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Primeros pasos

Dentro de nuestro estudio de las interioridades del
Amstrad Basic, estamos ya listos para introducirnos
en la comprension y dominio de una de las
instrucciones de bifurcacion y decision mds
sofisticadas y elegantes que existen, y que sélo los
dialectos Basic que podriamos llamar de «élites

poseen: la orden «ON GOSUB».
YA ;

’ [
Codigo
’ ]
Maquina
Nuestro colaborador Alberto Sufier nos va a
deleitar de nuevo con una de sus magnificas
explicaciones de un programa en méquina, paso a

paso, y su equivalente en Basic, acerca de un asunto
que poca gente conoce bien: cémo se manipula el

teclado en cédigo mdquina.

Mainframes

Todos hemos oido hablar, a menudo en las
pdginas de la revista, de la Quinta Generacién
japonesa de ordenadores, y de que la mayor
dificultad para su advenimiento es el hardware, o
era, porque la «Conecction Machine» acaba de
nacer.

ProgramAccion

De nuevo los comandos RSX vienen en nuestro
auxilio para implementar algo que todos los
programadores, sin excepcion, y especialmente los
de Juegos, agradecerdn en gran medida. Cémo
hacer «seroll» de cualquier porcion de la pantalla
en las cuatro direcciones.

Banco
de pruebas

Saludamos desde aqui a un viejo conocido: el
programa procesador de textos «Taswordy.
AMSTRAD SEMANAL /o examiné en su dia, pero
ha aparecido una nueva version, casi infegra en
cédigo mdquina y capaz de manejar el segundo
banco de memoria del 6128; deja 64 Kbytes libres
para texto, y creemos que merece la pena probarlo
una vez mds.

Serie Oro

Si tienes un Amstrad, vacaciones y unos ratos
perdidos para relajarte a tus anchas, y ejercitar tus
neuronas, PUZZLEMIND es tu juego.




Gigantes e espera cada martes en tu kiosco. Una revista impres-
cindible para todo aficionado. Gigantes del Basket e ofrece las
ultimas noticias, las mejores fotos, las opiniones que fe inferesan,
las entrevistas que esperas, las anécdotas que te divierten y los
los comentarios que te gusta conocer.

Pidela todas las semanas, porque Gigantes da la talla.




e la mano de
Mycrobyte nos llegan una serie de
«artefactos» que, en mi opinién, son
imprescindibles para trabajar a ple-
no rendimiento y con gran comodi-
dad en tu ordenador.

Mycrobyte parece ser una de las
propias empresas que se ha moles-
tado en abordar, y tratar de resol-
ver, dos problemas que al final con-
cluyen en lo mismo:

— la ergonomia

— el concepto de «entorno de
trabajo».

Respecto al primero, estd muy de
moda en estos dias, y viene a decir
algo muy simple: ya que usted tiene
que usar un ordenador, hagalo con
la mayor comodidad posible.

El segundo expresa un aserto pa-
recido: puestos a manejar un Ams-
trad, organice racionalmente su es-
pacio fisico de trabajo, de forma que
el aprovechamiento y funcionalidad
de lo que le rodee sea méxima.

Nuestro més caluroso aplauso al
filtro de carbono de 14 pulgadas que
presenta Mycrobyte; esté pensado
para colocarse sobrepuesto a la pan-
talla de un monitor de fésforo verde
y es realmente efectivo: el agota-
miento visual se ve reducido en gran
medida, y resulta hasta placentero
mirar el normalmente brillante y da-
fiino monitor.

iCuidado! Tampoco hay que con-
cluir que el usuario asiduo de un
Amstrad fésforo verde vaya a que-
dar inevitablemente ciego a plazo fi-
jo. Simplemente decimos que es un
hecho demostrado que los monitores
de ordenador dafian la vista, y que
es una precaucién sensata proteger-
se de brillos y «luminotecnias».

A la hora de organizar con efica-
cia su espacio de trabajo, pocas co-
sas mas Utiles hay que una sencilla
plataforma de pléstico sobre la que
se coloca la impresora, de tal modo
que el ominoso «taco» de papel de
la misma, se ubica justo debajo de
ella, en el hueco dejado por el sopor-
te y la mesa.

Esto puede parecer el cuento de
Caperucita, pero al menos en mi me-
sa de trabajo, normalmente atesta-

s

UTENSILIOS,
UTENSILIOS

da de papeles, articulos, fotos, etc,
ha sido una especie de bendicién Pa-
pal: aparentemente ineficaz pero re-
sultona. No me atreveria a decir que
«yo no puedo estar sin él»; sin embar-
go, creo que es un elemento que de-
biera estar, sin discusién, en cual-
quier mesa de trabajo que incluya
impresora con probabilidades de es-
torbar.

Més cosas. jAh, sil Para mi gusto,
el «periférico estrella» de esta noti-
cia es... juna perchal!

Cuando lo vi por primera vez, una
especie de tira de plastico blanco, re-
torcida de tal modo que nada tiene

que envidiar a la mds primorosa cin-
ta de Moebius, mi perplejidad fue
considerable; a punto estuve de lla-
mar a Microbyte para encargarme
un par de trajes a buen precio. Afor-
tunadamente, un examen un poco
mas atento revelé mi torpeza, por-
que la «percha» es una gran idea que
resuelve el dificil problema de hacer
obvio lo importante e inaplazable en
una mesa de trabajo: esta tira posee
un velcro que se pega al ordenador
y, ademads, incluye un clip de plésti-

co que sujeta un indeterminado nu-
mero de papeles a dicha percha, de
tal modo que es imposible no adver-
tirlos.

Entre usted y yo, asi recordé que
tenia que escribir esta noficia.

Cuando una revista, a través de
uno de sus redactores, alaba una se-
rie de productos, inevitablemente
surgen las suspicacias, sobre todo si
el escritor se siente entusiasmado y
sorprendido de aquello sobre lo que
estd escribiendo.

Bien, me siento entusiasmado y
sorprendido. Como el juicio de uno,
a pesar de que se base, como en es-
te caso, en el continuado uso de los
productos, simpre es subjetivo y dis-
cutible, los lectores y usuarios juzga-
ran. De cualquier forma, creo que ya

es hora de que alguien se diera cuen-
ta que existen mds cosas acerca del
Amstrad aparte del software, por
muy bueno que sea.

Tema de precios: Ahi va:

— filtro carbono: 4.900+IVA

— portadocumentos (percha):
714+1VA

— soporte impresora: 4.975+IVA

MICROBYTE esta en:
San Gerardo, 59. Madrid 35.
Tel.: (91) 656 50 02

wickoH038y AMSTRAD 5




Mas rarPiDO
'Y ELEGANTE:
ON GOSUB

En un gran nimero de programas se ofrece al
usuario la posibilidad de elegir una de las
opciones que aparecen en la pantalla. Es lo que se
llama «<MENU».

El Amstrad tiene preparada en su memoria una
instruccion que nos va a permitir gestionar o

tratar la eleccion

ve hemos hecho de un modo

rapido y lleno de claridad y sencillez. Se trata de
ON GOSUB.

a construccién y pre-
sentacion en la pantalla de lo que hemos Ila-
mado «MENU» no fiene por qué darle ya
grandes problemas. Conociendo el manejo de
los comandos LOCATE, PRINT, CLS, etc., po-
dremos adaptar cualquiera a nuestras nece-
sidades y gustos, asi como hacer una presen-
tacién en la pantalla que sea estética, clara
y agradable.

Por ejemplo, mediante el Programa 1 con-
seguiremos visualizar un «mend» que nos ofre-
ce la posibilidad de escoger una entre cuatro
operaciones aritméticas.

10 RFM PROGRAMA T

20 1.9

76 PRINT TAR(10) "MFNU DF OPERACTONE
g=

47 LOCATF 10,5:PRINT”1.- SUMAR"

50 | NCATE 10,9:PRINT"?.— RFSTAR"

40 LOCATF 10, 1%:PRINT"=.—~ MULTIPIL IC
AR®

70 LOCATE 10,17:PRINT"4,— DIVIDIR"

80 | OCATF 10,21: INPUT "FLIGF UNA OP
CION (1/4)",opcion

La parte del programa que se encarga de
recoger la opcién elegida es la linea 80. Su
mision es primero informarnos de que existe
la posibilidad de decidirnos por una u otra,
y después recoge nuestra eleccién una vez la
hayamos tecleado y pulsemos RETURN.

Y, 3dénde la guarda? Se trata de una ins-
truccion INPUT, asi que controle la variable
que hay al final de la linea, «opciény, y ve-
ra como alli estd. Si quiere comprobarlo bas-
ta con que afiada al Programa:

90 PRINT opcién

y verd que todo ha sucedido tal y como se lo
hemos comentado.

Pero ésta no es la utilidad de los «<menUs».
Aungue después de la ejecucion del Progra-
ma anterior, con la linea 90 incluida, nos apa-
rezca en la pantalla la opcién elegida, la ver-
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dad es que hasta ahora no hemos consegui-
do casi nada.

Para que sea util, el Programa deberd en-
caminarse hacia una subrutina que trate, o eje-
cute de una manera en concreto, la accién que
hayamos elegido. Recuerde que la opcién se
encuentra almacenada en la variable «op-
cion».

Queremos decir con esto que deberd ana-
lizar el valor que contenga «opcién» y de-
pendiendo del que sea saltard a una linea de
programa diferente a partir de la cual se eje-
cutard la rutina correspondiente.

Tradicionalmente esto se haria mediante una
serie de sentencias del fipo:

IF opcién=n0mero THEN GOSUB linea

Supongamos que la rutina que nos va a re-
solver todas las sumas que queremos se en-
cuentra a partir de la linea 1000, la de restar
a partir de la 2000, la de multiplicar de la 3000
y la de dividir de la 4000. Obtendriamos una
serie de rutinas que muy esquemdticamente
podria ser algo parecido al Programa 2.

200 PEM PROGRAMA TT

100N BFM SUMAR

1N16. 1§ ;

1020 PRINT"$¥Y AQUT SF SUMA f¥e”
107N RETURN

2000 RFM RFSTAR

2010 1S

2020 PRINT"¥¥¥ AOUT SF RFSTA f¥¢"
2030 RFTURN

0NN RFM MUI TTPL ICAR

NN 01 =8

TO20 PRINT"$¥¢¥ AGUT SF MULTTIPL ICA ¢
LA A

OO RETURN

4nnn RFM DIVIDIR

4010 L §

4070 PRINT"$%% ADUT SF DIVIDF #¥¢”
403N RETURN

Antes de continuar le proponemos que mez-
cle (con la instruccién MERGE) los dos progra-
mitas anteriores, o bien se los teclee todo se-
guido, uno a continuacién de otro de un tirén

y respetando sus respectivos nimeros de linea.
Una vez lo hayamos hecho, si suponemos
que la operacién a realizar es la suma, ten-
dremos que echar una ojeada al mend y se-
guir sus instrucciones, es decir, pulsar la tecla
nimero 1y a continuacién RETURN.

La linea 80 ademas de permitirnos introdu-
cir datos desde el teclado, también asigna el
valor que nosotros hayamos elegido en la va-
riable «opcién».

Y ahora llega el momento en el que tendria-
mos que dirigirnos a la subrutina de sumar,
ya que ésta es la opcién elegida. Para ello bas-
taria con afiadir al programa la siguiente i-
nea.

90 GOSUB 1000

y hacia alli iriamos.




Pero de esta manera siempre estariamos su-
mando dos o més nimeros, puesto que el sal-
to a la subrutina de sumar se hace de un mo-
do «incondicional», o seq, el programa
salta todas las veces que lo ejecutemos a la
misma rufina, ya que no analizamos ninguna
condicién que nos diga si debemos o no ha-
cerlo.

Vemos que el problema estaria ahora en la
forma de encaminar nuestra eleccién hacia al-
guna de ellas. Pero habiamos convenido en
hacerlo mediante instrucciones IF... THEN, no
es asi?

Pues manos a la obra. En vez de la linea an-
terior, afiadamos al programa esta ofra or-
den:

90 IF opcién=1 THEN GOSUB 1000

En ella primero analizamos si el valor que
contiene la variable «opciény» es igual a 1
y en caso afirmativo el ordenador ejecuta lo
que sigue a la palabra clave THEN: un salto
a la rutina encargada de sumar.

Y, scuéndo ocurrir asi¢ Pues cuando, co-
mo hemos dicho anteriormente, hayamos pul-
sado la tecla del 1 siguiendo los consejos del
Mend. «Opcién» contiene un 1y al cumplirse
la condicién de la linea 90, el programa va
a la rutina que comienza en la 1000.

A continuacién se ejecutaran todas las ins-
trucciones contenidas entre las lineas 1000 y
1030. Nosotros hemos colocado en ellas una
especie de sinfesis de lo que alli ocurriria: s6-
lo nos aparecerd un mensaje en la pantalla.
En realidad nos deberian pedir los sumandos,
realizar la operacién y ofrecer o visualizar los
resultados. Pero eso se lo dejamos como ta-
rea. jNo se olvide hacerla a su forma y medi-
da!, verd como saca unas muy buenas con-
clusiones de sus propios experimentos.

Siguiendo por la subrutina llegamos a la li-
nea:

1030 RETURN

Al ejecutarla, el ordenador devuelve el con-
trol al punto del programa situado inmedia-
tamente detrds del lugar desde donde se in-
vocd la subruting, es decir, al final de la linea
90, y a partir de alli continuard su ejecucion
secuencial.

Pero, 3qué pasa cuando no hayamos elegi-
do la opcién 1 del ment? El ordenador llega-
r4, como antes, a la linea 90. Ahora no se
cumple la condicién, ya que en «opeidn» es-
tard almacenado un valor diferente de 1, y por
tanto no se ejecutard lo que hay colocado des-
pués de THEN, sino que saltard a la linea si-
guiente.

Nuestro programa tendrd que tratar este
nuevo caso, asi que tendremos que afiadirle
nuevas instrucciones para que asi lo haga.

Si teclemaos un 2, la opcién que hemos ele-
gido en esta ocasion es la operacion «resta.
En la variable «op¢ién» tendremos guarda-
do el nomero 2.

La rutina que frata la resta es la que comien-
za a partir de la linea 2000. Piense un poqui-
to. 3Cémo tendria que ser la que siga ala 90
para que andlice si «opcidn» tiene un 2y que
en caso de ser asi el programa salte a la ruti-
na de restar?

Seguro que se parece a:

100 IF opcién=2 THEN GOSUB 2000

Y de la misma forma podemos generalizar
esto al resto de operaciones y afiadir al pro-
grama que tenemos entre manos las siguien-
tes lineas:

110 IF opcién=3 THEN GOSUB 3000

Y
120 IF opcion=4 THEN GOSUB 4000

y, por ejemplo, cuando pulsemos o elijamos
la opcién 3 del mens el Amstrad, al llegar

a la linea 110, encaminara la ejecucion del
programa hacia la rutina de la linea 3000 y
se pondrd tranquilamente a multiplicar, tal co-
mo su programador se lo ha indicado.
Tenga en cuenta una cosa. En este Glfimo
caso, cuando «opcién» contenga un 3, el
programa pasa también por las lineas 90, 100
y 120, pero, dado que no se cumple ninguna
de las condiciones alli recogidas, no se ejecu-
ta la parte de la instruccién que sigue a THEN.
Una vez que hayamos realizado la opera-
cién elegida, si quiere que el ordenador vuel-
va a ofrecer el mend al usuario para que éste
contine efectuando operaciones, tendra que
escribir una nueva linea al programa. Basta-
ré con hacer un salto, de nuevo, a la primera
instruccion que nos confeccione el menu:

140 GOTO 20

Haga todas las pruebas que quiera con es-
te programa (el original més las lineas afiadi-
das) y cuando esté seguro de su buen funcio-
namiento, salvelo rapidamente en una cinta
o en un disco.

Pero aunque frabaie correctamente y haga
todo lo que le pidamos, el programa asi cons-
truido presenta algunos inconvenientes que
quizé nos originen grandes problemas.

Por ejemplo, el valor de la variable «op-
¢ién» no podra ser modificado en alguna de
las subrutinas que realizan las operaciones
propiamente dichas. En nuestro caso, esto no
va a ocurrir nunca, pero quizd en alguna oca-
sion serd necesario hacerlo.

Cuando asi ocurra, al retornar (tras RE-
TURN) a una de las lineas comprendidas en-
tre la 90 y la 120, pudiera ser que se cumplie-
ra ahora alguna de las condiciones restantes,
con lo que el programa saltaria de nuevo a
una opcién no deseada.

Para que lo vea de una manera més grafi-
ca, anada la linea:

1025 opcién=3

y ejecutémosle de nuevo, pulsando la tecla 1
y RETURN para que la opcién elegida sea la
que hace sumas, o al menos asi lo indica, y
saltemos a la rutina de la linea 1000.
En ella cambiamos el valor de «opcién»
(un 1) por 3, segun la nueva linea 1025.
Al retornar el programa principal lo hace-
mos a la 100 para seguir linealmente.
Recuerde que «opcion» contiene ahora un
3. Asi que al llegar a la linea 110 resulta que
se cumple la condicién alli recogida y la eje-
cucion salta a la rutina de multiplicar.
Resumiendo, resulta que hemos elegido la
opcion 1 (SUMAR) y el programa pasard erré-
neamente por dos operaciones: sumar y mul-
tiplicar. Y todo ha sido debido a que hemos
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alterado el valor de la variable «opeién» es-
cogido. 3Mas claro?

Otro inconveniente radica en el hecho de
que si existe un nimero elevado de opciones,
el programa contendria una cantidad de lineas
semejantes a la 90 muy grande, y por tanto
estaria ocupando una parte de la memoria
que pudiera resultar necesaria para otras co-
sas.

Ademas la velocidad de ejecucion del pro-
grama se veria disminuida en gran manera,
ya que tendria que recorrer necesariamente
todas las lineas que investigan si la variable
«opciény lleva un valor u otro para tratar-
lo convenientemente. No importa que encuen-
tre la que le corresponde, jtiene que recorrer-
las todas!

Por ello es casi necesario encontrar una ins-
truccion que nos resuelva en parte, o totalmen-
te, estos inconvenientes.

La mayoria de los lenguajes cientifico-
técnicos, poseen unas instrucciones o senten-
cias (del tipo CASE) que solucionan situacio-
nes similares. Dependiendo del valor almace-
nado en una determinada variable, el control
de ejecucion pasard a un punto u ofro del pro-
grama. Es de lo que se trata, 3no?

Amstrad incorpora a su BASIC un coman-
do de gran potencia con el que todos los pro-
blemas que antes enunciabamos serén un poco
mas pequefios y ademas los programas en los
que esté contenida, estaran dotados de una
mayor velocidad de ejecucion.

Y esta instruccién es:

ON (en, con, sobre) GOSUB (ir a la rutina)

Naturalmente, cuando el ordenador se en-
cuentre con esta instruccion, con poner la pre-
posicion ON no es suficiente, ya que tendre-
mos que indicarle «sobre» qué, «en» qué
0 «con» qué criterio tendrd que decidir ir @
una subrutina o a otra.

Y para decirselo emplearemos una variable
numérica o una expresion del mismo tipo que
el micro pueda evaluar. Segtn el valor que to-
ma esta variable (o expresién), el programa
se encaminard hacia la rutina asociada a di-
cho valor.

Por tanto, con lo que tenemos hasta ahora
tampoco seria suficiente. Tras la palabra cla-
ve GOSUB habrd que especificar cada uno
de los nmeros de las lineas del programa a
las que deseemos que salte la ejecucién de-
pendiendo del valor de la expresion.

Con esto bastaria. Por tanto, el formato
completo de la sentencia seria:

ON expresion GOSiUB lista de nimeros de
inea

3Cémo decide ahora a cudl de las lineas in-
dicadas debe ir? El Amstrad, ol ejecutar una
instruccion ON... GOSUB procede de la si-
guiente forma:

Primero evalia la expresion que hayamos
colocado entre ON y GOSUB, es decir, cal-
cula el valor numérico que toma. En caso de
ser una variable es evidente que la evaluacién

8 wmicrorossy AMSTRAD

es bastante sencilla: es suficiente con tomar el
valor que contiene.

A continuacién puede tomar varios caminos.
Si el resultado de los cdlculos es cero, el orde-
nador hace caso omiso de los nomeros de li-
nea que hay detras de GOSUB y la ejecucion
del programa continia secuencialmente por
la linea siguiente.

Para comprobarlo, teclee el Programa 3,
que no debe presentarle ninguna dificultad:

17 RFM PROGRAMA TI11

20 oprion=N

N OM nprion GOSUR 1060

40 PRTNT”ND HAGO FI SALTO"
=0 FND

100 PRINT"HF HFCHOD Fi
110 RFTURN

SALTO"

Cuando lo ejecute, en la pantalla le apare-
cerd un mensaje indicando qué es lo que ha-
ce el ordenador:

No hago el salto

3Por qué es asi¢ Observe, en la linea 20 da-
mos a la variable «opeién» el valor 0. Al ha-
cer la evaluacién de la expresion (en este ca-
so variable solamente) en la linea 30 nos en-
contramos que el resultado es cero, ya que es-
to es lo que vale «opcién».

Entonces, segin hemos dicho, el programa
continuard por la linea 40, la que nos visuali-
za el mensaje, para que después el progra-
ma termine con el END de la 50. ;No ha pa-
sado por la rutina de la linea 100!

Sustituya la 20 por:

20 opcién=20

Ahora el valor de la expresién es superior
al nimero de lineas del programa citadas tras
el GOSUB. ;Qué pasard? Ejecdtelo.

Aparentemente vemos que las consecuen-
cias son las mismas que las obtenidas en el caso
anterior, aunque ahora el resultado de la eva-
luacién de «opeiény» sea distinto de cero.

Pues, créanos. Verdaderamente ocurre lo
mismo en ambos casos. Asi que podemos re-
sumir estos dos caminos en uno solo. Cuando
el valor que toma «opcién» sea igual a ce-
ro o mayor que la cantidad de ndmeros de Ii-
nea colocados detras del GOSUB, el Ams-
trad actia de la misma manera: no ocurre
nada y la ejecucién contina linealmente en
la instruccién siguiente.

Veamos los casos de verdad interesantes que
seran aquellos en los que el ordenador salte
a una de las subrutinas cuya linea de comien-
zo sea una de las colocadas en esta nueva ins-
truccion ON GOSUB.

Sitras evaluar la expresion ésta toma el va-
lor 1, ol llegar a una instruccién del tipo:

ON... GOSUB

el programa saltard a la subrutina que empie-
zaen la linea que esté colocada en primer lu-
gar tras el GOSUB.

Sustituya en el Programa anterior la linea
20 por:

20 opcién=1

para forzar a que la variable «op¢ién» val-
ga 1 cuando sea evaluada en la linea 30.

Vea que si ejecuta el programa, con este
cambio, si pasaremos por la subrutina que co-
mienza en la linea 100, ya que ahora si se vi-
sualiza:

«He hecho el salto»

aunque después, al continuar el programa por
la linea 40 tras recorrer la rutina, parezca que
no ha sido asi por el mensaje contradictorio
que nos aparece a continuacién. No le haga
caso, analice este Gltimo programa detenida-
mente y vea y comprenda por qué es asi.
Cuando el resultado de la evaluacion sea 2,
el ordenador se encaminard hacia el nimero




de linea colocado en segundo lugar tras el
GOSUB, si es que existe, y asi sucesivamen-
fe.
Generalizando podriamos decir que si el va-
lor de la variable o expresién estd compren-
dido entre 1y el numero de lineas que haya-
mos citado al final de ON... GOSUB, la eje-
cucién del programa saltard a la linea situa-
da (tras GOSUB, claro) en la posicién indica-
da por el valor de la variable.

Le proponemos que con el Programa 4 rea-
lice todas las pruebas que crea oportunas has-
ta que le queden las ideas suficientemente clo-
ras.

En la linea 40 se encuentra el ON... GO-
SUB. Observe que al final de esta linea sélo
hay tres de comienzo de subrutinas, asi que
para saltar a alguna de ellas, la variable «op-
¢iény necesitard tener un valor comprendi-
do entre 1y 3.

Pruebe también los valores cero y superio-
res a 3 y vea los resultados.

En el caso de teclear un valor negativo o su-
perior a 255, el tratamiento no es el mismo.
Si el ordenador encuentra que «opcion» esta
fuera del margen 0-255 nos contesta con un
mensaje de error que deja las cosas suficien-
temente claras:

Improper argument in 40

Experimente estos valores en el Programa
anterior.

Y para despedirnos volvamos al Programa
de las operaciones que resulté de la mezcla
que hicimos al principio del articulo.

Manteniendo una estructura semejante for-
maremos ahora el Programa 4. Hemos susti-
tuido todos los IF... THEN por un solo ON
GOSUB.

3Cudl de los dos le parece mas sencillo? Vea
cémo funciona para cualquier valor que le te-
cleemos. Esperamos que no encuentre ningu-
na dificultad en ver cémo trabaija.

Naturalmente el uso de ON GOSUB no se
limita Unicamente a programas con mends, pe-
ro éste es un ejemplo muy claro e ilustrativo
para comprender el funcionamiento de este
nuevo comando.

En posteriores articulos se analizaran otros
de un funcionamiento parecido: ON GOTO,
ON ERROR GOTO, y compaiiia nos esperan.

sLes encontraremos?...

ENENAli
e i)
HUHZ797
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LA LECTURA
DEL TECLADO

Entraremos hoy en el estudio de otro capitulo
importante dentro de la programacién en cédigo
madquina, el manejo del teclado. Veremos cémo se
puede comprobar si una tecla esté pulsada o no.

n el Amstrad el te-
clado se lee cincuenta veces por se-
gundo y se construye un buffer de te-
clado en el cual se indica qué teclas
estdn o no estén pulsadas.

Para descifrar el teclado, existen
tres niveles de operacion: el prime-
ro de ellos se encarga de leer el te-
clado, el siguiente nivel convierte ca-
da una de las teclas pulsadas a nu-
meros de teclas y el Gltimo de estos
niveles convierte dichos nimeros en
caracteres ASCII.

En el presente capitulo hemos pre-
parado dos programas que se encar-
gan de chequear qué teclas se han
pulsado. En concreto se observa la
pulsacién de las teclas ‘17, 2”6 ‘3.

Cada uno de estos programas uti-
liza un sistema de lectura de teclado
distinto. Uno de ellos utiliza el
comando:

INKEYS

el cual toma el valor ASCII de la te-
cla que se ha pulsado y, por lo tan-
to, distingue el cardcter de la tecla
pulsada ya sea mayuscula o minus-
cula.

El otro sistema de lectura de tecla-
do se realiza mediante el comando:

INKEY

que no trabaja con caracteres ASCI|
sino con numeros de tecla.

Vamos a ver ahora cémo escribi-
riamos cada uno de los programas
mencionados anteriormente en cédi-
go mdquina.

10 wickorossy AMSTRAD
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Estudiaremos en primer lugar c6-
mo leer caracteres ASCIl desde el
lenguaje maquina. Para ello utiliza-
remos una rutina que nos proporcio-
na el firmware.

Dicha rutina se encarga de tomar
del buffer de teclado el caracter de
la Gltima tecla pulsada y éste se co-
loca en el registro A.

TOMA UN CARACTER DEL BUF-
FER DE TECLADO. #BB1B

Toma el cédigo ASCII del carécter
que se ha pulsado desde teclado. Di-
cha rutina no espera a que se pulse
una tecla.

Condiciones de entrada.
No necesita ninguna condicién.

Condiciones de salida.

Si se ha pulsado una tecla nos de-
volverd los siguientes resultados:

Flag Carry verdadero.

El registro A contiene el valor AS-
Cll de la tecla pulsada.

Si no se ha pulsado ninguna tecla
el resultado sera:

Flag Carry falso.

Se corrompe el registro A.

En cualquier caso se corrompen to-
dos los flags y se preservan los de-
mads registros.

Una vez realizada esta llamada
deberemos comprobar si se han pul-
sado alguna de las teclas que se han

elegido. Primero comprobamos si se

ha pulsado la tecla ‘1°.

CP ll‘]'l
JR Z, PRINT

si dicha tecla se ha pulsado, enton-
ces el flag Z estard a cero y se reali-
zard la impresién en pantalla corres-
pondiente.

A continuacién realizaremos la
n|1ismo operacién con las restantes te-
clas.

Cuando se entra en la rutina de im-
presion, lo primero que hacemos es
preservar el registro AF:

PUSH AF

para que una vez impreso el mensa-
je podamos recuperarlo e imprimir-
lo en pantalla, ya que el acumulador




Hi=oft BENAT.1 Assembler. Page T

Pass 1 errors: 00

AcOO 10 ORG  #A0OO
AOOO  CD1BRR 20 TEC: CALI #BBIR
AOOT  FFI1 0 o AT

ACOS  280A 40 JR  7,PRINT
AONT  FE32 50 P . 2%
AOOY 2806 60 JR  7,PRINT
AOOB  FEX3 70 cP o L.d

AOOD 2802 80 JR  7,PRINT
ACOF 1 BEF 90 JR  TEC

AOL1  FS 100 PRINT: PLSH AF

AO12  210C0A 1o LD HI,#0A0C
AO1S  CD7SBR 120 CALL #BE7S
AOIB  112CA0 130 LD DE,TXT
AOIB 1A 140 PRBUC: LD A, (DE)
AOIC  FEFF 150 cP. 255

AOIE 2806 160 JR  Z,PINTH
AO20  CDSABB 170 CALL #BRSA
AO23 13 180 INC  DE

AO24  1BFS 190 JR  PRBUC
AO26  F1 200 PINT1: POP AF

A027  CDSARB 210 CALL #BBSA
AO2A  18D4 220 JR TEC

AO2C  S0554C5% 230 TXT: DEFM "PULSADA | A TECLA *
AOID  FF 240 DEFB 255

Pass 2 errors: 00

PINT1 A026 PRBUC AOIB PRINT AO11
TEC AOOO TXT AO2C

Table used: 49  from 139

10 mone 1 MBOYGH  CA

20 TF TNKEY$="1" THEN A=1:GOSUB 100
30 TF INKEY$="2" THEN A=2:GOSUB 100
40 TF INKEY$="3" THEN A=3:GOSUB 100
S0 GOTO 20

100 LOCATE 10, 12:PRINT "PULSADA |A
TECLA";A

110 RETURN

10 FOR N=%2A000 TO &ANIE
20 READ A:SUMA=SLIMA+A

20 POKE N,A

40 NEXT

50 1F SUMA<>%192F THEN PRINT "ERROR
EN DATAS"

60 DATA 205,27,187,254,49,40,10
70 DATA 254,50,40,6,254,51,40

80 DATA 2,24,239,245,33,12,10

90 DATA 205,117,187,17,44,160,26
100 DATA 254,255, 40,6,205,90, 187
110 DATA 19,24,245,241,205,90, 187
120 DATA 24,212,80,85,76,83,65
130 DATA &8, 65,32,76,65,32,84

140 DATA 69,67,76,65,32,255,0

contiene el cardcter leido desde te-
clado:

POP AF
CALL #BB5A

de esta forma en pantalla se impri-
mird el nUmero que se haya pulsado
desde teclado.

Para leer nimeros de teclas desde
lenguaje maquina, se utiliza otra ru-
tina del firmware, la cual indica si se
ha pulsado la tecla que se le ha indi-
cado previamente en el acumulador.

CHEQUEA SI SE HA PULSADO

UNA TECLA. #BB1E

Mira si se ha pulsado una tecla de-
terminada o si se ha activado el joys-
tick.

Condiciones de entrada.

El acumulador debe contener el
numero de tecla que se desea che-
quear.

Condiciones de salida.

Si se ha pulsado la tecla el flag de
cero es falso.

Si no se ha pulsado la tecla el flag
de cero es verdadero.

En cualquier caso se devuelven los
siguientes valores:

El flag Carry falso.

El registro C contiene el estado de
la tecla SHIFT (MAYS).

Los registros A'y HL se corrompen,

los demés son preservados.
Asi pues, para chequear cada una
de las teclas, deberemos cargar en
el acumulador el nimero de tecla de-
seada y llamar a la rutina anterior-
mente explicada.

Dado que
sea mirar si se ha pulsado la tecla ‘1

(tecla numer

en primer lugar se de-

o 64), deberemos car-

gar en el registro A dicho valor:

CALL #BB1E

LD A, 64

a continuacién deberemos compro-

bar si dicha t

ecla se ha pulsado, pa-

ra ello observamos el estado del flag

cero:

Pase | errors: 00

Pass 2 errors: 00
PAS1  AO10  PAS2
TXT  A0as

Table used: Al

Hisoft GFNAT.1 Assembler. Page 1.

AOOO 10 ORG  #AOOO
A0OO 3E0L 20 LD A1
AOO2  CDOERC 0 CALL #BCOE
AOOS  IE40 40 TEC: LD A,64
A0OT7  CDIEER 50 CAlL WBRIE
ACOA 2804 60 IR 7,PASI
ACOC  3ET) 70 D) a g
ACOE 1814 80 JR  PRINT
AOLO  3EAY 90 PAS1: LD  A,65
A012  CDIEBB 100 CALL ¥BBIE
A0S 2804 110 JR  7,PAS2
AO17  3E32 120 LD A,"2"
A019  180F 130 JR  PRINT
AOIB  3EI9 140 PAS2: LD A,57
AOID  CDIERB 150 CALL WBRIE
A020 2BE3 160 JR 7,TEC
AO22  3E3T 170 1D A,"3%
AC24 1804 180 JR  PRINT
A026  1BDD 190 JR TEC
AO28  18DB 200 JR  TEC
AO2A  FS 210 PRINT: PUSH AF
AO2B  210C0A 220 LD HL, #0AK
AO2E  CD7SBB 230 CALL WBB7S
AOI1  1145A0 240 LD DE,TXT
AO4 1A 250 PRBUC: 1D A, (DF)
A0S FEFF 260 cP 255
AOZ7 2806 270 IR 7,PINT1
A039  CDSABR 280 cAL|
AOZC 13 290 INC  DE
AOID  18FS 00 JR  PRBUC
AOTF  Fi 310 PINTI: POP  AF
A040  CDSABR 320 CALI #BBSA
TE

330 JR C
AO4S  S0554C5% 40 TXT: DEFM "PULSADA LA TECLA "
350

PRBUC A034  PRINT AO2A ADOS

DEFR 255

AOIB  PINT1  AO3F
TEC

from 155

0

0

o
50 60TO 20

TECLA";A
110 RETURN

e+ MAOHE CA

20 1F TNKEY(64)=0 THEN A=1:B0SUR 10
30 1F TM’E\\V(65)=\'.\ THEN A=2:G0OSUB 10

40 IF INKEY(57)=0 THEN A=3:B0SUB 10

100 LOCATE 10,12:PRINT "PULSADA LA

20 POKE N,A
40 NEXT

EN DATAS"

10 FOR N=RAOOO TO %AN57
20 READ A:SUMA=SLIMA+A

50 1F SUMA<“%1FBC THEN PRINT "ERROR

60 DATA 62,1,205,14,188,62,64
70 DATA 205,30,187,40,4,62,49

80 DATA 24,26,62,65,205,30, 187

90 DATA 40,4,62,50,24,15,62

100 DATA 57,205,30,187, 40,227,672
110 DATA S1,24,4,24,221,24,219
120 DATA 245,33,12,10,205,117,187
130 DATA 17,69,160, 26,254, 255, 40
140 DATA 6,205,90,187,19,24,245
150 DATA 241,205,90,187,24,192, 80
160 DATA B85,76,83,65,68,65,32

170 DATA 76,65,32,84,69,67,76

180 DATA 65,32,255,0,0,0,0
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JR Z, PASI

asi pues si Z estd a cero, indica que
no se ha pulsado, por el contrario si
Z estd a uno, dicha tecla se habra
pulsado desde el teclado.

Ahora deberemos imprimirla en
pantalla, para ello cargaremos en el
acumulador el caracter ASCII de di-
cha tecla y llamaremos a la rutina
PRINT para que se emprima en pan-
talla el nomero correspondiente:

LD A, “1”
JR PRINT

Esta misma operacién debera
efectuarse con las teclas restantes, in-
dicando en el acumulador el nume-
ro de cada una de dichas teclas.

La rutina de impresién es exacta-
mente igual a la utilizada en el ante-
rior programa.

Aparte de las dos rutina menciona-
das para leer el teclado, existe otra
que se encarga de leer el estado de
los joysticks.

Dicha rutina es:

MIRA EL ESTADO DE LOS JOYS-
TICKS. #BB24

Lee el estado de los joysticks.
Condiciones de entrada.

No necesita.

Condiciones de salida.

El registro H contiene el estado del
joystick C y el registro L el estado del
joystick

Dado que en el buffer de teclado
se van almacenando las teclas que
pulsamos desde el ordenador, hay
momentos en que en dicho buffer
hay almacenadas varios valores, por
lo que es muy posible que cuando
deseemos leer una tecla en concre-
to, se produzca la lectura de otra
que se habia almacenado anterior-
mente.

Para evitar este fenémeno, existe
en el firmware del Amstrad una ru-
tina que se encarga de vaciar el buf-
fer de teclado y dejarlo preparado
para leer la préxima tecla que se pul-
se desde el teclado. Dicha rutina es
la siguiente:

RESETEA EL BUFFER DE TECLA-
DO. #BB03

Reiniciard los buffers.

Condiciones de entrada.

No son necesarias.

Condiciones de salida.

Se corrompen los registros AF, BC,
DE y HL. Los demds registros se pre-
servan.

MICROHOBBY AMSTRAD SEMANAL

LE OFRECE AHORA SUS
PROGRAMAS YA GRABADOS,
PARA QUE VD. NO TENGA QUE
TECLEARLOS

Todos los programadores y aficionados a la microinformatica
sabemos lo tedioso y propenso a errores que resulta el teclear un
listado de un programa. Para facilitar tu labor al maximo y que no
tengas que estar Eorcs sobre el teclado de tu ordenador tratando de
descifrar incomprensibles mensajes de error, AMSTRAD SEMANAL
te ofrece cada mes los programas publicados de los cuatro nimeros
correspondientes en una cinta de cassette, solo por 756 ptas.
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{EL DEFINITIVO!
— B niveles de dificultad desde cinturén blanco
a cinturdén negro.
— A partir del octavo Dan puedes llegar a ser
‘“Sai Master”’.
— 16 Movimientos diferentes.
— Joystick o Teclado.

LOS MEJORES MOVIMIENTOS EN EL
MEJOR PROGRAMA DE ARTES
| MARCIALES

Spectrum Amstrad Amstrad Disk
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THE CONNECTION
MACHINE

Una mdquina que, partiendo de un concepto totalmente
revolucionario en el disefio de ordenadores, deja anticvado
el concepto cldsico de ordenador, para entrar en una nveva

informdtica.

“n cubo de pldstico
de metro y medio de lado contiene
en su interior el Gltimo logro de la téc-
nica en el disefio de ordenadores.

Tras sus paneles de color negro y
los miles de luces rojas destelleantes
que cubren su superficie, se encuen-
tra THE CONNECTION MACHINE, un
ordenador que viene a revolucionar

“el mundo de los mainframes.

En su reciente debut publico, el pri-
mer modelo de la prodigiosa maqui-
na hizo una demostracién de sus
asombrosas capacidades, enfrentan-
dose a complejos problemas que ha-
brian mantenido ocupado durante
horas a un ordenador normal.

Los siguientes tiempos y operacio-
nes, dan idea de sus prestaciones.

En solamente 1/20 de segundo, es
capaz de revisar el contenido de
16.000 articulos de prensa: tres me-
ses de noticias de un periédico dia-
rio.

En dos segundos, transforma una
imagen estereoscépica transmitida
por dos cdmaras de televisién, en un
mapa bidimensional de curvas de

contorno.

Tres minutos, es el tiempo que em-
plea esta poderosa maquina para di-
sefiar el circuito de un chip de orde-
nador conteniendo 4.000 transisto-
res.

En palabras de Daniel Hillis, el di-
sefiador de ordenadores de 29 afios
de edad y cofundador de Thinking
Machines Corp. que tiene el privele-
gio de ser el padre de tan portento-
sa criatura: «Los ordenadores con-
vencionales son respecto a la Con-
nection Machine, lo mismo que una
bicicleta a un avién supersonico.»

14 wcroH038y AMSTRAD
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La comparacién usada por Hillis
no estd nada lejos de la realidad; su
extrafia maquina es capaz de ope-
rar a velocidades que sobrepasan el
billén de instrucciones por segundo,
aproximadamente la velocidad de
proceso de un superordenador Cray
X-MP, pero a la cuarta parte de pre-
cio.

Por otra parte, la Connection Ma-
chine ofrece la esperanza de resol-
ver problemas en visién-maquina e
inteligencia artificial, para los que los
superordenadores de hoy estan, por
desgracia, pobremente equipados.

Segun Says Stephen Squires, inter-
locutor de la Agencia de su investi-
gacién de proyectos avanzados de
la defensa (DARPA), la oficina del
Departamento de Defensa, que ha
suministrado 4.7 millones de délares
para el desarrollo de los ordenado-
res ha dicho: «La maquina de Hillis
ha sobrepasado todas nuestras ex-
pectativas.»

5Cémo consigue la Connection
Machine su impresionante veloci-
dad? El secreto reside en su elevado
nUmero de procesadores, y en su ra-
dicalmente nuevo concepto de arqui-
tectura interna, gracias a la cual es-
té4 dotada de la suficiente flexibilidad
como para realizar un gran nimero
de operaciones simultGneamente.

La mayoria de los ordenadores
construidos en los afios 40, estaban
disefiados para hacer una cosa a un
tiempo, siguiendo el modelo conce-
bido por John von Newman y su co-
legas en 1945.

Este consistia en una unidad cen-
tral de proceso de alta velocidad, co-
nectada a una serie de células de
memoria.

En palabras de Hillis:

«La arquitectura de dos cuerpos,
mantiene increiblemente ocupado a
la parte de silencio dedicada al pro-
ceso, que solamente ocupa el 3 por
100 del total del area de silicio em-

pleada en el ordenador; el otro 97
por 100 (dedicado exclusivamente al
banco de memoria) permanece ocio-
$S0.»

De esta forma, mientras los orde-
nadores han crecido en capacidad,
el disefio ha ido paulatinamente ha-
ciéndose mads ineficaz.

Mientras es facil expandir la me-
moria, la tarea de aumentar la ca-
pacidad de procesador es muy difi-




cil, dando como resultado el que gi-
ganiescas maquinas estén forzadas
a conducir su flujo de datos por una
estrecha senda, conocida en el mun-
do de los cientificos de ordenadores
por el «cuello de botella de Von
Newmanny.

Una forma de ensanchar el cuello
de botella es afadir mas procesado-
res. En los pasados cinco afios, de-
cenas de disefiadores en este campo

han seguido este camino, incremen-
tando su ndmero en valores que van
desde varias unidades de proceso,
hasta cientos de ellas, dejando que
todas compartan en paralelo el tra-
bajo de manipular el caudal de da-
tos.

Connection Machine evita el pro-
blema del cuello de botella utilizan-
do una cantidad hasta ahora inima-
ginable de procesadores: 65.536
unidades, las cuales, actuando simul-
taneamente, pueden manejar canti-
dades masivas de datos.

Tan importante como el numero de
procesadores es el hecho de que ca-
da uno tiene asociado su pequefio
banco de memoria, con lo que con-
seguimos que el proceso y la memo-
ria, que antes estaban separados por
un estrecho canal, estén ahora inte-
grados en una pieza de silicio del ta-
mafo de una ufa.

Llegando aun mas lejos en su re-
volucionaria arquitectura, cada pro-
cesador puede ser conectado direc-
ta e inderectamente con cada uno de
los demds, mediante lo que podemos
considerar como un auténtico siste-
ma telefénico en miniatura, constitui-
do por 4.096 estaciones interrupto-
ras y una red de 24.576 lineas de co-
municacién, que pueden ser progra-
madas y reprogramadas sin tener
que cambiar la constituciéon interna
del ordenador.

Estas conexiones reprogramables
son las directas responsables del
nombre de la maquina. Para una ta-
rea determinada, los procesadores
son electrénicamente seleccionados
para adaptarse a la natural estruc-
tura de los datos a tratar.

Para simular la estructura de un
componente de ordenador, integra-
do por 20.000 transistores, la maqui-
na asignaria un procesador a cada
transistor, consiguiendo que en vez
de actualizar el estado de esos
20.000 interruptores uno por uno,
como en el mas puro estilo Von New-
mann, el software de la Connection
Machine hace que los 20.000 proce-
sadores seleccionados para este pro-
ceso se actualicen todos a la vez.

Desafortunadamente, programar
una mdquina de estas caracteristicas
requiere una légica conceptual que
incluso muchos de los cientificos de
ordenadores, encuentran dificulta-
des a la hora de ponerla en practi-
ca.

Segun el informe elaborado por
DARPA, solamente uno de cada tres
programadores del Departamento
de Defensa pueden aceptar el reto.

En palabras de Larry Smarr, direc-

tor del Centro Nacional de Aplica-
ciones para Superordenadores, de la
Universidad de lllionis:
«En nuestra universidad tenemos una
experiencia de 40 afos, disefiando
software para ordenadores de un so-
lo procesador, sin embargo, el soft-
ware para estas maquinas es compli-
cado y extremadamente laborioso
de escribir.»

Afortunadamente, la Connection
Machine tiene poderosisimos entu-
siastas, entre los que cabe destacar
a Marvin Minsky, perteneciente al
MIT (Massachusetts Institut of Tecno-
logy), pionero en la investigacién en
inteligencia artificial, y Claude Shan-
non, padre de la teoria estadistica de
la informacién.

La semana pasada, la compafia
de Hillis habia recibido un total de
pedidos de siete de sus nuevos orde-
nadores, los cuales se encuentran en
una escala de precios que van des-
de el millén de délares para las uni-
dades mds baratas, hasta los tres mi-
llones.

Los organismos que han encarga-
do las revolucionarias maquinas,
avalan por su reconocido prestigio el
brillante futuro que aguarda a Thin-
king Machine Corporation; dos orde-
nadores han sido solicitados por ca-
da uno de los siguientes organismos:
M.1.T., Perkin-Elmer y DARPA, y uno
mas ha sido encargado por la Uni-
versidad de Yale.

Pero la compafiia de Hillis no es la
Unica en este campo; Intel y Floating
Point Sistems, estan construyendo or-
denadores de procesadores parale-
los llegando a limites tan ambiciosos
como los de Thinking Machine.

Por otra parte, un par de compa-
filas de reciente creacién Encore y
Sequent, estan intentando captar un
mercado orientado hacia maquinas
paralelas méas modestas.

Mientras tanto, equipos de inves-
tigacién a lo largo de todos los Esta-
dos Unidos estdn experimentando
con disefios aun mas radicales.

Entre ellos, AT&T Bell estd desarro-
llando circuitos para ordenadores
que imitan la accién de los billones
de neuronas que componen el cere-
bro humano.

Y la cosa no queda ahi, hay un
gran camino por recorrer y nos en-
contramos en la hora de experimen-
tar; los resultados obtenidos cambia-
ran por completo los conceptos de la
informdtica clasica.

El futuro estd a la vuelta de la es-
quina.
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ScroLL PIXEL A PIXEL
A IZQUIERDA, DERECHA,
ARRIBA Y ABAJO

Hasta el momento hemos tenido la oportunidad de aprender

a realizar «scrolls» de pantalla cardcter a cardcter, gracias a

algunos articulos aparecidos en esta misma revista. Ahora le
toca el turno al scroll pixel a pixel.

emos creido conve-

niente abordar este tema, ya que considera-
mos que una rutina de este fipo puede ser mu-
cho més atractiva en la realizacion de presen-
taciones e incluso en la programacién de jue-
gos, porque produce una rotacién de la pan-
talla de una forma mucho mas suave que la
pueda producir un scroll caracter a cardcter.

Para la facilidad en el manejo de dicha ru-
tina, hemos considerado oportuno crear va-
rios comandos RSX con los cuales podremos
acceder a cada uno de los «scroles» posibles,
que son los siguientes:

— Scroll pixel a pixel a derecha

— Scroll pixel a pixel a izquierda

— Scroll pixel a pixel arriba

— Scroll pixel a pixel abajo

Comandos RSX de scroll

Vamos ahora a estudiar cada uno de dichos
comandos y cémo se deben utilizar. En primer
lugar tenemos el que se encarga de producir
un scroll hacia la derecha:

IROLLD,X,Y,A,B

Los parametros que aparecen tienen la si-
guiente significacién:

X. Coordenada vertical de la esquina supe-
rior izquierda del bloque de pantalla sobre el
que se va a efectuar el scroll.

Y. Coordenada horizontal de la esquina su-
perior derecha del blogue de pantalla sobre
el que se va a efectuar el scroll.

A. Altura del blogue sobre el que se efec-
toa el scroll.

B. Anchura del bloque sobre el que se efec-
tua el scroll.
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Asi pues, dicho comando efectia un scroll
a la derecha del bloque de pantalla indicado
por los anteriores parametros.

El comando encargado de efectuar el seroll
a izquierda de la pantalla es el siguiente:

IROLLI,X,Y,A,B

Su ejecucién provoca un scroll a la izquier-
da del bloque de pantalla delimitado por los
parametros que lo acompaiian, que tiene el
mismo significado que los explicados anterior-
mente.

El siguiente comando es el encargado de
efectuar el scroll hacia arriba:

IROLLU,X,Y,A,B

cuyos parametros son idénticos a los anterio-
res.

Por Gltimo, tenemos la instruccion que se en-
caﬁgcré de producir un scroll abajo de la pan-
talla:

IROLLAX,Y,A,B

Pixel a pixel: jen serio!

Debemos tener en cuenta que la ejecucion
de cada uno de los anteriores comandos pro-
voca el desplazamiento de un pixel del blogue
de pantalla indicado por los pardmetros; asi
pues, si deseamos efectuar el desplazamien-
to de un cardcter completo, deberemos eje-
cutar dichos comandos 8 veces.

Veamos, por ejemplo, cémo deberiamos
confeccionar un programa en Basic que se en-
cargard de desplazar hacia la derecha un blo-
que de pantalla cuya coordenada vertical fue-
ra la 15, con una coordenada horizontal de
5, y cuya altura y anchura fueran 10y 20 res-
pectivamente. Para producir el efecto que de-
seamos deberiamos escribir el siguiente co-
mando:

IROLLD, 15,5,10,20

su ejecucion produciria el desplazamiento de
un pixel hacia la derecha de la pantalla. Ahora
bien, si lo que se desea en realidad es produ-
cir un desplazamiento de tres caracteres por

ejemplo, entonces se deberia escribir un pro-
grama como el siguiente:

10 FOR N=1TO 24
20 IROLLD,15,5,10,20
30 NEXT

Para aquéllos que no les haya quedado cla-
ro el funcionamiento de dichos comandos,
pueden revisar el programa demostracion que
acompaiia a este articulo.

Dicho programa efectia un scroll en todos
los sentidos de una pantalla de presentacién
que hemos preparado a tal efecto.

La rutina en cédigo maquina, instala en pri-
mer lugar los comandos mencionados ante-
riormente en el sistema, para que éstos sean
utilizables desde Basic, de la forma habitual:




r
se prepara la tabla de saltos junto con el nom-
bre de los nuevos comandos.

Funcionamiento
de las rutinas de scroll

Vamos a estudiar ahora cémo funcionan ca-
da una de las rutinas de scroll.

Un desplazamiento pixel a pixel se produ-
ce debido a la rotacién de los bits que com-
ponen un byte, colocandose el bit 0 de un byte,
en el bit 7 del siguiente, o bien en el bit 7 de
dicho byte se coloca en el bit 0 del anterior,
segun sea el scroll a izquierda o derecha.

Lo explicado anteriormente serviria por
ejemplo para producir un scroll en el modo 2
de Amstrad, pero como hemos dicho ante-
riormente, nosotros deseamos trabajar en mo-
do 1.

Pues bien, como todos sabemos, el trata-
miento del color que lleva el Amstrad, im-
plica el emparejamiento de bits dentro de un
mismo byte. Asi, en modo 1, el emparejamien-
to de bits es el siguiente:

0-41-52637

por lo tanto, la rotacién se debe producir de
la forma que hemos explicado anteriormen-
te, pero teniendo ademds en cuenta que cuan-
do se trasvase el bit 7 de un byte a otro, de-
beremos ademds trasvasar el bit con el que se
encuentra emparejado (en este caso serd el bit

Del mismo modo, cuando se trasvase el bit
0, se deberd pasar con é, el bit 4. De esta for-
ma se podrd conseguir un scroll correcto de
la pantalla.

En lo referente a los «scrolls» arriba o aba-
jo, el trabajo resulta mucho més sencillo, ya
que en este caso lo que debemos desplazar
son bytes, con lo cual nos ahorramos el tra-
bajo de rotacién de bits.

Dado que estas dos Gltimas operaciones no
trabajan con bits, su funcionamiento serd vé-
lido en cualquiera de los modos de pantalla
con que puede trabajar el Amstrad.

Arriba y abajo

El método es muy sencillo, ya que lo Gnico
que se hace es provocar un LDIR de unas di-
recciones a ofras de pantalla, con lo cual se
logra producir el efecto de desplazamiento pi-
xel a pixel.

Sélo queda por explicar los mensajes de
error que se nos pueden mostrar en la utiliza-
cién de los nuevos comandos; éstos son los si-
guientes:

FALTAN PARAMETROS: este mensaje nos
indica que hemos omitido alguno de los pa-
rametros necesarios para dicho comando.

FUERA DE RANGO: indica que los pardme-
tros establecidos provocan un scroll fuera de
los limites de la pantalla.

ERROR EN PARAMETROS: indica que algu-
nos de los parametros vale cero. (Ninguno de
ellos puede ser cero).

Veamos por 0ltimo cudles son los pasos que
debemos realizar para el correcto funciona-
miento de los comandos RSX mencionados an-
teriormente.

En primer lugar deberemos copiar el lista-
do ensamblador que aparece junto a este ar-
ficulo, para lo cual deberemos estar en dispo-
sicion de algun ensamblador.

Para aquéllos que no posean dicha herra-
mienta de programacién, y deseen pasar a
cinta o disco dichos comandos RSX, aparece
también un cargador Basic.

PROGRAMACCION

Como manipular
el cargador

Los que elijan esta segunda opcién, debe-
ran feclear dicho cargador y ejecutarlo; si una
vez hecho esto no aparece ningin mensaje de
error, se procederd a su grabacién de la for-
ma siguiente:

SAVE"SCROLL",B,&A000,700

Una vez tengamos salvado dicho programa
en disco o cinta, y deseemos ejecutarlo, de-
beremos escribir un programa cargador en
Basic con el siguiente:

10 MEMORY &9FFF
20 LOAD"'SCROLL",&A000
30 CALL &A000

Cuando dicho programa se haya ejecuta-
do, estaremos en disposicion de utilizar los
nuevos comandos RSX.
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4885 328348 710 LD (STORE+1),A
ARy C9 728 RET

ABBA  FEB4 738 SCROLI: CP 4

ABBC C267A2 748 JP N2,BADCOM
ABBF  CD24A2 750 CALL BUGS
A892 D8 768 RET

AB93  DD7E0R 778 LD A, (IX+8)
AB9S 4F 780 Lo

AB97 321842 798 LD (COLWMD),A
AB9A  DD7EB2 868 LD A (IX+2)
ABPD 321442 818 LD (FILASD),A
ABAB  DD7ER4 828 LD A, (1X+4)
ABA3 85 838 ADD AL

ABA4 30 848 DEC A

ABAS  6F 858 LD L,

ABAS  DDA&BS 848 LD H,(IX+d)
ABA?  CDEBAR 878 CALL CALCU
ABAC 38182 886 LD A, (FILAST)
ABAF 47 898 LD B,A
ABBE C5 988 SAL2:  PUSH BC

ABBI ES 918 PUSH HL

ABB2 9EQ8 928 L c,8
ABB4 ES 938 SAL1:  PUSH HL

ABBS AF 948 XOR A

ABBS  32E1AB 958 LD (ALMAC+1) A
ABBY  3A1BA2 948 LD @, (COLUMI)
ABBC 47 978 _ b BA
AGBD  CDDSAB 980 SAL:  CALL SCRON
ABCe 28 998 DEC HL

ABCI  1BFA 1808 DJNZ SAL

ABC3 Ef 1818 POP  HL

ABCA 118088 1828 LD  DE,2048
ABC? 19 1830 ADD  HL,DE
ABCE 8D 1848 DEC C

ABCY 79 1858 L A

ABCA  20E8 1868 JR - NZ,SAL1
ABCC E 1878 POP

ABCO 115898 1888 LD  DE,88
ABDE 19 1898 ADD  HL,DE
ABD!  Ci 1188 8C

ABD2  180C 1118 DINZ SAL2
ABD4  CY 1128

ABDS 7E 1138 SCRON: LD A, (HL)
ABDS  E6B8 1148 aND 136
ABDB 1F 1158 RRA

A8D9 1F 1168 RRA

ABDA  IF 1170 RRA

ABDB 57 1180 LD DA
agpc 7E 1198 LD A, (HL)
ABDD  E677 1280 D 119
ABDF 17 1218 RLA

ABER  FéRB 1220 ALMAC: OR

ABE2 77 1238 LD (HL),A
ABE3 74 1248 L AD
ABE4 3261A8 1258 LD (ALMAC+1),A
ABE? C9 1260 RET

ABES EB 1278 CALCU: EX  DE,HL
ABE9 21BBF 1280 LD HL,NC888-88
ABEC 42 1298 LD B,D
ABED 1489 1386 L D,8
ABEF 1D 1318 DEC E

ARFe 1326 ADD  HL,DE
ABFI 115806 1338 LD  DE,88
ABFa 19 1348 5_BUC: ADD HL,DE
ABFS  18FD 1356 DJNZ S_BUC
ABF7  C9 1368 RET

ABFB FEG4 1378 SCROLU: CP 4

ABFA C267A2 1388 JP NZ,BADCOM
ABFD (D242 1398 CALL BUGS
Alee DB 1480 RET C

A181 DD7ERE 1418 LD A, (IX+8)
Al94 321CA2 1428 LD (COLIM2),A
ALB7  BoBE 1438 LD B8
A1B? 4F 1448 [y
AlBA ED431EAZ 1458 LD (PASO1),BC
ALBE DD7EB2 1460 LD A, (IX+2)
A1l 32102 1478 LD (FILAD),A
All4 DDSEBA 1489 LD L,(IX+4)
AL17 DD&&8S 1498 LD H,(IX+6)
AllA CDEBAB 1500 CALL CALCU
AlID ES 1518 PUSH HL

ALIE 118008 1520 LD  DE,2848
Al21 19 1530 ADD ML ,DE
a122 01 1548 POP  DE

A123 3AIDAZ 1558 LD A, (FILA2)
a126 47 1568 L B,A
A127 €5 1576 DUC1:  PUSH BC

A128 ES 1580 PUSH HL

A129 DS 1598 PUSH DE

Al2A ES 488 PUSH HL

AI2B 8487 1610 L B,7
A12D €5 1620 DUC:  PUSH BC

AI2E ES 1638 PUSH HL

AL2F DS 1648 PUSH DE

A138 ED4BIEAZ 16458 LD BC,(PASOI)
A134 EDBR 1868 LDIR

A136 1678

A137 118888 1489 LD  DE,2848
Al3a | 1498 ADD  HL,DE
A138 EB 1788 EX  DE,HL
A13C El 1710 POP HL

A130 DS 1726 PUSH DE

AI3E 118008 1730 LD  DE,2048
Atar 1y 748 ADD ML,
Al42 D1 1750 POP  DE

A143 C1 1748 POP  BC

A144  18E7 1778 DJNZ DUC
Al4g E1 1788 POP  HL

A147 D5 1798 PUSH DE

A48 116887 1888 LD  DE,1968
Al4B 37 1819 SCF

Alac 3F 1828 CCF

Al4D  ED52 1830 SBC HL,DE
AL4F DI 1848 POP  DE

A158 ED4BIEAZ 1858 LD  BC,(PASO1)
A153  EDBO 1868 LDIR

A1S6 El 1878 POP  HL

Al57 115088 1888 LD  DE,80
AlSA 19 1898 ADD  HL,DE
AISE €8 1988 EX  DE,HL
AISC E1 1910 POP  HL

AISD DS 1928 PUSH DE

AISE 115008 1938 LD  DE,88
Al4l 19 1948 ADD  HL,DE
A162 DI 1950 POP DE

Al63 C 1968 POP  BC

Al64  18C1 1978 DJNZ DUC!
Alss 1988 EX  DE,HL
A147 115088 1998 LD  DE,80
Alda 37 2060 SCF

AL8B 3F 2818 cCF

A14C  EDS2 2828 SBC HL,DE
AISE 118838 203 LD  DE,2048s7

D5
ED4B28A2
EDBB

El
118888
37

3F
ED52
EB

(3]

DS
118888
37

3F
EDS2

01

c1

18E1

El

[
118887
7

3F

19

DI
ED4B2Z8A2
EDBE

E1
115088
EDS2

EB

El

DS
115888
EDS2
01

c1
18BA
EB
115888
37

3F

19
1108838
ED52

ES

D1

13
ED4B28AZ
8B

3468
EDBR

cy

DD7E88
A7
2835
DD7E82
A7
282F
DD7EB4
A7
2829
DD7E8S
A7
2823
DD7E@8
57
DD7E84
82

FES®
388F
DD7E82
57
DD7E84
82

FE19

2848 ADD  HL,DE
2058 PUSH HL

2668 POP  DE

2078 INC DE

2088 LD  BC,(PASO1)
2098 DEC BC

2108 LD (HL),8
2118 LDIR

2128 RET

2138 SCROLD: CP 4

2148 JP NZ,BADCOM
2158 CALL BUGS
2148 RET €

2176 LD A, (IX+0)
2188 LD ¢<COLWM3) A
2198 L B8
2268 b C,A
2218 LD  (PAS02),BC
2228 W A, X2
2238 L HA
2248 LD (FILAD) A
2256 LD L,(1X+4)
2268 LD A, (IX$6)
2278 aDD AH

2288 DEC A

2298 LD H,A
2388 CALL CALCU
2318 LD  DE,2848s7
2328 ADD  HL,DE
2338 PUSH HL

2348 LD  DE,2648
2358 SCF

2368 CCF

2378 SBC HL,DE
2388 POP  DE

2398 LD A, (FILA3)
2488 LD B,A
2418 MIS1:  PUSH BC

2428 PUSH HL

2438 PUSH DE

2448 PUSH HL

2458 Lo 8,7
2468 MIS:  PUSH BC

2478 PUSH HL

2488 PUSH DE

2498 LD  BC,(PAS02)
2588 LDIR

2518 POP  HL

2528 LD  DE,2848
2538 SCF

2548 CccF

2550 SBC HL,DE
2568 EX  DE,HL
2578 POP  HL

2588 PUSH DE

2598 LD  DE,2848
2668 CF

2818 CCF

26428 SBC HL,DE
2638 POP  DE

2648 POP  BC

2656 DIN2 MIS

2668 POP  HL

2676 PUSH DE

2688 LD  DE,1968
498 SCF

2788 CCF

2718 ADD  HL,DE
2728 POP  DE

2738 LD  BC,(PASO2)
2748 LD

2758 POP  HL

2768 LD  DE,88
2778 SBC HL,DE
2788 EX  DE,HL
2798 POP  HL

2808 PUSH DE

2818 LD  DE,88
2828 SBC HL,DE
2838 POP DE

2848 POP  BC

2856 DJINZ M1S1

2868 EX  DE,HL
2878 LD  DE,88
2880 SCF

2896 CCF

2908 ADD  HL,DE
2918 LD  DE,2048%7
2928 SBC HL,

2938 PUSH HL

2948 POP  DE

2958 INC DE

2968 LD  BC,(PASD2)
2976 DEC BC

2988 LD (HL),®
2998 LDIR

3088

3018 FILAS: DEFS 1
3620 COLUM: DEFS 1
3830 FILAS1: DEFS 1
3848 COLUMI: DEFS 1
3850 COLUM2: DEFS 1
30848 FILA2: DEFS 1
3876 PASOl: DEFS 2
3888 PASO2: DEFS 2
3098 COLUM3: DEFS 1
3188 FILA3: DEFS 1
3118 BUGS: LD A, (IX+8)

3120 MDA
3138 PR w2y

3148 LD A, (IXe2)
3150 aD A

3168 JR 2,PARAME
3179 LD  A,(IX+4)
3180 A

3198 JR Z,PARAME
3268 LD A, (IX+8)
3218 AND A

3226 JR 2,PARAME
3236 LD A, (IX+8)
3249 L DA
3258 LD A, (IX+4)
3268 ADD A,D
3278 cP 88

3288 JR NC,RANGO
3290 LD A,(IX+2)
3308 L DA
3318 LD A, (IX46)
3328 ADD A,D
3338 P 28

3348 JR  NC,RANGO
3356 SCF

3348 cCF

37

ce

7E

FEFF

c8
CDSABB
23

18F8
44414C54
FF

4552524F
FF

33;
3388 RANGO: LD  HL,TXTRAN
3398 CALL PRINT
3480 SCF
3418 RET
3420 PARAME: LD  HL,TXTPAR
3438 CALL PRINT
3448 SCF
3450 RET
3448 BADCOM: LD  HL,TXTBAD
T 3478 CALL PRINT
3480 7
3490
3588 PRINT: LD A, (HL)
3518 5
3528 RET
3538 CALL #BB5A
3548 INC HL
3558 JR  PRINT
3568 TXTBAD: DEFM *FALTAN PARAMETROS®
3578 DEFB 255
3588 TXTRAN: DEFM "FUERA DE RANGO®
3598 DEFB 255
3688 TXTPAR: DEFM "ERROR EN PARAMETROS®
3818 DEFB 255

PROGRAMA CARGADOR

160
11e
126
138
148
150
148
176
188
198
zee
210
220
238
248
258
248
278
288
298
308
318
320
330
348
358
340
370
380
398
460
410
420
430
440
458
448
470
480
498
568
518
o528
538
540
558
540
578
566
598

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

18 FOR N=4A0088 TO &A2AE
28 READ A:SUMA=SUMA+A

38 POKE N,A

48 NEXT
58 IF SUMA<)75656 THEN PRINT *ERROR
EN DATAS®

48 DATA 1,9,168,33,44,168,195

70 DATA 289,188,23,168,195,48,1608
88 DATA 195,138,148,195,248,168,195
98 DATA 127,161,82,79,76,76,196

82,79,76,76,281,82,79
76,76,213,82,79,76,76
193,8,8,0,0,8,254
4,194,103,142,205,36,162
214,221,126,8,58,25,1462
221,126,2,50,24,1462,221
110,4,221,182,4,285,232
160,58,24,162,71,197,229
14,8,229,175,58,131,168
58,25,162,71,285,119,168
35,16,258,225,17,8,8
25,13,121,32,232,225,17
86,0,25,193,16,228,261
126,238,17,23,23,23,87
124,238 ,238,31,246,8,119
122,58,131,148,281,254,4
194,183,162,285,36,162,216
221,126,8,111,58,27,162
221,126,2,58 ,26,162,221
126,4,133,61,111,221,182
4,285,232,168,58,26,142
71,197,229,14,8,229,175
58,225,148,58,27,162,71
205,213,148,43,16,258,225
17,8,8,25,13,121,32
232,225,17,88,8,25,193
16,228,201,126,238,136,31
31,31,87,126,238,119,23
246,8,119,122,58,225,168
201,235,33,176,191,66,22
8,29,25,17,88,8,25
14,253,281,254,4,194,183
162,205,36,162,216,221,124
8,50,28,162,6,8,79
237,67,38,162,221,126,2
58,29,162,221,118,4,221
182,6,285,232,168,229,17
8,8,25,289,58,29,162
71,197,229,213,229,6,7
197,229,213,237,75,38,162
237,176,225,17,8,8,25
235,225,213,17,0,8,25
269,193,16,231,225,213,17
176,7,55,63,237,82,209
237,75,38,162,237,176,225
17,80,8,25,235,225,213
17,80,8,25,289,193,16
193,235,17,80,0,55,63
237,82,17,8,56,25,229
289,19,237,75,38,162,11
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488 DATA 54,8,237,176,281,254,4
418 DATA 194,183,142,285,36,162,216
628 DATA 221,124,8,50,34,162,6

430 DATA 8,79,237,67,32,162,221
448 DATA 126,2,183,58,35,142,221
458 DATA 110,4,221,124,6,132,61
668 DATA 183,285,232,140,17,8,56
678 DATA 25,229,17,8,8,55,43

480 DATA 237,82,289,58,35,162,71
498 DATA 197,229,213,229,6,7,197
788 DATA 229,213,237,75,32,162,237
718 DATA 176,225,17,8,8,55,63

728 DATA 237,82,235,225,213,17,8
738 DATA 8,55,43,237,82,209,193
748 DATA 16,225,225,213,17,176,7
758 DATA 55,43,25,289,237,75,32
768 DATA 162,237,176,225,17,80,8
778 DATA 237,82,235,225,213,17,80
788 DATA 8,237,82,209,153,16,186
79@ DATA 235,17,80,8,55,63,25

888 DATA 17,8,56,237,82,229,209
818 DATA 19,237,75,32,162,11,54
820 DATA 8,237,174,281,0,8,8

838 DATA ©,0,8,8,6,0,0

848 DATA 8,8,221,124,8,147,48

858 DATA 53,221,126,2,147,48,47
848 DATA 221,126,4,167,48,41,221
878 DATA 126,6,167,48,35,221,126
888 DATA 8,87,221,126,4,138,254
898 DATA 88,48,15,221,126,2,87

988 DATA 221,126,6,138,254,25,48
918 DATA 3,55,43,201,33,139,162
928 DATA 285,111,162,55,201,33,154
930 DATA 142,285,111,162,55,281,33
948 DATA 121,162,205,111,142,55,281
958 DATA 126,254,255,200 285,908,187
948 DATA 35,24,244,78,65,76,84

978 DATA 65,78,32,80,45,82,645

988 DATA 77,49,84,82,79,83,255

998 DATA 78,85,49,82,65,32,48

1888 DATA 49,32,82,65,78,71,79
1018 DATA 255,49,82,82,79,82,32
1828 DATA 49,78,32,88,65,82,45
1838 DATA 77,49,84,82,79,83,255
1848 DATA @

§in duda
~ 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 estd
abierta a todos.

PROGRAMA EJEMP.

18 MODE 1:BORDER 8:INK 8,8:PAPER 0:
INK 1,24:PEN 1

28 LOAD*SCROLL" ,&A080

38 CALL &A808

48 LOCATE 15,18 :PRINT*MICROHOBBY"
58 LOCATE 16,12:PRINT"AMSTRAD"
68 GOSUB 380

78 INK 1,24

88 GOSUB 288

98 GOSUB 256

188 GOSUB 2088

118 GOSUB 388

128 INK 1,6

138 GOSUB 280

148 GOSUB 258

158 GOSUB 288

168 GOSUB 388

178 INK 1,6

188 WHILE INKEY$="":WEND

198 END

288 FOR N=1 TO 98

218 {ROLLD,18,1,1,72

228 IROLLI,12,1,1,72

238 NEXT

248 RETURN

250 FOR N=1 TO 14

268 iROLLA,18,58,3,28

278 iROLLU,18,5,3,28

288 NEXT

298 RETURN

380 FOR N=8 TO 26:INK 1,N:FOR X=1 T
0 28:NEXT X:NEXT N

318 RETURN

AMSTRAD BILINGUE

Estoy a punto de comprarme un
Amstrad pero tengo la duda de cudl
de las versiones del Amstrad CPC
6128 comprar, la inglesa o la espa-
riola. Y os formulo estas dos pregun-
fas:

—Las ampliaciones de memoria,
lépiz éptico, modem, tabletas grafi-
cas, lector de tarjetas EPROM y pe-
riféricos en general, de procedencia
todos ellos de Gran Bretafa, json
compatibles con las versiones espa-
fiolas de los ordenadores Amstrad?

—En la versién inglesa, ses posible
generar los siguientes caracteres del
castellano y cataldn (N,A,c,3,0,6)2

José Fco. Garcia (Barcelona)

Sobre tu pregunta te podemos decir que, las
diferencias que hay entre el 6128 espafiol e
inglés son Unicamente de teclado, los perifé-
ricos, modem, etc., son perfectamente com-
patibles, lo que ocurre es que al ser el tecla-
do diferente es posible que para hacer funcio-
nar correctamente un programa con el 6128
espafiol haya que definir determinadas teclas,
cosa ésta totalmente posible.

Osea, que la eleccion es tuya, aunque ten
en cuenta que en Espafia, tedricamente, ya no
se deberia vender la versién inglesa.

ACERCA DEL 472

Soy un poseedor de un 472 y me
gustaria saber varias cuestiones:

1) 3Qué significa (3el comando?)
« (micro AMSTRAD n.° 31, el ratén
casero, linea 3140)¢

2) ;Qué tecla debo utilizar en un
472 , o por qué la puedo sustituir?

3) ;Cudantas «K» se come un
floppy disk y una impresora (por
ejemplo, una Printer 130), y qué ti-
po de ampliacién de memoria debo
utilizar?

Constantino Roda

El simbolo al que te refieres no es sino el de
exponenciacion y estd en el teclado pero asi:
«M. Lo que ocurre es que en los listados sale
diferente porque la impresora carece de ese
simbolo.

El manejo de una unidad de disco implica
la necesidad de utilizar un poco més de 1K
(1.284 bytes) de memoria. En lo concernien-
te a la ampliacién de memoria, lamentamos
comunicarte que el 472 no puede utilizarlas.

sCUANTA MEMORIA?

l.—Me gustaria saber si existen
ampliaciones de memoria RAM pa-
ra el CPC—464, y si asi es, de cudn-
tos Kb y el precio de la misma. Idem
para la memoria ROM.

2.—;Se pueden acoplar otras uni-
dades de disco al CPC—464 ademds
de la de 32 '

Por ultimo, darles la enhorabuena
por la gran calidad de los programas
publicados ultimamente en la revis-
ta y rogarles que sigan publicando
mas programas de utilidad, como
por ejemplo un programa de Hoja
de Cadlculo sencillo.

Agradeciéndoles de antemano la
atencién que presten a mis dudas.

Angel Niio Gonzalez (Ledn)

Por supuesto que existen ampliaciones de
memoria RAM para el CPC—464, lo que ya
no tenemos tan claro, aunque creemos que i,
es que haya ampliaciones de memoria ROM.
La ampliacién de memoria RAM es de 64K, en
cuanto al precio, no te podemos decir una ci-
fra concreta, pero estd alrededor de 15.000
ptas.

Referente a tu segunda pregunta, la respues-
ta es si, pudiendo serde 3 1/2" y de 51/ las
posibles unidades a acoplar.
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TASWORD 128

Podemos escribir a lapiz, a boligrafo, e incluso a
maquina, pero la forma mas eficiente y facil de
realizar un escrito perfecto, es utilizar el
ordenador.

racias a los programas
dedicados a la escritura, podemos hacer co-
sas tan asombrosas que cualquier otro méto-
do queda totalmente eclipsado por las venta-
jas del ordenador.

Los mayores problemas de la escritura tra-
dicional fienen su origen en que lo que estd
escrito ya no se puede rectificar, que forma
que es imposible hacer ningdn cambio si no
nos gustan los resultados.

La mayor rectificacién que se puede reali-
zar en una maquina de escribir electronica es
borrar una o varias letras, lo cual permite en-
mendar algun error, pero no modificar sensi-
blemente el texto.

Con la llegada de la escritura informatiza-
da, todo ha cambiado radicalmente. Gracias
a los procesadores de texto, nuestro ordena-
dor trabaja con las palabras como si de pie-
zas independientes se tratara, ofreciendo una
serie de posibilidades de alterar su disposicion
y estructura que parecen increibles.

Esta facilidad de mover el texto por panta-
lla, de alterar las lineas, parrafos y paginas
como nos venga en gana, es la responsable
de la absoluta supremacia del procesador de
textos, sobre cualquier otro medio de escritu-
ra.
Hasta los grandes fabricantes de maquinas
de escribir reconocen las ventajas de la escri-
tura electrénica, y dotan a sus modelos més
evolucionados de pantalla, memoria y discos
de almacenamiento.

: ;Qué podemos hacer con
~ un procesador?

Supongamos que tenemos que realizar un
escrito, donde sabemos de qué vamos a ha-
blar, pero no las palabras exactas.

Una vez superado el trauma del papel en
blanco, las frases afluyen a nuestra mente con
una velocidad que es dificil atrapar en el te-
clado.
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Nuestros dedos saltan de tecla en tecla, con
un ritmo desenfrenado que ni nosotros mismos
sabemos cuando va a acabar.

Cuando queremos darnos cuenta, tenemos
en la pantalla varias lineas de texto, contenien-
do los primeros acordes de nuestra incipiente
obra literaria.

Tras el parrafo de introduccién, nuevas li-
neas van imprimiéndose en la pantalla, nues-
tro cerebro no deja de trabajar y las ideas se
agolpan antes de ser traducidas a letras.

Poco a poco, nuestros dedos intentan des-
congestionar el caudal cerebral que nos des-
borda. Tras unos minutos de tecleo, la panta-
lla tiene un aspecto totalmente distinto, en
nuestro frenesi creador hemos escrito casi dos
pantallas de texto.

En ellas estdn contenidas las ideas, y los prin-
cipales puntos sobre los que versard nuestro
escrito.

Después de una reposada lectura, nos da-
mos cuenta de que algunos puntos bien me-
recen un desarrollo mds extenso, incluso ahora
hemos recordado una idea que no puede ser
ignorada.

Si estuviésemos escribiendo en papel, el pro-
ximo paso seria coger otro par de folios y co-
menzar a escribir basandonos en las dos pri-
meras hojas, ya inservibles.

Gracias al procesador, para afiadir esa nue-
va idea, en el sitio deseado, sélo tenemos que
abrir espacio entre las lineas primitivas y co-
menzar a escribir.

Para desarrollar los puntos en los que nos
habiamos quedado cortos, el mismo proceso
nos permite darles la longitud necesaria.

Una vez que tenemos desarrolladas todas
las ideas, y que les hemos dado la longitud de-
seada, es la hora de volver a leer. La nueva
lectura, nos revela que precisamente el orden
en el que hemos expuesto nuestro parecer no
es el adecuado.

Nuevamente el procesdor nos resuelve la
papeleta cambiando al lugar idéneo las por-
ciones de texto que haga falta.

Efectuados los cambios, leemos cuidadosa-
mente para detectar esas comas que siempre
se olvidan, esas palabras de ortografia erré-
nea, y demas despistes que la precipitacién y
el tecleo hayan dejado en el escrito.

Borramos lo que haga falta, cambiamos las
palabras necesarias, introducimos los puntos
y comas requeridos, y corregimos la ortogra-
fia.

Una nueva lectura nos confirmard que nues-
tro texto estd listo para imprimir, un toque de
tecla nos dard un escrito ordenado en la ex-
posicién de las ideas, con una pulcra ejecu-
cién, perfecta ortografia y ni una sola enmien-
da o tachadura.




3Cuantas veces tendriamos que haberlo re-
petido @ maquina?

Tasword en castellano

El principal problema del software, es que
como se produce en Inglaterra, l6gicamente
estd hecho en inglés, produciendo graves pro-

blemas para la gente que no conoce este idio-
ma.

Para evitar estos problemas y con el objeto
de vender mds copias, las casas que distribu-
yen el producto en Espaiia, traducen los ma-
nuales, consiguiendo de esta forma una solu-
cién intermedia; manuales en castellano e ins-
trucciones en pantalla en inglés.

Asombrosamente, en la versién de tasword
para Espaiia, llegamos a la solucién total; es-
tamos en posesion de un extenso manual de
instrucciones en espafiol, y lo que es mds im-
portante, de un programa en el que todos los
mensajes, menUs y demds instrucciones en pan-
talla estan en castellano.

Ofro gran problema de los procesadores de
texto es el molesto caso de la A; la ortografia
hispana posee esta artistica letra Unica en el
mundo, la cual por supuesto no estd incluida
en los cédigos ASCII.

En Tasword el problema esta resuelto; te-
nemos a nuestra disposicion los signos de la
A; la interrogacion al principio de frase y las
vocales acentuadas; con estas mejoras el pro-
grama queda totalmente adaptado a nuestra
lengua.

S6lo hemos de resefiar un pequefio fallo en-
tre tanta maravilla, con la inclusién de la fi y
demas signos tipicos del castellano: ha desa-
parecido del teclado el signo de los dos pun-
tos (en la version inglesa del 6128, no en la
castellana), nadie es perfecto.

J1L0

les tenemos la reglilla de margenes y tabula-
dores.

Personalizacion del programa

Instrucciones y manval

El programa viene contenido en un estuche
de grandes dimensiones. Cuando extraemos
la carpeta nos encontramos con un extenso
manual de 71 péginas, en el cual se encuen-
tran ampliamente explicadas todas las funcio-
nes y posibilidades del mismo.

Los entusiastas de la lectura pasaran gra-
tas horas de practica, siguiendo el manual y
consiguiendo en pocas sesiones un dominio to-
tal del mismo.

Los que no estan tan inclinados a la lectu-
ra, tienen una posibilidad que les permitird ma-
nejar el mismo sin usar apenas el manual.

En el disco del programa, vienen incluidos
un tutor y varios textos explicativos. Estos se
cargan como si fuese un texto cualquiera, y
su lectura y la realizacion de los pequefios
ejemplos que nos proponen, nos permite ha-
cernos con el completo dominio del progra-
ma, sin tener que leer el manual.

Sin mds predmbulos, extraemos el disco de
la funda y lo insertamos en el ordenador;
RUN «TASWORD hace que éste se cargue
en memoria en varios segundos.

Concluida la carga aparece ante nuestros
ojos la pagina, a cuyo pie se encuentran los
datos de linea, columna, justificacién derecha,
palabra partida, fin de paging, tecla de ayu-
da y juego de caracteres, encima de los cua-

La primera operacion que conviene realizar
es personalizar el programa; con ella modifi-
caremos los colores de la pantalla y definire-
mos los margenes adecuados al formato de
nuestro texto.

El cambio de color de la pantalla es un he-
cho que agradeceran los poseedores de mo-
nitores en color; los colores iniciales son pa-
pel negro con letras blancas, los cuales pro-
ducen un gran contraste para la vista, al ser
opuestos a los textos escritos sobre papel.

Los margenes los definiremos de manera
que las lineas de texto tengan el nimero de
caracteres deseado; inicialmente el nomero de
caracteres fijado por linea es de 80, pudien-
do establecerse éste entre 1y 128 (la panta-
lla admite un maximo de 80, por lo cual so-
brepasar este nimero nos obligard a realizar
molestos scrolls).

El menu principal, en su opcién de perso-
nalizar el programa nos permite realizar este
cambio fan necesario: en él podemos elegir
color del papel, borde 1, borde 2, tinta 2, tinta
1, tinta 2, forma del cursor, margen derecho
y margen izquierdo.

En la eleccion de colores, para evitar el con-
traste (fuertemente perjudicial para la vista)
que existe entre pasar la vista continuamente
desde un papel blanco con impresién negra,
a una pantalla negra con letra blanca, se pue-
de usar el color 13 (blanco) para el papel y
0 (negro) para la tinta 1, la tinta 2 puede ser
el 3 (roja), pues sélo aparece en el men( prin-
cipal indicando el nimero de lineas, palabras,
caracteres y demas datos estadisticos del tex-
to escrito.

Una vez realizados los cambios necesarios
en el programa procedemos a su grabacién,
para poder cargarlo en memoria sin efectuar
mas modificaciones cada vez que vayamos a
usarlo.

El mend principal posee una opcién de gra-
bacién que resulta idénea para este fin. Con
ella ademas podremos obtener copias de se-
guridad del programa, con las cuales pode-
mos prevenir cualquier accidente que se pro-
duzca en el master.
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Funciones de pie de pdgina

Justificacion aulo’méﬁcé

La pantalla inicial estd presidida por la ca-
becera de ayuda, la cual ocupa casi un tercio
de pantalla; puede eliminarse teniendo de esta
forma la pantalla completa para texto.

En la parte inferior de la pantalla, bajo la
reglilla de tabulacién y ancho de lineas, se en-
cuentran las opciones basicas, y el indicador
de si cada uno de ellas se encuentra activada
o no.

A la izquierda se nos marca el nimero de
linea en la que nos encontramos; tras ella, el
nomero de calumnas; después las cuatro fun-
ciones de justificacion, ruptura de palabras,
modo de insercién y final de pagina.

Ahora procedemos a fijar las opciones que
mas se adaptan a nuestro estilo de texto y for-
ma de escribir.

En primer lugar fijamos la opcién de ruptu-
ra de palabras; con ella activada el progra-
ma comprueba si la Gltima palabra de la linea
cabe integra en ella, en caso contrario la pa-
sa a la de abajo sin que ésta quede partida.

Con la ruptura desactivada, la dltima pala-
bra de la linea quedaria partida en dos, en
caso de que no entrase integra en la linea.

La siguiente opcion es la de justificacion; ésta
nos permite ordenar los espacios entre las pa-
labras que componen una linea, de forma que
en la primera y Gltima columnas de la misma
siempre se encuentre alguna letra.

La utilizacién de la justificacién da a nues-
tros textos un aspecto francamente uniforme
y agradable a la vista. La distribucion de las
palabras en la linea ocupando toda ésta se-
paradas a espacios iguales, evita esos espa-
cios en blanco a la derecha de la misma, que
por decirlo de alguna forma descompensan un
poco el ritmo de las letras.

Esta opcion estd intimamente ligada a la de
ruptura de palabras, pues sirve de comple-
mento indispensable cuando no queremos que
aparezcan palabras partidas.

La siguiente funcién, es una de las més Uti-
les e importantes en un procesador de fextos:
estamos hablando de la insercion.

Debido a que nadie es perfecto y que el ser
humano se equivoca con frecuencia, es fun-
damental que entre ciertas palabras podamos
intercalar aquello que se nos haya olvidado.

Supongamos que tras una palabra quere-
mos poner una coma, que ofra queramos de-
jarla en plural en vez de en singular, que nos
falta una palabra entre otras dos, etc.

Todo esto se resuelve de forma inmediata
con la insercién, con ella podemos partir una
linea por el punto deseado y a partir de éste
escribir, volviendo a ensamblar la linea des-
pués con la justificacion.

Nuestro procesador permite dos modos dis-
tintos de justificacién: la normal que median-
te un toque de ENTER crea una linea en blan-
co en la posicién del cursor, y la automatica.
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Sin duda, la operacién mas importante de
esta version de Tasword es la justificacién auto-
matica. Con ella podemos intercalar las pa-
labras que deseemos en el texto con sélo co-
locar el cursor en posicién y empezar a escri-
bir.

Su uso ofrece la ventaja de que ordena el
texto que viene a continuacién, moviendo ha-
cia abaijo las palabras que sobran de la linea,
es decir, que ademds justifica automaticamente
el fexto restante.

La comodidad que ofrece este modo de in-
sercion y la facilidad con que ésta operacion
se realiza, hacen que esta versién de Tasword,
deje a las anteriores bastente anficuadas.

La Gltima opcién es la del indicador de fin
de pégina. Una vez definidas las lineas que
constituyen cada pdgina, esta opcién activa-
da hace aparecer una linea de puntos al final
de cada una, con lo cual obtenemos una im-
portante guia visual de la estructura de nues-
tro escrito.

Fijadas las funciones basicas, sélo nos que-
da empezar a escribir, en pantalla irdn apa-
reciendo las letras que tecleamos, ordendndo-
se en las lineas segun las funciones que ten-
gamos activadas.

Movimiento dél ‘chrsor

Con una cantidad de texto suficientemente
grande, podemos observar las ventajas, los
distintos tipos de movimiento del cursor a lo
largo de las lineas y palabras.

Este puede saltar de letra a letra, de pala-
bra a palabra, de linea a linea, de una pan-
talla a la siguiente, al principio y al final del
texto.

TASN
TRATAMIEN

Los errores cometidos en nuestra operacion
de tecleo, son fdciles de subsanar con la tecla
de borrado: podemos borrar una letra, una
palabra, una linea, e incluso si el error es de
demasiada cuantia, podemos borrar todo el
texto.

Si no tenemos activado el modo automati-
co de insercién, podemos insertar una letra,
una linea, o varias donde nos interese.

Ofras posibilidades en la escritura de lineas,
son la de mover el texto a la derecha, a la iz-
quierda, centrar una linea, justificar un parrafo
entero, o solamente una linea.

Podemos adaptar el formato de las lineas
a nuestras necesidades alternando los marge-
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nes, lo cuales se pueden suprimir, colocar al
lado derecho, o situar al izquierdo.

De forma similar podemos alterar las mar-
cas de tabulacién, de manera que el movi-
miento rapido a lo largo de las lineas se reali-
ze con soltura. Podemos borrar todos los exis-
tentes, restituir los primitivos, afiadir los que
deseemos o borrar los que nos sobren.

Pégina de ayvda

Un capitulo importante, es la pagina de ayu-
da; en ella se encuentran concentradas todas
las funciones y las teclas que las activan. Pa-
ra sacar esta pagina por pantalla, basta con
pulsar una tecla (ESC); después, un toque de
ENTER nos devuelve a la misma posicion del
texto en la que nos encontrabamos.

Otra innovacién respecto a anteriores ver-
siones, introducida para el uso en Espaia del
programa, es la inclusién de la i en el proce-
sador y las vocales acentuadas.

Para la repeticién de algunas de esas pala-
bras que siempre aparecen en cualquier es-
crito, o de las cabeceras de notas, cartas, etc,
podemos programar las teclas de funcién pa-
ra que contengan las palabras deseadas; des-
pués, a toque de tecla aparecerd en la posi-
cion del cursor el texto programado.

El movimiento de bloques de texto, es ofra
de las grandes ventajas que pone en manos
del usuario un procesador de textos. Con és-
te podemos desplazar a la posicién requeri-
da, la porcién de texto que hallamos seleccio-
nado, como si de cortar y pegar se tratara.
Podemos copiar el bloque, trasladarlo de un
lugar a otro y borrar un trozo determinado.

 Bsqueda de palabras

Para los escritores néveles que, sin darse
cuenta, repiten a lo largo de un texto cientos
de veces la misma palabra, Tasword ofrece
una solucién que sacard de apuros a mas de
uno, haciendo que su estilo literario mejore de
una forma ostensible.

Con la busqueda de palabras podemos lo-
calizar alo largo del texto todas las veces que
hemos utilizado determinada palabra, y sus-
tituirla segun convenga o no por ser la elegi-
da a este fin.

Para el manejo del disco, el mend principal
nos ofrece la posibilidad de cargar, grabar o
mezclar cualquier tipo de textos que tengamos
en el disco.

Cada vez que llegamos al mend, Tasword
nos da la informacién mas relevante del texto
que estamos procesando: en ella nos especi-
fica el nomero de lineas, el de palabras, el no-
mero de caracteres y la cantidad de memoria
disponible.

Para pasar al papel el contenido de la pan-
talla, este programa ofrece gran variedad de
posibilidades.

Papel continuo, hojas sueltas, doble espa-
cio, triple numero de lineas por pagina, pie
de pdgina, cabecera, imprimir nimero de pa-
gina, etc. consiguiendo que nuestro trabajo
sea totalmente perfecto. ]

resultado final

Tasman software, en su Gltima version de
tasword, ha conseguido un producto franca-
mente notable, en el que ademds de aprove-
char el total de la memoria del 128, ha mejo-
rado ampliamente sus anteriores procesado-
res.

La inclusién de la insercion automdtica, que
en los anteriores programas se echaba en?ul-
ta, dota de una inusitada potencia al progra-
ma.

La adaptacién a la ortografia del castella-
no con eles vocales acentuadas, son un dee-
talle que nunca dejaremos de agradecer.

La posibilidad de recuperar la dltima linea
borrada, constituye otra innovacion respecto
a las anteriores versiones.

El programa es de un manejo sencillo y fa-
cil de aprender, no obstante, para sacarle el
maéximo partido, dominando la cantidad de
posibilidades que ofrece, habremos de dedi-
carle varias sesiones, ademds de realizar una
delicada lectura del manual.

Las versiones
del Tasword

Tasword ha ido evolucionando en el tiem-
po de la misma forma que los modelos de
Amstrad.

Desde la aparicién del 464, hasta la llega-
da del 6128, el aumento de memoria y la in-
clusion del disco en el conjunto del ordenador,
han hecho que el programa haya sufrido un
proceso paralelo de perfeccionamiento y
aumento de sus posibilidades, dando como re-
sultado una versién que se adapta perfecta-
mente a las caracteristicas del 6128.

La creadora del tasword es la casa britani-
ca Tasman Software, la cual estd especializa-
da en hacer oftware para Amstrad. La ver-
sion que tenemos ante nosotros, es el resulta-
do de un proceso de evolucién y transforma-
cién del programa origianal, nacido en 1983.

La primera version de Tasword estaba rea-
lizada para el 464, con una capacidad de tex-
to equivalente a 15.800 caracteres, quedan-
do el resto de la memoria ocupada por el pro-
grama, con ella no podian manejar mas de
200 lineas de texto.

La segunda versién, realizada en 1984 pen-
sando exclusivamente en la utilizacion de dis-
co, en ésta se produce un aumento de la ca-
pacidad a 21.800 caracteres, sacando el me-
n0 principal de la memoria y cogiéndolo del
disco, con lo cual podiamos tener hasta 350
lineas de texto en memoria...

La versién final; Tasword 128 estd realiza-
da para aprovechar las superiores prestacio-
nes del 6128, consiguiendo una capacidad de
36.8000 caracteres, e introduciendo nuevas
opciones que le hacen infinitamente superior
a las anteriores.

El uso del segundo banco de memoria es el
principal responsable de la superior potencia
y capacidad de este programa; con ello se ha
consegido un importante aumento de la can-
tidad de texto que se puede tener en memo-
ria, pudiendo llegar hasta las 500 lineas.

Un proceso evolutivo que ha ido mejoran-
do el programa de una forma continua y cons-
tante.
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C/ Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid (Metro O’Donnell o Goya)
Tel.: (91) 274 53 80 Aparcamiento gratuito en Felipe |l

Ofertas en software: 2 programas al precio de 1y ademas regalo fin de curso una calculadora completamente gratis. jjAsombroso!!

3Verdad?

BAT MAN 2.300 ptas. KUNG-FU MASTER 2.300 ptas.
ROCK'N LUCHA 2.300 ptas. SABOTEUR 2.300 ptas.
YIER AR KUNG FU 2.300 ptas. PING PONG 2.300 ptas.
THE WAY OF THE TIGER 2.300 ptas.  MILLION II 0000 ptas.
WEST BANK 2.100 ptes. OLE TORO 2.300 ptas.
CAMELOT WARRIORS 2.300 ptas. TURBO ESPRIT 2.100 ptas.
RAMBO 2.300 ptas.  SABRE WULF 1.650 ptos.
WORLD CUP (DISCO) 3.300 ptas. BATALLA DE LOS PLANETAS 2.100 ptas.

MILLION I (DISCO) 3.300 ptos. SABOTEUR-COMBAT LINX DISCO _ 3.300 pfos.
RAMBO-MATCH DAY (DISCO) 3.300 ptas.

SOFTWARE DE REGALO (OFERTA 2x1)
DECATHLON BEACH HEAD SOUTHERN BELLE

DRAGONTORC
LAPIZ OPTICO S'N""CZA‘},';?L'{ oy OZEN
3.295 PTAS
' 7.650 PTAS.
CASSETTE 55525‘;",‘# &“‘"A”R AMPLIACION DE MEMORIA ANTA 64 K.3
' - 12.500 PTAS.

IMPRESORAS
20% DE DESCUENTO SOBRE P.V.P.

TAPA DE METACRILATO 464 895 CABLE AUDIO 795
CABLE CENTRONICS 3.175 CABLE ADAPTADOR 2 JOYSTICK 2.390
CABLE SEGUNDA UNIDAD D. 1.790 CABLE SEPARADORES 464 1.390
CABLE SEPARADORES 6128 1.975 CABLE SEPARADOR 8256 2.900
INTERFACE R$232 9.265 CABLE RS232 2.500
CINTA VIRGEN C15 69 DISKETTES 3" 990

PRECIOS EXCEPCIONALES PARA TU AMSTRAD
CPC-464, CPC-6128, PCW-8256

‘ iiLLEGARON LAS REBAJAS DE VERANO A MICRO 11! h

OFERTAS EN JOYSTICKS

QUICK SHOT | 1.395
QUICK SHOT I 1.695
QUICK SHOT V 1.695

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE ENVIO TEL. (91) 274 53 80

O ESCRIBIENDO A: MICRO-1. C/ DUQUE DE SESTO, 50. 28009 MADRID.

Tiendas y distribuidores grandes descuentos.
Dirigirse a Diproimsa. C/ Galatea, 25. Tel. (91) 742 20 19 6 742 79 68
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PuzZLEMIND

Puzzlemind es un programa mur poco corriente, y reune todas las
cvalidades para merecer este apelativo: es muy original, muy bonito y
muy adictivo, con varios niveles de destreza para que todos, desde el
despistado al «memorién», tengan su rato de diversion.
Ademas, para los programadores lo digo, esta escrito en un Basic muy
paciente y laborioso, que merece la pena estudiar, tanto para aprender
lo que se debe o no se debe hacer, segun los gustos.

Desde lvego, Puzzlemind es un programa raro, bastante dificil de
resolver, y que puede ser la respuesta a esas tardes terribles de agosto,
en pleno abandono estival, cuando todo el mundo menos tu, «El Gran
Insomne», esta entregado a filoséficas disquisiciones con la almohada.
jCaray!, la siesta.

| programa que
mando es un juego, concretamente
un PUZZLE. Tiene tres niveles de di-
ficultad y un nGmero limitado de ayu-
das por nivel. Es un juego muy sen-
cillo que pone a prueba la capacidad
de «retentiva» del jugador y su habi-
lidad para visualizar el conjunto de
piezas y colocarlas en el lugar co-
rrecto, sabiendo distribuir a lo largo
del juego el numero de consultas al
PUZZLE de ayudas para no quedar-
se colgado y poder completarlo con
la méaxima puntuacién.

El propio programa se encarga de
explicar su funcionamiento y la utili-
zacién del teclado en las instruccio-
nes y en las bases.

El programa es compatible con to-
dos los CPC. Lo he grabado por las
dos caras por aquéllos de los «duen-
des». No me queda mas que felici-
taros por vuestra revista que en mu-
chos casos me ha ayudado a com-
prender mejor el funcionamiento de
mi Amstrad, muy aclarativa. Gra-
cias.

Esperando que mi programa gus-
te, se despide:

Marize Benayas Pazos
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Tabla con el puzzle completo
para mostrar las bases de ca-
da nivel.

PG Tabla con las coordenadas de
las piezas de muestra y elec-
cion.

PP Tabla con las coordenadas de

las piezas que el jugador ha
de colocar en el puzzle.

M Tabla con el puzzle completo
para las ayudas.

NP Tabla donde se guardan los
numeros de las piezas aleato-
riamente.

HL Nimero de ayudas segin el
nivel.

PNEG Errores, puntos negativos.

PPOS Aciertos, puntos positivos.

TPG Total de elementos de la ta-
bla PG.

TPP Total de elementos de la ta-
bla PP.

T Total de elementos de las ta-
blas Ty M.

PUNT Contador de puntuacién ob-
tenida.

ACIE Contador de aciertos.

NI Eleccién de nivel de dificultad.

1-36  Portada (presentacién).
3774 Instrucciones y eleccién del ni-
vel. Sentencias ON ERROR...
y ON BREAK... Limites del
temporizador EVERY.
75-148  Datos de los niveles y los di-
ferentes puzzles.

149-189  Control y llenado de tablas.

190-196  Fin de la carga.

197-225  Inicializa y muestra las bases.

226-271  Definicion de letras.

272-280  Definicion de gréficos.

281-296  Impresion.

297-316  Cuadriculacion de las piezas
y los puzzles.

317-332  Pista inicial.

333-345  Inicio del juego.

346-374  PROGRAMA PRINCIPAL.
Eleccion de las piezas o ayu-
dos.

375-391  Rutina de ayudas.

392-394  Rutina de tratamiento de
errores y ruptura del progra-
ma.

395-403  Temporizador EVERY. Fin del
programa.

404-414 ... has perdido, despedida.

415-425 ... has ganado, felicidades.

1 ° PUZZLE -PORTADA-
2 MODE 1:BORDER O:INK 0,0: INK 1,25:
INK 2,11:INK %,6:SYMBOL AFTER 32:L0
CATE 7,12:PEN 1:PAPER O:PRINT"[ QUI

ERES INSTRUCCIONES? 1"

T a$=UPPER$ (INKEYS$):IF a$=""AND as<
S"S" AND a$<>"N"THEN 3

4 IF a$="5" THEN 21 ELSE 53

5 5070 2

6 DATA 478,80, 426,30,379,70,478, 30,
379,50,478,50,379,80,0, 30

7 DATA 424,80,379,30, 358, 23, 358, 23,
379,30, 426,30,358, 80, 0, 30

8 DATA 379,80,358,30,319,70,379, 30,
319,50,379,50,319,80,0, 30

9 DATA 358,80,319, 30,284, 23,284, 23,
319, 30,358, 30,284, 80, 0, 30

10 DATA 319,70,478, 23, 426, 23, 379, 23
» 358, 23,319, 30,284, 80,0, 20

11 DATA 284,70,426,23,379,23,358, 23
»319,23,284,30, 253, 80,0, 20

12 DATA 253,70,379,23,358, 23,319, 23
» 284,273, 253,30, 239,80,0, 20

13 DATA 239,50, 253, 30,284, 30, 358, 40
» 239,730,319, 40,239, 100, 0, 30

14 RESTORE &:ENT 1,10,15,14:ENV 1,4
W1,1

15 FOR v=0 TO &3

14 READ no,du

17 IF INKEY$<>"" THEN RELEASE 1:RET
URN

18 SOUND 1i,ne,du,11,1,12

19 NEXT

20 GOTO 14

21 MODE 1

22 LOCATE 11,23:PAPER 0:PEN 1:PRINT
"I POR FAVOR ESPERA 1":FOR pas=1 T0
S:FOR ap=1 TO 400:INK 1,25:NEXT:FQ
R de=1 TO 400:INK 1,0:NEXT:NEXT

23 INK 1,0:INK 2,0:INK 3,0

24 MODE 1:te$="PUZZLE":x=1:y=1:x%x=0
1yy=240:a=16%(x—1):b=399-(y—1) $14
25 FOR 1=1 TO LEN(te$):a$=MID$ (tes,
1.1):60SUB 26:x%x=xx+110:NEXT 1:G0TO
32

26 p=wx:q=yy:LOCATE %,7:PRINT a$

27 FOR n=b TO b-14 STEP -2:FOR m=a
TQ a+14 STEP 2

28 IF TEST(m,n) THEN GOSUB 31

29 p=p+10

FO NEXT m:q=q-10:p=xx%:NEXT n:RETURN

31 FOR t=0 TO 7:MOVE p+10,q—t:DRAWR
8,0,3:MOVE p,q-t+8:DRAWR 8,0, INT (R
ND%2) +1:NEXT:RETURN

32 WINDOW 1,40,1,7:PAPER 2:CLS:WIND
OW 2,39,3,8:PAPER 1:CLS:WINDOW 1,40
517, 25:PAPER I:CLS:WINDOW 2,39, 14,2
4:PAPER 2:CLS

33 DATA P," ",R," ",E," ",5," "I,
sy RoNLu uop LU, N
JA, " BTt PE " woc Ry R

34 INK 1,25:1INK 2,18: INK 3,6:LOCATE
1,25:PEN T:PRINT CHR$(1464);" Mariz

e Benayas, 1984"

TS WINDOW 1,40,1,25:L0CATE 3,20:RES

TORF T=:FOR i=1 TO 31:READ t$:PEN 1

tPRINT t$;:FOR pas=1 TO SO:MEXT:NEX

T

36 GOSUBR 14

37 2

INSTRUCCIONES

38 MODE 1:BORDER O:WINDOW 1,40,1,25
:PAPER 0:CLS:PAPER O:PEN 3:INK 1,25
39 FOR b=2 TO 12:LOCATE b,1:PRINT C
HR$(197) :NEXT

40 FOR b=2 TO 3:LOCATE 13X,b:PRINT C
HR$ (198) : LOCATE 29,b:PRINT CHR$ (194
):NEXT

41 FOR b=14 TO 28:LO0CATE h,4:FRINT

CHR$(197) :NEXT

42 FOR b=30 TO 39:LOCATE b,1:PRINT

CHR$ (197) :NEXT

43 FOR b=2 TO 24:LOCATE 40,b:PRINT

CHR$ (198) : LOCATE 1,b:PRINT CHR$(194
) :NEXT

44 FOR b=2 TO 39:LOCATE b,25:PRINT

CHR$ (199) :NEXT

45 PAPER O:PEN 1:LOCATE 15,2:PRINT"
INSTRUCCIONES"

46 LOCATE 4,7:PEN 3:PRINT"&";:PEN 1
:PRINT” Te ire mostrando una a una

todas":LOCATE &4,8:PRINT"las piezas

del PUZZLE."

47 LOCATE 4,10:PEN 3:PRINT"&";:PEN

1:PRINT” Tu las elegiras pulsando :

48 LOCATE B,1Z:PEN 2:PRINT"L";:PEN
1:PRINT"S"; :PEN 2:PRINT”1":PEN 1:L0
CATE 15,13:PRINT"Si quieres colacar

1a":LOCATE 15,14:PRINT"pieza most
rada. "

49 LOCATE B8,16:PEN 2:PRINT"["; :PEN
1:PRINT”N";:PEN 2:PRINT"1":LOCATE 1
S5,16:PEN 1:PRINT"Si ne quieres col
acar":LOCATE 15,17:PRINT"esa pPieza
y deseas”:LOCATE 15, 18: PRINT"qu
e te muestre otra.”
50 LOCATE 8,20:PEN 2:PRINT"[";:PEN
1:PRINT"A";:PEN 2:PRINT"1":LOCATE 1
5,20:PEN 1:PRINT"Si necesitas ayuda

51 LOCATE 11,23:PEN 2:PRINT"L";:PEN
1:PRINT"PRESIONA UNA TECLA";:PEN 2

SPRINTS T~

52 WHILE INKEY$="":FOR ap=1 TO 300:

INK 2,1:NEXT:FOR de=1 TO 300: INK 2,

11:NEXT:WEND

53 BORDER 0: INK 0,0:SYMBOL AFTER 32

:WINDOW 2,39,5,24:PAPER 0:CLS:WINDO

W 1,40,1,25

5S4 LACATE T,10:PEN J:PRINT"%";:PEN

1:PRINT” Tienes TRES niveles de dif

icultad:”

55 LOCATE 12,13:PEN 2:PRINT"L";:PEN
1:PRINT"1";:PEN 2:PRINT"1] ";:PEN
1:PRINT".......FACIL."

S&4 LOCATE 12,15:PEN 2:PRINT"I[";:PEN
1:PRINT"2"; :PEN 2:FPRINT"1] "3 sPEN
IEPRINT"... .« < DIFIETL "

57 LOCATE 12,17:PEN 2:PRINT”"L";:PEN
1:PRINT"3";:PEN 2:PRINT”] "s:PEN
1:PRINT”.MUY DIFICIL."

58 LOCATE 12,23:PEN 2:PRINT"[";:PEN
1:PRINT"QUE NIVEL QUIERES"”; : PEN 2:
PRINT" 1" g
59 a$=INKEY$:IF a%-
AND a$<s n3n
F a$="1" AND
40 ELSE INK
00: IF as="1"
THEN &0 ELSE
60 ni=VAL(a$)

41 MODE 1:BORDER O

62 xiz=1:xde=40:yar=1:yab=25:cal=0

63 WINDOW xiz,~de,yar,yab:PAPER col

sCLS

&4 xiz=xiz+3:xda=xde—3:yar=yar+3:ya

b=yab-3:col=cal +1

65 IF x%iz=13 THEN WINDOW 12,29,12,1

4:PAPER 2:CLS:GOTO &4 ELSE 63

46 DATA "G, MA", MRY, GY, AT, N, DY

570", M nDN npn aTh wgu ngh

67 RESTORE &4

68 LOCATE Z,2:FOR ==1 TO 14:READ b$

:PAPER O:PEN 1:PRINT b$;:FOR t=1 TO
FO0:NEXT:NEXT

69

79 ON BREAK GOSUB 394

71 ON ERROR GOTO 393

72 EVERY 50,1 GOSUB 394

73 KEY 140,"mode 1:border O:ink ! ]

S:ink 2,10:ink 3,15:paper O:pen 1:1

ist"+CHR$(13)

74 KEY DEF 7,0,140

75 REM

S"1% AND a$<>n2n
THEN FOR ap=1 TO 100:71
a$="2" AND a$="3" THEN
2,1:NEXT:FOR de=1" TQ 1
AND a$="2" AND a$="3"
INK 2,11:NEXT:60TO 59

76 DATA 6,8,5,6,7,8,10,17,21,13,9,2
0,7,13,13,11,12,5,16,3,13,23,18,19,
3,18,21,10,21,3,6,10,13,21,6
77 REM

-PG---Coordenadas venta

78 DATA 29,36,10,17,33,36,12,15,29,
36,10,17,29,30,12,15,31,34,16,17,35
»36,12,17,29,%6,10,17,29,30,12,17, 3
1,36,16,17,29,36,10,17,29,36, 14,17
79 DATA 29,36,10,17,29,30, 16,17, 29,




34,10,17,29,36,10,17,31,34,10,17,35
4 36,10,17,29,36,10,17,29,30,10,17,3
1,36,10,17,29,34,10,17,29,36,10,17
80 DATA 33,34,14,17,29,36,10,17,29,
30,10,13,29,32,14,17,29,346,10,17,33
,36,12,17,29,36,10,17,29,34,12,17,3
1,34,10,11,35,36,10,17,29,36,10,17
81 DATA 31,36,10,1%,29,30,10,17,29,
36,10,17,29,32,10,13,33,36,10,17,29
,36,10,17,29,32,10,17,29,36,10,17,%
3,34,10,17,29,36,10,17,29,34,12,17
82 DATA 35,36,10,11,29,34,10,11,29,
36,10,!7,29,30,10,11,31,36,14,17,29
,?6,10,17,33,36,10,17,29,32,14,17,2
9,36,10,17,29,32,10,17,33,36,14,17
83 DATA 29,36,10,17,33,36,10,13,29,
36,10,17,29,34,10,13,29,36,l0,17,29
,36,!0,17,33,35,10,13,29,36,10,17,2
9,32,10,13
84 REM

-PP-——-Coordenadas venta
nas————
85 DATA 4,7,4,7,6,7,5,6,8,11,4,7,8,
9,5,6,9,10,7,7,11,11,5,7,12,15,4,7,
12,12,5,7,13,15,7,7,16,19,4,7,16,19
S
86 DATA 20,23,4,7,20,20,7,7,4,7,8,1
l,B,11,8,11,9,11,9,11,11,11,8,11,12
,15,9,11,12,12,9,11,13,15,6,11,16,1
9,8,11;16,19,8,11
87 DATA 18,19,10,11,20,23,8,11,20,2
0,8,9,20,21,10,11,4,7,12,15,6,7,13,
15,8,11,12,13,8,10,13,15,9,10,12,12
,11,11,12,15,12,15,12,15
88 DATA 13,15,12,13,12,12,12,15,16,
19,12,15,16,17,12,13,18,19,12,15,20
,2%,12,15,20,21,12,15,4,7,16,19,6,7
,16,19,8,11,16,19,8,10,17,19
89 DATA 11,11,16,146,8,10,146,16,12,1
5,16,19,12,12,16,16,13,15,18,19, 16,
19,16,19,18,19,16,19,146,17,18,19,20
,23,16,19,20,21,16,19,22,23,18,19
90 DATA 4,7,20,23,6,7,20,21,8,11,20
,23,9,10,20,21,12,15,20,23,16,19,20
,2%,18,19,20,21,20,2%,20,23,20,21,2
0,21
91 REM

- M__.__

92 DATA 30,38,11,14,13,33,40,20,20,
X 37,39, 14,22,3,31,32,10,18,3,27,30
,16,22,6,29,%0,19,22,13,28,29,10,10

s
93 REM

-P6 y PP——numero de la
pieza——
94 DATA 1,1,2,2,2,2,3,3,3,4,4,5,5,6
,7,7,7,8,8,8,9,9,9,10,10,10,11,11,1
2,12,12,12,13,13,13,14,14,14,15,15,
16,16,17,17,17,17,18,18,18,19,19,19
,20,20,20,21,21,22,22,23,24,24,25,2
5

95 REM

-PG y PP——calor piezas-—
94 DATA 0,3,0,3,1,3,0,3,1,0,1,0,1,0
’ol‘!3!053,1’031’3,0!1I3’°l2’012"’
3,0,1,3,0,1,3,0,3,0,2,0,1,3,2,0,3,3
50,3,3,0,%,3,0,2,0,1,0,0,3,0,3
97 REM

-PG y PP-—ceoordenada he
rizen——
98 DATA 1,1,2,2,2,2,3,3,3,4,4,5,5,1
!212!2!3!313’4!4!4!5’5!5’ll‘!ziz!z,
2,3,%,3,4,4,4,5,5,1,1,2,2,2,2,3,3,3
’4!4!4’555!5’ l! 112’2,3!4!415’5
99 REM

- NIVEL 2 -

___________ T.____

100 DATA 4,5,6,8,3,6,20,10,19,13,11
2 16,6,13,3,14,17,8,16,2,12,19,13,15
3759,15,20,22,2,11,11,20,22,3,13,17
517,20,7,8,13,5,7,7,18,22,6,7,7
101 REM

—PG———Coardenadas venta

102 DATA 29,34,10,17,29,32,14,17,29
,36,10,17,29,36,12,17,29,36,10,17,2
§,32,41,17,33,36,1%,17,29,34,10,17,
29,30,14,17,33,364,14,17,29,36,10,17
103 DATA 29,34,14,17,29,36,10,17,29

,32,10,11,33,36,14,17,29,36,10,17,2
9,34,14,17,35,36,10,17,29,36,10,17,
29,32,10,17,33,36,10,17,29,36,10,17
104 DATA 29,32,10,17,33,36,14,17,29
,36,10,17,29,30,14,17,29,36,10,17,3
3,36,10,17,29,36,10,17,29,36,10,17,
35,34,10,13,29,36,10,17,29,36,12,17
105 DATA 29,32,10,11,33,36,10,11,29
,36,10,17,29,36,12,17,29,32,10,11,?
3,36,10,11,29,3&,10,!7,29,30,10,17,
29,36,10,17,33,36,10,17,29,36,10,17
106 DATA 29,36,10,17,29,36,10,17,29
,32,10,17,33,36,10,11,31,36,12,17,2
9,36,10,17,33,3&,10,17,29,32,10,11,
29,32,12,17,29,3&,10,17,29,30,10,17
107 DATA 29,36,10,17,29,36,10,17,%1
,34,10,15,35,36,10,15,29,35,10,17,2
9,35,10,15,31,35.10,:1,29,35,1o,x7,
29,32,10,11,29,36,10,17
108 REM

-PP--—Coordenadas venta

109 DATA 4,7,4,7,4,5,6,7,8,11,4,7,8
,11,5,7,12,15,4,7,12,13,5,7,14,15,6
175 16,19,8,7,16,16,6,7,18,19,6,7,20
G235 47

110 DATA 20,22,6,7,4,7,8,11,4,5,8,8
,6,7,10,11,8,11,8,11,8,10,10,11,11,
11,8,11,12,15,8,11,12,13,8,11,14,15
,8,11,16,19,8,11

111 DATA 16,17,8,11,18,19,10,11,20,
23,8,11,20,20,10,11,4,7,12,15,6,7,1
2,15,8,11,12,15,8,11,12,15,11,11,12
J13,12,15,12;15,12,15,13,15

112 DATA 12,13,12,13,14,15,12,12,16
,19,12,15,16,19,13,15,16,17,12,12,1
8,19,12,12,20,23,12,15,20,20,12,15,
84,7,16,19,6,7,16,19,8,11,16,19

113 DATA 8,11,16,19,12,15,14,19,12,
13,16,19,14,15,16,16,13,15,17,19, 16
,19,16,19,18,19,16,19,16,17,16,16,1
6,17,17,19,20,23,16,19,20,20,16,19
114 DATA 4,7,20,2%,8,11,20,23,9,10,
20,22,11,11,20,22,12,15,20,23,12,15
,20,22,13,15,20,20,16,19,20,23,14,1
7,20, 20,20, 23,20,23

115 REM

- H____
116 DATA 26,26,11,12,3,28,38,1%,20,
13,31,35,11,14,3,34,36,12,18,2,32,3
7.16,17,7,30,34,21,22,2,31,31,21,22
,X,33,36,19,21,7,29,33,10,11,7,37,3
9,11,11,7
117 REM
’ —-PG y PP——numero de la
pieza——
118 DATA 1,1,2,2,3,%,%,4,4,4,5,5,6,
6,657375758,8,8,9,9,9,10,10,11,11,1
2.12,12,13,13,13,1%,14,14,14,14,15,
15,14,16,17,17,18,18,18,18,19,19,19

,19,20,20,21,22,22,22,23,23,23,24,2
4,25
119 REM

—PG y PP——colar piezas

124 DATA 4,6,9,13,%,5,22,8,18,153,6,
13,19,21,7,7,13,6,8,7,8,9,22,23,3,1
0,13,5,11,2,14,17,19,21,2,21,23,6,9
s7522,23,22,2%,3,14,20,10,14,7,7,23
,14,15,2
125 REM

-PG-——Coardenadas venta

126 DATA 29,36,10,17,35,36,14,17,29
,36,10,17,33,36,12,17,29,32,14,17,2
9,%6,10,17,29,32,12,17,29,36,10,17,
29,36,10,17,30,34,14,17,29,36,10,17
127 DATA 31,34,10,17,35,36,10,11,29
,30,12,17,29,36,10,17,33,34,10,17,2
9,32,10, 11,29,32,12,17,29,36,10,17,
29,32,10,17,33,34,10,13,33,346,14,17
128 DATA 29,36,10,17,29,36,10,1%,29
,36,14,17,29,346,10,17,29,34,10,17,%
1,36,10,1%,29,30,14,17,29,36,10,17,
31,36,10,17,35,34,14,17,29,30,10, 13
129 DATA 29,34,10,17,29,36,10,13,29
,36,14,17,29,36,10,17,29,32,10,13,3
3,36,10,1%,29,36,14,17,29,36,10,17,
29,36,10,13,29,36,14,17,29,36,10,17
130 DATA 29,36,14,17,%1,34,10,13,29
,30,10,13,29,34,10,17,31,34,10,15,3
3,36,16,17,29,36,10,17,29,36,10,15,
29,36, 16,17,29,34,10,17,29,36,10,15
1X1 DATA 29,32,16,17,33,36,16,17,29
,36,10,17,29,36,10,15,29,32,16,17,2

. 9,36,10,17,29,34,10,15,29,34,10,17,

3X,36,10,13,29,34,10,17,29,36,10,13
132 DATA 29,32,14,17,29,36,10,17,29
,32,10,13,3%,34,10,13,29,34,10,17,2
9,32,10,13,29,%6,10,17,33,36,14,17
133 REM

—-PP-——Coordenadas venta

134 DATA 8,7,4,7,7,7,6,7,8,11,4,7,1
0,11,5,7,8,9,6,7,12,15,4,7,12,13,5,
7.16,19,8,7,20,23,4,7,21,23,6,7,4,7
,8,11

135 DATA 5,7,8,11,7,7,8,8,4,4,9,11,
8,11,8,11,10,11,8,11,8,9,8,8,8,9,9,
11,12,15,8,11,12,13,8,11,14,15,8,9,
14,15,10,11

136 DATA 16,19,8,11,14,19,8,9,16,19
,10,11,20,23,8,11,20,22,8,11, 21,23,
8,9,20,20,10,11,4,7,12,15,5,7,12,15
27:7514,15,4,4,12,13

137 DATA 8,11,12,15,8,11,12,13,8,11
,14,15,12,15,12,15,12,13,12,13,14,1
5,12,13,12,15,14,15,16,19,12,15,16,
19,12,13,16,19,14,15,20,23,12,15
138 DATA 20,23,14,15,21,22,12,13,20
,20,12,13,8,7,16,19,5,7,16,18,6,7,1
9,19,8,11,16,19,8,11,16,18,8,11,19,
19,12,15,16,19,12,15,14,18

139 DATA 12,13,19,19,14,15,19,19,16
,19,16,19,16,19,16,18,16,17,19,19,2
0,23,16,19,20,22, 14, 18,4,7,20,23, 6,
7,20,21,8,11,20,23,8,11,20,21

140 DATA 8,9,22,23,12,15,20,21,12,1
3,20,21,14,15,20,21,16,19,20,23, 14,
17, 20, 21, 20, 23, 20, 23, 22, 23, 22,23
141 REM

J— H_—_—

142 DATA 26,26,1%,15,3,27,39,12,19,
13,28, 32,20,21,7,28,29,11,12,7,29,3
0, 22,23, 3,30,33, 10, 14,2, 33, 35,20, 21




32,%9,40,11,12,7,40,40,23,2%,3,34,3
8,13,16,7,28,40,17,17,2
143 REM

-PG y PP——numero de la
pieza——
144 DATA 1,1,2,2,2,%,3,4,5,5,6,4,64,
6,7,7,7,7,8,8,8,8,9,9,9,10,10,10, 10
s11,11,11,11,12,12,12,13,13,13,13,1
4,14,14,15,15,15,15,16,14,146,17,17,
17,18,18,18,18,19,19,19,20,20,21,21
222,22,22,23,23,23,24,24,25,25
145 REM

-PG y PP-—color piezas

CONTROL DE TABLAS

150 DIM t(11,5),pg(74,8) ,pp(74,8) ,m
(11,5),np(5,5)
151 IF ni=1 THEN tt=7:RESTORE 76&:G0
SUB 156:tpg=44:RESTORE 78:GOSUB 159
:tpp=64: RESTORE 85:G0SUB 142:RESTOR
E 92:pg=64:G0OSUB 145:RESTORE 94:G0S
UP 168:RESTORE 96:G0SUB 170:RESTORE
98: GOSUB 173:G0OSUB 174:h1=15: pneg=
1:ppos=10:60TO 180
152 IF ni=2 THEN tt=10:RESTORE 100:
GOSUB 154: tpg=65:RESTORE 102:GOSUB
159: tpp=45:RESTORE 109:GOSUB 142:RE
STORE 116:pg=465:G0SUR 145:RESTORE 1
18: GOSUB 168:RESTORE 120:G0OSUB 170:
RESTORE 122:G0SUB 173:G0SUB 177:hl=
10: pneg=1:ppas=5: GOTO 180
15 TIF ni=3X THEN tt=11:RESTORE 124:
GOSUPR 154:tpg=74:RESTORE 1264:G0OSUB
159: tpp=74: RESTORE 134:G0SUB 142:RE
STORE 142:pg=74:G0SUB 145:RESTORE 1
44:60SUR 168:RESTORE 1464:GOSUB 170:
RESTORE 148:G0SUR 173:G0SUB 178:hl=
S:pneg=5: ppos=5:60T0 180
154 GOTO 59
185

llenado T

156 FOR x=1 TO tt:FOR y=1 TO S5:READ
a:t(x,y)=a:NEXT:NEXT
157 RETURN
158 *

llenado PG sole ventana
s
159 FOR %=1 TO tpg:FOR y=2 TO S5:REA
D b:pg(x,y)=h:NEXT:NEXT
160 RETURN
161 ¢

llenado PP sole ventana
s
162 FOR x=1 TO tpp:FOR y=2 TO S:REA
D c:ppix,y)=c:NEXT:NEXT
16% RETURN
164 °

llenado M

165 FOR x=1 TO tt:FOR y=1 TO S:READ
dim(x,y)=d:NEXT:NEXT
164 RETURN
167 *

llenado PG-PP numero de p
ieza
1648 FOR x=1 TO pg:READ d:pg(x,1)=d:
PR (x,1)=d:NEXT
169 RETURN
170 *

llenado PG-PP color piez

as
171 FOR x=1 TO pg:READ @:pg %, b)=e:
PR(x,6)=2:NEXT
172 RETURN
173

llenado PG-PP coordenada

horiz.
174 FOR »=1 TO pg:READ f:pg(x,7)=f:
PR(x,7)=f:NEXT
175 *
llenada PG-PP coordenada
vert.
176 FOR x=1 TO 13:pg(x,8)=1:pp(x,8)
=1:NEXT:FOR x=14 TO 2&6:pg(x,8)=2:pp
(%,8)=2:NEXT:FOR x=27 TO 40:pg(x,8)
=3:pp(x,8)=3:NEXT:FOR x=41 TO SS:pg
(%,8)=4:pp(x,B8)=4:NEXT:FOR x=5& TO
64:pg(x,B)=5:pp(x,B8)=5:NEXT:RETURN
177 FOR %=1 TO 12:pg(x,8)=1:pp(x,8)
=1:NEXT:FOR x=13 TOD 24:pg(x,B8)=2:pp
(x,8)=2:NEXT:FOR x=27 TO 41:pg(x,8)
=3:pp(x,B)=3:NEXT:FOR x=42 TO S55:pg
(%,8)=4:pp(x,B8)=4:NEXT:FOR x=5& TO
65:pg (x,8)=5:pp(x,B8)=5:NEXT: RETURN
178 FOR x=1 TO 10:pg(x%,8)=1:pp(x,8)
=1:NEXT:FOR x=11 TO 29:pg(x,8)=2:pp
(x,8)=2:NEXT:FOR %=30 TO 47:pg(x,8)
=3:pp(x,8)=3:NEXT:FOR x=48 TO &2:pg
(%,8)=4:pp(x,B)=4:NEXT:FOR x=63 TO
74:pg (x,8)=S:pp(x,8)=5:NEXT:RETURN
179 *
llenada NP -numero de 1
a pieza-
180 v=0:np(5,5)=25
181 FOR f=1 TOD S:FOR c=1 TO0 S5
182 b=INT(RND%24)+1:IF b=25 THEN 18
2
183 FOR %=1 TO S:FOR y=1 TO S
184 IF b=np(x,y) THEN 182
185 IF v=24 THEN 189
186 NEXT:NEXT
187 np(f,c)=b:v=v+i
188 NEXT:NEXT
189 punt=0:acie=0
190 *
Fin de la carga

191 DATA "F", »In wNw, » ", mDn, MER "
" MLU, AN, n uCh wpu wpw wge wpn
192 DATA "P","R" "E", ngn wpn nge sy
T L Y L) NP Y o nTH MEW
cr, L, man

193 LOCATE 2,2:PAPER O:PRINT SPACE$
(15)

194 RESTORE 191:LOCATE 2,2:FOR za=1
TO 15:READ zu$:PEN 1:PRINT zu$; :FD

R t=1 TO 100:NEXT:NEXT:FOR t=1 TO 1

000:NEXT
195 RESTORE 192:LOCATE 2,2:PRINT SP
ACE$(15)
196 LOCATE 1,2:FOR za=1 TO 18:READ
zu$:PEN 1:PRINT zu$;:FOR t=1 TO 100
:NEXT:NEXT:CALL &BR18
197 *

INICIALIZA

198 INK 1,0:INK 2,0:INK 3,0
199 WINDOW#1,1,40,1,25: PAPER#1, 13:C
LS#1

200 WINDOW 3,21,3,21:PAPER 0:CLS
201 WINDOW 4,23,4,23:PAPER 0:CLS
202 FOR x=1 TO tt

203 WINDOW £(x,1),t(x,2),t(x,3),t (x
»4) :PAPER t(x,5):CLS

204 NEXT

205 GOSUB 298

206 WINDOW 25,40,2,7:PAPER 2:CLS
207 WINDOW 26,39,3,4:PAPER 3:CLS:WI
NDOW 1,40,1,25

208 GOSUB 227:G0SUB 273:GOSUB 282

209 WINDOW#2, 25,40,8,25: PAPER#2, 13:
CLS#2
210 LOCATE#1, 25, 9: PAPER#1, 13: PEN#1,
O:PRINT#1,"-"; : PAPER#1, 2: PRINT#1, "N
IVEL";ni;": ";"BASES"
211 LOCATE#1,264,10:PAPER#1, 13: PEN#1
s T:PRINT#1,STRING$ (15, "—")
212 LOCATE#1,30,12:PRINT#1,STRINGS (
S,"s")
213 LOCATE#1,25,14:PAPER#1, 13: PEN#1
s O:PRINT#1,"~"; : PAPER#1, 2: PRINT#1,"
Ayudas"; :PAPER#1, 1X: PRINT#1,"....."
3:IF LEN(STR$(h1))=2 THEN PAPER#1,3
:PEN#1,1:PRINT#1," ";hl1:ELSE PAPER#
1,3:PEN#1, 1:PRINT#1,hl
214 LOCATE#1,25,16:PAPER#1, 13: PEN#1
,OzPRINTII,“—";:PAPERO!,Z:PRINTQI,"
Puntns“:LDCATEil,?b,l7:PRINTil,"neg
ativos"; :PAPER#1, 13:PRINT#1,"..";:P
APER#1,3: PEN#1, 1: PRINT#1," ";Pneg
215 LOCATE#1,25,19: PAPER#1, 13: PEN#1
»O:PRINT#1,"—"; : PAPER#1, 2: PRINT#1, "
Puntns“:LDCATEII,26,20:PR1NTQ1,"pnﬁ
itivos";:PAPER'l,13=PRINTOI,"..“;
216 IF LEN(STR$ (ppas))<3 THEN PAPER
#1,3:PEN#1,1:PRINT#1," ";ppos ELSE
PAPER#1,3: PEN#1, 1: PRINT#1,ppas
217 LOCATE#1,30,23: PAPER#1, 13: PEN#1
s 3:PRINT#1,STRINGS (5, "s")
218 WINDOW#3, 25,40, 11, 25: PAPER#3, 3
219 WINDOW#4,28,37,9, 18: PAPER#4,0
220 WINDOW#S, 28,37, 19, 25: PAPER#5,3
221 WINDOW#6, 26,40,9,23: PAPER#4, 0
222 co$="C O L UMN A S.":LOCATE#1
»6, 1:PAPER#1, 1: PEN#1, 0:PRINT#1,co$
223 DATA "F", " # nQw n n npw n u wp
now o ngw

> L
224 FOR zas=10 TO 18:READ pun$:L0OCA
TE#1,1,zas:PAPER#1, 1: PEN#1,0: PRINT#
1,pun$: NEXT
225 INK 1,25:INK 2,18: INK 3, 4:BORDE
R 25:6G0T0 292
226

Definicion de letra

s
227 SYMBOL AFTER 123
228 SYMBOL 124,%X1,%X11,%X111,8&X111
1.2%11111,2¥111110,%%X111100,%X11000
229 SYMBOL 125,%X11100000,%X1111000
O,&XllllOOOO,&XllllOOOO,&XllllOOOO,
&X11110000,&X11110000,%X11110000
230 SYMBOL 126,%X11110000,%&X1111000
0,&X11110000,%X11110000,%X11110000,
%X11110000,&X11110000, &X1100000
231 SYMBOL 127,%X111,%X1111,%X11111
s&X111111,%X111100,&X111100,&X11000
» %X0
232 SYMBOL 128,%X11100000,&X1111000
0,%X11111000,%X11111100,&X1111100,%
X111100,&X111100,&X1111100
233 SYMBOL 129,%X11,%X1111,&X11111,
EX111110,%X11 1111, &X111111,&X111111
s%X11111
234 SYMBOL 130,&X11111100,&X1111100
0,%X11110000, %X11000000,%X11111100,
%X11111110,&X11111110,&X11111100

235 SYMBOL 131,&X11111,8%X111111,%X1
11111, 8X11111,%X0,&X0, &X1,&X11

234 SYMBOL 132,%X11111100,%X1111111
0,&X11111110,8X11111110,%X1111100, &
X11111000,%X11110000,%X11110000

237 SYMBOL 133,%X1,%X11000,%X111100
»%X111100,%X111111,%X11111,%X11111,
LX1111

238 SYMBOL 134,%X11111000,&X1111110
0,%X1111110,%X111110,8X11111110, &X1
1111110,&X11111100,&X11110000

239 SYMBOL 135,%X0,%X1,%X11,&X111,%
X1111,%X11111,%X111110,&X1111111




240 SYMBOL 134,%X11000000,%X1110000
0,%X11100000, &X11000000, &X10011000,
%£X111100,%X111100,%X11111100

241 SYMROL 137,&X1111111,%X111111,%
X11111,%X0,%X0,%X0,%X0,%X0

242 SYMBOL 138,&X11111110,&X1111111
0,%X11111100,%X111100,&X111100,%X11
1100, %X111100, &X11000

243 SYMBOL 139,%X11111,%X111111,%X1
11111,8X111111,2X111100,%X111111, %X
111111,8%X111111

244 SYMBOL 140,&X11111100,&X1111111
0,%X11111110,%X11111110,&X1100,%X0,
%X11100000,%X11111000

245 SYMBOL 141,%X11111,&X11,%X11000
,%X111100,&X111111,&X11111,&X11111,
X1111

246 SYMBROL 142,&X11111100,&X1111111
0,&X1111110,%X111110,%X11111110,%X1
1111110,%X11111100,&X11110000

247 SYMBOL 143,%X11111111,8X1111111
1,5X11111111,&X11111111,&X11111111,
%X11111000,%X11111111,%X11111111
248 SYMROL 144,%X11110000,%X1111100
0,%X11111100,%X11111100,%X11111110,
£X11110,%X11111110,&X11111100

249 SYMBOL 145,%X11111000,%X1111100
0,%X11111000,2X11111000,%X11111000,
%X11111000,%X11111000,%X11111000
250 SYMBOL 146,%X111110,&X111110,&X
111110,%X111110,%X111110,%X111110,%
X111110,&X111110

251 SYMBOL 147,%X11111111,%X1111111
1,X11111111,%X11111111,&X11111111,
X0, %X0, X1

252 SYMBOL 148,%&X11111110,&X1111111
0,%X11111110,%X11111110,%X11111110,
£X111110,X1111110,2X11111110

253 SYMBOL 149,%X11111111,%X1111111
1,2X11111111,%X11111111,%X11111111,
£X0,%X0, %X1

254 SYMBOL 150,%X11111110,&X1111111
0,%X11111110,%X11111110,%X11111110,
£X111110,8X1111110,&X11111110

255 SYMBOL 151,%X11111000,%X1111100
0,%X11111000,%X11111000,&X11111000,
%X11111000,%X11111000,%X11111000
256 SYMBOL 152, %X0,%X0,%&X0,&X0,&X0,
X0, HXO0, %XO

257 SYMBOL 153,%X11111111,&X1111111
1,%X11111111,%X11111111,&X11111111,
%X11111000,%X11111111,%X11111111
258 SYMBOL 154,%X11111110,%X1111111
0,%X11111110,8X11111110,&X11111110,
£X0, %X11100000, %X11100000

259 SYMBOL 155,%X11111111,&X1111111
1,%X11111111,%X11111000,%X11111000,
%X11111000,%X11111000,%X11111000
260 SYMBOL 156,%X11111100,%X1111100
0,%X11110000,%X0, &X0,&X0, £X0, &X0
261 SYMBROL 157,%X11111000,%X1111100
0,tX11111100,&X11111111,&X11111111,
2X1111111,&X111111,%X1111

262 SYMBOL 158,&X111110,&X111110,&X
1111110,%X11111110,%X11111110,%X111
11100,%X11111000,&X11100000

263 SYMBOL 159,%X111,%X11111,%X1111
111,%X11111111,&X11111111,&X1111111
1,%X11111111,%X11111111

264 SYMBOL 160,%X11111100,%X1111000
0,%X11000000,%X11111110,%X11111110,
£X11111110,&X11111110,&X11111110
265 SYMBOL 161,%X111,%X11111,%X1111
111,&X11111111,%X11111111,&X1111111
1,%X11111111,%X11111111

266 SYMBOL 162,%X11111100,&X1111000
0,%X11000000,%&X11111110,%X11111110,
%X11111110,%X11111110,&X11111110
267 SYMBOL 143,%X11111000,%X1111100
0,%X11111000,&X11111111,&X11111111,
%X11111111,&X11111111,%X11111111
268 SYMBOL 164,%X0,&X0,&X0,&X111111
10,%X11111110,%X11111110,%X11111110
,&X11111110

269 SYMBOL 165,%X11111111,&X1111111
1,%X11111000,%X11111111,%X11111111,
LX11111111,&X11111111,&X11111111
270 SYMBOL 16é,%X11100000,%X1110000
0,%X0,%X11111110,&X11111110,&X11111
110,%X11111110,%X11111110

271 RETURN

272 *

Definicion de grafic
os
273 a1$=CHR$(124)+CHR$ (125) : a2¢=" "
+CHR$ (126)
274 b1$=CHR$ (127) +CHR$ (128) : b2$=CHR
%$(129)+CHR$ (130)
275 c1$=CHR$ (131) +CHR$ (132) : c2$=CHR
$(133)+CHR$ (134)
276 d1$=CHR$ (135) +CHR$ (136) : d2$=CHR
$(137)+CHR$ (138)
277 e1$=CHR$ (139) +CHR$ (140) : e2$=CHR
$(141)+CHR$(142)
278 a$=CHR$(143)+CHR$ (144) +CHR$ (145
)+CHR$ (144)+CHR$ (147) +CHR$ (148) +CHR
$(149) +CHR$ (150) +CHR$ (151) +CHR$ (152
)+CHR$ (153) +CHR$ (154)
279 b$=CHR$ (155) +CHR$ (156) +CHR$ (157
) +CHR$ (158) +CHR$ (159) +CHR$ (160) +CHR
$(161)+CHR$ (162) +CHR$ (16T) +CHR$ (164
)+CHR% (165) +CHR$ (1466)
280 RETURN
281 ?

Impresion

282 PAPER 3:PEN 2
283 LOCATE 5,2:PRINT al$:L0OCATE 5,3
:PRINT a2$:LOCATE 2,S5:PRINT al$:L0C
ATE 2,6:PRINT a2¢
284 LOCATE 9,2:PRINT b1$:LOCATE 9,3
:PRINT b2$:L0OCATE 2,9:PRINT bi$:L0C
ATE 2,10:PRINT b2¢
285 LOCATE 13,2:PRINT ci1$:LOCATE 1%
,3:PRINT c2$:LOCATE 2,13:PRINT cl1%:
LOCATE 2,14:PRINT c2¢$
286 LOCATE 17,2:PRINT d1$:LOCATE 17
,3:PRINT d2%:LOCATE 2,17:PRINT di%:
LOCATE 2,18:PRINT d2%
287 LOCATE 21,2:PRINT el$:LOCATE 21
,3:PRINT e2$:LOCATE 2,21:PRINT el%:
LOCATE 2,22:PRINT e2$
288 PAPER T:PEN 1
289 LOCATE 27,4:PRINT a$
290 LOCATE 27,5:PRINT b$
291 RETURN
292 GOSUB 298:60SUB 293:60T0 317
293 LOCATE#1,6,25:PAPER#1,2: PEN#1,0
:PRINT#1, "*PRESS ANY KEY™"
294 IF INKEY$="" THEN 294
295 LOCATE#1,6,25: PAPER#1, 13: PRINT#
1,SPACE$(15)
296 WINDOW 4,23,4,23:PAPER 0:CLS:CL
S#2:CLS#3:CLS#4
297 *

cuadricula puzzle grande

298 FOR al=47 TO 347 STEP 64
299 ORIGIN o1,32:DRAW 1,319
300 NEXT
301 FOR 02=32 TO 347 STEP 64
302 ORIGIN 47,02:DRAW 319,1
303 NEXT
204 RETURN
305 *

cuadricula ayudas

046 FOR 01=399 TO &39 STEP 48
07 ORIGIN o1,32:DRAW 1,239
308 NEXT
309 FOR 02=3%2 TO 287 STEP 48
310 ORIGIN 399,02:DRAW 239,1
311 NEXT:RETURN
312 ?
cuadricula pieza muestra

313 ORIGIN 447,129:DRAW 1,128:0RIGI
N 576,129:DRAW 1,128
314 ORIGIN 447,129:DRAW 128,1
315 ORIGIN 447,256:DRAW 128,1
316 RETURN
317 ?
pista inicial

318 a=INT(RND%24)+1

319 FOR x=1 TO S:FOR y=1 TO 5
320 IF npix,y)=a THEN 323

221 NEXT:NEXT

322 GOTO 318

3I2% np=np(x,y):FOR z=1 TO tpp
324 IF pp(z,1)=np THEN 327
325 NEXT

326 GOTO 18

327 WINDOW pp{z,2),pp{z,3),pp(z,4),
pptz,5)

328 PAPER pp(z,4):CLS:B0SUR 297

329 IF z=tpp THEN X31

330 IF pp(z+1,1)=np THEN z=z+1:G0OTO
327

‘331 npix,y)=0

332 punt=punt+ppos:acie=acie+l
333 *
inicio del juego

3324 w=1
335 FOR %=w TO S:FOR y=1 TO S
334 IF npix,y)=0 THEN 337 ELSE 339
337 NEXT:NEXT
238 IF acie=25 THEN 397
329 np=npix,y):FOR z=1 TO tpg
340 IF pgt(z,1)=np THEN 21=z:G0TO 34
2
41 NEXT:G0TO 338
342 WINDOW pg(z,2),pg(z,3),pgl(z,4),
pgtz,S)
34% PAPER pg(z,6):CLS:GOSUB 312
44 IF z=tpg THEN 344
345 IF pgiz+1,1)=np THEN z=z+1:G60TO
342
3446 7
eleccion o ayuda

347 PAPER#S,3:CLS#5:LOCATE#1,28,20:
PAPER#1,3:PEN#1, 1:PRINT#1,"-ESTE "
s :PAPER#1, 1: PEN#1,0:PRINT#1, "S/N": 1
F h1<1 THEN h1=0:LOCATE#1,28,22:PAP
ER#1,3:PEN#1, 1:PRINT#1,SPACE$ (10) :6
o0T0 349
348 LOCATE#1,28,22: PAPER#1, 3: PEN#1
,1:PRINT#1,"-AYUDA  ";:PAPER#1,1:P
EN#1,0:PRINT#1, "A":LOCATE#1,31,24:P
APER#1,3:PEN#1, 1: PRINT#1, STRING$ (5,
ngh)
349 a$=UPPER$ (INKEY$)
50 IF a$<>"S" AND a$<>"N" AND a$<>
"A" THEN 349
251 IF a$="N" THEN 352 ELSE 354
352 IF w=5 THEN w=1:G0TO 335
3I5% w=w+1:60TO 335
354 IF a$="S" THEN 355 ELSE 376
355 v=1
356 sw=0:LOCATE#1,25,20: PAPER#1,3:P
EN#1, 1:PRINT#1,"—"; :PRINT#1, "DAME C
OLUMNA "3 :PAPER#1,1:PEN#1,0: PRINT#1
,CHR$ (241) : PAPER#1, 3: LOCATE#1, 28, 22
:PRINT#1,STRING$(11," )
357 a$=INKEY$
358 IF VAL(a$)<1 OR VAL (a%$)>5 THEN
357
359 IF sw=1 THEN b=VAL (a%$):GOTO 362
260 LOCATE#1,25, 20: PAPER#1,3: PEN#0O,
1:PRINT#1,"—"; :PRINT#1, "DAME COLUMN
A ";:PAPER#1,0:PEN#1,3:PRINT#1,CHRS
(241)
361 a=VAL (a$):sw=1:LOCATE#1,25,22:P
APER#1,3:PEN#1, 1:PRINT#1, "—"; : PRINT
#1, "DAME FILA "3 : PAPER#1, 1: PEN#1
,0:PRINT#1,CHR$ (243) : 50TO 357
362 LOCATE#1,25,22: PAPER#1, 3: PEN#1,
0:PRINT#1,"—"3; :PRINT#1, "DAME FILA

" : PAPER#1,0: PEN#1,X: PRINT#1,CHRS
(243):FOR pa=1 TO SON:NEXT:PAFER#1,
<:LOCATE#1,25,20: PRINT#1,STRING$ (15
," "):LOCATE#1,25,22: PRINT#1,STRING
(15," ")
4% IF a=pp(z1,7) THEN T64 ELSE 371
<44 IF b=pp(z1,8) THEN 365 ELSE 371

365 WINDOW pptz1,2),pp(z1,3),ppizl,

4),pp(z1,5)

<66 PAPER pptz1,6):CLS:GOSUB 297

367 IF z1=tpp THEN 369

368 IF ppfzi+1,1)=np(x,y) THEN z1=2z
1+1:60TO 365

369 ENT 1,1,15,T:ENV 1,100,12,2:50U

ND 1,95,100,ll,l,l:np(x,y)=0:punt=p

unt+ppns:acie=acie+l:LUCATE#1,26,7:

PAPER#1,2: PEN#1,0:PRINT#1, "-PUNTOS:
";:PENﬂl,3:PRINTQ1,punt:LDCATE#1,2

6,2:PEN#1,0:PRINT#1, "-AYUDAS: e PE

N#1, :PRINT#1,hl

70 GOTO 334

271 ENV 1,100,2,3:ENT 1,100,1,1:50U
ND 1,294,200,ll,l,l=punt=punt—pneg:

LOCATE#1,26,7: PAPER#1, 2: PEN#1,0: PRI
NT#1, "-PUNTOS: »; :PEN#1,3:PRINT#1,p

unt:LOCATE#1,26,2: PEN#1,0: PRINT#1,"
—AYUDAS: ";:PEN#1,3:PRINT#1,hl




X72 IF v=2 THEN LOCATE#1,30,20:PAPE
R#1,3:PEN#1, 1:PRINT#1, "TE HAS":L0OCA
TE#1,28,21:PRINT#1, "EQUIVOCADO" : LOC
ATE#1,29,22: PAPER#1, 6: PEN#1, 0: PRINT
#1,"0TRA VEZ":FOR t=1 TO 3000:NEXT:
GOTO 247
37 PAPER#S5,3:CLS#5: LOCATE#1,30,19:
PAPER#1,3:PEN#1, 1: PRINT#1,"TE HAS":
LOCATE#1,28,20: PRINT#1, "EQUIVOCADO"
:LOCATE#1,28,21:PRINT#1, " INTENTALO"
:LOCATE#1,29,23: PAPER#1, 6: PEN#1,0: P
RINT#1,"0TRA VEZ":FOR t=1 TO 3000:N
EXT
374 PAPER#S, 3:CLS#5: v=v+1:60T0 356
275

AYUDAS

376 IF a$="A" THEN 377 ELSE 349

377 CLS#2:CLS#6:hl=h1-1:L0CATE#1,256
s 2: PAPER#1,2: PEN#1, 0: PRINT#1, "~AYUD
AS: ";:PEN#1,3:PRINT#1,hl1:IF h1<0 T
HEN h1=0:G0TD 378 ELSE 380

378 PAPER#2, 13:CLS#2: LOCATE#1,29,10
:PAPER#1, 2: PEN#1,0: PRINT#1,"L0 SIEN
TO":LOCATE#1,32,12: PRINT#1, "HAS": LO
CATE#1,30,14:PRINT#1, "AGOTADO"

379 LOCATE#1,31,14:PRINT#1, "TODAS":
LOCATE#1,32,18: PRINT#1, "LAS": LOCATE
#1,31,20: PAPER#1,3: PEN#1, 1: PRINT#1,
"AYUDAS":60TO 388

380 FOR m=1 TO tt

381 WINDOW mim, 1) ,m(m,2) ,m(m,3),m(m
s 4)

382 PAPER m(m,5):CLS

383 NEXT

384 GOSUB 205

385 DATA "1","2%, n3n ngu wse

386 RESTORE 385:PAPER#1,%:PEN#1,2:F
OR h=27 TO 39 STEP 3:READ g$:LOCATE
#1,h,8:PRINT#1,g%: NEXT

387 RESTORE 385:FOR h=10 TO 22 STEP
3:READ g$:LOCATE#1,25,h:PRINT#1,g$%
:NEXT

388 LOCATE#1,26,24: PAPER#1, 4: PEN#1,
O:PRINT#1, ">PRESS ANY KEY>"

389 b$=INKEY$:IF b$="" THEN 389

390 PAPER#2,13:CLS#2:CLS#3:CLS#4

391 GOTO 339

S22

Tratamiento de erro
res Ruptura del p
rograma

393 WINDOW 1,40,1,25:PAPER 8:PEN 1:
PRINT"Error";ERR; "en linea";ERL:RES

UME: END
394 SYMBOL AFTER 32:WINDOW 1,40,1,2
S5:PAPER 8:PEN 1:END
395 2
Temporizador
EVERY

396 IF acie=25 OR punt<0 THEN 397 E
LSE 403
397 PAPER#2, 13:CLS#2:CLS#6:FOR m=1
TO tt:WINDOW mim, 1) ,m(m,2) ,m(m,3),m
(m,4) :PAPER m(m,5):CLS:NEXT:G0OSUB 3
05
398 IF punt<0 THEN punt=0:GOSUB 404
399 IF acie=25 THEN GOSUB 420
400 LOCATE#1,24,24: PAPER#1, &6: PEN#1,
O:PRINT#1, "’ 0OTRA PARTIDA?” ":LOCATE#
1,2,24:PAPER#1, 1:PEN#1,0: PRINT#1, "—
HAS GANADO"; : PAPER#1,2: PRINT#1, punt
+hl; : PAPER#1, 1: PRINT#1, "PUNTOS. *
401 b$=UPPERS$ (INKEY$):IF h$<>"S" AN
D b$<>"N" THEN 401
402 IF b$="S" THEN ERASE t,m,pg,pp,
np: CLEAR: GOTO 1 ELSE BORDER 0:WINDO
W 1,40,1,25:PAPER B:CLS:LOCATE 14,1
3:PRINT"- F I N -":LOCATE 1,1:END
403 RETURN
404 *

Adios con el coraz
on
405 FOR t=1 TO 2000:NEXT:ENT 1,100,
2,13:ENV 1,100,2,26
406 DATA 319,379,379,319,379,379,31
9,358, 358, 358, 358, 0,319, 284, 284, 319
s 253, 284,319,358, 379,379,379
407 RESTORE 406:FOR v=1 TO 23:READ
no:SOUND 1,n0,40,11,1,3:FOR t=1 TO
200: NEXT:NEXT
408 RETURN
409 WINDOW#1,1,2,1,2
410 PAPER#1,1:CLS#1:L0CATE#1,1,1:PE
N#1,0:PRINT#1,"-"
411 PEN O:LOCATE 25,25:PRINT "+"
412 WINDOW SWAP 1,0
413 FOR x=1 TO 1000:NEXT
414 GOTO 410
41% 2

Felicidades !'!

416 DATA 319,40, 284,40, 284,33, 253,3
0,284, 30, 253, 30, 239,33,319,70,0, 10

417 DATA 319,30,0,3,319,40,284,30,2
84, 30, 284, 30, 253, 30, 284, 30, 253, 30, 2
39,33,319,70,0,10

418 DATA 319,30, 358, 30,379, 30,358, 3
0,284,30,319,30,358, 30,379,30,319,8
0,0,10

419 DATA 239,30,213,30,189,40,0,3,1
89, 35,0,3,213, 40,0, 3, 213, 35, 239, 80,
0,10

420 RESTORE 416:ENV 1,2,1,2:ENT 1,0
»1,10:FOR t=1 TO 1000:NEXT

421 FOR x=1 TO 41

422 READ no,du

423 SOUND 1,no,du,11,1,1

424 NEXT

425 RETURN

ID ara que fus dedos

no realicen el frabajo duro, M.H. AMS-
TRAD lo hace por ti. Todos los listados que incluyan
este logotipo se encuentran a fu disposicion en un cas-
sefte mensuol, solicitanoslo.

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 redaccién. Vo-
sotros seréis los encargados de realizar
estas paginas, en las que podréis apor-
tar ideas y programas interesantes pa-
ra otros lectores.

Las condiciones son sencillas:

— Los programas se enviaran a AMS-
TRAD SEMANAL en una cinta de casset-
te, sin proteccién 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 comprension del programa.

— No se admitirén 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 mas de un programa.

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

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

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

— Todos los programas recibidos que-
dardn 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)

HIreNwnooy AMCTDADND 21




TU PUEDES FORMAR PARTE DE

—— —— —

[ E—— SS—— - -

—-

{Como 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 recibr, ademas,
como regalo de inscrijagié o S

P Tu carnet personal de sacio, que te daré derecho al 10% de descuenta
en todos los juegos de ERBE que compres, durante un ano, en cualquiera -
de los establecimientos que aqui al lado se relacionan (o a traves del Clubsientu
zona no existiera ninguno).

CARNET VACILON
PARA COMPRAR UN 10%
MAS BARATO

JUEGO FLIPANTE

CAMISETA MOLONA

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

Elige ya tu juego, corre al teléfono y lldmanos al (91) 447 34 10 0 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, 22.

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, semistano. 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. Calzadila, 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.

do
M fzmﬁn

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 o

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
jABSTENERSE PIRATAS!

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 Felifl, 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, 10,

LUGO
MED INFORMATICA. Avda. Ramon Ferreiro, /n.

MADRID

HIESA INFORMATICA. Camino Vinateros, 40,

INSTRUMENTOS MUSICALES ANGEL. Plaza Espafia, 2 (local 9). LEGANES.
COMPUTIQUE. Embajadores, 90.

Vendo Amstrad CPC 664 con
monitor fésforo verde, en perfecto estado,
y regalo programas comerciales valorados
en mds de 40.000 ptas. Todo por 85.000
ptas. Interesados llamar a Javier
Rodriguez. Tel. 34 41 40. Ayala, 5
(nuevo), 9.°-1. 29002. Mélaga.

Cambio programas en Barcelona mas
de 50 titulos como the way Exploding fist,
Gremlins, Skyfox, Comando I, y muchos
mds. Interesados: Antonio Ropero Luceno.
Avda. Can Serra, blogue X, 51, 3.9, 4.0
Hospitalet de Llobregat (Barcelona). Tel.
(93) 437 11 10. {Mandad lista

Ofrezco monitor en color Amstrad o
cambio de monitor en fésforo verde
Amstrad mas diferencia. Interesados
llamar al tel. 62 62 88 de Sevilla o escribir
a Leén Carlos Alvarez Riafio. Genaro

Parladé, 2, 2.° A. 410013. Sevilla.

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. Capitén 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
ADA COMPUTER. Independencia, 24-26.

Cambio monitor Amstrad en fésforo
verde por monitor en color mas 10.000
ptas. Mi monitor estd comprado en
Navidad y lleva la garantia, las 10.000
ptas. las pagaré contra reembolso. Mi -
direccién: Valeriano Garcia Dominguez.

Las Moreras, 157. 06006 Madrid.

Vendo impresora BROTHER M-1009,
con Interface CENTRONICS, 80 columnas,
50 cps., 12 tipos de letras, posibilidad de
132 columnas por programa, efc. La
vendo por 37.000 ptas. Estd en perfecto
uso y es a foda prueba. Avisos a: Rafael
Rodrigo Rubio. Sierra Martes, 10-13.° Tel.
(96) 349 38 63. Valencia.

Desearia contactar con usuarios de
Amstrad (464, 664, 6128) para
intercambio de juegos, informacién,
utilidades, etc. Tengo més de 100.
Interesados enviar relacién de los que
tienen al apartado de correos 50.272 de
Madrid. Contestaré todas las cartas.




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
continuacion.

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!

Cambio o vendo juegos de disco o de
cassette. Tengo unos 70 juegos. (Entre ellos
Comando, Knight Lore, Manic Miner, Dun
Darach, efc.) Interesados llamar a
Fernando Jaén Juliagn. Rubén Dario, 17,

3.°,3.9 Tel. 33 10 05. (Preferentemente de

Zaragoza.)

Poseedor de Amstrad estaria
interesado en intercambios de programas
con usuarios de cualquier tipo de
Amstrad, en cassefte o en disco.
Interesados escribir a: Juan Carlos Benitez.
Anselmo Clavé, 5, 3.° D. Palamés
(Gerona).

Vendo el siguiente lote: Modulador TV
CPC (464/472), totalmente nuevo, sin
estrenar, en embalaje original. Fecha de
compra: 30-5-86. 25 juegos a elegir entre
mas de 170 (enviaré lista). Libro «Hacia la
inteligencia artificial con Amstrad>. Todo
por 10.000 ptas. El modulador es un
regalo y no me inferesa. Inferesados
escribir a: Manuel Angel Sanchez Costa.
Avda. Amilcar Barca, 29, 2.° D. 11009
Cadiz.

DASTER COWPUT3E

Centro Comercial Guadalupe
Ctra. Canillas, 136-1.2 planta
Tel. 200 80 65 MADRID

Centro Comercial El Bulevar
La Moraleja
Tel. 654 16 12 MADRID

También abierto domingos de 10 a 2
Centro Comercial Ciudad Sto. Domingo
Ctra. de Burgos, km 28.

Tel.: (91) 622 12 89

Algete (Madrid) (Central)

Vendo impresora Seikosha GP 250 X,
con interfaces serie y paralelo, 80
columnas, 64 caracteres programables y
cuatro tipos de letra. Manual de
instrucciones. Precio: 30.000 ptas.
(negociables). Llamar al tel. 242 41 21 de
Madrid. Preguntar por Juan.

Ha surgido un club de usuarios del
Amstrad en Zaragoza. Interesados en
formar parte de &, escribir a: David Used.

Mariana Pineda, 22, 6.° A. 50015

Laragoza.

Vendo Amstrad 464 monitor fésforo
verde 12 juegos y manuales. Perfecto
estado, poco uso, todo por 50.000 ptas.
interesados llamar al tel. 204 70 16 de
lunes a viernes de 8 a 14 horas. Sabados
de 8 a 13 horas. Preguntar por Javier

(Madrid).

DASTER HARD

Servicio Técnico
Para AMSTRAD
en QGalicia,
Ledn
y Asturias.

C/ Magdalena, 213

El Ferrol
Tel.: (981) 35 84 32

=

~ RECUPERA

LAS ASIGNATURAS PENDIENTES ¢

« SOCIALES = NATURALES « MATEMATICAS = LENGUAJE =

DE:D'6°7'y8 EGB

Programa para ejercicios de ortografia EDORTO
Programa para ejercicios de atencion y comprension EDACLE
Programa para ejercitar el instrumento lector

EJEILE

=———Disponible en MSX y AMSTRAD.. 1800ptas Cassette 2750 Disco

«PRECIO ESPECIAL

CURSO COMPLETO EGB. ... 3500 ptas.

PEDIDOS :GOSUNE CUARTELES,43-1"-29002 mALAGA-TEL.311877

.. .. ..regalo de un reloj por cada cassette o disco




Ofitesinformatica

Presenta:

el lapiz al que gusta decir

mientras nuestros competidores dicen no
UNICO PARA AMSTRAD, CON PRECISION PIXEL

FUNCIONES OTROS

UNICO MENU DE PANTALLA
ARRASTRE OBJETOS PANTALLA
TRASLADO OBJETOS PANTALLA
TRASLADO DE CURSOR
CAJAS ELASTICAS

LINEA ELASTICA

TRIANGULO ELASTICO
ELIPSE ELASTICO .
DIAMANTE ELASTICO
POLIGONO ELASTICO
HEXAGONO ELASTICO
OCTOGONO ELASTICO

CUBO ELASTICO

PIRAMIDE ELASTICA
CIRCUNFERENCIAS
CIRCULOS RELLENOS

CAJAS RELLENAS

ELIPSES RELLENAS

CUNAS

SIMULADOR DE CORTES
DISENO DE ZOOM

IMAGEN ESPEJO E INVERTIDA

Z

!

ESTOS SON
ALGUNOS EJEMPLOS

DE LOS GRAFICOS QUE VD.
PODRA REALIZAR CON NUESTRO
LAPIZ OPTICO

FONDO DE REFERENCIA
REJILLA DE FONDO

OPCION DISPLAY X, Y
RELLENADO CON COLOR
LAVADO DE COLOR

VOLCADO PANTALLA RESIDENTE
DIBUJO DE BORDES EN 3 D

wn|Z|Z|Z r4 | Z|Z|Z|Z Z|Z|Z(Z|Z|Z|Z|Z|n|wn|ZZ

| LINEAELASTICA |
| TRIANGULOELASTICO |
| ELIPSEELASTICO . |
| DIAMANTEELASTICO |
| POLIGONOELASTICO |
| HEXAGONOELASTICO |
| OCTOGONOELASTICO |
| CUBOELASTICO |
| PRAMIDEELASTICA |
| CIRCUNFERENCIAS |
| CIRCULOSRELLENOS |
| CAJASRELLENAS |
| ELIPSESRELLENAS |
[ CONAS |
| SMULADORDECORTES |
| DISENODEZOOM |
| IMAGEN ESPEJO E INVERTIDA |
| FONDO DEREFERENCIA |
| REJLLADEFONDO |
| OPCIONDISPLAYX,Y |
| RELLENADOCONCOLOR |
| LAVADODECOLOR |
| VOLCADO PANTALLA RESIDENTE |
| DIBUJO DEBORDESEN3D |

9 TAMANOS DE BROCHA

| 9TAMANOSDEBROCHA [ SI | NO |
| ISTOBERASMOSTRADORAS | SI | NO | |
4 MEZCLAS BASICAS S NO ||
| VARIADORDEMEZCIAS [ SI [ NO | |
SOMBREADO DE MEZCLAS XOR ST [ NO [ |
FICHERO ICONOS RESIDENTES ST _ | NO ||
FICHERO RELLENOS RESIDENTES | SI_[ NO | ]
26 COLORES DE PAPEL | SI_ [ NO | ] [
PALETA DE 15 TONOS DE COLOR | SI_ [ NO [ ]
POSICIONAMIENTO DE PUNTO st st [ ]
RAYOS DESDE UN PUNTO FLIO ST NO ||
DIBUJO REFLEJADO (ESPEJO) ST [ NO | |
[ FUNCIONHOME [ ST | NO [ ]
CONTROL DESDE TECLADO T I 5 ol
CONTROL CON JOYSTICK [ st [ NO [ ] = Beses o wew (E2E

g?%%ﬁ%%sgpiaoNOPODEMSI?LBTAR?LASoms DE VENT.;& EN LOS AMEJORES ébMERCIOé

0 FUNCIONES MAS QUE NUESTRO LAPIZ ES CAMZ DEHACER |

DISPONIBLE PARA: AN : ot
Si Vd. tiene al dificultad b | lapiz 6 .
CPOMCASITTE =~ A Tes e e - oLy LS
CPC 464-664 DISCO 6.900 Ptas.
CPC 6128 DISCO 6.900 Ptas. A e K
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SISTEMA COMPLETO CON MONITOR
EN FOSFORO VERDE, MANUAL EN
CASTELLANO, GARANTIA OFICIAL
AMSTRAD ESPANA, DISCO CON SIS-
TEMA OPERATIVO CP/M 2.2 Y LEN-

GUAJE DR. LOGO, DISCO CON SISTE-

MA OPERATIVO CP/M PLUS (CP/M

3.0) Y UTILIDADES, DISCO CON SIETE

PROGRAMAS DE OBSEQUIO

84.900 Pfs. +1va.

SISTEMA COMPLETO IGUAL AL ANTE-
RIOR PERO CON MONITOR EN COLOR.

119.900 Pts. +1vaA.

AMSTRAD.

E S P A NA
Avd. de Mediterraneo, 9, 28007 MADRID.
Tels. 433 45 48 - 433 48 76

Delegacion Cataluna: C/. Tamragona, 110,
08015 BARCELONA - Tel. 325 10 58






