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Canarias, 155 ptas. + 10 ptas. sobretasa aérea.

Ceuta y Melilla, 155 ptas.

Primeros Pasos \°

Semana a semana descubrimos nuevas sutilezas del
LOCOMOTIVE de AMSTRAD. En esta ocasion nos
ocupamos de un fema donde vuelve a brillar la
potencia de este Basic que no deja de
sorprendernos: se frata del tratamiento de cadenas o
funciones de libreria, que dirian los entendidos. La
fragmentacion de cadenas alfanuméricas es el primer
tema. Estamos convencidos de que disfrutaréis en
esta nueva parcela del Basic.
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Programacion
estructurada

Los hay que piensan que programar es sentarse
delante de un ordenador y ponerse a teclear como
una fiera. No pretendemos cambiar las ideas a
nadie, cada cual en su casa que barra como quiera.
Sin embargo, hablando objetivamente, un programa
estructurado y estudiado previamente a conciencia,
tiene muchas mds posibilidades de éxito y correcion
que cualquier otro que no haya sido disefiado de
esta forma. Primero, antes de elegir tu méfodo, lee
este articulo: después decide.

Ie ] &, [
Codigo Maquina
Hace ya muchos nimeros, tratamos cémo utilizar
las ventanas en el Amstrad; ahora volvemos de
nuevo sobre el tema, pero en esta ocasion lo
analizamos bajo la siempre veloz perspectiva del
cédigo mdquina.

Serie Oro

La invasion se ha hecho realidad; bombarderos y
cazas se han lanzado en ataque continuo contra tu
base. Intenta contrarrestar la invasién con tus misiles
tierra-aire, teledirigidos y convencionales, y que el
cielo se tifia de rojo.

ProgramAccion

Si algun defecto hay que encontrarle al Basic, éste
seria, sin duda, la ausencia de estructuras de datos
diseriados por el propio usuario. En este articulo
estudiamos cémo con un poco de imaginacion y
método, es posible simular este tipo de estructuras
que acercan el programa de forma racional, un
poco mds a lenguajes mds evolucionados.
Comenzamos estudiando las pilas, una de las
estructuras mas utilizadas y versdtiles dentro de la
programacion.
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HOBBY sale este mes a la calle con un monton
de temas insolitos que seguro te apasionardn.
:Sabias, por ejemplo, que puedes ser un campeon
~de baloncesto aunque midas menos de 1807 ;0 que o
es posible domar una planta carnivora y medir sus
estimulos? HOBBY te ensefia también cosas tan dispa- 28
res como los pasos a seguir para irte a un pueblo aban- R
donado o el arte de volar cometas. Y, demds, todos los &

meses regalamos una cadena de musica. R .

Ten un HOBBY todos los meses. A

iYa esta en tu kiosco el n.° 2! &, 5
K o LR




Dos NUEVos

PERIFERICOS
PARA TU AMSTRAD

NDESCOMP nos
informa del lanzamiento de un nue-
vo joystick y de una nueva impreso-
ra para los Amstrad CPC.

El AMSTICK, asi se llama el joys-
tick, es de sélida construccién y sua-
ve manejo. Va provisto de botén de
disparo en la palanca de mando, asi
como en la base que dispone de po-
tentes ventosas que le dardan una se-
gura sujecion.

Este joystick es compatible con los
ordenadores Sinclair, Atari, Commo-
dore, efc.

Y si bien esto es interesante, lo que
le convierte en verdaderamente ape-
ticible en su precio, 1.000 ptas. (IVA
incluido) que le harén super compe-
titivo en el mercado:.

Como de super competitiva se pue-
de catalogar la DMP-2000, impreso-
ra que viene a ser un peldafio mds
arriba en la gama de las disponibles
para los CPC.

Se puede conectar a cualquier otro
ordenador que tenga interface pa-
ralelo Centronics, y es compatible
con el standar EPSON.

Su sistema de impresién es de pun-
to a punto en diferentes densidades,
dispone de tipos de letra estandar,
élite, cursiva, alta calidad, etc.

La velocidad de impresién es de
105 caracteres por segundo. Admi-
te papel continuo de 114 mm a 254
mm de ancho, asi como hojas suel-
tas de 102 mm a 241 mm de ancho.

La carga del papel es frontal y es-
td dotada de patas abatibles que
permiten colocar papel debajo de
ella para ahorrar espacio.

Este juego nacié originariamente
para Spectrum cinta, y ahora ya te-
nemos en el mercado la versién dis-
co.

Con este juego podemos vivir una
divertida partida de flipper, con la
particularidad interesante de poder
jugar a cuatro mandos. Al igual que
en las maquinas de los bares, el Pin-
ball Wizard cuenta con puntuaciones

especiales, bonos e incluso bola ex-
tra, todo ello con la ventaja de aho-
;rcrse los cinco duretes de la parti-
a.
Este entretenido juego pertenece a
la casa ACE Software y es distribui-
do por MICROBYTE.

AMSTRAD AL VOLANTE:
EL EQUIPO AMSTRAD EN CABEZA

DEL CAMPEONATO

| equipo AMS-
TRAD participante en el Campeona-
to de Espafia de Produccién, a tra-
vés de su piloto «Correcaminos» se
encuentra actualmente en primera
posicién del Campeonato de Veloci-
dad en Circuitos, también denomina-
do de Produccién.

Tras cuatro pruebas celebradas en
Jerez, Jarama, Toledo y Puerto Ba-
nUs, las clasificaciones obtenidas (tres
segundos puestos y un primero) dan
idea de la profesionalidad de todo
el equipo, que bajo la direccién de
AMSTRAD vy la preparacién técnica

de Cecilio Mudiz, ha hecho posible
poder afrontar la segunda parte del
campeonato con una cierta tranqui-
lidad cara al resultado final.

El Renault 11 Turbo, que en un
principio parecia no poder inquietar
a sus mds directos rivales, los Volk-
swagen Golf GT| preparados por
RAS, se ha convertido en el «coco»
de los potentes coches alemanes,
siendo en este momento el Unico y
mas peligroso rival que encuentran
en los circuitos.

En la préxima carrera, Calafat, el
coche del Equipo de Competicién
AMSTRAD Espaia, estrenard nuevas
suspensiones con las que esperamos
pueda poner ain mds tierra por me-
dio entre sus seguidores.

TS
& (0 e
i B
I
Py

Y.
{,of*.\

4‘~:“
W

T

N

W

-

mickorossy AMSTRAD 5

. PRCW

-yl




LA FRAGMENTACION
ESTA SERVIDA

Antaiio vimos que todo lo que hay en el interior
de un ordenador, o mejor dicho en su memoria, es
una coleccién de «ceros» y «unos». Conociendo un

oquito el sistema binario de numeracion,
pudimos pensar que si cogemos un grupo de ellos

y lo tratamos convenientemente obtendriamos el

equivalente decimal del nimero binario que
habiamos formado. Y asi es.

ero nuestro Amstrad
no se queda ahi. También es capaz de trans-
formar estos conjuntos de «bits» activados
(iguales a 1) o desactivados (valiendo 0) en
unos c6digos que se corresponden con todos
los caracteres del alfabeto, signos especiales
—por ejemplo el «+»— e incluso con simbo-
los grdficos. es lo que llamamos «cédigo As-
ciin.

Agrupando estos «caracteres» formamos
lo que se ha llamado «cadenas» de carac-
teres o «strings». Si son constantes (perma-
necen siempre igual a lo largo de un progra-
ma) las denominaremos «constantes offu-
numeéricas», y podremos reconocerlas don-
de veamos una serie de caracteres encerra-
dos entre comillas, como por ejemplo:

"'PEPE"’

Cuando, por el contrario, su valor se cam-
bia con algua instruccién Basic dentro de un
programa, lo suyo es definir una variable de
este tipo en la que se vayan almacenando los
grupos de caracteres que en cada momento
les vayamos dando. 3Recuerda cémo se defi-
nian dichas variables?

6 wickoHossy AMSTRAD

Con:
nombre$

estamos refiriendonos a un espacio de la me-
moria del ordenador que vamos a reservar pa-
ra guardar en él valores o datos alfanuméri-
cos (cadena de caracteres). Cada vez que nos
refiramos a ellos, podremos hacerlo con el
nombre que le hayamos asignado, como en
este caso seria «nombres».

El signo «$» que hemos colocado detras del
nombre dado a la variable alfanumérica es
una especie de etiqueta, con la que le esta-
mos indicando al ordenador que se trata de
una cadena de caracteres y no un nimero.

Para dar un determinado valor a esta va-
riable bastaria con poner una instruccién tal
como:

nombre$ ="/PEPE"’

y en la zona de memoria resrvada bajo ese
nombre almacenariamos el valor «literal»
que estd entre comillas, o sea, PEPE.

Con todo esto lo que pretendemos es refres-
carle un poco sus conocimientos, si es menes-
ter, sobre este tipo de variables e intentar con-
vencerle de que dentro de un ordenador no
s6lo se pueden almacenar nimeros como ta-
les, sino también series de ceros y unos (o c6-
digos) que se corresponden con todos y cada
uno de los caracteres que estdn sobre el fe-
clado ademds de un «montén» de simbolos
gréficos que le vendran muy bien para sus pro-
pias aplicaciones.

El Amstrad tiene gran cantidad de senten-
cias o funciones que vamos a poder aplicar so-
bre este tipo de variables. j{No se ha quedo-
do corto!. Podemos decir que con ellas serd
posible hacer casi todo lo que se le estd pa-
sando por la cabeza en este momento a cual-
quier lector inquieto o atrevido.




Bueno, vayamos al grano. En uno de los ar-
ticulos de esta seccién vimos ya una serie de
ellas que suponemos no habrd olvidado. Co-
mo iniciativa, vale, pero no es nuestra inten-
cion quedarnos detenidos ahi. Ha llegado el
momento de ampliar todo lo que ya sabia so-
bre «cadenas», si es posible, viendo alguna
que ofra nueva funcién relacionada con este
campo tal como le prometimos en su dia.

Lo primero que haremos serd - intentar
«fragmentar» o descomponer una de es-
tas cadenas. Si es la priemra vez que escucha
esta palabra puede ocurrir que le suene a al-
go parecido a kromper» o estropear, pero
no es asi. Es bastante mas otil.

Significa que vamos a seleccionar una par-
te de una cadena para hacer cualquier cosa
con ella, informdaticamente hablando, claro.
Escogeremos una o varics letras y se las asig-
naremos a otra variable, las visualizaremos en
la pantalla o realizaremos un complicado cdl-
culo con ellas.

Vamos a descomponer su nombre, por ejem-
plo, en diferentes grupos de letras. 3Por dén-
de empezamos? Imaginamos que le parecerd
muy descabellado el hecho de que hallamos
decidido comenzar por la primera letra.

A partir de ella iremos formando conjuntos
de una, dos, res, efc..., letras y las escribire-
mos en la pantalla. Escriba el programa 1y
ejecutelo. A continuacion, analizaremos los re-
sultados obtenidos.

Programa uno

Es muy sencillo, ya que se trata simplemen-
te de un bucle FOR... NEXT cuya variable de
control «indice» va tomando valores com-
prendidos entre 1y la longitud del nombre que
haya tecleado.

Para calcular el nomero de letras de su nom-
bre empleamos, en la linea 50, una funcién
que no le serd desconocida:

LEN(nombre$)

que nos devuelve, cuando la invocamos, la
longitud de la cadena que hay entre los pa-
réntesis. yRecuerda?

Para hacer la seleccién, o «fragmenta-
ciony, de las letras que deseamos utilizamos,
como se ve en la linea 70, una nueva funcién:

LEFTS(nombre$, numero)

descompone la cadena «nombre$» en sus dis-
tintas lefras y nos da un valor literal compuesto
de tantas como indica «nGmero» tomandolas
a partir de la izquierda.

Este valor, que también es una cadena, es
el que asignamos a «fragmento$» en la |i-
nea 70 para después imprimirla.

En el programa delimitamos la longitud del
bucle. Ademds de servirnos para controlar el
nimero de veces que repefiremos el cuerpo
del mismo, también lo podemos emplear pa-
ra multitud de cosas.

Escriba:

fragmento$ = LEFT$("“ABCDE",3)
y a continuacién:
PRINT fragmento$

3Qué cadena aparecerd en la pantalla?
Analizando paso a paso estas dos Gltimas 6r-
denes podrd contestar a esta pregunta. En la
primera asignamos a la variable dragmento$»
tantos caracteres del literal kABCDE» como
nos indique el segundo miembro del parénte-
sis, 0 seq, 3.

A partir de dénde comenzamos a contar?
Segun la definicion de LEFTS lo tenemos muy
claro: por la izquierda. Luego la segunda or-
den nos visualizard el fragmento:

ABC

3Comprendido?

En nuestro programa el valor del segundo
«parametron de la funcién —su longitud—
es el que va tomando la variable de control
del bucle, «indice», en cada vuelta del mis-
mo. Iré incrementdndose desde uno, lo que
dard como resultado una subcadena de una
sola letra, hasta que alcance la longitud total
de su nombre calculada con LEN.

3Qué pasaria si este segundo parametro su-
pera el nomero de letras del literal sobre el que
aplicamos lo funcién? Compruébelo teclean-

do:
fragmento$=("'ABC",6)

Ahora estamos intentando asignar 6 carac-
teres tomados a partir de la izquierda de la
palabra. 3Cémo serd posible hacerlo si sélo
tiene 32 Pues bien, ol Amstrad no le enga-
fiamos. Toma solamente los tres caracteres y
punto. Podemos comprobarlo escribiendo:

PRINT fragmento$

Y
PRINT LEN (fragmento$)

visualizandose en la pantalla las tres letras de

mickoHossy AMSTRAD 7




«ABC» y ademds la longitud del fragmento
(tres) que nos confirma lo que acabamos de
decir. Podemos resumirlo asegurando que si
la longitud de la expresion literal es menor que
la longitud deseada, la cadena que produce
nuestro ordenador es la expresion completa.

Para no ser menos, también existe otra fun-
cién que nos va a seleccionar una serie de le-
tras, pero ahora a partir de la palabra o do-
to alfanumérico que queramos. Se trata de:

RIGHTS(cadenas, longitud)

y nos produce una subcadena que tendra tan-
tos caracteres como nos indique «longitud» to-
mados por la derecha del valor alfanumérico
contenido en «cadenas».

PRINT RIGHTS("‘PEPE",3)

hara que se escriban 3 caracteres de la pala-
bra «PEPE» empezando a contar por la de-
recha de la misma. O sea: «EPE»

PRINT RIGHTS(""12345",2)

3qué efectos producira? Intente explicrselo
por si mismo y compdrelos con esta otra ins-
truccion:

PRINT LEFT$(""12345",2)

Tanto la expresién literal como la longitud
de la subcadena elegida son las mismas, pe-
ro las funciones son diferentes. 3Ve claramente
el porqué de los diferentes resultados obteni-
dos?

Con el programa 2, que es muy parecido
al anterior, vemos una forma practica de apli-
car esta nueva funcién.

Es un bucle FOR... NEXT similar ol que uti-
lizamos para hacer que nuestro nombre fue-
ra creciendo. Pero ahora la variable de con-
trol «indice» iré decrementando desde la lon-
gitud de la palabra que hayamos introducido
desde el teclado —en la linea 30— hasta que
valga 1y nos genere una sobcadena de una
sola letra.

Al ejecutarlo parece que, comenzando por
escribir la palabra completa la primera vez
que se realiza el bucle, vamos quitando la pri-
mera letra en cada vuelta hasta quedarnos con
una solamente.

En esta ocasion empleamos la funcién
RIGHTS, linea 70, y por eso es por lo que la

8 mickoHO88Y AMSTRAD

letra que desaparece es la del lado contrario:
comenzamos a contar y seleccionar letras des-
de la primera de la derecha, tal como hemos
dicho.

Imaginamos que si ha comprendido el mo-
do de trabajo del programa anterior no fen-
dra ninguna pega en hacer lo mismo con és-
te, ya que salvo la nueva funcién todo lo de-
mds es muy parecido.

S6lo nos queda decir sobre RIGHTS y LEFTS
que su segundo pardmetro sélo admite valo-
res comprendidos entre 0y 255. Y esto, a par-
te del funcionamiento interno del ordenador
(no nos vamos a meter en él), tiene su logica.
sAlguna serie de caracteres tiene longitud ne-
gativa o compuesta por menos de «cero» le-
tras? Es evidente que no, jverdad? El literal

e

mas pequefio es la cadena vacia (') y se es-

cribe:
PRINT LEN("""")

obtendrd como resultado que estd compues-
ta por «ningunay letra, o lo que es lo mis-
mo que su longitud es cero.

Ademas, el Amstrad solo admite expre-
siones literales que tengan como maximo 255
caracteres (una limitacién). Asi que no es nin-
guna novedad decir que una subcadena no
puede tener mas de 255 simbolos.

Pero de todas formas, compruebe qué pa-
sa si llegamos a una linea que contenga una
de estas funciones cuyo segundo parametro
no estd comprendido entre estos valores. Te-
clee:



fragmento$ = LEFTS(*“PEPE"’,—32)
o:
fragmento$ =RIGHTS(*“PEPE’*,328)

En ninguno de los dos casos engafiamos a
nuestro ordenador (ademas tampoco es ésa
nuestra intencidn). Nos acaban de aparecer
en la pantalla sendos mensajes de error:

Improper argument

nos estd indicando que estamos pasando co-
mo pardmetros de una funcién unos valores
que no estan de acuerdo con la propia defi-
nicién de la misma.

Ademas de estas dos, existen otras muchas
que nos van a permitir manipular cadenas. El
Amstrad es uno de los ordenadores que tie-
ne mayor potencia y versatilidad en este cam-
po.
Puede ocurrir que en algin momento nece-
sitemos seleccionar una o varias letras del con-
tenido de una cadena pero no a partir de la
derecha o la izquierda, sino de una posicién
cualquiera dentro de la misma.

Por ejemplo, suponga que queremos escri-
bir una palabra, pero en vez de horizontal-
mente necesitamos que aparezca en sentido
vertical, como si fuera escritura china.

Si conocemos su contenido, o valor, no hay
problema ya que podemos deletrearla noso-
tros mismos y luego imprimirla letra a letra,
como en el programa 3.

Programa tres

Con él conseguimos que aparezca en la pan-
talla la palabra «GATOS» en la cuarta colum-
na y de arriba a bajo. Hemos dividido «GA-
TOS» en cada uno de sus caracteres y los he-
mos ido escribiendo uno a uno y en filas dife-
rentes.

10 REM PROGRAMA 11T
20 CLS

30 PRINT TAE(4)"G"
40 PRINT TAE(4)"A"
S0 PRINT TRE(4)"T"
&0 PRINT TAE(4)"0"
70 PRINT TAB(4)"S"

Las colocamos en la cuarta columna median-
te el atributo TAB(4) que acompaiia a cada
una de las senfencias PRINT que dan forma
al programa.

Alfinal obtendremos el resultado deseado,
pero nos parece que el método empleado no
es el mas eficaz y por supuesto es bastante po-
co elegante: es rudimentario, en pocas pala-
bras.

Sin ir més lejos, cuando no se trate de un
valor alfanumérico conocide sino que sea el
contenido de una variable de este tipo, ya nos
empiezan a surgir problemas. No conocemos
ni su composicién ni su longitud ni nada de na-
da sobre él. Entonces, 3c6mo hacerlo?

El Basic de Amstrad es uno de los mas po-
derosos en cuanto a tratamiento y manejo de
cadenas. Ademads, siempre responde a tan fa-
vorable propaganda. Y en este caso también.

Se pone a nuestra disposicion una instruc-
cién que nos permitira hacer facil este proble-
ma que ahora nos aparece como insalvable:

MIDS(nombre$, posicion, caracteres)

funcién que nos daré una cadena, formada
por el nimero de caracteres indicado por «ca-
racteres» cogidos a partir del que estd colo-
cado en la posicién «posicién» dentro de lo que
contenga en este momento la variable alfanu-
mérica «nombreS».

Si teclea:

PRINT MIDS(**CASA™,3,1)

aparecerd ante nuestros ojos un cardcter (0l-
timo parametro) tomando a partir del terce-
ro de la expresion literal «CASA». Resumien-
do, veremos una «S».

Cuando escriba:

PRINT MIDS(*“FRUTA"’,2,3)

la funcién nos devolverd una cadena forma-
da por tres letras tomadas a partir de la se-
gunda de la palabra «FRUTA». O sea, «RUT».

Y asi sucesivamente. 3Intuye la manera de
aplicarla a nuestro anterior problema? Aho-
ra descompondremos la variable litaral en to-
das y cada una de las letras, o simbolos, con
toda facilidad utilizando esta nueva herra-
mienta. Bastard con ir recorriendo el valor que
contenga mediante un bucle FOR... NEXT, por
ejemplo, cuya variable de control comenza-
ra por 1y llegara hasta la longitud de la pao-
labra introducida para escribir en vertical.

El programa 4 serd un buen sustituto del an-
terior. Observe las diferencias.

Programa cuatro

Vea que en él la encargada de deletrear la
palabra que hemos introducido al ordenador
mediante el INPUT de la linea 30, es la fun-
cion MIDS de la 70. No pase por alto la ma-
nera de utilizarla.

Con el bucle, estamos seleccionando cada
una de las letras de la expresion alfanuméri-
ca «palabra$» de una en una, segin nos
indica el tercer pardmetro de MIDS, comen-
zando por la inicial, ya que en la primera pa-

10 REM PROGRAMA IV
20 CLS
IO INPUT
labras
40 PRINT
50 longitud=LEN(palabra$)

&0 FOR posicion=1 TO longitud

70 lwetra®=MID% (palabraf,pasician,1)
80 PRINT TAB(20) lwtrat

0 NEXT prRsicion

100 FRINT

"ESCRIBE UNA PALAERA: ",pa

sada la variable de control vale 1, y terminan-
do por la que ocupa el lugar dado por la don-
gitud» de la palabra tecleada, o sea, la lti-
ma.

Asi no tendremos problemas ni por el con-
tenido ni por la longitud ya que siempre va-
mos a poder determinarlos inequivocamente.

Le sugerimos que infente variar el progra-
ma para que la palabra se escriba de abajo
para arriba o de cualquier ofra forma que se
le ocurra.

Para terminar le dejamos con el programa
5. Es un ejemplo muy sencillo pero en el que
vamos a combinar varias funciones de trata-
miento de cadenas.

Programa cinco

Su misién consiste en tomar una frase que
nosotros le vamos a dar. Analizarla, manipu-
larla y respondernos con el nomero de letras
y palabras de que consta.

Le aseguro que si nos ha seguido detenida-
mente, no encontrard ninguna dificultad cuan-
do se ponga a ver qué es exactamente lo que
halce y cémo lo hace. {No incluimos nada nue-
vo!

40 IF langitud=0 THEN letra
bras=0:E0TA 120 :
70 FOR powricion=1 TO langi
80 letras=MID% (frasm$,.po
R0 IF letras<>CHRE(I2) T
letrastl:espacia=0

100 IF (letra$=CHR
=langitud) AND espazio=
ras=pal abrastl:espacio=
110 MEXT posicien
120 CLS : e
130 PRINT"LA FRAS
140 PRINT :
150 PRINT TAE(1Q)
160

“;frainf‘

170 "PALABRAS

Y’" %
180 F
190 F

ETRAS"

200

Pero no nos quedaremos aqui. Aunque ya
estemos en verano y nos apetezca un «mon-
tén» resfrescarnos en la piscina, todo es com-
patible. Continuaremos descubriendo nuevas
herramientas que nos hagan estar entre las
«cadenas» no encadenados, sino como
«peces en el aguan. Refrescantes saludos.
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EMSTRAD CPC- 464

SERIE CPC

UNIDAD CENTRAL. MEMORIAS

¢ Microprocesador Z80A - 64K RAM
ampliables - 32K ROM ampliables

¢ TECLADO e Teclado profesional con
74 teclas en 3 bloques - Hasta 32 teclas
programables - Teclado redefinible

¢ PANTALLA e Monitor RGB verde (12")
o color (14")

| Nomal [ Alta Res. |Multicolor

— Se pueden definir hasta 8 ventanas de
texto y 1 de graficos ¢ SONIDO

¢ 3 canales de 8 octavas moduladas
independientemente - Altavoz Intermo
regulable - Salida estéreo ¢ BASIC

e Locomotive BASIC ampliado en ROM -
Incluye los comandos AFTER y EVERY
para control de interrupciones

EMSTRAD CPC 464 |

CASSETTE o Cassette incorporada con
velocidad de grabacion (1 6 2 Kbaudios)
controlada desde Basic ¢ CONECTORES
¢ Bus PCB multiuso, Unidad de Disco,
exterior, paralelo Centronics, salida
estéreo, joystick, lapiz optico, etc.

¢ SUMINISTRO ¢ Ordenador con monitor
verde o color - 8 cassettes con
programas - Libro “Guia de Referencia
BASIC para el programador” - Manual en
castellano - Garantia Oficial AMSTRAD

* ESPANA.

TODO POR|59.900 Pts. (monitor verde)
90.900 Pts. (monitor color)

EMSTRAD
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(bh ek .
S TR R ST

gt L R

¢ feg. A

2. «mlzmu L m pirsas
R T E
T A
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| AMSTRAD CPC 6128 -

UNIDAD DE DISCO ¢ Unidad
incorporada para disco de 3" con 180K
por cara ® SISTEMAS OPERATIVOS

o AMSDOS, CP/M 2.2, CP/M Plus (3.0)

o CONECTORES ¢ Bus PCB multiuso,
paralelo Centronics, cassette exterior,

2.2 Unidad de Disco, salida estéreo,
joysticks, lapiz optico, etc.

o SUMINISTRO ¢ Ordenador con monitor
verde o color - Disco con CP/M 2.2 y
lenguaje DR. LOGO - Disco con CP/M
Plus y utilidades - Disco con 6 programas
de obsequio - Manual en castellano -
Garantia Oficial AMSTRAD ESPANA.

TODO POR | 84.900Pts. (monitor verde)
119.900Pts. (aomtor color)




PCW - 8256

AMSTRAD PCW 8256

UNIDAD CENTRAL. MEMORIAS
* Microprocesador Z80A - 256K RAM de
las que 112K se utilizan como disco RAM
¢ TECLADO e Teclado profesional en
castellano (, acento...) de 82 teclas

o PANTALLA e Monitor verde de alta
resolucion - 90 columnas X 32 lineas de
texto ¢ UNIDAD DE DISCO e Disco de
3"y 173K por cara - Opcionalmente,

2.2 Unidad de Disco de | Mbyte integrable
o SISTEMA OPERATIVO ¢ CP. M Plus
de Digital Research ¢« IMPRESORA e
Alta calidad (NLQ) a 20 c.pg. - Calidad
estandar a 90 c.p.s. - Papel continuo u
hojas sueltas - Alineacion automatica del
papel - Caracteres normales,
comprimidos, expandidos, control del
paso de letra (normal, cursiva, negrita,
subindices, superindices, subrayado, etc).
. ® OPCIONES e Kit de Ampliacion a

512K RAM y 2.2 Unidad de Disco -
Interface Serie RS 232C y paralelo

- AMSTRAD CPC-6128

Centronics ® SUMINISTRO e Ordenador
completo con teclado, pantalla, Unidad
de Disco e Impresora - Discos con €l
procesador de Texto LocoScript, CP/'M
Plus, Mallard, BASIC, DR.LOGO y diversas
utilidades - Manuales en castellano -
Garantia Oficial AMSTRAD ESPANA.

TODO POR 129.900 Pts.

Los mas prestigiosos paquetes de
Software Profesional, en formato
AMSTRAD... a “precios AMSTRAD”

Existe también la version PCW 8512 con
512K RAM y la 2 Unidad de Disco de

IBYIERIeemEE! PVP. 169.900 Pts.

* El PCW 8256 puede utilizarse como
terminal y en comunicaclones.

El LV.A. no esta incluido en los precios.

NOTA: Es muy importante verificar Ig garantia del
aparato ya que solo AMSTRAD ESPANA puede
garantizarle la ordenada reparacion y sobre todo
materiales de repuesto oficiales (Monitor,
ordenador, cassette o unidades de discos).

= ESPANIA

Avda. del Mediterraneo, 9. Tels. 433 45 48 -"433 48 76.
28007 MADRID

Delegacion Cataluiia: Tarragona, 110 - Tel. 325 10 58.
08015 BARCELONA



PROGRAMACION
ESTRUCTURADA

Respecto a la programacion, yo creo que hay una vieja pregunta que
esta permanentemente en el aire: ;es un arte o una ciencia? Los
programadores profesionales, que crean maravillas como «Knigth
Lore», o como «Nucleus», ;son cientificos que siguen rigidamente un
disciplinado y estudiadisimo método de trabajo? o, por el contrario,
éson iluminados que, a golpes de imaginacion e intuicién, construyen
obras geniales que elevan a un estupido puiiado de circuitos a la
categoria de herramienta indispensable del siglo XX? Dos preguntas, y
una sola respuesta: Programacion estructurada.
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icen las malas len-
guas que la programacién y el ma-
soquismo son parientes muy, pero
que muy cercanos.

Los profanos en el esotérico (dicen
ellos) arte de la programacién, tie-
nen en la mente la imagen de una
persona encadenada a un terminal,
con el pelo revuelto y mirada vesa-
nica, envuelto en las hojas de un in-
terminable listado y al cual casi se le
puede oir funcionar el cerebro, tra-
tando sin éxito de resolver abstrusos
problemas completamente alejados
del comin de los mortales.

Bien, pues es cierto. En general, los
programadores son asi: estdn a ca-
ballo entre la cadena de produccién
y montaje y la més refinada expre-
sion del arte.

Al leer las palabras produccién y
montaje, supongo que se habra en-
cendido inmediatamente la luz de
alerta roja: «Hum..., produccién, es-
to huele a dinero».

iBingo! A mucho dinero; el volu-
men de negocios, para entendernos,
de millones, que una casa de softwa-
re de las grandes, como Microsoft,
mueve, es espeluznante.

No es muy sorprendente que gran
cantidad de cerebros licidos hayan
dedicado mucho tiempo a averiguar
la forma de maximizar la produccién
de los programadores.y, a la vez, a
minimizar los costos.

EL NACIMIENTO
DE UN METODO

Estos «pensadores» descubrieron
que la parte creativa de la progra-
macién mejor no tocarla, pues es di-
ficilmente mensurable, pero la parte
de produccién, eso es otro cantar.

Hoy en dia, el hardware esté «ti-
rado» de precio, y cada vez més. Sin
embargo, los programas cuestan,
vox populi, «una pasta» y, mira por
donde, de todo este dineral, la ma-
yor parte no se va en disefiar y es-
cribir un programa, sino en corregir
los errores que tenga, y en mante-
nerlo actualizado, para que respon-
da a las cambiantes necesidades de
un mercado muy inestable, sujeto a
modas, a la vez que posea la gene-
ralidad suficiente para poder adap-
tarlo, personalizandolo, a los gustos
de cada cliente.

Como a los programadores, sobre
todo a los asalariados, todo este edi-
ficio de sutilezas les importa un ble-
do, no hubo mds remedio que dotar-
les de una disciplina profundamente
estudiada de optimizacién de costos,
basada, parte en la planificacién, y
parte en la experiencia extraida de
la labor diaria de los mismos progra-
madores.

Es el momento de introducir las dos
palabras que dan titulo a este arti-
culo: Programacién Estructurada.

La frase, bastante cursi por cierto,
hace referencia directa a ofro par de
cositas: Niklaus Wirth y Pascal; un
hombre y su lenguaije.

En los Ultimos estertores de los 60,
Wirth dijo muy alto lo que casi todo
el mundo pensaba y admitia en el
desvan de la programacién: «Sefio-
res, no tenemos idea de cémo pro-
gramar, y los lenguajes mas en uso
hoy, Basic y Fortran, son un churro.»

La verdad es que lo dijo con bas-
tante mds «mano izquierda» que el
autor de este articulo, y, de tal for-
ma, que la caterva de escépticos que
inmediatamente alzé el vuelo ante él,
pudieron tocar, como Santo Tomas,
algo tangible que resolvia el asunto
de forma concluyente: el Pascal.

LLEGA PASCAL

Nosotros, en mi opinién por des-
gracia, hemos mamado de los pe-
chos del Basic desde que nacimos a
la informatica, y asi nos va; sin em-
bargo, aunque Pascal sea un asun-
to aparte, podemos aplicar su 16gi-
ca y sus postulados de base, de di-
sefio, a los programas que escriba-
mos en Basic, salvando las distan-
cias.

Wirth basé el Pascal en una serie
de principios muy simples, y muy |6-
gicos, teniendo en cuenta la altura a
la que se encontraba el hardware en
su época (hace muchos, muchos
anos):

— No usar el lenguaje méquina
mas que cuando sea absolutamente
necesario. Vivan los lenguaijes de al-
to nivel.

— Los Unicos lenguajes viables
para programacion seria, por razo-
nes de efciencia (velocidad), son los
compilados.

— El compilador debe facilitar al
maéximo la labor del programador:
una forma de hacerlo es crear un
lenguaje extremadamente rigido, no
dejando al azar ningun tipo de am-
bigiedad: o es, o no es.

— Partiendo de la base de que el
programador tiende a ser desorga-
nizado y variable, el lenguaje debe
imponer una monolitica disciplina a
la hora de crear un programa.

— La fase de codificacion del
programa debe ser la Gltima en rea-
lizarse: el disefio debe materializar-
se y crecer, pues, sobre papel.

— Es mas facil resolver un gran
problema dividiéndolo en pequefias
partes, y éstas a su vez en otras, has-
ta alcanzar el caso trivial, que abor-
dar el asunto, confusamente, como
un todo.

El problema con el Basic es que no
todos los postulados anteriores le son
aplicables: Basic no es compilado,
por lo menos el del Amstrad, ni es ri-
gido: permite al programador todo
tipo de libertades, favoreciendo la
creacién de programas confusos e
indescifrables.

ESTRUCTURAR EN BASIC

No obstante, algo podremos ha-
cer. Vamos a partir de la base de
que, en nuestro caso, el programa-
dor si sabe lo que estd haciendo,
aunque esto implica, crednme, que
ya hayamos empleado unas cuantas
horas en el disefio y comprensién de
la légica del problema.

Imaginemos que se necesita una
agenda, y que no estamos nada dis-
puestos a comprar una. Sélo queda
una alternativa: hacérnosla.

Primer problema: scudl va a ser el
tamafio de los datos que tengamos
que manejar?

En apariencia, la pregunta es un
tanto sorprendente, pero mirelo de
esta manera: si vamos a meter el
equivalente en datos de una guia te-
lefénica, para almacenarlos necesi-
tamos docenas de discos o un disco
duro, o sea, apaga y vamonos,
mientras que si el volumen de datos
es razonable, podemos conformar-
nos con almacenarlos en un disco
normal, en humildes ficheros secuen-
ciales. También el asunto del tama-
fio afecta al algoritmo de busqueda
y ordenacién que tomemos, como
luego se verad.

Asi, no hemos escrito una linea de
programa, pero ya nos hemos en-
contrado con el problema funda-
mental del programador: 3qué es-
tructura de datos es la mas conve-
niente?

Al decidir que trataremos con can-
tidades «razonables», parece légico
usar matrices alfanuméricas para al-
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macenarlos en la memoria, asi con-
seguiremos una mayor velocidad y
eficiencia en las previsibles operacio-
nes de ordenacién y busqueda.

Un enfoque més general y riguro-
so, que permitiera tratar con cual-
quier volumen de datos, no nos com-
pensaria el tiempo invertido en de-
sarrollarlo (ni el dinero) para este ca-
so concreto.

Una vez decidido el tipo de datos,
matrices alfanuméricas, y dénde
guardarlos cuando hayamos termi-
nado con ellos, ficheros de disco se-
cuenciales, podemos plantearnos
qué, y cémo, va a funcionar la agen-
da. Insisto: ni una linea de progra-
ma hasta ahora.

POR EL CAOS
HACIA EL ORDEN

Veamos, 3qué debe hacer la agen-
da? Si, ya sé, niidea. Bueno, a estas
alturas, yo tampoco. La tabla de sal-
vacién de angustiosas situaciones co-
mo la presente, una de ellas, es es-
cribir todas las ideas que se nos ocu-
rran en cualquier orden; luego, ya se
le dard una estructura y una jerar-
quia.

Un, dos, tres, probando:

1. Tipos de datos: matrices o ma-
triz para operar con ellas en memo-
ria. Mayor velocidad. Guardar en fi-
cheros secuenciales de disco, tipo
texto.

2. Lectura de los datos del disco.
Introducirlos en matriz o matrices co-
rrespondientes.

3. Aceptar nuevos datos. Com-
probar su validez e introducirlos en
la matriz correspondiente.

4. Fin de la sesién. Todos los da-
tos al disco.

5. Inicializacién de variables y fi-
cheros.

6. Posible presentacién en forma
de menu de opciones.

7. Impresién de los datos por
pantalla y/o impresora.

8. Ordenacién de los datos por el
método mas rapido posible, en fun-
cién del nimero de datos que tenga-
mos que fratar.

Leyendo atentamente este «ca-
cao», se puede dar un paso mads en
el disefio de la agenda, agrupando
todo esto en categorias:

a) Tipos de datos. 1

b) Inicializacién. 5
¢) Presentacién. 6
d) Proceso de los datos. 2, 8, 4
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e) Entradas/salidas. 3, 7

Tenemos 5 apartados, de los cua-
les el «a)» puede englobarse dentro
del «b)» a la hora de escribir el pro-
grama, ya que estd ahi puesto, mas
que nada, para nuestra informacién.

Estamos listos para dar otro paso
adelante: escribir el cuerpo principal
del programa, encargado de mane-
jar una serie de subrutinas que van
a realizar las tareas anteriores. Se-
ria, mds o menos, asi:

REM CUERPO PRINCIPAL DEL

PROGRAMA AGENDA
GOSUB inicializar
GOSUB presentacion
GOSUB menu
GOSUB aceptadatos
GOSUB metedatos
GOSUB ordenadatos
GOSUB imprimedatos
GOSUB finprograma
END

Bueno, algo mas claro si que estd;
sin embargo, las categorias no estén
bien escogidas: algunas subrutinas
dependen de la eleccién que se ha-

ga en el menu de opciones; vamos
a estructurar de nuevo:

REM CUERPO PRINCIPAL DEL PRO-
GRAMA AGENDA

GOSUB inicializar
GOSUB presentacién
GOSUB MENU

ON eleccién GOSUB aceptadatos,

metedatos, ordenadatos, imprime-
datos, finprograma

END

El programa va tomando forma,
pero todavia adolece de un defecto
esencial y bastante comun: todas las
subrutinas, después de menu, sélo se
ejecutardn una vez. Hay que instruir
al programa para que se detenga
cuando finalicemos. Para ello, la ru-
tina «finprograma» debe interaccio-
nar con el programa principal, me-
diante un flag que causaré la salida
de un bucle WHILE...WEND, de es-

ta manera:

REM CUERPO PRINCIPAL DEL PRO-
GRAMA AGENDA




GOSUB inicializar
WHILE NOT fin
GOSUB presentacion
GOSUB MENU

ON eleccion GOSUB aceptadatos,
metedatos, ordenadatos, imprime-
datos, finprograma

WEND
END

Yo, personalmente, recuerdo mis
dias de «programador spaguetti»,
cuando me sentaba al teclado y, lle-
no de un ardor casi religioso, codifi-
caba como un loco programas de es-
te tipo, intentando hacerlo todo de
una vez. Ni que decir tiene que el
producto final era, aparte de un ma-
remagnum de indiscriminados «GO-
TOs», una verdadera obra de arte
de criptografia, que no de la progra-
macién, envidia eterna de los mas
pulcros y habiles artifices de jerogli-
ficos del Antiguo Egipto.

Como uno, por muy programador
que sea, también tiene su corazon-
cito, no puedo por menos que ?rimr
de jubilo al ver que esta perfecta-
mente clara la estructura y funciona-
miento de un programa sin ni siquie-
ra haber tocado el ordenador.

VENTAJAS DE LA
PROGRAMACION
ESTRUCTURADA

Espero que los lectores, amable-
mente, perdonen este explosivo can-
tico a las estructuras, tema no muy
romdntico, pero de indudable utili-
dad si uno se fija en un punto esen-
cial: nuestro programa, va a FUN-
CIONAR SEGURO, sin habernos to-
mado la molestia de definir una sola
rutina, y, ademds, estd pensado de
tal forma que permite, a su vez, dos
cosas:

1. Las rutinas serviran para cual-
quier programa que cumpla una mi-
nima semejanza con nuestra agen-
da: que maneje matrices alfanime-
ricas y ficheros secuenciales. En efec-
to, una rutina «ordenadatos» funcio-
nard haya lo que haya en la matriz
a ordenar.

2. Las rutinas son intercambiables
en funcién de las necesidades del
programa.

Por ejemplo, para ordenar 100
datos, nos basta un algoritmo simple
del tipo burbuja; para ordenar 1000,

tendriamos que recurrir a algo mas
eficiente, como el «quicksort» (en cas-
tellano, «ordenacién rapida»), PERO
SOLO HABRA QUE CAMBIAR ESA RU-
TINA; EL RESTO DEL PROGRAMA PER-
MANECE INVARIABLE.

Casi sin darnos cuenta, nos hemos
introducido en otro asunto clave de
la programacién estructurada, de la
que hemos hablado por encima en
otras ocasiones: la MODULARIDAD,
cuyo estudio en profundidad, junto
a la codificacién definitiva de las su-
brutinas del program agenda, deja-
mos para la segunda parte de este
articulo.

Antes de despedirme, y asumien-
do un papel paternalista en el mejor
sentido de la palabra, si es que lo tie-
ne, creo que seria una buena idea
que el lector intentara, siguiendo el
método expuesto en este articulo, co-
dificar y estructurar el programa,
con el doble objeto de practicar en
algo clave para cualquier programa-
dor, y poder comparar su solucién
con la que propondremos en el pré-
ximo articulo; puede que la suya sea
mas elegante y eficiente que la nues-
tra. Siempre hay més de una forma
de hacer las cosas.
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COMANDO

Tras largos meses de espera,

or fin llega el

famoso comando a las pantallas de Amstrad.
Empuja el joystick con decision y dispara a todo lo
que se mueva a tu alrededor.

®

Qué fue primero,
el huevo o la gallina? Este misterio-
so enigma, que ha traido de cabeza
a la humanidad desde el Renaci-
miento, nunca ha admitido el menor
género de duda en el mundo del
software.

Siempre que una pelicula alcanza
altas cotas de éxito, y su fama se ex-
tiende por todos los paises, las casas
de software se apresuran a lanzar la
version de la misma, en juego de or-
denador.

En nuestro largo camino por el
mundo del software, hemos visto de
todo; desde las adaptaciones hechas
con precipitacién sin cuidar demasia-
do el producto, hasta obras de un
inestimable valor.

No obstante, la ténica general de
este tipo de productos, es conseguir
una rapida adaptacién para aprove-
char el periodo de éxito taquillero de
la pelicula, y de esta forma poder
vender el méximo de copias basan-
dose en el nombre del film.

Compatible: CPC/464, CPC/664 y CPC/6128
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Como politica comercial, la cosa
no estd nada mal, y seguro que las
cifras de ventas son altas, y produ-
cen pingies beneficios.

Pero, en cambio, atendiendo a la
calidad del software, los programas,
debido principalmente a la premura
con que se realizan, no son obras
maestras ni mucho menos.

Con Comando, el orden de los
acontecimientos se ha visto alterado
profundamente. Por primera vez (y
esperemos que no sea la Ultima) es
un juego de ordenador el que da pie
a la creacién de una pelicula.

Si siempre habia sido el cine el an-
tecedente del software, sin embargo,
Comando ha extendido su poder
desde los monitores de ordenador,
hasta las gigantescas pantallas de las
salas de exhibicién.

El principal responsable de todo
este revuelo un juego de accién tre-
pidante, en el que todo se desarro-
lla a base de fusil ametrallador y gro-
nada de mano.

El creador del mismo es la casa ni-
pona CAPCOM, cuyo campo de ac-
cién son los juegos de maquinas de
billares, consiguiendo un producto

de espectacular colorido y efectismo
altamente realista.

Con Comando entramos en el
mundo de los héroes de Hazafas Bé-
licas. En misién suicida un solo hom-
bre se enfrenta a todo un ejército de
enemigos armados hasta los dientes.

Con el mds puro espiritu legiona-
rio, nuestro héroe continuaré avan-
zando hasta llegar al polvorin y des-
truirlo, o morir en el empefio.

Joe, soldado de élite experto en lu-
cha de guerrillas, y misiones que re-
quieren un alto grado de capacita-
cién fisica, es soltado por un helicép-
tero en los limites de la zona contro-
lada por la guerrilla.

Depositado en un claro de la es-
pesa vegetacién, el estruendo del
aparato pone en guardia a las pa-




trullas de vigilancia que circundan la
zona.

En un abrir y cerrar de ojos, em-
piezan a aparecer hasta de debajo
de las piedras fuerzas de la guerri-
lla, dispuestas a liquidar al intruso
que se interna en su zona.

Solamente las inmejorables condi-
ciones de Joe, pueden hacer que su-
pere estos primeros inconvenientes
sin el menor problema.

Entrenado en las mds modernas
técnicas de lucha cuerpo a cuerpo,
su rapidez de reflejos y excelente
punteria hacen caer como moscas a
sus primeros contendientes.

El uso continuo de su fusil ametra-
llador, limpia de estorbos las inme-
diaciones de su imparable marcha;
unos metros mds adelante, el conti-

nuo tableteo de una ametralladora
denuncia un peligro més serio.

Tras un murete de sacos terreros,
la pieza de tiro y sus servidores lle-
nan de plomo el aire a nuestro alre-
dedor. Es el momento en que Joe ex-
trae una granada de mano de su cin-
turén, y, lanzandola certeramente,
hace saltar por los aires la ametra-
lladora y sus sirvientes.

El préximo desafio: cruzar el puen-
te de la carreta general; sitio que,
por la escasa vegetacién y las patru-
llas motorizadas que circulan por
ella, hacen extremadamente peligro-
SO su paso.

De nuevo en la jungla, puestos de
franco tirador nos acechan; movili-
dad y unas réfagas de fusil ametra-
llador son suficientes para superar-
los.

Tras ellos se erigen las puertas del
primer fortin, las cuales se abren
dando paso a una verdadera mara-
fia de enemigos. Joe empufia con la
izquierda el fusil ametrallador y sin
dejar ni un momento de disparar,
lanza granadas con la mano dere-
cha.

Dentro de los muros del fortin, tan-
quetas y soldados atrincherados nos
aguardan; tras ellos los barracones
escupen por sus puertas compafias
enteras.

Superados estos casamatas, bun-
kers y acuartelamientos subterraneos
protegen las puertas de la zona de
méxima seguridad.

Los préximos peligros que esperan
a Joe sélo son para jugadores exper-
tos. Cualquier mortal sucumbiria a
las puertas del primer fortin, los su-
perhombres pasardn.

El juego de Elite, casa responsable
de la versién para Amstrad, llega un
poco tarde, casi cuando la pelicula
ha pasado a la historia, y con varios
meses de retraso respecto a las otras
versiones para ordenador.

El programa estd realizado utili-
zando el modo de 16 colores. Los
grdficos realizados con una técnica
bastante «naif», resultan infantiles, al
compararlos con lo visto en versio-
nes del mismo juego para otros or-
denadores.

El angulo de visién estd enfocado
como si de una vista aérea se trata-
ra, quedando los gréficos de los sol-
dados dotados de una extrafia cons-
titucion fisica.

Al ver las figuras desde arriba, los
soldados resultan paticortos, produ-
ciendo un gracioso efecto al poner-
se en movimiento; sélo se ve cabe-
za, espalda y pies.

El tamafio de los guerrilleros, de
dimensiones reducidas (2,5 cm de al-
tura), contribuye a reforzar mds aun
el efecto infantil de los grdficos: la
animacién le sigue de cerca.

Una incesante musica, acompafa
las andanzas de Joe, mientras éste
se abre paso entre la marafia de
enemigos que le acosan.

Un juego de constante accién, en
el que hemos de permanecer cons-
tantemente en movimiento, dispa-
rando sin cesar a nuestro alrededor,
manteniéndonos preparados en to-
do momento, para las sorpresas que
nos esperan tras cada zona defensi-
va superada.

X HORRIBLE
E & unrolo
E &L rasasie
E & EE sueno
EEEEE mursueno
L ks
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ABRE
LAS VENTANAS
DE Tu AMSTRAD

Continuamos esta semana hablando de la
impresion en pantalla. En este capitulo
explicaremos como se pueden definir ventanas
desde codigo maquina y cémo seleccionar el color
para cada una de ellas.

omo todos sabe-
mos, cada una de las ocho ventanas
que se pueden obtener en el Ams-
trad, lleva asociado un canal a tra-
vés del cual puede reconocerse ca-
da una de ellas en el momento de-
seado.

Ademés dichas ventanas pueden
llenarse con colores distintos previa-
mente definidos por nosotros, selec-
cionando el canal correspondiente.

Lo primero que se hace al entrar
en la rutina, es seleccionar el modo
de pantalla con el que se va a tra-
bajar. En este caso elegiremos el mo-
do cero para obtener mayor nime-
ro de colores, ya que en este modo
se pueden definir hasta 16 colores
distintos.

Una vez seleccionado el modo de
trabajo, colocaremos el color del
borde de la pantalla con el color que
se desee.

Todas las llamadas al firmware uti-
lizadas hasta el momento, ya han si-
do estudiadas en anteriores capitu-
los.

El siguiente paso de programa, de-
be ser la definicién de cada una de
las ventanas que se deseen obtener
en pantalla. Para ello debemos se-
leccionar en primer lugar el canal co-
rrespondiente a cada una de dichas
ventanas.

La seleccién de canales la realiza-
remos mediante la siguiente llamada:

SELECCIONA CANAL. #BBB4

Selecciona el canal de impresién
de la ventana correspondiente.
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Condiciones de entrada.
En el registro A se debe indicar el
nomero de canal elegido.

Condiciones de salida.

El registro A contiene el nimero de
canal seleccionado previamente. El
registro doble HL y todos los flags se
corrompen. Los demds registros son
preservados por dicha rutina.

Dado que el Amstrad posee 8
(0-7) canales de impresién en panta-
lla, dicha rutina se asegura de que
el numero de canal no sea mayor a
7, provocando una mdscara con di-
cho nimero del acumulador.

- Una vez elegido el canal corres-

pondiente a la ventana, deberemos
seleccionar la ventana propiamente
dicha, para ello se efectuard una lla-
mada al firmware que se encarga de
producir dicho efecto. Esta llamada
es la siguiente:

SELECCIONA VENTANA. #BB66

Selecciona una ventana. Los pardé-
metros de entrada deben ser la pri-
mera y Ultima columna y la primera
y Ultima fila de dicha ventana.

Condiciones de entrada.

El registro H debe contener la pri-
mera columna, el registro D conten-
dra la ¢ltima columna, el registro L
debe contener la primera fila y el re-
gistro E la ¢ltima.

Condiciones de salida.
Se preservan todos los flags y re-
gistros excepto AF, BC, DE y HL.

Seguidamente deberemos selec-
cionar el papel con el cual deseamos
que se rellene dicha'ventana.
Dado que ya se ha seleccionado el
canal, todas las operaciones que se




hagan iran referidas a dicho canal
hasta que no se especifique lo con-
trario.

Asi pues, el papel que se seleccio-
ne en este momento serd el que co-
rresponda a la ventana anteriormen-
te definida.

Sélo queda, pues provocar un
«CLS» para que nuestra ventana se
muestre con el color del papel elegi-
do.

Estas dos Ultimas operaciones se
realizan con llamadas al firmware
que ya se han explicado en anterio-
res capitulos, por lo que no perde-
remos el tiempo en comentarlas de
nuevo.

Para definir las restantes ventanas,
se hace exactamente lo mismo que
lo que se ha explicado anteriormen-
te, Gnicamente debe variar el canal
correspondiente a cada una de las
ventanas y el color que se elija para
ellas.

Como podemos comprobar en los
listados Basic y Assembler del pro-
grama que estamos estudiando, exis-
te una diferencia en los parametros
con los que se definen las ventanas.
Esto es debido a que el sistema Ba-
sic utiliza como coordenadas inicia-
Ies, es decir como coordenadas de
principio de panfclla la (1,7).

1@ MODE @
20 BORDER 9 o

38 WINDOW M 1,1@,1,5
4@ PAPER #1,

5@ CLS #1

48 WINDOW 1@2 u.ze,x =

78 PAPER #

88 CLS #2

58 WINDOW #3,1,1@,208,25

168 PAPER #3,3

118 CLS #3

128 WINDOW #4,11,20, 2a,25
138 PAPER #4,4

148 CLS #4

1506 WINDOW #5,1,5,6,17

168 PAPER #5,5

178 CLS #5

186 WINDOW #6,16,20,8,19

178 PAPER #4,6

2868 CLS #&

218 FEN 7 | et
220 LOCATE 8,9:PRINT "SIET ‘
238 LOCATE 7,115PR1 "UENTANAS"
248 LOCATE 9,13:PRINT "EN
256 LOCATE 7,15:PRINT "Pr
268 WHILE INKEY$="":WEND

Por el contrario el firmware utiliza
como coordenadas de inicio de pan-
talla las (0,0), de ahi la diferencia
existente entre los parédmetros de los
dos listados.

Quizé con un ejemplo practico
comprendamos mejor cudl es la di-
ferencia existente. Si, por ejemplo,
deseamos definir una ventana que
ocupe la mitad superior de la pan-

talla trabajando en modo cero, en
Basic deberiamos confeccionar el si-
guiente programa:

WINDOW #1,1,20,1,12

dicha ventana iria de la columna 1
hasta la columna 20 y de la fila 1
hasta la fila 12. Ademas el canal re-
corlmocido para la misma seria el ca-
nal 1.

Para ejecutar el mismo programa
desde cédigo maquina, deberiamos
definir como condiciones iniciales las
que se dan a continuacién:

LD H,0 (Columna 1 en Basic)

LD L,0  (Fila en Basic)

LD D,19 (Columna 20 en Basic)

LD E,11 (Fila 12 en Basic)
CALL. #BBé6

Por supuesto, antes de haber defi-
nido dicha ventana deberiamos ha-
ber seleccionado el canal correspon-
diente, de lo contrario se tomaria el
canal por defecto, que seria el que

“se hubiese elegido anteriormente.

Asi pues, si dicha ventana se qui-
siera identificar con el canal 5, de-
beriamos haber escrito lo siguiente:

LD A,5 (NUmero de canal)
CALL. #BBB4

Una vez definidas cada una de las
ventanas, deberemos preparar la
pluma con la cual deseamos escribir
el texto en pantalla, para ello carga-
remos en el acumulador el numero
de pluma y se llamaré a la rutina del
firmware que se encargue de reali-
zar dicho trabaijo.

Ahora bien, si no se le indica por
qué canal deseamos imprimir dicho
texto, lo hara por el canal seleccio-
nado anteriormente.

Dado que el texto se debe impri-
mir en la ventana inicial de pantalla,
es decir, en el trozo de pantalla en
el cual no se ha definido ninguna de
las anteriores ventanas, deberemos
seleccionar el canal 0, que es el que
se da a la ventana inicial cuando se
inicializa el ordenador.
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Asi pues, deberemos cargar el
acumulador con el valor cero y lla-
mar a la rutina encargada de selec-
cionar la ventana.

Una vez hecho esto, estamos en
condiciones de imprimir el texto de-
seado. Para ello cargamos en el re-
gistro doble HL las coordenadas en
las cuales se debe imprimir el texto
y en DE la direccién de dicho texto
en la memoria.

Con estos dos registros dobles
asignados, llamaremos a las rutina

PRINT que es la que se encargard de
la impresién propiamente dicha.

Esta rutina ya se ha utilizado en
anteriores capitulos y su funciona-
miento es bien sencillo, ya que lo Gni-
co que hace es imprimir caracteres
a partir de la direccién de memoria
indicada en HL, hasta encontrar el
valor 255, lo cual hace que retorne
al programa principal.

Ademés sélo entrar en dicha ruti-
na se llama a la rutina del firmware
que se encarga de colocar el cursor

en la posicién indicada por el regis-
tro doble HL.

Asi pues, una vez imprimido el pri-
mer texto, se asignardn nuevos va-
lores de posicién de pantalla y direc-
cién de texto en memoria, y se lla-
mard de nuevo a dicha rutina.

Una vez finalizada la impresién de
los textos en pantalla, se llama a la
rutina que espera a que se pulse una
tecla, y cuando ésta se haya pulsa-
do, retornamos al Basic.

Por ¢ltimo haremos una breve re-

460 CALL #BB&C
670 LD A,é

480 LD  HL,#@8FBS
498 LD DE,#1312
700 CALL #BB&é
710 LD A,é

720 CALL #BB%4
730 CALL HEB&C
748

;
75@ ;SELECCION DEL CANAL CERO
748 ;PARA IMPRIMIR EL TEXTO
778

ABR0 1@ ORG #A0G0 AB7S5 CD&CBB
20 ; AB78 3EB&
38 ;MODE @ AB7A  210850F
48 AB7D 111213
ABBA  AF 5@ XO0R A ABBE CD&&BE
AB@1 CD@EBC 40 CALL #BCOE ABB3 3E@&
7a ABBS CDYé4BB
8@ ;BORDER 9 AB388 CD&4CBB
98 ;
ABB4 B618909 16@ LD BC,H@va%
ABA7 CD38BC 118 CALL #BC38
128 ;
138 ;WINDOW #1,1,18,1,5 AB8B  AF
148 ; AB8C CDEB4BB
ABBA  3EA01 150 LD ALl
A@BBC CDB4BB 148 CALL #BEBB4
ABBF 210000 178@ LD HL, #6800
AB12 118489 18@a LD DE, #8704 ABSF 3E@7
AB1S CD&4BRB 190 CALL #BBRé&S ABY1 CD%@8BB
288 ;
21@ ;PAPER #1,1
228 u
AB18 3E01 238 [EDSENAR AB74 218908
AB1A CDYSBE 2480 CALL #BB9S AB97  11C9AB
258 ; ABPA CDBCAG
2468 ;CLS #1
279 3
AB1D CD&CBB 280 CALL #BB&C
298 ;
308 ;A CONTINUACION DEFINIREMOS
318 ;LAS RESTANTES VENTANAS DE LA zgzg f;gszg
328 ;MISMA FORMA QUE HEMOS HECHO ABAZ CDBCA@
338 ;CON LA PRIMERA ABAS  218D8S
Sa0 ABAY  11DBAB
ABZB 3EB2 3508 LD A2 ABAC CDBCAA
AB22 CDB4BEB 348 CALL #EBE4 ABAF  Z16F@a7
AB25 21088A 378 LD HL , #8A08@ ABB2 11DBAA
ABR28 1168413 388 LD DE,#13684 ABBS CDBCAA
ABZB CD&6BB 3%@ CALL #BB&S
ABZE 3EBZ 4@ LD A2
AB3@ CDP4BB 418 CALL #BB?%4
AB33 CD&CBB 42@ CALL #BE4C
AB34 3EB3 43@ LD A,3 ABBB CD1SBR
A@38 CDB4BEB 44a CALL HEBB4 ABBB C%
AB3B 211388 450 LD HL, #6013
AB3E 1118089 448 LD DE,#B8%18
AB41 CDé&4BB 470 CALL #BB&S
AB44 3EB3 4880 LD A,3 ABBC CD7SBE
AB44 CDP4BB 4%@ CALL #BB%é AGBF 14
AB49 CD&CBE Saee CALL #BB&C ABCY® FEFF
AB4C 3E@4 510 LD A4 A@BCZ2 €8
AB4E CDB4BB 520 CALL #BEBB4 ABC2 CDSABB
ABS1 2113084 530 LD HL , #8A13 ABCS 13
ABS4 111913 S54@ LD DE,#131% AAC? 18F4
ABS? CD&&BB 550 CALL #BB&S
ABSA 3E@4 540 LD A,4
ABSC CD9&BEB 578 CALL #BB%é
ABSF CDé&CBB 580 CALL #BB&C ABCY 53474554
AB&2 3EEBS 590 LD A,S ABCE FF
AB44 CDB4BB 4608 CALL #BBB4 ABCF 564454E54
ABS7 21650880 418 LD HL, #0005 ABD7 FF
ABSA 111204 4620 LD DE, #0412 ABDB 454E
ABSD CDé&BE &30 CALL #BBé&é ABDA  FF
AB7@8 3EBS 4640 LD A,S ABDB S58414E54
AB72 CD%éBB 450 CALL #BB%é ABE3 FF

780 XOR A
790 CALL #EBBEB4
868 ;
81@ ;PEN 7
820 ;
830 LD A, 7
844 CALL #BB%0
85a@ ;
848 ;IMPFRESION DEL PRIMER TEXTO
870 ;
88a LD HL ,#@g8a?
8%9a LD DE,TXT1
700 CALL PRINT
218 3
928 ;LA IMPRESION DE LOS DEMAS
938 ;TEXTOS ES IDENTICA A LA DEL
948 ;PRIMERO
2358 3
748 LD HL,#6768B
g7a LD DE,TXT2
780 CALL PRINT
990 LD HL ,#8%6D
1a@a LD DE,TXT3
1a1@ CALL PRINT
16z@ LD HL,H#87aF
1638 LD DE,TXT4
1@4@ CALL PRINT
1858 ;
1848 ;ESPERA LA PULSACION DE
1878 ;UNA TECLA
lagsa ;
18%80 CALL #BB18
11a8@ RET
1118 3
1128 ;RUTINA DE IMPRESION
113003
114@ PRINT: CALL #BB7S
1158 BUC: LD A, (DED
116480 Er 255
117@ REF 2
11880 CALL #BBSA
1198 INC DE
120@ JR BUC
1218 ;
1220 ;TEXTOS A IMPRIMIR
1238 ;
1248 TXT1: DEFM. *STETE®
125@ DEFB 255
12686 TXT2: DEFM "UENTANAS"
127a DEFB 255
1288 TXT3: DEFM "EN"
129a DEFB 255
1308 TXT4: DEFM "PANTALLA"
1318@ DEFB 255
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ferencia a una rutina del firmware
que se utiliza también para seleccio-
nar los canales de impresién.

La funcién de dicha rutina es uni-
camente la de cambiar un canal por
otro. Asi pues, si hemos definifidos
dos ventanas en dos canales distin-
tos, utilizando esta rutina se podrén
intercambiar dichos canales.

El cambio de dichos canales lleva
consigo el cambio de las plumas, del
papel, de la posicién del cursor, li-
mites de la ventana, scroll de la ven-
tana, estado del cursor, modo de es-
critura de texto y de grdficos, etc.

La rutina encargada de producir
dicho efecto es la siguiente:

INTERCAMBIO DE CANALES.
#BBB7

Produce el intercambio de dos ca-
nales de impresién. El canal actual-
mente seleccionado se mantiene
constante.

Condiciones de entrada.

El registro B debe contener un nu-
mero de canal y el registro C debe
contener el otro.

Condiciones de salida.

Se pierde el contenido de los regis-
tros AF, BC, DE y HL. Los demés re-
gistros se preservan.

Dado que el numero de canal no
puede ser superior a 8, a la entrada
en dicha rutina se produce el enmas-
caramiento de los nimeros de canal
para asegurarse de que no sean ma-
yores a dicho valor.

18
20
36
40
5@

160
110
120
130
148
150
168
170
188
170
200
210
220
230
248
250
S

240
270
280
290
308
310
328
330
344
3580
340
370
380

NEXT

IF SUMA<>&624F THEN PRINT
EN DATAS"

48 DATA 175,205,14,188,1,9,9
78 DATA 285,54,188,42,1,205,180
88 DATA 187,33,06,08,17,4,9

58 DATA 2085,102,187,62,1,205,150

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

FOR N=&n00868 TO &ABE4
READ A:SUMA=SUMA+A
POKE N,A

"ERROR

187,205,108,187,62,2,205
180,187,33,0,10,17,4
19,205,182,187,62,2,205
150,187,205,105,187,62,3
205,186,187,33,19,8,17
24,9,205,102,187,62,3
2685,150,187,205,108,187,62
4,265,180,187,33,19,18
17,25,19,205,1082,187,42
4,205,150,187,205,108,187
42,5,285,1808,187,33,5
©,17,18,4,205,102,187
62,5,205,150,187,265,188
187,62,6,33,5,15,17
18,19,2085,1082,187,42,6
205,158,187,205,108,187,17

205,180,187,62,7,205,144
187,33,9,8,17,201,148@
205,188,160,33,11,7,17
207,168,285,188,160,33,13
9,17,214,140,205,188,140
33,15,7,17,219,16@,285
188,160 ,205,24,187,201,205
117,187,26,254,255,200,205
90,187,19,24,246,83,73
69,84,69,255,86,49,78
84,45,78,65,83,255,49
78,255,860 ,65,78,84,45
76,76,65,255,8,0,0

12 Es adaptable a cualquier moni-

BASE REGULABLE

4.2 Protege tu mesa de los dafios

que pueda causar tu monitor

tor, incluso TV de 26 pulgadas
2° Gira hasta 360°

o Importado y
distribuido por:

3.2 Se puede inclinar hacia adelante y
hacio atrds (asi evitards los reflejos)

O
ENFA IBERICA, S.A.

C/ Balandro, 39 bis, 2.° B. 28042 Madrid. Tel. 742 18 92, 742 91 51.




SKY-REED

Programa realizado por José Maria Martinez Arbex

El programa es un juego de guerra que consiste en
la defensa de una posicion en tierra bajo el
bombardeo de aviones enemigos. Existen dos tipos
de aviones: cazas y bombarderos (facilmente
diferenciables por su tamano). Los cazas no
representan ningun peligro para nuestras
posiciones, puesto que no sueltan bombas.
Derribarlos aumenta nuestra puntuaciéon y nos
acerca al objetivo fijado. Se considera cumplido el
objetivo inicial cuando se han derribado 7 aviones
enemigos. A medida que se cumple cada objetivo, la
mdquina lo aumenta en 3 mas, lo cual hace que al
final sea imposible sostener la posicion.

ara atacar a los
aviones contamos con un bunker de
antiaéreos con dos posibilidades de
tiro; cortoy largo alcance. Tenemos
15 obuses de largo alcance y 25 de
corto alcance. Ademds contamos
con una plataforma de misiles tele-
dirigidos (5 misiles). Con estos me-

dios hemos de ser capaces de conte-’

ner la invasién. El manejo de nues-
tras armas es un poco complicado al
principio, pero con unas cuantas par-
tidas se domina por completo. Las te-
clas son:

SHIFT: tiro en corta distancia (bom-
beado).

RETURN: lanzamiento de misil.
EI\)ITER: tiro en larga distancia (rec-
to).

SPACE: anuia disparo efectuado y
permite disparar de nuevo.
TECLAS DEL CURSOR: controlan el
movimiento del misil.

A: eleva el cafién.

Z: baja el cafén.

Es preciso tener en cuenta que al
derribar un avién, éste pueda caer
sobre nuestras posiciones, causando
dafios irreparables. Si el bunker es
destruido perdemos la posibilidad de
disparar y si nos destruyen el camién
lanzamisiles, ya no podremos em-
plearlos. También nuestros propios
disparos (no anulados a tiempo),
pueden destruirnos. Los dafios dismi-
nuyen nuestra puntuacién (lo cual se
puede comprobar en la tabla final).

Los aviones salen uno por uno a
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distinta altura y con distinta veloci-
dad. Ambas (altura y velocidad) son
tomadas en cuenta para calcular los
Ipun'ros que se otorgan por derribar-
0.

También el tiempo es importante.
La batalla empieza a primera hora
de la mafana (las horas se marcan
en la parte inferior y se reconocen
por el color del cielo) y debe deter-
nerse la SKY-REED antes del amane-
cer del dia siguiente, de lo contrario
perdemos toda nuestra municién y,
evidentemente, somos destruidos. Es
necesario darse prisa pues al caer la
noche, la visibilidad del avién se re-
duce considerablemente y las estre-
llas se confunden con nuestras balas.

Resumiendo, es un juego de pun-
teria, precisién y calculo en las cai-
das. Nota: mientras caen las bombas
enemigas, no podemos disparar, ni
tan siquiera mover el cafén. Con el
misil hay que intentar dar al avién en
la cabina del piloto y desde abajo,
preferiblemente.

TABLA DE

V ARIABLES

HORA fv:‘orca la hora del dia o de la no-

che

MUNICIONT1 Balas de largo alcance.

MUNICIONZ? Balas de corto alcance.

MIS Nomero de misiles.

OBIETIVO  Ndmero de aviones que es preci-
so derribar para cumplir el obje-
tivo de detener la invasion.

AS Contiene «D» si es de dia y «N» si
es de noche.

DESTR Switch de bunker destruido o no
(160)

DESMIS Switch de lanzamisiles destruido o
no.

PUNTOS  Contiene la puntualizacion total.

DANOS Contiene los dafios que se sufren.

ALTURA Altura del avién.

TIP Tipo de avién (caza o bombarde-
ro) 1-2 caza 3 bomb.

VELO Velocidad del avién.

ELEV Elevacién en grados del cafién.

AVDERR  Aviones derribados.

DESVIAC  Hace que los obuses de corto al-
cance sientan la fuerza de la gra-
vedad.

BO Indica al programa si estd cayen-
do una bomba.

BOMX

BOMY Coordenadas de la bomba

MISIL Indica al programa si se ha lan-
zado un misil.

XPO

YPO Coordenadas del misil.

PORC Obtiene el porcentaje en funcién
de los aviones derribados y el ob-
ietivo.

CAS Calificacién (malo, regular, bue-
no, efc.)

ESTR Ndmero de estrellas, de noche.

NUBE NUmero de nubes, de dia.

MIS Contiene la forma del misil cuan-

do cae (divisién o divisién entera).

El resto de las variables carecen de importancia
o son temporales (bucles, contadores, etc.).

20 ? ==
20 * ==

a0 7 ==
50
&0 ?
70 ?
80
90
100 *=

SkKY-REED

{1 T

[ I T

J.M. ARBEX
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muoan

160 > Definimos los simbolos grafic
os, e inicializamos algunas variabl

180 *

190 CALL &BCO2:HORA=7:municioni=15:
MUNICIONZ=25:mis=5:0b jetivo=7:DEG
200 SYMBOL AFTER 0:SYMBOL 37,0,0,2,
2,62,126,12:SYMBOL 33,133,66,57,166
,B856,137,74,162: SYMBOL 64,15,15,15,1
S, 15,255, 255,255: SYMBOL  1463,0,0,0,0
,3%,74,218,255: SYMBOL. 92,0,0,48,56,
28,8: 5YMBOL 47,0,0,12,28,56,16:SYMB
oL 60,24,60,62,126,255,127,126,60
210 SYMBOL 129,0,0,0,192,192: SYMBOL




=8,0,0,127,255,63,1:SYMBOL 39,6,14
, 254,754,255, 224, 96: SYMBOL 123,128,
178,143,137,2%3,15,9,9:SYMBOL. 125,22
24,178,143, 137,233,15,9,9
270 MODE O:WINDOW#2,1,40,1,15:WINDO
WH#3,6,40,1,20: WINDOWH4E,4,5,16,17:WT
NDOW#5,5, 6,17, 19: WINDOW#S, 1,20,21,2
5:PAPER#6,9: CLS#A

30 PEN#6,5:1 OCATE#6,2,2: PRINT#H#6, "M

UNICION AVIONES":LOCATE#6,10,3: PR
INT#6, "HOR. "

240 *°

2?50 * Empieza el programa en si: co

mprobaciones iniciales de horario y
municion.

2460 7

770 CLS#2:CLS#4:CLS#5: HORA=(HORA+1)

X¥ARS (HORA<24) : fal 1=0: MOVE 0, 0:MOVER
0,80:DRAWR 640,0,4:MOVER -5,-5

7?80 IF HORA>6 AND HORA<21 THEN A$="

D" ELSE A$="N"

290 IF a%="D" THEN INK 0O,2:INK 1,

INKF 2,26:INKF 3,24:INK 4,1:INK 9,9

N &,6: RORDER 2

200 IF hora<10 OR hora™>18 THEN INK

0, 13: BORDER 13

310 IF hora=6 THEN municion!=0:muni

cion2=0:MIS=0

320 LOCATE#6,10,5:PEN#6,6: PRINT#6,H

ORA

330

340 *

350 *

360 *

370 * Actualiza marcadores

380 PEN#6,5:1L0CATE#6,1,3:PRINT#6,CH

R$(123) ; : PEN#&,6: PRINT#6, municiont:

PEN#6,5: LOCATE#b4, 1,4: PRINT#6,CHRS (1

25) ; :PEN#6, 6: PRINT#6,municion2: PEN#

6,5:L0CATE#A, 1,5: PRINT#6, "M"; : PEN#&

,6:PRINT#6,mis:LOCATE#6, 16,3: PRINT#

6, avderr

390 1F (destr AND desmis)=1 OR (mun

icioni+municion2=0 AND desmis=1) OR
(destr=1 AND mis=0) OR (minucioni+

municion2+mis=0) THEN GOSUB 400:G0OT

0 1350 ELSE GOTO 440

400 SOUND 1,400,150,15:S0UND 1,500,

250,13

410 INK 0,25:INK 1,13:PEN 1:L0CATE

X,3:PRINT "I NV AS IO N";:FOR p=

1 TO 1999:NEXT:CLS#2:ENT 2,20,-10,4

Dibuja el canon.

,20,20,3:FOR avion=1 TO 10:SOUND 1,
180,10,15,1,2,1

420 TAG:altura=INT (RND£200)+160:PLO
T 0,0,B:FOR x=640 TO -32 STEP —16:M

OVE x,altura:PRINT "%
:GOTO 1350

430 TAGOFF:RETURN

440 tip=INT(RND%3)+1:altura=INT (RND
$200) +200: ph=620: velo=INT (RND¥12) +1
450 IF a%$="N" THEN INK 0,0:INK 1,4:
INK 5,26:G0SUB 480:BORDER 0:G0TO 49
O ELSE GOSUB 440:G0TO 490

460 FOR NUBES=1 TO é:a(nubes)=INT(R
ND¥570) +50: b (nubes) =INT (RND%150) +20
O:NEXT

470 nubes=0: TAMA=INT (RND%10):FOR NU
=1 TO 6:PLOT 0,0,2:FOR Nube=1 TO TA

"3 :NEXT:NEXT

MA: TAG: MOVE a(nu),b{(nu):MOVER 1,0:P
RINT "<"3;:NEXT:NEXT: TAGOFF:RETURN
480 FOR estr=1 TO 30:PLOT INT(RND%6
38)+1, INT (RND¥235) +165, 2: NEXT: RETUR
N
490 IF MUNICION1I=15 AND MUNICION2=2
S AND MIS=5 THEN GOSUB 510
500 GOTO 590
510 PEN 2:L0CATE 17,18:PRINT CHR$ (1
28) 3 STRING$(3,143) : LOCATE 17,19:PRI
NT CHR$(138) ; STRING$(3,143) : LOCATE
17,20:PRINT CHR%(138) ;STRING$ (3, 143
):PEN 1:1L0CATE 17,17:PRINT CHR$ (222
)+CHR$ (127) +CHR$ (127) +CHR$ (127) 3
520 PEN 9:L0CATE 2,19:PRINT "<":PEN
1:LOCATE 2,20:PRINT "i":LOCATE 3,1
B:PRINT CHR$(143);CHR$(143):1 OCATE
3,19: PRINT "@";CHR$(143) :LOCATE 3,2
0:PRINT CHR$(143)+CHR%(143)
530 PEN 1:1L.0CATE 19,16:PRINT CHRS$ (1
36) :LOCATE 12,19:PRINT "3":LOCATE 1
3,19: PRINT CHR$(143) ;CHR$(143) :L0CA
TE 12,20:PRINT STRING$(3,131)
540 LOCATE 1, 1:PRINT CHR%$ (22)+CHR$ (
1):PEN 4:L0OCATE 12,20:PRINT "0 0O":P
EN 0:LOCATE 13,19:PRINT CHR$(129):P
EN 1:PRINT CHR$(22)+CHR$(0)
550 FOR VENT=0 TO 96 STEP 32:MOVE S
3S+VENT, 110:DRAWR 0,12,1:DRAWR 12,0
:DRAWR 0,-12:DRAWR —-12,0:NEXT
560 PRINT CHR$(22)+CHR$ (1) ;:PEN 9:I
OCATE 10,20:PRINT "<":L0OCATE 4,20:F

RINT "<":L0CATE i18,17:PRINT "<":10C
ATE 18,18:PRINT "<":LOCATE 18,19:PR
INT "<":PEN 1:1L0CATE 18,20:PRINT "!

570 LOCATE 1,1:PRINT CHR$(22)+CHR% (
1):PEN 11:L0CATE 1,20:PRINT CHR%$(24
8):LO0CATE 11,20:PRINT CHR$(?249):1 NC
ATE 12,20:PRINT CHR%$(248):PEN 9:L0C
ATE 1,20:PRINT STRING$(20,"#");:PEN
1:LOCATE 1,1:PRINT CHR%$ (22)+CHR$ (O
)3
580 RETURN
590 TAGOFF:elev=45:1F TEST(127,127)
>0 THEN destr=0:MOVE 128, 128: DRAWR
COS(elev) 120,5IN(elev) ¥25,3 ELSE de
str=1
600 TF TEST(445,110)=0 THEN DESMIS=
1

610 IF desmis=0 AND mis>0 THEN | OCA
TE 1,1:PRINT CHR$(22)+CHR%(1);:L0CA
TE 14,18:PRINT "\"+CHR$(8)3;:FPFN 7:P
RINT"_"3:PEN 1:1.0CATE 1,1:PRINT CHR
$(22)4+CHR% (1) 3

620 GOSUB 710

630 7
b40 7
&50 7
660 1IF TEST(445,110)=0 THEN DESMIS=

Deteccion del teclado.

670 IF avderr *=objetivo THEN GOTO 1

680

690 PRINT CHR$(22)+CHR% (1)

700 GOSUB 850:60T0O 730

710 RETURN:PAPER 8::1 0CATE 1,23:PRI1

NT "LARGO ALCANCE: "3;municionl;:LOC

ATE 1,24:PRINT "CORTO ALCANCE: ":mu

nicion2; :PAPER 0:RETURN

720 IF a$="N" THEN GOSUB 480 ELSE G

0OSUB 470:RETURN

730 IF destr=1 THEN 780

740 IF NOT INKEY (&) AND municioni >O
THEN MUNICION1=MUNICION1-1:desviac
=0:LAR=0: GOSUB 1010:G0SUB 710:CLS#2
:MOVE 128, 128:DRAWR COS(elev) 25,51
N(elev) ¥25,3: GOSUBR 720

750 IF NOT INKEY(21) AND municion2>
O THEN MUNICION2=MUNICION2-1:desvia
c=0:LAR=1:605SUB 1010:GOSUB 710:CLS#
2:MOVE 128, 128:DRAWR COS(elev) 25,5
IN(elev) ¥25,3: GOSUB 720

760 1F NOT INKEY(69) THEN CLS#4:CLS
#5: elev=el ev+68ABS (ELEV<174) : MOVER
—-2,2:DRAW 128,128,0:DRAWR COS(elev)
$25,S5IN(elev) ¥25,3

770 TF NOT INKEY(71) THEN CLS#4:CLS

#5:elev=elev-&6$ABS(ELEV>—40) : MOVER
1,0:DRAW 128,128,0:DRAWR COS(elev)k
25,5IN(elev) 25,3

780 IF desmis=1 THEN B00O

790 IF NOT INKEY(18) AND mis>0 THEN
mis=mis—1:605UB 1230:IF fall=0 THE
N GOTO 270

800 *
810 * 531
1 avion
820 ’
830 GOSUB 850:60T0 950

840

850 TAG:PLOT 0,0,1:MOVE ph,altura:l
F tip=3 THEN PRINT "&’";" ";:S0OUND
1,500,5,5,,,1:ph=ph-3-velo:60TO 870
8B40 PRINT "%"3" "“3:S0UND 1,200,5,5,
s s 12ph=ph-3-velo: ALTURA=AL TURA+INT (
RNDX3) -1

870 IF (bo=1 OR INT(RND%100)>1) OR
tip<3 THEN 930

380 TAGOFF:PRINT CHR$ (22)+CHR$(1);:
TAG

890 bo=1:bomx=ph+5:bomy=altura-5:F0
R bomba=bomy TO 90 STEP —-4:TAG:PLOT
0,0,0:MOVE bomx,bomy:PRINT ".";:bo
mx=bomx—2:bomy=bomy—-4:PLOT 0,0,1:MO

VE bomx,bomy:PRINT ".";:S0UND 1,bom
ba,7,10

00 1F bomy>150 THEN 910 ELSE IF TE
STR(0,-5)<>0 OR TESTR(8,0)<>0 THEN

GOSUB 1210:bo=0:G0T0O 930

910 IF INT(RND%10)>1 THEN 920 ELSE

GOSUB 840

920 NEXT

230 1F bo=1 THEN bo=0

940 TAGOFF:RETURN

950 IF PH>-16 THEN 730 ELSE CLS#2:G

070 270

960 *

970 7 Vuelve a comprobar tecla o mo

ver avion

980 * Ha habido un disparo...

990 *

1000 ~

1010 y=128+SIN(elev) ¥25:x=128+C0S (e
lev) $25: TAG:PLOT 0,0,6:MOVE x,y+16:
PRINT *'!'"3:PLOT 0,0,3:MOVE x,y+14:P
RINT "!"3:MOVE x,y+16:PRINT " "3:TA

GOFF:S0OUND 1,300,8,15,,,8:MOVE x,y:
w=C0S(elev) ¥4:e=SIN(elev) ¥4:FOR dis

=1 TO 700 STEP 4:UNO=XPO0S:DOS=YPOS
1020 desviac=desviac+0.03:IF INT(RN
D¥10)<2 THEN bo=1:G0SUB 850:bo=0: M0
VE UNO,DOS:PLOTR w,e—-desviac¥LAR, 2
ELSE PLOTR w,e-desviacfLAR,2

1030 ?

no se pulsa tecla, mov. de
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1040 ? Comprueba si da al avion
1050 *

1060

1070 IF YP0OS<90 THEN TAG:PLOTR -20,
10,4:PRINT "!'";:PLOTR -25,5,3:PRINT
"#"3;:S50UND 1,200,10,15,,,8:RETURN
1080 IF TESTR(1,2)=1 THEN TAG:PLOTR
—20,10,4:PRINT *!'";:PLOTR -25,5,3:

PRINT "#"j;:SOUND 1,200,10,15,,,8:1F
YF0S>180 THEN GOSUB 1170:G0T0O 270

FLSE TAGOFF:LOCATE 5,5:PRINT " Cui

dado...":danos=danos+5:FOR pau=0 TO
999:NEXT:GOTO 1090

10920 PLOTR -1,-2,0

1100 IF NOT INKEY(47) THEN RETURN
1110 NEXT dis

1120 RETURN

1130 *

1140 > Rutina de caida del avion
1150.7

1160 ?
1170 IF tip=3 THEN MOVER -32,-5:PRI
NT " "

1180 TAG:avderr=avderr+1:puntos=pun
tos+10+INT (altura/100)+INT (XPOS/100
)+velo:FOR caida=altura TO 92 STEP

—4:ph=ph-caida/65: SOUND 1,ABS (PH%1.
5),2,5:PLOT ph,caida,1: IF INT(RND%4
)2 THEN PRINT "\"3; ELSE PRINT "/";
1190 IF TESTR(0,—-1)<>0 AND caida<i5
O THEN danos=danos+4

1200 NEXT:danos=danos+1:PLOTR -32,0
,3:PRINT "#";:PLOT 0,0,1:MOVE 0,-16

i Pt A0 - -
i i .
MUNICION AUVIONES
HOR -

1210 MOVER -32,15:PRINT "'";:PLOTR

-32,0,3:PRINT "#"3;:FOR music=400 TO
390 STEP —1:S0UND 1,music,10,10,,,
8:NEXT:RETURN

12200 °

1230 mi$="\":xpo=416:ypo=125:FOR MI
SIL=1 TO 20:S0OUND 1,300+MISIL,2,15,
s« 1: XPO=XP0O-2: YPO=YPO+2:PLOT 0,0,6:
MOVE XPO, YPO:PRINT CHR$(5)+MI%; :NEX
T:FOR misil=1 TOD 100:MOVE xpo,ypo:P
RINT CHR$(5)+mi%;: ypo=ypo+3: IF ypo>
420 THEN FALL=1:RETURN

1240 IF ypo<100 OR TESTR(8,-14)<>0

THEN GOSUB 1210:PLOT 0,0,3:MOVE XPO
, YPO:PRINT "#";:TAGOFF:RETURN

1250 IF altura+4>ypo AND altura-4<y
po AND ph—9<xpo AND ph+9>xpo THEN T
AG:PLOTR -20,10,4:PRINT "!'"3:PLOTR

-25,5,3:PRINT "#";:S50UND 1,200,10,1

5,.,8: TAGOFF: GOSUB 1170:RETURN

1260 IF NOT INKEY(8) THEN mi$="\":x

po=xpo—4

1270 1IF NOT INKEY (1) THEN mi$="/":x

po=xpo+4

1280 IF NOT INKEY(0) THEN ypo=ypo+2
1290 IF NOT INKEY(2) THEN ypo=ypo—6&
1300 IF RND>0.5 THEN bo=1:G0SUB 850
:bo=0

1310 NEXT misil:TAG:PLOT XPO-20,YPO

+5,3:PRINT "!'";:PLOTR —-20,5, 6: SOUND
1,200,10,10,,,5:PRINT "#";:danos=d

anos— (S¥YP0OS<130) : SOUND 1,250,10,7,
, s 6: TAGOFF:FALL=1:CLS5#2: RETURN

1320 * 5i se ha conseguido detener
la invasion...

1330 *

1340 *

1350 SYMBOL AFTER 256:MODE 1:PAPER

0:CLS:PEN 0:CALL &BCO2:BORDER 13:IN

K 0,26:INK 1,9:INK 2,0:INK 3,13:WIN
DOW 10,33,8,18:PAPER 1:CLS:MOVE 140
, 106:DRAWR 390,0,1:DRAWR 0, 184: DRAW

R —390,0:DRAWR 0,-184

1360 IF DESTR=1 THEN DANOS=DANOS+10
1370 IF DESMIS=1 THEN DANDOS=DANOS+1

(¢]

1380 porc=ROUND (avderr$100/objetivo
,1):LOCATE 2,2:PRINT "DESPERFECTOS:
"sdanos:LOCATE 2,4:PRINT "PUNTUACI

ON: "j;puntos:LOCATE 2,6:PRINT "PORC

ENTAJE: "j;porc;"i”

1390 LOCATE 2,8:PRINT "AVIONES DERR
I1BADOS: ";avderr: IF porc<10 THEN ca$

="PESIMO"

1400 IF porc>=10 AND porc<20 THEN c

as="MALO"

1410 IF porc>=20 AND porc<50 THEN c

a$="REGULAR"

1420 1F porc>=50 AND porc<70 THEN c

a%$=NORMAL"

1430 IF porc>=70 AND porc<90 THEN c

a$="BUEND"

1440 IF porc>=90 THEN ca$="EXCELENT

E"

1450 IF ca$="EXCELENTE" AND objetiv

0>20 THEN ca$="GENIAL"

1460 LOCATE 2,10:PRINT "NIVEL: "j3ca

L H

1470 MOVE 0,0:DRAWR 639,0,2:DRAWR O
,399: DRAWR —438,0: DRAWR 0,-399

1480 MOVE O,0:DRAW 140,106,1:MOVE 6

40,0: DRAW 530, 106:MOVE 640, 400: DRAW
530, 290: MOVE 0,400:DRAW 140,290
1490 WHILE INKEY$<>"":c$=INKEY$:WEN

Dic$="":WHILE c$="":c$=INKEY$:WEND:

PAPER 0:1F avderr=objetivo THEN obj

etivo=objetivo+3:avderr=0:municionl
=15:municion2=25:mis=5:hora=7:DESMI

S§=0:DESTR=0:60T0 1500 ELSE RUN

1500 MODE 1:BORDER 0:PAPER 2:CALL &
BCO2:CLS:LOCATE 2,24:PRINT "Nuevo O
bjetivo: derribar”;objetivo;"avione
s.":WHILE TNKEY$<>"":WEND:WHILE INK
EY$="":WEND: PAPER 0:G0T0O 200

P ara que fus dedos

no realicen el trabajo duro, M.H. AMS-
TRAD lo hace por ti. Todos los listados que incluyan
este /ogohpu se encventron o fu d/sposr(ron enun cas-
sette mensual, solicitanoslo.

Compatible: CPC/464, CPC/664 y CPC/6128

GANA

100.000 PESETAS
CON MICROHOBBY

AMSTRAD

SEMANAL

P.orque pretendemos que AMSTRAD
SEMANAL sea también vuestra revista,
hemos abierto una seccién en la que se
publicaran los mejores programas origi-
nales recibidos en nuestra redaccion. Vo-
sotros seréis los encargados de realizar
estas paginas, en las que podréis apor-
tar ideas y programas interesantes pa-
ra ofros lectores.

Las condiciones son sencillas:

— Los programas se enviaran a AMS-
TRAD SEMANAL en una cinta de casset-
te, sin proteccion en el software, de for-
ma que sea posible obtener un listado de
los mismos.

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

— Descripcion general del programa.

— Tabla de subrutinas y variables uti-

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

— Instrucciones de manejo.

— Todos estos datos deberan ir escri-
tos a maquina o con letra clara para ma-
yor comprensién del programa.

— No se admitiran 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 mds de un programa.

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

— Los autores de los programas selec-
cionados para su publicacién, recibiran
una comunicacién escrita de ello en un
plazo no superior a dos meses a partir
de la fecha en que su programa llegue
a nuestra redaccion.

— AMSTRAD SEMANAL se reserva el
derecho de publicacién o no del progra-
ma.

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

— Los programas sospechosos de pla-
gio seran eliminados inmediatamente.

iENVIANOS
TU PROGRAMA!

Adjuntando los siguientes datos:
Nombre y apellidos, -
direccién 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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Ofites informatica

La primera tableta grafica, de bajo costo, en ofrecer la duracion y prestaciones requeridas por las
aplicaciones de negocios, industria, hogar y educacion. Es pequefia, exacta y segura. No necesita
ajustes ni mantenimiento preventivo. GRAFPAD II es un producto tnico que pone la potencia de
la tecnologia moderna bajo el control del usuario.

ESPECIFICACIONES

RESOLUCION:

1.280 x 1.024 pixels.
PRECISION:

1 pixel.

TASA DE SALIDA:

2.000 pares de coordenadas por
segundo.

INTERFACE:

paralelo.

ORIGEN:

DIBUJO A MANO ALZADA DISENO DE ARQUITECTURA borde superior izquierdo o
SOFTWARE DE ICONOS CON SOFTWARE DDX seleccionable.

DIMENSIONES:
350x260x 12 mm.

DISPONIBLE AMSTRAD:

CASSETTE ... 23.900 ptas.
DISCO ... 25.900 ptas.
(IVA NO INCLUIDO)

FACIL DE USAR.
TRAZADO PCB.

CAD.

AREA DE DISENO DIN A4.
COLOR EN ALTA
RESOLUCION.

USO EN HOGAR Y
NEGOCIOS.

VARIEDAD DE PROGRAMAS
DISPONIBLES.

DIBUJO A MANO ALZADA.
DIAGRAMAS DE CIRCUITOS.

WEATHERBOARD
WATER BAR
HARDWOOD CILL

PITCHMASTIC
SCREED

DPC
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Estructuras pe paros (i)
PILAS

Basic en cuestion de estructuras esta bastante desprovisto. La
Unica estructura que puede utilizar Basic es la Matriz. Sin
embargo, basta un poco de ingenio para que esta limitacion
del Basic se desvanezca ante nuestra imaginacion.

riz es un
isma natu-
juntos. A

sita, hasta
que s

En este articulo vamos a tratar las
estructuras dindmicas de datos, es
decir, aquellas que varian sus ele-
mentos, en la medida en que les ha-
Ee falta. Estas estructuras son, a sa-

er:

PILAS; LISTAS; COLAS Y ARBOLES

A cada una de estas estructuras di-
ndmicas de datos, le dedicaremos un
articulo completo.

Empezaremos por la mas sencilla

de todas: LA PILA

¢Qué es una pila?

Una pila, conocida también como
lista directa, es una serie de datos
que sélo pueden extraerse o introdu-
cirse por uno de sus extremos. Por
ello se dice que una pila es una es-
tructura del tipo Gltimo en entrar —
primero en salir, UEPSA o LIFO en
Inglés (last in, First out).

El extremo por el que se accede a
la pila se le llama cima y al final de
la misma se le conoce como base de
la pila.

Las pilas sélo admiten dos opera-
ciones, a saber:

SITUAR un elemento nuevo en la
cima, a esta accién se le llama intro-
ducir o apilar un elemento (push,
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para los que conocen el lenguaje en-
samblador), y SACAR un elemento -
de la pila, que se conoce como ex-
traer o vaciar la pila (pop en inglés).

Para trabajar con estas estructuras
se utiliza una variable llamada pun-
tero; que indica la posicién de otra
éoriable en la memoria del ordena-

or.

Basic no posee punteros y, por tan-
to, deberemos utilizar como medio
de almacenamiento otfra estructura
con la que todos estamos familiari-
zados, la matriz o array, y utiliza-
remos como puntero una variable,
que almacenarad el valor del indice
del Gltimo elemento introducido en la
pila, el valor més alto de la matriz en
el caso de que la pila se encuentre
vacia.

Cémo representar
una pila en Basic

Segun lo dicho anteriormente la
Unica forma de trabajar con pilas en
Basic es utilizar las matrices; alma-
cenando todos los elementos de la
estructura en la matriz. Por ello te-
nemos la primera limitacién:

—La pila no puede hacerse nunca
mayor que la matriz.

Normalmente y por convenio, se
pone la base de la pila en el Gltimo
elemento de la matriz, asi consegui-
mos que esta estructura crezca «ha-
cia arriba» dentro del array, y estd
llena cuando llegamos al primer ele-
mento de la matriz.

El puntero de una pila equivale al
indice del primer elemento libre del
array, empezando siempre por el
elemento mayor de la misma, de es-
ta manera continuamente podremos
determinar si la pila esté vacia, o lle-
na, ya que el puntero coincide con
el ltimo elemento de la matriz, o con
el primero, si esta llena.




PROGRAMACCION

La figura 1 ilustra gréficamente el
concepto de pila.

PILA LLENA

PUNTERO
DE LA PILA

CIMA DE LA PILA

PUNTERO
DE LA PILA

BASE DE
LA PILA

BASE DE
LA PILA

CIMA DE LA PILA PUNTERO DE LA PILA

BASE DE LA PILA

Creacién de una pila
en Basic

Vamos a ver ahora una serie de
médulos de programa, entiéndase
subrutina, en los cuales vamos a si-
mular, todos los procesos de mani-
pulacién de una pila.

Todo esto lo vamos a desglosar en
una serie de pasos, lo que se conoce
por algoritmo. En el programa ejem-
plo podemos ver todas las subruti-
nas, ya codificadas en Basic. El algo-
ritmo general es el que sigue:

Crear una pila vacia.

Introducir un elemento en la pila.

Extraer un elemento de la pila.

Vaciar e imprimir la pila.

Todo esto se presenta en el pro-
grama en forma de meny, para ele-
gir cualquier accién y ver cémo se
comporta esta estructura.

Vedmoslo todo mas desgranado.

PILA
VACIA

M=10
DIM PILA (M)

VOLVER

umickoHossy AMSTRAD
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Creacién
de una pila vacia

Segun lo explicado anteriormente,
una pila estd vacia, cuando el pun-
tero de la misma indica el valor del

INTRODUCIR
ELEMENTO

AMPLIA
PILA

INTRODUCIR
ELEMENTO

CONFIRMAR
DATO

\/

VOLVER

elemento mayor de la matriz. Por
tanto, este médulo crea vy sitda el
puntero de la pila, apuntando a la
base de la misma.

Esta opcién es condicién indispen-
sable para que el programa funcio-
ne correctamente.

El algoritmo es el siguiente:

Hacer M=10

Dimensionar la matriz PILA con M
elementos.

Hacer el puntero (P) igual a M.

Volver.

El diagrama de flujo de la figura
2 representa gréficamente este algo-
ritmo.

Introducir
un elemento en la pila

El algoritmo que indica el funcio-
namiento de esta subrutina es el si-
guiente:

Si la pila estd llena ir a la subruti-
na de aumentar pila.

En caso contrario:

Insertar el elemento en el lugar in-
dicado por el puntero de la pila.

Decrementar puntero.
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Confirmar la introduccién.

Volver.

El diagrama de flujo correspon-
diente es el de la figura 3.

Aumentar pilas

Crear una matriz con el mismo nu-
mero de elementos que la pila.

Traspasar todos los elementos de
la pila a la otra matriz.

Borrar pila y dimensionar con diez
elementos mas.

Volver a situar todos los elementos
en la pila.

Localizar el puntero en su lugar co-
rrecto.

Volver.

La representacién gréfica de es-
te algoritmo corresponde con la fi-
gura 4.

EXTRAE
ELEMENTO

MENSAJE
ERROR

El diagrama de flujo correspondien-
te es el de la figura 5.

\/

IMPRIMIR
ELEMENTO

DIM SEC(M)
CONFIRMAR é
Y BORRAR
DATO TRASPASAR
ELEMENTOS
DE PILA A SEC
- 47
BORRA PILA
M=M+10
Extraer un elemento
de la pila
) . e DIM PILA(M)
Este médulo funciona de la siguien-
te manera:
Si la pila estd vacia indicar el fallo
y volver.
En caso contrario: IR
Imprimir el valor del elemento que DESEE X FifA

indica el puntero.
Incrementar el puntero en uno.
Confirmar y volver.
La pila estd vacia si el puntero in-
dicaal dltimo elemento de la matriz.

\/



Vaciar la pila

El algoritmo es muy simple y es el
que sigue:

Repetir desde uno hasta el nume-
ro méximo de elementos de la ma-
triz:

Imprimir el elemento en curso de
la matriz.

Poner a cero el mismo elemento.

Hacer el puntero igual al nimero
maximo de elementos de la pila.

Confirmar y volver.

Algunos usos
de las pilas

Las pilas son muy usadas en infor-
matica. Principalmente por las subru-
tinas del sistema, la mayoria de los
intérpretes de Basic utilizan las pilas
para mantener el control de subruti-
nas, esto lo hacen de la siguiente for-
ma:

Cuando se ejecuta un gosub los
numeros de linea e instruccién son al-
macenados en la pila.

Si se ejecuta ur return se extraen
los dos elementos superiores de la pi-
la, para devolver el control al punto
donde se hizo la llamada, si la pila

Lista
DE

SUBRUTINAS

estd llena o vacia se produce el

error.

En algunos ordenadores se utilizan

10-30 Comentarios

40-90 Menu de opciones

100-130 Control de subrutinas

140-190  Crear pila

200-280 /ntroducir un elemento

290-350 Extraer un elemento

260-480 Vaciar e imprimir pila

490-620 Ampliar pila

630-640 Pausa
_—

- VACIAR PILA

\/

IMPRIMIR
ELEMENTOS

<}___

BORRAR
PILA

<}—

COMPROBAR

VOLVER

||||<‘

ISTA

Matriz que representa la

pila .

Sec Matriz para ampliar la
pila

1$ ‘Almacena el valor de
INKEY :

M Numero mdximo de

elementos de Ia‘pila
Puntero de la pila
Variable temporal que
contiene el elemento a
introducir en la pila
Variable de control

para el tratamiento de interrupciones
y organizacién de la memoria, en es-
te caso se utilizan uno o mas regis-
tros para controlar la pila; estos re-
gistros actoan de punteros.

10 REM programa demnstracion

20 REM del manejo de una pila

30 REM desde basic

40 CLS

S50 LOCATE 7,2:PRINT "CREAR PILA";ST

RING$ (15,".");"1"

60 LOCATE 7,4:PRINT "INTRODUCTR UN

ELEMENTO. ..2";

70 LOCATE 7,6:PRINT "EXTRAER UN ELE

MENTQ..... 3"}

80 LOCATE 7,8:PRINT "VACTIAR PTLA";S

TRING$ (14,"_");"4"

90 LOCATE 14,22:PRINT "ELIGE OPCTON
100 T$=UPPER$ (TNKEY$):TF T$="" THEN
100

110 TIF ASC(T1$)<48 OR ASC(1%)>53 THE

N 30

120 ON VAL (T$) GOSUB 140,200,290,36

e}

130 6OTO 30

140 REM CREA PILA

150 CLS

160 m=10:DIM pila(M)

170 P=M

180 LOCATE 14,6:PRINT “PTILA CREADA"
:GOSUB 490

190 RETURN

200 REM TNTRODUCTR UN ELEMENTO

210 CLS

220 IF P=1 THEN LOCATE &,6:PRINT "P

ILA LLENA ESPERE UN MOMENTO":GOSUB

490

230 LOCATE 9,6: TNPUT "TNTRODUCE UN

ELEMENTO" ,ELEM

240 PILA(P)=ELEM

250 P=P-1

260 LOCATE 9,6:PRINT "EL ELEMENTO "

sP+13* ES ";PILA(P+1)

270 BOSUB 630

280 RETURN

290 REM EXTRAE ELEMENTO

00 CLS

310 IF P=M THEN LOCATE 15,4:PRINT"P

TLA VACTA":B0SUB 630: RETURN

20 LOCATE 10,6:PRINT "EL ELEMENTO

“;P3™ ES ";PTILAPP)

30 PILA(P)=0: P=P+1

340 GOSUR &30 i

3I50 RETURN

360 REM VACIAR PILA

370 CLS

280 LOCATE 5,1:PRINT "ELEMENTOS QUE
CONTIENE LA PILA";M

390 LOCATE 6,2:PRINT "PTLA LLENA HA

STA ELEMENTO ";ABS(P-M)

400 FOR N=M TO 1 STEP -1

410 PRINT PILA(N),

420 PILA(N)=0

430 NEXT

440 P=M

450 LOCATE 12,24:PRINT "PULSA UNA T

ECLA"

460 T$=TINKEYS$:IF I$="" THEN 440

470 LOCATE 10,24:PRINT " PILA BORR

ADA™ :

480 RETURN

490 REM AMPLIAR PILA

500 DIM SEC (M)

510 FOR N=1 TO M

520 SEC(N)=PTLA(N)

530 NEXT

540 ERASE PILA

550 M=M+10

560 DIM PTLA(M)

570 FOR N=M TO 10 STEP -1

580 PILA(N)=SEC(N-10)

590 NEXT

600 P=M-10:60SUB 630:CLS

610 ERASE SEC

620 RETURN

630 FOR N=1 TO 2000:NEXT

640 RETURN
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TU PUEDES FORMAR PARTE DE

iComo lo oyes! Tu puedes estar informado antes que nadie de todas las novedades
que aparecen en el mercado, tener acceso a programas exclusivos y a precios
especiales, poder conseguir los trucos que te ayuden a salir de esa pantalla que se te
resiste, regalos, posters, sorteos, pegatinas... y un monton mas de ventajas.

APUNTATE YA AL CLUB

No lo pienses mas. Si te apuntas ahora al Club ERBE vas a recibir, ademas,

en todos l0s juegos de ERBE que compres, durante un afio, en cualquiera®s==
de los establecimientos que aqui al lado se relacionan (o a través del Club si en tu

zona no existiera ninguno).

CARNET VACILON
g PARA COMPRAR UN 10%

JUEGO FLIPANTE

MAS BARATO

CAMISETA MOLONA

TODO POR SOLO 3.000 PTS.... UN AUTENTICO CHOLLO

Elige ya tu juego, corre al teléfono y llamanos al (91) 447 34 10 o escribenos a ERBE SOTWARE
C/. Santa Engracia, 17 - 28010 Madrid para hacerte socio 0 pedir mas informacion.

“QUEDAN EXCLUIDOS LOS PROGRAMAS EN DISQUETE




DISTRIBUIDORES AFILIADOS

ALAVA
DATAVI. Avda. Gasteiz, 29. VITORIA

ALMERIA
INFORMATICA-ELECTRONICA. Arapiles, 2.

ALICANTE

INFORTRONICA. Doctor Jiménez Diaz, 2. ELCHE.

MICRO CENTRO. César Ezquezabal, 45. ALICANTE.
MULTISYSTEM. San Vicente, 53. ALICANTE.

CODE-2000. Ramon y Cajal, 3. DENIA.

SILICON VALLEY. Glorieta, 4, semisotano. ELCHE (Alicante).

ASTURIAS

CASA-RADIO MIERES. Jeronimo lbran, 11. MIERES.
SOVI ELECTRONICA. Cabrales, 31. GIJON.

BERNE. Menéndez Valdés, 13. GIJON.

RADIO-NORTE. Uria, 20. OVIEDO.

IMAGEN. Pablo Iglesias, 83. GIJON.

COMERCIAL ARANGO. Marcos de Termiello, 2. AVILES.
CUADRADO INFORMATICA. Toreno, 5. OVIEDO.

AVILA
DISCO-70. Plaza Sta. Teresa, 1.

BADAJOZ
SONIDO RUBIO. Avda. Fdez. Calzadilla, 10. BADAJOZ.
RADIO GRAJERA. San José, 11. ALMENDRALEJO.

BALEARES

ERGON. Falangista Laportilla, 2. P. MALLORCA.
PROCONT. Extremadura, 31. IBIZA.
COMPUSHOP. Via Alemania, 11. P. MALLORCA.
TEKNOS. Aragon, 30. P. MALLORCA.

CADIZ
PARODI-DISCOS. Novena, s/n.

CASTELLON
CASIO, S. A. San Vicente, 6. Avda. Rey Don Jaime, 74.
APARATOS. Mayor, 32. VINAROZ.

LA CORUNA
PHOTOCOPY. Juana de Vega, 29-31.

GERONA
CENTRAL FOTO. Ctra. de San Felid, 28. PLATJA D'ARO.

GRANADA
INFORMATICA-ELECTRONICA. Melchor Aimagro, 8.

GUADALAJARA
ABI. Padre Félix Flores, 3.

GUIPUZCOA
SABA. Fuenterrabia, 14. SAN SEBASTIAN.
AMASONIK. Paseo Coldn, 80-82. IRUN.

HUELVA
RADILUX. Concepcion, 6.

LEON
MICRO BIERZO. Carlos |, 2. PONFERRADA.

LOGRONO
COMPUTER PAPEL. Castroviejo, 19.

LUGO
MED INFORMATICA. Avda. Ramén Ferreiro, s/n.

MADRID
HIESA INFORMATICA. Camino Vinateros, 40.

INSTRUMENTOS MUSICALES ANGEL. Plaza Espana, 2 (local 9). LEGANES.

COMPUTIQUE. Embajadores, 90.

MALAGA

TODO INFORMATICA. Avda. Aurora, 14.

INFORMATICA EUROPA. Moreno Carbonero (Edif. Carbonero). FUENGIROLA.
ORGANIZACION EMPRESAS. Ricardo Soriano, 35. MARBELLA.

TELEVISION PINAS. Dr. Eusebio Ramirez, 2. SAN PEDRO ALCANTARA.

MURCIA
MEMORY SHOP. Lepanto, 1.

NAVARRA

MICROORDENADORES RAMAR. Navarro Villoslada, 7.
PAMPLONA.

ORENSE
ALMACENES MENDEZ. Capitan Cortés, 17.

PALENCIA
LA ESFERA. Mayor, 87.

SANTANDER
RADIO MARTINEZ. Doctor Jiménez Diaz, 13.

TOLEDO
CALCO. Angel de Alcazar, 56. TALAVERA DE LA REINA.

VALENCIA
RADIO COLON. Colon, 7.

ELECTRONICA MORANT. Jaime Torres, 12. GANDIA.

VALLADOLID
CHIPS AND TIPS. Plaza Teneria, 11.

MICROLID. Gregorio Fernandez, 6.

VIZCAYA
REMBAT. General Concha, 12. BILBAO.

EPROM 2. Juan XXIl, 3. SANTURCE.

ZARAGOZA
AADA COMPUTER. Independencia, 24-26.

ESCRITURA
ITALICA

Juan Badia Font

e trata de una pe-
quefia rutina que permite mejorar la
presentacion en pantalla de progra-
mas propios, ya que afiade un nue-
vo tipo de lefra: la itdlica o inclina-
da. Asimismo permite también ver
cémo quedaréd un determinado tex-
to una vez pasado a impresora (si
tiene este tipo de letra) antes de im-
primirlo, etc.

Para introducirlo en tus programas
tan sélo debes insertar las lineas
60-160, cambiando solamente las

variables m, n de la linea 80 por las

coordenadas en que deseas que

dparezca el texto en itdlica, y atfribuir -

a la variable alfanimerica p$ la pa-
labra o palabras que deberan ser es-
critas en este tipo de letra.

El funcionamiento es sencillo: el

programa escribe la palabra en el

Py

ra» si cada punto
apagado. En caso

 sor se tranlade al final de lo que he-

- seguir escribiendo a co
~ letra normal.

borde inferior de la pantalla, y «mi-
sta encendido o
 caso de estar ilumina-
do con un color de tinta diferente de
O, imprime otro punto en el lugar de
pantalla que hayamos indicado, su-
mandole un nimero creciente (x) pa-
ra que se desplace a la derecha pro-
gresivamente, de los puntos inferio-
res a los superiores, y nos proporcio-
ne la letra inclinada. Llas lineas
130-160 hacen solamente que el cur-

.

mos imprimido en itdlica para poder
tinuacion en




$induda
alguna

A través de esta seccion 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
paginas las consultas de la mayor
cantidad de usuarios posible; ello re-
dundard en un mejor servicio y en
un contacto més estrecho entre to--
dos nosotros a través de la revista.

SIN DUDA ALGUNA esta

abierta a todos.

PROGRAMAS
PROTEGIDOS

Tengo dos cuestiones que haceros:

1.° Me gustaria saber cémo se
puede salvar en una cinta un progra-
ma protegido. Por supuesto que no
es para dedicarme a piratearlos
(aunque no me credis). Simplemen-
te es que al ver vuestro especial con
los Diez Mejores juegos, decidi com-
prarme el de «Fighting Warrior».
Pues no llevaba ni dos dias con él
cuando se me enreds la cinta en el
rodillo y por supuesto se fue a la po-
rra. Os podéis imaginar cémo me
quedé después de haber pagado
2.300 ptas. y no haber disfrutado del
juego. Asi pues, recurro a vosotros
para que me digdis cémo copiar esos
programas.

Por si os cabe alguna duda de mi
honradez, os he de decir que ningu-
no de mis amigos tiene ordenador y
de algunos conocidos que si que tie-
nen, no son Amstrad. Si no os pare-
ce ético publicar la manera de copiar
un programa en el MICROHOBBY,
pues enfonces mandarme la solucién
a las sefias que os adjunto.
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2.° La segunda cuestion es: 3c6-
mo puedo conectar mi Amstrad a

una cadena de sonido?
Ifaki Erdoiza

En primer lugar debemos decirte
que por supuesto en ningin momen-
to podemos dudar de la honradez de
nuestros lectores. Respecto a la pre-
gunta que nos formulas sobre la po-

“sibilidad de hacer una copia de un

programa comercial, debemos decir-
te que dichos programas estan muy
bien protegidos, y que el Gnico me-
dio de poderlos copiar es deprote-
gerlos, cosa realmente complicada
en muchos de dichos programas.
Respecto a tu segunda pregunta,
Unicamente debes conectar la clavi-
ja de tu cadena a la salida de esté-
reo que se encuentra en la parte la-
teral izquierda de tu ordenador.

COLORES, MODOS,
SONIDOS Y BASIC

O:s escribo esta carta para que me
aclaréis unas dudas sobre el Ams-
trad CPC 464:

5Qué significa que el Amstrad s6-
lo puede utilizar dos colores en mo-
do 2 y cuatro colores en modo 1y
16 en modo 02

sCudntos colores puede tener den-
tro de un mismo cardcter? 3dos o
mds?

3Es comparable el sonido del Ams-
trad con el del Commodore?

sEl Basic del Amstrad es mds rdpi-
do que el del Spectrum?

Os agradeceria que me respondie-
rais claramente a la primera pregun-
ta sobre todo.

Lino Gonzdlez Lopez

Como todos sabemos, el Ams-
trad tiene distintos modos de resolu-
cién, en los cuales se pueden utilizar
distinto nimero de colores. En el mo-
do de mas alta resolucién (modo 2),
Unicamente estan disponibles dos co-
lores, en el siguiente modo (modo 1),
tenemos cuatro colores y en el mo-
do de menor resolucién se disponen
de 16 colores.

Dentro de un mismo cardcter Uni-
camente se puede obtener un color.

El sonido del Amstrad es tan bue-
no como lo pueda ser en el Commo-
dore.

El Locomotive Basic es uno de los
mds potentes que existe en este mo-
mento.

INCOMPATIBLES NO,
GRACIAS

Poseo un CPC 464 y quisiera cam-
biarlo por el CPC 6128. El mayor
problema que se me plantea es la
posible incompatibilidad de los pro-
gramas que actualmente poseo.
Concretamente el que mas me preo-
cupa es el AMSWORD II.

Quisiera saber si lo puedo cargar
en el 6128, ya sea a través de una
copia en disco o por un cassette. Sea
cual fuera la respuesta, quisiera que
me orientaseis sobre un procesador
de textos de la magnitud y calidad
del AMSWORD Il para el CPC 6128.

Luis Gutiérrez Alvarez

El AMSWORD Il si puede usarse
con un 6128, pero, dado que se tra-
ta de un programa relativamente an-
tiguo, no estd disefiado para apro-
vechar al maximo el segundo banco
de memoria del 6128. En nuestro
pais, Ofites Informatica comercializa
y distribuye un procesador de textos,
el TASWORD I, que si es capaz de
utilizar dicho banco; esto te permiti-
rd hasta 64 K de texto «on line» y una
mayor velocidad de impresion.

GENERACION
DE CARACTERES

Soy un usuario de un Amstrad
CPC 6128. El Amstrad, tiene carac-
teres grdficos que no son accesibles
a través del teclado, como no sea
con la instruccién CHRS(ndmero). Mi
pregunta es:

3Cémo se podria tener acceso a
los demds caracteres desde el tecla-
do sin tener que usar la instruccion
CHRS?

Ya que en un programa publica-
do en la revista MICROHOBBY AMS-
TRAD, se presenta el siguiente caso:

FR=440%(2{0+((P—10)/12)))

El cardcter “*** no es accesible des-
de el teclado. Agradeceria que con-
testaran lo mds répido posible.

5.0.6.

Los caracteres superiores al cédi-
go ASCII, en general, no son accesi-
bles desde teclado, por lo que la for-
ma mas fécil de obtenerlos es ufili-
zando el comando CHRS.

En cuanto al caso que nos comen-
ta, suponemos se refiere al signo de
exponenciacién, el cual puede obte-
nerse pulsando simultdéneamente las

teclas MAYS+ Pt.




ESPEJO

Nuevamente tratamos en esta seccion las cadenas de caracteres. En esta ocasion
analizamos un programa que mediante los comandos RIGHTS$ y LEFTS (y mucho ingenio)
invierte las letras de la palabra que le digamos.

| programa en si es
bastante sencillo. Una vez introducida la pa-
labra se descompone en sus letras que son al-
macenadas en los elementos de una matriz,
se analiza por los comandos anteriores y me-
diante GOTO:s se invierte.

Empleamos lo que en programacién se lla-
ma «recursividad» esto quiere decir que
una de las rutinas que forman el programa se
llama a si misma. Lo que implica que hay que
darle una condicién de salida ya que si no es-
taria asf indefinidamente.

Después se realiza el proceso de inversion
y aparecen en pantalla la palabra primitiva
y su inversa.

10-50 Los REMs de siempre que nos indi-
can el titulo.

60 REM con el que comienza el programa
principal.

70 Se limpia la pantalla.

80 Con INPUT se nos pregunta cudl es la
palabra que queremos invertir. La expresion
literal introducida es asignada a la variable
«palabra$».

90-120 Llamadas a las distintas subrutinas
creadas para realizar acciones concretas. Es-
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tan ordenadas segun sea necesaria su ejecu-
cion.

130 Fin del programa principal. Esta ins-
truccion sirve también para detener el mismo
e impedir que la ejecucion continge por la pri-
mera subrutina.

140 Comentario que nos indica dénde co-
mienza la rutina que nos visualizard los resul-
tados obtenidos.

150-180 Son las encargadas de sacar en
«bonito» todo lo que ha traiaicdo el progra-
ma. El texto lo escribe con tinta 1 (amarilla),
la palabra ala que hemos dado la vuelta con
tinta 3 (rojo brillante) y la invertida con finta
2 (cyan intenso).

190 Sirve para asignarle a la pluma el no-
mero de tinta que tenia en un principio (sélo
para evitar sorpresas).

200 Fin de la subrutina de «escritura de re-
sultados». Devuelve el control al programa
principal. Los RETURNS de las lineas 260, 330
y 380 actoan de un modo semejante con ca-
da una de las rutinas donde estan contenidos.

210 Informacién, cémo no, del comienzo
de una nueva subrutina: la de componer la pa-
labra inversa.

220 Comienzo del bucle WHILE... WEND
que nos permitird componer letra a letra el in-
verso de la palabra introducida.

230 Comenzando por la Gltima, almace-
namos en «inversoS» la concatenacion de un

grupo de letras, ya invertidas, con la conteni-
da en el elemento anterior de la matriz
detra$». Es el indicado por «contador».

240 Se decrementa el valor de «contador»
para poder salir del bucle cuando sea igual
a 0.

250 Fin del mismo.

270-280 REM indicativo de que ahi co-
mienza la rutina de deletreo. Ademés nos in-
forma que es recursiva, ya veremos por qué.

290 Incrementamos la variable «conta-
dor» que, comenzando desde cero, nos va
a servir para anotar el indice de cada una de
las letras de nuestra palabra (o cantidad de
veces que llamamos a la rutina recursivamen-
te).

300 Se define otra, «ongitud», como el no-
mero total de caracteres de que consta la va-
riable «imagen$».

310 Asignamos al elemento de indice «con-
tador» de la matriz «letra$» el cardcter que
ocupa el primer lugar a la izquierda de lo que
quede del duplicado de la palabra introduci-
da.

320 Si la longitud de la palabra es distinta
de 1, quitamos a <imagen$» su primera letra,
la ya almacenada, o la Gltima empezando por
la-derecha. RIGHTS se encarga de hacerlo sin
ningun problema.

Y llamamos de nuevo a la rutina de dele-
treo pero esta vez desde si misma para repe-
tir el proceso con el nuevo contenido de
«imagen$». Esto es la recursividad.

sCuando terminard esta cadena de llama-
das? En el momento en que la longitud de la
imagen quede en un cardcter. Enfonces vol-
veremos al programa principal.

340 Comienzo de la rutina de inicializar

-datos.

350 Dimensiona la matriz detra$» que ten-
drd un nomero de elementos igual a la longi-
tud de la cadena literal (LEN (palabra$)).

360 Formamos una imagen auxiliar de la
palabra para trabajar con ella sin perder la
original.

370 Inicializamos los valores de «conta-
dor» y de «inverso$» que mas tarde con-
tendra la palabra invertida.

P ara que tus dedos

no realicen el trabajo duro, M.H. AMS-
TRAD lo hace por . Todos los listados que incluyan
este logofipo se encuentran a tu disposicion en un cas-
sefte mensual, solicitanoslo.
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Con el objeto de fomentar las rela-
ciones entre los usuarios de AMSTRAD,
MERCADO COMUN te ofrece sus pagi-
nas para publicar los pequefios anuncios
que relacionados con el ordenador y su
mundo se ajusten al formato indicado a
continuacién.

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.

Envianos tu anuncio mecanografiado

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

{ABSTENERSE PIRATAS!

Vendo los libros «Hacia la Inteligencia
Artificial con Amstrad» y «Musica y
sonidos con Amstrad». También los
siguientes juegos (versiones originales):
Southern Belle; Dragontorc; Jump Jet;
Beach Head; Alien 8; Exploding Fist;
Decathlon; Rocky; Batalla de Midway;.
Asimismo entrego cuatro cintas virgenes
C-15 y vendo todo el paquete por sélo
3.000 ptas. Interesados llamar al
1988) 74 41 38 y preguntar por Dani.

Vendo ZX Spectrum de 48K, impresora
ZX Printer con papel, interface serie RS
232, interface joystick, microdrive con
cartucho y varias cintas con juegos y
utilidades. Se incluyen cables, accesorios y
manuales completos. Esté totalmente nuevo
y se entrega embalado en sus cajas
originales por solamente 25.000 ptas.
URGE. Interesados llamar al
(988) 74 41 38 y preguntar por Dani.

Vendo Amstrad CPC 464 con
monitor F. verde. Incluyo manual en
castellano y 8 programas originales. Seis
meses de uso. Perfecto estado. Todo por
50.000 ptas. Tel. (96) 333 24 92.

Preguntar por Guillermo.

34 wickoqossy AMSTRAD

Vendo videojuego Trensi para TV
blanco & negro y color. Dispone de tenis,
hockey, frontén, squash, tiro al blanco y
tiro al plato. Se entrega con los dos
mandos para los jugadores, rifle
desmontable, alimentador e instrucciones.
Esta en perfecto estado y lo vendo por tan
s6lo 5.000 ptas. Interesados llamar al

(988) 74 41 38 y preguntar por Dani.

Vendo ordenador de bolsillo &
calculadora CASIO PB 100, con unidad
central, teclado, pantalla y alimentacion en
una sola pieza. Se incluye un amplio
manual de instrucciones y un libro de
programacién BASIC PB 100 (ambos en
castellano), asi como una funda protectora
y dos pilas de litio CR 2032. Esta
absolutamente nueva y la vendo por tan
s6lo 4.000 ptas. Interesados llamar al

(988) 74 41 38 y preguntar por Dani.
® 6 © o © © © © © © 0 © 0 0 o

Vendo Amstrad CPC 6128 con
monitor fésforo verde. Recién comprado
con garantia oficial de AMSTRAD ESPANA.
Adjunto programas de regalo (lodicos y de
utilidades). Todo por sélo 89.900 ptas.
Interesados llamar al (972) 31 53 86.
Preguntar por Miquel entre las 14 y 16
horas. O bien escribir a: Miquel Gasull.
Alvaro de Bazan, 2. Palamés (Gerona).

Desearia cambiar el Everyone's a
Wally (original), por uno de estos fitulos:
Dragonthorc; Exploding fist; Pole Position;
Southern Belle; Stars Trike; Knight Lore;
Beach Head | o Beach Head II. También
me interesarian otros titulos. Gerona, 30,
2.° San Adria de Besés (Barcelona). Tel.
(93) 381 08 36. Preguntar por Fernando.

Vendo Amstrad CPC 6128 con 128K
RAM, monitor de fésforo verde y unidad
de disco 3" incorporada. Se incluye: Disco
con CPM 2.2 y lenguaie; Logo; Disco con
CPM Plus y utilidades; Disco con siete
programas diversos; Seis discos virgenes de
3"; Manual en castellano; Joysctick
Quickshot II; Fundas protectoras. Estd
completamente nuevo y se entrega
perfectamente embalado por sélo 60.000
ptas. URGE. Interesados llamar el
(988) 74 41 38 y preguntar por Dani.

Vendo Amstrad 464 (monitor color);
en perfecto estado y con garantia. Regalo
30 juegos, un joystick, y 10 libros. Precio a
convenir. Escribir a: Galicia, 15 apt.601.
Las Palmas de Gran Canaria.

Cambio o vendo por Amstrad CPC
464 féstoro verde o 50.000 ptas. por un
Spectrum 48K dispuesto para su
funcionamiento, con un cassette especial
para ordenador més un interface tipo
Kempston con salida de sonido por TV y su
joystick correspondiente. Ademas todas las
revistas de: Todospectrum, Microhobby,
Micromania, Input. También un libro de
Basic, uno de cédigo maquina, y uno de
juegos. Incluyo en el lote 300 juegos
educativos, recreativos y culturales cuyo
valor es de 500.000 ptas. y también todos
los copiones existentes: Mikie, Zorro,
Rambo, Comando olé toro, Paradise, Alien
8, Rocky, Exploding fist, Contabilidad
doméstica, Gens 3, Mons 3, Paintbox, Tans
Spress, Baudcopy, Gmnycopy, Editor, Beta
Basic 3/0, Logo, etc. Llamar al tel.

375 28 81. Barcelona. Manuel Roman
Guerrero. Durazno, 1, 5.° puerta 4.°
Cornellé de Llobregat (Barcelona).

Vendo impresora SEIKOSHA grdfica
GP-80M, Paralelo Centronics matriz 5x7;
30 cps. 80 caracteres por linea. Traccion.
Ideal para SPECTRUM (comprando
interface) para Amstrad (no trabaja en
modo grdfico). Precio 18.000 ptas. Paco.

Tel. 1958) 60 52 95.

Tengo monitor fésforo verde GT65, y
desearia cambiarlo por monitor color,
pagando diferencia justa. Interesados
llamar al teléfono 72 16 86 de Sevilla, y
preguntar por Federico Noa Cruz.

COMERCIAL LEVANTE
BAZAR TETUAN

Distribuidor oficial de Amstrad, Spectravideo.
Dynadata, Toshiba, etc.

— AMSTRAD 6128 VERDE-DISCO 84.500 PTAS.
— AMSTRAD 6128 COLOR-DISCO 119.500 PTAS.
— AMSTRAD PCW 8256 129,000 PTAS
— AMSTRAD 472 VERDE-CASSET 59.000 PTAS.
— AMSTRAD 472 COLOR-CASSET 90.000 PTAS.
— ORDENADOR DYNADATA

— DPC 200-64 K 34.000 PTAS.
— IMPRESORA BROTHER M-1009 36.000 PTAS:
— IMPRESORA BROTHER HR-S 21.000 PTAS.
— JOYSTICK INVESTIK 1.200 PTAS
— JOYSTICK QUICK SHOT I 1.600 PTAS

IVA INCLUIDO

SERVICIO TECNICO
Arenal, 9. 28013 MADRID Tel.: 265 68 55




En tu kiosco te espera
alco muy inteligente

El AMSTRAD Especial nume- te permitia comprender y do- cinta se incluyen también dos
ro 2 incluye una cinta de cas- minar las técnicas mas comple- concursos: uno, de disefio gra-
sette adherida a la portada con jas de inteligencia artificial. fico de pantallas, para artistas,
un lenguaje Lisp completo que Por si fuera poco, en nuestra te permitira ganar hasta

170.000 pesetas en premios. En
el segundo regalamos un orde-
nador Amstrad CPC6128.

El numero 2 de AMSTRAD
Especial trata un amplio espec-
tro de interesantes temas, co-
mo un comparativo de impre-
soras, que le ayudard a elegir
la mds adecuada a sus necesi-
| dades, como multitud de pro-
~ gramas y rutinas de utilidad en

SorrwaRe e oD gl _ “ lenguaje méquin.m COmo un pa-

3 PROGRAMAS EN UNO" ' Vil g | = quete de soft integrado, con

) S fa . | (res programas en uno y un lar-

| go etcétera que seria demasia-
| do prolijo detallar.

Si no lo encuentras en tu Kkiosco,
solicitalo directamente
a nuestra Editorial.

Revista Inoerenpiente para Usuarios b ORDENADORES AMSTRAD @ -~

475 ptas.
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pagaunoy llevate cuatro

AMSTRAD COMMODORE MSX BRUCE LEE COSMIC WARTOAD
COMBAT LINX BASEBALL DISC WARRIOR RAID OVER MOSCOW N.O.M.A.D.
GREMLINS DROPZONE JET SET WILLY Il BASEBALL BATTLE OF PLANETS
DUMMY RUM BEACH HEAD SHOWJUMPER DRAGONTORC DYNAMITE DAN
DRAGONTORC HYPERSPORTS ASTROCLONE LEYENDA AMAZONAS
MATCH DAY SUPER ZAXXON GYROSCOPE BRIAN BLOODAXE
BASEBALL FIGHTING WARRIOR SPECTRUM MAP GAME PSYTRAXX

FIGHTING WARRIOR SPY HUNTER ZAXXON ZORRO

MAP GAME TAPPER FRANKIE

YIE AR KUNG-FU BC-II BLUE MAX = . ,
HYPERSPORTS BOUNTY BOB

ZORRO POLE POSITION o000 y IIIIl l'l‘l'lllOS mCIS
SUPERTEST

PING-PONG
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SOMOS PROFESIONALES

BRAVO MURILLO, 2 DIEGO DE LEON, 25 AV. FELIPE II, 12
(Glorieta de Quevedo) (Esq. Nifiez de Balboa) (Metro Goya)
Tel. 44662 31 - 28015 MADRID Tel. 2618801 - 28006 MADRID Tel. 43132 33 - 28009 MADRID

Aparcamiento GRATUITO Magallanes, 1 Aparcamiento GRATUITO Naiiez de Balboa, 114 Aparcamiento GRATUITO Av. Felipe I





