible.

Intérpretes 
y compiladores

Detengámonos un momento en el 
análisis de lo que es un compilador 
y lo que es un intérprete, pero antes 
recordemos que cualquier cosa que 
no sea un número binario es incom­
prensible para un ordenador, y me­
ramente representa una serie de ca­
racteres, texto, sin ningún sentido.

Un compilador es un programa 
que toma como datos de entrada un 
fichero de texto, el cual espera se 
ajuste a una serie de reglas de sinta­
xis y lo convierte (traduce) a su equi­
valente en código de máquina, ple­
namente comprensible y ejecutable 
para el ordenador.

Las ventajas de esta aproximación 
son obvias: el código de máquina 
ocupa mucha menos memoria que el 
texto a igualdad de longitud en 
bytes, porque hace muchas más co­
sas, y el microprocesador del orde­
nador no tiene que perder tiempo en 
tratar de averiguar qué demonios le 
estamos diciendo.

Sin embargo, los compiladores 
también presentan serias desventa­
jas, la primera de ellas es que obli­
gan al programador a seguir un ci­
clo para crear bastante molesto: pri­
mero hay que crear el programa es­
crito en el lenguaje de alto nivel en 
forma de texto; segundo, hay que 
salir del programa editor de textos, 
grabar el fichero en disco e invocar 
al compilador; tercero, si se produ­
ce un error de sintaxis o de lo que 
quiera que sea que el compilador es 
capaz de detectar, la compilación se 
detiene, aparece el fatídico mensaje 
de error y hay que recomenzar de 
nuevo todo el proceso desde la edi­
ción del texto, también llamado có­
digo fuente.

La segunda desventaja es que el 
código de máquina que producen los 
compiladores es mucho menos efi­
ciente y ocupa mucha más memoria 
que el que crearía un ser humano 
para solucionar el mismo problema. 
Lógicamente, ya que el compilador 
carece de la experiencia, astucia y vi­
sión de conjunto de un programador 
experto.

Alguien dirá: «la solución es fácil; 
haced compiladores mejores». Esto 
se hizo, se crearon los llamados com­
piladores optimizados, que produ­
cían un código mucho más eficiente 
y «experto», pero la ocupación de 
memoria del propio compilador era 
prohibitiva para todos, excepto los 
grandes sistemas. Ni hablar de im- 
plementarlos en ordenadores perso­
nales.

Nos queda por estudiar un poco 
los intérpretes.

Estos programas realizan paso a 
paso la labor que un compilador ha­
ce de una sola vez. Es decir, yo te­
cleo en el ordenador el código fuen­
te, en modo edición, pero éste per­
manece en la memoria, no es nece­
sario que lo vuelque al disco y luego

lo compile para que se ejecute. Bas­
ta simplemente dar la orden al intér­
prete para que actúe (normalmente 
«RUN», como en Basic), y el progra­
ma toma el código fuente y lo va tra­
duciendo y ejecutando comando a 
comando.

Ventajas: bien, es muy cómodo. Si 
me equivoco en algo, simplemente 
edito la línea de programa donde es­
tá el error, lo corrijo y vuelvo a 
arrancar el programa, y así hasta 
que funcione.

Las desventaja: la lentitud. Los in­
térpretes, normalmente, «olvidan» 
de inmediato lo que han traducido 
cuando lo han ejecutado, de modo 
que si el flujo del programa se des­
vía de nuevo a ese sitio, hay que vol­
ver a traducir como si fuera la prime­
ra vez.

Más desventajas: es necesaria la 
presencia del intérprete en memoria 
para ejecutar el programa, mientras 
que los buenos compiladores no tie­
nen por qué.

Con todo este tira y afloja, la elec­
ción más natural parece ser un siste­
ma mixto: un intérprete para crear 
y depurar el programa y DESPUES, 
compilarlo y olvidarse de él. De he­
cho, existe una tendencia cada vez 
más generalizada en este sentido, 
sobre todo en el campo de los orde­
nadores personales, una vez más.

En la segunda parte de este ar­
tículo, analizaremos concretamente 
un amplio espectro de los lenguajes 
de programación más populares de 
hoy en día y los modelos de ordena­
dor que constituyeron, por su simple 
aparición, una revolución en este 
campo. También trataremos de estu­
diar qué son los lenguajes de Cuar­
ta y Quinta generación y su relación 
con la Inteligencia Artificial, el pro­
cesamiento en paralelo y el proyec­
to japonés de la Quinta Generación 
de ordenadores.
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Agenda 
Electronica

Análisis
Una de las grandes cualidades de los ordenadores, es su gran facilidad 
para el almacenamiento y tratamiento de datos. Agenda electrónica, es 

un programa que con un número muy reducido de líneas, permite 
almacenar nombres, direcciones y teléfonos. Para consultar la agenda, 

solamente debemos introducir el apellido deseado, tras lo cual el 
ordenador nos dará una lista de todas las personas existentes en élla 

con ese apellido.

10-30 REMs que identifican el listado del 
programa.

40 Establece las dimensiones de las varia­
bles que vamos a utilizar; apellido, nombre, 
calle, teléfono.

En nuestro caso hemos fijado la dimensión 
en cincuenta, si se desea elaborar una agen­
da con más de 50 personas, basta con cam­
biar el 50 por el número elegido.

50 Indica el número de personas que te­
nemos en la agenda, a modo de ejemplo se 
han introducido los datos de cinco, una por 
cada línea DATA siguiente a la 290.

Cuando tengamos más, cambiar 5 por el 
nuevo número.

60-80 Ciclo de lectura de nombre y di­
recciones.

Sitúa en las distintas variables los datos con­
tenidos en las líneas DATA, cada vez que ro­
ta el ciclo se incrementa en uno el subíndice 
de la variable.

90-230 Programa principal, que gracias 
al WHILE NOT cierto, se repite indefinidamen­
te, permitiéndonos solicitar todos los datos de 
la agenda.

100 Limpia la pantalla.
110 INPUT que nos solicita el apellido a 

localizar en la lista.
120 Pone el nombre introducido en la lí­

nea anterio por letras mayúsculas, para que

al buscar en las DATAS el ordenador, locali­
ce el apellido, debido a que éstas están en ma­
yúsculas.

130 Limpia de la pantalla el mensaje del 
input.

140 Escribe en pantalla la cabecera 
**Agenda Electrónica**.

150 Deja una línea en blanco debajo de 
la anterior.

160-180 Ciclo de búsqueda de apellidos.
170 Comprueba si el nombre dado en el 

INPUTdela línea 110, esigual al contenido 
en la variable apellidos, en caso afirmativo el 
programa se dirige a la línea 250.

Esta operación se repite el número de ve­
ces indicado en NUMERO, incrementando ca­
da vez en uno el subíndice de APELLIDOS.

190 Mensaje que indica el final de la lista 
correspondiente a ese apellido, en caso de que 
no halla ninguno, solamente aparecerá este 
mensaje.

20Ó Otra línea en blanco.
210 Nos invita a pulsar otra tecla, para 

proceder a la búsqueda de otro nombre.
220 Llamada a la rutina del ElRMWARE, 

que detiene la ejecución del programa hasta 
que se pulse una tecla.

230 Una vez pulsada la tecla devuelve el 
programa a la línea 90, principio del progra­
ma principal.

240-250 Rutina de impresión de nom­
bres y direcciones, es llamada desde la línea 
170.

250 Línea que se encarga del trabajo de 
escribir el nombre, apellido y teléfono.

260 Escribe la dirección.
270 Deja una línea en blanco, de sepa­

ración con los siguientes nombres.
280 Devuelve el control a la línea 180, 

con lo cual el programa procede a buscar si 
hay más nombres en la lista con el mismo ape­
llido.

290 Separa del resto del programa las lí­
neas de datos.

300-340 Líneas de datos.
La estructura de cada una de ellas es: ape­

llido, nombre, dirección y teléfono.
Todos estos datos deben ir en mayúsculas, 

de lo conrtrario no serían reconocidos por el 
ordenador.



TRIO DE ASES.

STORE tenemos /as últimas

AMSTRAD CPC 6128novedades de este otoño. Desde 
el Spectrum de 128K al QL en 
español. Desde el nuevo 
AMSTRAD CPC 6128 a las 
últimas novedades mundiales en 
periféricos. Ven a vemos. Podrás 
comprobarlo personalmente. 
Y no olvides pedir tu tarjeta del 
CLUB SINCLAIR STORE, con la 
que conseguirás el 10% de 
descuento en tus próximas 
compras.

QL

- 128KRAM
— Procesador de 32 bits
— Teclado profesional en 

castellano
— 2 Microdrives incorporados
— Co/or y alta resolución
— Software incluido:

• Tratamiento de textos
• Base de datos
• Hoja electrónica de cálculo
• Gróficos-

* GARANTIA INVESTRON/CA

- L28K RAM
- 4 8K ROM
— Unidad de disco de 3'
— Teclado profesional en 

castellano
— Monitor color o fósforo verde
— Sistema operativo:
- AMS-DOS CP/M 2.2 

yCP/MPIus.
- DR. LOGO
— Se entrega con dos discos de 

ios sistemas operativos y 
Dr. LOGO y un disco con 6 
programas de obsequio.

— Manuales en castellano

* GARANTIA OFICIAL AMSTRAD 
ESPAÑA

SOMOS PROFESIONALES /////
BRAVO MORILLO, 2 (apare, gratuito en C/. Magallanes, 1). Tel.: 446 62 31

DIEGO DE LEON, 25 (apare, gratuito en C/. Núñez de Balboa, 114). Tel.: 261 88 01 MADRID
AVDA. FELIPE II, 12. Tel.: 431 32 33 MADRID (próxima apertura)

SPECTRUM 128

- J28KRAM
— Teclado con caracteres 

españoles
— Teclado adicional para editar 

programas o textos, controlar 
juegos o como calculadora

— Editor de pantalla permanente
— Admite el software de/

Spectrum y Spectrum +
- Su/ida RS 232 y RED ZX
- Conectores: TV, monitor RGB, 

cassette, microdrive, etc.
— Facilidad de conexión a 

diversos instrumentos 
musicales.

— Manuales en castellano.

’ GARANTIA INVESTRONICA



Comandos „^D**
Agustín Sanabria Caro (Alicante)

Amstradideas inaugura su singladura^ con un programa de gran 
utilidad para el trabajo con listados y la realización de nuestras propias 

creaciones en el terreno del software.

omandos, es una estupen­
da herramienta, tanto para el pro­
gramador experto, como para el 
principiante en este apasionante 
mundo.

La misión del programa es facili­
tar el tratamiento de listados, evi­
tándonos teclear, LIST, EDIT, RUN, 
etc., comandos de uso continuo, cu­
ya repetición una vez tras otra pro­
duce una auténtica sensación de can­
sancio.

Imagina para elaborar un progra­
ma tener que teclear 50 veces LIST, 
47 EDIT y 24 RUN.

El programa presentado por Agus­
tín, permite manejar de modo direc­
to 7 comandos: RUN, CLS, LIST, 
PEN, AUTO, INK y EDIT.

Los cuales se obtienen pulsando si­
multáneamente, CONTROL y la te­
cla que contiene la inicial del coman­
do correspondiente.

La presentación del programa es 
un hecho a destacar, apareciendo 
los comandos disponibles, en una 
ventana situada en la parte inferior 
de la pantalla, utilizando unos colo­
res austeros, pero que permiten dis­
tinguir claramente el texto del papel.

Si los colores no son de nuestro 
agrado, podemos cambiarlos fácil­
mente utilizando los comandos direc­
tos PEN e INK, aunque para cam­
biar el color del papel, debemos pro­
ceder normalmente, tecleando INK 
O, color deseado seguido de CLS.

Por si todo esto fuera poco, el 
autor ha tenido la delicadeza de re­
definir ciertas teclas, de forma que 
podemos disponer de todos esos sig­
nos de nuestra gramática, que los or­
denadores no poseen. De esta mane­
ra podemos utiliza^ el signo de abrir 
interrogación, las N mayúscula y mi­
núscula y un cuadrado de color de 
tamaño de un carácter, que puede 
resultar útil para incluir como signo 
o separador en cualquier listado.

Teclas [ N mayúscula. 
SHIFT+j ñ minúscula.

Definidas: ] □ Cuadrado de color.
1 ¿ Signo de comienzo de interrogación.
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F1GHTI0G 
WARRIOR

En la era del antiguo Egipto, Simuel el guerrero 
de la triste figura, se abre camino a palo limpio, 

entre la nube de enemigos y apariciones 
fantasmagóricas, que custodian el templo donde 
se encuentra prisionera la princesa Nefer Nefer.

del gran efec­
to de animación, conseguido por 
Melbourne House en el Exploding 
Fist, esta marca lanza al mercado 
otro producto creado por el mismo 
equipo que el anterior.
En esta ocasión la aventura está am­
bientada en el Egipto de las pirámi­
des, con una variedad de persona­
jes y decorados que le dan un atrac­
tivo extraordinario.

Nuestro personaje, en esta oca­
sión es el ¡oven Simuel, el último cam­
peón de su región de lucha con va­
ra de caña.

La lucha con caña, en la milenaria 
región de Menfis, no es solamente el 
deporte nacional, sino que se con­
vierte en una ceremonia religiosa.

El por qué de esta razón tiene su 
base en un mágico acontecimiento 
ocurrido hace años. En una soleada mañana, cuando 

la ¡oven princesa del reino paseaba 
por los frondosos jardines del Pala­
cio Real, extraños guerreros con 
cuerpo de hombre y cabeza de ani­
males sagrados abordaron al séqui­
to de Nefer Nefer, y tras eliminar a 
todos los soldados y damas de cáma­
ra que lo constituían, raptaron a la 
princesa.

La cual fue recluida en el templo 
mágico de Tolkeron, en el desierto 
de Nubia.

Desde entonces la primera noche 
de luna llena, en los meses de la re­
cogida del grano, parte de la capi­
tal del reino el último campeón de lu­
cha con caña, hacia las lejanas tie­
rras de Nubia, con el propósito de 
liberar a la princesa.

20 micbohobby AMSTRAD



La razón de que deba de ser el 
campeón de esa extraña modalidad 
de lucha, se debe a que los guardia­
nes del templo no son dañados por 
espadas, lanzas y demás armas con­
vencionales de guerra.

La única arma que les puede ven­
cer, es la espada de caña de las ori­
llas del Nilo, cortada en las noches 
de plenilunio y vendecida por el su­
mo sacerdote.

En estas condiciones Simuel, tras 
dos ¡ornadas de camino y habiendo 
descansado la noche anterior en las 
inmediaciones del desierto, se prepa­
ra para el Asalto final.

Cuando el sol aparece por el hori­
zonte, bebe la pócima que le dará 
la fuerza necesaria para vencer o 
morir y se dirige hacia el templo.

Uno tras otro, los más demoníacos 
seres intentan cortar su camino ha­
cia el pórtico de entrada.

4 
XX 

XXX 
xxxx 

xxxxx
X

HORRIBLE 

UN ROLLO

PASABLE

BUENO

MUY BUENO

OBRA
MAESTRA

Mr.Joys*·*

Seres con cuerpo humano y cabe­
za de león, cabezas de hiena,- y de­
más animales sagrados.

Además de las apariciones de hu- 
manoides, terribles dragones alados, 
aparecen de la nada y le atacan con 
sus terribles garras.

La lucha continuará uno a uno has­
ta que Simuel, dotado de la extraña 
fuerza de la pócima, llegue hasta la 
princesa, o muera en el empeño, tal 
es la importancia de su sagrada mi­
sión.

Todos conocemos la gran pericia 
de los autores del Exploding Fist, en 
la creación de gráficos y los hipre- 
rrealistas efectos de animación que 
son capaces de crear.

Pues en este juego no se quedan 
atrás, la secuencia de gráficos que 
generan los distintos golpes, están 
ejecutadas con un estricto sentido del 
movimiento.

El movimiento circular de la caña, 
el giro del cuerpo al ejecutar los dis­
tintos golpes, los movimientos de sal­
to y demás son de un realismo impe­
cable.

Hasta los dragones, de un tama­
ño muy superior a los demás guerre­
ros, están dotados de la misma sen­
sación de movimiento.

Mientras todo esto ocurre, el pai­
saje del desierto desplazándose con 
un suave scroll, cuando nuestro per­
sonaje camina, nos muestra los dis­
tintos parajes, con pirámides, pue­
blos templetes y demás elementos 
paisajísticos.

Con lo cual la belleza del juego 
aumenta considerablemente, dándo­
nos la referencia de en qué parte del 
juego nos hemos quedado.

Llegar hasta el templo no es tarea 
fácil, en cada combate los golpes re­
cibidos, nos restan energía vital, por 
si todo esto fuera poco, flechas lan­
zadas desde larga distancia nos hie­
ren restándonos energía.

Cuidado con los cántaros que apa­
recen en las distintas pantallas, al 
golpearlos, unos aniquilan a nuestros 
enemigos, mientras que otros nos 
restan fuerza o hacen que aparezca 
el terrible dragón.

¡Abrete camino a palos!
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SUPERTEXT Serie Oro

¿Alguien ha deseado fervientemente poder usar su 
ordenador para alao útil además de ludico, como por 

ejemplo el proceso de textos? 
Con este excelente programa su Amstrad 

se convertirá en el equivalente computerizado de una 
máquina de escribir, sólo que infinitamente más potente y 

versátil y, además, gratis, 
lo cual no es para despreciarTo nunca. TextEd 

se convertirá muy pronto en 
una insustituible herramienta para la gente 

que tenga unas necesidades de proceso de texto 
de mediano tamaño.

cuales más frecuentemente debe ha-
cer frente un ordenador.

El mercado se encuentra material­
mente repleto de programas de este 
tipo, que permiten hacer con un do­
cumento cualquier cosa; sólo les fal­
ta escribirlo ellos mismos.

En general, el precio de estas utili­
dades está de acuerdo con sus pres­
taciones, por lo que esta semana os 
traemos un procesador de textos 
que, de acuerdo, no tiene cientos de 
funciones y posibilidades, pero hace 
su trabajo perfectamente, es compa­
tible con cualquier Amstrad que por­
te un disco y no se necesita el título 
de ingeniero de sistemas para com­
prender su funcionamiento.

Potencia sin esfuerzo

TextEd te permite introducir, impri­
mir, cargar, salvar y manipular tex­
to con un mínimo esfuerzo. Está di­
señado para ser fácil de usar, con­
trolado por menús y peticiones al 
usuario para que confirme o aclare 
sus intenciones cuando es necesario.

También contiene una razonable 
cantidad de rutinas de comproba­
ción de errores, evitándolos en la 
medida de lo posible, cuando no son 
«fatales».

Muchas de las funciones básicas de 
los procesadores de texto «profesio­
nales» han sido implementadas en 
TextEd para incrementar su poten­
cia. '

La única facilidad excluida es jus­
tificación a derecha e izquierda. Só­
lo existe hacia la izquierda; lamen­
tablemente, la de la derecha tendrá 
que creársela uno mismo.

Cuando el programa se ejecuta, 
aparece un menú en la pantalla en 
Mode 2.

Consta de 12 opciones, cada una 
listada con su letra de referencia co­
rrespondiente. Para seleccionar una, 
basta con pulsar dicha letra, no es 
necesario tocar el ENTER para nada.

Menú principal

Estas opciones son las siguientes:
E. Introduce el modo de edición, 

para que el texto pueda ser manipu­
lado. Lógicamente, es la opción ne­
cesaria cuando se crea un nuevo do­
cumento.

P. Permite sacar el texto por im­
presora. Cuando se selecciona, el 
programa espera a que se pulse la 
barra espaciadora antes de impri­
mir, con ¡dea de dar tiempo a pre­
parar la impresora convenientemen­
te. Una vez hecho esto, el texto apa­

rece en el papel exactamente igual 
a como se ve en pantalla en el mo­
do de edición.

L. Carga en memoria un, previa­
mente, salvado fichero de texto. Si en 
ese momento existe ya un documen­
to en memoria, el programa pide 
confirmación antes de cargar el nue­
vo. La razón es que el antiguo do­
cumento será borrado de la memo­
ria tan pronto como el nuevo se car­
gue de cinta/disco. Si después de to­
do decidimos cargar el nuevo fiche­
ro, se nos pregunta su nombre y lis­
to.

S. Salvar un fichero de texto. Si es 
demasiado corto, menos de dos lí­
neas, no podemos salvarlo, y en 
pantalla aparece un mensaje de ad­
vertencia acorde con esta circunstan­
cia. Si es lo suficientemente largo, só­
lo queda decidir el nombre bajo el 
cual va a ser grabado y comunicár­
selo al programa.
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N. Nuevo fichero. Este comando 
es destructivo, como el Load, por lo 
que debemos confirmar nuestra de­
cisión, diciendo sí o no. Si decidimos 
que sí, el texto presente en memoria 
desaparecerá.

0. Esta opción está prevista para 
abandonar TextEd. Ojo con no esco­
gerla cuando tenemos un texto en 
memoria y no lo hemos grabado en 
cinta/disco, porque desaparecerá. A 
estas alturas el programa supone del 
usuario lo más lógico, es decir, que 
si usted quiere abandonar el progra­
ma habrá tomado sus medidas an­
teriormente para poner a salvo el 
texto que acaba de crear.

T. Fija las posiciones de tabulación, 
los «tabuladores», a donde se dirigi­
rá el cursor si durante la edición de 
un documento pulsamos la tecla TAB.

TextEd preguntará por la primera, 
segunda, tercera y cuarta columna 
de tabulación, una detrás de otra; 
ninguna puede ser mayor que 71 o 
que el margen izquierdo escogido 
por nosotros.

M. Define el margen izquierdo, es 
decir, el número de caracteres que 
caben en una línea de texto. Al tex­
to le será dada forma de acuerdo 
con este número.

R. Redefine los colores de papel, 
pluma y borde. Si se quiere, por 
ejemplo, cambiar la pluma, basta 
pulsar «P». El color de lo que se es­
criba cambiará inmediatamente al si­
guiente utilizable de la paleta. Lo 
mismo reza con el borde y el papel. 
Cuando uno esté contento con la 
combinación escogida, basta pulsar 
ENTER.

C . Envía códigos de control a la 
impresora, para poder elegir entre 
distintos juegos de caracteres o esti­
los de letra.

El programa preguntará por el nú­
mero ASCII del carácter en cuestión, 
el cual dependerá de la impresora 
que se esté usando. Como la mayo­
ría de los códigos de control de im- 
presord constan de más de uno, las 
llamadas secuencias de escape, Tex­
tEd esperará a que le demos un —1

para considerar la secuencia finali­
zada.

Atención: el Amstrad sólo permiti­
rá el envío de códigos entre 0 y 127 
a la impresora, porque sólo se usan 
los primeros 7 bits de un byte para 
transmitirla datos.

H. Página de ayuda. Da informa­
ción de las teclas usadas en modo de 
edición.

D . Define una tecla de función. Es­
to permite programar las teclas de 
función del teclado numérico del 0 al 
9. Se inquirirá acerca del número de 
tecla a programar y de la cadena de 
caracteres que queremos que apa­
rezca en pantalla cuando se pulse. 
De este modo, nos ahorramos escri­
bir letra a letra palabras usadas fre­
cuentemente en el texto.

Modo edición

El comando más importante de los 
12 es el que nos permite entrar en el 
modo de edición. Cuando se activa, 
aparece un mensaje en pantalla que 
nos indica la posición dentro del do­
cumento en la que nos encontramos.

En la pantalla puede verse tam­
bién un cursor parpadeante; movién­
dolo con las teclas del cursor nos si­
tuamos en la porción del documen­
to que deseamos editar; una vez 
puestos allí, sólo hay que comenzar 
a escribir como si tecleáramos un 
programa Basic, sólo que introduci­
mos letras «normales» en lugar de 
comandos.

La pantalla actúa como una ven­
tana, en el sentido de que podemos 
desplazarla arriba y abajo usando 
las teclas del cursor que normalmen­

te cumplen esa función, permitiéndo­
nos examinar cualquier zona de un 
documento sin importar lo larga que 
sea.

Existen dos modos de edición, es­
cribir e insertar; se fluctúa entre am­
bos pulsando la tecla CLR, mientras 
que la esquina inferior izquierda de 
la pantalla muestra el modo corrien­
te.

En modo «escritura» todo lo que 
se teclee aparece en la posición del 
cursor, sobreescribiendo texto si lo 
hubiera.

El modo inserción crea un hueco 
para el nuevo carácter, por el expe­
ditivo método de desplazar el texto 
existente en la memoria hacia aba­
jo·

Cualquier palabra que no quepa 
entera al final de una línea puede ser 
forzada a colocarse entera en la si­
guiente llevando el cursor a su co­
mienzo y pulsando la tecla ENTER 
grande.

Más funciones útiles son las si­
guientes:

— con TAB el cursor se mueve a 
la siguiente posición de tabulación;

— la tecla ENTER grande mueve 
el cursor al principio de la siguiente 
línea;

— pulsando DELETE, el carácter a 
la izquierda del cursor se borrará, 
desplazándose el cursor a esa posi­
ción;

— la tecla ENTER pequeña fija 
una posición que se usará posterior­
mente para copiar bloques de texto;

Esto último es muy sencillo de lle­
var a cabo: primero se mueve el cur­
sor a la posición del texto desde don­
de queremos empezar la copia.

Se pulsa la tecla ENTER pequeña
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y nos vamos a la zona del documen­
to donde queremos que se copie. 
Pulsando la tecla COPY comenzará 
el proceso de copia, carácter a ca­
rácter.

La mejor forma de comprender to­
do esto es practicar en modo edición; 
pronto se convertirá en una segun­
da naturaleza, y las operaciones se 
realizarán automáticamente.

TextEd es una utilidad invalorable. 
Cuando se usa correctamente, se 
pueden preparar documentos de 
gran calidad con muy poco esfuer­
zo. De paso, nos será más sencillo 
darnos cuenta de para qué sirve un 
procesador de textos y lo útil que 
puede llegar a ser.

Variables principales
Option$ Opción elegida del menú.
char$ Tecla pulsada.
column%(4) Posiciones de tabulación.
start Comienzo de la memoria 

reservada para texto.
here Comienzo del texto.
address Dirección del cursor.
finish Dirección del último 

carácter.
last Ultima dirección para 

texto.
length Longitud de la línea.
insert% Flag que indica en qué 

modo estamos.
copy Posición del cursor de 

copia.
o$ Etiqueta de comienzo.
b$ Uso general.
¡%, ¡%, k%, i Uso general.
x% Coordenada x del Cursor.

10 REM ♦ ***
* Editor de textos *****
20 REM * By R.A.Waddi1 ove *
30 MEMORY &3FFF
40 MODE 2
60 GOSUB 240 : REM initialise
70 WHILE optionS<>"0"
80 GOSUB 1390 :REM menu
90 IF option$="E" THEN GOSUB 420 :R 
EM entrada de textos
100 IF optionS="T” THEN GOSUB 1960
:REM posiciona tabulador
110 IF option$="M" THEN GOSUB 2060
:REM posicona margen
120 IF optionS="N" THEN GOSUB 1900
:REM nuevo fichero
130 IF option$="L" THEN GOSUB 1770 
sREM carga fichero
140 IF option$="S" THEN GOSUB 1660 
:REM salva fichero
150 IF option$="R" THEN GOSUB 2150
:REM chambio de color
160 IF option$="H" THEN GOSUB 1530
:REM ayuda
170 IF option$="P" THEN GOSUB 2300
sREM impresora
180 IF optionS=”C" THEN GOSUB 2440
sREM códigos de impresión
190 IF optionS="D" THEN GOSUB 2560 
sREM teclas de función
200 WEND
210 MODE 2
220 END
230 :
240 REM ***** inicializacion *****
250 SPEED WRITE 1
260 FOR i7.=0 TO 120: READ aS: POKE &A
600+17., VAL ("&"+a$) : :NEXT
270 DATA DD,5E,00,DD,56,01,D5,DD,6E 
,02,DD,66,03,E5,A7,ED,52,44,40,El,5
4,5D,03,13,ED,B8,CD,O6,B9,E1,DD,7E, 
04,77,E5,DD,66,08,2E,10,CD,75,BB,El
,DD,46,O6,7E,E5,C5,CD,D9,BD,C1,E1,2
3,10,F5,C9
280 DATA DD,5E,00,DD,56,01,D5,DD,6E 
,02,DD,66,03,A7,ED,52,44,4D,03,62,6
B,1B,ED,BO,CD,O6,B9,C3,23,A6
290 DATA CD,06,B9,DD,6E,00,26,01,DD 
,5E,02,DD,56,03,D5,C3,28,A6
300 DATA 21,00,40,11,01,40,01,FE,65 
,36,20,ED,BO,C9
310 MOVE 0,75:DRAW 0,398,1:DRAW 639 
,398:DRAW 639,75:DRAW 0,75;DRAW 0,0 
:DRAW 639,0:DRAW 639,75
320 DIM column·/.(4)
330 INK 0,13:INK l,0:B0RDER 10:CALL 

&A66B
340 start=&4000:aS="** COMIENZO **"
350 FOR i7.= l TO LEN(a$):P0KE start+
i7.-l,ASC(MIDS(aS,i7., 1) ) -.NEXT
360 WINDOW #1,2,79,22,24:WINDOW #2,
2,79,2,20:WINDOW 5,75,2,20
370 length-71 :here=start+80:finish« 
here:1ast=43775-1engths copy=here
380 column'/. ( 1 ) =10:column'/. (2) =20: col 
umn% ( 3 ) =30: col umn7. (4) =40
390 optionS=",,:KEY 139,""
400 RETURN
410 :
420 REM ***** entrada de texto ****

'/.= 1: i n ser t 7.=0
440 LOCATE #1,3,Is PRINT #l,”Modos e 
scribir";TAB(35);"Lineas";TAB(60);" 
Bytes libres:":LOCATE #1,3,3s PRINT 
#1,"CLR cambio modo";TAB(33);”Colurn 
nas”;TAB(60);"CTRL para menu"sGOSUB 

980
450 LOCATE 1,15s PRINT aS
460 CALL &A659,length*3,0,here,16sC 
ALL &A659,1ength-1,0,here+1ength*(r 
ow%+2) ,19
470 WHILE INKEY(23)=-Is charS=INKEYS 
480 LOCATE x7., 16sPRINT CHRS(PEEK(ad 
dress));

Serie Oro
490 IF charS>=CHRS(&F0) THEN GOSUB
900
500 IF charS>CHRS(31) AND charS<CHR 
$(127) THEN GOSUB 710
510 IF charS=CHRS(13) THEN GOSUB 11
30
520 IF char$=CHR$(&7F) THEN GOSUB 7 
90
530 IF charS=CHRS(9) THEN GOSUB 127 
0
540 IF charS=CHRS(16) THEN GOSUB 13
50
550 IF charS=CHRS(&EO) THEN GOSUB 6
20
560 IF INKEY(6)>-1 THEN copy=addres
ss SOUND 1,100,5
570 LOCATE x7.,16;PRINT CHRS(95);
580 WEND
590 RETURN
600 s
610 REM ***** copia *****

ddress
630 WHILE char$=CHR$(&EO) AND finis 
h<last
640 charS=CHRS(PEEK(copy)):GOSUB 12 
10schar$=INKEYS
650 copy=copy+l-(copy>address AND i 
n sert 7.)
660 WEND
670 GOSUB 980
680 RETURN
690 s
700 REM ***** impresión *****
710 IF finish<address THEN finish=a 
ddress
720 WHILE charS>CHRS(31) AND char$< 
CHRS(127) AND finish<last
730 GOSUB 1210scharS=INKEYS
740 WEND
750 GOSUB 980
760 RETURN
770 s
780 REM ***** borrado *****
790 IF finish<address THEN RETURN
800 WHILE char*=CHR*(&7F) AND addre 
ss>here
810 IF insert7. THEN CALL &A63B,x7.,l 
ength,0,fini sh,addresss finish=finis 
h-1 ELSE POKE address,32:LOCATE x%, 
16:PRINT " "sIF fi nish=address THEN 
finish=finish-1

820 x7.=x7.-l : address=address-l
830 IF x7.=0 THEN x7.= l ength: GOSUB 10 
90
840 char*=INKEY*
850 WEND
860 GOSUB 980
870 RETURN
880 :
890 REM ***** mueve cursor *****
900 IF INKEY(2)>-1 AND address+leng 
th<last THEN address=address+length 
:GOSUB 1050
910 IF INKEY(O)>-1 AND address-leng 
th>=here THEN address=address-1engt 
h:GOSUB 1090
920 IF INKEY(8).-1 AND address>here 

THEN x'/.=x7.-l : address=address-l : IF
x%=0 THEN x'/.=l ength: GOSUB 1090
930 IF INKEY(1) >-1 AND address+Kla 
st THEN x7.=x7.+ l : address=address+l : I 
F x 7.>1 ength THEN x 7.= 1: GOSUB 1050
940 LOCATE # 1,40, 1 : PR I NT # 1, r ow7. ; " 
":LOCATE #1,40,3:PRINT #l,x%
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950 RETURN
960 :

980 LOCATE # 1,40, 1 : PRINT #l,row7.;" 
"•.LOCATE #1,71,1:PRINT #1,last—Fir 

ish;“ ":LOCATE #1,40,3:PRINT #l,x7.
990 IF NOT insert'/. THEN RETURN

HEN CALL «<A659,3*1 ength, 0,here+l eng 
th#row7., 17: RETURN
1010 IF here+1 ength* (row7.+ l) <1 ast T

th*row7., 17: RETURN
Last THEN

7., 17: RETURN

1050 row7.= Length*(ro
w'/.+2)>last THEN LOCATE 1,20: PRINT E 
LSE CALL &A659,1ength,0,here+1ength 
*(row%+2),20 
1060 RETURN

1090 row7-=row7.-l:PRINT CHR*(30);CHR 
$ ( 11 ) : IF r ow7.> 15 THEN CALL &A659,1 e

IF row7.= 15 THEN PRINT CHR*(30);a* 
1100 RETURN

.120 REM ***** cr

5) "S.

1440 PRINT #2:PRINT #2,SPC(5)"N.

a.":PRINT #2:PRINT #2,SPC(5)”0.

1450 PRINT #1:PRINT #1,TAB(30);

1460 WHILE INKEYSO1

1470 WHILE INSTR(" DETPMLRSCNHO",op

1140 IF -Finish Address THEN fini

1150
1160
1150
1170 
1180

GOSUB 1210 
IF x7.Ol AND

GOSUB 980 
RETURN

REM *****

nish=fi nish+1 ELSE POKE address,ASC

1230 IF X7.>length THEN x 7.= 1: GOSUB 1 
050
1240 RETURN
1250 ·:
1260 REM ***** tabular *****

1280 IF finish<address THEN

1290 GOSUB 1210

>1 THEN 1290
1310 GOSUB 980
1320 RETURN
1330 :
1340 REM *****

AND x:

1350 insert7.=N0T inserts
1360 LOCATE #1,9,1: IF insert'/. THEN
PRINT #1 insertar" ELSE PRINT #1.

1370 RETURN

1400 CLS #1:CLS #2:ZONE 39
1410 LOCATE #2,35,2:PRINT #2,"Μ E N

1420 LOCATE #2,1 ¡PRINT #2,SPC(5)"

idor. ":PRINT #2:PRINT #2, 
Imprimir texto."," M. F

1430 PRINT #2:PRINT #2,SPC(5)"L. C 
argar fichero texto."," R. Redefin 
ir colores.":PRINT #2:PRINT #2,SPC(

1480 op t i on$-lJPPER1
1490 WEND
1500 CLS #1:CLS #2
1510 RETURN
1520 :

1540 LOCATE #2,35,1: PRINT #2,"A

1550 LOCATE #2,1,4:PRINT #2,"CLR... 
....cambiar el modo.El modo ’insert

1560 PRINT #2:PRINT #2,"ENTER.

1670 LOCATE 1,2:PRINT "SALVAR
NUEVO FIHERO ":PRINT

1680 IF finish-here<length THEN PRI 
NT:PRINT "No hay suficiente texto e 
n el fichero !":FOR i7.= l TO 5000: NE
XT:RETURN
1690 PRINT:PRINT:LINE INPUT "Cual e

NT 
1700

1720 OPENOUT "i

1740 CLOSEOUT
1750 RETURN
1760 :
1770 REM ***** carga fichero *****
1780 LOCATE 1,2:PRINT "CARGAR 

FICHERO T E X T O":PRINT
1790 IF finish-here>length THEN LOC
ATE 1,5:PRINT "Al cargar un fichero

¡PRINT:PRINT "load (S/N)?
":char*="": WHILE char*="":char*=IN 

KEY*:WEND:IF UPPER*(char*)<>"S" THE 
N RETURN 
1800 CLS #1:CALL &A66B
1810 PRINT:PRINT:LINE INPUT "Cual e 
s el nombre del fichero ";name*:PRI 
NT
1820 OPENOUT name*:CLOSEOUT
1830 LOAD name*,here
1840 OPENIN "i"
1850 INPUT #9,length,finish
1860 CLOSEIN
1870 i 7.= (80-1 ength) \2: WINDOW i %, 17.4 
1ength-1,2,20
1880 RETURN
1890 :
1900 REM ***** nuevo fichero *****
1910 LOCATE #2,30,3:PRINT #2," N U 
EVO FICHERO"
1920 LOCATE #2,13,7:PRINT #2,"Al ej

:LOCATE #2,26,10:PRINT #2,"Seguro ( 
S/N)?";char*="":WHILE char*="":char 
*=INKEY*:WEND:IF UPPER*(char*)< >"S" 

THEN RETURN
1930 finish=here:CALL &A66B
1940 RETURN
1950 :
1960 REM ***** posiciona fabulador 
*****
1970 LOCATE #2,22,1:PRINT #2," p 0 
SICIONAR TABULADOR

1980 FOR i=l TO 4
1990 LOCATE #2,30,i * 4: PRINT #2,"TAB 
" ; i ; ".........";SPC(10); STRING*(10,CHR*
(8) ) ;
2000 INPUT #2,b*
2010 IF b*="-" THEN col umn7. ( i ) =0 EL 
SE columnXíi)=VAL(b*)
2020 IF col umn7. ( i ) <2 OR col umn7. (i ) >
75 THEN 1990
2030 NEXT
2040 RETURN
2050 :
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2060 REM ***** posiciona margen ***

2070 LOCATE #2,26,2:PRINT #2,” P O 
SICIONA MARGENES"
2080 LOCATE #2,15,10:PRINT #2,"Cuan 
tos caracteres deseas de margen izq 
uierdo";SPC(10);STRING*(10,CHR$(8))

2090 INPUT #2,b$
2100 IF b$="-" THEN i7.=0 ELSE i7.=VA 
L(b$)
2110 IF i%<2 OR i7.>30 THEN 2080 
2120 WINDOW i 7-, 79-i 7., 2, 20:1 ength=80 
-2* i 7.
2130 RETURN
2140 :
2150 REM ***** cambia colores ***** 
2160 i 7.=0: j 7.=0: k 7.=0
2170 LOCATE #2,23,2:PRINT #2,"R E D 
EFINIR COLORES"

2180 WHILE INKEY(18)=-1
2190 LOCATE #2,25,8:PRINT #2,"P.... 
.cambiar de color la pluma"
2200 LOCATE #2,25,10:PRINT #2,"O... 
..cambiar de color el papel"
2210 LOCATE #2,25,12:PRINT #2,"B...
..cambiar de color e] borde"

2310 LOCATE #1,25,2:PRINT #1,"Pulsa 
ESPACIO para imprimir."

2320 WHILE INKEYÍO" ":WEND;CLS
2330 LOCATE #1,25,2:PRINT #1," 

IMPRIMIENDO
2340 k7.= (81-length) \2
2350 FOR i=here TO finish STEP 1eng 
th
2360 FOR J7.= l TO k 7.: PRINT #8," ";:N 
EXT
2370 FOR j7.=0 TO length-1
2380 PRI NT CHR$ (PEEK (i <- j 7.) ) ; : PRI NT
#8, CHR$ (PEEK (i + j7.) ) ;
2390 NEXT
2400 PRINT #8
2410 NEXT
2420 RETURN
2430 :
2440 REM ***** códigos de impresora 
*****

2450 LOCATE #2,20,2:PRINT #2,"P R I 
NTER CONTROL C □ D

E S"
2460 LOCATE #2,21,8:PRINT #2,"Tecle 
e los códigos ASCII de uno en uno..

2470 LOCATE #2,25,14:PRINT #2,"Tecl 
ee -1 cuando haya acabado."
2480 i7.=O
2490 WHILE i7.>-l
2500 PRINT #i,SPC(20):INPUT #l,;"Co 
digo ";b$
2510 IF b$="- " THEN i 7.= 1000 ELSE i 7. 
=VAL(b$)
2520 IF i7.>-l AND i7.<128 THEN PRINT 
#8,CHR*(i7.) ; SPRINT #1," carácter

enviado" ELSE PRINT #1," <— i gnor

2530 WEND
2540 RETURN

Serie Oro

SOMOS TU TIENDA 
INFORMATICA EN CEUTA

Tenemos todos los últimos ordenadores 
del mercado con la garantía de la península rj^íííos todos ____ 
y con los precios de Ceuta.
La más extensa variedad en libros, periféricos, etc.
¡Te sorprenderá! y siempre con las mejores marcas y modelos

• SPECTRUM
• COMMODORE
• AMSTRAD

DRAGON 
ATARI
SPECTRAVIDEO ^

¡PEGA EL SALTO Y VEN A CEUTA!

M almacenes marisol
CASA NAVALRAI, CALLE CAMOENS, N.ü 1 1 - CEUTA, 

Teléfonos: 51 68 40 - 51 68 41 - 51 68 42
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BA^nALCTA/>

COMO LO OYES. EN CADA 
UNO DE NUESTROS JUE­
GOS ENCONTRARAS UN 
CUPON. MANDANOSLO DE­
BIDAMENTE RELLENADO Y 
PARTICIPARAS EN EL SOR­
TEO QUE ENTRE TODOS 
LOS CUPONES RECIBIDOS 
HAREMOS EL 15 DE ENERO. 
¡IMAGINATE! NADA MENOS 
QUE VIAJE Y ESTANCIA 
PARA 2 PERSONAS DURAN­
TE 1 SEMANA EN MIAMI,EN 
DISNEY WORLD.

STA. ENCRACIA, 17 · 28010 MADRID. TEL. 447 34 10



Choques 
de Sprites

En esta corta serie hemos visto hasta ahora cómo 
imprimir sprites multicolores, leer el teclado y 

moverlos a lo largo y ancho de la pantalla.
Esta semana veremos cómo detectar una simple 
colisión entre dos sprites. Además mostraremos 

cómo mantenerse al tanto de dónde se encuentra el 
sprite y mantenerlo dentro de unos límites 

cualquiera previamente establecidos.

etectar un choque es bastante fácil si se 
aborda de una forma correcta, no es necesa­
rio empezar a mirar los contenidos de las dis­
tintas posiciones de la memoria de pantalla.

Para estar al corriente de si los sprites es­
tán dentro o fuera de la pantalla, lo mejor es 
almacenar su posición como un par de coor­
denadas x, y.

Estas coordenadas no son las mismas que 
las ordinarias que utilizamos para la instruc­
ción PLOT. Como la pantalla tiene 80 bytes 
de ancho y 200 de alto, lo más conveniente 
es utilizar unas coordenadas que estén com­
prendidas en estos márgenes. El ángulo supe­
rior izquierdo de la pantalla es el origen, 0,0.

Cuando vamos a imprimir un gráfico existe 
un problema —las coordenadas no son muy 
usadas por la rutina de escribir ya que nece­
sitamos una dirección de pantalla.

Cómo se hace

Hay dos modos de hacerlo. El modo más di­
fícil consiste en calcular las direcciones de la 
memoria de pantalla partiendo de las coor­
denadas. Como nunca hemos sido unos gran­
des matemáticos, nuestro método es simple­
mente mantener un registro que contenga las 
direcciones de pantalla y las coordenadas de 
cada sprite.

Si echamos un vistazo al listado de esta se­
mana veremos que es muy similar al que utili­
zamos en el artículo anterior.

Hay dos sprites colocados en la pantalla. 
Uno de ellos puede moverse con las teclas de 
cursor y el otro está fijo. Necesitamos ejecu­
tar primero el programa 1. Coloca a partir de 
la dirección &9000 todos los datos que utili­
zaremos para la creación de los sprites.

Intentemos mover los gráficos por la pan­
talla. Hay que señalar dos puntos importan­
tes. El primero es que el sprite no puede mo­
verse fuera de la pantalla, bien sea por la iz­
quierda, derecha, arriba o abajo. El segun­
do punto es que siempre que los dos sprites 
choquen el Amstrad producirá un sonido.

Las coordenadas del gráfico fijo están alma­
cenadas en «xyalien» y las coordenadas del 
gráfico móvil en «xysuyas». La parte que 
inicializa el programa comienza en la direc­
ción &8000, señala las coordenadas de sali­
da y coloca los sprites sobre la pantalla. Si que­
remos mantenernos al tanto de las coordena­
das de la pantalla las secciones del programa 
etiquetadas con «arriba», «abajo», «iz­
quierda» y «derecha» deben ser modifi­
cadas. Cuando el gráfico va a moverse revi­
samos la coordenada pertinente para ver si 
el sprite está en los límites de la pantalla.

Movimiento

Ojeemos «arriba». La dirección se guar­
da en el stick y las coordenadas (x e y) en los 
registros E y D.

Después de comprobar que hemos pulsado 
la tecla del cursor que indica hacia arriba, car­
gamos el registro A con la coordenada «y» 
y le hacemos un AND consigo mismo para ver 
si es cero. Si es así, el sprite debe estar ya en 
el borde superior de la pantalla, así que ya 
no puede moverse más arriba. Hacemos un 
salto a «escape» si se da esta circunstancia.

Si «y» no es cero se decrementa en 2 esta 
coordenada y se resta &1000 a la dirección. 
El sprite se mueve hacia arriba dos pixels a la 
vez.

Las otras secciones —«abajo», «izquier­
da» y «derecha» funcionan exactamente 
igual, investigando si se ha pulsado la tecla co­
rrespondiente y comprobando los valores de 
las coordenadas para ver si el alien puede mo­
verse.

¿Ha habido un 
choque de sprites?

Ahora que conocemos las coordenadas de 
cada sprite podemos detectar fácilmente los 
choques. La misión de comprobar si ha habi­
do colisión se la encomendamos a la sección 
«tocado» que devuelve control con el Carry 
flag activado si el choque ha sido cierto.

La rutina necesita las coordenadas y tama­
ño de los sprites. «Colisión» soluciona es­
to. Las coordenadas se colocan en un área de 
cuatro bytes del workspace.
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Los tamaños se pasan a los registros BC y 
DE.

Algoritmo de choque

Para comprobar si los sprites están solapán­
dose, primero se investigan las coordenadas 
«x» y después las «y». El algoritmo utiliza­
do es el que vamos a exponer a continuación, 
1 si se refiere al sprite 1, 2 al sprite 2 y «h» 
y «a» son la altura y la anchura:

IF xl es menor que x2 THEN suma al a xl, 
mira si esto es menor que x2 y RETURN si no

es así ELSE suma a2 a x2, ve si es mayor que 
xl y RETURN si es falso.

IFyl es menor que y2 THEN suma hl ayl, 
comprueba si es mayor que y2 y RETURN, EL­
SE suma h2 a y2, mira si es menor que yl y 
RETURN.

Si no está muy seguro de cómo funciona es­
to, la figura I muestra dos sprites solapándo­
se. En este caso xl es menor que x2 por tanto 
sumamos al a xl. El resultado es mayor que 
x2 de modo que el sprite 1 debe estar sola­
pándose con el borde izquierdo del sprite 2.

La coordenada y comprueba si el sprite 1

podría estar en la parte superior de la panta­
lla y el sprite 2 en la parte inferior. En este ca­
so yl es menor que y2, así que sumamos hl 
a yl. El resultado es mayor que y2, de modo 
que el sprite 1 ha chocado definitivamente con 
el sprite 2. Las posiciones de memoria son 
&8132 a &815D nos muestran cómo se hace 
esto en código máquina.

Y esto es todo por el momento. Ahora ya te­
nemos algunas de las potentes rutinas en código 
máquina necesarias para poder escribir juegos 
de arcade. Ponga su imaginación a trabajar y 
dé con esa original ¡dea tan difícil de encontrar.
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Código 
Ιϋβφ·®1

2Α0090

2Α0090
210290

ED536281

22D080
CD19BD

2Α60Β1

8078 C33880

CD1 EBB

34 microhobby AMSTRAD



10 FOR N=&8000 TO &816A
20 READ A :SUMA=SUMA+A
30 POKE N.A
40 NEXT
50 IF SUMA0 36575 THEN PRINT "ERROR 

EN DATAS"
60 DATA 33,16,8,34,100,12?,33 
70 DATA ?6,192,34,23?,128,33,2 
80 DATA 144,34,242,128,42,0,144 
?0 DATA 34,?4,129.205,238,128,33 
100 DATA 0,192,22?,34,205,128,34 
110 DATA 23?,128,42,0,144,34,?4 
120 DATA 12?,33,2,144,34,242,128 
130 DATA 205,238,128,225,17,0,0 
140 DATA 237,83,?8,12?,34,?6,12? 
150 DATA 34,23?,128,33,2,144,34 
160 DATA 242,128,34,208,128,42,?4 
170 DATA 12?,205,25,18?,205,200,128 
180 DATA 205.21,12?,42,?6,12?,34 
190 DATA 205,128,229,237.91,98,129 
200 DATA 175.205,30.187,40,22,122 
210 DATA 167,40,82,21,21,225.124 
220 DATA 214,16,103,214,192,48,193 
230 DATA 1 , 176,63,9,19'5,56,128 
240 DATA 62,2,205,30,187,40,22 
250 DATA 122,254,192,40,52,20,20 
260 DATA 225,124,198,16,103,210,56 
270 DATA 128,1,80,1?2,9,195,56 
280 DATA 128,62,8,205,30,187,40 
290 DATA 10,123,167,40,24,29,225 
300 DATA 43.195,56,128,62,1,205 
310 DATA 30,187,40,11,123,254,75 
320 DATA 40,6,28.225,35,195,56 
330 DATA 128,62,66,205,30,187,225 
340 DATA 202,56,128,201,34,94,12? 
350 DATA 6?,33,0,0,17,0,0
360 DATA 243.1?7.58,?5,12?,71,22? 
370 DATA 26.174,11?,35,1?,16,24? 
380 DATA 225,124,1?8,8,103,48,4 
390 DATA 1,80,192,?,193,16,229 
400 DATA 33,0,0,17,0,0,58 
410 DATA 94,129,71,197,58.95,129 
420 DATA 71,229,26,174,119,35,19 
430 DATA 16,249,225,124,198,8,103 
440 DATA 48,4,1,80,192,9,193 
450 DATA 16,229,251,201,42,98,129 
460 DATA 34,102,129,42,100,12?,34 
470 DATA 10 4,129,237,?! ,0.144,237 
480 DATA 75,0,144,205,50,12?,208 
490 DATA 62,7,195,90,187,33,104 
500 DATA 129,58,102,129,190,56,10 
510 DATA 126,128,71,58,102,129,144 
520 DATA 208,24,5,130,87,126,146 
530 DATA 208,35,58,103,129,190,56 
540 DATA 8,126,129,79,58,103,129 
550 DATA 145,201,131,95,126,147,201 
560 DATA 0,0,0,0,0,0,0 
570 DATA 0,0,0,0,0,0,0

10 REM F'ROGRAMA I
20 POKE S<9000,8: POKE &9OO1,4
30 FOR i=0 TO 31
40 READ j: POKE &9OO2+Ì,j
50 NEXT i
60 REM ALIEN
70 REM Fi 1as=8/0olumnas=4
80 DATA 4,12,12,8,72,148,104,132,72
90 DATA 156,108,132,28,60,60,44,28
100 DATA 32,16,44,4,48,48,8,8,0,0,4
110 DATA 4,0,0,8



NUEVOS PROGRAMAD
ËNCÂSSËTTËVDÏSC^

cilla la creación de panoplias con gráficos, 
dotarles de movimiento, acompañados de 
música. P.V.P.: DISCO 2.900 pts.

copias de seguridad (back-ups) a distintas 
velocidades (baudios). P.V.P.: CASSETTE 
1.800 pts. DISCO 2.500 pts.

do para el AMSTRAD. Permite crear sonidos, 
melodías y convertir tu ordenador en la me­
jor ‘caja de música'. P.V.P.: CASSETTE 
2.200 pts. DISCO 2.900 pts.

cratt'. En una perfecta maniobra debes des­
pegar del portaviones. (Excelente versión si­
mulador vuelo-combate). P.V.P.: CASSETTE 
2.200 pts. DISCO 2.900 pts.

MIÑI OFFICE

WORLD CUP FOOTBALL 
BATLE FOR MIDWAY 
FIGHTER PILOT 
SURVIVOR
MOON BUGGY 
TECHNICIAN TED 
FRUITY FRANK 
DATABASE
LOGO TURTLE GRAPHICS P.V.P. CASS. 2.400 pts.
TASCOPY Y TASPRINT P.V.P. CASS. 2.600 pts.
FONT EDITOR P.V.P. CASS. 1.900 pts.

P.V.P. CASS. 3.200 pts.
P.V.P. DIS. 3.900 pts.
P.V.P. CASS. 1.800 pts.
P.V.P. CASS. 1.800 pts.
P.V.P. CASS. 2.200 pts.
P.V.P. CASS. 1.800 pts.
P.V.P. CASS. 1.800 pts.
P.V.P. CASS. 1.800 pts.
P.V.P. CASS. 1.800 pts.
P.V.P. CASS. 2.100 pts.

COMPUTER 
GRAPHICS

1

Sofisticado programa de dibujo que permite tratar la pantalla del AMS­
TRAD como un sencillo tablero de dibujo, sus resultados son expetacula- 
res. P.V.P.: CASSETTE 4.500 pts. DISCO 5.200 pts.

ENVIENOS a MICROBYTE ^

ENVIOS GRATIS

PRECIO TOTAL PESETAS

Pedidos por teléfono 91 ■ 442 54 33 / 44



indu«*0 
alguno

^\ través de esta sección se pre­

tende resolver, en la medida de lo 

posible, todas las posibles dudas 

que «atormenten» a todas las 

personas interesadas en el mundo 

del AMSTRAD, sean o no poseedo­

res de uno y, si lo son, se encuen­

tren en cualquier nivel de destreza 

en su manejo.
Semanalmente, aparecen en estas 

páginas las consultas de la mayor 

cantidad de usuarios posible; ello re­

dundará en un mejor servicio y en 

un contacto más estrecho entre to­

dos nosotros a través de la revista.

SIN DUDA ALGUNA está 

abierta a todos.

Tengo en mente cambiar mi 
CPC-464 por un CPC 6128 y he oído 
rumores de que los programas en 
cinta comerciales e incluso los vues­
tros de la Serie Oro, no son compa­
tibles con este ordenador.

¿Hay algo de cierto en esto?
Gracias.
Nota: Enhorabuena, os está sa­

liendo muy bien la revista.
Mario Duran (Madrid)

Nuestros programas normalmen­
te son compatibles con todos los 
Amstrady, en caso contrario, se in­
dica en la revista con toda claridad 
a qué ordenadores van dirigidos.

En el caso de soft comercial, exis­
ten programas que sólo funcionan en 
el 464.

Normalmente, los que corren en el 
664, también lo hacen en el 6128.

Muy señores míos:
Me voy a comprar un Amstrad 

CPC 464 y la pregunta es: ¿Se le pue­
de poner una unidad de disco al 
Amstrad CPC 464 y ser compatibles 
los discos que salgan para el CPC 
664?

Un saludo.
Francisco Fernández (Málaga)

Al CPC 464 puedes colocarle una 
unidad de disco. En principio, prác­
ticamente la totalidad de software en 
disco, sobre todo bajo CP/M, corre­
rá en ambos ordenadores, 464 y 
664.

Me dirijo a ustedes para consultar­
les dos dudas. Una es referente a un 
juego publicado por esta revista en 
el número dos: «Egg Blitz». Este pro­
grama lo tecleé en mi ordenador (un 
CPC 464) y éste me indicaba «Me­
mory full». Les ruego miren si esto es 
debido a alguna errata de publica­
ción o a algún error de programa­
ción.

La otra duda es sobre la posibili­
dad de ampliación de memoria del 
Amstrad CPC 464. ¿Es posible? Si es 
así, ¿cómo?

¡Ah!, una lerdera duda. ¿Podrían 
explicarme los esquemas de períodos 
de tono de los manuales del CPC 
464? y ¿cómo se pueden generar las 
notas de la escala musical con 
«sound»?

Ahora ya sólo me resta despedir­
me. Gracias por escucharme.

Ramón J. Pachades

Respecto a tu primera cuestión, su­
ponemos que intentaste cargar el 
programa en un 464 con unidad de 
disco (el mensaje MEMORY FULL así 
lo indica), porque de lo contrario 
funciona perfectamente.

Donde sí tendrás problemas con 
este programa es en un 664, por la 
razón anteriormente expuesta, el dis­
co.

La posibilidad de ampliar la me­
moria del 464 es algo que todavía no 
está claro: teóricamente es posible, 
paginando memoria, pero que sepa­
mos no hay nada comercial disponi­
ble.

Soy el casi arrepentido poseedor 
de un ordenador Amstrad CPC 664. 
Como no he podido obtener en ca­
sa comercial alguna, ninguno de los 
periféricos de este ordenador ni nin­
guno de los programas de gestión en 
disco que Amstrad insiste en anun­
ciar, opté por entretener la ya larga

espera aprovechando los juegos que 
tiene a su disposición el CPC 464. Uti­
licé para ello un cable de conexión 
al magnetófono, hecho por profesio­
nales a propósito, ya que el cable de 
la casa tampoco existe. La decepción 
ha superado todas las previsiones. 
La mayor parte de los juegos proba­
dos no se graban. En estos casos se 
exhibe con unanimidad el mensaje: 
«Memory full in ...» (En lugar de la 
línea de puntos aparece un número.) 
En el libro de instrucciones no se ex­
plica nada. ¿Saben ustedes qué sig­
nifica este mensaje? ¿Es posible supe­
rar este problema? ¿Hasta qué pun­
to son compatibles los juegos del CPC 
464 en el CPC 664?

Esteban Padros (Barcelona)

Que nosotros sepamos, Indescomp 
vende un cable de cassette para per­
mitir que el 664 pueda aprovechar­
se del software existente en cinta.

Por otra parte, algunos de los pro­
gramas que existen para el 464 no 
son compatibles para el 664. Nor­
malmente, esto sucede con los prime­
ros programas que salieron para 
Amstrad, cuando el 664 aún no es­
taba disponible y se irá resolviendo 
con el tiempo.

Una casa de software respetuosa 
con sus clientes, lo menos que pue­
de hacer es indicar en la cinta con 
qué máquina es compatible su pro­
grama. Como desgraciadamente no 
es así, la única solución es exigir que 
prueben el programa que piensas 
adquirir en un 664.

XgaBINETE DE INFORMATICA

• Clases de Informática 
sobre AMSTRAD
EN GRUPOS O INDIVIDUALES

• Ordenadores AMSTRAD 
y periféricos
Los mejores precios

• Software a la medida

ZURBANO, 3. 2: 410 47 63 
28010 MADRID



común

ciones entre los usuarios de AMSTRAD, 
MERCADO COMUN te ofrece sus pági­
nas para publicar los pequeños anuncios

En MERCADO COMUN tienen cabida,

usuarios de AMSTRAD, programadores,

Desearía contactar con usuarios 
del 464 para intercambio de 
programas de todo tipo, 
información e ideas. Desde 
cualquier sitio de España. Escribir 
a Luis Manuel. San Juan Turru, 10 
- 4.° D. Ondatra (48004 Vizcaya)

a: HOBBY PRESS, S.A.
AMSTRAD SEMANAL.
Apartado de correos 54.062 
28080 MADRID

(ABSTENERSE PIRATAS!

Cambio programas Amstrad 
CPC464, (juegos, aplicaciones, 
gestión, etc.). Sólo comerciales. 
Poseo unos 60. Alberto Miranda. 
Perojo, 34. 35003 Las Palmas de 
Gran Canaria. Tel. (928) 
36 09 69.

Vendo Amstrad CPC464, con

estado, con muchos ¡uegos y

Quick Shot II. Manual de

Fernando al tel. 245 95 35 de 
Madrid.

con usuarios
de Amstrad CPC 464/664 para

Desearía contactar

Tenario Gil. Mármoles, 68 - 4 
izqda. 29007 Málaga.

' Club de Usuarios Amstrad en 
Valencia (AMSVAL). Ya tenemos 
un club de amigos del Amstrad en 
Valencia, ponte en contacto con 
nosotros mediante el teléfono: 
323 33 04 (preguntar por José) 
372 85 15 (preguntar por 
Alejandro).

O mandando una carta con tus 
señas y teléfono a: José Vicente 
Benavent Sánchez. Rodrigo de 
Pertegás, 17-27. 46023-Valencia.

Vendo Amstrad CPC464 monitor

WIdealogk:
ESPECIAUSTAS EN EDUCACION E INFORMATICA

• DESARROLLA CON TECNOLOGIA PROPIA Y NACIONALIZA 
PRIMERAS MARCAS MUNDIALES, SOFTWARE DIDACTICO, 
EDUCACIONAL Y PROFESIONAL.

• CONTRIBUYE AL DESARROLLO DEL MERCADO INFORMATICO 
Y PONE A DISPOSICION DE LOS
PROFESIONALES DE DISTRIBUCION

104 PROGRAMAS
PARA:

SINCLAIRSPECTRUM
MSX, AMSTRAD, 

COMMODORE, SRC, 
ORIC, DRAGON, FM7, 

MS-DOS /APPLE
Presentados en version:

CINTA, DISKETTE o MICRODRIVE

^stf

IDEALOGIC r^^
Vendo ordenador Amstrad 

CPC464 (comprado el 2-11-84) 
¡unto diseñador de gráficos; 
Pascal; Marter Chess y Codename 
Mat (juego); todo por 80.000 
ptas. Andreu Costa. Palaudaries, 
70 - 4.° - 3.a. Mollet (Barcelona). 
Tel. 593 06 57.

Amstrad, más 27 juegos 
sensacionales para dicho

ESPECIALISTAS
EN EDUCACION E INFORMATICA

Dep. Marketing: Valencia, 85 - 08029 BARCELONA
Tel.: 253 86 93/89 09/74 00/90 45
Delegaciones en: Madrid, Valencia, Bilbao, Màlaga, La Corufia, 
Las Palmas, Barcelona, Zaragoza, México, Argentina.

Estoy interesado en recibir más información 
y catálogo.

Vendo ordenador Amstrad 
CPC664 con monitor de fósforo. 
Nuevo. Con garantía oficial y 
regalo Pascal en disco.Por 89.000 
ptas. Tel. (96) 285 17 84. Oliva 
(Valencia). Preguntar por Pedro.

Desearía contactar con usuarios

Alcobendas. (Madrid).

Nombre/Empresa___________________________

Dirección ________________________________
Población ________________________________
Teléfono__________________________________
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MICROLID: Gregorio Fdez., 6 
Tel. (983) 35 26 27. Valladolid

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.



UNIAgO^ATU^ISTR^

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO DE ESPAÑA: ERBE SOFTWARE STA. ENGRACIA, 17 - 28010 MADRID. TEL. 447 34 10
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