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Te ofrecemos 
algo "muy Especial"

En el mes de septiembre 
nació una AMSTRELLA que vino a 
demostrar que los Amstrad estaban 
ahí y había que contar con ellos. 

Hoy, miles de personas nos dan 
la razón.

Por este motivo, y después de 
los 6 primeros meses de andadura 
¡untos con nuestros lectores, ha 
vuelto a suceder algo muy 
importante: ha nacido una 
AMSTRELLA MUY ESPECIAL

¡Ya está a la 
venta en tu

quiosco, 
por sólo

A»S^
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Serie Oro a
Ya se sabe, un ordenador es la mejor calculadora 

del mundo, el sueño de cualquier científico o estudiante 
de Ciencias, porque, ¿quién no ha tenido que 
realizar un ajuste por mínimos cuadrados a 
mano?Con el programa de este número eso no 
sucederá más.

ló Análisis
Con la excusa de mostraros cómo se puede 

programar un reloj en Basic, no hemos podido resistir 
la tentación de mostrar también el uso del comando 
EVERY para ver cómo más de un programa puede 
usarse simultáneamente.

Derechos exclusivos 
de la revisto 

COMPUTING with 
the AMSTRAD

Esta vez le toca el turno a las instrucciones de 
transferencia de bloques. Detrás de un nombre tan 
aparatoso, se esconden una serie de órdenes de las 
más útiles del Z80.

Código 
Máquina

Banco de 
pruebas

Star Mouse es una utilidad al estilo del mítico 
Macintosh, pensada para dotar al ordenador de un 
entorno de creación artística mucho más amigable que 
el que posee de fábrica. Lo estudiamos a fondo.

24
Programación
El tono es lo que básicamente distingue a un sonido 

de otro, lo que separa una flauta de un violín. Por 
eso, como es tan importante, analizamos cómo se 
maneja en el Amstrad esta posibilidad.

Mr. Joystick 18
Ultímate nos maravilla de nuevo con su creación más 

sofisticada Nightshade y la ciudad encantando de la 
noche.
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Norris deja
CONTROL DATA

gocios, William Norris,  
máximo director de Con

través de su ya
carrera como hombre de ne-

fundador y 
trol Data, de

_^^^^^Mganado una 
controvertida reputación de innova-  
dory visionario.

Para algunos, Norris es un genio
que creó de la nada la primera com­
pañía que fabricó supercomputado- 
res y creció rápidamente hasta con­
vertirse en una fuerza mayor en el 
mundo del proceso de datos.

Para otros, se trata de un «cabe-
zadura» bien intencionado que ha 
comprometido a su compañía en 
proyectos bienintencionados pero de 
dudosa rentabilidad, y le consideran 
directamente responsable de la difí­
cil situación que Control Data atra-
viesa en estos momentos.

Hace poco, William decidió que 
ya era hora de retirarse y así se lo 
comunicó a su gente en el cuartel ge­
neral de la compañía en Minneapo- 
lis. Le sucederá Robert Price, de 55 
años, que trabaja estrechamente con 
Norris desde hace tiempo.

En 1985, Control Data ha perdido 
del orden de 300 millones de dóla­
res, ha tenido que despedir a 7.000 
personas y atraviesa serias dificulta­
des financieras.

Como unix, 
pero MAS 
BARATO

tarea, pero tiene algún que otro in-
conveniente: primero, es muy caro; 
segundo, el sistema operativo com­
pleto ocupa más o menos 15 Me- 
gabytes en un disco duro.

Un buen intento de hacer accesi­
ble algo parecido al UNIX para un 
PC es el sistema operativo UNETIX, 
que permite ejecutar concurrente­
mente en un PC hasta 10 tareas, una 
de las cuales puede ser un progra­
ma PC-DOS (DOS nativo del PC).

La casa creadora del UNETIX, 
Lantech Systems, asegura que su sis­
tema es compatible con el UNIX de 
AT&T (el no va más del UNIX), pero 
mucho más barato (250$) y, aunque 
se recomienda disco duro, puede co­
rrer en un PC con dos unidades de 
disco.

Sistema
DE DESARROLLO
paraAmstrad

Oremlin Graphics, una co­

nocida casa de software que ha 
creado la serie de Monty Mole, la 
versión de Amstrad de Rocky y Pro­
fanation, ha creado una división en­
cargada de la comercialización de 
utilidades para toda la serie CPC de 
Amstrad, etiquetada bajo el nom­
bre de Discovery.

El primer producto de la nueva di­
visión se denomina PYRADEV, y es 
nada menos que un sistema de de­
sarrollo completo que permite crear 
al programador software paa Ams­
trad, tanto bajo Amsdos como CP/M.

El paquete contiene 5 programas: 
— Un editor de 80 columnas, de 

los llamados a pantalla completa.
— Un Macroensamblador-linker 

para Z80.
— Un programa Monitor para 

depuración de software ¡unto con un 
desensamblador.

— Un programa llamado DISC- 
NURSE pensado para manipular el 
disco a nivel de sectores.

— Una utilidad de mane¡o de fi­
cheros en disco llamada FILE MA­
NAGEMENT.

El editor permite editar rápida­
mente ficheros de hasta 32 kbytes de 
extensión, y usa sus propias rutinas 
de lectura y escritura en disco.

El macroensamblador/linker per­
mite incluir hasta 32 ficheros fuente 
en cualquier disco, con lo que pode­
mos crear librerías de rutinas comu­
nes a gran mayoría de programas, 
y usarlas una y otra vez sin reescri­
birlas.

El Monitor servirá para depurar 
un programa en lenguaje máquina 
de muchas formas: ejecutándolo pa­
so a paso, desnsamblándolo, etc.

En cuanto a los otros dos progra­
mas, con ellos podemos examinar un 
disco con lupa y editar cualquier sec­
tor del mismo, corregirlo y modificar­
lo, etc.

Lo más importante: los programas 
harán uso de toda la memoria dis­
ponible en el sistema, con lo que el 
128 y los 464-664 ampliados presen­
tarán importantes mejoras.
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Bienvenidas 
Subrutinas

Poco a poco nos vamos convirtiendo en unos «expertos» 
programadores y, por este motivo, ha llegado la hora de 

conocer unas herramientas que van a servir para ahorrarnos 
bastante trabajo, y a la vez vamos a conseguir con ellas que 
nuestros programas sean mucho más claros y legibles. Son 

las «subrutinas».

"asta ahora estamos
acostumbrados a construir un programa todo 
seguido, de principio a fin, de forma que nos 
hemos limitado a ir poniendo instrucción tras 
instrucción en el orden correcto para que se 
fueran realizando secuencialmente—una tras 
otra— todas y cada una de las acc ones que

Pero imaginemos que hay una serie de ins­
trucciones que realizan una misma función y 
que se repiten varias veces dentro de nuestro 
programa. Hemos tenido que teclear más de 
una vez las mismas o parecidas líneas de ins­
trucciones.

Y, ¿no le ha dado la sensación de, 
al escribirlas repetidamente, estar 
realizando un trabajo innecesario o 
al menos ingrato? Sea sincero.

Este tipo de programa podría ser algo pa­
recido al programa 1 que va escribir una fi­
cha con todos nuestros datos separándolos por 
una línea de asteriscos, por ejemplo.

Lo vamos a dividir en dos partes diferencia­
das. La primera será la que nos pide todos 
nuestros datos y los va metiendo en las distin­
tas variables —líneas 30 a 80— mediante tan­
tas instrucciones INPUT como datos queramos 
dar al ordenador.

La segunda es la que nos saca en la panta­
lla todos y cada uno de los datos que le he­
mos ido dando. Vamos escribiendo la ficha por 
medio de las instrucciones PRINT de las líneas 
100 a 190.

Observe una cosa: las líneas 100,130,160 
y 190 son iguales. Todas ellas lo único que ha­
cen es separar de una forma estética cada uno 
de los datos. Pero si todas ellas cumplen una 
misma misión, ¿para qué repetirlas?

La necesidad 
de las subrutinas

La respuesta a esta pregunta es muy senci­
lla. Aunque como hemos dicho al comenzar 
ya somos unos «diestros» programadores, la 
verdad es que escribimos varias veces una mis­
ma línea porque de momento «no nos queda

otro remedio». No conocemos otro sistema de 
hacerlo.

Lo primero que tenemos que hacer es colo­
car al final del programa el grupo de instruc­
ciones que se repiten —en este caso es sólo 
una.

A esta serie de líneas que realizan una fun­
ción muy particular —escribir asteriscos— que 
vamos a tener que realizar varias veces a lo 
largo de nuestro programa es lo que llama­
mos «SUBRUTINA».

Bueno, ya hemos delimitado qué es lo que 
vamos a tener que repetir. Sólo nos queda de­
cirle la forma en que debe indicar al ordena­
dor que vaya a ejecutar esta subrutina cuan­
do lo necesite y la manera de volver al pro­
grama del que provenimos.

Con:
GOSUB número

le ordenamos al Amstrad que se dirija a la 
subrutina cuya primera línea es la indicada por 
«número».

Una vez allí, continúa la ejecución siguien­
do todas las líneas de este subprograma.

Ida o vuelta

La última instrucción deberá ser un coman­
do que indique al ordenador que vuelva auto­
máticamente al programa principal. No olvi­
de que se trata de un viaje de ida y vuelta. 
Basta con teclear:

RETURN

y estaremos de regreso. Pero, ¿dónde sal­
taremos en este viaje de vuelta? Pién­
selo un poquito.

La última instrucción del programa princi­
pal que se ha ejecutado es la que nos indicó 
que debíamos ir hacia la subrutina, y esto ya 
lo hemos hecho. Luego tendremos que regre­
sar a la línea siguiente y allí continuar con el 
programa.

Por ejemplo, si tenemos una línea semejan­
te a:

130 GOSUB 1000

una vez hayamos cumplido lo especificado en 
la rutina que comienza en la línea 1000, con 
RETURN saltaremos a la siguiente a la 130.

El programa 2 nos dará una visión clara de 
cómo se produce este viaje de ¡da y vuelta.

ó micbohobby AMSTRAD



La línea 50 sacará un mensaje indicándo­
nos que en ese momento saltaremos a la su­
brutina de la línea 1000.

Cuando ya estemos en ella continuamos la 
ejecución normalmente. Este subprograma nos 
sacará un amable saludo —línea 1020— y 
cuando llegue al RETURN de la 1060 mandará 
al ordenador de vuelta al programa principal.

Y lo hacemos a la 60 tal como nos afirma 
el PRINT contenido en dicha línea.

Pero, de repente, nos encontramos con una 
cosa nueva:

100 END

¿Qué pinta aquí? Pruebe a quitarla y ob­
serve qué es lo que ocurre con la ejecución del 
programa.

Comprobará que no se detiene. Si no se uti­
liza END el ordenador continuará el proceso 
del programa siguiendo el orden de numera­
ción de las líneas y ejecutará de nuevo la su­
brutina completamente hasta que llegue al fi­
nal. -RETURN-,

Aquí nos obsequiará con el mensaje:

3 Unexpected RETURN in 1060 

que significa que ha encontrado un RETURN 
sin haber saltado a una subrutina. Y así ha si­
do, ya que no ha habido salto sino a continua­
ción por ella —falta la instrucción END—, 

Para evitar esto es para lo que se ha colo­
cado la línea

100 END

Y en ella termina el programa. ¿Ha que­
dado lo suficientemente claro?

Pero volvamos a nuestro programa 1. Aho­
ra ya conocemos la manera de evitarnos te­
clear todas las líneas que son iguales. Así que 
¡manos a la obra!

Con y sin subrutinas

Eche un vistazo al programa 3 y comprue­
be las diferencias que existen entre ambos.

A partir de la línea 1000 hemos delimitado 
unas instrucciones de programa que van a rea­
lizar una función muy concreta —en este ca­
so escribir una hilera de asteriscos—. Van a 
constituir una subrutina que simplemente ten­
ga esa misión.

Observe también que hemos sustituido en 
el programa principal cada grupo de líneas 
que se repetía por una llamada a la subruti­
na. Y no se olvide del END.

¿No le parece que el programa ha 
quedado mucho más claro? Además, en 
este caso hay muy poca diferencia entre es­
cribir una línea de asteriscos o una indicación 
al ordenador que salte a la subrutina, es muy 
sencilla.

Pero imagine que en vez de una línea, fue­
ra un largo proceso de cálculo formado por 
miles de instrucciones. ¿Se atrevería a teclearlo 
repetidas veces y sin errores? Nos imaginamos 
su respuesta: ¡NO, prefiero utilizar el GOSUB!

Fijemos conceptos. Una subrutina es un pro-

Pr^
grama dentro de otro general que sólo se eje­
cuta cuando se lo ordena el programa princi­
pal mediante una instrucción:

GOSUB

de llamada a la subrutina. Cuando ésta ter­
mina de ejecutarse, devuelve el control al prin­
cipal mediante la orden:

RETURN

Continuemos. Dentro de un programa prin­
cipal puede haber más de un grupo de instruc­
ciones que se repitan. Cada uno de ellos rea­
lizaría una acción concreta que se ejecutaría 
varias veces. ¿Cómo lo haríamos en este ca­
so?

Sencillamente formaríamos con cada uno de 
estos grupos una subrutina que necesariamen­
te llevaría como última instrucción RETURN 
(vuelta al programa principal).

El programa 4 es un buen ejemplo de ello.
Observe que todas las subrutinas están si­

tuadas al final del programa principal, es de­
cir, después de la instrucción END de la línea 
140.

Por claridad a la hora de seguirlo, hemos 
numerado las líneas de las subrutinas comen­
zando por un número múltiplo de 1000, por 
ejemplo. Es más fácil dirigirse a la línea 8000 
mediante:

GOSUB 8000

que hacerlo a la 3528:

GOSUB 3528

está de acuerdo, ¿verdad?
¿Nos admite otro consejo? Es muy conve­

niente que la primera instrucción de la subru­
tina sea un comentario de la función específi­
ca que realiza. No nos cuesta nada poner un 
oportuno:

REM ESTO ES LA INICIALIZACION 

o algo semejante y seguro que a primera vis­
ta ya se va haciendo una ¡dea de qué es lo 
que hace.

Quizá le estamos insistiendo demasiado en 
que es muy conveniente que su programa sea 
claro. Nuestra opinión, como habrá podido 
comprobar en más de una ocasión, es que 
además de que su programa funcione es muy 
importante que cualquier persona con unos co­
nocimientos previos sea capaz de seguirle sin 
problemas. De ahí todas estas sugerencias que 
ayudan a que sea lo más legible posible.

En este caso concreto hemos desarrollado 
tres subrutinas que comienzan en las líneas 
1000, 2000 y 3000. Su única misión va a ser

michohobby AM5TRAD 7



indicarnos mediante un mensaje que la ejecu­
ción del programa ha pasado por ahí. Com­
pruébelo.

El programa principal 
maneja las subrutinas

Las instrucciones comprendidas entre las lí­
neas 10 y 140 son las que forman lo que he­
mos llamado «programa principal». Es 
el que ordena y manda que se ejecute una su­
brutina u otra y determina el orden en que han 
de ejecutarse. «Es el ¡efe.»

Si ejecuta el programa 4 comprobará visual­
mente su funcionamiento así como el orden en 
el que se van sucediendo las instrucciones. Así 
está mejor, ¿cierto?

Intentemos ver cómo un pequeño cambio en 
el «programa principal» influye en el desarrollo 
de la ejecución. Cambie la línea 50 por:

50 GOSUB 2000

y la 80 por:

80 GOSUB 1000

¿Qué ocurrirá si hacemos que el 
programa corra de nuevo? Pruébelo.

El resultado es muy simple. Como hemos 
cambiado la colocación de las llamadas a las 
subrutinas, el ordenador saltará a ellas en el 
mismo orden que están las llamadas. No im­
porta si una está colocada delante de otra al 
final del programa, lo que manda a la hora 
de la ejecución es la secuencia como están co­
locadas las llamadas.

Si le queda todavía alguna duda haga la si­
guiente comprobación. Convierta las líneas 80 
y 110 en:

80 GOSUB 1000

110 GOSUB 1000

y ejecute el programa.
Seguimos teniendo ahora las tres subrutinas 

al final del programa, pero sin embargo, só­
lo hemos pasado por una. Y podría haber si­
do por cualquier otra ya que no es necesario 
que sea la primera.

Evidentemente, no sólo podemos crear su­
brutinas que se encarguen de escribir un men­
saje o algo semejante. Cada una de ellas po­
demos aumentarla todo lo que queramos pa­
ra que realicen una función concreta más com­
plicada que una simple instrucción PRINT.

Si no fuese así estaríamos muy limitados y 
hemos comprado un Amstrad para algo más 
que para utilizarlo como máquina de escribir.

Cada subrutina puede ser por sí sola un pro­
grama largo y complejo que vamos a tener a 
nuestra disposición para manejarla desde el 
programa principal en el orden que sea más 
conveniente para que obtengamos los resul­
tados deseados. Esto ya puede sernos de más 
utilidad.

Una pequeña muestra de las posibilidades 
de manejo de subrutinas es el programa 5.

Se trata simplemente de una sencilla calcu­
ladora en la que podemos operar dos núme­
ros con cada una de las operaciones matemá­
ticas básicas.

Hemos desarrollado cuatro subrutinas, una 
para cada operación, que nos hacen los cál­
culos necesarios y nos imprimen el resultado.

La de la suma, que es la primera, comienza 
en la línea 1000 —después del programa 
principal— y las de la resta, multiplicación y 
división en la 2000, 3000 y 4000 respectiva­
mente.

Sigámosle. El cuerpo principal del mismo 
abarca las líneas 10 a 100. Es la zona desde 
donde se manejan convenientemente las su­
brutinas. Aquí estarán todas las llamadas pues­
tas en el orden necesario para que nuestra 
«herramienta» funcione como nosotros quere­
mos.

Hay una recogida de datos en las líneas 30 
y 40. En ellas, el ordenador nos va a ir pidien­
do cada uno de los operandos por medio de 
instrucciones INPUT y almacenará los valores 
que vayamos dando en las variables corres­
pondientes. Esta primera parte ya no le pare­
cerá nueva puesto que es una forma de co­
menzar que hemos utilizado repetidas veces, 
¿no es así?

Después viene una serie de llamadas a cua­
tro subrutinas. Son las que nos indican que he­
mos de saltar a las líneas 1000, 2000, 3000 
y 4000 respectivamente y continuar allí reali­
zando cada una de las cuatro operaciones ma­
temáticas e imprimiendo los resultados con las 
adecuadas instrucciones PRINT, (bueno se lo 
indican al Amstrad).

Al final de ellas nos encontramos con la ins­
trucción RETURN —líneas 1050, 2050, 3050 
y 4050— que, como seguramente ya ha su­
puesto, es la última sentencia que debe llevar 
cualquier subrutina y que nos manda de vuelta 
al programa principal. ¿Entendido?

Solamente nos queda analizar la pregunta 
de la línea 90. Con ella averiguamos si que­
remos comenzar a repetir el proceso con más 
cálculos o damos por finalizado ya nuestro 
ejercicio matemático. Elija.

Otra cosa. Las subrutinas, lo mismo que los 
bucles, pueden anidarse. Con esto queremos 
decir que podemos encontrar llamadas a una 
subrutina dentro de otra.

No le debe extrañar. Anteriormente le he­
mos comentado que cada una de ellas podía 
llegar a ser un programa por sí misma. Por 
tanto no es exclusivo del «cuerpo principal» el 
manejo de las subrutinas sino que podemos en­
contrarnos una llamada a las mismas en cual­
quier zona del programa.

Y por el momento ya hemos terminado. Le 
dejamos como tarea, por si tiene tiempo y ga­
nas, que analice el funcionamiento del progra­
ma 4 y vea cómo se manejan las subrutinas 
anidadas. Piense dónde devuelven el control 
cada una de las sentencias RETURN y ¡ánimo!

PROGRAMA 1
10 REM PROGRAMA I
20 CLS
30 INPUT "NOMBRE: ”, nombre»
40 INPUT "APELLIDO: ".apellido*
50 INPUT "CALLE: ".calle»
60 INPUT "NUMERO: ".numero
70 INPUT "POBLACION: ".población*
80 INPUT “PROVINCIA: ".provincia*
90 CLS
100 PRINT"*************************
***************”
110 PRINT nombre*;" "¡apellido*
120 PRINT
130 PRINT"*************************
***************"
140 PRINT"CALLE "¡calle»;" NUMERO"; 
numero 
150 PRINT
160 PRINT"************************* 
***************"
170 PRINT población«; "(";provincias

¡80 PRINT
190 PRINT"************************* 
***************"

PROGRAMA 2
10 REM PROGRAMA JI
20 CLS
30 PRINT"COMENZAMOS EL PROGRAMA PRI 
NCIPAL"
40 PRINT
50 PRINT"SALTAMOS A LA RUTINA DE LA 

LINEA 1000"¡GOSUB 1OOO
60 PRINT"YA ESTAMOS DE VUELTA"
70 PRINT
80 PRINT"FIN DEL PROGRAMA PRINCIPAL

90 PRINT
1OO END
1OOO REM RUTINA NUMERO 1
1O1O PRINT
1020 PRINT" **«BIENVENIDO A LA RU
TINA NUMERO 1"
1030 PRINT
1040 PRINT" ***FIN DE LA RUTINA N 
UMERO 1"
1050 PRINT
1060 RETURN

PROGRAMA 3
10 REM PROGRAMA III
20 CLS
30 INPUT "NOMBRE: "«nombre»
40 INPUT "APELLIDO: ".apellido»
50 INPUT "CALLE: ".calle»
60 INPUT "NUMERO: ".numero
70 INPUT "POBLACION: ".población»
80 INPUT "PROVINCIA: ".provincia»
90 CLS
100 GOSUB 1000
110 PRINT nombre»;1’ "¡apellido»
120 GOSUB 1000
130 PRINT"CALLE "¡calle»;“ NUMERO"; 
numero
140 GOSUB 1000
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150 PRINT poblacion$;"(»;provinei a*

160 GOSUB 1000
170 END
1000 REM SUBRUTINA ASTERISCOS
1010 PRINT
1020 PRINT"*****«**«*******«*««««««♦ ♦********♦♦****·’
1030 RETURN

PROGRAMA 4
10 REM PROGRAMA IV
20 CLS
30 PRINT"COMENZAMOS EL PROGRAMA PRI 
NCIPAL”
40 PRINT
50 PRINT"SALTAMOS A LA RUTINA DE LA 
LINEA 1000"!GOSUB 1000

60 PRINT"YA ESTAMOS DE VUELTA"
70 PRINT
80 PRINT"SALTAMOS A LA RUTINA DE LA 

LINEA 2000"¡GOSUB 2000
90 PRINT"YA ESTAMOS DE VUELTA» 
100 PRINT
110 PRINT"SALTAMOS A LA RUTINA DE L 
A LINEA 3000"¡GOSUB 3000
120 PRINT"FIN DEL PROGRAMA PRINCIPA

130 PRINT
140 END 
1000 REM RUTINA NUMERO 1 
1010 PRINT
1020 PRINT» *♦«BIENVENIDO A LA RU
TINA NUMERO 1»
1030 PRINT" «««FIN DE LA RUTINA N 
UMERO 1» 
1040 PRINT
1050 RETURN
2000 REM RUTINA NUMERO 2
2010 PRINT
2020 PRINT» ««»BIENVENIDO A LA RU 
TINA NUMERO 2»
2030 PRINT" «««FIN DE LA RUTINA N 
UMERO 2»
2040 PRINT
2050 RETURN 
3000 REM RUTINA NUMERO 3 
3010 PRINT
3020 PRINT» «««BIENVENIDO A LA RU
TINA NUMERO 3»
3030 PRINT" «««FIN DE LA RUTINA N 
UMERO 3» 
3040 PRINT
3050 RETURN

PROGRAMA 5

10 REM PROGRAMA V
20 CLS
30 INPUT "PRIMER OPERANDO! ", primer 
o
40 INPUT "SEGUNDO OPERANDO! ", según

50 GOSUB 1000
60 GOSUB 2000
70 GOSUB 3000
80 GOSUB 4000
90 INPUT "MAS CALCULOS";s»
100 IF s«="s" THEN GOTO 20 ELSE END
1000 REM RUTINA SUMA

1040 PRINT
1050 RETURN
2000 REM RUTINA RESTA
2010 PRINT
2020 resta=primero-segundo
2030 PRINT pri mero;"-";segundo;»

2040 PRINT
2050 RETURN
3000 REM RUTINA MULTIPLICACION
3010 PRINT
3020 muít i pli cae i on=pri mero*segundo
3030 PRINT primero;"«»;segundo;"="; 
muítiplicacion
3040 PRINT
3050 RETURN
4000 REM RUTINA DIVISION
4010 PRINT
4020 division=primero/segundo
4030 PRINT pri mero;"/";segundo;" = ";
divisi on
4040 PRINT
4050 RETURN

PROGRAMA 6

10 REM PROGRAMA VI
20 CLS
30 PRINT“COMENZAMOS EL PROGRAMA PRI 
NCIPAL"
40 PRINT“SALTAMOS A LA RUTINA DE LA 
LINEA 1000": GOSUB 1000

50 PRINT"YA ESTAMOS DE VUELTA"
60 PRINT"SALTAMOS A LA RUTINA DE LA 
LINEA 2000“:GOSUB 2000

70 PRINT"YA ESTAMOS DE VUELTA"
80 PRINT"FIN DEL PROGRAMA PRINCIPAL

90 PRINT
100 END
1000 REM RUTINA NUMERO 1
1O10 PRINT
1020 PRINT" «»BIENVENIDO A LA RUTI
NA NUMERO 1"
1030 PRINT" ««SALTAMOS A RUTINA 3" 
:GOSUB 3000
1040 PRINT" ««VOLVEMOS A LA RUTINA 
NUMERO 1"

1050 PRINT" ««FIN DE LA RUTINA NUM 
ERO 1"
1060 PRINT
1070 RETURN
2000 REM RUTINA NUMERO 2
2010 PRINT
2020 PRINT" ««BIENVENIDO A LA RUTI 
NA NUMERO 2"
2030 PRINT" ««SALTAMOS A RUTINA 3“
: GOSUB 3000
2040 PRINT" ««VOLVEMOS A LA RUTINA 

NUMERO 2“
2050 PRINT" ««FIN DE LA RUTINA NUM 
ERO 2"
2060 PRINT
2070 RETURN
3000 REM RUTINA NUMERO 3
3010 PRINT" «»«BIENVENIDO A LA R 
UTINA NUMERO 3"
3020 PRINT" «««FIN DE LA RUTINA
NUMERO 3“
3030 RETURN

Gana

100.000 PESETAS
CONMICROHOBBY
AMSTRAD
SEMANAL

p
I , orque pretendemos que AMSTRAD 

SEMANAL sea también vuestra revista, 
hemos abierto una sección en la que se 
publicarán los mejores programas origi­
nales recibidos en nuestra redacción. Vo­
sotros seréis los encargados de realizar 
estas páginas, en las que podréis apor­
tar ¡deas y programas interesantes pa­
ra otros lectores.

Las condiciones son sencillas:
— Los programas se enviarán a AMS­

TRAD SEMANAL en una cinta de casset­
te, sin protección en el software, de for­
ma que sea posible obtener un listado de 
los mismos.

— Cada programa debe ir acompa­
ñado de un texto explicativo en el cual 
se incluyan:

— Descripción general del programa.
— Tabla de subrutinas y variables uti­

lizadas, explicando claramente la 
función de cada una de ellas.

— Instrucciones de manejo.
— Todos estos datos deberán ir escri­

tos a máquina o con letra clara para ma­
yor comprensión del programa.

— No se admitirán programas que 
contengan caracteres de control, debi­
do a que no son correctamente interpre­
tados por las impresoras.

— En una sola cinta puede introducir­
se más de un programa.

— Una vez publicado, AMSTRAD SE­
MANAL abonará al autor del programa 
de 15.000 a 100.000 pesetas, en con­
cepto de derechos de autor.

— Los autores de los programas selec­
cionados para su publicación, recibirán 
una comunicación escrita de ello en un 
plazo no superior a dos meses a partir 
de la fecha en que su programa llegue 
a nuestra redacción.
- AMSTRAD SEMANAL se reserva el 

derecho de publicación o no del progra-

— Todos los programas recibidos que­
darán en poder de AMSTRAD SEMA­
NAL.

— Los programas sospechosos de pla­
gio serán eliminados inmediatamente.

iENVIANOS 
TU PROGRAMA!
Adjuntando los siguientes datos:

Nombre y apellidos, 
dirección y teléfono. 

Indicando claramente en el sobre: 

AMSTRAD SEMANAL 
a HOBBY PRESS, S. A. La Granja, 39 

Pal. Ind. Alcobendas (Madrid)
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Las Variables, 
Clave de la 

PROGRAMACION
la semana pasada tuvimos ocasión de escribir y ejecutar 
nuestros propios programas, haciendo uso masivo de la 

sentencia Basic más sencilla y obvia de todas: PRINT.

de programación escogido fue muy primitivo 
y, por tanto, muy fácil de comprender. Vamos 
a intentar, paso a paso, añadir a nuestros pro­
gramas un poco más de sofisticación, introdu­
ciendo el CONCEPTO FUNDAMENTAL DE 
VARIABLE.

Aunque la salida, el OUTPUT, de los pro­
gramas que veremos no sea tal vez muy es­
pectacular, no le quepa duda de que se avan­
za derecho hacia la comprensión del Basic.

Los programas son 
secuenciales

Recordemos solamente un concepto esencial 
más: un programa Basic consiste en una se­
cuencia de instrucciones agrupadas en líneas, 
cada una etiquetada con su correspondiente 
número.

Para introducir una en el programa, basta 
con escribir el número de línea que deseemos 
que tenga, seguido de las apropiadas 
PALABRAS-CLAVE (comandos) de Basic y pul­
sar (ENTER).

Para ver todas las instrucciones del progra­
ma:

LIST (ENTER)

Para ejecutarlo:

RUN (ENTER)
Y, por fin, para deshacernos de él y limpiar 

la memoria antes de introducir un nuevo pro­
grama:

NEW (ENTER)

Echemos una mirada al programa número 
1, nuestro viejo conocido. Bien, el programa 
número 2 es otra forma de obtener la misma 
salida por pantalla de manera mucho más ele­
gante.

Como ya sabemos, las palabras entrocomi- 
lladas se denominan STRINGS, palabra ingle­
sa que estimamos preferible a la traducción 
española «tiras», aunque hablar de tiras de ca­
racteres recuerda cómo el Amstrad las in­
terpreta, esto es, de forma serial. Para el or­
denador, CASA es la serie de caracteres C, A, 
S,A. Nunca son tratados, aunque a nosotros 
nos parezca lo contrario al verlo impreso en 
la pantalla, como un todo.

Lógicamente, nos puede interesar escribir 
una misma frase entrecomillada muchas veces 
a lo largo de una aplicación.

Por ejemplo, en una carta de negocios hay 
frases casi standard, que se repiten a menu­
do en esa misma carta o en otras.

Las variables 
ahorran esfuerzo y 

espacio
El Amstrad resuelve el problema asigna­

do a cada cadena una etiqueta, de forma que 
al «invocarla» en un programa, la cadena de 
caracteres correspondiente aparece en la pan­
talla.

Así, en la línea 10 del programa número 2, 
la etiqueta «A$», se asigna a la cadena PRO­
GRAMAR, de tal forma que cuando el or­
denador se encuentra con la línea 40 del pro­
grama:

40 PRINT A$

la palabra PROGRAMAR aparece en la 
pantalla.

La ventaja de esta técnica es la gran canti­
dad de espacio de memoria del ordenador y 
de esfuerzo nuestro que se ahorra al escribir 
los programas.

En efecto, basta pensar por un momento en 
que la palabra representada por A$ tuviera 
que aparecer 100 veces en la salida del pro­
grama por pantalla.

Análogamente hacemos con las líneas 20 y 
30 del programa 2; éstas causan la salida por 
pantalla deseada cuando se ejecutan las líneas 
50 y 60.

En este momento, hay que hacer notas los 
siguientes puntos:

Primeros 
repasos

1. Hemos elegido las etiquetas de modo tal 
que todas comienzan por una letra y van se­
guidas del signo «$».

No estamos obligados a usar una sola le­
tra, podemos poner más, pero SI HAY QUE 
PONER EL SIGNO «$», para avisar al orde­
nador de que queremos etiquetar una cade­
na de caracteres (veremos posteriormente có­
mo etiquetar otro tipo de «cosas»).

2. El hecho de que en el programa 2 las 
etiquetas se encuentren en orden alfabético es 
completamente arbitrario. NO TIENE POR 
QUE SEGUIR NINGUN TIPO DE ORDEN.

3. Aunque hemos usado un signo «=» pa­
ra relacionar etiqueta con objeto, su signifi­
cado no debe entenderse como «igual a...», 
sino más bien como «asignada a A$ la cade­
na entrecomillada que viene después del sig­
no =».

4. La etiqueta debe estar en la parte iz­
quierda de la SENTENCIA DE ASIGNACION 
(que así se llama), y lo que se nombra en la 
parte derecha del signo igual.

Pruébese si no, con la sentencia:
10 «PROGRAMAR»=A$

y ya se verá lo que ocurre. El pobre Amstrad 
ni se entera de lo que queremos decirle.

5. La etiqueta reemplaza a la palabra en­
trecomillada y a las propias comillas, ya que, 
al decir:

40 PRINT A$ 
las comillas no aparecen.

6. El ordenador no distingue entre mayús­
culas y minúsculas en el caso de nombres de 
etiquetas. En lo que a él respecta, los progra­
mas 2 y 3 son idénticos y producen el mismo 
resultado.

Esto, que puede parecer obvio, depende del 
ordenador del que se trate. Otras máquinas 
son muy rígidas en ello.

programas
5 REM PROGRAMA II
10 A*="PROGRAMAR"
20 B«=”ES"
30 »-"FACIL"
40 PRINT Ai
50 PRINT Bí
60 PRINT C*

5 REM PROGRAMA III
10 A«="PROGRAMAR"
20 B*=”ES”
30 »-"FACIL"
40 PRINT a*
50 PRINT b»
60 PRINT ci
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Ajuste por 
Mínimos 

Cuadrados
Programa realizado por el lector:
José de la Torre Moreno

Todo el mundo sabe que un ordenador es la mejor 
calculadora del mundo, y que, además, permite 

hacer muchas más cosas «extras», incluso en el caso 
de una tarea tan compleja y tediosa de calcular 
como el ajuste de datos experimentales por el 

método de mínimos cuadrados.

unque el 
título pueda sonar a «chino» a los 
profanos en el mundo de las Mate­
máticas avanzadas, no es necesario 
ni muchísimo menos conocer la teo­
ría correspondiente para compren­
der intuitivamente la utilidad del pro­
grama (si bien está pensado para ser 
útil a estudiantes de un nivel de estu­
dio medio-alto).

Muchos nos hemos encontrado 
más de una vez con una serie más o 
menos extensa de puntos (recorde­
mos: parejas de valores [x, y]) que, 
dibujados en sus correspondientes 
ejes, parecían ajustarse en mayor o 
menor grado a una RECTA. Pues 
bien, el programa obtiene la ecua­
ción de esa recta que se ajusta lo me­
jor posible a esos puntos.

En realidad, el programa es algo 
más que el simple cálculo de la ecua­
ción, pues con ella, podemos reali­
zar más cosas, a la completa elección 
del usuario, tales como obtener orí­
genes, obtener imágenes, represen­
tar los puntos y la recta..., y todo con 
la comodidad propia del «trabajo 
hecho por el ordenador»: sólo hay 
que apretar la tecla de opción elegi­
da.

El programa funciona con dos ME-

ÑUS, en donde se especifican las op­
ciones disponibles, lo cual hace las 
INSTRUCCIONES de manejo innece­
sarias.

Las opciones incluidas son las más 
«inmediatas»; pero el programa es­
tá estructurado de forma que se pue­
da ampliar todo lo que la imagina­
ción y las necesidades que cada uno 
exijan.
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TABLA DeSuBRUTINAS

Líneas y
letra del menú Función

120-190 Constituye el programa principal que gobierna el Menú Principal. 
Dirige la acción a cada una de las subrutinas incluidas en el 
menú.

210 A Fin del programa. Restaura el ordenador a sus colores originales.

230-370 B Opción de introducir puntos. Se piden por parejas de valores 
separados por una coma. La primera vez que se accede a esta 
opción, es directa. Las demás se pregunta previamente por la 
naturaleza de los puntos que se van a introducir. (Ver Subrutina 
2830)

390-610 C Permite corregir los puntos previamente introducidos. Se introduce 
el n.° y las coordenadas del punto correctas, separadas por una 
coma. El punto n.° «0» sale de la opción.

630-800 D Salva el fichero en cinta. El fichero se «etiqueta» con un número. 
La opción se puede cancelar pulsando «0» o simplemente 
pulsando (ENTER).

820-1000 E Carga un fichero desde cinta llamando al n.° con que se 
etiquetó. «0» o ENTER cancelan la operación de carga.

1040-1120 Constituye el programa secundario que gobierna el Menú 
Secundario.

1140-1520 F Es la parte central de todo el PROGRAMA. Se encarga de 
procesar todos los puntos introducidos y obtener la ecuación 
teórica que más se ajuste a la distribución de los mismos. Calcula 
también los errores de los coeficientes y el coeficiente de 
correlación que da idea de la bondad dél ajuste.

1540-1650 1 Calcula las imágenes teóricas de los puntos experimentales 
mediante la ecuación obtenida, y las compara con las 
introducidas, mostrando la diferencia de ambas.

1670-1790 J Obtener imágenes. Permite al usuario obtener todas las imágenes 
TEORICAS que necesite, usando la ecuación obtenida.

1810-1940 K Obtener orígenes. El usuario obtiene los orígenes TEORICOS de 
los valores introducidos.

1960-2070 L Muestra en pantalla los valores de todos los parámetros usados 
en el cálculo de la ecuación, tales como la Sumatoria de los X, 
Sumatoria de los Y, etc., así como el número de puntos 
introducidos y la Ecuación obtenida.

2090-2160 M Es la carátula del Menú Principal.

2180-2240 G Es la carátula del Menú Secundario.

2260-2310 Espera a que se pulse «M» para volver al menú correspondiente 
desde cualquiera de las operaciones.

2330-2550 Pregunta si los puntos que se van a introducir pertenecen a la 
misma recta (en cuyo caso dimensiona una nueva matriz y se 
introducen los nuevos puntos), o bien si pertenecen a un 
problema diferente, con lo que se borran todos los puntos 
introducidos previamente.

2570-2860 Inicio del programé Gobierna la carátula inicial.

2890-3130 H Es la representación Gráfica tanto de los puntos experiementales 
introducidos, como de la recta que corresponde a la ecuación 
teórica calculada previamente. Muestra los valores de los 
extremos de los ejes que corresponden a la zona donde se 
encuentran los púntos experimentales introducidos.

Serie <
I 1 7 JOSE BE LA TORRE MO

2 / CZ CABERA 58 CAUC

)ro
UNA(GRANADA

§ 9 DEF FNy|x)=a*x+b
1 20 ’ = 1 AJUSTE POR 
| 30 ’ = MINIMOS CUADR 
| 40 ’ = i A LA RECTA

DOS =

DIM pe (1) 
j 90 GOSUB ¿70: ’-------- in
I 1OO GOSUB 12090: ’-------- m|
1 no ’ === PROGRAMA PRINÍ
| 120 a$="at»£defg"

tS=lNKLY$

<1 150 t$=LOWER$(t$)
£ 160 t=INSTR(a$,t$)
J 170 IF t=0 THEN 130

180 ON t GOSUB 210,230,3 
1140,1020

? 190 GOTO ISO
y 200 ’ === FIN ===

190,630,820,

210 mode i: border i:
g R Os CLSî «NK 1,24: PEN il: ERASE p: |
I 220 ’ === INTRODUCCION HE PUNTOS ==

230 MODE 2j BORDER O: PEN 1
240 WINDOS #l,l,80,6,25< PAPER #1,0 I
: PEN #1,1
250 WINDOW #0,1,80,1,5: PEN #0,1
260 w=w+l:, IF w>=2 THEN ®0SUB 2330í 1 

RETURN
1 270 ERASE p: ERASE pc |

280 LOCATE!20,2: PRINT STRING«(36," I

290 LOCATE!20,Is INPUT "NUMERO DE P
UNTOS (mi hi mo 3) ?
300 IF n<3 THEN LOÉAtr'$^WÑT‘"^ 

? ” ": GOTO 290 i

9 320 PRINT: PRINT: PRINT
1 nto (x,y)": PRINT TAB<3
| STRING«(14f"-")

330 FOR i=| TO n
£ 340 PRINT fl,TAB(3D ;i; ;

FAB(32);"Pu

' ' . - ’p tí 1) ,p (i . 2)
| 350 NEXT |
I 360 GOSUB 2090
| 370 RETURN^
| 380 ’ === Comprobar / co
| 390 MODE 2¡ BORDER 0
1 400 WINDOW1#1,1,80,23,25

«REGIR PUNT

I -42Yr-WTNDOWt#2', 1', 80', 1', 3: ’ 
| 430 L0CATE|#2,32,1: PRIN
I puntos: " i LOCATE #2,32 

2,STRING$(|3."-")
< 440 FOR i=| TO n
i 450 PRINT #0,TAB(30); i;
j P<42) “

460 "NFXT ’r —' ■ -
| 470 LOCATE «1,20,1:PAPER
I 1,0: PRINT #1,CHR$<174) | 
| rregir algJ^ punto? (s/J 
| 480 t«=INKEY$
I 490 IF t«="" THEN 480
I 500 t$=LOWSR*(t$)
I 510 IF t^ys" AND t$<>"

2: PRINT #

)"

" THEN 480
GOSUB 2090:1 RETURN

8 530 LOCATE »1,5,1: PRINT
| be numero ^i coordenadas
I ( 0,0,0 ) PARA TERMINAR
1 1,0: PEN #1,1
] 540 FOR i=l TO n+10

550 LOCATE #1,30,3: PRIN

": PAPER #

(50)
I ■ 560 LOCATE »1.30,3: INPU
| ,l),pc(k,2)|

570 IF k>nfTHEN 550
| 580 IF k=0 THEN GOSUB 20
| 590 p(k,l)=pc(k,1): p(k„

0: RETURN 
)=pc(k,2)
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600 NEXT 1240 NEXT
610 GOSUB 2090: RETURN 1250 · -------  Calculo de las raíces
620 ’ »« SALVAR FICHERO EN CINTA = ----------
630 MODE 1: BORDER 1: PEN 1 csx ) : r3=n *'n*X?-cs t) ?
640 LOCATE 3.24: PAPER 3: PEN 2: PR 1270 JF rl<0 0rM-2<0 OR r3<0 THEN G |
INT "Pulsa - 0 - para, vol ver al M OTO 1490
ENU": PAPER Os PEN 1 1280 ’ — Calculo de 1 os Coefici

1400 LOCATE 45,8:PRINT CHR$(185):"B 
= ";sgb

1410 LOCATE 17,15: PRINT "Coeficien
1420 IF b>=0 THEN signo=43 ELSE sig

1430 LOCATE 16,21: PRINT "La recta
es: y = ";a:" x ":CHR$(signo);AB

FICHER 0": PRINT: PRINT TA
B (6): STRINGS(29,"#")
660 PRINT: PRINT: PRINT
670 INPUT " NUMERO del fichero
680 IF m¿=0 THEN FOR pr=l TO 4: PRI
NT: NEXT: PRINT TAB(11) ;"C A N CE 
LADO”: SOUND 1 ¡^1000, 20,7: FOR r

e=l TO 2000: NEXT: GOSUB 2090s RETU
690 LOCATE 1,24: PRINT SPACES(39): f 
LOCATE 1.15

1290 sq v=S0R( r 1 ) : sqb=sgy*SOR(r 2)
: s q a=sq y * SOR(r 3)
1300 a=(n*sxy-sx*sy) / (ntsx2i-csx ) :
1310 r4«scxm*scym : IF r4<0 GOTO 14

1320 r=sxym/S0R<r4)
1330 ’ ----— Resultados --------------
1350 LOCATE 28,1: PRINT "Numero de t

1360 LOCATE 28,2: FRINÌ STRINGS (£<15

1440 LOCATE 16,20: PRINT STRINGS(14 
,"=");:PRINT " ";: PRINT STRINGS(3
1450 LOCATE 16^22: PRINT STRINGS(14 
," = ")·,: PRINT " ";: PRINT STRINGS(3

1460 REM DEF FNy(x)=a*x+b
1470 GOTO 1510
1480 ’ ;--—-“ PAsibles err ores-------■

1490 LOCATE 30|12: PRINT "HAY UNA R 
AIZ NEGATIVA"

710 OPENOUT nS
720 PRINT #9, nS
730 PRINT #9.n
740 FOR i=l TO n 3 |
750 PRINT #9, p (i , 1) , p (i , 2) ,
760 NEXT
770 CLOSEOUT
780 CLS: LOCATE 12,15: PRINT "Fiche | 
ro Salvado":FOR re=l TO 1500: NEXT

: 790 GOSUB 2090 i
800 RETURN
810 · === CARGAR FICHERO DESDE CINT 
A ===
820 MODE 1: BORDER- 1: PEN 1

. 830 LOCATE 3.24: PAPER 3: PEN 2: PR | 
i TNT "Pulsa - 0 - »para vol ver al M |

1 ENU": PAPER OsPEN |
840 1 OCATE 6.2: PRINT "CARGAR 1

FICHER 0"¿PRINT : PRINT TA J
’ B(6); STRINGS(29,”#")

■ 850 PRINT: PRINT: JRINT
860 INPUT ” NUMERO del fichero i

j 870 IF m%=0 THEN FOR pr=l TO 4: PRI |

1370 LOCATE 3.6£ PRINT "Coefi ci ente !

1380 LOCATE 45,6:PRINT "Coe+icient 1

1390 LOCATE 3,8:PRINT CHRS(185);"A 1

E 30,14: PRINT "UNA DIVISION POR C®
1510 GOSUB 226g
1520 RETURN S
1530 ’ === COt^ARAR DATOS EXPERI MEN
TALES CON TEORICOS ===

Tabla de Variables Usadas

P Matriz principal. En ella se almacenan los puntos que
se introducen.

Pe Matriz auxiliar. En ella se realizan las correcciones de
los puntos.

q Matriz de trabajo. Con ella se ordenan los puntos en la

NTt NEXT: PRINT TAE 
LAD 0”: SOUND 1. 
=1 TO 2000: NEXT: I

! 880 LOCATE 1.24: P|
’ 890 nS=STRS(m7.) |

900 ERASE p: OPENII
910 INPUT #9. nS
920 INPUT #9. n: D
930 FOR i=l TO n 
940 INPUT #9, p(i,

000,20,7: FOR r e I 
lOSUB 2090: RETUR 1
11 NT SPACE«<39>: 1

M p<n,2>

>,P<j,a> 1

para pod 
desean ir 

ag Es el núnr
problemc 
P.

m% Número
crear o c 

■ w Contador
presentár 
los punto 
estamos i
nuevo.

op Sirve par
que acce 
Secundar 
Se encue 

n Número
dimensiói

a$ Contiene
t$, t Opción s
b$ Contiene
v$, v Opción s
n$ Valor lite

ler ampliar la dimensión de P cuando se 
itroducir nuevos puntos en la misma recta, 
lero de puntos que se desean agregar al 
i en curso. Sirve para ampliar la dimensión de

de la «Etiqueta» del fichero que se desea 
argar.
■ que gobierna la introducción de puntos, 
idonos cuando es necesario la pregunta de si 
s pertenecen a la misma recta con la que 
trabajando o bien se trata de un problema

a seleccionar el programa Principal (caso de 
damos desde sus opciones) o al programa 
io (si accedemos desde una de sus opciones). 
ntra en la subrutina de «Espera», 
de puntos introducidos. Constituye la 
n de P.
las opciones del menú principal, 

eleccionada en el Menú Principal, 
las opciones del Menú Secundario, 
eleccionada en el Menú Secundario. 
;ral de m%. Es la etiqueta de los ficheros, 
itroducido en la opción obtener imágenes. Se 
u imagen mediante la función FNy(x). 
ntroducida en la opción obtener orígenes. Se 
u origen mediante la función FNx(y).
:omo INKEY$, esperan a que se pulse una

los datas, usadas para la carátula de 
ción.
ís de uso general.
; de la recta teórica dibujada.
; de los ejes de la representación gráfica, 
para la obtención de la ecuación ajustada a

960 CLOSEIM 
970 CLS: LOCATE 12 
ro Carqado": FOR re

990 GOSUB 2090 
1000 RETURN *
1010 ’ === MENU SE 
1020 GOSUB 2180 
1030 ’ === PROGRAM 
1040 bS="ahijklm" 
1050 vS=INKEYS

15: PRINT "Fiche 1
1 TO 1500: NEXT 1

UNDARIO ===

1070 vS=LOWERS(vS)
1080 v=TNSTR(bS,vS 
1090 IF v=0 THEN 1 
.1100 ON v GOSUB 21 
1810,1960,2090
1110 IF v=7 THEN G
1120 GOTO 1050 1
1130 ’ === CALCULO]

1140 MODE 2: BORDE
0: sym=0: scxm=0:

,2890,1540,1670,

Ide la ecuación --

2=0: sxy=0: sxm=

1170 FOR i=l TO n

12^0 FOR i = l TO n

los previos —■— x$ Origen ¡i
calcula si

y$ Imagen i
calcula si

e$, ¡$ Usadas c
tecla.

1$ Letra de
presenta

1230 scym=scym+(p( ,2)-ym)22 : sxym
i, ¡, k, g, re, pr Subíndicr 
exl, ex2 Extremo: 
xmax, ymax, xmin, ymin Extremo: 
sx, sy, sx2, sxy, sxm, sym, Cálculos
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El comando 
EVERY Anáfisis

Todos los ordenadores contienen un microprocesador 
regulado por cuarzo, que controla el tiempo de modo real. 
AMSTRAD Análisis estudia hoy un comando que nos permite 

utilizar esta característica para realizar una tarea cada cierto 
tiempo exactamente: El comando EVERY.

Autor: Feo. Javier Barceló T.

I ejemplo

loj en la pantalla. Se puede incluir

presentado
consite en una subrutina que presenta un re­

en cualquier
otro programa, haciendo que e te otro em­
piece a partir deja línea 210. El único efecto 
negativo será que resulte un poco más lento. 
Veamo^^rograma^^^^^

20-50: Comentarios.
60: Borra la pantalla, y establece el modo 

de pantalla.
70: Pregunta la hora.
80: Comprueba que la hora dada no sea 

mayor que 24, ni menor que 0.
90: Pregunta los minutos.
100: Comprueba que los minutos dados es­

tén entre 0 y 59.
100- 120: Realiza lo mismo para los segun­

dos.
130: Detiene el programa hasta que se pul­

se ENTER, y cuando se pulsa empieza a co­
rrer el tiempo.

140: Borra la pantalla.
150-180: Dibujan el borde del reloj en la 

pantalla.
190: Comentarios.
200: A partir del momento que el progra­

ma ejecuta esta línea, cada segundo el pro­
grama’irá desde donde esté a la línea 230, y 
luego volverá donde estaba anteriormente.

210-220: Bucle sin fin, para que el pro­
grama no se pare. Aquí empezaría el progra­
ma principal.

230: Comentarios.
240:Suma uno a la variable S (segundos).
250: Conmprueba si los segundos suman 

sesenta, y si es así lo pone a cero, y suma uno 
a los minutos.

260: Comprueba si los minutos suman se­
senta, y si es así pone a cero minutos y segun­
dos, sumando uno a la hora.

270: Muestra la hora en la posición de pan­
talla especificada. Al poner el signo X se in­

vierten los colores de papel tinta en la pantalla.
280: Retorna al programa principal, en el 

punto donde lo dejó.
Este comando va seguido de un número, 

que indica cada cuánto tiempo va a hacer el 
GOSUB a la línea indicada. En este caso será 
cada segundo (50x0.02= 1), cuando irá a im­
primir la hora. Cuando transcurre el período 
de tiempo, el ordenador deja la tarea que es­
taba haciendo para ejecutar la subrutina, y 
cuando acaba ésta (RETURN) vuelve a la ta­
rea anterior y en el mismo punto donde la 
dejó.
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Night Shade
Las fuerzas del mal, en 

una terrible noche, 
cayeron sobre una 

pacífica villa; ninguno de 
los habitantes pudo 
resistir las plagas y 
todos fueron pronto 
absorbidos por los 
malignos influjos.

moradores se transformaron en ho­
rrendas criaturas, dedicadas a apo­
derarse de cualquier humano que 
osase atravesar los límites de la ciu­
dad.

Como la palabra corre más rápi­
do que cualquier corcel, se extendió 
el rumor de la posesión demoníaca 
de la villa y ésta se convirtió en un 
reto para cualquier aventurero, an­
sioso de fama y riquezas.

Pronto comenzaron a correr cuen­
tos y leyendas, sobre los intrépidos 
aventureros que se adentraban en 
las calles de la ciudad y ¡amás regre­
saban.

Un viejo anciano recorre el país de 
punta a punta, intentando atraer a 
nuevos aventureros que puedan des­
terrar a las fuerzas del mal de los lí­
mites de la villa.

La historia contada siempre es la 
misma y sus ojos se llenan de lágri­
mas, cuando relata cómo la ciudad 
fue poseída por las fuerzas diabóli­
cas.

Los cuentos de fantasmas y de er­
mitaños embrujados por las fuerzas 
satánicas para que les obedezcan, y 
de las plagas y demonios que circu­
lan por las calles de la villa, andan 
en labios de todos.

La misma muerte se encuentra 
airapada dentro del pueblo, por ser 
considerada como un visitante ino­
portuno para el mismo diablo.

Los esqueletos, acostumbrados a 
los ríos de sangre putrefacta de los 
muertos, acechan a las posibles víc­
timas que osen traspasar los límites 
de la ciudad.

Espantosos demonios y terribles 
hechizos, esperan para poder absor­
ber a quién ose retar al poder satá­
nico. Expúlsale a las tinieblas, y el 
reino del poder de las sombras será 
tuyo.

Con este prólogo de horror y po­
deres sobrenaturales, el retador del 
reino del mal se acerca a las puertas 
de la ciudad.
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Siguiendo la estela de Knight Lore 
y Alien 8, la última producción de 
Ultimóte, continúa fiel al sello de la 
casa.

Utilizando el mismo método de re­
presentación tridimensional que en 
los anteriores. Night Shade se de­
sarrolla en una ciudad amurallada, 
con calles, plazas, casas y una gran­
diosa catedral, admiración de todos 
sus moradores.

La diferencia fundamental con los 
anteriores programas de la casa ra­
dica en las técnicas de movimiento.

En Knight Lore y Alien 8, el prota­
gonista se movía por la pantalla per­
maneciendo fijo el decorado de las 
habitaciones.

Ahora aquél permanece en el cen­
tro de la misma, siendo el fondo lo 
que se traslada en las distintas direc­
ciones.

Con esta técnica siempre podemos 
observar con claridad lo que nos es­
pera en nuestro recorrido por las ca­
lles y encrucijadas de la ciudad.

Como innovación principal, debe­
mos reseñar que cuando entramos 
en cualquier casa o edificio, los mu­
ros se hacen transparentes, permi­
tiéndonos ver el interior sin cambiar 
de pantalla.

Nuestro personaje es capaz de re­
colectar armas y hechizos distribui­
dos por las casas y calles, y de arro­
jarlos sobre las criaturas hostiles que 
nos amenazan.

Los enemigos que debemos elimi­
nar son: la muerte, el ermitaño, el 
fantasma y el esqueleto. Cada uno 
de ellos solamente puede ser aniqui­
lado por un objeto que debemos lo­
calizar en la ciudad, la muerte de los 
cuatro poderes maléficos, nos hará 
culminar con éxito la aventura y ha­
cernos poseedores del inmenso po­
der de las sombras.

La utilización de un mapa para 
movernos por las calles y casas de la 
ciudad será de gran ayuda para 
cualquier jugador, dado el intrinca­
do trazado de la misma.

El juego se realiza en una parté re­
ducida de la pantalla, dejando los 
bordes izquierdo e inferior para in­
formación, personajes y marcador, 
siendo una verdadera pena que no 
se haya utilizado la pantalla al com­
pleto, constituyendo el único detalle 
en contra, puesto que el área de jue­
go ocupa solamente el 60 por 10Ó de 
la pantalla y esto es desaprovechar 
demasiado.

Un juego típico de Ultimóte, con 
buenos gráficos y larga duración.

Mr.Joysí'^

4 HORRIBLE 

w UN ROLLO 

444 PASABLE 

4444. BUENO 

44444 MUY BUENO 

e ' OBRA 
MAESTRA
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Star 
Mouse

Si deseamos crear una pantalla para su posterior utilización en 
un programa, con el paquete STAR MOUSE podemos realizarla 

con gran facilidad y rapidez.
El paquete en cuestión contiene un disco con el software 

necesario para la creación de pantallas, y un aparato que a 
partir de este momento denominaremos RATON (traducción 

castellana de la palabra MOUSE).

del programa y una vez cargado en 
el ordenador, apreciaremos la pre­
sencia de una ventana a la izquier­
da del monitor, que podremos des­
plazar de posición de izquierda a de­
recha a nuestra conveniencia, para 
así realizar completamente el dibu­
jo de toda la pantalla sin ninguna li­
mitación.

Una de las diferencias con otros 
programas de dibujo estriba sobre 
todo en la no aparición de mensajes 
a la hora de trabajar con él, normal­
mente en la aparición de mensajes se 
indica si se está desplazando o pin­
tando, así como la posición en coor­
denadas del puntero guía.

Pero todo esto no es un inconve­
niente en ningún caso, pues para ello 
los programas que asisten a los dis­
tintos ratones existentes en el merca­
do incorporan una serie de ¡conos 
que nos representan cómo estamos 
trabajando.

¿Qué son los iconos?
Los ¡conos son unos gráficos que 

representan herramientas de traba­
jo utilizadas normalmente por los di­
bujantes, y otros que siempre nos 
dan una ¡dea de la función que rea­
lizan dentro del programa.

Tomando como referencia la ven­
tana de ¡conos nada más terminar la 
carga, vamos a explicar qué repre­
sentan los ¡conos, para qué sirven y 
cómo manejarlos de una manera 
más eficaz.

El primer ¡cono representa un cu­
bo de basura y su utilización nos per­
mite la limpiezade la pantalla, o lo 
que es lo mismo, borra la pantalla y 
la deja lista para trabajar con ella sin 
ningún trazo dentro de ella. Para su 
utilización pondremos la flecha que 
guiamos con el ratón encima de di­
cho gráfico, y pulsaremos la tecla de 
ejecución que posee el ratón en su 
parte posterior. Si utilizamos este ico­
no debemos tener especial cuidado, 
pues si por un descuido la tecla de 
ejecución estando la flecha encima 
del cubo, nos desaparecerá el dibu­
jo inmediatamente, con los trastornos 
que esto nos puede causar.

Al lado de este ¡cono aparece una
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especie de hoja doblada por una es­
quina: representa la opción de fiche­
ro y, al posicionar la flecha sobre és­
ta y pulsar el botón, el dibujo que te­
nemos en ese momento en pantalla 
se archiva momentáneamente en 
memoria y aparece un pequeño me­
nú entre los que podremos elegir 
grabar o cargar una pantalla, saber 
el contenido de un disco a través de 
su directorio, borrar una pantalla del 
disco o retornar al dibujo tal como 
lo habíamos dejado.

El siguiente icono representa un or­
denador y su pantalla. Al escoger es­
ta opción desaparecerá la ventana 
de información, permitiendo la visua- 
lización por completo del dibujo que 
estamos realizando.

Para poder trabajar con cassette 
o disco poseemos dos iconos que re­
presentan una cinta y un disco, con 
ellos elegiremos el soporte de archi­
vo a utilizar con el programa. Para 
señalar cuál es el que estamos utili­
zando, el icono aparece en fondo os­
curo y tinta clara. Una de las venta­
jas de poder disponer de disco y cin­
ta es la de poder trasladar pantallas 
de uno a otro soporte de manera có­
moda.

Hasta cuatro colores

El modo de trabajo del programa 
es en modo 1, con lo que podemos 
utilizar hasta cuatro colores, que, 
aunque son pocos, permiten la rea­
lización de pantallas con suficiente 
claridad y resolución. Para cambiar 
de color de trabajo, disponemos de 
un ¡cono dividido en cuatro partes 
iguales y al lado del icono de disco; 
indica el color que se dispone en ca­
da momento, y se encuentra con una 
raya atravesándolo de esquina a 
esquina.

Debajo de estos ¡conos encontra­
remos otros dos, representando unas 
flechas; éstas se orientan hacia la iz­
quierda y la derecha; con ellas co­
mo anteriormente habíamos comen­
tado desplazaremos la ventana de 
información de un lugar a otro de la 
pantalla según nuestra conveniencia, 
sin borrar el dibujo que se encuen­
tre debajo y permitiéndonos dibujar 
en esa posición de la pantalla que 
antes se encontraba tapada.

A la hora de trabajar, la pantalla 
nos será de mucha utilidad poder 
cuadricularla con una rejilla de 8x8, 
para facilitar el manejo de la misma 
y realizar un trabajo más rectilíneo 
y preciso. Para ello el icono en esta 
ocasión simula una hoja cuadricula­
da.

Si esforzamos un poco nuestra 
imaginación conseguiremos relacio­
nar el icono que se encuentra a la 
derecha de la cuadrícula con un lá­
piz y una línea. Al elegir dicho ico­
no, en el centro del monitor se ob­
serva la aparición de un rectángulo.

La utilización de este icono va aso­

ciado a la utilización del icono de ti­
rantes, y con él definiremos la fre­
cuencia de trazo, o lo que es lo mis­
mo, definiendo un tramo de línea de 
ocho pixel, y de éstos cuántos y en 
qué secuencia van a estar activados. 
Para definir el trazo utilizaremos el 
ratón desplazando éste arriba y aba­
jo hasta lograr la serie deseada.

Podemos definir trazos 
y tramas...

Para definir el ancho del trazo a 
la hora de trabajar con la brocha o 
con las funciones de simetría, dispo­
nemos de dos ¡conos divididos a su 
vez en cuatro cada uno. Los trazos 
que disponemos son un punto del ta­
maño de un pixel, y otros tres más 
anchos, una barra vertical, otra ho­
rizontal y dos inclinados.

Con el programa podemos crear 
círculos del tamaño que deseemos, 
y para ello disponemos del icono de 
círculos. Al utilizar éste deberemos 
tener en cuenta que el programa ne­
cesita los dos extremos de la figura 
a realizar, obteniendo con ello un 
círculo del diámetro que hayamos se­
ñalado.

Además de poder crear círculos 
podemos realizar elipses, para ello 
debemos indicar con la flecha guía 
la parte inferior izquierda de la ba­
se de esta figura; notaremos la pre­
sencia al pulsar el botón de ejecución 
de un pequeño encuadre, despla­
zando el ratón hacia arriba y a la de­
recha delimitaremos la altura y el an­
cho de la misma.

Cuando tenemos que trazar una lí­
nea en lugar de realizarla a pulso,
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debemos elegir la opción de tiralí­
neas que es el ¡cono que representa 
una barra inclinada; para realizar 
una línea deberemos indicar el prin­
cipio y el final de ésta. Anteriormen­
te comentamos un icono con el que 
es posible definir lo que podríamos 
llamar el paso; por ejemplo, que en 
una línea se pinten dos pixel activa­
dos, dos no y que nos permita reali­
zar líneas con distintas frecuencias de 
trazo.

...X rellenar 
cualquier figura 
con 18 tipos de 

entramados

Para rellenar una figura utilizare­
mos el ¡cono destinado a esta función 
que es el que representa el rodillo; 
al elegir esta opción, desaparecerá 
la ventana de información del dibu­
jo y en su lugar aparecerá otra en 
donde encontraremos los distintos ti­
pos de fill que podemos utilizar; dis­
ponemos de 18 tipos distintos de en­
tramados. Si deseamos intoducir 
cualquiera de estos tipos en una fi­
gura debemos tener mucho cuidado 
de que la figura esté completamen­
te cerrada, pues si no el fill continua­
rá por toda la pantalla hasta encon­
trar un lugar en que se cierre; una 
vez tenido esto en cuenta, eligiremos 
la trama que mejor se acopla a nues­
tras necesidades, posicionando la fle­
cha sobre ésta pulsaremos el botón 
del ratón y desplazaremos la flecha 
hacia el interior de la figura y volve­
remos a pulsar el botón.

Entre los iconos que diponemos en­
contraremos dos idénticas cualidades 
pero de realización distinta, y que re­
presenta una especie de ventana 
abierta. Con ayuda de éstos realiza­
remos figuras con forma simétricas 
en dos planos, vertical y horizontal­
mente. Una vez elegida la opción a 
realizar posicionaremos la flecha en 
el lugar elegido y desplazaremos el 
ratón por la pantalla, generando 
una figura como si utilizásemos un 
espejo para reflejarla.

Software loader Programa creado para el diseño de pantallas 
en modo 1, permitiendo el uso hasta cuatro^ 
colores. Estas pantallas nos servirán para 
utilizarlas a modo de presentación, al igual que 
en los programas comerciales.

Hardware raton Este ratón no necesita nada más que 
conectarse al port del joystic, y a la corriente. El 
funcionamiento es mecánico y movido por una 
bola metálica.

tira- 
aparato lineas pistolas borrar brocha fill def.fill

STAR SI SI SI SI SI NO

JUEGOS 
CIRCULOS ELIPSE CUADRADO TEXTO CARACT. SIMETRIA

SI SI NO SI 1 SI

RALLADO DEFINIR
IMPRESORA TRAZOS PANTALLA COLOR TRAZO SENSIBILIDAD

NO 8 SI 4 SI 1 SOLA

Dibujar a pulso es una tarea bas­
tante difícil con cualquier instrumen­
to, para realizarla con ratón tenemos 
que escoger la opción de brocha. 
Con ella tendremos que elegir prime­
ro el trazo que se va a utilizar fino, 
ancho, redondo o cualquiera de los 
que disponemos. Después podremos 
realizar cualquier dibujo en pantalla 
como si utilizásemos un lápiz con dis­
tintos tipos de punta.

Este programa dispone de un ico­
no destinado a 1 borrado de seccio­
nes o parte de la pantalla, éste re­
presenta una goma de borrar.

Cuando el dibujo está acabado y 
nos diponemos a colorearlo tendre­
mos la oportunidad de comprobar 
que el ¡cono de pistola, tiene un uso 
muy similar al de una de pintor, y 
que según repetimos el paso sobre 
una misma zona el pintado es ma­
yor, donde la oportunidad de mez­
clar colores y cambiar los mismos.

También se puede 
incluir texto

Por último, para introducir texto en 
un dibujo podemos optar por el ico­
no en forma de A mayúscula gótica. 
Al elegir esta opción en la pantalla 
aparece un cursor idéntico al que uti­
liza en Amstrad en el centro de la 
pantalla; debemos posicionar éste en 
el lugar donde se vaya a introducir 
el texto y después pulsar el botón del

ratón. Una vez hecha esta operación 
procederenos a introducir los carac­
teres con la ayuda del teclado del or­
denador y al finalizar pulsaremos la 
tecla ENTER apareciendo la flecha 
guía sobre el icono de texto. Con es­
ta opción no podemos introducir los 
caracteres que el ordenador dispo­
ne pero no están representados en 
teclado.

Cómo aprovechar Star 
Mouse en nuestros

programas

Al trabajar con las pantallas crea­
das con ayuda del STAR MOUSE de­
beremos teclear, LOAD « < NOM­
BRE > », 49152, para la utilización 
en nuestros programas.

Un truco a tener en cuenta a la ho­
ra de empezar a crear una pantalla: 
puede ser de gran utilidad realizar 
con un color claro un fill que nos ha­
ga un encuadrado de pantalla, ya 
que la opción de cuadrícula no es fi­
ja y más vale borrar después de rea­
lizar el dibujo que hacerlo descentra­
do o torcido.

En el programa que la caso nos a 
suministrado y que según se nos a in­
formado no es la versión definitiva 
que se introducirá en el paquete, he­
mos detectado algunos fallos que es­
peramos sean corregidos antes de su 
comercialización.
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Dentro tono... 
y DE TONO 

A SUS MELODIAS
Ya hemos dado un paso en el conocimiento de las 

posibilidades sonoras del Amstrad. Sabemos usar el comando 
SOUND y dominamos la envolvente de volumen, el comando 

ENV.
Pero resulta que existe otra envolvente, la de tono, que 

vamos a estudiar profusamente en este artículo, el comando 
ENT.

hasta aquí, ya le resultará familiar nuestro vie­
jo amigo:

SOUND 1,200,100,5

Esperamos que sea capaz de ver que esta 
orden dice al Amstrad que produzca un so­
nido por el canal A durante un segundo. El to­
no de la nota será 200 y su volumen 5.

Como recordará, el comando SOUND tie­
ne la siguiente estructura:

SOUND canal, tono, duración, volumen 
y cambiando alguno de estos parámetros al­
teraríamos el sonido resultante.

Sin embargo, la cosa no es tan simple. La 
semana pasada vimos que el volumen de la 
nota que se producía podía variarse median­
te algo llamado envolvente de volumen.

Podemos tener hasta 15 de estas envolven­
tes de volumen, definidas por el comando ENV 
y puestas en marcha añadiendo otro paráme­
tro al final de nuestra instrucción básica 
SOUND.

De este modo, cambiando:

ENV 1,5,2,20
y SOUND 1,200,100,5,1

conseguiremos una nota que dura un segun­
do incrementando su volumen mientras suena.

La estructura de un comando ENV es:

ENV N, P, Q, R

donde N indica el número de la envolvente, 
P da la cantidad de saltos o escalones que tie­
ne, Q el cambio de volumen que se produce 
en cada escalón y R especificará la longitud 
de los mismos.

Pero todo esto no es tan sencillo como pa­
rece ya que vimos que el comando ENV po­
día tener hasta 16 parámetros de la siguiente 
forma:

ENVN, P1,Q1,R1,P2,Q2,R2, 
P3,Q3,R3,P4,Q4,R4, 
P5,Q5,R5

Esta ampliación en el número de paráme­
tros se hacía para dotar de cinco etapas dife­
rentes a la orden ENV. Por si no fuera ya su­
ficiente, la envolvente de volumen no es la úni­
ca que puede afectar a nuestro comando bá­
sico SOUND.

La envolvente de tono: 
el comando ENT

Hay otra, llamada envolvente de tono, que 
afecta al tono de la nota haciéndole alto o 
bajo-grave o agudo. Antes de ver cómo tra­
baja, vamos a «escucharlo» en acción.

Primero definimos una envolvente de tono 
con:

ENT 1,5,10,20

Después tecleamos:

SOUND 1,200,100,5,0,1

y pulsamos ENTER.
Si ha introducido las órdenes correctamen­

te podrá escuchar un sonido, que dura un se­
gundo, subiendo y bajando de tonalidad.

Lo que ocurre es que el 1 que está al final 
de comando SOUND ha llamado a la envol­
vente de tono señalada como la número 1. Es­
ta envolvente, previamente definida, varía el 
tono por la instrucción SOUND de acuerdo 
con los parámetros que le hayamos dado.

Como podemos ver, la envolvente de tono 
tiene un aspecto muy similar al de la envolven­
te de volumen de la que nos ocupamos ante­
riormente.

Tiene la forma:

ENT S,T,V,W
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No le habrá resultado muy difícil adivinar 
que S nos indica el número de la envolvente 
de tono. Podemos definir hasta 15, de modo 
que S tiene un rango de valores comprendi­
dos entre 1 y 15. La envolvente 0 también exis­
te pero equivale a hacer que la nota no cam­
bie de tono.

Los parámetros de la 
envolvente de tono

Los parámetros T, V y W se asemejan, de 
nuevo, a los de la envolvente de volumen, pe­
ro en este caso influyen en la forma cómo de­
be variar la nota en «agudeza» o en «gra­
vedad» del tono, no en cuanto al nivel de vo­
lumen.

El parámetro T nos dice el número de esca­
lones en los que está dividida la nota asocia­
da a la envolvente de tono. Puede tener va­
lores comprendidos entre 0 y 239.

El parámetro V es el que nos indica cuánto 
debe variar el tono en cada escalón. Puede 
subir y bajar, al tomar valores entre —128 y 
127.

Finalmente el parámetro W es la longitud 
—o duración— de cada escalón. Lo medimos 
en centésimas de segundo pudiendo valer des­
de 0 a 225. La Tabla II es una recapitulación 
sobre los parámetros que necesita el coman­
do ENT y de los valores que pueden tener di­
chos parámetros.

Ahora que ya conocemos qué es lo que sig­
nifica cada uno de estos parámetros, veamos 
cómo trabajan sobre nuestro sonido preferi­
do. La Figura I representa un diagrama de có­
mo varía el tono de la nota producida por:

SOUND 1,200,100,5
Como podemos observar, el tono se man­

tiene constante con un valor igual a 200 du­
rante el segundo que dura la nota.

Vamos a definir ahora una envolvente de 
tono con la orden:

ENT 1,5,10,20 
y la llamaremos con:

SOUND 1,200,100,5,0,1

Escucharemos cómo va descendiendo el to­
no del sonido cinco escalones durante el se­
gundo que está sonando. La Figura II presen­
ta los cinco escalones de la envolvente de to­
no de un modo gráfico.

Vamos a verlo detalladamente. El paráme­
tro T es igual a 5, asegurando que habrá cin­
co escalones, mientras que el parámetro W, 
con un valor de 20, afirma que cada escalón 
durará la quinta parte de un segundo.

Todavía con más 
detalle

El parámetro V es 10 y quiere decir que en 
cada escalón se suma 10 al valor de tono de 
la nota que está sonando.

En el caso de:
SOUND 1,200,100,5,0,1

Sonido
nos encontraremos que están sonando cinco 
notas con tonos de 210, 220, 230, 240 y 250. 
La envolvente coge el parámetro de tono del 
comando SOUND —200— y le va sumando 
10 al llegar a cada escalón. Como el valor de 
dicho parámetro se va incrementando, la no­
ta se hace cada vez más grave-baja.

Observe que el tono se incrementa desde el 
primer momento, el sonido comienza con un 
tono de 210 y no de 200 como cabría espe­
rar. El efecto profucido por la envolvente de 
tono es inmediato. Dese cuenta también que 
un sencillo comando SOUND ha sido capaz 
de producir cinco notas gracias a la envolvente 
de tono que previamente hemos definido.

Anteriormente teníamos que usar cinco co­
mandos SOUND para conseguir el mismo 
efecto, como en el Programa I.

Programa uno

Ahora, sin embargo, podemos obtener el 
mismo resultado definiendo una envolvente de 
tono con:

ENT 1,5,10,20

y llamarla usando:

SOUND 1,200,100,5,0,1

que es bastante más sencillo. Y la misma en­
volvente puede utilizarse para variar el tono 
de cualquier otra nota del mismo modo. Pro­
bemos:

SOUND 1,100,100,5,0,1 

que llama a la misma envolvente pero comien­
za con un tono grave (110).

Hagamos una pequeña recapitulación. Po­
demos definir una envolvente de tono usan­
do el comando ENT. Cuando la llamamos, al­
tera el tono del sonido producido por el co­
mando SOUND.

Ambas envolventes 
pueden actuar 

simultáneamente

Por si todavía no está suficientemente asom­
brado le diremos que es posible encontrar am­
bas envolventes, de volumen y de tono, ac­
tuando al mismo tiempo. Pruébelo:

SOUND 1,200,100,5,1,1

y —a menos que hayamos borrado las envol­
ventes de nuestro micro y sea necesario 
reponerlas— escucharemos cinco notas des­
cendiendo tanto en volumen como en tono. 
Ambas envolventes pueden trabajar a la vez 
en perfecta armonía.

Como hemos dicho antes, podemos tener
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hasta 15 envolventes de tono, de modo que 
vamos a definir otra con:

ENT 2,5-10,20

¿Podría adivinar su efecto antes de 
probarlo con el comando SOUND?

El parámetro T vale 5, de modo que tendrá 
cinco escalones. Ya que el parámetro W es 20, 
nos quiere decir que cada escalón durará 20 
centésimas de segundo. El parámetro V es 
— 10, por lo tanto el valor del parámetro de 
tono se decrementará en 10 por cada esca­
lón de la envolvente.

Mientras que el valor del parámetro decre­
ce, el tono de la nota, paradójicamente, 
aumenta. Así que habremos conseguido una 
nota que dura un segundo y que su tono se 
subirá cinco escalones. Llamaremos a la en­
volvente con:

SOUND 1,200,100,5,0,2

y lo escucharemos por nosotros mismos.
De nuevo, una sencilla envolvente ha pro­

ducido cinco notas de diferentes tonos. Si no 
queremos hacer uso de la envolvente pode­
mos recurrir a algo parecido al Programa II 
para alcanzar nuestros propósitos.

Programa dos
Como podemos ver:

SOUND 1,200,100,5,0,2

nos resulta mucho más cómodo.
Seguramente que le habrán llegado rumo­

res de que la envolvente de tono espera que 
el sonido dure un cierto tiempo. Hasta ahora 
en nuestros ejemplos hemos usado comandos 
SOUND que han durado esa cantidad de 
tiempo. Supongamos que definimos una en­
volvente de tono con:

ENT 3,5,20,40

Como podemos ver por los parámetros T y 
W, la envolvente cuenta con que haya cinco 
escalones y que cada uno dure 40 centésimas 
de segundo.

Interacción de SOUND 
y ENT

Pero supongamos que el comando SOUND 
que invoca a la envolvente tiene un paráme­
tro de duración de un segundo. En otras pa­
labras, la duración del comando SOUND es 
menor que la asumida por la envolvente de 
tono. ¿Qué ocurre ahora?

Como la mayor parte de las cosas dentro 
de la Informática, la respuesta está en probar­
lo y verlo. Tecleando:

SOUND 1,200,100,5,0,3

encontraremos nuestra solución. El sonido si­
gue durando un segundo. La envolvente de 
tono sólo recorre dos escalones y medio an­
tes de ser interrumpida.

SOUND 1,200,200,5,0,3

Tabla I: Rangos de parámetro del comando SOUND.

Tabla II: Rangos de parámetro del comando ENT.

Figura I: SOUND 1,200,100,5.

Figura III: Parámetros de las cinco secciones de una envolvente de tono.
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que dura dos segundos, nos permitirá escuchar 
todos los efectos producidos por la envolvente.

Pero, ¿qué ocurre en el caso contra­
rio, cuando la envolvente de tono 
dura menos tiempo que el comando 
SOUND? Introduzcamos:

ENT 4,5,-10,10

que define una envolvente de tono que supo­
ne que va a durar medio segundo. Ahora lla­
mamos a esta envolvente recién creada con:

SOUND 1,200,100,5,0,4

que deberá sonar durante un segundo.
Como podemos escuchar, el efecto de la en­

volvente de tono se aprecia durante medio se­
gundo, en el que el tono de la nota aumenta. 
Durante el medio segundo restante la nota 
permanece con el tono final.

La envolvente tiene ese recorrido y el co­
mando SOUND utiliza el tiempo restante so­
nando con el último tono.

Otro problema que se nos puede presentar 
es que el parámetro V de la envolvente de to­
no haga que éste intente tomar un valor que 
está fuera de rango.

Como sabemos, el valor del parámetro de 
tono sólo puede tener un rango de valores 
comprendidos entre 0 y 4095. Pero, ¿qué ocu­
rre cuando al incrementar o decrementar el 
tono en uno de los escalones de la envolven­
te intenta salirse fuera de rango?

Al encontrarnos con un problema similar en 
la envolvente de volumen vimos que el Ams- 
trad recorre «el camino del reloj» con los va­
lores dentro de rango. Este es también el ca­
so de la envolvente de tono. Probemos:

ENT 5,5,-100,100 
SOUND 1,300,500,5,0,5

ENT 6,5,100,100 
SOUND 1,300,500,5,0,6

y escucharemos lo que queremos decir. Hay 
una parte silenciosa que se da cuando el pa­
rámetro de tono es igual a cero.

Resumiendo...

Y esto es todo por esta semana, excepto avi­
sarle, como siempre, que la envolvente de to­
no no es tan sencilla como parece. Lo mismo 
que ocurre con la envolvente de volumen, pue­
de tener cinco secciones en lugar de la única 
que hemos utilizado hasta ahora.

Esto significa que en lugar de:

ENT S,T,V,W
la definición actual de una envolvente de to­
no es:

ENT S, T1,V1,W1,T2,V2,W2, 
T3,V3,W3,T4,V4,W4, 
T5,V5,W5

De nuevo hemos conseguido llegar a un 
enorme engendro de 16 parámetros. Déjenos 
decirle otra vez que no es tan fiero como pa­
rece.

Aunque nos hemos encontrado con cinco 
secciones diferentes, cada una se comporta del 
mismo modo que la que vimos al principio. La 
diferencia es que en lugar de T, V y W la pri­
mera sección tiene los parámetros TI, VI, y 
Wl, la segunda T2,V2 y W2 y así sucesiva­
mente. La Figura III nos representa cómo se 
relacionan los parámetros con cada una de las 
secciones.

Aunque podemos tener cinco secciones en 
una envolvente de tono —como es evidente 
según lo anterior— no tenemos por qué utili­
zarlas todas a la vez. Para ilustrarlo vamos a 
fabricar una envolvente con tres secciones tal 
como la definida con:

ENT 1,5,10,20,5,-5,20,5,5,20

Esta envolvente de tono está numerada co­
mo la 1 y tiene tres secciones con una dura­
ción total de tres segundos. Tomando cada 
sección por orden podemos ser capaces de ver 
lo que ocurre. Cuando nos parezca que ya lo 
sabemos invocaremos a la envolvente con:

SOUND 1,200,300,5,0,1

y comprobaremos si nuestras suposiciones son 
ciertas.

No debemos preocuparnos por la cantidad 
de parámetros que tiene la envolvente de to­
no. Mientras no la demostremos que tenemos 
miedo todo irá bien.

Y para adquirir práctica le dejamos con el 
Programa III que le ayudará a crear sus pro­
pias envolventes de tono y escuchar si le gustan.

Programa tres
Y, ahora sí, esto es todo por esta semana, 

aunque no es el final de nuestro tratamiento 
de envolventes. Después de todo, hay algu­
nas preguntas que necesitan una respuesta. 
Como por ejemplo, ¿por qué existen las en­
volventes?

20

40
50
60

SOUND 
SOUND 
SOUND 
SOUND 
SOUND

Programa

REM PROGRAMA I

1,220,20,5
1,230,20,5
1,240,20,5
1,250,20,5

10
20
30
40
50
60

REM PROGRAMA II
SOUND 
SOUND 
SOUND 
SOUND 
SOUND

1 , 190
1, 180

1, 160
1,150

20,5
20,5
20,5
20,5

10 REM PROGRAMA III
20 REM ENVOLVENTE DE TONO
30 DIM t(5),v<5),w(5)
40 WHILE
50 MODE 1

EN CLS:GOTO 60
:1 OR secciones>5 TU

1OO LOCATE 3,5:PRINT"Seccion“bucle

120 LOCATE 30,8-. INPUT "",t(bucle)

HEN LOCATE 30,8:PRINT SPACE«(8): GOT
O 120
140 LOCATE 3,13:PRINT”Altura de cad

ISO LOCATE 30,13:INPUT "",v(bucle) 
160 IF v<bucle)<-128 OR v(bucle)>12 
7 THEN LOCATE 30,13:PRINT SPACE*(8) 
:G0T0 150
170 LOCATE 3,18:PRINT"Tiempo de pau

180 LOCATE 30,18:INPUT "",w(bucle)

HEN LOCATE 30,18:PRINT SPACE*(8):GO
TO 180
200 LOCATE 14,23:PRINT"PULSA ESPACI

210 WHILE INKEY(47)=-1:WEND:CLS
220 WHILE INKEY«<
230 NEXT bucle

" : WEND

w(2),t<3),v<3) 
t (5) ,v(5) ,w(5)

260 SOUND 1,200,duración, 
270 CLS

290 PRINT"SOUND 1,200,

310 bucle*=R¡BHT»<STRÍ(bucle)
320 PRINT"T(";bucle«; ") ";t(l

350 NEXT
360 LOCATE 14,23:PRINT"PULSA ESPACI

370 WHILE INKEY(47)=-1:WEND:CLS 
380 WEND
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Instrucciones 
de CAMBIO 

TRANSFERENCIA 
Y BUSQUEDA (II)

Continuaremos hablando hoy de este bloque de Instrucciones 
del cual hemos visto ya las de cambio: las instrucciones de 

transferencia de bytes.

Tras su ejecución, un byte se transfiere des­
de la posición de memoria indicada por el con­
tenido del registro par HL a la posición de me­
moria indicada por el contenido del registro 
doble DE. Una vez hecho esto, ambos regis­
tros pares se incrementan y el registro doble 
BC se decrementa.

Veremos a continuación un ejemplo de ac­
tuación para ver más claro el efecto que pro­
duce.

Supongamos que el valor y contenido de los 
registros dobles a los que afectan dicha ins­
trucción son los siguientes:

Posición de 
memoria

Contenido de 
dicha posición 
de memoria

I HL #7000 255
DE #8000 501 BC

#1000 No afectado |

Después de la ejecución de LDI obtendre­
mos:

HL #7001
DE #8001 _
BC #9FF No afectado

y el contenido de la posición de memoria 
#7000 y #8000 será:

#7000 50
#8000 255

Un ejemplo práctico de cómo.trabaja la ins­
trucción LDI, lo podemos ver en el programa

número 1. En primer lugar cargamos en el re­
gistro doble HL con la posición de memoria 
cuyo contenido queremos traspasar y luego 
cargamos en DE con la posición de memoria 
hacia la cual queremos traspasar el conteni­
do de la anterior. Dado que en este progra­
ma nos proponemos traspasar el contenido de 
la posición #8800 a la posición de pantalla 
#C000 lo que hacemos es cargar en HL esa 
primera dirección y en DE la siguiente.

Una vez hecho esto, colocamos la instruc­
ción LDI, que es la que producirá el efecto de­
seado. Así pues una vez ejecutado dicho pro­
grama podremos observar cómo se ilumina un 
byte en pantalla.

Transferir un número 
fijo de bytes

El programa número dos aprovecha además 
la facultad que tiene esta instrucción de decre- 
mentar el registro doble BC.

En este programa no vamos a traspasar un 
solo dato, sino que traspasaremos tantos bytes 
como indique el registro BC. Por lo tanto ve­
mos a cargar HL y DE con los mismos valores 
que en el programa anterior, y además car­
garemos 8C con 1000, éstos serán los bytes 
totales a traspasar. El siguiente paso es eje­
cutar LDI y una vez hecho esto comprobare­
mos cuál es el valor actual del registro BC, si 
no es cero volveremos al principio y se ejecu­
tará otra vez el programa. Si es cero retorna­
remos al Basic.

Precisamente el efecto que produce la ins­
trucción que veremos a continuación es la rea­
lizada por el anterior programa. Esta instruc­
ción se presenta de la siguiente forma:

LDIR
Su ejecución transfiere un byte de datos des­

de la posición de memoria indicada por el re­
gistro par DE. Ambos registros dobles se in­
crementan y el registro par BC se decremen­
ta. Si tras este decremento el registro doble BC 
es cero, termina la ejecución de la instrucción. 
Si BC no es cero, BC se decrementa en dos y 
la instrucción se repite hasta que el contenido
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de dicho registro doble sea cero. Debemos de­
cir que detrás de cada traspaso de datos se 
comprueban las interrupciones.

El registro BC actúa de 
contador

Si antes de ejecutar la anterior instrucción 
BC con el valor cero, la instrucción se repeti­
rá 65.535 veces o sea 64 Kbytes. Esto se de­
be a que LDIR decrementa el registro doble 
BC, y si no es cero se repite la instrucción. Así 
pues si BC vale cero, al decrementar BC éste 
se pone a #FFFF y dado que es cero, la ins­
trucción se repite hasta que alcance ese valor.

El efecto que produce el programa número 
tres, es idéntico al producido por el progra­
ma anterior, si bien, como podemos compro­
bar, el número de instrucciones de este último 
es sensiblemente menor debido a que LDIR 
comprueba si el registro BC es cero y, si es así, 
deja de actuar mientras que la anterior instruc­
ción no tenía esta capacidad.

Así pues este programa nos traspasará 1000 
bytes a partir de la dirección #BB00 hacia la 
zona de pantalla.

El programa número cuatro realiza un tras­
paso de bytes desde la dirección #BB00 ha­
cia la dirección #8B00. El número de bytes a 
traspasar es de #500, valor éste que hemos 
cargado en BC, que es el registro contador.

Bien, como podéis comprobar, lo que pre­
tendemos con este programa, es precisamen­
te traspasar el firmware del AMSTRAD a una 
nueva posición que será la #8B00.

Después de la instrucción LDIR, cargamos 
el acumulador con el carácter «A» y llama­
remos a la rutina de firmware que imprime en 
pantalla, pero dado que tenemos dos bloques 
de firmware, en lugar de llamar al original lla­
maremos al que hemos creado que se encuen­
tra a partir de la dirección #8B00. Por lo tan­
to la rutina de impresión estará situada en la 
dirección #8B5A, y obtendremos el carácter 
«A» en pantalla.

Instrucción LDD

La instrucción que veremos a continuación 
se representa de la siguiente forma:

LDD
Esta instrucción transfiere un byte desde la 

posición de memoria indicada por el conteni­
do del registro par HL a la posición de memo­
ria indicada por el registro doble DE. Una vez 
hecho esto, ambos registros se decrementan. 
También se decrementa el registro doble BC.

Como podemos observar esta instrucción 
produce el mismo efecto que LDI, pero en lu­
gar de incrementar los registros HL y DE, en 
este caso se decrementan.

Vamos a ver en el siguiente ejemplo la for­
ma en que actúa la introducción LDD.

Supongamos que los registros dobles HL, DE 
y BC contienen los siguiente valores:

Código 
mógu*·0

Posición de Contenido de
memoria dicha posición

1 HL #8000 250 ।
de #7000

35 1

BC #1000 No afectado |

Después de la ejecución de la anterior ins­
trucción obtendremos los siguiente valores:

HL #7FFF
DE #6FFF —
BC #FFF No afectado

y en la posición de memoria #7000 obtendre­
mos el valor 250 que anteriormente contenía 
la posición #8000.

El programa número cuatro presenta un 
ejemplo práctico de actuación de la instruc­
ción anterior. Esta rutina se encarga de tras­
pasar un byte desde la posición de memoria 
indicada por el registro doble HL hacia la po­
sición indicada por el registro par DE.

El objetivo del siguiente programa es tras­
pasar un bloque de bytes desde la posición in­
dicada por HL hasta la posición indicada por 
DE.

El número de bytes a traspasar está indica­
do en el registro par BC. Dado que este re­
gistro se decrementa cada vez que actúa la 
instrucción LDD, comprobaremos si BC es ce­
ro. Si es así el programa termina y retorna al 
Basic, de lo contrario vuelve a ejecutarse di­
cha instrucción.

Este programa traspasa un bloque de #4000 
bytes desde la posición #8000 hasta la posi­
ción #C000, correspondiente esta última a la 
zona de memoria de pantalla. Por lo tanto los 
registros pares BC, HL y DE deberán conte­
ner respectivamente los valores, #4000, #FFFF 
y #BFFF.

Instrucción LDDR

La última de las instrucciones de transferen­
cia es la que se indica a continuación:

LDDR
Esta instrucción transfiere un byte desde la 

posición de memoria indicada por el conteni­
do del registro par HL a la posición de memo­
ria indicada por el registro doble DE. Una vez
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hecho esto ambos registros se decrementan, 
el registro BC también es decrementado.

Si una vez decrementado el registro par BC 
éste ha llegado a cero, la instrucción termina 
en ese momento. Si el registro BC no es cero, 
entonces se decrementa en dos y la instrucción 
se repite hasta que BC sea cero. Si BC vale cero 
antes de la entrada a la instrucción, entonces 
la instrucción se repetirá durante 65.535 ve­
ces. Después de cada transferencia de datos 
se reconocerán las interrupciones.

El programa número seis nos muestra cómo 
resolver la rutina que veíamos anteriormen­
te, pero esta vez con un ahorro considerable 
de instrucciones. Esto es debido a que LDDR, 
ejecuta varias cosas a la vez, esto es, decre­
menta los registros dobles BC, HL y DE, ade­
más comprueba si BC vale cero, si es así la ins­
trucción finaliza, de lo contrario la instrucción 
continúa hasta que dicho registro alcance el 
valor cero.

Por lo tanto este programa nos pasará un 
bloque de 16 K de datos desde la posición 
#8000 hasta la posición #C000 de pantalla.

El último de los programas que hemos pre­
parado presenta una rutina que se encuentra 
en la posición de mememoria #A000, y su mi­
sión es imprimir un mensaje en pantalla.

Ahora lo que haremos será traspasar ese 
programa desde la posición en que se encuen­
tra hacia una nueva posición, por el ejemplo 
una posición de pantalla como la #C000, y 
una vez allí lo ejecutaremos.

Para poder traspasarlo a esa nueva posi­
ción, debemos cargar en el registro doble HL, 
la posición donde se encuentra el programa, 
en el registro par DE deberemos poner la di­
rección de memoria donde va a ser traspasa­
do, y en el registro doble BC pondremos el nú­
mero de bytes que contiene el programa. Una 
vez hecha esta ejecución LDDR, ya tendremos 
el programa en esa nueva posición.

Antes de traspasar un programa de una zo­
na de memoria a otra, deberemos de tener en 
cuenta de que éste no tanga llamadas abso­
lutas en forma de instrucciones CALL o JP, ya 
que si existieran, deberíamos corregir los sal­
tos que se producen, porque de lo contrario 
el programa se perdería en la memoria y el 
ordenador se colgaría.

CD5ABB

Grafico

#A000
HL,#BB00
DE,#C000

10 {PROGRAMA-2

70 BUC: LDI

#A000 
HL,#BB00
DE,#C000 
BC,Mí 000

ETIQUETAS
BUC A009

A000 30
A000 2100BB 48
A003 1100C0 50
A00Ó 010810 68
A009 EDB0 70
A00B C9 80

’ROGRAMA-3
ORG #A000
LD HL,#BB00
LD DE,#C000
LD BC,#1000

10 ;PR0GRAMA-4
30 ORG #A000
40 LD HL.WBB00
50 LD DE,#8800
60 LD BC,#500

ETIQUETAS
BUC A009

2100C0 
110000 
010040

30 ORG #A000
40 LO HL,#C000
50 LO DE,068 LD BC,#4000

ETIQUETAS

PROGRAMAS
10 REM * PROGRAMA 1 *
20 REM
30 FOR N=&A000 TO &A009
40 READ A :SUMA=SUMA+A
50 POKE N,A
60 NEXT
70 IF SUMAO&403 THEN PRINT "ERROR 
EN DATAS”
80 DATA 33.0,187,17,0,192,237
90 DATA 160,201.0,0,0,0,0

10 REM * PROGRAMA 2 *
20 REM
30 FOR N=&A000 TO &A010
40 READ A :SUMA=SUMA+A
50 POKE N.A
60 NEXT
70 IF SUMAC>&657 THEN PRINT “ERROR
EN DATAS"
80 DATA 33.0,187.17,0,192,1
90 DATA 0,16,237,160,120,177,32
100 DATA 250,201,0,0,0,0,0

10 REM * PROGRAMA 3 »
20 REM
30 FOR N=&A000 TO &A00C
40 READ A:SUMA=SUMA+A
50 POKE N,A
60 NEXT
70 IF SUMAC>&424 THEN PRINT "ERROR
EN DATAS”
80 DATA 33,0,187,17,0,192,1
90 DATA 0,16,237,176,201,0,0

10 REM * PROGRAMA 4 *
20 REM
30 FOR N=&A000 TO &A011
40 READ A :SUMA=SUMA+A
50 POKE N.A
60 NEXT
70 IF SUMAO&615 THEN PRINT "ERROR
EN DATAS”
80 DATA 33.0,187,17,0,139,1
90 DATA 0,5,237,176,62,65,205
100 DATA 90,139,201,0,0,0,0

10 REM * PROGRAMA 5 *
20 REM
30 FOR N=&A000 TO &A010
40 READ A :SUMA=SUMA+A
50 POKE N.A
60 NEXT
70 IF SUMAC>&5D4 THEN PRINT "ERROR 
EN DATAS"
80 DATA 33,0,192,17,0,0,1
90 DATA 0.64,237,168,120,177,32
100 DATA 250,201,0,0,0,0,0

10 REM * PROGRAMA 6 *
20 REM
30 FOR N=&A000 TO &A00C
40 READ A :SUMA=SUMA+A
50 POKE N.A
60 NEXT
70 IF SUMAC>&3A1 THEN PRINT "ERROR 
EN DATAS"
80 DATA 33,0,192,17,0,0,1
90 DATA 0,64,237,184,201,0,0

10 REM * PROGRAMA 7 *
20 REM
30 FOR N=&A000 TO &A01D
40 READ A :SUMA=SUMA+A
50 POKE N,A
60 NEXT
70 IF SUMAC>&AE3 THEN PRINT "ERROR 
EN DATAS"
80 DATA 33,28,160,17,79,192,1
90 DATA 15,0,237,184,195,65,192
100 DATA 33,0,112,54,48,6,10
110 DATA 126,205,90,187,52,16,249
120 DATA 201,0,0,0,0,0,0
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SI BUSCAS LO MEJOR ERBE s^„ LO TIENE

BATTLE OF PLANETS ES EL PROGRAMA SELECCIONADO PARA EL 
CAMPEONA TO INTERNACIONAL DE JUEGOS DE ORDENADOR. 

CONSIGUE LA MAXIMA PUNTUACION ESPAÑOLA Y PARTICIPA EN LA FINAL DE LONDRES.
(LAS BASES DEL CONCURSO ESTAN EXPLICADAS EN EL PROGRAMA)

DISTIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPAÑA ERBE SOFTWARE C/. STA. ENGRACIA, 17. 28010 MADRID, TFNO.: (91) 447 34 10 
DELEGACION BARCELONA, AVDA. MISTRAL, N.° 10 - TFNO.: (93) 432 07 31



Qinduda 
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.

Me gustaría que en la sección co­
rrespondiente de su revista, me ex­
plicaran cómo puedo compaginar el 
programa que aparece en el libro 
que entregan con el ordenador al 
tratar el comando WEND (concreta­
mente se trata de poner en funciona­
miento un reloj), con cualquier, pro­
grama de gestión a los cuales soy 
muy aficionado.

El problema radica en que cuan­
do me desvío de la subrutina del re­
loj hacia otras tareas, el reloj se pa­
ra.

Silvestre Segarra Masía

S¡ los programas de gestión de los 
que usted habla son comerciales, y 
protegidos, no hay forma, a no ser 
que estén en Basic y usted los consi­
gua desproteger.

En cuanto a los programas hechos 
por usted, puede emplear el coman­
do EVERY del Basic, que, mediante 
la técnica conocida como interrup­
ciones, ejecuta una subrutina cada 
cierto período de tiempo.

La sintaxis del comando EVERY es 
la siguiente:

EVERY tiempo,temporizador,GO- 
SUB número-de-línea en donde 
«tiempo», es una cantidad en cin­
cuentavos de segundo, «temporiza- 
dor» es justamente eso, uno de los 4 
que posee el Amstrad y que sirven 
para indicar la prioridad (descen­
diendo de 3 a 0) y GOSUB número- 
de-línea es una llamada normal a la 
subrutina que usted quiere que se 
ejecute cada «tiempo» veces.

Amigos de MICROHOBBY: Estu­
dié programación con IBM P/C en el 
cual, al crear un fichero tenía la sen­
tencia APPEND para poder añadir 
datos al mismo fichero creado. Me 
compro el 664 y, ¿cuál es mi sorpre­
sa?... me encuentro que cuando ha­
go un programa para crear ficheros, 
cuando quiero añadirle más datos al 
fichero... ¡¡me machaca los datos an­
teriores!!

Es posible que con AMSTRAD no 
pueda acumular datos en los fiche­
ros secuenciales y tenga que recurrir 
a poner los datos en READ-DATA o, 
¿crear de nuevo todas las veces el fi­
chero?

Manuel Goret Rochera

Efectivamente, el Amstrad sólo 
maneja ficheros secuenciales, pero la 
utilidad APPEND no se ha incluido.

La solución es, nos tememos, crear 
un nuevo fichero, trasvasar a él los 
datos del anterior y añadir los que 
hagan falta.

Otra posibilidad es olvidarse de los 
ficheros secuenciales y recurrir a los 
aleatorios. Si no recuerdo mal, en el 
disco que se entrega con el 664 vie­
ne un paquete de utilidad que crea 
nuevos comandos Irsx que lo hacen.

Soy un poseedor del Amstrad 
CPC-464. Estoy en vistas de com­
prarme la unidad de discos que se 
puede acoplar a este ordenador.

1,°) Con esta unidad de discos, ¿a 
qué tipo de software podré llegar?, 
o sea, ¿a qué tipo, CP/M, etc...?

2 .°) ¿Podré cambiar programas 
grabados en discos de un ordendor 
CPC-664?, ¿Se ejecutarán en mi or­
denador metidos en esa unidad de 
discos?

3 .°) ¿Existe algún tipo de progra­
ma, o copión, con el cual pueda pa­
sar unos programas PROTEGIDOS, 
en cassette, a los discos?

Fernando Martínez
I) Software CP/M 2.2 y programa 

Basic o código máquina.

2) Sí, siempre que esos programas 
no usen los nuevos comandos Basic 
del 664.

3) En Inglaterra se vende varios 
«copiones», pero no se puede garan­
tizar que puedan con todos los tipos 
de protecciones que existen ahora o 
puedan existir.

—¿Hay alguna forma de conectar 
el monitor de f. verde a la salida de 
vídeo del Spectrum, con algún circui­
to especial?

Antonio Sanz Arnaiz (Burgos)

En principio, debiera poder hacer­
se perfectamente. Basta averiguar, 
en el zócalo del monitor del Ams­
trad, qué patilla corresponde a ma­
sa y cuál a la señal de vídeo propia­
mente dicha, a la «luminancio».

Con esta información y conocien­
do lo mismo del Spectrum, bastaría 
conectarlo adecuadamente y listo.

En el manual de Amstrad viene un 
esquema del zócalo del monitor, en 
la página 7/39.

Para mayor comodidad, lo repro­
ducimos aquí:

ZOCALO DEL MONITOR
VISTO POR DETRAS

Patilla 1 ROJO
Patilla 2 VERDE
Patilla 3 AZUL

Patilla 4 SINC
Patilla 5 MASA
Patilla 6 LUM

PUBLICIDAD-

XGABINETE DE INFORMATICA

Clases de Informática 
sobre AMSTRAD
Exclusivamente individuales.
Ordenadores AMSTRAD y 
periféricos
Los mejores precios
Software a la medida

ZURBANO, 4 «S?410 47 63 
28010 MADRID
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SOFTWARE: por cada programa GRATIS ¡¡1 BOLIGRAFO CON RELOJ DE CUARZO!!

HYPER SPORTS ............................................... 2.300 ptas.
TORNADO LOW LEVEL ................................. 1.950 ptas.
EXPLODING FISTT ......................................... 2.300 ptas.
JUMP JET ......................................................... 2.495 ptas.
ZORRO ............................................................... 2.600 ptas.
SABREWULF ................................................... 1.650 ptas.
GHOSTBUSTERS ............................................. 1.950 ptas.
GYROSCOPE ..................................................... 2.300 ptas.
HYGHWAY ENCOUNTER............................... 1.750 ptas.
HIGHWAY ENCOUNTER DISCO................... 3.300 ptas.

DYNAMITE DAN ............................................. 2.100 ptas.
RAID OVER MOSCOW ................................... 2.300 ptas.
THEY SOLD A MILLION................................. 2.500 ptas.
FIGHTER PILOT ............................................... 1.975 ptas.
MASTER OF T. LAMP ................................... 1.950 ptas.
NIGHTSHADE ................................................... 1.950 ptas.
HACKER ............................................................. 1.950 ptas.
SUPER TEST..................................................... 2.300 ptas.
MAPGAME ....................................................... 2.700 ptas.
TONADO LOW LEVEL DISCO....................... 3.300 ptas.

/
JOYSTICK QUICK SHOTT II.. 2.295 ptas. / 
JOYSTICK QUICK SHOT V ... 2.595 ptas./

PC-COMPATIBLE IBM 256 K 
MONITOR FOSFORO VERDE 
2 BOCAS DISKETTE 360 K 

SOLO ¡¡243.900!!

Z
TAPA METACRILATO PARA / 

TECLADO ¡¡1.900 ptas.!! /
LAPIZ OPTICO 
¡¡4.900 ptas.!!

CASSETTE ESPECIAL 
ORDENADOR 5.295 ptas.

IMPRESORA MARGARITA
¡¡49.900 ptas.!!

¿PRECIOS SUPER-EXCEPCIONALES PARA
AMSTRAD CPC-472 Y CPC-6128 .

¡¡LLAMANOS, TE ASOMBRARAS!! /

IMPRESORAS 
¡¡20% DTO. SOBRE P.V.P.Ü

SINTETIZADOR DE VOZ 
Y AMPLIFICADOR: 

7.900 ptas.

MODULADOR TV 
8.400 ptas.

INTERFACE DISCO 
5 1.4" 5.300 ptas.

UNIDAD DE DISCO 3" CON 
CONTROLADOR: 49.900 ptas.

CINTA C-15 ESPECIAL 
ORDENADOR 85 ptas. 
DISKETTE 3" 990 ptas.

Libros: 
Curso autodidáctico Basic I ................................  
Curso autodidáctico Basic II ................................  
Programando con Amstrad ..................................  
Juegos sensacionales Amstrad ..........................
Hacia la Inteligencia Artific....................................
Música y sonidos con Amstrad...........................

2.525 ptas.
2.525 ptas.
2.195 ptas.
1.950 ptas.
1.295 ptas.

995 ptas.

Pedidos contra reembolso sin ningún gasto de envío. Tels. (91) 275 96 16/274 53 80, o escribiendo a Micro-1.C/Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid



errado
Vendo Amstrad 464 verde Cambio programas comerciales,

50.000. Disco con controlador últimos éxitos. Dragontorc, knighe
47.000. Todo por 95.000 pts. lore, pijamarama, etc. Escribir a:
Garantía 4 meses. Con manuales, ó/ Múdela, 29. 4.° C. 28018 
libros y 20 juegos y utilidades, los Madrid, 
mejores. Tel. 888 58 41. José Luis.
Cenas. Madrid. ·················

·················
Desearía contactar con usuarios 

del Amstrad CPC 6128 para 
Intercambio con usuarios intercambio, de ideas,

Amstrad tanto programas como comentarios, etc. Tengo algunos
especialmente trucos y utilidades. programas interesantes. A ser
Poseo un CPC 6128 y estoy posib|e de Madrid. Carlos. Tel.
también interesado programas en (91) 233 05 74 (comidas o cenas). 
Disco. Contestaré a todos. Y a ti 
que empiezas. Luciano Sancha ·················
Rivero. C/ Avda. José Fariñas, 54 
- 5.° D. 21006 Huelva. Tel.
22 47 20 (9-10 noche). Vendo, cambio programas para

Amstrad CPC 664. Interesados 
················· escribir a Juan Mucientes Rasilla.

C/ Nicaragua, 14-5.° C. 15005 La 
Vendo o cambio juegos (últimos Coruña.

éxitos) para el ordenador Amstrad
CPC 464 entre ellos tengo 
copiones, knight lore, decathlon, 
beach-head, etc... Borja Sancho. Vendo lector de discos Amstrad
C/ Pza. San Francisco, 7. Borja nuevo, con garantía, por 40.000
(Zaragoza) Tel. (976) 86 77 28. pts. e impresora Seikosha mod. SP
i·············· $00 nueva, con garantía, por

54.000 pts. Interesados llamar al 
Tel. (972) 21 17 86.

Μcomún
Con el objeto de fomentar las rela­

ciones entre los usuarios de AMSTRAD, 
MERCADO COMUN te ofrece sus pági­
nas para publicar los pequeños anuncios 
que relacionados con el ordenador y su 
mundo se ajusten al formato indicado a 
continuación.

En MERCADO COMUN tienen cabida, 
anuncios de ventas, compras, clubs de 
usuarios de AMSTRAD, programadores, 
y en general cualquier clase de anuncio 
que pueda servir de utilidad a nuestros 
lectores.

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

¡ABSTENERSE PIRATAS!

□a®rsa sompesa
^Ml< Tenemos todos los modelos de AMSTRAD, periféricos, 

software y libros. Programas y juegos para el 8256.
AMSTRAD (programas e instrucciones en castellano)
Commodore
Apple-Accorn /i^\
Spectrum /
Robo* s^S^?

Fischertechnik Z /
precio incluyendo caja de construcción software, 
interface y adaptador 34.990 ptas.

Distribuidor para España
Centro Comercial, Local 15. Ciudad Sto. Domingo

Si no lo encuentras en tu tienda habitual. 1 lámanos 
y te lo enviaremos directamente contra reembolso.

Carretera de Burgos, Km 28 ALGETE - MADRID 
Telf. 622 12 89

<W®*M
• Contabilidad CPC 664 y CPC 6128
• Contabilidad PCW 8256

TE OFRECEMOS EL NUEVO 
PLAN GENERAL CONTABLE 
CON I.V.A.

13.900 ptas.
37.500 ptas.

Disponemos de un equipo de software a tu servicio. 
Hacemos programas a medida.

RECUERDA: —Damos solución a la pequeña y mediana empresa.
Torres Quevedo, 34 Tel, 967/22 79 44 02003 ALBACETE



Si te gusta el tiro al blanco, con este 
programa podrás practicar sin necesidad de salir 
de casa. Si tienes buena puntería obtendrás 
disparos gratis.

En este caso debes coger todos los 
puntos que aparecen en el laberinto. 
¡Atención!, los fantasmas están enfadados 
e intentarán deshacerse de ti a toda 
costa.

BLOCKER VAMPIRO
Demuestra tu habilidad esquivando 

las paredes y a tus enemigos. Cuantos 
más destruyas, más aparecerán ante ti.

SPACE

Es un programa en el cual pueden 
participar dos jugadores. La misión de 
cada uno será pintar las lápidas de un 
color distinto. La destrucción del enemigo 
significa la victoria.

SPLIT
Es una rutina en código máquina, que 

te permitirá siete colores en pantalla en 
MODO 1, en el cual normalmente sólo se 
pueden utilizar cuatro.

Al cargar este programa aparecerá 
ante ti un batallón de alienígenas. Tu 
misión es destruirlos, pero cuidado, su 
intención es eliminarte lo antes posible.

La mejor selección de programas de juegos y utilidades, publicados en la revista de mayor difusión 
de ordenadores de Europa. Ahora reproducidos en cassette, en auténtica exclusiva mundial.



SINCLAIR STORE
EL CENTRO 

DEL HARDWARE

SPECTRUM 48 K 
SPECTRUM PLUS 
SPECTRUM 128 
SINCLAIR QL 
COMMODORE 64 
COMMODORE 128 
COMMODORE PC 10 
COMMODORE PC 20 
AMSTRAD 472 
AMSTRAD 6128 
AMSTRAD 8256

SPECTRAVIDEO
MSX

• EN SINCLAIR STORE USTED NO PAGA ELIVA
• IMPORTANTES DESCUENTOS Y/O REGALOS
• POR LA COMPRA DE UN ORDENADOR, 

CURSO GRATIS DE INFORMATICA
• SOFTWARE DESCUENTOS HASTA EL 20%

• PC COMPATIBLE IBM P.V.P. 212.000 Pts.
• ¡ULTIMA NOVEDAD EN EL MERCADO!

ATARI 520 ST YA DISPONIBLE.
¡VEN APROBARLO!

• PRECIOS ESPECIALES PARA COLECTIVOS Y EMPRESAS

MONITORES 20% DESCUENTO.
EN TODAS LAS IMPRESORAS 
20% DE DESCUENTO
JOYSTICK QUICK SHOT II
INTERFACE TIPO KEMPSTON 3.800 Pts.
JOYSTICK ANATOMICO AMARILLO
INTERFACE TIPO KEMPSTON 3.200 Pts.

DISTRIBUIDORES OFICIALES DE TODAS LAS MARCAS.
CON AUTENTICO SERVICIO PROFESIONAL DE POST-VENTA
VEN A VERNOS, NOSOTROS MANTENEMOS LAS REBAJAS, 
EN TODOS LOS ARTICULOS, HASTA EL 31 DE MARZO.
NECESITAMOS DISTRIBUIDORES.
SOMOS MAYORISTAS

SOMOS PROFESIONALES
BRAVO MURILLO, 2
(Glorieta de Quevedo) 

Tel. 446 62 31 -28015 MADRID
Aparcamiento GRATUITO Magallanes, 1

DIEGO DE LEON, 25
(Esq. Nuñez de Balboa) 

Tel. 261 88 01-28006 MADRID 
Aparcamiento GRATUITO Nuñez de Balboa, 114

FELIPE II, 12 
(Metro Goya) 

Tel. 431 32 33-28 009 MADRID 
Aparcamiento GRATUITO Felipe II
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