
lóOPtas.
Canarias 165 pts.

LOS INCREIBLES 
GRAFICOS DEL 
AMSTRAD 
PASO A PASO

Hojas
DE CALCULO:
La RAZON 
DE SER DEL 

ORDENADOR
ES

Mastercalc

TURBOGRAF:
Representa 
tus funciones 
en pocos segundos

«Lucha en la 
batalla decisiva 
de la II Guerra 
Mundial con 
Ratas del desierto»
(Erwin Rommel)

HOBBYPRESS



P^rcuwàlb: Sábados tarde, de 5 a 7 kóias. 
&l divedoj con hx pxdicipacm

TUPROG 
DE

780 BOO 1000 1200 MOO 1000

Xa
V^e*

50"

W^.
e^̂
Co^ LA COPEATOPE.

-RADIO POPULAR 54 EMISORAS O.M.-

COPE

©
En Barcelona Radio Miramar



Director Editorial
José I. Gómez-Centurión

Director Ejecutivo
José M.° Díaz 
Subdirector 

Juan José Martínez 
Redactara Jefe

Marta García
Diseño gráfico

José Flores 
Colaboradores 

Javier Barceló 
David Sopuerta 
Robert Chatwin 
Eduardo Ruiz 

Francisco Portalo 
Pedro Sudón 

Miguel Sepúlveda 
Francisco Martín 

Jesús Alonso 
Pedro S. Pérez 
Amalio Gómez 

Secretaria Redacción 
Carmen Santamaría

Fotografía
Carlos Candel

Javier Martínez
Portada

Manuel Barco 
Ilustradores 

J. Igual, J. Pons, F. L. Frontón, 
J. Septien, Pejo, J. J. Mora

Edita
HOBBY PRESS, S.A.

Presidente
María Andrino 

Consejero Delegado 
José I. Gómez-Centurión

Año II · Número 28 · 11 al 17 de Marzo de 1986 
160 ptas. (incluido I.V.A.)
Canarias, 155 ptas. + 10 ptas. sobretasa aérea 
Ceuta y Melilla, 155 ptas.

5 Primera 

plana Mr Joystick l’W
Ratas del Desierto es un excelente juego de 

estrategia que nos llevará a la conquista del Norte de 
Africa tras una dura batalla de inteligencia e ingenio 
contra nuestro ordenador.

Jefe de Publicidad 
Concha Gutiérrez 

Publicidad Barcelona 
José Galán Cortés 

Tel: (93) 303 10 22/313 71 62
Secretaria de Dirección

Marisa Cogorro
Suscripciones 

M.a Rosa González 
M.° del Mar Calzada

Redacción, Administración 
y Publicidad
La Granja, 39

Polígono Industrial de Alcobendas 
Tel.: 654 32 11

Telex: 49 480 HOPR
Dto. Circulación
Carlos Peropadre

Distribución
Coedis, S. A. Valencia, 245

Barcelona
Imprime

' ROTEDIC, S. A. Crta. de Irún. 
Km. 12,450 (MADRID)
Fotocomposición

Novocomp, S.A.
Nicolás Morales, 38-40

Fotomecánica
GROF

Ezequiel Solana, 16
Depósito Legal:

M-28468-1985
Derechos exclusivos 

déla revista
COMPUTING with 

the AMSTRAD

Libros de aventuras en disco. Nuevos programas de 
Digital Research para el PCW8256.

Primeros 
pasos

Entre la informática y el arte hay un nexo muy claro, 
aunque en general poco conocido y explotado. Poca 
gente sabe que la pantalla de su ordenador es un 
lienzo lleno de posibilidades de color, y menos gente 
aún sabe como usarla. Primeros pasos explica cómo.

Análisis
GENPANT no es un generador de programas, pero 

sí un pequeño programa que explica cómo crear 
pantallas de presentación de datos para nuestros 
propios programas.

Las hojas de cálculo son las herramientas que, por 
excelencia, hacen imprescindible el uso de un 
Amstrad. Matercalc es uno de los mejores 
exponentes de este tipo de programas, muy rápido y 
muy sencillo de usar.

Primeros 
repasos

Volvemos a explicar qué es un bucle, para qué sirve 
y cuál es la forma más cómoda de implementarlo: las 
órdenes WHILE...WEND.

ProgramAcción
Es el momento de averiguar cómo trabaian juntas ¡as 

envolventes de tono y de volumen, y qué sonidos 
podemos conseguir con ellas.

Examinamos en este número las instrucciones que 
controlan directamente la CPU, el microprocesador 
Z80 del Amstrad.

mickohobbyAMSTRAD 3



Aún
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más sorpresas
°4 n&0^(Mli^^ también disponible

ENDZONE
I nfíltrate en el sistema de seguridad del enemigo y destruye todos sus sistemas de comu­

nicación. Cuidado con los radares de control, ya que al ser localizado disparan sobre ti.

AMSNAKE DEATH
Tu amigo Nake está hambriento y se ha puesto 

en contacto contigo para que le ayudes a encontrar 
su comida. Procura esquivar las ratas que se crucen 

en tu camino.

Conduce a tus amigos a través de caminos y ¡un­

gías hasta encontrar las cuevas que te salvarán de 
los peligros. Cuidado con la isla dominada por la Ara­
ña Negra.

COLOR DOBLEALT
Demuestra tu habilidad colocando las bolas del 

mismo color en las distintas columnas dispuestas pa-

Este programa es una utilidad que te permitirá 

obtener carácteres de doble altura en cualquiera de 
los modos de pantalla que posee el Amstrad.

Si no lo encontrara en su 
quiosco, solicítelo directa­
mente a nuestra editorial.

Paseo de la Castellana, 268
28046 Madrid. Tei. (91) 733 25 99

La mejor selección de programas de juegos y utilidades, publicados en la revista de mayor difusión
ría nrrlannrlnrac ría Furrina Ahora ranrnrli irirlnc an raccatta an aiitántira avrliiciva mundial



Programas de digital
RESEARCH PARA PCW8256

____________________________ pre­
senta para el 8256 cuatro nuevos 
programas de gran importancia, de­
dicados a dos campos de la actividad 
l^^^^W^^^cios y las 
utilidades de programación. Al pri­
mero pertenecen DR GRAPH y DR 
DRAW, que, como su nombre indi­
ca, sirven para la creación de gráfi­
cos de negocios y para dibujar, res­
pectivamente.

Libros de a venturas en disco

comercializar en España la colec­
ción de libros de aventuras TELA- 
RIUM... e» 'dísto.

La idea viene de América, y es­
tá haciendo furor allí.

Se dispone ya de unos cuantos 
títulos famosos, como «Cita con 
rama» de Clarke, «Farenheit 
451 », «La isla del tesoro», «El ma­
go de Oz» y otros muchos.

En cuanto a las utilidades de pro­
gramación, Digital Research viene 
con fuerza, con dos productos casi 
míticos, un compilador de Pascal, el 
PASCAL/MT + , y el no menos famo 
so compilador de Basic CBASIS 
COMPILER.

Este último no es un compilador 
para el Basic de Amstrad, sino que 
requiere el uso de su propio dialec­
to Basic, adaptado más que nada a 
la gestión, aunque se ha previsto el 
uso de la extensión GSX del CP/M + 
para el tratamiento de gráficos.

Un libro, enfocado de esta ma­
nera, se convierte en algo interacti­
vo, en el cual el «lector» participa 
a través de pantallas de gráficos y 
sonido, viviendo la aventura en el 
más exacto sentido de la palabra.

El libro está arropado por un 
programa llamado «parser»; es un 
analizador sintáctico de lenguaje 
natural, que es capaz de com­
prender lenguaje escrito y posee 
un vocabulario de 500 palabras.

Se espera que los primeros títu­
los aparezcan a partir deTmes de 
mayo.

Novedades 
de TI Μ ATIC 
SYSTEMS

La compañía inglesa Ti- 

matic Systems ha lanzado discos duros, de los 
llamados «Winchesters» para los ordena­
dores Amstrad PCW8256, CPC6128 y 
CPC664, de distintas capacidades medidas en 
Megabytes.

La disponibilidad de estos periféricos abre 
posibilidades insospechadas a los Amstrad 
en el campo de su utilización profesional. Só­
lo nos resta desear que los precios de estos sis­
temas estén en consonancia con la tónica ge­
neral de Amstrad y que pronto podamos en­
contrarlos en nuestras tiendas.

Pero no acaba ahí la cosa: también los pro­
gramadores profesionales recibirán ayuda de 
Timatic.

Su programador de Eproms ya está casi lis­
to, ¡unto con una tarjeta que puede manipu­
lar hasta cuatro ROMs y permite la progra­
mación de Basic en ROMs.

Compilador

de Basic
PSS es una firma de software que, 

además de hacer juegos, también 
comercializa utilidades de progra­
mación, especialmente compilado­
res, como la serie de ellos que tra­
baja en el Spectrum: los Mcoder 
Compilers.

Pues bien, ahora le ha tocado el 
turno a Amstrad, y ya existe el Mco­
der III, un compilador completísimo 
que acelera muchas veces la veloci­
dad de los programas escritos en Ba­
sic, y además admite algo muy im­
portante con lo que sus predeceso­
res no podían: la aritmética de coma 
flotante, es decir, puede compilar 
cualquier tipo de número, no sólo los 
enteros.

Los posibles usuarios, tanto de ges­
tión como de aplicaciones científicas, 
entenderán enseguida la inmensa 
ventaja que esto representa.
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Trazos y 
Dibujos

Hay quien opina que los ordenadores son unas máquinas frías y 
calculadoras, muy unidas a la técnica y a la tecnología pero 

bastante distantas de todo lo relacionado con el arte y la 
creación. Vamos a intentar demostrar que, usando con un poco 
de buen gusto nuestro Amstrad, podemos hacer caminar de la 

mano ambas tendencias: la tecnológica con la artística.

a derrochar imaginación? Nuestro or­
denador se va a convertir, con un poco de 
práctica, en un conjunto de paleta, pinceles 
y colores con el que vamos a ser capaces de 
realizar verdaderas obras maestras.

Pero antes de nada vamos a establecer las 
«reglas del juego», o normas de traba­
jo·

¿Recuerdan la manera que está di­
vidida la pantalla según los conoci­
mientos que tenemos hasta el mo­
mento? Ya estamos escuchando, o más bien 
imaginando su respuesta.

En efecto, en el «Modo» que estamos tra­
bajando habitualmente, la pantalla de nues­
tro monitor está dividida en 25 filas de 40 co­
lumnas. O mejor dicho tenemos 25 líneas y ca­
da una de ellas van a dar cabida a 40 carac­
teres, uno por columna.

Es decir, hemos partido la pantalla en 1.000 
cuadraditos (40 * 25) iguales en los que po­
díamos escribir hasta un millar de números, le­
tras o signos de puntuación. Es lo que llama­
mos «celda de carácter».

Como ya debemos conocer, se puede impri­
mir cualquier mensaje en un lugar determina­
do de la pantalla utilizando los números de co­
lumna y de línea como coordenadas. Utilizan­
do la instrucción:

LOCATE x, y 

colocaremos el cursor de textos —o primera 
posición para escribir— en la «columna» x 
y la «fila» y, y a partir de ahí comenzará la 
escritura.

El origen de este sistema de referencia co­
menzará en el extremo superior izquierdo de 
la pantalla. Por tanto, el cuadrado —o celda

de carácter— colocado en ese rincón tendrá 
como coordenadas 1,1 —fila y columna nú­
mero I— y éstas irán aumentando de valor 
hacia la derecha y hacia abajo. ¿Lo recuer­
da?

Volvemos a insistirle en que el valor de la 
coordenada «x» puede tomar valores com­
prendidos entre 1 y 40 (columna) y el de la 
de la coordenada y oscila entre 1 y 25 (fila) 
siempre que estemos trabajando dentro del 
modo habitual Mode 1.

En la figura 1 se encontrará una represen­
tación gráfica de este sistema de coordenadas 
así como la manera de determinar exactamen­
te las de una celda de carácter.

La pantalla de alta 
resolución

Pero una de las características más impor­
tante de nuestro Amstrad es la posibilidad 
que tiene de realizar gráficos con alta resolu­
ción. Esto significa que el ordenador va a ser 
capaz de dibujar rectas, curvas, círculos y de 
rellenar superficies con la única condición que 
se lo digamos correctamente.

Nuestro «amigo informático» está do­
tado de una serie de comandos que nos per­
miten trazar con gran precisión cualquier lí­
nea dentro de la pantalla.

Pero si solamente tuviéramos la precisión 
que nos dan las 40 columnas por 25 líneas es­
taríamos muy limitados. Algo habrá que nos 
haga ser más exactos.

Para los gráficos la pantalla está dividida de 
distinto modo a como lo estaba para locali­
zar un texto.

Ahora la tenemos dividida en 640 puntos en 
horizontal y 400 en vertical. En realidad he­
mos dividido cada cuadrado «de los de an­
tes», o celda de carácter, en 16 filas y 16 co­
lumnas. De ahí el número de puntos: 40 * 
16=640 en horizontal y 25 * 16=400 en ver­
tical.

Podemos definir también ahora un sistema

6 mickohobby AMSTRAD



de coordenadas para los gráficos. Esta vez to­
maremos como referencia el extremo inferior 
izquierdo de la pantalla, que será el punto de 
coordenadas 0,0. El e¡e «x» será el horizon­
tal y el «y» el vertical.

Los valores de «x» irán creciendo hasta 
639, que nos marca el límite de la pantalla por 
la derecha. De un modo análogo, los de «y» 
comenzarían en O y subirían hasta 399 que 
correspondería al borde superior.

Por tanto todo punto de la pantalla se co­
rresponde con una pareja de coordenadas x 

6 0,399

serían las coordenadas de la esquina superior 
izquierda, mientras que:

639,0

corresponderían a las de la inferior derecha

320,200

nos marcarían justamente el centro de la pan­
talla.

Es bastante evidente que si disponemos de 
más puntos donde podamos colocar el cursor 
de los gráficos, paralelamente obtendremos 
una mayor precisión a la hora de imprimirlos. 
Solamente como dato anecdótico, si calcula­
mos el número de puntos que hay en la pan­
talla:

400 * 640 = 256.000 puntos 

comprenderemos fácilmente el por qué hablar 
ahora de alta resolución: cualquier línea que 
dibujemos será tan ancha como un punto.

Por medio de la figura II comprenderá fá­
cilmente lo que le hemos dicho.

^^^B
A cada uno de estos puntos en los que he­

mos dividido la pantalla lo vamos a llamar a 
partir de ahora «pixel» y es la mínima su­
perficie cuyo color o posición podemos con­
trolar individualmente: es el espacio reserva­
do para colocar el gráfico más pequeño que 
existe un punto.

Bueno, ya conocemos la manera de fijar las 
coordenadas de un punto dentro de la pan­
talla. Vamos a ver la forma de poder «ilu­
minarle» o «apagarle», es decir, dibu­
jarle o trazarle.

El Amstrad tiene, como siempre, una he­
rramienta que nos va a permitir hacerlo sin nin­
gún problema. Se trata de la instrucción PLOT. 
Su forma más sencilla es:

PLOT x, y

donde x e y son las coordenadas gráficas de 
la posición de la pantalla donde queremos co­
locar el punto.

PLOT «ilumina» el «pixel» colocado en 
la columna «x» y en la línea «y» dentro de 
esta pantalla gráfica.

Vamos a detenernos un momento. Obser­
ve un detalle: no es lo mismo la pareja de nú­

meros que siguen al comando PLOT que la pa­
reja que acompaña a LOCATE.

Las coordenadas de PLOT tienen como ori­
gen la esquina inferior izquierda y van en or­
den creciente hacia la derecha y hacia arri­
ba. Las de LOCATE comienzan en la esquina 
superior izquierda y aumentan hacia la dere­
cha y hacia abajo.

Otra diferencia radica en el rango de sus 
valores. Mientras que PLOT llega a 639 ha­
cia la derecha y a 399 hacia arriba, siempre 
dentro de la pantalla, LOCATE utiliza hasta 
40 a la derecha y 25 hacia abajo. ¿Ven la 
diferencia? Continuemos:

PLOT x, y

marcará en color una porción muy pequeñita 
de la pantalla que está localizada en la posi­
ción de coordenadas x, y. Podemos hacer 
PLOT a cualquier punto. Pero, ¿qué pasa­
rá si las coordenadas están fuera de 
nuestro monitor?

Pruebe a teclear:
PLOT 700,600

y observe que ocurre en la pantalla. Parece 
que no ha ocurrido nada pero en realidad, 
aunque está fuera, hemos colocado el cursor 
gráfico en un determinado punto (el de coor­
denadas 700,600) para posteriores instruccio­
nes gráficas. Ya veremos más adelante para 
qué nos puede servir esto.

Con el programa uno creamos un cielo mag­
níficamente estrellado.

Programa uno

Pero lo que empezó como un bonito paisa­
je, poco a poco se nos va deformando y con­
virtiendo en una gran mancha borrosa. ¿A 
qué es debido? Veamos como funciona.

Con las líneas 30 y 40 calculamos aleato­
riamente las coordenadas gráficas x e y del 
pixel que queremos ¡luminar y a continuación 
—línea 50— lo marcamos en la pantalla.

Y así indefinidamente. Debido a este bucle 
sin salida, con un poco de paciencia llegaría­
mos a ver toda la pantalla coloreada. No se­
rían estrellas, veríamos un sarpullido peligro­
so que nos invade el monitor. ¡Es broma!

¿Y para iluminar, o trazar, una 
recta? En principio vamos a pensar que una 
recta es una sucesión de puntos. Pues manos 
a la obra, nos bastará con PLOTear todos y 
cada uno de los puntos de la línea.

En realidad, obtendríamos una serie discon­
tinua de puntos pero la sensación que recibe

michohobby AMSTRAD 7



Fig. I: Pantalla de texto; Modo I (40 columnas).

ca el dato que nos pide el ordenador. Simple­
mente con un PRINT de espacios en blanco en 
las líneas 140 y 160 solucionamos el problema.

Este modo de trazar líneas es bastante útil 
a la hora de dibujar curvas pero si se trata de 
rectas nuestro ordenador posee otra herra­
mienta que nos facilita mucho el trabajo se tra­
ta de la instrucción:

DRAW x, y

que nos va permitir dibujar una línea recta des­
de el punto donde se encuentra el cursor de 
gráficos hasta el que tiene por coordenadas 
los valores de «x» e «y».

El origen estará en el punto donde lo haya­
mos colocado mediante la instrucción PLOT o 
donde termine la instrucción DRAW anterior.

Mediante el programa cuatro trazamos los 
bordes de la pantalla por medio de DRAW.

Programa cuatro

nuestra vista es la de tener en la pantalla una 
línea recta. Con el programa dos podemos 
comprobarlo.

Programa dos

En la primera parte del programa trazamos 
la línea punto a punto con una instrucción 
PLOT para ¡luminar cada pixel. Basta con dar 
las coordenadas del contiguo y los puntos se 
van uniendo y dando forma a la recta líneas 
50 a 160. Evidentemente ésta es una manera 
muy rupestre de trazarla ya que necesitamos 
una instrucción por cada punto y se pueden 
imaginar el «programan» que resultaría en 
cuanto la línea sea un poco larga. De ahí el 
ETC. que sitúe a la sucesión de puntos produ­
cido por la línea 180.

Si nos ha seguido en anteriores artículos con 
un poco de interés, comprenderá que esta se­
rie de instrucciones PLOT podemos convertir­
la en una bucle semejante al que forma la se­
gunda parte del programa líneas 210 a 230.

Utilizamos «bucle» como variable de con­
trol a la vez que va dando valores a las coor­
denadas de los puntos contiguos que dan for­
ma a la recta línea 220.

Intente variar el límite superior del bucle 
—línea 210— dándole cualquier otro valor. 
Verá como cambia la longitud que alcanza la 
serie de pixels iluminados.

Observe que utilizamos un pequeño truco 
para que no nos aparezca el mensaje READY 
y nos descoloque la figura en la pantalla. Por 
medio del bucle de la línea 240, que no tiene 
salida, nos metemos en un circuito repetitivo 
que no hace nada. El valor de «variable» no 
cambia y se mantiene siempre a O y, por tan­
to al aplicarle el operador lógico NOT nos da 
verdadero continuamente y el bucle se repite 
sin fin. Ingenioso, ¿no?

No olvide que estas aparentes rectas son en 
realidad una sucesión de puntos coloreados

y por tanto no forman un trazo continuo. Si 
pasa por alto este detalle quizó se encuentre, 
sin esperarlo, una sorpresa desagradable.

Para darnos una idea de la situación de un 
determinado pixel sobre la pantalla vamos a 
utilizar el programa tres.

Programa tres

Trazamos los ejes de coordenadas por me­
dio de un bucle como en el programa ante­
rior líneas 30 a 80.

A continuación se nos piden los valores de 
«x» e «y» por medio de los INPUT de las lí­
neas 180 y 200 y con estas iluminamos el punto 
correspondiente en la 210. Repitamos el pro­
ceso para ver la colocación de diversas coor­
denadas.

Si le parece puede estudiar la manera co­
mo borramos los mensajes donde se nos indi-

Para trazar una línea es necesario primero 
fijar el punto de partida. Por eso, en este ca­
so, hacemos el PLOT de la línea 30 y decimos 
al Amstrad que el origen de nuestra línea 
va a estar en el pixel de coordenadas 0,0. Y 
a continuación dibujamos la líena hasta el pun­
to 639, 0- esquina inferior derecha de la pan­
talla.

Por medio de la subrutina que empieza en 
la línea 1.000 hacemos que el programa es­
pere a que pulsemos la tecla RETURN antes 
de continuar el dibujo.

Pero PLOT no es la única manera de indi­
carle al ordenador el comienzo de una línea. 
Después de la primera instrucción DRAW, el 
cursor de gráficos queda situado en el pixel 
donde termina la línea anteriormente traza­
da. Por eso no es necesario decir el origen de 
la recta a la instrucción DRAW de la línea 60 
para que comience donde finalizará la ante­
rior.

8 MICKOHOBBY AMSTRAD



Y de un modo análogo trazaríamos el resto 
de las rectas que forman parte de la línea ce­
rrada que bordea la pantalla.

Cuando no hemos dibujado ningún punto, 
DRAW toma como origen de la recta el pun­
to 0,0. Por esto en este programa se podría 
suprimir la línea 30 pero quizá por claridad 
y para facilitar la lectura del mismo sería con­
veniente dejarlo como está.

El programa cinco es una variante del an­
terior. La diferencia existente consiste en la ma­
nera de darle a DRAW el final de la línea que 
va a trazar. En esta ocasión lo hacemos me­
diante un bucle que lee (READ) cada uno de 
los datos de la línea de DATA-120.

Programa cinco

aleatorio dentro de la pantalla. Elegimos las 
coordenadas al azar —líneas 50 y 60. Repe­
timos el proceso tantas veces como nos indi­
quen los límites de la variable de control del 
bucle FOR... NEXT de las líneas 40 y 80.

Y esta operación la repetimos para cada uno 
de los tres colores distintos del fondo según el 
bucle de las líneas 30 y 90. ¿Le queda boni­
to?

Y ya nos vamos a despedir. ¿Conoce los 
diagramas de barras? Seguro que sí. Le 
vamos a pedir un favor: ¿le importa comen­
tarnos la forma cómo los hace el programa 
ocho? ¿Verdad que es una herramien­
ta muy útil?

La próxima semana seguiremos.

Observe que en ambos casos utilizamos un 
bucle sin salida WHILE... WEND, que no ha­
ce nada, para conseguir mantener el dibujo 
intacto en la pantalla.

¿Qué le parece si ahora dibujamos 
un triángulo equilátero en el centro 
de la pantalla? Es una tarea que le deja­
mos a usted. Pero, como siempre y por si acaso 
tiene dudas, hemos hecho el programa seis, 
sólo para para que le sirva como guía en el 
caso que no sepa como «hincarle el dien­
te» a este problema. Lo podrá seguir fácil­
mente pero, por favor, intente hacer una la­
bor creativa, ya que estamos en plan artísti­
co.

Programa seis

A estas dos instrucciones que hemos comen­
tado —PLOT y DRAW— podemos añadirlas 
un parámetro más. Se trata de darles color. 
La forma de hacerlo sería:

PLOT x, y, color 
o bien

DRAW x, y, color

donde el parámetro «color» ha de ser uno 
de los cuatro que tenemos disponibles en el 
Modo que estamos trabajando Mode 1. En es­
te caso podremos dar a Color valores de 0 
a 3. Si le damos un superior, el Amstrad lo re­
duce a uno de estos cuatro. Recuerde que to­
do esto corresponde a Modo 1.

El programa siete es una demostración de 
cómo darle color a sus gráficos. Pruebe.

Vea en la línea 70 la manera que ponemos 
el parámetro de color y cómo le vamos dan­
do valores por medio de la variable de con­
trol del bucle FOR... NEXT de las líneas 30 y 
90.

Nuestro «cuadro abstracto consiste en 
una serie de líneas rectas cuyo punto final es

PROGRAMAS
10 REM PROGRAMA I 
20 CLS
30 x=INT(RND*640)+l
40 y=INT(RND*400)+l
50 PLOT x,y 
60 GOTO 30

10 REM PROGRAMA II
20 CLS
30 LOCATE 1,23
40 PRINÍ"LINEA HECHA PUNTO A PUNTO"
50 PLOT 0,0
60 PLOT 1,0
70 PLOT 2,0
80 PLOT 3,0
90 PLOT 4,0
100 PLOT 5,0
110 PLOT 6,0
120 PLOT 7,0
130 PLOT 8,0
140 PLOT 9,0
150 PLOT 10,0
160 PLOT 11,0
170 LOCATE 15,25
180 PRINT"ETC..........."
190 LOCATE 1,11
200 PRINT"LINEA HECHA MEDIANTE UN B 
UCLE"
210 FOR bucle=0 TO 639
220 PLOT bucle,200
230 NEXT bucle
240 WHILE NOT variable:WEND

10 REM PROGRAMA III

30 FOR x»0 TO 640
40 PLOT x,0
50 NEXT x
60 FOR y=0 TO 400
70 PLOT O,y
80 NEXT y
90 LOCATE 40,24
100 PRINT"x"
110 LOCATE 2,1
120 PRINT"y"
130 LOCATE 10,1
140 PRINT"

150 LOCATE 10,2
160 PRINT"

170 LOCATE 10,1
180 INPUT"COORDENADA X DEL PUNTO: "

190 LOCATE 10,2
200 INPUT"COORDENADA Y DEL PUNTO: "

210 PLOT x,y
220 GOTO 130

10 REM PROGRAMA IV
20 CLS
30 PLOT 0,0
40 DRAW 639,0
50 GOSUB 1000:REM CONTINUAR
60 DRAW 639,399
70 GOSUB 1000:REM CONTINUAR
80 DRAW 0,399
90 GOSUB 1000:REM CONTINUAR
100 DRAW 0,0
110 LOCATE 15,12
120 PRINT" OK
130 WHILE NOT variable:WEND
140 END
1000 REM CONTINUAR
1010 LOCATE 15,12
1020 INPUT"PULSA RETURN ", tecla* 
1030 RETURN

10 REM PROGRAMA V
20 PLOT 0,0

40 FOR buc1e=1 TO 4
50 READ x,y
60 DRAW x,y
70 GOSUB 130:REM CONTINUAR
80 NEXT bucle
90 LOCATE 15,12
100 PRINT" OK
110 WHILE NOT variable:WEND
120 DATA 639,0,639,399,0,399,0,0
130 REM CONTINUAR
140 LOCATE 15,12
150 INPUT"PULSA RETURN ",tecla*
160 RETURN

10 REM PROGRAMA VI

30 PLOT 200,95
40 DRAW 440,95
50 DRAW 320,95+INT(24O*SQR(3)/2>
60 DRAW 200,95

10 REM PROGRAMA VII
20 CLS
30 FOR tinta=l TO 3
40 FOR lineas=l TO 30
50 x=INT(RND*640)
60 y=INT<RND*4OO)
70 DRAW x,y,tinta
80 NEXT lineas
90 NEXT tinta

10 REM PROGRAMA VIII
20 CLS
25 INPUT"ALTURA DE LA FRANJA: ",alt

30 FOR linea=0 TO altura
40 PLOT 280,linea
50 DRAW 360Alinea
60 NEXT
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Los Bucles

Ni un solo programa funciona sin incorporar en su interior 
tareas repetitivas, bucles. Una de las mejores formas de 
hacerlo es usar los bucles estructurados, como el WHILE..

WEND.

P^üSSS 
reposos

IO REM programa 1 IO REM programa 2
20 MODE 1 20 MODE 1

ahora en algo completamente distinto. Sin du­
da se recordarán programas del tipo del pro­
grama 1, es decir, bucles sin fin o bucles in­
condicionales.

Hay por lo menos otra manera de obtener 
bucles incondicionales, la del programa 2.

Al ejecutarlo, la palabra «hola» será impresa 
repetidamente hasta que se pulse la tecla ESC.

Los comandos WHILE marcan el comienzo 
y el final de un sector de programa que debe 
ser repetido.

A este sector le llamaremos el Cuerpo del 
bucle.

Hay que colocar una expresión detrás del 
comando WHILE, que el Amstrad evalua­
rá para saber si es cierta o falsa, esto es, si 
es 1 ó 0. La sección de programa marcada con 
WHILE... WEND se ejecutará mientras la ex­
presión sea cierta. Cuando sea falsa, el flujo 
del programa pasa a la sentencia inmediata­
mente siguiente a WEND.

La línea 30 del programa 6 dice:

30 WHILE 1 = 1

Literalmente le estamos diciendo al Ams­
trad: «hazlo mientras uno sea iguala uno».

El programa 3 es virtualmente idéntico al 6, 
excepto por la línea 30, que ahora dice:

30 WHILE -1

Al correrlo se obtendrá exactamente el mis­
mo resultado, sorprendentemente.

Algo menos de sorpresa experimentaremos 
si tecleamos:

PRINT1 = 1

Aparecerá —1.
La razón es que a las computadoras les en­

cantan los números, y el Amstrad asigna al 
concepto verdad o cierto el valor—1. Por tan­
to, en ambos programas la línea 30 significa 
«mientras verdad».

Por otro lado, al teclear:

PRINT1=2

se verá un rotundo 0 en la pantalla.
Al cambiar la línea 30 por:

30 WHix 0
queremos repetir un trozo de programa Ba­
sic mientras (lo que sea), sea falso. Por supues­
to, el bucle no se ejecuta ni una vez.

Bucles condicionales

El programa número 4 usa un bucle WHI­
LE... WEND que evalúa una condición muy 
simple: las líneas 40 y 50 del programa serán 
repetidas hasta que la variable fin$ sea igual 
a «si», o, lo que es lo mismo, hablando en 
términos del propio bucle, mientras la varia­
ble fin$ sea distinta de «si», se repite el pro­
ceso.

Aunque esta variable sea mentada por pri­
mera vez en la línea 30, el Amstrad, la ha­
ce igual a cadena vacía, esto es, a nada, auto­
máticamente. Por eso no necesitamos definir­
la previamente y, además, sabemos que en la 
primera iteración del bucle la condición espe­
cificada no se cumplirá; al menos se ejecuta­
rá una vez.

Exactamente lo mismo habría ocurrido con 
una variable numérica. Atención ahora al pro­
grama 5. En él, iniciamos la variable número 
a 0 (línea 30) e imprimimos su valor (línea 40).

Entonces le sumamos 1 y atesoramos el re­
sultado en la nueva variable «nuevo número», 
imprimiéndolo (líneas 50-60).

Con la línea 50 del 5 en la mente, examine­
mos el número 6. El trabajo que realiza es 
prácticamente el mismo que el programa an­
terior y su lógica está basada en él. Hemos he­
cho, sin embargo, un cambio importante, tam­
bién en la línea 50.

Vamos a analizarla un poco, para tratar de 
comprender, entre otras cosas, lo que signifi­
ca una igualdad para un ordenador:

50 número=número+1

Desde un punto de vista estrictamente ma­
temático, esta sentencia no tiene sentido. No 
se puede decir que algo es igual a sí mismo 
más uno, como si dijéramos, por ejemplo, 
5=5+1.

IO REM programa 3
20 MODE 1
30 WHILE -1
40 PRINT "hola"
50 WEND

10 REM programa 4
20 MODE 1
30 WHILE fint<>"si"
40 PRINT "Esto es un bucle WHIL 
WEND condicional"
50 INPUT "Quieres acabar";fin$
60 WEND
70 PRINT"Ya me voy"

Sin embargo, aquí se esconden dos impor­
tantes claves:

1. El micro evalúa en primer lugar 
la parte derecha de la expresión, es­
to es, «número+1». La primera vez que la má­
quina llega a la línea 50, mira el valor de nú­
mero, que es cero y le suma 1. Tenemos pues, 
que la parte derecha vale uno.

2. Para el Amstrad, el signo « = », 
significa asignación en lugar de 
igualdad, normalmente. Toma, por tan­
to, el valor de la parte derecha, 1, y lo asig­
na a la variable número. Como el valor ante­
rior de número era cero, ahora será 1. Si aquí 
hubiera un bucle, se repetiría el cálculo, la se­
gunda pasada asignaría a número el valor 2, 
resultado de tomar el valor actual (1) y sumar­
le 1.

En definitiva, la línea 50 aumenta el valor 
de la variable número en una unidad.

El ordenador no tiene ningún problema en 
tomar el valor de una etiqueta (variable), usar­
lo para un cálculo y cambiar el valor de esa 
misma etiqueta. Por eso a las variables 
se las llama, precisamente, varia­
bles.
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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.



LOS SECRETOS 
DELAS 

ENVOLVENTES 
DE TONO Y 
VOLUMEN

Esta semana abantaremos un poco 
más, veremos con mayor profundidad 
las envolventes de volumen y tono que 

exploramos en los dos últimos 
artículos.

con alguno de nuestros viejos amigos viendo 
a la vez cómo trabajan. Tecleemos:

ENV 1,5,2,20

para definir la envolvente de volumen uno. Es­
tará formada por cinco escalones, cada uno 
de los cuales durará un quinto de segundo 
(20/100). Al principio de cada escalón el vo­
lumen se incrementará en dos.

Seguidamente crearemos una envolvente de 
tono con:

ENT 1,5,10,20

También estará compuesta por cinco esca­
lones y cada uno de ellos durará un quinto de 
segundo. Cuando comienza cada escalón, el 
parámetro de tono se incrementa en 10 uni­
dades.

Ahora vamos a escuchar ambas en acción 
con:

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

Produce un sonido en el canal A durante un 
segundo. Recuerde que los comandos SOUND 
tienen un tono inicial de 200 y un volumen de 
5.

Ambos valores se ven afectados por los dos 
parámetros finales del comando SOUND que 
hacen posible que la envolvente de volumen 
número 1 y la envolvente de tono número 1 
ejerzan sus influencias sobre el sonido produ­
cido.

El resultado es una nota que dura un segun­
do cuyo tono decrece mientras que su volu­
men se incrementa.

Ahora vamos a deshacernos de la envolven­
te de volumen 1 introduciendo:

ENV 1

y pulsando ENTER. Definir una envolvente de 
volumen sin parámetros es la forma más efi­
caz de suprimirla.

Si probamos de nuevo:

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

seguiremos escuchando una nota cuyo tono 
va bajando cinco escalones pero el volumen 
se mantendrá constante. La envolvente de to­
no sigue trabajando pero los efectos produci­
dos por la envolvente de volumen han desa­
parecido.

Del mismo modo: ENT 1

hace desaparecer la envolvente de tono nú­
mero 1.

Repetimos: SOUND 1,200,100,5,1,1

y obtendremos una nota que suena durante 
un segundo con un tono constante de 200 y 
un nivel de volumen igual a 5. Los paráme­
tros de las envolventes no producen ningún 
efecto ya que hemos destruido las nuestras.

Vamos a ver de cerca una envolvente de vo­
lumen. Redefinamos la número 1 con:

ENV 1,5,2,10

Como tiene cinco escalones y cada uno de 
ellos dura una décima de segundo, la dura­
ción total de la envolvente será de medio se­
gundo.

12 mickohobby AMSTRAD



Escuchemos sus efectos en:
SOUND 1,200,50,5,1

¿Recuerda qué ocurre si el pará­
metro que indica la duración del co­
mando SOUND excede la duración 
total de la envolvente de volumen? 
O sea, ¿si SOUND dura más que la en­
volvente?

Podemos averiguarlo con:

SOUND 1,200,100,5,1 
que dura un segundo entero.

Como podemos escuchar, la envolvente de 
volumen funciona igual que antes durante el 
primer medio segundo. A partir de aquí el 
efecto de la envolvente se detiene y el sonido 
continúa durante el medio segundo restante 
con un nivel de volumen constante.

En otras palabras, la envolvente sólo trabaja 
una vez. No se repite dentro del mismo co­
mando SOUND.

Si queremos podemos hacer que sí se repi­
ta. Es fácil y conseguiremos producir algunos 
efectos interesantes.

Pero antes vamos a admitir otra vez que no 
hemos sido del todo honrados con usted.

Si puede, vuelva al artículo donde le decía­
mos que el parámetro de duración del coman­
do SOUND puede tener un rango desde 0 a 
32767.

Esto no es así. En realidad dicho paráme­
tro podrá valer entre —32768 y 32767. Que­
remos decir con esto que puede ser un núme­
ro negativo.

A primera vista puede parecemos una co­
sa bastante absurda. Las duraciones de 0 a 
32767 están de acuerdo con el sentido común, 
pero ¿qué hay de los valores negati­
vos? ¿Producen sonidos con «marcha 
atrás»?

Lo que ocurre en realidad es que no consi­
deramos los valores negativos como la canti­
dad de tiempo que suena la nota sino como 
el número de veces que se va a repetir la en­
volvente de volumen.

El signo negativo le dice al Amstrad que 
el número que le sigue no es una duración si­
no un contador que indica el número de ve­
ces que se cumple dicha envolvente.

Si el parámetro de duración es —3 enton­
ces se repite 3 veces. Si es —100 quiere decir 
que la envolvente de volumen actuará 100 ve­
ces sobre el sonido.

No se limite a creer nuestras palabras y pun­
to. Compruébelo.

Introduzca: ENV 1,5,2,10

SOUND 1,200,-2,5,1
y escúchelo usted mismo. El —2 en el paráme­
tro de duración obliga a que se repita dos ve­
ces la envolvente de volumen (invocada por 
el último parámetro del comando SOUND).

Puesto que en este caso la envolvente dura 
medio segundo, el sonido se escuchará un se­
gundo completo.

Del mismo modo:

SOUND 1,200,-1,5,1 

durará medio segundo (una repetición de la 
envolvente dura exactamente este tiempo), y

SOUND 1,200,-20,5,1

durará 10 segundos.
Como podemos ver y escuchar, cuando el 

parámetro es negativo la duración del soni­
do se determina por la de la envolvente de vo­
lumen y el número de veces que se repite. Por 
lo tanto podemos controlar la longitud del so­
nido mediante la envolvente.

Observe, sin embargo, que al comenzar a 
repetirse, el sonido no regresa al nivel inicial 
de volumen sino que continúa en el nivel con 
el que terminó. Cuando el valor del paráme­
tro de volumen se sale fuera de rango, hace 
como las agujas del reloj, vuelve a empezar 
en el otro extremo del rango.

Pongamos un ejemplo de la envolvente de 
volumen: ENV 1,5,2,20

7 SOUND 1,200,-2,5,1

En esta ocasión la envolvente actuará dos 
veces sobre el sonido. Cabría esperar que los 
volúmenes valgan 7, 9, 11, 13 y 15 en la pri­
mera repetición y 7, 9, 11, 13 y 15 para la 
segunda. Pero no es esto lo que ocurre.

La primera aplicación de la envolvente pro­
duce niveles de volumen con valores 7,9,11, 
13 y 15 pero la segunda pasa por 0 y conti­
núa produciendo los valores 1, 3, 5, 7 y 9. Vea 
que el parámetro de volumen gira como las 
agujas del reloj —que cuando llega a las 12 
se convierte en 0 y vuelve a empezar— den­
tro de los valores externos del rango.

Si encuentra alguna dificultad en seguirlo, 
pruebe: ENV 1,5,2,100

7 SOUND 1,200,-2,5,1

y podrá escuchar lo que ocurre exactamente.
La envolvente de volumen afecta al coman­

do SOUND del mismo modo en cada una de 
las repeticiones, pero los volúmenes resultan­
tes son diferentes porque empiezan a traba­
jar con un nivel de volumen distinto. Esto ha­
ce que el efecto de repetir una envolvente sea 
difícil de pronosticar.

Sin embargo, al definir una envolvente de 
volumen no tenemos por qué preocuparnos de 
repetirla un número exacto de veces sino preo­
cuparnos en calcular el parámetro de dura­
ción de una nota. Sonará tanto tiempo como 
nos indique la envolvente de volumen y el nú­
mero de veces que la repitamos y no más.
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Esta condición puede endulzarnos la vida, 
especialmente si cambiamos la duración de 
cualquier escalón de la envolvente de volu­
men. La simple repetición modifica automáti­
camente la longitud del sonido de forma que 
está en línea con el cambio efectuado.

Antes de dejar las envolventes de volumen 
probemos:

SOUND 1,200 -3,5
Y SOUND 1,200,-10,5

Aparentemente le estamos diciendo al 
Amstrad que repita una envolvente de vo­
lumen pero sin especificar cuál es. ¿Sabe 
qué va a pasar?

La respuesta es que estamos utilizando una 
envolvente de volumen. Se trata, por defec­
to, de la envolvente 0 y hace que la nota sue­
ne durante dos segundos al volumen especifi­
cado en el comando SOUND.

Mientras que el primer sonido se escucha du­
rante seis segundos —tres repeticiones— el se­
gundo lo oímos durante 20 —10 repeticiones.

Y ahora, que estamos hablando de la repe­
tición de las envolventes, sospechará que con­
tinuaremos haciéndolo sobre la repetición de 
las de tono. Y así es.

Definamos una envolvente de tono con:

ENT 1,5,10,20 
y oigamos sus efectos con: 

SOUND 1,200,100,5,0,1 
El tono del sonido baja cinco escalones. Ca­

da escalón duran un quinto de segundo, así 
que la envolvente de tono dura un segundo, 
que es justo el tiempo necesario para repro­
ducir la nota completa. ¿Qué ocurre si la 
envolvente de tono no dura tanto co­
mo el comando SOUND?

Como siempre, si lo probamos lo veremos 
en la práctica. En esta ocasión usamos:

ENT 2,5,10,10

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

Aquí la envolvente dura medio segundo 
mientras que el sonido dura un segundo en­
tero.

Como escuchamos, las envolvente actúa du­
rante el primer medio segundo, mientras que 
el sonido continúa con el tono final constante 
hasta que se agota el tiempo de duración.

En otras palabras, la envolvente de volumen 
se utiliza una sola vez y por tanto el sonido 
continúa sin gozar del beneficio de su ayuda 
durante medio segundo más.

Podemos, sin embargo, hacer que la envol­
vente de tono se repita. Vamos a intentar de­
finir una con: ENT —2,5,10,10

Le parecerá poco usual, pero el Amstrad 
la aceptará, con el signo menos y todo. Este 
signo menos dice al Amstrad que cuando es­
tá envolvente de tono sea llamada por algún 
comando SOUND, si es posible, se repita.

Pruébelo con:
SOUND 1,200,100,50,2

Ahora la envolvente de tono se repite todo 
el tiempo que suena la nota. Puesto que la en­
volvente de tono dura medio segundo y la du­
ración del sonido es de un segundo, la envol­
vente se repite dos veces.

Observe que llamamos a la envolvente jus­
tamente con la cifra 2 en el comando SOUND, 
sin hacer uso del signo menos. Intente:

ENT -3,10,5,100

con SOUND 1,100,1000,5,0,3
Y ENT -4,5,20,20

con SOUND 1,200,150,5,0,4

Como podemos oír, la envolvente de tono 
se repite tantas veces como pueda dentro de 
la duración del comando SOUND.

Fíjese que la repetición de envolventes de 
tono es muy diferente a la repetición de las de 
volumen.

Con envolvente de volumen la longitud de 
las mismas y el número de veces que se repi­
ten es lo que determina la duración del soni­
do producido.

En el caso de las envolventes de tono, el pa­
rámetro de duración del comando SOUND 
mantiene su influencia. La envolvente de to­
no del tiempo indicado por dicho parámetro. 
Cuando se pasa del tiempo, la envolvente deja 
de repetirse, se para.

Ambas envolventes tienen algo en común, 
cuando se repiten no regresan al principio, si­
no que continúan desde donde se quedaron.

Tomemos el caso de:

y ENT-1,5,10,20

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

Aquí la envolvente de tono se repite dos ve­
ces.

De nuevo podemos pensar que el tono del 
sonido tomaría los valores 210, 220, 230, 340 
y 250 la primera vez, y 210, 220, 230, 240, 
250 en la segunda repetición. Y otra vez, ¡nos 
equivocamos!

Cuando la envolvente de tono comienza por 
segunda vez no regresa al valor del paráme­
tro de tono del comando SOUND, sino que 
continúa desde donde se quedó.

Por lo tanto los valores de tono producidos 
en 210, 220, 230, 240 y 250 la primera vez 
que se recorre la envolvente y 260, 270, 280, 
290 y 300 la segunda.

Hemos obtenido una serie de 10 notas di­
ferentes en lugar de las dos idénticas de cinco 
que erróneamente estábamos esperando.

Esta circunstancia, especialmente cuando se 
combina con los efectos del «recorrido» de 
las agujas del reloj —paso por cero— en los 
extremos del rango del parámetro de tono 
puede hacerse muy difícil el pronóstico de lo 
que va a ocurrir cuando se repite la envolven­
te.

Hasta aquí hemos dado la definición de las 
envolventes de tono en la forma:

ENT S, T, V, W
Hay otra manera en la que, en lugar de uti­

lizar escalones para obtener las notas que que­
remos, solamente le decimos al Amstrad qué 
nota es la que va a sonar.

Tiene la forma:

ENT=tono, duración

donde la fórmula tono, duración puede re­
petirse hasta cinco veces.

Aquí tono es el tono real que queremos que 
tenga la nota. Toma los valores comprendi­
dos dentro del mismo rango que los del pará­
metro del comando SOUND y trabaja también 
de la misma manera.

La duración oscila entre 0 y 255, dicién- 
dole al micro cuánto ha de durar la nota.

Como sabemos, definiendo una envolven­
te de tono en la forma tradicional,

ENT 1,5,10,20 
y llamándola con:

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

obtenemos un sonido compuesto por cinco no­
tas cuyos respectivos tonos son 210, 220, 230, 
240 y 250.

Podemos conseguir el mismo efecto definien­
do la envolvente de tono de la manera alter­
nativa que hemos visto partiendo de todos es­
tos valores.

ENT
2, = 210,20, = 220,20, = 230,20, = 240,20, 

= 250,20
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SOUND 1,200,100,5,0,2

produce exactamente el mismo sonido. En rea­
lidad, cuando definimos la envolvente de to­
no de este modo, se ignora el valor del pará­
metro de tono del comando SOUND. Veamos 
que:

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

produce exactamente las mismas notas. A pe­
sar de la forma alternativa de la definición, 
la envolvente 2 se comporta de un modo muy 
parecido a la envolvente de tono ordinaria.

SOUND 1,200,50,5,0,2

terminaría antes de recorrer por completo la 
envolvente de tono, su duración es menor.

Sin embargo:

SOUND 1,200,400,5,0,2

estaría recorriéndola durante un segundo. 
Después el sonido se mantendría con el tono 
final durante tres segundos.

Donde si existe diferencia cuando usamos es­
ta definición alternativa es a la hora de utili­
zarla de manera que la envolvente se repita.

Definamos una envolvente de tono con re­
petición:

ENT
-2, = 210,20, = 220,20, = 230,20, = 240,20 

, = 250,20

A continuación vemos los efectos con:

SOUND 1,200,400,5,0,2

Como seguramente esperábamos, la envol­
vente se repetirá cuatro veces ya que dura un

segundo mientras el comando SOUND tiene 
el parámetro de duración igual a 4.

Lo que podíamos no haber previsto es que 
cada una de las veces que se repite, los dife­
rentes tonos de las notas son los mismos. Van 
210, 220, 230, 240, 250, seguidos de 210, 
220, 230, 240, 250 y así sucesivamente.

Esta nueva forma de definir la envolvente 
de tono no utiliza escalones, pero está rela­
cionada con el tono absoluto de las notas.

En cada repetición de nuevo volvemos al 
principio y va siguiendo la misma secuencia 
que había hecho anteriormente repetiendo ca­
da una de las notas con sus mismos tonos. De 
esta manera es mucho más fácil predecir qué 
hará la envolvente.

Pero vamos a complicar la cosa intentando 
adivinar qué ocurre cuando repetimos envol­
ventes de tono y de volumen al mismo tiem­
po. ¿Podríamos pronosticar qué efec­
tos producirán las siguientes instruc­
ciones?

ENV 1,5,2,20
ENT-1,5,10,20
SOUND 1,200, -4,5,1,1

Permítanos que lo dudemos. Sin embargo, si 
utilizamos la forma alternativa de definir la en­
volvente de tono, las cosas serían más fáciles:

ENV 1,5,2,10
ENT

-2, = 210,20, = 220,20, = 230,20, = 240,20 
, = 250,20

SOUND 1,200, -4,5,1,2
A pesar de esta definición puede seguir re­

sultando complicado el hacer un pronóstico 
acertado. Pruébelo.

Y es aquí donde dejamos las envolventes de 
tono y de volumen. Si nos permite vamos a 
proponerle un pequeño juego.

Hasta ahora definíamos nuestras envolven­
tes y no las tocábamos ni variábamos mien­
tras el sonido se reproducía. ¿Qué ocurrid 
ría si las redefiniéramos mientras es­
tán sonando? ¿Por qué no lo proba­
mos? Usando:

ENV 1,5,10,20
SOUND 1,200,-100,5,1
ENV 1,5,10,30
ENV 1,7,3,2
ENV 1,17,30,40

se nos producirán algunos resultados intere­
santes si somos bastantes rápidos al introdu­
cir todas las nuevas envolventes mientras se 
mantiene el sonido.

Podemos hacer lo mismo con la envolvente 
de tono. Probemos suerte con:

ENT-1,5,10,20
SOUND 1,200,10000,5,0,1
ENT-1,20,-100,20
ENT-1,30,100,5

Y esto es todo por esta semana. La próxi­
ma veremos los ruidos (como sino hubiésemos 
tenido ya bastantes).

Gana 

100.000 PESETAS 
CONMICROHOBBY 
AMSTRAD 
SEMANAL

p
I , orque pretendemos que AMSTRAD 

SEMANÁL 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 ideas 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.

¡ENVIANOS 
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

Pol. Ind. Alcobendas (Madrid)
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Análisis Genpant
El programa que analizamos en esta ocasión, pretende editar pantalla para después conservarlas 
en cinta o disco. Mediante su utilización podra preparar menús informativos, que después pueden 
ser visualizados en sus propios programas o simplemente utilizarla como diario electrónico, su uso 
de usted depende. Pero de lo que no cabe duda alguna, es de que aprenderemos algo más sobre 

matrices y ficheros.

10 Nombre del programa.
20 Se establece el modo de pantalla, se 

borra ésta y se envía la ejecución a la línea 
220.

230 Mediante dos llamadas al firmware 
logramos habilitar y que sea visible el cursor. 
Los usuarios del 664 y 6128 pueden sustituir­
lo si lo desean por Cursor 1,1.

240 Dimensionamos una matriz de 24 por 
80. Cada elemento contendrá el carácter co­
rrespondiente a la posición dada. Después re­
llenamos toda la matriz con " ". Por este mo­
tivo el programa tarda unos segundos en ha­
cernos caso.

260 Asignamos a la variable Fl, fila, el va­
lor 1 y a la variable CO, columna, también 1.

270 Junto con el WEND de la línea 310, 
obligamos a que se repita ese bloque «whi- 
le» la tecla pulsada no sea la ENTER. Momen­
to en el que habremos finalizado la edición.

280 Colocamos el cursor en la posición 
FI,CO y ponemos en TE$ como tecla pulsada 
ninguna, esto es, TE$ = "".

290 Leemos el teclado mediante la función 
INKEY$ y realizamos esta labor tantas veces 
como sea necesario hasta que se haya detec­
tado la pulsación de una tecla.

300 Interrogamos sobre si el código AS­
CII del carácter elegido se encuentra en el 
margen 239-244. En este intervalo se encuen­
tran los caracteres generados por el cursor las 
teclas del cursor. De ser así llamamos a la su­
brutina MUEVE CURSOR. Lo único que nos in­
teresa de ésta es que se mueve los cursores 
arriba, abajo, derecha o izquierda. En el ca­
so contrario enviamos la ejecución a la subru­
tina ESCRIBE CARACTER, que escribirá el co­
rrespondiente carácter en pantalla.

330 Una vez hallamos decidido acabar la 
edición, se abre el fichero TEXTO, si desea 
puede cambiar este nombre.

340 Mediante dos bucles anidados y el uso 
de la sentencia WRITE escribimos los datos en 
el disco o la cinta.

360 Mandamos la ejecución a la línea 
160, en la que se encuentran las instrucciones 
necesarias para volcar los datos desde el so­
porte, la cinta o el disco a la pantalla.

Subrutinasi

30' ESCRIBE CARACTER.
40 Si la tecla pulsada es la tecla ENTER de­

volvemos la ejecución al panorama principal 
y aquí no ha pasado nada.

50 Cargamos el elemento LE$(FI,CO) con 
el carácter elegido.

60 Imprimimos en pantalla este cáracter 
para poder ser visualizado.

70 Incrementamos la variable, CO en una 
unidad. En el caso de haber alcanzado la co­
lumna 81 mandamos la ejecución a la subru­
tina SALTO DE LINEA. En caso contrario RE- 
TURN.

90' SALTO DE LINEA.
100 Ponemos el cursor en la columna 1. 

Y sólo en el caso de no encontrarnos al final 
de la página incrementamos Fl en 1, es decir, 
saltamos de línea.

110 RETURN.

120' MUEVE CURSOR.
130 Sumamos a Fl,—1 en el caso de ha­

ber pulsado cursor arriba y de que nos encon­
tremos en una línea que no sea la 1, téngase 
en cuenta que la línea O no existe. Nos basa­
mos para esto en una de las capacidades ló­
gicas de nuestro CPC. (3 = 3) es —1 y («HO­
LA» = «ADIOS») es O, por ser verdadero y fal­
so respectivamente.

14Ó Idéntica operación para cursor dere­
cha, izquierda. Después RETURN.

160' LECTURA.
170 Abrimos el fichero «TEXTO» para lec­

tura.
180 Traducido al castellano viene a decir: 

mientras no estés al final del fichero lee un dato 
y escríbelo en pantalla.

200 Cerramos el fichero.
210 Devolvemos la ejecución al progra­

ma principal.
Una vez que haya editado su pantalla, pue­

de incluir la subrutina LECTURA, sólo ésta, en 
un programa que usted realice, cuando pre­
tenda visualizar ésta.

¡Ah!, lo olvidaba. La línea 380 es... 
el fin.
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del DESIERTO
Operación Norte de Africa

¡Desde uno a tres jugadores!

¿Se atreve Ud. a 
dirigir la Campaña 
del Desierto y 
derrotar a Rommel 
antes de que lo 
hiciera el General 
Montgomery en el 
Alamein?

Amstrad



Ratas del 
Desierto

La Segunda Guerra Mundial hace tiempo 
que ha empezado. Nos encontramos en un 

tiempo y un lugar en el que la Tierra entera 
es pasto del fantasma de la guerra y del 

terror.

Hitler estaba ganando en todos los 
frentes, la sangrienta bandera de la 
Cruz Gomada ondeaba, orgulloso, 
en toda Europa.

Alemania trasladó su atención a 
intentar acabar con el último foco de 
resistencia: Inglaterra.

Para ello, los nazis necesitaban 
conseguir dos cosas: petróleo, y li­
quidar el Imperio Colonial británico, 
llegar hasta la India y destruirla.

El camino elegido fue a través del 
Norte de Africa, y el encargado de 
realizarlo el posteriormente General- 
feldmarshall (mariscal) Erwin Rom- 
mel, el militar más experto y astuto 
que Hitler tenía a su disposición.

Le puso al mando del Afrika Korps, 
un grupo de fuerzas de élite especial­
mente entrenadas para la guerra del 
desierto, dotadas del material béli­
co más moderno y sofisticado.

Los británicos, sorprendidos en su 
propio Imperio y con escasos hom­
bres y material, fueron barridos, pe­
ro, sin embargo, también fueron ca­
paces de mantener, aun en retirada, 
viva la llama de una feroz resisten­
cia, al principio más valiente que 
efectiva.

Todo esto ya forma parte de las 
páginas negras de la Historia, y to­
do el mundo sabe dónde y cómo 
ocurrió.

Pero, además de saberlo, a más 
de uno le hubiera gustado vivirlo, 
por ejemplo a mí.

Aquí es donde entra en juego el 
programa de «Ratas del desierto», 
una simulación por ordenador rigu­
rosamente histórica de la Guerra del 
Desierto, en la cual nosotros nos po­
nemos al mando de uno de los dos 
ejércitos, y tratamos de conseguir sus 
objetivos lo más eficazmente posible. 
¿Quién es capaz de rehuir la tenta­
ción de cambiar la Historia aunque 
sea en la pantalla de un Amstrad, y 
ponerse en las botas de Rommel, el 
Zorro del desierto, o del mariscal 
Montgomery, nacido para ser su 
enemigo?

El programa de las «Ratas del de­
sierto» es un juego de estrategia mi­
litar en su más puro estilo: nada de 
nubes de marcianitos que tratan de 
aniquilarnos sin misericordia, nada 
de crisis nerviosas al mando rebelde 
de un joystick; aquí reina la sereni­
dad, la posibilidad de sentarse tran­
quilamente y planear la estrategia 
adecuada para aniquilar al enemi­
go sin prisas ni agobios.
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Tenemos todo el Norte de Africa 
para nosotros solos, encuadrado 
dentro de un montón de escenarios 
distintos, que cubren con gran vero­
similitud todos los aspectos de la gue­
rra del desierto que tuvo lugar des­
de la primavera de 1941 hasta la re­
tirada del Afrika Korps a finales de 
1942.

I
44

444
4444

44444
4

HORRIBLE

UN ROLLO

PASABLE

BUENO

MUY BUENO

OBRA
MAESTRA

En cuanto al aspecto del progra­
ma, los lectores podrán juzgar por sí 
mismos a la vista de las fotos; pode­
mos decir que los autores del progra­
ma han preferido representar las uni­
dades que combaten figuradamen­
te, o sea, con cuadrados y rectángu­
los muy bien dibujados en lugar de 
tanques o aviones, por ejemplo.

El jugador está asistido en todo 
momento por una pantalla de men­
sajes e información, acerca de los di­
versos aspectos del combate y de las 
unidades que entran en él.

Los gráficos y el color están muy 
bien conseguidos, y el movimiento de 
las unidades a través del Norte de 
Africa se realiza con suavidad y pre­
cisión; el método escogido para pre­
sentarlo es mostrar en pantalla una 
ventana, un trozo del mapa del es­
cenario de la batalla, a través del 
cual nos desplazamos mediante de­
terminadas teclas de movimiento, 
que pueden o no arrastrar en su ca­
mino a la unidad de combate.

Podemos ponernos de parte de los 
aliados o de las fuerzas del Eje; del 
bando enemigo siempre se hace car­
go del ordenador, con sorprendente 
eficacia, por otra parte. Juega pero 
que muy bien; nos costará ganarle.

En definitiva, «Ratas del desierto» 
es un juego de la más pura estrate­
gia, no exento de emoción, con un 
alto nivel de dificultad, unos gráficos 
y un movimiento bastante logrados 
y que proporcionará horas y horas 
de entretenimiento a cualquier per­
sona que se sienta atraída por el de­
safío intelectual que plantea.
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La razon de ser
DE LOS ORDENADORES 

ES Mastercalc
A todos aquellos que se preguntan si un ordenador puede servir para algo: ¡va por ustedes! 

A mí, como usuario de ordenadores además de apasionado por la informática, no me cabe duda 
alguna de que habría que levantar una estatua a los creadores de un programa llamado Visicalc, 

firmado por la «multitud agradecida», o algo igualmente entrañable.
La razón es muy simple: los que hiceron Visicalc convencieron a todo el mundo de que los 

ordenadores servían para algo, ¡vaya que si servían!, y son los indirectos responsables de la 
existencia del programa Mastercalc, nuestra estrella de hoy en Banco de Pruebas. 

Mastercalc, como Visicalc, es una hoja de cálculo, y se ha seguido la tradición de que el nombre del 
programa acabe en «cale»; hasta ese punto llega la influencia del «original».

Bien, tal vez sea ya el momento de explicar un poco, para el que le sea útil, lo que es una hoja de 
cálculo.
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ja de papel cuadriculada, pero com- 
putarizada. En términos informáti­
cos, una hoja de cálculo es una ma­
triz bidimensional, esto es, una «co­
sa» compuesta por filas y columnas, 
inicialmente vacías, de unas dimen­
siones dadas.

A los huecos que forman las filas 
y columnas se les llaman «celdillas», 
y se pueden meter cosas en ellas.

¿Que qué cosas?, pues números, 
texto y fórmulas que relacionan am­
bas.

La utilidad de las hojas de cálculo 
estriba en que uno puede responder­
se rápidamente a la pregunta de 
«qué pasaría si...».

Es decir, si estoy calculando los 
costes de un proyecto o de una em­
presa, puedo averiguar en cualquier 
momento cómo cada uno de los fac­
tores involucrados afectan al conjun­
to. Por ejemplo, ¿cómo afecta al cos­
te total si en vez de contratar a dos 
empleados contrato sólo a uno e in­
vierto un poco más en maquinaria?

Espero que, al leer esto, más de un 
atribulado empresario «calculador» 
comience a frotarse las manos de an­
ticipado placer, pero esto no es to­
do: los cambios se reflejan instantá­
neamente en los resultados finales 
del cálculo que estemos haciendo, 
porque cada vez que introducimos 
un dato, el programa recalcula todas 
las celdas donde se encuentre infor­
mación relacionada con lo que aca­
bamos de variar.

Excuso decir que la mayoría de es­
tos programas, como es el caso de 
Mastercalc, permite visualizar la in­
formación y su evolución gráfica­
mente, en general en forma de dia­
gramas de barras o de cualquier 
otro tipo.

Naturalmente, todo esto puede ser 
trasladado a papel mediante una im­
presora.

En resumen, las hojas de cálculo 
son tal vez la aplicación que demues­
tra de forma más obvia la gran ven­
taja en tiempo y dinero que puede 
suponer el uso inteligente de un or­
denador, de su Amstrad..

gestión más utilizados por los poseedores de 
ordenadores es la Hoja de Cálculo. Como su 
nombre indica, una Hoja de Cálculo es una 
herramienta que permite a través de unos da­
tos dados, obtener unos resultados definidos 
mediante unas fórmulas dadas previamente. 
En tareas estadísticas, contables, presupues­
tarias, etc..., puede resultar de una gran uti­
lidad.

1. Inicio del programa

Una vez cargado el programa, nos sale el 
menú principal. En él están las opciones prin­
cipales del programa, que figuran en el cua­
dro 1. También se puede acceder a este me­
nú pulsando simultáneamente las teclas CTRL 
y X. En éste están las opciones principales de 
carga, grabación, catálogo del disco, cambio 
a cinta, ir al BASIC y la de elegir el color de 
la pantalla y de la tinta, que resulta muy có­
moda dado que no usa números sino que bas­
ta con pulsar P para cambiar el color del pa­
pel, I para cambiar el de la tinta, y B para cam­
biar el del borde.

Pulsando CTRL y K, nos sale la pantalla que 
corresponde al cuadro 2. Esta, simplemente 
nos recuerda la totalidad de opciones que se 
pueden usar a lo largo del programa.

2. Creación de una hoja

Al crear una nueva hoja, lo primero que pi­
de es el número de filas y de columnas que se 
desean, y luego pasa directamente a la pan­
talla principal, donde éstas se ven numeradas. 
Si se han definido más de 9 filas o 20 colum­
nas, éstas no salen en pantalla al principio, pe­
ro se pueden consultar llevando el cursor hasta 
la última fila o columna y pulsando SHIFT y 
las teclas de movimiento del cursor. Las cel­
das en principio tienen una longitud de 8 ca­

racteres y ésta se puede modificar mediante 
CTRL y A. Esta opción también nos permite mo­
dificar el número de filas o columnas y el nom­
bre del plan en cualquier momento.

3. Movimiento del cursor

Ya con la hoja en blanco en la pantalla, el 
cursor se puede mover por todas las celdas de 
la pantalla mediante las teclas de cursor. Pe­
ro, si tenemos más filas o columnas de las que 
salen en la pantalla, hay diversas maneras de 
acceder a ellas. La primera y más sencilla, es 
situar el cursor en la última fila o columna y 
pulsar SHIFT y la tecla de movimiento corres­
pondiente. Esto hace que en pantalla salgan 
las siguientes 7 columnas o 20 filas. Pero pue­
de que se desee ver las cinco primeras colum­
nas y las dos últimas. En este caso, con la op­
ción 0 se puede intercalar en cualquier lugar 
una columna determinada. Resulta muy útil, 
para tener a la vista la columna de los tota­
les, por ejemplo. Otras opciones realizan mo­
vimientos determinados. Si estamos dando da­
tos por filas, podemos hacer que el cursor 
avance automáticamente hacia la derecha con 
CTRL R, y si lo estamos haciendo hacia abajo, 
igual con CTRL D. Para llevar rápidamente el 
cursor a la fila 1 columna 1, CTRL H. El resto 
de las opciones de movimiento de cursor es­
tán explicadas en el cuadro 2.

4. Ventanas

El programa asume que la primera fila y la 
primera columna están destinadas a contener 
los nombres de las celdas. Por esto, cuando 
se cambia de pantalla, cambian sólo a partir 
de las segundas. Aparte de esto, podemos te­
ner en pantalla las columnas que nos intere­
sen, aunque estén salteadas (Opción 0). Des­
graciadamente esto no se puede hacer con las 
filas. Si deseamos una fila determinada, ten-
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dremos que tener también las anteriores o pos­
teriores. Esta incomodidad se puede soslayar 
usando la otra ventana de que dispone el pro­
grama. Se puede dividir la pantalla en dos 
ventanas, aunque el cursor sólo pueda ope­
rar en una de ellas, con la opción S. Entonces 
aparece una pantalla con las mismas colum­
nas aunque con la mitad de filas y otra idénti­
ca debajo. El cursor operará en la superior, 
mientras que no se utilice la opción W, que 
cambiará a la inferior.

5. Introducción de datos

Para introducir nombres en las celdas, una 
vez colocado el cursor en la celda deseada, 
hay que pulsar CTRL y ". Para introducir nú­
meros, basta con teclearlos con o sin signo. 
Si bien la longitud inicial de las celdas es de 
ocho caracteres, el número puede tener más 
de ocho cifras, aunque no saldrá completo en 
la pantalla (nien la impresora), pero al hacer 
los cálculos tomará en cuenta el número en­
tero. De todas maneras, como se puede mo­
dificar la longitud de las celdas, es mejor pre­
ver las cifras que se van a utilizar y modificar 
la longitud para que sobren uno o dos espa­
cios. La mayor cantidad de cifras que puede 
manejar sin peligro de error es de dieciséis ci­
fras y el menor número 0,0000001 ya que el 
mayor número de decimales que soporta es 
7. Atención a una cosa: Si las operaciones van 
a dar lugar a decimales, hay que definir el nú­
mero de decimales que queremos, mediante 
CTRL y A, ya que si no, el programa redon­
deará los cálculos al número más próximo. Pa­
ra borrar alguna celda, si se va a introducir 
el mismo tipo de datos, números, textos o fór­
mulas, basta con volverlos a introducir. Pero 
si no es así, hay que anular el dato con la op­
ción CTRL y Z. Esta opción también sirve pa­
ra borrar toda una columna o fila.

Cuando tengamos que repetir un valor va­
rias veces, se puede utilizar SHIFT &, que co­
piará el valor en todas las filas o columnas por 
las que pase el cursor.

6. Fórmulas

En cualquier celda podemos poner una fór­
mula. Esta es una de las opciones más intere­
santes de la hoja. Podemos hacer referencia 
en las fórmulas a valores de otras celdas. Así 
podemos tener, por ejemplo, una fila o colum­
na con el porcentaje de el valor de otra, o con 
totales, etc...

Previamente hay que definirla con la opción 
CTRL y F. Se le da un número de referencia, 
entre 1 y 99, y se puede hacer referencia a 
filas y columnas simplemente poniendo R3 (fi­
la 3), o C4 (columna 4) en las fórmulas. Las 
operaciones tienen la misma prioridad que en 
BASIC a la hora de poner paréntesis.

Otras opciones importantes son T y CTRL T. 
T permite definir celdas que serán el subtotal 
o total de los valores de las celdas anteriores, 
en filas o columnas. Y CTRL T muestra las cel­
das que contienen fórmulas o totales, con el 
número de fórmula o el tipo de total que con­
tienen.

Cada vez que se modifique algún dato que 
influya en fórmulas o totales, hay que utilizar 
la opción CTRL y C, para que la hoja recalcu­
le los valores de dichas fórmulas o totales. Hay 
que tener en cuenta, que si hay alguna fór­
mula o total que haga referencia a celdas que 
estén situadas más abajo o a la derecha, ha­
brá que hacer DOS veces este proceso para 
que los cálculos sean correctos.

7. Gráficos

La opción CTRL G realiza un gráfico de ba­
rras de un máximo de tres filas y las columnas 
que estén en pantalla en ese momento. No se 
pueden hacer gráficos de columnas. Los grá­
ficos resultan un poco pobres y la única ma­
nera de imprimirlos es tener la suerte de po­
seer una impresora EPSON o compatible, (NO 
LA DMP-1). Si es así, CTRL O hace una copia 
en alta resolución de lo que haya en la pan­
talla (Tarda unos 3 minutos). Esta opción no 
se muestra en menú, al no valer para todas 
las impresoras. Naturalmente esta opción vale 
también para imprimir cualquier otra cosa que 
esté en la pantalla, pero realmente es más rá­
pido y cómodo utilizar la opción de impresión, 
que es la adecuada.

8. Impresión

Se puede listar el plan por cualquier impre­
sora mediante CTRL P. Podemos elegir los có­
digos de tipo de letra, anchura, etc..., y a par­
tir de qué fila empieza a imprimir. Esto es útil, 
dado que si el plan tiene demasiadas, es pro­
bable que no nos quepa en la hoja, y haya 
que imprimirlo en dos o más partes. Podemos

elegir primera y última fila, pero las columnas 
dependen de la anchura en caracteres que le 
demos al programa cuando nos lo pida. El 
programa imprime los números de fila y co­
lumna si queremos, y luego a partir de la pri­
mera columna que salga en pantalla, todas las 
que quepan.

9. Instrucciones y manejo

El manual de instrucciones resulta claro y 
preciso..., siempre que sepamos inglés. No 
obstante, resulta sumamente sencillo. La ra­
pidez no es como para marearse desde lue­
go, pero resulta más que suficiente a no ser 
que el plan sea realmente grande. La mayor 
lentitud estriba en que cada vez que se recal­
cula o se cambian filas o columnas rehace el 
plan entero. En cuanto a la memoria, en to­
do momento podemos saber la que no queda 
con la opción CTRL S. En principio, el progra­
ma deja libres 26823 bytes. Curiosamente, se
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ocupa más memoria si la hoja tiene 10 filas y 
20 columnas, por ejemplo, que si la hoja tie­
ne 20 filas y 10 columnas.

10. Conclusiones

Antes de ponerse a trabajar con él, es con­
veniente adquirir un poco de práctica. Se de­
ben tener en cuenta las limitaciones del mis­
mo, por ejemplo si vamos a necesitar gráficos 
y de qué los vamos a necesitar, cuántas filas 
y columnas serán necesarias, etc... Es franca­
mente útil a la hora de realizar cálculos o com­
paraciones económicas, llevar control de gas­
tos y en cualquier actividad donde se mane­
jen números y cálculos. Las posibilidades del 
mismo van en función de cómo se utilice, por­
que realmente es una hoja de cálculo con po­
tencia suficiente para dar respuesta a las ne­
cesidades de casi todo poseedor de un Ams- 
trad.

308,800
135,006
60,000
7,245

320,000
547,000

8.255
7,330

12,916

840,000 
£00,000 
170,000
28,933 
38,400

840,000
• ·

170,000 
28,933 
38,400 
13,200

Cuadros di 
Comandos

MENU PRINCIPAL

Se selecciona pulsando simultáneamente 
[CTRL] y [X]:
N: Crear un nuevo plan.
L: Cargar un plan del disco/cinta.
S: Grabar un plan del disco/cinta.
C: Proporciona el directorio del disco.
R: Retorna al plan anterior.
T: Selecciona la cinta para leer y 
grabar.
D: Selecciona el disco para leer y 
grabar.

Elegir los colores de fondo, borde y 
tinta.
X: Volver al Basic.

\ Menu de Comandos

Se seleccionan pulsando la tecla 
correspondiente:
C: Pide n.° de columna y la muestra en 
pantalla.
F: Sitúa el cursor en la fila de arriba, 
columna izquierda.
H: Sitúa el cursor en la fila de arriba, 
columna izquierda.
L: Sitúa el cursor en la columna 
izquierda.
M: Intercambia el Modo de pantalla 
entre 1 y 2.
O: Pide n.° de columna y muestra ésta 
y las siguientes.
R: Pide n.° de fila y la muestra en la 
pantalla.
S: Activa y desactiva la segunda 
ventana.
T: Permite definir los totales y 
subtotales.
W: Selecciona la ventana superior o 
inferior (ver S).
&: Repite el valor introducido 
anteriormente.
: Mueve el cursor a la primera fila. 
": Permite la entrada de texto.
+, — o Números: Permite la entrada 
de valores.
Teclas de cursor... Mueven el cursor 
por el plan.
Pulsando [CTRL] y la tecla 
correspondiente:
A: Altera el tamaño, título y formato 
del plan.
C: Realiza los cálculos de las fórmulas. 
D: Mueve automáticamente el cursor 
hacia abajo.
F: Crea o borra fórmulas.
G: Realiza un gráfico de barras de 3 
filas.
H: Sitúa el cursor en la fila 1, columna 
1.
K: Muestra estas opciones.
P: Imprime el plan.
R: Mueve automáticamente el cursor 
hacia la derecha.
S: Muestra la capacidad libre de 
memoria.
T: Muestra en el plan las casillas que 
usan fórmulas.
X: Muestra el menú principal.
Z: Borra el valor de una celda, fila o 
columna.
O: Sólo funciona en determinadas 
impresoras. Saca una copia impresa de 
la pantalla. Muy útil para imprimir los 
gráficos. No funciona en la DPMI. 
[SHIFT]+teclas de movimiento de 
cursor: Mueven la ventana de texto 
actual.
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TURBOGRAF
Este es un programa destinado al cálculo 
integral —mediante el método Simpson— 

y representación gráfica de funciones, 
con un original sistema de introducción 

de las mismas, diseñado de una manera 
clara y agradable. Será una inestimable 
ayuda para estudiantes y profesionales 
de la rama de ciencias, sin olvidarse de 

cualquier persona deseosa de adentrarse 
en los secretos de la programación.

Programa realizado por: José Vicente Martí

e trata de un pro­
grama que permite representar grá­
ficamente cualquier función previa­
mente definida y hallar los siguien­
tes datos:

— Imagen en un punto.
— Derivada numérica en un pun­

to.
— Integral definida entre dos pun­

tos.
— Ceros de la función.
La presentación se compone de 

cuatro ventanas divididas en tres 
grupos:

— Entrada de datos y salida de 
resultados: Ventana que ocupa la 
parte superior izquierda de la pan­
talla.

— Menú y datos de la gráfica: 
Parte derecha de la pantalla.

— Gráfica del intervalo escogido: 
En la parte inferior izquierda de la 
pantalla.

El modo de pantalla utilizado es el 
de 80 columnas de forma que la can­
tidad de información que proporcio­
na la pantalla es máxima y habien­
do escogido los colores para que re­
sulte perfectamente legible incluso en 
un monitor polícromo.

Funcionamiento del programa:

Tras haber cargado el program­
en memoria y tecleado RUN ap ■. 
cerá la distribución de pantalla cor, 
el menú como única información. 9 
¡o el mismo, en vídeo inverso, a 
rece el mensaje «ELIGE OPCION. 
Pulsando un número del 1 al 7 este 
mensaje será cambiado por «0P-

CION n SEGURO (S/N) ?/ al que de­
beremos responder con «S» si desea­
mos pasar a la opción señalada y 
con «N» si queremos volver a elegir 
opción. Esta medida tiene su razón 
de ser en que no podamos tomar un 
camino equivocado y tener que es­
perar o introducir datos para tener 
que acceder nuevamente al menú.

Una vez en la opción escogida, 
tendremos que atenernos a las ca­
racterísticas de cada una de ellas.

1. REPRESENTAR INTERVALO: 
En la ventana de entrada de datos 
aparece el título de la opción esco­
gida (esto sucede en todas las opcio­
nes por lo que a partir de ahora se 
sobreentiende). También podemos 
ver la inscripción: «a?».

En esta opción se pretende repre­
sentar gráficamente los valores que 
toma la función en un determinado 
intervalo (a,b), es decir, que vamos 
a dar valores a la variable (que lla­
maremos «x») desde a hasta b y ha­
llar los valores de la función repre­
sentándolos. Así pues, los datos que 
se nos piden son a y b.

Una vez introducidos, aparece 
una nueva pregunta: «NUMERO DE 
PUNTOS ?» que significa cuántos 
puntos vamos a calcular o en cuán­
tas partes vamos a dividir el interva­
lo (a,b) para representarlo. Este nú­
mero depende de lo complicada o 
«agreste» que pueda ser la gráfica. 
Normalmente bastarán 300 puntos, 
que es el valor que tomará esta va­
riable si pulsamos simplemente «EN- 
TER».

SUBRUTINAS 
Principales

80 Definición de la función
100-250 Bucle principal. Menú
260-280 Tratamiento de 

respuestas S/N
390-500 Búsqueda del máximo y 

el mínimo en el 
intervalo a representar

510-630 Conversión de 
coordenadas y cálculo 
de origen de 
coordenadas

640-770 Trazado de la gráfica
760 Realiza el rellenado de 

la superficie de 
integración en caso de 
que ésta se realice

800-870 Cálculo de la imagen 
de un punto

880-990 Cálculo de la derivada 
en un punto

1030-1160 Cálculo de la integral 
en un intervalo

1170-1240 Representar intervalo de 
in^gración 
gidfica.. lente

1250-1440 Hallar los ceros de la 
función

1450-1550 Introducción y 
modificación de la 
función

1630-1880 Inicialización24 MiaoHOBBY AMSTRAD



Variables Principales
— tes:
— xmi, xma

— n
—rs, rt

— insma, insmi

orx, ory
— ox, oy
— ex, cy
- px, py
— integ

— x
— vert
— deriv
— a, b
— suma
— ceros

— count

— con

Una vez cumplimentados los datos 
se iniciará la representación apare­
ciendo en primer lugar los datos de 
la gráfica que son:

x MINIMO: Valor mínimo de las x, 
es decir, a

x MAXIMO: Valor máximo de las 
x, es decir, b

y MINIMO: Valor mínimo que to­
ma la función en el intervalo

y MAXIMO: Valor máximo que to­
ma la función en el intervalo

x ORIGEN: Coordenada x del 
punto que aparece como origen en 
el dibujo

y ORIGEN: Coordenada y del 
punto que aparece como origen en 
el dibujo.

Acto seguido, empezará a dibujar 
la gráfica.

EJEMPLO: Supongamos que re­
presentamos la función COS (x) en el 
intervalo (0-360) en grados sexage­
simales, es decir, en modo DEG:

xMINIMO: 0 xMAXIMO: 360
yMINIMO: -1 yMAXIMO: 1
xORIGEN: 0 yORIGEN: n

2. HALLAR IMAGEN EN UN 
PUNTO: Se nos pide el dato «PUN­
TO x ?» al que hay que responder 
con el valor que queremos darle al 
argumento de la función. Al momen­

Respuesta a una pregunta S/N
Mínimo y máximo del intervalo a representar. Valores 
proporcionados por el usuario 
Número de puntos a representar
Mínimo y máximo relativos (utilizados para la búsqueda de 
los absolutos)
Puntos de inspección en la búsqueda del máximo y el 
mínimo de f(x) en el intervalo (xmi, xma) 
Incremento de búsqueda
Coordenadas del origen en la pantalla
Coordenadas reales del origen
Factores de conversión de coordenadas
Coordenadas del punto a representar en la pantalla 
Indica si el aparato de representación se utiliza como 
subrutina del de integración
Punto del que se halla la imagen
Valor del incremento de y al hallar la derivada
Valor de la derivada en el punto x
Extremos de integración
Variable donde se va acumulando el valor de la integral 
Indicador de que el apartado de hallar la derivada se utiliza 
como subrutina de cálculo de los ceros de la función 
Limitador de interaciones para CEROS. Indica cuándo la 
semilla utilizada es inútil
Contador del número de puntos representados para hacer el 
sombreado de la zona de integración

to aparecerá el valor «f(x) = » (resul­
tado).

EJEMPLO: Siguiendo con la fun­
ción COS(x) que mantendremos en 
todos los ejemplos:

PUNTO x=180 f(x) = -l

3. Hallar DERIVADA EN UN 
PUNTO: Se utiliza el método de de­
finición geométrica de derivada, a 
saber:

Para ello debemos proporcionar el 
valor del punto x en el que queremos 
hallar la derivada y el valor de incre­
mento de x que adopta el valor pe: 
defecto (si pulsamos ENTER sin en­
trar ningún valor) de 0.0001

EJEMPLO:

PUNTO x = 90 f'(x) = -l

db
4. INTEGRAL DEFINIDA: Me­

diante el método de los trapecios que 
consiste en dividir en un número de­
terminado de trapecios la superficie 
de integración definida por el eje de 
las x y la gráfica de la función entre 
los extremos de integración. Poste­
riormente se suman las superficies de 
los rectángulos que constituirán el 
valor de la integral definida.

Por lo tanto, necesitamos los datos: 
a, b y número de trapecios. Este úl­
timo toma por defecto el valor de 
100.

Una vez calculada la integral, 
aparecerá el mensaje «REPRESEN­
TAR (S/N) ?» En el caso de que res­
pondamos afirmativamente, repre­
sentará el intervalo de integración 
sombreando la superficie a que equi­
vale la integral.

NOTA: Si usamos las funciones tri­
gonométricas en el modo DEG, los 
resultados de la integración no coin­
cidirán con los valores reales.

5. HALLAR CEROS DE LA FUN­
CION: Utilizando el método de de­
rivaciones sucesivas o de las tangen­
tes.

Necesitamos una semilla o núme­
ro a partir del cual iniciaremos la 
búsqueda de los ceros. También hay 
que proporcionarle un intervalo en 
el cual podamos considerar que el 
valor de la funciín es cero, es decir, 
si f(x) r, siendo r el valor requerido, 
se considera que f(x) = 0. Esta varia­
ble toma el valor por defecto de 
0.000001.

6. INTRODUCIR LA FUNCION: 
Al elegir esta opción la pantalla pa­
sa a MODE 1 y aparecen instruccio­
nes para introducir la función, así co­
mo la línea 80 que es donde se defi­
ne la función. Después de alterada 
convenientemente basta pulsar 
(RUN ENTER)  para que el progra­
ma vuelva a funcionar.

*

7. FIN: Al elegir esta opción 
abandonamos p1 programa. Igua1 
que en la opción nrite. i :r, basta pul­
sar (RUN ENTER)  para volver al 
mismo.

*

* En lugar de RUN ENTER, pulsar ENTER 
pequeña.
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Si eres lector habitual 
de esta revista

Te estoy esperando.
Tengo muchas cosas que 
contarte... y muy interesantes. 
De momento, te propongo la 
posibilidad de AHORRAR 
más de 1.000 ptas. y, además, 
con un poco de suerte, GA­
NAR UNA VESPINO ¿Qué te 
parece? Pues esto es sólo un 
avance. Cuando me llames te 
contaré más cosas que segu­
ro te gustarán.
Pero no te demores, porque 
a una mujer nunca se le hace 
esperar. Tienes de plazo has­
ta el 31 de marzo. Después, 
habrás perdido tu oportuni­
dad.

HOBBY PRESSES. A.
(91) 654 32 11



Instrucciones 
DE USO GENERAL 

Y CONTROL 
DE LA CPU (Il

Una vez vistas en los últimos capítulos las instrucciones de cambio 
transferencia y búsqueda, pasaremos a estudiar en el presente capítulo 

las instrucciones de uso general. Estas actúan generalmente sobre el 
acumulador y el registro F, produciendo diversos efectos. Debemos 

decir que el registro F contiene los indicadores y flags.

de estas instrucciones que estudiare­
mos se representa como sigue:

CPL

Tras la ejecución se invierte el con­
tenido del acumulador, es decir, se 
produce un complemento a uno del 
contenido del acumulador.

Para entendernos mejor podemos 
decir que una vez ejecutado CPL, to­
dos los bits que estaban a uno se po­
nen a cero y los que inicialmente es­
taban a cero, se ponen a uno.

Suponiendo que el contenido del 
acumulador inicialmente es el si­
guiente:

10011100

tras la ejecución de la anterior ins­
trucción, el acumulador contendrá:

01100011

Por lo tanto el efecto producido se 
podría explicar también mediante la 
siguiente expresión:

255-A

donde A sería el contenido inicial del 
acumulador.

Es decir que el contenido final del 
acumulador sería igual al resultado

de la diferencia entre 255 y el con­
tenido inicial del registro A.

En el programa número uno pode­
mos ver un ejemplo de actuación. Así 
pues, colocamos un valor en el acu­
mulador y ejecutamos CPL, con lo 
que obtendremos en el registro A el 
corfiplemento a 1 del acumulador.

Inversión de 
gráficos con CPL

Si observamos con atención el
efecto que produce dicha instrucción, 
y tenemos en cuenta la forma en que 
podemos obtener gráficos definidos, 
enseguida nos percataremos de que 
efectuando CPL a cada uno de los 
valores que componen el gráfico ob­
tendremos el mismo gráfico pero en 
modo invertido.

Gráfico 
normal

00011000 
00011000 
00011000 
11111111 
11111111 
00011000 
00011000 
00011000

Gráfico 
después 
de CPL

11100111 
11100111 
11100111 
00000000 
00000000 
11100111 
11100111 
11100111

El programa número dos muestra 
un ejemplo de cómo obtener un ca­
rácter en su forma invertida
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En primer lugar cargaremos en el 
acumulador el código ASCI del ca­
rácter que queremos imprimir, a con­
tinuación mediante una llamada al 
firmware buscaremos la matriz de 
ese carácter que se encuentra en la 
ROM inferior, por lo que deberemos 
habilitarla mediante la llamada a la 
dirección#B906.

A continuación cogeremos cada 
uno de los valores que forman la ma­
triz de dicho carácter y efectuaremos 
sobre ellos CPL, y los almacenaremos 
en una nueva dirección a la que he­
mos llamado matriz.

Una vez almacenados los nuevos 
valores del carácter, pero esta vez 
en su forma invertida, volveremos a 
desabilitar la ROM inferior.

Ahora sólo queda colocar esos 
nuevos valores en la matriz del ca­
rácter que deseamos, en este caso el 
carácter cuyo código ASO es el 255. 
Para ello llamaremos a la dirección 
del firmware que produce este efec­
to.

Por último sólo nos queda pintar 
en pantalla este nuevo carácter lla­
mando a la dirección #BB5A.

NEG realiza 
el complemento a 2

La siguiente instrucción que estu­
diaremos se representa de la forma 
siguiente:

NEG
Su ejecución produce el comple­

mento a dos del contenido del acu­
mulador. Esto es lo mismo que res­
tar a cero el contenido del registro A.

Supongamos que el contenido del 
acumulador en este momento es el si­
guiente:

1 0 0 1 1 0 0 0 

después de la ejecución de la instruc­
ción NEG el contenido del acumula­
dor será:

01101000

Como vemos el efecto producido 
se podría explicar mediante la si­
guiente expresión:

0 - A

donde A representa el contenido 
previo del acumulador.

Un ejemplo práctico de esta ins­
trucción lo podemos observar en el 
programa número tres. En este caso 
cargamos el acumulador con el va­
lor 35 y a continuación ejecutamos 
NEG, y cargamos el contenido ac­
tual del acumulador en la dirección 
de memoria #7000.

Si somos curiosos podemos com­
probar cuál es el valor final del acu­
mulador efectuando desde Basic lo 
siguiente:

PRINT PEEK (&7000) 

el valor que obtendremos será 221, 
es decir el mismo valor que obten­
dríamos si efectuáramos la opera­
ción:

256 - valor del acumulador

Quizá alguien se pueda preguntar 
el porqué antes hemos dicho que el 
efecto que producía NEG era el mis­
mo que restar el contenido del acu­
mulador del valor cero, y ahora de­
cimos algo que aparentemente muy 
diferente.

Pues bien, verdaderamente es di­
ferente en apariencia pero no lo es 
en la realidad, ya que como sabe­
mos el mayor valor que puede con­
tener un registro simple es de 255, 
por lo que si incrementamos este re­
gistro en 1, en lugar de obtener 256 
lo que obtendremos será el valor 0.

Manipulación del 
Carry flag

Otra de las instrucciones que con­
forman este bloque es la siguiente:

CCF

Su ejecución produce una inversión 
del flag Carry del registro F.

Por lo tanto si el flag Carry está a 
cero antes de la ejecución de CCF, 
después de ella se pondrá a uno. Asi­
mismo si antes de la ejecución está 
a uno, después de ella se pondrá a 
cero.

Observaremos que efectuando 
dos veces la misma instrucción el con­
tenido del Carry es el mismo que te­
nía originalmente.

El programa número cuatro mues­
tra un ejemplo práctico de actuación 
de la anterior instrucción.

En primer lugar miramos el flag 
Carry antes de que se ejecute ningu­
na instrucción, si está a uno se impri­
mirá en pantalla un uno, y si está a 
cero, imprimiremos ese valor en pan­
talla. A continuación ejecutamos CCF 
y volvemos a observar el contenido 
de dicho flag e imprimiremos en pan­
talla su valor igual que hemos hecho 
anteriormente.
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Esta instrucción se puede utilizar al 
inicio de algunas rutinas, en las que 
se sabe que dicho flag entra con el 
valor uno, y deseamos que éste esté 
a cero para que dicha rutina actúe 
normalmente.

Por ejemplo al llamar desde un 
programa principal a una rutina de 
la siguiente forma:

CALL C, rutina

sabemos que al entrar en dicha ruti­
na el flag Carry está a uno entonces 
efectuando CCF, podemos colocar 
dicho flag a cero para que la rutina 
funcione adecuadamente.

La siguiente instrucción que estu­
diaremos se representa de la forma 
indicada a continuación:

SCF

Tras su ejecución se pone a uno el 
flag Carry del registro F indepen­
dientemente del valor anterior de ese 
flag.

El programa número cinco nos 
muestra en pantalla el contenido del 
flag C del registro F. En primer lugar 
nos imprime en pantalla dicho valor 
antes de efectuar ninguna opera­
ción, a continuación efectuamos SCF, 
y volvemos a imprimir dicho valor en 
pantalla. Naturalmente después de 
la ejecución de esta instrucción, di­
cho flag estará a uno.

Es muy útil en rutinas en las que se 
necesita que el flag C esté puesto a 
uno. Por lo tanto antes de entrar en 
rutinas de este tipo efectuaremos 
SCF.

En ocasiones también es factible 
utilizar las dos últimas instrucciones 
conjuntamente para producir el efec­
to deseado.

Por ejemplo en alguna rutina en 
que necesitamos que el flag Carry 
del registro F esté puesto a cero y no 
conocemos el contenido actual de di­
cho flag. Entonces deberemos hacer 
lo siguiente:

El último programa que hemos 
preparado muestra un ejemplo prác­
tico de este último caso.

En este caso queremos efectuar 
una resta entre los contenidos de los 
registros dobles HL y DE, para ello 
cargamos dichos registros con los va­
lores deseados.

Una vez hecho esto, queremos que 
en la resta no influya el flag Carry, 
por lo tanto, éste debe estar a cero, 
y para conseguirlo, ejecutamos en 
primer lugar SCF y a continuación 
CCF con lo que conseguiremos que 
dicho flag se ponga a cero, seguida­
mente podemos efectuar la opera­
ción deseada.

PROGRAMAS

A000 3E57
30 ’ ORG #A000

10 ;PR06RAMA-2
A000 30 ORG #A000
A000 3E58 40 LD A,"X"
A002 CDA5BB 50 CALL 0BBA5
A005 CD06B9 60 CALL MB906
A008 EB 70 EX DE,HL
A009 CD1DA0 80 CALL AQUI
A00C CD09B9 90 CALL #B909
A00F 3EFF 100 LD A, «FF
A011 212AA0 110 LD HL,MATR
A014 CDA8BB 120 CALL NBBA8
A017 3EFF 130 LD A,«FF
A019 CD5ABB 140 CALL «BB5AA01C C9 150 RET
A01D 212AA0 160 AQUI: LD HL,MATR
A020 0608 170 LD B,8
A022 1A 180 BUC: LD A,(DE)
A023 2F 190 CPL
A024 77 200 LD (HL),A
A025 23 210 INC HL
A026 13 220 INC DE
A027 10F9 230 DJNZ BUC
A029 C9 240 RET
A02A 250 MATR: DEFS 8

ETIQUETAS
AQUI A01D BUC A022 MATR A02A

A000 37
A002 21E803
A005 118403
A008 ED52

10 ;PR0GRAMA-6

10 REM » PROGRAMA 1 »
20 FOR N=&A000 TO &A004
30 READ A:SUMA=SUMA*A
40 POKE N,A

IF SUMAO&18D fHEN PRINT "ERROR
70 DATA 02,87,47,201,0,0,0

10 REM « PROGRAMA 2 *20 FOR N-&A000 TO &A0 32
40 POKE N,A
60 IF SUMA<>41454 THEN PRINT "ERROR

EN DATAS"
70 DATA 62,88,205,165,187,205,6
80 DATA 185,235,205,29,160,205,9
90 DATA 185,62,255,33,42,160,205 
100 DATA 168,187,62,255,205,90,187 
110 DATA 201,33,42,160,6,8,26
120 DATA 47,119,35,19,16,249,201
130 DATA 0,0,0,0,0,0,0

con lo cual obtenemos en primer lu­
gar que dicho flag se ponga a uno 
y a continuación complementamos su 
contenido con lo que conseguimos 
que el flag C del registro F se ponga 
a cero.

Esto último podemos utilizarlo en 
rutinas en que se utilicen instruccio­
nes de resta con Carry, en las cuales 
se efectúa una operación en la cual 
se resta también el flag C del regis­
tro F.

10 ;PR0GRAMA-3
îaao 30 ’ 0RG *A000
A000 3E23 40 LD A 35
A002 ED44 50 NEG ’
A004 320070 60 LD <#7000>,AA007 C9 70 RgT

10 ;PR0GRAMA-4
A080 30 ORG «A000
A000 DC0EA0 40 CALL C,UNO
A003 D414A0 50 CALL NC.CEROA006 3F 60 CCF
A007 DC0EA0 70 CALL C,UNO
A00A D414A0 80 CALL NC.CEROA00D C9 90 RET
A00E 3E31 100 UNO: LD A,"l"
A010 CD5ABB 110 CALL 0BB5A
A013 C9 120 RET
A014 3E30 130 CERO: LD A,"0"
A016 CD5ABB 140 CALL «BB5AA019 C9 150 RET

10 REM * PROGRAMA 3 * 20 FOR N-4A000 TO 4A008
30 READ A:SUMA=SUMA+A40 POKE N,A
60 IF SUMAO42FD THEN PRINT "ERROR 
EN DATAS"
70 DATA 62,35,237,68,50,0,112
80 DATA 201,0,0,0,0,0,0

10 REM « PROGRAMA 4 *
20 FOR FWA000 TO 4A01A
30 READ AsSUMA-SUMA+A
40 POKE N,A
60 IF SUMAO4D5F THEN PRINT "ERROR 
EN DATAS"
80 DATA 220,14,160,212,20,160,201
90 DATA 62,49,205,90,187,201,62
100 DATA 48,205,90,187,201,0,0

ETIQUETAS

80 DATA 220,14,160,212,20,’ 160 ,*201
90 DATA 62,49,205,90,187,201,62

CERO A014 UNO A00E
10 {PROGRAMA-520 ·Μ .· .· .' 30 0 R 3 «A000A0 0 0 Bl a B 40 CALL C UNOA003 0414A 0 50 CALL NC CERO—li1.! - 37 60 SCFf h mi DC0EA0 70 [ 1 11 C UNO—.- ba D414A0 80 CALL NC CERO“'* 0 C9 90 RFTA0 0 E 3E31 100 UNO: LDA0 1 0 CD5ABB 110 CALL MBB5AA0 1 3 C9 1 20 RETA0 1 4 3E30 130 CERO: LD A " 0 "A8 1 r CDSABB 1 40 CALL #BB5AA0 1 9 C9 1 50 RET

ETIQUETAS
. E - D A0 1 4 UNO A00E

40 POKE N,A
60 IF SUMAO4D57 THEN PRINT "ERROR 
EN DATAS"

40 POKE N,A
60 IF SUMA 04422 THEN PRINT "ERROR 
EN DATAS"
70 DATA 55,63,33,232,3,17,132
80 DATA 3,237,82,201,0,0,0

10 REM · PROGRAMA 6 »
20 FOR N=4A000 TO 4A00B

10 REM « PROGRAMA 5 » 
20 FOR N-&A000 TO &A01

30 MICROHOBBY AMSTRAD



GrATISLASTAPASALREALIZARTU SUSCRIPCION
Ahora, al realizar tu suscripción, MICROHOBBY AMSTRAD te 

regala estas prácticas tapas especialmente diseñadas para contener 
tu revista favorita. · NO es necesario recurrir a ningún tipo de 

encuadernación ni manipulado.

satisfacer a la gente inquieta. 
(Oferta válida hasta 

el 31 de mayo 
1986)

Recorta o copia este cupón y envíalo a Hobby Press. Apartado de Correos 232. Alcobendas (Madrid).

EN cualquier momento puedes separar un 
ejemplar determinado y volverlo a colocar en 

sólo unos segundos. 
SON prácticas y económicas... 

y con diseño especial para

Nombre Apellidos ______________________________________________________
Dirección C. Postal 
Localidad Provincia 
Teléfono Profesión 
O Deseo suscribirme a MICROHOBBY AMSTRAD por un año (50 números) al precio de 6.400 ptas. (IVA incluido). 
Esta suscripción me da derecho a recibir, totalmente gratis, las tapas para contener la obra, valoradas en 670 ptas. 
(oferta válida hasta el 31 de mayo de 1986).
EJ Deseo recibir en mi domicilio las tapas de MICROHOBBY AMSTRAD, al precio de 670 ptas. (IVA incluido).

FORMA DE PAGO. MARCA CON UNA X LA OPCION QUE DESEES.
□ Contra reembolso
□ Mediante tarjeta de crédito VISA. Número de la tarjeta Fecha caducidad de la tarjeta
□ Mediante talón bancario o nombre de Hobby Press, S. A.
□ Mediante giro postal n.° _____________________________________________________________________________________________
□ Mediante domiciliación bancaria

Banco Sucursal y Localidad 
Fecha y firma



Qinduda 

alguna

Al 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.

Modos de pantalla
A mí me gusta alternar con el ta­

maño de las letras, por lo que pen­
saba que en un programa podría al­
ternar con los diferentes MODES, pe­
ro no es así ya que un MODE, anula 
a otro.

¿Es posible usar los tres MODES en 
un mismo programa?

Si no es así ¿se os ocurre alguna 
idea para diseñar nuevos modelos 
de letras?

Alfonso Rincón (Navarra)

Por desgracia, no se pueden usar 
los 3 modos de pantalla simultánea­
mente en un programa.

El método de diseñar nuevas letras 
es sencillo, si tienes en cuenta que un 
solo símbolo puede constar de varios 
caracteres, es decir, una «a» puede 
ocupar cuatro símbolos de los que se 
definen mediante SYMBOL AFTER.

Como salvar
BASIC COMO BYTES

La consulta que quiero hacerles es 
la siguiente: Cómo se puede grabar 
un programa escrito en Basic, con el 
comando Save '"', B, dirección ini­
cial, longitud, para luego cargarlo 
con RUN, ya que lo he intentado va­
rias veces, pero no me ha funciona­
do.
Ricardo A. Lahosa Laguna (Alicante)

Sí que se puede, pero debes saber 
dos cosas: dirección de comienzo y 
longitud.

Un programa Basic comienza en la 
dirección 170 hexadecimal, y la lon­
gitud se almacena en dos posiciones 
de memoria, QUE DEPENDEN del 
ordenador.

Para el 464 son: &AE83 y &AE84.
Para el 664 y 128: &AE66 y AE67.
Debes dar la orden así:
464: SAVE «NOMBRE»,B,&170, 

PEEK(&AE84) *256 + PEEK(&AE83)
664: SAVE «NOMBRE»,B,&170, 

PEEK(&AE67) *256 + PEEK(&AE66)

DE DISCO A CINTA
Poseo un 664, y quisiera saber có­

mo sería posible trasvasar todo el 
contenido de un disco (programas, 
archivos, etc.) a cinta, sin tener que 
ir haciéndolo uno por uno, tanto a 
través de Basic (con «Itape, save», 
etc.), como con CPM (usando «file- 
copy, esa ve» etc.).
José Prieto Todosantos (La Coruña)

1) Necesitas recurrir a programas 
comerciales que incluyan esa utili­
dad, como el TRANSMATy el PYRA- 
DEV. Lamentablemente, de momen­
to no están disponibles en España.

En cuanto a hacerlo tú, necesita­
rías recurrir al lenguaje máquina, y 
no tendría la garantía de que lo que 
hicieras funcionara con todos los 
programas, especialmente los prote­
gidos.

2) Debes hacerlo de la siguiente 
manera: salva en el disco la segun­
da parte del programa, que poste­
riormente ¡untarás a la primera co­
mo ASCII, mediante la orden SAVE 
«NOMBRE», A. Previamente, la ha­
brás renumerado con números de lí­
nea muy altos, para que no choque 
con la primera parte.

Ahora, mete en memoria la prime­
ra parte y con MERGE la segunda 
que grabaste en el disco como AS­
CII.

Una vez hecho esto, renumera el 
programa y ya está.

Interrupciones
Quisiera haceros unas preguntas 

sobre mi CPC 664:
1) Cómo se utilizan y para qué sir­

ven las instrucciones BASIC: WAIT y 
El y DI.

2) ¿Cómo se podrían hacer SPRI- 
TES desde el BASIC?

3) ¿Cómo se pueden utilizar dos 
listas de DATAS independientes SI­
MULTANEAMENTE (por ejemplo 
para hacer sonar 2 melodías distin­
tas a la vez en diferentes canales)? 
Adrián Julia Lundgren (Barcelona)

1) La instrucción WAIT detiene el 
ordenador un período de tiempo es­
pecificado.

El habilita interrupciones, permi­
tiendo que el teclado del Amstrad 
sea examinado por el sistema ope­
rativo, entre otras cosas.

DI las deshabilita.
2) Los sprites no se pueden crear 

desde el Basic, pero pueden simular­
se adecuadamente si tenemos pocos. 
Te remitimos al número 11 de la re­
vista, páginas 15-17.

3) Mediante los comandos EVERY 
y tal vez AFTER, usando temporiza- 
dores distintos.

---------- PUBLICIDAD----------------------

/a^U7 ¿LjíD^/

XgaBINETE DE INFORMATICA

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

ZURBANO, 4©410 47 63 
28010 MADRID

ESCUELA de INFORMATICA APLICADA 
M^/lCl^

CENTRO HOMOLOGADO Y COLABORADOR DEL INEM
• CURSO de INICIACION

(6 meses)
Diploma: PROGRAMADOR BASIC-1

• INFORMATICA BASICA
(96 horas)
Diploma: PROGRAMADOR EN BASIC

• PROGRAMACION AVANZADA
(110 horas)
Diploma: MASTER EN PROGRAMACION
Dirigido a mayores de 12 años.
CIUDAD de los PERIODISTAS. Arda. Herrera Oria, 171 bajo

Frente al Instituto N. Herrera Oria. Tels.: 201 64 09 ■ 201 93 85
TOSAS LAS CIASES SON PRACTICAS

CON ORDENADORES AMSTRAD 0 SPECTRUM32 micbohobby AMSTRAD



MICROHOBBY AMSTRAD '

MKTi

SO PTAS.

Te ofrecemos un importante ahorro al realizar tu suscrip­
ción a Amstrad Cassette.
Los mejores programas al mejor precio, totalmente despro­
tegidos con el objeto de facilitar su copia en disco.
Cada cinta lleva grabados los programas publicados por 
Microhobby Amstrad durante cuatro números consecutivos 
(1 al 4, 5 al 8, 9 al 12, etc.)
Compatibles con los modelos CPC-464, CPC-664 y CPC-6128.

MICROHOBBY AMSTRAD



ercado 
común

r
Xrfon 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!

Vendo el siguiente lote de 
programas al precio de 2.750 
pts.: Decathlon, Easi-amsword 
(Procesador de textos), Fred, 
roland in then caves The Galactic 
plage, Harrier attack. Llamar al 
Tel. (976) 34 61 95. O escribir a 
Joaquín López Vela. C/ Parque de 
Roma, F-l - 8-G. 50010 
Zaragoza.

Vendo Amstrad CPC-664 con 
monitor de fósforo verde. Nuevo. 
Con garantía oficial. Regalo 
Pascal en disco. Por 89.000 ptas. 
Tel. (960) 285 17 84 de Oliva 
(Valencia). Preguntar por Pedro. 
Transportaría a cualquier punto 
de la provincia de Valencia.

Desearía cambiar el DALEY 
THOMPSONS DECATHLON 
(original), por uno de estos 
programas: 
Exploding fist.
Rocki o Frank Bruno's Boxing. 
Beach Head.
Tenis.
Knight Lore.
Pole Position.
Raid over Moscow.
Dragontore.
Southern Belle.

También me interesarían 
algunos otros títulos. Interesados 
llamar a: José María Crespo. C/ 
Jaime Fabré, 2 - 10.°-l.a. 08019 
Barcelona. Tel. 305 69 28.

Vendo Amstrad 464-F verde con 
modulador MP-1 para televisión 
color y B. & N., 24 juegos

Vendo Amstrad 464, monitor 
fósforo. En garantía. Regalo 
juegos y manuales de uso y Basic 
Amstrad, 55.000 ptas. Eduardo 
Ruiz de Velasco. Tel.
(91) 204 52 76.

Μ T CROSOFT-HARD ,

Apartado 23.406, OSOSO..Barcelona, l+n. (93) 348 04 <..)/ (“lardes de 15 a V)

O.. SPECTRUM 16/48........... 
O-SPECTRUM PLUS............ 
O-SPECTRUM 128 K..........  
□ -SINCLAIR Q.L.............. 
□-TECLADO SAGA 1 ........ 
□ -TECLADO SAGA 3........  
□ -COMMODORE y VIC 20.. 
O-HIT-BIT.....................  
O—SEIKOSHA SP 800/1000 
O-IMP. AMSTRAD DMP-1.. 
O-IMP. RITEMAM F+/C+.. 
O-IMP. RITEMAN 10/120. 
O-AMSTRAD CPC 464 (V) 
□ -AMSTRAD CPC 664 (V) 
O-AMSTRAD CPC 6128 (V) 
O-AMSTRAD PCW 8256 ....

SU MICRO COMO NUEVO CON UNA DE ESTAS PRACTICAS FUNDAS

O (C) O..:2.262 k O- CASSETTE ESPECIAL ORDENADOR................................... :4.650 k
□ (C) O..: 2.262 k □ -CABLE CASSETTE PARA AMSTRAD CPC 664 y 6128...: 850 k

: 3.250 k n-rAWTTF Y CABLE PARA AMSTRAD CPC 664 v 6128.: 5.400 k
(MARQUE CON UNA "X" LAS OPCIONES DESEADAS) FORMA DE PAGO CONTRA REEMBOLSO 

Gastos de envío: 150 k TODOS ESTOS PRECIOS LLEVAN INCLUIDO EL I.V.A.

INTERESANTES CONDICIONES PARA DISTRIBUIDORES

Recorte o copie este anuncio y envíelo hoy mismo a MICROSOFT—HARD,SL
-NOMBRE Y APELLIDOS .............................................. ... .......................................................... .......................................................
-DOMICILIO ....................................... ....................................................................... ................................ ... ....................................................
-LOCALIDAD ........................................................... .......................................................... COD. POSTAL ...........................................
-PROVINCIA ............................................................................................................................ TFNO. ..........................................................   . .



C/ Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid
Tel.: (91) 275 96 16/274 53 80 

(Metro O'Donell o Goya)

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.

/
TAPA METACRILATO PARA / 

TECLADO ¡¡1.900 ptas.!! /

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

SOLO ¡¡243.900!!

UNIDAD DISKETTE 5.25' 
¡¡45.900 ptas.!!

(incluido controlador) /

LAPIZ OPTICO 
¡¡4.900 ptas.!!

IMPRESORA MARGARITA
¡¡49.900 ptas.!! CASSETTE ESPECIAL 

ORDENADOR 5.295 ptas.

/PRECIOS SUPER-EXCEPCIONALES PARA 
AMSTRAD CPC-472 Y CPC-6128

¡¡LLAMANOS, TE ASOMBRARAS!! /

IMPRESORAS 
i¡20°/o 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 ................................. 2.525 ptas.
Curso autodidáctico Basic II ................................. 2.525 ptas.
Programando con Amstrad................................... 2.195 ptas.
Juegos sensacionales Amstrad .......................... 1.950 ptas.
Hacia la Inteligencia Artific.................................... 1.295 ptas.
Música y sonidos con Amstrad........................... 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
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