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NO ENCONTRARA UNA IMPRESORA
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(omodo sistema de carga frontal
del papel. '

Admite diferentes anchos de papel,
tanto continuo (de. 114 a 254 mm.)
como hojas sueltas (102 a 241 mm.)

Soportes abatibles que permiten
colocar el papel bajo la impresora.

o Especialmente recomendada ordenadores

AMSTRAD serie CPC. T —— -

o Conectable a cualquier ordenador con interface @ 40.66. 80y 132 caracteres por columna.
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o Velocidad de impresion de 105 caracteres por  diferentes densidades, B 'é@ Vi
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Primeros pasos \\O

En el largo camino que uno recorre codo a codo con
su ordenador, hay un momento que es conveniente, si
no imprescindible, conocer un poco a fondo la
trastienda de la mdquina, de qué estd hecho y como y
por qué funciona. Este es el tema que ocupa esta
semana a Primeros Pasos.

El disefio de lenguajes son palabras mayores, y gran
parte de los mejores programadores del mundo estdn
ocupados en este menester. Sin embargo, la légica es
relativamente simple, y Andlisis os da las rutinas de
base para diseriar cualquier lenguaje interpretado.

» [ & d
Codigo mdquina
El Amstrad destaca, entre otras muchas cosas, por
sus magnificas cualidades de sonido. Para demostrar
que éstas sirven para algo mds que argumento
publicitario, vamos a aprender como exprimirlas en
lenguaje mdquina.

Mr. Joystick

Hay juegos que hacen época. Movie es uno de ellos,
una magnifica muestra de lo que puede ser la mezcla
de un juego de aventuras con uno tipo Arcade, en sus
justas proporciones y sacando partido de todo lo que
un Amstrad, en cuanto a grdficos, puede hacer.

Serie Oro

Robin Hood no serd nada comparado configo,
después de un poco de prdctica con nuestro programa
de Tiro con arco.

Andlogo 32

Logo es recursivo, fodo el mundo lo sabe. Pero,
scomo rastrear y depurar un procedimiento recursivo?
He ahi la pregunta. En Andlogo, la respuesta.

wicRoH0ssYAMSTRAD 3
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 dial, ponte a los ma

MERCENARIO

Cada pantalla es un nuevo desafio, una mision sui-
cida, una dura batalla. Te encontraras

a compaiiias de asalto, aviones, morteros, bom-
bas de mano, etc. Hace falta mucha sangre fria
y mucha agilidad mental para salir con vida.
PV.P. CASSETTE 2.000 Ptas.+LV.A.

DISCO 2.900 Ptas.+LV.A.

OBSIDIAN

La estacion espacial Obsidian, construida en el in-
terior de un asteroide se precipita hacia un aguje-
ro negro. Ti eres la dnica persona a bordo con
el suficiente valor y experiencia para reactivar los
sistemas de energia, arrancar los motores y sal-
var a tu tripulacion.

PV.P. CASSETTE 1.900 Ptas.+1V.A.

,_ T'U"VT‘ yy

SPITFIRE 40
Trasladate a los afios 40, Segunda Guerra Mun-

os de un Spitfire. Sient
sensacion de volar y

PV.P. CASSETTE 2.200 Ptas.+.V.A.
DISCO 2.900 Ptas.+IV.A.

batir en aquellos apara-
tos donde la pericia del piloto era el 90% del éxito.

JUMP JET

Estas en la cubierta de un portaaviones, debes
despegar verticalmente en tu Harrier y, de repen-
Ttete encontraras solo en el aire, sin ver otra co-
sa que agua hasta que aparezcan los aviones ene-
migos dispuestos a destruirte.

PV.P. CASSETTE 2.200 Ptas+I.V.A.

DISCO 2.900 Ptas.+l.V.A.

P.° de la Castellana, 179-1.°

28046 MADRID
Teléf.: 442 54 33/44

PUZZLES

Por fin unos puzzles donde no se pierden piezas.
Un reto a tu capacidad y a tu imaginacion espa-
cial. Un auténtico rompecabezas.

PV.P. DISCO 2.900 Ptas.+IVA. -

VIAJE FIN DE CURSO

Tnmv ha acabado el curso y se quiere ir de va-
caciones, pero antes debe pasar por todas las aulas

y laboratorios para recoger sus calificaciones. El

colegio es muy grande y. si no le ayudas, Tomy

se quedara sin viaje fin de curso.

PV.P. DISCO 2.900 Ptas.+LV.A.



SHOW:

agnen, d
as novedade
antes del

tecimientos ird
tantes del mundo. AMSTRAD SEMA-
NAL ha estado alli, en persona, pa-
ra traerles a ustedes una semblanza
en directo de las importantisimas no-
vedades que se han mostrado en In-
glaterra. En nuestra prisa por pre-
sentar a nuestros lectores informa-
cién de méxima actualidad, vamos a
concentrarnos esta semana en con-
tarles un breve resumen del PCW
Show; la préxima semana podrdan
leer un articulo mucho mas extenso
y detallado, comentando las inciden-
cias de la Feria una por una.

El reciento ferial se hallaba dividi-
do en dos partes: una dedicada a ne-
gocios, y, por tanto, a ordenadores
que poseen esta filosofia, y la otra a
maéquinas que pueden incorporar
ambos enfoques: el profesional y el
lddico, dando preeminencia a éste
(con una notable excepcién, que co-
mentaremos luego).

En esta segunda parte es donde
estaba el «meollo» de la cuestion. La
asistencia, de publico y firmas, era
multitudinaria. Alli se encontraban
las casas de software mas importan-
tes del mundo, y muchas marcas de
ordenadores muy conocidas por
nuestros lectores.

Pero vamos, sin mds preambulos,
a las auténticas «bombas» de la Fe-
ria.

En primer lugar, el que va a ser sin
duda el rey de los ordenadores de
juegos de este afio: el nuevo Spec-
trum 2. Esta excelente maquina, par-
tiendo de la idea de Sinclair, ha sido
refundida por Amstrad, y se nota su
sello. Con respecto al Spectrum Plus,
ha sido notablemente mejorado. Po-
see 128 kbytes de RAM, un disefo
exterior nuevo, un magnifico tecla-
do profesional y considerables me-
joras en el campo de software y las

comunicaciones con el exterior, ade-
mas de la novedad mds importante
y una gran idea: lleva cassette incor-
porado. Por supuesto, la compatibi-
lidad con todos los programas ante-
riores del Spectrum esta asegurada,
y en el stand se podia ver corriendo
en el Spectrum 2 algunos de los jue-
gos mas populares del mercado. To-
do esto, junto con su bajo precio, le
7 convierte en una seria opcién para
todo aquel que necesite un ordena-
dor para divertirse, sin desechar la

\ posnbllldcd de alguna que otra apli-

“caciéon de gestion: no hay que olvi-
dar que estamos hablando de una
mdéquina con 128 Ky un Z80, poten-
te y rapido.

La segunda bomba es, natural-
mente, un Amstrad. Sugar ya nos tie-
ne acostumbrados a las novedades,
pero lo que ha hecho esta vez justifi-
ca plenamente el slogan publicitario
de la compadia: increible.

Les estamos hablando de un orde-
nador Compatible con el IBM PC, que
posee las siguientes caracteristicas
grosso modo: 512 K de RAM, siste-
ma operativo MS-DOS 3.2, procesa-
dor 8086 a 8 Mhz (dos veces més ré-
pido que el del IBM), teclado profe-
sional, unidad central con al menos
un disco incorporado de 5% pulga-
das, monitor con una resolucién de
600 x 400 puntos, tarjeta de graficos
y color (opcional) y, atencién: ratén
y sistema operativo GEM incluido.
Ya hemos hablado antes del GEM,
y, aunque lo haremos mas extensa-
mente la proxima semana, baste de-
cir que es un sistema basado en ico-
nos y ventanas, que convierte al or-
denador en algo muy facil de usar,
ya que no hay que recordar en ab-
soluto complejas series de érdenes ti-
po CP/M. Pero lo que es verdadera-
mente increible es el precio: 399 li-
bras, es decir, a cambio del sébado
6 de septiembre, 96.957 pesetas. Pa-
ra que se hagan una idea, un siste-
ma de prestacicnes comparable pro-
veniente de IBM saldria por aproxi-
madamente 500.000, si, medio mi-
ll6n de pesetas.

La alternativa de Amstrad se da
en distintas configuraciones, y el pre-
cio de la més cara, con monitor a co-
lor y disco duro de 20 Megas, cues-
ta 995 libras en Inglaterra (241.785
pesetas, también al cambio del 6 de
septiembre). Por ahora, desconoce-
mos el precio en Espafia de la nue-
va maquina, que, como nuestros lec-
tores ya saben, se presentard oficial-
mente en Espafa el dia 15 de sep-
tiembre, en el Sonimag.

Alguien dirg, con toda razén, que

yUA

qué pinta esta mdaquina en la zona
de «jueguecitos». Bien, nada; pero
Sugar no es tonto, y sabia por anti-
cipado que en ese lugar la afluencia
de publico seria mucho mayor, que
también se pasarian por alli «los de
negocios», aunque sélo fuera por
curiosidad, y, por Gltimo, nada mds
entrar al Olympia, uno se daba de
bruces con el stand de Amstrad, irre-
mediablemente. De aqui la excep-
cién, que no estd muy claro si con-
firma o no la regla, pero tanto da.

RO NUEVQ5” T

MASTER-RADAR: Es un juego
basado en un Brazo Robot y en los
distintos montajes que se pueden
construir con él. Se trata de la pan-
talla de radar para seguimiento de
aviones y helicépteros. Con ella de-
bemos localizar los aviones que ata-
can nuestra base y destruirlos antes
de que nos disparen a nosotros.
6128: 2.900, 464: 1.900.

MASTERBINGO: Edita carto-
nes, extracciones de bolas manual o
automdtico, listado de premios y
comprobacién. Precios: 6128; 2.900.
464; 1.900.

MASTER-RULETA: Es tan real
que usted se encuentra envuelto en
el casino de Montecarlo. Precios:
6128; 2.900. 465; 1.900.

MASTERFACT: Programa de
mecanizacién del proceso de factu-
racién y presupuestacion y control de
almacén. Con él puede controlar 200
clientes, 1.000 articulos y 1.500
apuntes de albaran y confeccionar,
facturas y presupuestos por impreso-
ra. Precios: 8512; 19.900. 825¢;
19.900.

Para més informaciéon dirijase a:
MASTERSOFT

Centro Comercial Sto. Domingo.
Ctra. Burgos km. 28.

28120 MADRID. Tel (91) 622 12 89.
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CONOZCA SU
AMSTRAD A FONDO

Todos los microprocesadores existentes en el mercado
funcionan gracias a la unién de dos conceptos bastante
diferenciados entre si. Por un lado tienen una parte
veléctrica», o electrénica, que es la que se encarga de
ejecutar el trabajo, y por otro necesitan de «algo» que
indique a la anterior como, cudndo y qué es lo que tiene que
hacer: es la componente «légica».

ocasidn V¢

remos en nuestro Amstrad para co-
nocer un poquito sobre su parte fisi-
ca acompafidndola de alguna que
otra cosa mds.

3Qué le parece si comenzamos in-
tentando explicar para qué sirve un
ordenador?

De momento vamos a decir que
nuestro Amstrad es una mdquina
que nos permitird tratar correcta-
mente, al menos eso esperamos,
cualquier tipo de informacién. Y de-
bido a que con un ordenador sere-
mos capaces de manejar, en el buen
sentido de la palabra, la informacién
es por lo que a la ciencia, o como lo
quieran nombrar, que recoge todo
lo relacionado con estos temas se la
llama Informatica.

Tratamiento
de la informacién

Ahora bien, 3a qué nos referimos
cuando decimos tratar la informa-
¢ion? Supongamos que vamos cami-

6 wickoHossy AMSTRAD

nando tranquilamente por nuestra
ciudad y llegamos a un cruce de ca-
lles que esta regulado por un sema-
foro. Lo primero que hacemos es mi-
rar de qué color estd y nos lo encon-
tramos, por ejemplo, en verde.

En este instante estamos recibien-
do informacién, 30 no? Mientras es-
tamos caminando llega a nosotros
una serie de datos que percibimos
por los ojos: el color del semaforo en
este caso.

Y, 3qué hacemos con ellos? Pues
muy sencillo, los almacenamos en
nuestra memoria para después ana-
lizarlos, compararlos, usarlos o cual-
quier otra cosa que se nos ocurra.

Sabemos, o por lo menos debia-
mos hacerlo, que cuando estemos
ante un semdforo verde podemos
cruzar la calle sin ningin problema.
Este es un dato que ya teniamos al-
macenado antes de producirse la si-
tuacién actual.

Si comparamos la informacién re-
cibida semdforo en verde, con la que
ya conociamos del cédigo de circu-
lacién, podemos deducir facilmente
que nuestro camino estd libre, pode-
mos seguir con nuestro paseo y el ce-
rebro envia a los musculos las érde-
nes necesarias para que asi sea: es
el resultado obtenido.

Pues bien, de esto es de lo que ha-
blamos al lanzar, asi de sopetén, las
palabras tratamiento de la informa-
cién. Imaginamos que después de
este ejemplito tendra bastante més




claro de lo que se trata y podré aso-
ciar facilmente este nuevo concepto
al campo informdtico.

Input y Output

Nuestro ordenador realizard una
lectura de datos a través de cual-
quiera de los érganos que tienen dis-
puestos para ello: teclado, disco, cin-
ta, etc. Ahora bien, le estan llegan-
do una gran cantidad de ellos y de
muy distiento tipo: no puede proce-
sarlos todos. Asi que sélo tomara los
que le interesen y serdn éstos los que
trate. Imagine un juego de arcade en
el que se utilizan las teclas de los cur-
sores para el movimiento. Podremos
pulsar cualquier otra tecla, pero es
evidente que el ordenador lo igno-
rard.

A continuacién guardaré el dato
que le hemos dado en la memoriaq,
bien en una variable, o en cualquier
posicién directamente. Es lo que es-
ta haciendo cuando ejecuta una ins-
truccién del estilo de:

INPUT “EDAD"”, edad

El valor que nosotros le estamos
dando desde el teclado lo introduce
o almacena en la variable edad y
después jya verd lo que hace con él!

El siguiente paso seria comparar
esta informacién con la que ya exis-
tiese dentro del ordenador y realizar
la operacién de acuerdo con los re-
sultados obtenidos con este andlisis.
Seria como encontrarnos con una li-
nea de programacién que dijera al-
go como:

IF edad < 16 THEN
PRINT ““ERES MUY JOVEN"’

Este es el resultado obtenido que
nos aparecerd en la pantalla.

3Coémo hace todo esto nuestro
Amstrad? Hay una cosa que no de-
bemos olvidar: un ordenador es, an-
te todo, una maquina o dispositivo
electrénico y, por tanto, funciona a
base de sefiales eléctricas pero un
tanto especiales.

Tienen la particularidad que sélo
pueden tomar dos valores predeter-
minados cero y uno. Por su similitud
con el sistema de numeracién bina-
rio —o de base dos— que sélo tiene
dos digitos diferentes, el cero y el uno
es por lo que se les llama sefiales bi-
narias o digitales. Mas adelante ve-
remos con mas detalle las caracteris-
ticas de este nuevo tipo de numera-
cién.

Pero tenemos una pregunta en el
aire a la que hay que contestar, asi
que, jal grano! Nuestro ordenador
dispone de unos componentes que se
van a encargar de realizar cada una
de las operaciones que forman par-
te de un proceso de informacién de
datos. La figura 1 nos muestra un
diagrama de bloques en el que es-
tan reflejadas cada una de las par-
tes vitales del Amstrad.

Para introducirnos en la memoria
del ordenador empleamos los llama-
dos dispositivos de entrada, cuya
funcién es traducir lo que le quere-
mos decir a sefiales eléctricas que el
Amstrad sea capaz de entender. Los
mds importantes y conocidos son el
teclado y los joysticks tan necesa-
rios, como todos sabemos, para po-
der indicar al micro la direccién de
desplazamiento de nuestra nave hi-
perespacial o el momento justo pa-
ra poder eliminar a cualquier alieni-
gena que se interponga en nuestro
camino.

Ademas de éstos, también necesi-
taremos otro tipo de unidades que se
encarguen justamente de lo contra-
rio. Del ordenador salen unos resul-
tados que en un principio los huma-
nos no somos capaces de entender.
Por eso serd necesario transformar-
los en otros que ya sean legibles bien
por nosotros o por algin elemento
que se haya empleado para almace-
nar una serie de datos que luego uti-
lizaremos en cualquier otro momen-
to.

Seguro que ya habrd adivinado
que estamos hablando de los llama-
dos dispositivos de salida, entre los
que se encuentran la pantalla, que
nos visualiza los resultados obteni-
dos, la impresora, que puede pro-
porcionarnoslos reproducidos sobre
un papel, y el altavoz de sonido que
hace que el Amstrad pueda huﬁur
con nosotros o emitir cualquier efec-
to especial que ponga la guinda a
nuestro juego favorito.

Y hay otros que cumplen con las
dos funciones: traducen la informa-
cién en ambos sentidos. Son los pe-
riféricos de entradalsalida. Nuestro
ordenador tiene un montén de posi-
bilidades en este campo, ya que dis-
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pone de unidades de disco o de cas-
sette incorporadas al mismo equipo,
dependiendo de los modelos y, ade-
mas, estd dotado de terminales que
nos permitiran unirlo perfectamente
a una segunda unidad de disco, o un
cassette accesorio y a muchas va-
riantes mds. Es una joya.

Bueno, ya conocemos la manera
de enviar datos o sacar resultados de
nuestro Amstrad. Pero no se reduce
a esto todo el proceso que se reali-
za en su interior, éverdud?

La trastienda
del Amstrad

Habiamos quedado que la segun-
da fase dentro de un proceso de tra-
tamiento de informacién, consistia en
almacenar los datos recogidos por
las unidades de entrada; ya pode-
mos hablar en estos términos. Para
ello deberd poseer un elemento que
sea capaz de hacerlo mientras se es-
té ejecutando un programa que los
utilice.

Y ya que hemos afadido a nues-
tro vocabulario un nuevo término, el
de programa, nos surge la idea que
éste tendra que estar ya dentro del
ordenador para que pueda analizar
los nuevos datos que hemos afiadi-
do, tratarlos convenientemente y de-
volvernos los resultados de este pro-
ceso.

De todo esto se encarga la memo-
ria. Como vemos su funcién es mul-
tiple ya que puede almacenar la in-
formacién que le proporcionan los
periféricos de entrada y ademas a
su vez suministra los resultados ob-
tenidos a la pantalla, impresora,
etc., para que nos los visualicen o los
guarden para otra posterior utiliza-
cién.

Pero eso no es todo. También es-
tan contenidas en ella datos del sis-
tema, que son los que van a conse-
guir que nuestro Amstrad funcione
correctamente, las instrucciones que
den forma a todos nuestros proble-
mas, sus resultados intermedios v fi-
nales. Como ven, su trabajo es va-
riado y fundamental por lo que seré
una de las partes del ordenador cu-
ya investigacién y andlisis intentare-
mos ver con més detenimiento.

Otro de los componentes funda-
mentales dentro de un micro es el
que hace todos los célculos tanto arit-
méticos como légicos. 3Vemos su fun-
cionamiento?

En la memoria tenemos bien guar-
dados una serie de datos, 3no es asi?

8 wmicrorossy AMSTRAD

Este elemento, al que llamaremos de
ahora en adelante Unidad Aritméti-
ca Légica UAL o Unidad de Cdlcu-
lo, cogerd los que necesite, operara
con ellos realizando cualquiera de
las operaciones bésicas aritméticas o
l6gicas y obtendrd un resultado. Pe-
ro no se queda con él, sino que lo en-
via de nuevo a la memoriay no aun
lugar cualquiera de la misma, sino al
que cada dato o variable tiene aso-
ciado.

De esto se desprende que un dato
tiene que estar perfectamente loca-
lizable, o sea, que el micro conozca
en todo momento el sitio exacto de
la memoria donde estd colocado.
Afiadamos entonces un nuevo con-
cepto a todos los que ya poseemos:
todos los datos, variables, etc., tie-
nen asociada una DIRECCION me-
diante la que siempre los tendremos
localizados y que seré precisamente
la posicién que ocupan dentro de la
memoria.

Su majestad
la CPU

Bueno, ya conocemos quién se en-
carga de los cdlculos. Es hora de pre-
sentarle el elemento que controla o
dirige todas las operaciones anterio-
res. Aqui la Unidad de Control, aqui
un amigo. Es la parte vital del orde-
nador.

3Cémo funciona? Pues simplemen-
te indicando a cada uno de los de-
mds componentes qué es lo que de-
be hacer y en qué momento debe ac-
tuar. 3Qué le parece? Vedmoslo un
poco mas despacio.

La Unidad de Control ird hasta la
zona de la memoria donde se en-
cuentre almacenado un programa.
Alli tomard una por una las instruc-
ciones que lo forman, las analizara

e ird asignando trabajo al resto de
los elementos dependiendo del tipo
de instruccién que vaya a ejecutar.

Pero éstas no son las grandes ins-
trucciones en lenguaje Basic, o cual-
quier otro, a las que estamos ya
acostumbrados sino que se trata de
pequefas érdenes elementales que
realizan acciones muy concretas: su-
mar dos valores, por ejemplo.

Aqui esta el primero de los proble-
mas que presenta el ordenador. No
es capaz de entender el lenguaje hu-
mano y sélo podemos comunicarnos
con él utilizando el suyo propio. Pe-
ro recuerde que al fin y al cabo es
una mdquina eléctrica que solamente
entiende un lenguaje compuesto ex-
clusivamente por ceros y unos, siste-
ma binario, agrupados conveniente-
mente y que cada uno de ellos repre-
sentard un determinado dato o ins-
truccion.

Estariamos ante un lenguaje de
programacién formado por nimeros
que el ordenador reconoce como los
¢6digos de cada operacién. Asi que
de momento tendremos que traducir
toda la informacién que vaya desti-
nada a ser tratada por el ordenador
a este tipo de cédigos, para que pue-
da captarla al detectar la presencia
(1) o la ausencia (0) de una corrien-
te eléctrica que pasa por un deter-
minado circuito electrénico de los
que componen el Amstrad. Es lo que
llamamos lenguaje maquina.

Comunicaciéon
hombre-maquina

Pero este tipo de lenguaje no nos
aporta ningun género de informa-
cién ya que generalmente no vamos
a conocer la correspondencia exis-
tente entre estos cédigos y sus res-
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pectivas operaciones. Debido a es-
to, surgié entre los programadores
la idea de emplear otros cédigos que
no fueran numéricos, sino que se pa-
recieran mas a la operacién que
queremos realizar.

Consistiria en dar a cada una de
las instrucciones elementales un nom-
bre simbélico que reflejara mas cla-
ramente lo que con ella va a ocurrir,
al menos para nosotros. Pero no ol-
videmos una cosa fundamental: el
ordenador sélo conoce y entiende
los programas codificados en len-
guaje mdéquina.

Asi que hemos afiadido un traba-
jo extra al proceso ya que todo lo
que codifiquemos en un lenguaie di-
ferente tendremos que traducirlo al
cédigo maquina equivalente. Esta la-
bor podremos hacerla nosotros nor-
malmente, pero es bastante obvio
que nos resultard mucho mas facil si
disponemos de un programa traduc-
tor que se encargue de ello. Y ade-
mas mucho mas fiable, ya que le po-
demos asegurar que nuestra memo-
ria tiene algun que otro fallo.

Este tipo de lenguaije es el llama-
do ensamblador o de bajo nivel y

resulta una interesante aproximacién
y entendimiento entre la forma de
trabajo y comunicacién del ordena-
dor y los seres humanos.

Pero los programadores suelen ser
unos personajes inquietos y no pue-
den estar parados. Empezaron a
pensar en la forma de sustituir un
grupo de estas instrucciones elemen-
tales por otro de mads alto nivel que
las abarcara. Y asi nacieron los len-
guaijes de alto nivel.

Basic, Pascal, Forth, Cobol, etc.,
son los nombres de alguno de ellos.
Emplearlos supone innumerables
ventajas ya que sus palabras clave,
o nombres de instrucciones son bas-
tante parecidas a las que nosotros
usamos habitualmente, o al menos,
a las que se utilizan en los paises de
habla inglesa. Por tanto, los progra-
mas codificados en alguno de estos
lenguaies son bastante mas faciles de
comprender y seguir que uno reali-
zado en ensamblador.

Ademés de agrupar cada una de
las instrucciones de alto nivel, varias
de bajo nivel, el ntmero de las mis-
mas es sensiblemente inferior por lo
que el riesgo de error es ostensible-

mente menor. Imaginamos que en-
tenderd el porqué, 3no?

El Amstrad tiene incorporado en
su sistema operativo un programa
que se encargard de traducir uno de
estos lenguajes de alto nivel —el
Basic— a cédigo maquina que, no lo
olvide, es el Unico que reconoce el
micro.

Pero no lo hace con el programa
completo, sino que va interpretan-
dolo poco a poco, conforme se va-
ya ejecutando.

La forma de conseguirlo es ir con-
giendo instruccién por instruccién Ba-
sic, pasarla a cédigo maquina y eje-
cutarla individualmente, pasando
después a la que siga dentro del ca-
mino légico que tenga que recorrer
el programa. Y asi tantas veces co-
mo sea necesario.

slmagina lo que ocurriria al ejecu-
tar un bucle FOR...NEXT que tenga
que repetirse muchas veces?

El ordenador tendré que interpre-
tar y ejecutar el cuerpo del mismo
tantas veces como lo indique la va-
riable de control, gastando bastan-
te tiempo en hacerlo. Asi pues, un
programa interpretado puede resul-
tar desesperantemente lento en su
ejecuciéon. Menos mai que el Ams-
trad posee un Basic que es bastante
rédpido y por tanto podremos em-
plear este lenguaje para cualquier
programa en el que se necesite una
velocidad de ejecucién relativamen-
te alta.

Bueno. Creemos que habrdn que-
dado ya suficientemente claras las
dos componentes de las que consta
un ordenador. Los circuitos electré-
nicos, elementos fisicos, transistores,
circuitos integrados, etc. que se en-
cargan de realizar todas las opera-
ciones que hemos descrito anterior-
mente es lo que llamamos HARDWA-
RE.

A los programas, inmateriales y |-
gicos, que indican a los componen-
tes eléctricos cémo y cuéndo deben
funcionar, los han bautizado con el
nombre de SOFTWARE.

Unidos intimamente, tal como lo
estdn en nuestro Amstrad, nos per-
mitirdn realizar casi todo lo que se
nos esté pasando por la imaginacién.
Subase en el tren del ingenio con tan
buena compaiiia y, jadelante!

wmickorossy AMSTRAD 9




n lenguaje intfer-
pretado es aquél cuyos comandos u
érdenes se van ejecutando uno a
uno, a medida que el ordenador los
lee de la entrada de datos, del input.

La tarea, muy resumida, podria di-
vidirse en tres pasos:

a) obtencién de la palabra clave
o token

b) reconocimiento de que lo leido
es efectivamente un token

c) ejecucién de la rutina correspon-
diente a dicho token

Visto esto, se desprende que la ru-
tina clave del programa es la que
abarca las lineas 190-280, la cual, a
su vez, llama a otras dos, las de las

lineas 140-170 y 80-120.

18 CLS:chars=" *

26 LINE INPUT frases

38 WHILE char${""

48 GOSUB 19@:PRINT "Ejecutando “;to
Kend

58 WEND

48 END

28 2

98 REM ObtenCaracter

%@ col=col+l

188 char3=MID$(frase$,col,l)

118 RETURN

126

138 REM SaltaEspaciosBlancos

140 WHILE char$=" " OR char$=CHR$(9
)

158 GOSUB &e
148 WEND
178 RETURN

AMSTRAD
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DISENO DE LENGUAJES

Suponemos que nuestros lectores se habrén preguntado en
mds de una ocasion como estd hecho un lenguaje como el
Basic, como funciona. Vamos a tratar de responder a esta

pregunta a un nivel muy elemental, y lo que sigue se puede
aplicar a cualquier lenguaje interpretado, como Logo, o el

que se nos ocurra inventar.

El método escogido es completa-
mente general. La rutina ObtenCa-
racter ftoma una linea de input (por
eso y ofra razén que se vera luego
se ha usado la orden LINE INPUT
EN LA linea 20) y asigna a la varia-
ble char$ el caracter que marque el
valor de la variable ¢ol. Como cada
vez que se llama a esta rutina el va-
lor de ¢ol aumenta en una unidad,
nos recorremos toda la variable ca-
racter a cardcter, de uno en uno.

El cardcter asi obtenido se guarda
en la variable char$, sea alfabético,
numérico o un signo menos, para
permitir en nuestro lenguaje nime-
ros positivos y negativos. Mientras
estas condiciones se cumplan, los ca-
racteres se acumulan en la variable
tokenS linea 240, que al final tendra
la palabra clave, o token, de nues-
tro lenguaje.

En la mayoria de los interpretados,

188

198 REM ObtenToken

209 token3=""

218 GOSUB f4@

220 uchar$=UPPER${char$)

238 WHILE (uchar$)>="A" AND uchar${=
"2") OR fuchar$)>="8" AND uchar${(="9
") OR ucharsg="-"

248 tokens$=token$+chars

256 GOSUB 8@

268 uchar$=UPPER$ char$)

278 WEND

288 RETURN

298 ¢

388 REM ObtenNumero

316 GOSUB 198

328 num=VAL( token$)

338 RETURN

los token se separan unos de otros
mediante espacios en blanco, como
en el caso del Basic AMSTRAD, por
lo que es necesario ejecutar la ruti-
na de las lineas 130-170, SaltaEspa-
ciosBlancos, ANTES del resto de Ob-
tenToken. También los tabuladores
se ignoran.

La rutina de las lineas 300-330,
aunque el programa principal no la
llama, estd ahi para mostrar cémo se
obtendrian los nimeros cuando fue-
ra necesario.

La ventaja de este método estriba,
como dije antes, en su generalidad,
porque también funcionaré con fi-
cheros de texto de disco. Para ello,
bastaria transformar las primeras i-
neas del programa de la manera si-
guiente:

10 CLS: charS=""""

11 OPENIN “"NOMBRE"’

12 WHILE NOT EOF

20 LINE INPUT #9, frasesS
30 WHILE charS< >

40 GOSUB 190: PRINT ““Eje-
cutando’’; token$

50 WEND

51 CLOSEIN

60 END

Resto del programa.

Es decir, tenemos la base no sélo
de un intérprete, de cualquier intér-
prete, sino también de cualquier
complilador. Para hacer con este
programa algo espectacular, invén-
tense unos cuantos comandos, y pon-
gan una linea del tipo:

ON lo—que—sea GOSUB...

siempre que lo—que—sea esté rela-
cionado de alguna forma con el va-
lor de token$, y segun ese valor, se
ejecute una rutina u otra, adecuada
a cada comando de los que se aca-
ba de inventar.
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as facilidades que
ofrece el Amstrad para operar ari-
teméticamente son enormes. Hoy va-
mos a comenzar viendo la divisién
entera. Si signo es: «/». Introduzca:

Cociente=5/2
PRINT cociente

Nuestra maquina nos da como
respuesta 2!, spor qué? La division
entera calcula el cociente entero e ig-
nora el resto, por eso la respuesta no

es 2.5.

Vamos con otra funcién: Mélulo o
MOD, se encarga de calcular el res-
to de la divisién entera de dos nume-
ros o expresiones enteras. Puede
comprobarlo con:

Resto=22 MOD 7
PRINT resto

después teclee «Enter» y la solucién

es el esperado 1. Experimente estas

dos operaciones variando el dividen-

jo y el divisor y analice los resulta-
0s.

12 wmiceoHossy AMSTRAD

Ahora, con nuestra recién conoci-
da funcién MOD intentaremos actua-
lizar la colegial prueba de la divisién,
srecuerda?: cociente * divisor+res-
to=dividendo.

A partir de la linea 200 hacemos
un tratamiento de un error con co-
mandos que ya nos resultan familia-
res. Es muy importante realizar este
tipo de comprobaciones para no lle-
varnos sorpresas desagradables. Es-
todiese el programa, 3qué dividen-
do y qué divisor originan cada tipo
de error?

Y hablando de sorpresas, vamos a
ver tres funciones que nos van a con-
vertir nGmeros decimales en enteros.
Teclee:

PRINT FIX (2.9857)
PRINT INT (2.9857)

Ambas nos dan el mismo resulta-
do 2, es decir, se toma el entero y se
ignoran los decimales. Al menos
aparentemente, parece que fenemos
dos comandos que hacen lo mismo.
Pero no es asi, teclee ahora:

PRINT FIX (-2.9857)
PRINT INT (-2.9857)

y nos encontraremos que mientras la
primera devuelve -2, la segunda da
como resultado -3. Esto nos acla-
ra las diferencias. FIX devuelve la
parte entera e ignora los decimales,
mientras que INT redondea devol-
viéndonos el nUmero entero inmedia-
tamente inferior, en este caso -3. Po-
demos generalizar estos resultados y
decir que cuando usamos numeros
positivos los resultados de ambas
funciones son los mismos, mientras

que en el caso de los decimales ne-
gativos la diferencia es de una uni-

dad.

La tercera funcién que transforma
nimeros decimales en enteros es
CINT. Su misién es redondear el de-
cimal para conseguir el entero mas
préximo, tanto si es por exceso, co-
mo:

PRINT CINT (1.9872)

que devuelve 2, como por defecto:

PRINT CINT (1.2479)

nos saca un 1.

El programa 2 es un ejemplo, com-
parativo del trabajo de estas tres fun-
ciones.

Por Gltimo nos encontramos con
ROUND. Esta funcién nos permite
redondear decimales y ademas de-
terminar su precisién. Es decir, pode-
mos convertir un nGmero decimal en
otro que tenga la cantidad de deci-
males que nosotros le indiquemos.
Vamos a un ejemplo:

PRINT ROUND (3.1415965,4)

que nos dard nuestro conocido Pl
con cuatro decimales. Como puede
ver esta funcién tiene dos pardme-
tros, el primero es la expresién nu-
mérica a redondear y el segundo es
el que sefala la cantidad de decima-
les que queremos obtener. Como
«deberes» vamos a dejarle con un
par de ideas: 3qué pasa cuando el
segundo pardmetro es un nimero
negativo? ¢Y cuando es 0?

Siguiendo con los nomeros vamos
a cambiar el tema. El ordenador fun-



ciona con sistema binario, es decir,
que sélo conoce dos estados: 0 (fal-
so) y 1 (verdadero), pero para noso-
tros escribir cualquier cantidad a ba-
se de ceros y unos, ademas de ser
muy pesado, puede hacernos come-
ter errores facilmente. Por esto, pa-
ra dar mayor claridad a nuestra con-
versacién con el Amstrad, vamos a
utilizar la base 16.

Nuestra intencién no es dar una
«leccién magistral» de sistemas de
numeracién, sino presentar dos fun-
ciones que nos van a servir para pa-
sar numeros decimales a sistema bi-
nario o base dos: BINS y a sistema
hexadecimal o base dieciséis: HEXS.
Observe que ambas acaban con el
simbolo «$», por lo que podemos in-

20 CLS
30 INPUT

40 PRINT

gitos
60 PRINT

10 REM PROGRAMA III

"ESCRIBA UN NUMERO DECIMAL
", numerodecimal

S50 INPUT "CON CUANTOS DIGITOS? “,di

70 PRINT"BINARIO:
al ,digitos)
80 PRINT"HEXADECIMAL:
ecimal ,digitos)

"BIN% (numerodecim

"HEX# (numer od

tuir que van a devolvernos cadenas.

Su sistema de trabajo es similar.
Las dos admiten un segundo paré-
metro con el que podemos indicar al
Amstrad cuantas cifras queremos
que tenga nuestro numero. Véalo
graficamente:

PRINT BINS (10,8)

nos devuelve una cadena de cuatro
caracteres que forman la expresién
binaria del ndmero 10.

PRINT HEXS (10,4)

nos devuelve una cadena de cuatro
caracteres con el equivalente hexa-
decimal de 10. En los dos casos la
longitud del segundo parametro os-
cila entre 0y 16, pero no es necesa-

rio conocerla de antemano, ya que
si damos una medida menor que la
necesaria, nuestro ordenador no
truncard la cadena. Pruébelo con:

PRINT BINS (255,3)

Recuerde: estas dos Ultimas funcio-
nes devuelven cadenas. No las utili-
ce para operaciones matemdticas. Le
dejamos por el momento con un pro-
grama que utiliza nuestros Gltimos
hallazgos. Es muy sencillo y no le
planteard la menor dificultad.

mickoHossy AMSTRAD
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Empezaremos

omo todos sabe-
mos, el Amstrad tiene un comando
Basic que nos permite generar cual-
quier tipo de nota musical o ruido, di-
cho comando, es el siguiente:

SOUND C,P,D,V,EV,ET,R

Dando diferentes valores a cada
uno de los parédmetros, para relacio-
narlos mas tarde con los parametros
que utiliza la rutina del firmware que
se encarga de generar los sonidos.

Indicaremos a continuacién cudl es
el significado de cada uno de los pa-
rémetros, podremos obtener cual-
quier tipo de nota o ruido que desee-
mos en cada momento.

14 wmicroHossy AMSTRAD

Basic como en cédigo

e la produccion de musica o
vés del ordenador.

Indicaremos a continuacién cudl es
el significado de cada uno de los pa-
rdmetros, para relacionarlos mas
tarde con los parametros que utiliza
la rutina del firmware que se encar-
ga de generar los sonidos.

C...SITUACION DE CANALES
P...PERIODO DE TONO
D...DURACION

V...VOLUMEN INICIAL
EV...ENVOLVENTE DE VOLUMEN
ET...ENVOLVENTE DE TONO
R...RUIDO DE FONDO

Para producir sonidos desde cédi-
go maquina, utilizaremos la rutina
que hemos mencionado anterior-
mente, que es la que se indica a con-
tinuacién:

COLOCA UN SONIDO
EN LA COLA DE SONIDOS. #BCAA




Afiade un sonido a la cola de so-
nidos del canal que se indique. Si las
colas estén llenas, entonces no se
produce ningun efecto.

Condiciones de entrada

El registro doble HL debe contener
la direccién de datos de sonido.

Condiciones de salida

Si los datos se han logrado colo-
car en la cola de sonidos:

— HL se pierde
— Carry verdadero

Si la cola estaba llena:

— HL se preserva
— Carry falso

En cualquier caso se corrompen los
registros A, BC, IX y DE y todos los
flags.

Hemos dicho que el registro doble
HL, debe contener la direccién de los
datos del sonido que se quiere pro-
ducir. Veamos cudles son dichos da-
tos y en qué orden se deben colocar.
Apuntaremos también con qué para-
metros del comando SOUND se co-
rresponde.

De esta forma cada uno de los blo-
ques de datos que conformen una
nota, deberdn poseer una longitud
de 9 bytes, que podran ser coloca-
dos en cualquier posicién de la me-
moria, indicando dicha direccién en
el registro HL antes de hacer la lla-
mada a la anterior rutina.

El programa que hemos prepara-
do para este capitulo, presenta el co-
mando SOUND con una serie de pa-
rametros que se varian en cada uno
de los bucles de programa.

Se produce en primer lugar una
variacién del volumen de la nota, a
continuacién se da diversos valores
a la duracién de la nota, y por ulti-
mo se incorpora ruido de fondo al
sonido que se va a producir.

Para efectuar dicho programa en
cédigo maquina, lo primero que de-
bemos hacer es resetear la cola de
sonido, para asegurarnos de que no
sonard alguna nota que haya sido
colocada anteriormente a la ejecu-
cién del programa.

Esto se logra mediante la llamada
a la rutina del firmware que produ-
ce este efecto, y que es la siguiente:

RESETEA COLAS
DE SONIDO. #BCA7

Inicializa las colas de sonido.
Condiciones de entrada
No precisa.

Condiciones de salida

Se corrompen los registros AF, BC,
DE y HL. Los demds registros son
preservados.

PARAMETRO

Canal que se
desea utilizar
Numero de la
EV a utilizar
Nomero de

la ET a utilizar
Nota que se
desea obtener
Ruido de fondo
Amplitud inicial
Duracién de la nota

Se realizan las siguientes operacio-
nes:

— Se limpian las colas de sonido.
— Separa cualquier sonido que
se esté produciendo.

— El generador de sonido se
silencia.

Una vez hecho esto, se entra en un
bucle en el cual se varia el parame-
tro que indica el volumen de la no-
ta, y se llama a la rutina encargada
de generar el sonido.

Seguidamente nos encontramos
con un bucle similar al anterior, que
en este caso varia la duracién de la
nota que se va a emitir, llamando asi
mismo a la rutina generador de la
musica.

mickoHossYy AMSTRAD 15




PROGRAMA BASIC

MAQSS  CA
18 REM *233D1FERENTES VOLUMENES®*¥2
2 REN
39 DURACION=1 :RUIDO=8
48 FOR VOLINEN=4 T0 7
59 GOSUB 220
48 NEX
78 REM
88 REM *x#3DIFERENTES DURACIONESHH
¥
9 REN
188 RUIDO=8:VOLINEN=7
118 FOR DURACION=1 T0 3
120 GOSUB 220
138 NEXT
148 REN
158 REN #x#3DIFERENTES RUIDOSHxxx
160 REM
178 DURACION=1 :VOLIMEN=7
188 FOR RUIDO=1 TO 3
198 GOSUB 228
208 NEXT
218 END
228 FOR NOTA=1 TO 558
238 SOND 1,NOTA, DURACION, VOLUMEN, ,
RUIDO
248 NEXT
258 RETURN

PROGRAMA CARGADOR

DANRS LY Ca

18 REM #PROGRAMA CARGADOR¥

28 FOR N=£AB88 TO 2A86C

30 READ A:SUMA=SUMA+A

49 POKE N,A

58 NEXT

68 IF SUMAC)&3A18 THEN PRINT *ERROR
EN DATAS"

78 DATA 205,167,188,62,1,50,138
80 DATA 148,175,50,136,168,42,4
98 DATA 58,137,148,4,7,197,285

188 DATA 88,168,58,137,168,48 ,50
118 DATA 137,168,193,14,242,175,58
128 DATA 134,168,62,7,58,137,168
138 DATA 62,1,50,138,148,6,3 '

148 DATA 197,205,88,148,58,138, 160
158 DATA 48,58,138,168,193,14,242
168 DATA 62,1,50,138,148,58,136
178 DATA 168,6,3,197,205,88,148
188 DATA 58,134,168,48,58,136,140
198 DATA 193,16,242,281,33,8,8

280 DATA 34,134,168,1,38,2,197

218 DATA 42,134,148,35,34,134,168
220 DATA 205,115,168,193,11,128,177
230 DATA 32,239,201,62,1,285,173
248 DATA 188,238,7,48,247,33,131
250 DATA 148,205,178,188,201,1,8
260 DATA 8,8,8,8,7,1,8

LISTADO DESENSAMBLADO

Hisoft GENA3.1 Assembler. Page i
Pass 1 errors: @8
ABBO 10 ORG #AGBA
20 ;
36 ;RESETEA LAS COLAS DE SONI
318
40 ;
ABBB CDA7BC =17} CALL #BCA7
&a
78 ;DIFERENTES VOLUMENES
88 ;
ABB3 3E01 b4 LD A,l
ABBS 328AA0 100 LD (DURAC) ,A
ABB8 AF 110 XO0R A
ABBY 3288A0 120 LD (RUIDO> ,A
ABBC 3EB4 130 LD A,4
ABBE 328%9A0 140 LD (UDLUM) ,A
AB11 B8éa87 150 LD B,?
AB13 CS 1606 BUCIL: PUSH BC
AB14 CDS8AB 1786 CALL SONAR
AB17 3A8%A0 180 LD A, (VOLUM)
AB1A 3C 198 INC A
ABIB 328%9A8 200 LD (VOLUM) ,A
ABIE Ci 210 POP BC
ABLF 18F2 220 DJNZ BUC1
2300
240 ;DIFERENTES DURACIONES
250 ;
AB21 AF 240 XOR A
AB22 3288A0 270 LD (RUIDO) ,A
AB25 3EB7 280 LD A,7
AB27 328940 290 LD (VOLUM) ,A
AB2A 3EB1 300 LD Ayl
AB2C 328AA0 318@ LD ({DURAC) ,A
AB2Z2F 084683 320 LD 8.3
AB31 CS 3386 BUC2: PUSH BC
AB32 CDS8A0 340 CALL SONAR
AB35 3ABAAG 350 LD A, (DURAC)>
AB38 3C 340 INC A
AB39 328AA0 378 LD (DURALC) ,A
AB3C Ci 380 POP BC
AB3D 106F2 3%6 DJNZ BUC2
480 ;
4108 ;DIFERENTES RUIDOS
420 ; b
AB3F 3EB1 43@ LD A,l
AB41 328AA0 440 LD (DURAC) ,A
AB44 3288A0 450 LD {RUIDO) ,A
AB47 08603 440 LD B3
AB4%? CS 478 BUC3: PUSH BE
AB4A CDS8AB 480 CALL SONAR
AB4D 3AB8AAG 490 LD A, (RUIDO)
ABSa 3C 500 INC A
ABS1 3288A06 510 LD (RUIDCY ,A
ABS54 C1 520 POE BT
ABSS 18F2 53a DJNZ BUC3
ABS7 C9 548 RET
550803
566 ;VARIACION DE NOTAS
570 ;
ABS8 210000 588 SONAR: LD HL,8
ABSB 2284A0 598 LD (NOTA) ,HL
ABSE 012482 480 LD BC, 558
ABS1 CS 4618 BUC: PUSH BC
ABS2 2AB&A0 620 LD HL , (NOTA>
ABS&S 23 430 INC HL
AB&S 2286A0 448 LD (NOTA> ,HL
ABS? CD73A8 650 CALL MUSIC
ABSC CI 460 POP BC
ABSD 0B 470 DEC BC
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ABSE 78 4806 LD A,B
ABSF Bl 4690 OR C
AB78 20EF 7008 JR NZ ,BUC /
AB72 C9 718 RET
W v2as
738 ;RUTINA DE MUSICA
+ 748

AB73 3E61 758 MUSIC: LD A,l
AB7S CDADBC 768 CALL #BCAD
AB78 E&B7 778 AND 7
AB7A 28F7 7880 JR Z,MUSIC
AB7C 2183A0 796 LD HL ,DATOS
AB7F CDAABC 808 CALL #BCAA
AB82 C9 81a RET

8206
ABB3 0l1geae 838 DATOS: DEFB 1,0,0
ABB4 0000 848 NOTA: DEFW ©
ABB8 0@ 854 RUIDO: DEFB @
ABB? 87 848 VOLUM: DEFB 7
ABBA 6100 878 DURAC: DEFW 1

Por Gltimo, se entra en el Gltimo bu-
cle encargado de variar el ruido de
fondo que se va a producir.

Vamos a ver a continuacién cémo
funciona la rutina encargada de pro-
ducir el sonido «MUSIC».

Cuando se entra en esta subruting,
lo primero que hacemos es observar
el estado de la cola que vamos a uti-
lizar, en este caso la correspondien-
te al canal 1. Para ello utilizaremos
una rutina del firmware que nos in-
forma del estados de éstas.

CHEQUEA LAS COLAS
DE SONIDO. #BCAD

Observa el estado de las colas de
sonido, indicando el numero de es-
pacios libres dentro de dichas colas.

Condiciones de entrada

El acumulador debe contener el bit
correspondiente al canal que se de-
sea observar.

BIT 0, CANAL 1
BIT 1, CANAL 2
BIT 2, CANAL 3

Condiciones de salida

El acumulador contiene el estado
del canal, en los bits 0,1 y 2 se indi-
ca el nimero de espacios libres. Los
registros BC, DE y HL asi como todos
los flags se corrompen. Los demas re-
gistros se preservan.

Asi, pues, llamando a la anterior
rutina, podemos observar si quedan

o no espacios libres dentro de la co-
la de sonido.

Por lo tanto, la rutina se escribird
de la forma siguiente:

MUSIC: CALL #BCAA
AND 7
JR Z, MUSIC

De esta forma mientras la cola es-
té llena, no se intentard colocar una
nueva nota en ella, ya que si los tres
primeros bits del acumulador estan
a cero, indica que la cola estd llena
en estos momentos.

Una vez que se haya producido un
hueco en dicha cola de sonido, se
efectuard la transmisién de los nue-
vos datos, que se produce de la for-
ma siguiente:

LD HL, DATOS
CALL #BB5A
RET

Cargamos el registro doble HL con
la direccién donde se encuentran los
datos, y llamamos a la rutina encar-
gada de colocar dichos datos en la
cola de sonido, para que el proce-
sador de sonido la ejecute.

De esta forma se irdn producien-
do las diferentes notas que genera el
programa, sin que ninguna de ellas
se pueda perder a causa de un so-
brellenado de las colas.
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Con el fin de acelerar lo més posible el correo, y poder resolver o contestar a to-
das las dudas y sugerencias que llegan a nuestra redaccién, a partir de esta semana
os rogamos, en beneficio de todos, consignar en el sobre, en lugar bien visible, una
de las denominaciones siguientes:

— Suscripciones AMSTRAD. Para todos aquellos casos relacionados con peticion de
cintas, numeros atrasados, formalizacién de suscriPciones, devoluciones etc...

— Mercado Comin AMSTRAD. Compras, ventas, intercambios, clubs...

— Sin duda alguna AMSTRAD. Para que nos enviéis todas vuestras dudas.

— Serie Oro AMSTRAD. Para los programas que nos enviéis para su publicacion.

— Sugerencias AMSTRAD. Para vuestras criticas, sugerencias o cualquier opinién
que querdis vertir sobre la revista.
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MOVIE

Sin saber como, nos hemos metido en una pelicula
de gdansters de la cual no podemos salir; una via
de escape es la muerte, la otra, el éxito, ;qué nos
deparara nuestra aventura?

de la decimonové
losales rascaciela
lo de Nueva York, se e a la oficina del
mas famoso detective de la historia.

Estamos hablando ni mds ni menos que del
intrépido Jack Marlow, el luchador infatiga-
ble capaz de resolver, con la nica ayuda de
su ingenio los casos mas complicados.

La puerta del pequefio despacho se abre y
una persona enfundada en una gabardina ti-
po Colombo, se planta delante de la mesa de
Jack.

Su voz, casi de ultratumba y ronca por los
efectos de una vida de acérrimo fumador y be-
bedor de whisky, nos revela las palabras que
nos pondrdn en la pista del Gltimo caso que
va a abordar el inefable Marlow en su vida.

«Me envia mister... y el asunto que te con-
fia es de vida o muerte, debes recuperar, cues-
te lo que cueste, la cinta magnetofénica que
Bugs Malloy guarda en su caja fuerte, el con-
tenido de la cinta ya ha acabado con la vida
de una docena de personas y la cuenta no estd
cerrada.»

Cuando Jack se dispone a interrogar al ines-
perado visitante, un ruido de cristal roto ha-
ce que el rostro de su interlocutor se tense en
una acusada mueca de dolor, inmediatamente
el cuerpo cae pesadamente sobre el respaldo
del sillon. i

Sin esperar el segundo disparo, Marlow se
arroja al suelo en una reaccién felina y em-

. puiia su pistola esperando lo peor. Otros im-
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pactos de las balas en la mesa y en el resto
del mobiliario indican que el peligro sigue la-
tente.

En un arrojo de valor, y catapultado por la
sangre que le hierve en las venas, Marlow se
arrastra a gatas hacia la puerta y sale de su
despacho, refugiandose en el pasillo donde se
sabe a salvo.

B

SEEFR ®EwHA

Unos minutos de espera, y la calma se res-
tablece en su despacho, las sirenas de la poli-
cia suenan en la calle y parece que el peligro
ha desaparecido.

Al entrar en su oficing, el fiambre que ocu-
pa el sillén de las visitas, permanece con la
mirada fija en la ventana por la que entr6 el
tiro.

El resto de los objetos de la habitacién con-
tindan en orden, sélo unos cuantos agujeros

en la mesa y los sillones denotan que alli ha
habido un tiroteo.

Son cerca de las 2 cuando la policia aban-
dona el despacho, habiendo cumplido con las
diligencias reglamentarias en estos casos.

Tras cerca de dos horas de preguntas, fo-
tos, firma de atestados y demas tramites, Mar-
low se encuentra agotado, con paso decidi-
do se dirige hacia uno de los archivadores, ex-
trayendo del cajén superior una botella de
whisky.

Botella en mano se sienta ensussilla, y llena
un vaso que bebe de un solo trago, un par de
vasos mas y la sangre vuelve a circular por sus
venas.

En su mente estdn grabadas las palabras de
su visitante, en un pequefio destello, la ima-
gen de Bugs Malloy viene a su imaginacién,
sumiéndole en una terrible confusion.

«Entrar en el despacho de Malloy y conse-
guir la cinta.»

Nada més y nada menos, ni un ejército lo
conseguiria, 3que se cree, mister... que soy un
superhpmbre?

La imagen de Malloy sigue indeleble en su
cerebro; «sélo le he visto una vez y estaba ro-
deado de hombres armados, fue en el entie-




rro de Luchio Petruhi, hace casi dos afios, des-
de entonces no nos hemos vuelto a cruzars.

Bugs Malloy tiene sus oficinas situadas en un
edificio de su propiedad, en el que las Ultimas
cinco plantas estén dedicadas a la administra-
cion de los negocios sucios que dirige.

Ni que decir tiene que el acceso a la zona
de seguridad del edificio estd protegido por
hombres armados y que en las inmediaciones,
guardaespaldas y gente del hampa se encar-
gan de los visitantes inoportunos.

Para colmo, el despacho de Malloy se en-
cuentra en la parte mas alta del inmueble, y
llegar hasta él puede ser una verdadera lo-
cura.

Dandole vueltas al asunto, recuerda un li-
gue de la calle 63, una rubia platino de esas
que hacen perder el aliento, que mira por dén-
de, trabaja en ese edificio.

«Ahora que recuerdo, debia de trabajar en
la zona de seguridad, porque siempre que ha-
blabamos de su trabaio las respuestas eran va-
gas y a veces incoherentes.»

Inmediatamente Marlow se cuelga del telé-
fono; «Tanya, no sé si me recuerdas, soy
Jacko... «3qué Jack®... «jEl guapo, por su-

puesto! 5Por qué no quedamos para cenaré»

Una cena romantica y una arrebatadora no-
che de pasién hacen maravillas (nuestro hé-
roe no sélo es bueno con la pistola) y Tanya
se compromete a guiarnos en el interior del
edificio.

La pelicula comienza para ti, estds en el edi-
ficio de Malloy, ademés desarmado, porque
en el control de entrada se registra a todo el
mundo, hazte con una pistola, busca a Tan-
ya, consigue la cinta y llévala a tu despacho,
ponla en el magnetéfono y sabras lo que ha
llevado a la muerte a tu 0ltimo visitante y a
los otros doce.

Ya metidos en accién, la pantalla nos va des-
velando las interioridades de esta «peliculan.
Fuera de toda duda nos encontramos ante un
juego en el que la animacién, grdficos y de-
mas elementos visuales del mismo, responden
a un patrén con un rancio abolengo en los pro-
gramas de ordenador.

Sin duda, nos referimos al padre de las mo-
dernas técnicas de puesta en escena de jue-
gos, el Knight Lore, todo un clasico cuya som-
bra se cierne sobre todo el software de cali-
dad.

Cualquier juego que quiera realizarse sobre
un decorado de habitaciones, en las cuales la
comunicacion se realiza en distintas direccio-
nes, y dentro de las que queremos ver los ob-

jetos que hay, debe realizarse con esta téc-
nica.

La perspectiva de los juegos realizados de
esta forma favorece la confeccién de mapas
por parte de los usuarios, y la orientacién den-
tro del elevado nimero de pantallas que con-
tienen.

Imagine en esta ocasion han decidido esco-
ger la técnica adecuada, que aparte del Knight
Lore, ha empleado programas como el Swe-
vo's, Rasputin, Alien 8 y otros ejemplos des-
tacados de los programas de busqueda.

Pero la representacion de los espacios en
pantalla sélo ocupa la parte visual del progra-
ma; el resto, que constituye el guién del pro-
grama y su desarrollo en el tiempo, es domi-
nio de la imaginacién de los creadores, y aqui
si tenemos que decir que Imagine, ha hecho
honor a su nombre.

Por primera vez en el mundo del software
nos encontramos ante una aventura interac-
tiva, en la que los distintos personaies tienen
personalidad propia y con los cuales podemos
hablar.

Desde luego, hemos visto muchas cosas en
los programas de juegos, pero el hecho de po-
der entrar en una habitacién y hablar con los
tios y tias que alli se encuentran, nunca habia-
mos tenido el placer de contemplarlo.

Los expertos en aventuras de texto, en las
que a los pies de una pantalla estética apare-
ce un fexto y nosotros tecleamos otro, nos di-
ran que ellos ya lo habian experimentado, pe-
ro a esto no nos referimos, nos encontramos
en una nueva dimension.

En nuestra «pelicula» estamos en una aven-
tura animada, con personajes que se mueven,
que nos atacan; con puertas, con cienfos de
habitaciones, y ademas con personajes con los
que hablamos y a los que podemos sobornar,
golpear, asesinar y demas.

Tratandose de un producto inglés, los per-
sonajes, por supuesto, hablan en inglés; por
lo tanto, nosotros tendremos que expresarnos
en inglés, pero no hay que alarmarse por el
hecho.
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Cuando nos dirigimos a cualquier persona-
je disponemos de cinco frases mégicas, que
nos sacaran de cualquier aprieto, siempre, cla-
ro estd, que esto sea posible.

Help # nos proporcionaré cualquier ayuda
disponible.

What is the password # nos ayudard a co-
nocer la contrasefia para superar las puertas
con custodia.

Which way do | go # para elegir el camino
correcto.

What do | do next # nos informara sobre
lo préximo a realizar.

How much money do you want # impres-
cindible cuando queremos sobornar a alguien.

Los que sepan inglés, encima podran inten-
tar todas las frases y preguntas que se les ocu-
rran, con lo que pueden conseguir algun efec-
to interesante.

Cuando alguien se dirige a nosotros, aun-
que no sepamos ni gota de inglés, podremos

&
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entenderle; las instrucciones del juego contie-
nen la traduccién de las 58 frases, que consti-
tuyen el repertorio de preguntas, respuestas
e indicaciones que nos puede dar cualquiera
de los personajes del juego.

Con el listado de frases, podemos enterar-
nos perfectamente de lo que pasa y superar
los problemas idiomaticos sin necesidad de te-
ner un diccionario al lado.

Algunas de las frases utilizadas nos dan idea
de la coherencia y la perfecta trama psicolé-
gica con que se ha elaborado el juego;

Haven't we meet before? # ;No nos hemos
visto antes?

Are you drunk or what? # 3Estas borracho
0 qué?

Smart guy, ah !# {Vaya tio listo!

You are going a great job # Adelante, lo
estds haciendo muy bien.

Don't be silly # No seas tonto.

I'll kill you! # Te mataré.

Who do you trink you are? # ;Quién nari-
ces te crees que eres?

What do you expect me to say? # ;Qué
quieres que fe diga, tio?

Try de second door # Prueba por la segun-
da puerta.

Leave the bag here # Deja aqui la bolsa.

What do you mean? # ;Qué quieres decir?

Asi hasta 58 frases que nos revelardn los
mas intimos secretos de las recénditas depen-
dencias del area de seguridad de las oficinas
de la Malloy’s Company.

3Cémo se realiza el didlogo?, sélo nos que-
da decir que «de pelicula». Cuando queremos
hablar con alguien, o un personaije nos dirige
la palabra, empezamos a comprobar la astu-
cia de los autores del juego.

El diglogo se realiza con la mas auténtica
técnica del comic, al hablar un personaje, so-
bre su cabeza aparece la tipica burbuja que
contiene los didlogos en los comics, dentro de
la cual encontramos el texto.

Si somos nosotros los que hablamos, nues-
tra burbuja surge y dentro de ella aparece el
texto que tecleamos en el ordenador.

La cosa no acaba ahi, nuestro hombre pue-
de realizar una ampliac gama de tareas que
le permiten pasar por las distintas habitacio-
nes y moverse aprovechando todo lo imagi-
nable.

Podemos saber todo lo que llevamos enci-
ma, con el inventario, podemos coger obje-
tos y soltarlos, disparar nuestra pistola, utili-
zar nuestro pufio para nogquear a los intrusos,
podemos hablar y hasta podemos arrojar cu-
chillos y demés armas blancas, la opcién de
andar cierra la lista.

La seleccion de lo que queremos hacer se
realiza directamente con el joystick, sin tener
que aprendernos un montén de teclas, para
esto se ha utilizado una técnica iconografica
que facilita mucho las cosas.



En la parte inferior de la pantalla se encuen-
tran el grdfico de actividades, en el cual es-
quemdticamente se representa cada una de
ellas, de forma que con un toque de disparo
podemos mover el cursor de actividades en la
direccion requerida; fijado éste sobre la de-
seada, ofro toque de fuego hara que Marlow
la ejecute.

Este método tiene un pequefio inconvenien-
te, que es que como andar es una actividad

mas, mientras disparamos, golpeamos o fira-
mos algo, nuestro personaje permanece inmo-
vil, constituyendo un blanco facil para los pis-
toleros que se encuentran en las habitaciones,
los cuales si que se mueven.

En este juego, como en todos los de su esti-
lo, hay que prestar especial atencién a los ob-
jetos que encontramos en cada habitacién; en
cualquier sitio podemos encontrar cuchillos,
pistolas, dinero, whisky y demas aditamentos
que emplearemos en nuestro periplo por el
edificio.

Hay que destacar el cuidado y el estudio,
hasta el mas minimo detalle, que se ha hecho
de objetos, personaijes y situaciones.

Al entrar en una habitacién, existen obje-
tos que podemos coger, ofros que podemos
utilizar, sillas y muebles que se mueven, efc.

Al coger una pistola, disponemos de seis ba-
las, las cuales se van gastando cada vez que
disparamos, haciendo inservible el arma tras
el sexto disparo; el juego estd estudiado en sus
mas minimos detalles.

Los grdficos y el movimiento siguen fielmente
la estirpe de su casta, estan realizados con un
dibujo tipo comic, en el cual, para acentuar
el cardcter dramdtico de la aventura (nos en-
contramos en la época de la ley seca, rodea-
dos de matones sin piedad, cuya vida no vale
ni medio délar), se ha elegido un tipo de per-
sonaijes alargados y de movimientos cadencio-
sos que nos meten de lleno en «La Pelicular.

Los grdficos realizados en el modo de me-
diana resolucién en cuatro colores, son de una
nitidez y precision que no permiten objecion
alguna.

Dada la complejidad de la distribucién de
objetos en las habitaciones, y conscientes de
que conducir a nuestro personaje con un sis-
tema de cuatro sentidos distintos de movimien-
to no es tarea facil, se han previsto cuatro mo-
dalidades de movimiento.

Podemos elegir entre el control total del per-
sonaije, con el que indudablemente chocare-

mos con multitud de sillas, percheros y demds;
o elegir la esquiva automatica de objetos, con
la cual Marlow pasard a su lado sin siquiera
rozarlos.

También podemos usar el método rotacién
estatica-direccién de movimiento o el de direc-
cion de movimiento simple.

Con el primero giraremos sobre nosotros
mismos hasta quedar en la direccién de mo-
vimiento deseada por la cual avanzaremos,

con el segundo cambiaremos directamente de
direccién, sin giro estatico.

Como se verd, en este programa hay de
todo.

Movie es un programa de ésos que se ve uno
muy de vez en cuando; estudiado hasta en sus
mas Ultimos detalles, nos ofrece simulténea-
mente accién, muerte, didlogo, emocién, in-
certidumbre y todo lo que rodea a una aven-
tura en la que hemos entrado y no sabemos
cémo vamos a salir. Tan sélo conocemos nues-
tra meta, apoderarnos de la cinta magneto-
fénica, el resto debe averiguarlo un detective
valiéndose de su valor e instinto.

Un programa de ésos que durante semanas
y semanas mantiene viva nuestra atencion, en-
contrando cada dia que abordamos la aven-
tura nuevas pistas y detalles que nos condu-
cen hasta la meta final.
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estion que le permite a Vd., de forma ficil y optimizando el
al de su empresa.

Este paquete incorpora los programas de CONTABILIDAD, FACTURACION y
CONTROL DE STOCKS ademis de un programa de CONTROL DE PEDIDOS y todo
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| Contabilidad l
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Contabilidad de facil manejo y
de gran potencia que permite
trabajar con cuentas de hasta
cuatro niveles, con capacidad
segun diskette de 500/1.000
cuentas y de 2.000/10.000

)| asientos.

Permite modificar o dar de baja
apuntes ya integrados en el
Mayor, programaciones de
cierres, ficheros de
Contabilidad y Cuenta de
Explotacion, ejecucion de
balances comparativos,
reenlazandolos por meses,
clave acceso restringido, etc...

19.900 ptas.
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Control de Clientes, con gran
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Albaranes, Facturas y recibos.

«{ Generacién automatica y

manual de documentos,
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Ofites informatica

La primera tableta grafica, de bajo costo, en ofrecer la duracion y prestaciones requeridas por las
aplicaciones de negocios, industria, hogar y educacion. Es pequena, exacta y segura. No necesita
ajustes ni mantenimiento preventivo. GRAFPAD II es un producto {inico que pone la potencia de

la tecnologia moderna bajo el control del usuario.
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DIBUJO A MANO ALZADA
SOFTWARE DE ICONOS

COMBINA EN UN UNICO DISPOSITIVO TODAS LAS
PRESTACIONES DE LOS INTENTOS PREVIOS DE
MECANISMOS DE ENTRADA DE GRAFICOS. LAS
APLICACIONES SON MAS NUMEROSAS QUE EN LOS
DEMAS DISPOSITIVOS COMUNES E INCLUYEN:

seleccion de opciones  entrada de modelos  recogida de
datos  disefio logico  disefio de circuitos  creacion de

imagenes  almacenamiento de imagenes  recuperacion de
imagenes  disefio para construccion ~ C.A.D. (disefio asistido
por ordenador)  ilustracion de textos  juegos  disefio de

muestras ~ educacion  disefio PCB.

DISENO DE ARQUITECTURA
CON SOFTWARE DDX

ESPECIFICACIONES
RESOLUCION:

1.280x 1.024 pixels.
PRECISION:

1 pixel.

TASA DE SALIDA:

2.000 pares de coordenadas por
segundo.

INTERFACE:

MWEATHERBOARD

HWATER BAR

HARDMWOOD CILL

PITCHMASTIC
EE

DPC
100mm CONCREY

paralelo.

ORIGEN:

borde superior izquierdo o
seleccionable.

DIMENSIONES:
350x260x 12 mm.

DISPONIBLE AMSTRAD:
CASSETTE ... 23.900 ptas.
DISCO 25.900 ptas.
(IVA NO INCLUIDO)

FACIL DE USAR.

TRAZADO PCB.

CAD.

AREA DE DISENO DIN A4.
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DR DRAW

Fc. Javier Barceld T.

Hace algun tiempo se presentaba en el Banco de
pruebas el primer programa de grdficos realizado
por Digital Research que se habia adaptado a los
AMSTRAD 6128 Y 8256, el D.R. Graph. Hoy, de la
mano de los mismos autores, esta seccion analiza

otro programa basado en los grdficos, aunque
naturalmente, con un enfoque distinto: El DR.
DRAW.

de comple-
también en

idénticay, u
tas que el o
inglés, este a un cam-
po distinto. a ado para rea-
lizar dibujo lineal y, por supuesto, para cual-
quier cosa que a alguien se le ocurra, mien-
tras se pueda realizar a base de circunferen-
cias y lineas rectas.

Instalacién

Ademas del libro de instrucciones, el progra-
ma va acompaiiado de un pequerio folleto que
explica, de una manera muy clara, el proce-
dimiento a seguir para crear una copia del
programa lista para utilizar en nuestro orde-
nador. El proceso es diferente para el 6128
y el 8256, pero en ambas se obtiene un disco
con los programas necesarios para funcionar
y, que ademds, dispone de un pequefio espa-
cio libre para guardar algon dibujo. Pero aten-
cion a esto. El espacio es pequeio de verdad
y, de hecho, en la prueba se grabaron en dis-
co dos dibujos y, al ir a salvar el tercero, el
discto estaba lleno. Conviene, pues, disponer
al menos de ofra cara libre de disco, para no
tener problemas de este tipo. El programa ha-
ce uso del disco virtual para almacenar algu-
nos programas, con lo que la necesidad de es-
tar dando la vuelta al disco cada dos por tres
queda muy amortiguada.
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Los usuarios del 6128 estan obligados a rea-
lizar algon paso mas que los del 8256 para
obtener esta copia. Esto es debido a que el
8256 viene ya con impresora, por lo que no
se necesita indicar las caracteristicas de la mis-
ma al programa, dado que ésta es siempre la
misma. Sin embargo, los usuarios del 6128, ol
poder elegir entre multitud de impresoras di-
ferentes, se ven obligados a definir las carac-
teristicas de su impresora al programa crean-
do un fichero ASSIGN.SYS, y siguiendo las
instrucciones del manual de CPIM sobre pro-
gramas que usen GSX.

Al cargar el programa, aparece el modo de
pantalla que va a ser utilizado en todas ellas.




La primera linea es la linea de opciones, co-
mo si fuera un mend y, en la segunda linea
pueden salir, bien subopciones de alguna op-
cion elegida, o bien los mensajes que da el pro-
grama. El resto de la pantalla, en otro recua-
dro, es la ventana en la que se hace el dibu-
jo. Pero no por esto tiene que ser ese el tama-
fio méximo del dibujo, dado que éste se pue-
de correr bien arriba o abajo, bien a izquier-
da o derecha, y seguir dibujando. No obstan-
te, solo se imprimird la parte del dibujo que
se encuentre en ese momento en la pantalla,
pero como, entre ofras facilidades, el dibujo
se puede cambiar de tamafio, se puede redu-
cir para que quepa en el papel, aunque se di-
buje mas grande, por resultar mas facil. La se-
leccion de las opciones, asi como el dibujo, en
realidad todo, se hace a base de mover el cur-
sor por la pantalla con la tecla de cursor, pul-
sando la tecla espaciadora cuanto éste estd
sobre la opcion elegida y, pulsando RETURN
cuando queremos cambiar de opcién. Para los
que dispongan de ratén o joystick, éste se pue-
de utilizar también.

El primer men( se encarga de las funciones
ya habituales de crear, grabar, cargar, edi-
tar, imprimir, obtener el directorio del disco
y acabar el programa. Por cierto, que la op-
cion de obtener el directorio solo proporcio-
na los nombres de los programas que se ha-
yan realizado a fravés de este programa, ig-
norando los demas que estén en el disco.

Al seleccionar la opcién CREAR, pregunta
el nombre que se le da al dibujo y, cambia la
pantalla apareciendo en la primera linea de
la misma el segundo mend de opciones y, en
la ventana principal una cuadricula de pun-
tos que facilitan notablemente la realizacion
de dibujos. Esta cuadricula se puede cambiar
de tamafio, permitiendo asi distintos tamarios
de letras y dibujos verdaderamente operati-
vOS.

Las funciones de cargar y editar también dan
paso al segundo meng, funcionando igual que
el anterior, excepto que usan un dibujo pre-
viamente realizado. Si se ha realizado algun
dibujo y se desea cargar ofro, el programa
pregunta si se quiere grabar el dibujo que es-
ta en la memoria, evitando asf algun borra-
do involuntario.

Pasando ya al mend de la opcién CREATE,
la primera opcién de este mend, ADD, afia-
dir, proporciona en la segunda linea de pan-
talla otra serie de subopciones:

Text.: Para incluir textos o infercalarlos en
el dibujo.

Polygon.: Permite crear una figura geomeé-
trica. Se eligen los vértices de la misma y, el
programa los une con lineas rectas de forma
automdtica.

Circle.: Pide el centro del circulo y su radio,
realizandolo también de manera automdtica.

Arc.: Pide el centro del arco, el punto del
principio del mismo y, el punto final, dibujan-
dolo en el sentido contrario al de las agujas
del reloj.
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Lines.: Pide dos puntos y, los une con una
linea recta.

Markers: Permite situar puntos en el dibu-
jo, para servirse de ellos como referencia, pero
que no aparecen en el dibujo que imprime.

Bar.: Crea un rectangulo en base a dar dos
de los vértices opuestos del mismo.

Ademés, permite elegir al realizar una de
estas figuras si se desea vacia o rellena, en cu-
yo caso sombrea el contenido de la misma.

La segunda opcion de este menu, CHAN-
GE, cambio, permite variar los siguientes pa-
rametros:

Style.: Cambia el estilo de la letra, pudién-
dose optar entre cuatro tipos, llamados mé-
quina, simple, complejo e itdlica. El Onico fa-
llo de los tres ultimos estilos es que no llevan
incorporada la letra A.

View.: Permite mover la ventana de dibujo
por el mismo, en el caso de que éste ocupe mas
espacio que la pantalla, o desplazar y cam-
biar de tamafio el dibujo a voluntad. Para es-
to, dispone de funcion de Zoom, que permite
aumentar o disminuir el tamafio; una funcién
llamada PAN que permite fijar el punto que
se convertird en el nuevo centro de la panta-
lla, con lo que en realidad se mueve el dibu-
jo, en todos los sentidos. Otra funcién intere-
sante de este submen es Put fo Back. Esta fun-
cion tiene su utilidad en el caso de que se es-
tén realizando varios dibujos, si alguno de ellos
tapa a ofro. En este caso, la opcién permite
cambiar el elemento que estd por delante por
el que esté detras, haciendo visible uno u ofro.
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Scale.: Esta opcidn permite variar el tama-
fio de las letras, excepto del tipo maquina. En
esta opcion hay que sefialar un recuadro don-
de se encuentra el texto a cambiar y, ofro re-
cuadro que es en el que el programa «me-
tex el texto en la nueva escala. Se decide
pues, el tamafio segun el del segundo recua-
dro. También permite cambiar el tamafio de
dibujos, teniendo ademas dos variantes. En la
primera, el dibujo es reducido o aumentado
proporcionalmente y, en la segunda, de ma-
nera o proporcionada, pudiéndose asi ob-
tener algunos efectos muy divertidos.

Layout.: Esta es una funcién muy importan-
te. Dr. Draw sélo imprimer la parte de dibujo
que aparece en la pantalla. Por tanto, de na-
da nos valdria realizar un dibujo mayor, sino
existiera esta funcién. Nos permite seleccionar
un recuadro que es el que se va a imprimir,
de manera que si se elige un recuadro mayor
del tamafio de la pantalla, reduce el dibujo pa-
ra que éste quepa en ella, o bien, si sélo de-
seamos imprimir parte de lo representado en
la misma, aumenta esta parte, de manera que
sea esta parte la que ocupe la pantalla. El sub-
men0 tiene hoja DIN A4, que el dibujo se si-
te de forma horizontal, de forma vertical, o
bien como sale en la pantalla. Esto permite uti-
lizar mejor la superficie de impresién, adap-
tandola al dibujo.

Color: Para los afortunados poseedores de
un Amstrad CPC 6128 con monitor en co-
lor, permite elegir el color en pantalla de los
dibujos. Si encima tienen un plotter con colo-
res del dibujo puede realizarse en colores,
aunque desgraciadamente no es una posibili-
dad al alcance de la mayoria...

Grid.: La cuadricula de la que antes se ha-
blaba como puntos de referencia, tiene una
importancia vital. El cursor con el que se eli-
gen los puntos de referencia o de principio y
final de dibujos se situa siempre en el punto
mds cercano a donde se pulse la tecla espa-
ciadora. Es decir, que no se puede poner el
centro de una circunferencia entre dos pun-
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tos. Por esto y, para permitir la mayor preci-
sion, se puede cambiar la separacion, hacien-
do la cuadricula mas o menos densa. Para es-
to, se dispone de una opcion que aumenta la
separacion al doble, otra que la reduce a la
mitad y, otra que la elimina totalmente. Al va-
riar el tamafio de la cuadricula no cambia el
del dibujo, pero permite completarlo con mas
precision.

Redraw.: Esta funcién es til si, por ejemplo,
hay dos dibujos en la pantalla que tengan par-
tes que se tapen. Si se borra uno de los dos
dibujos, la parte que coincide con el otro tam-
bién se borra. Esta funcién reconstruye esta
parte, redibujandola (pero no en el dibujo bo-
rrado).

La tercera opcién de este menu es SELECT.
Todos los cambios que se realizan en el tipo,
tamafio, copia, borrado, etc... se hacenenla
parte de dibujo que se ha realizado la vltima
y, que en la pantalla aparece siempre recua-
drado. Si lo que deseamos es cambiar una par-
te realizada anteriormente, hay que seleccio-
narla. Esta opcién pide dos vértices opuestos
de un recténgulo, en el interior del cual debe
estar la figura o texto a modificar.

La cuarta opcién es COPY, que permite co-
piar cualquier elemento previamente seleccio-
nado, cuantas veces se desee.

La quinta opcién UNDELETE recupera el dl-
timo dibujo previamente borrado.

La sexta opcién, DELETE, borra la porcion
del dibujo que se encuentre seleccionada en
ese momento.

Dentro del men principal, existen otras op-
ciones que permiten cargar un dibujo previa-
mente grabado en disco (RECALL), volver al
dibujo que se estaba realizando (EDIT), gra-
bar el dibujo en el disco (SAVE), obtener un
directorio parcial del disco, con los programas
de dibujos que se encuentren en esa cara del
disco (DIRECTORY). Se puede optar por otro
disco anteponiendo al nombre del programa
una letra distinta de la de la unidad de disco
en curso.

La opcion OUTPUT es la que realiza el di-
bujo en la impresora o el plotter. Posee ade-
mas de éstas, dos opciones para definir la sa-
lida del dibujo a un monitor en color, y una
television en blanco y negro. Elegida esta op-
cién, pregunta el nombre del dibujo a impri-
mir. Esto es asi porque imprime un dibujo que
esté grabado en disco. Es decir, que antes de
imprimir un dibujo, es necesario grabarlo an-
tes.

La opcién EXIT sale al sistema operativo,
dando por finalizado el trabaijo.

Conclusiones

El estilo de Digital Research en la realiza-
cion de programas tiene una fama muy pare-
cida. Este producto funciona sin ninguna pe-
ga'y, tiene una presentacién impecable. Su li-
bro de instrucciones estd en inglés, pero fran-
camente claro, de manera que tampoco ha-
ya que saber demasiado para manejar el pro-
grama en pocos minutos. Ademas, el progra-
ma estd disefiado de manera que resulta muy
facil manejar.

La manera de seleccionar las opciones del
menu es quizds lo Unico incémodo o lento de
este programa. No se ha probado con un ra-
tén, por lo que no hay referencias para él, pe-
ro desde luego con las teclas de cursor resul-
ta bastante incomodo estar a medio dibujo y,
tener que estar subiéndolo al mend y bajan-
dolo al dibujo constantemente.

Las cabeceras y otros tipos de texto pueden
resultar francamente bonitas gracias a las po-
sibilidades de texto que posee, pudiéndose
presentar dibujos con un gran nivel de perfec-
cion.

En cuanto al resto, las posibilidades son fran-
camente buenas. Se pueden realizar dibujos
técnicos de todo tipo, siempre que las curvas
de los mismos se puedan solventar a base de
arcos de circunferencias. Quizas la impresion
resulte un poco lenta, pero este es un proble-
ma de Hardware y no de programa.

En resumen, este programa servird para in-
troducir el Amstrad en dreas de negocios
que hasta ahora estaban reservadas a orde-
nadores de precios muy superiores.

NOMBRE: DR. DRAW
AUTOR: DIGITAL RESEARCH.
ORDENADOR MINIMO: CPC
6128 fosforo verde, e impresora.
ORDENADOR ACONSEJA-
BLE: Cualquier Amstrad con
disco, y si se puede con PLOT-
TER.

PRECIO: 15.100 ptas. + IVA.
DISTRIBUIDOR: MICROBYTE.
C/ San Gerardo, 59. 28035
Madrid. Tel.: (91) 656 50 02.




D@T Presenta las uftimas novedades para
AMSTRAD

Con pantallas e instrucciones en CASTELLANO.

i Nada podra parar a este tanque !

¢ Me liberaré de la Maldicidn ?

Casi he olvidado mi propia imagen... Yo era
el Principe... Aquella noche estara conmigo
para siempre. La luna, la locura en el aire y
aquella diabélica maldicion por

la que fui convertido en el
iTOAD RUNNER! (Sapo
Corredor).

En el juego
PANZADROME veras
una jsla habitada por tanques
robots de varios niveles de peligrosidad. Tu
mision es aniquilarlos. Para ello.dispones de
un tanque con un buscador y un lanzador
de minas. Podras consequir morteros bus-
candolos por toda la isla, podréas reparar y Sialguna vez
verificar el estado del blindaje, pero estate he de recuperar mi
atento: tienes combustible limitado. majestuosa apariencia, habré

de encontrar a mi princesa y si no tengo

éxito... no podré decir mas que ain soy el
iTOAD RUNNER!.
Editado por DRO SOFT. Fundadores, 3 - 28028 Madrid armlagw ij &

DRO SOFT Tifs.: 25654500 / 09




omo prueba, aqui
va esta creacién de uno de nuestros
lectores de 13 afios de edad, que es-
ta realizada con bastante cuidado y
demuestra unos conocimientos de
programacién considerables. Llama
la atencién, ademds, la forma de
usarlo, extremadamente sencilla y
elegante. Creo que os vais a diver-
tir, y hasta aprender un poco, del «Ti-
ro con arcon.

Se elige nivel de 1 al 4, que cam-
bian la velocidad de la diana. El ni-
vel 4 elige la velocidad al azar.

En una de las ventanas marca las
flechas restantes, en otra los grados
del tiro, en otra el récord y los pun-
tos, y en otra los puntos conseguidos
por el dltimo ftiro.

Para tirar y sumar grados hay que
pulsar (espacio). La flecha tiene que
dar en la diana que pasa de arriba
a abajo. Luego se marcara en la dia-
na vista de frente y dard los puntos.

Camilo Alvarado
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TIRO
CON ARCO

La gente que se dedica a hacer programas no
tiene una edad definida; los hay de todos los
«rangos» posibles. Normalmente se piensa que
corta edad es sinonimo de programas simples y
no demasiado cuidados, cosa que,

afortunadamente, no es cierto.

60-100
110-340
350-560

570-660
670-790

800-880
890-1100
1110-1140
1150-1180

SUBRUTINAS

Elige nivel

Subrutina principal
Localiza blanco y da
puntuacién

Otro juego

Inicializa variables, tin-
tas y ventanas

Dibuja diana

Redefine caracteres
Dibuja flechas iniciales
Borra flechas de una
en una

- VARIABLES

1S, AS
|

GR

X, Y

J
FL
BL

XX, YY
XX1,YY1
SC, P

HI

HOMS
FLS

Tecla pulsada

Nivel elegido
Grados del tiro
Coordenadas de la
flecha

Posiciéon de la diana
Flechas

Posicién de la flecha
en la diana
Coordenadas del
blanco
Coordenadas del blan-
co anterior

Puntos

Récord

Tirador

Flecha

Ctro dueso 2

Super ARCO

Pulsa una tecla




2o A
18 GOSUB 1178
2@ MODE @:CLG 13
30 GOSUB 4780
46 GOSUB 8%@
5@ GOSUB 8@6
R R
78 CLSH&:PEN #6,12:L0CATE #4,1,1:PR
INT #6,"Nivel (1-4)"
88 is=INKEY$:i=VAL(i$)
98 IF i<1 OR i>4 THEN GOTO 8@ ELSE
PEN #6,7:L0OCATE #4,5,2:PRINT #S,i%:
FOR r=1 TO 1068:NEXT:CLSHS
188 GOSUB 11180
11@ ¢77¢270t00s000000s
128 f1=f1-1:WHILE 1>1
138 FOR rr=1 TO S60:NEXT
148 GOSUB 1158
158 IF i=4 THEN
E ii=i
168 r=(2%ji)+4:gr=0:x=3:y=14:j=400
17@ WHILE INKEY#$<>" ":FOR rr=1 TO 2
00 :NEXT :GOSUB 3@6 :WEND:SOUND 1,228,
50,15,1,1
188 WHILE x<2@
198 PEN #4,12:FOR v=1 TO 2
208 LOCATE #4,1,1:PRINT #4,"GRADOS"

i i=INT(RND*2+1) ELS

s

218 IF INKEY$=" " THEN gr=gr+6.5
2206 IF gr>18 THEN gr=10

236 LOCATE #4,2,3:PRINT #4,USING "#
#.8" ;9r; :NEXT

240 LOCATE x,y:PRINT "
s ¥:PRINT 1%

2586 GOsSuUB 368

268 IF x=18 AND (j>192 AND j<288) T
HEN GOTO 350

278 x=x+1:WEND

280 f1=f1-1:CLSH7:LOCATE x,y:PRINT
" " :WEND

298 GOTO 570

309 i irter iy

318 TAG:MOVE 488,j:PRINT " ";

320 PLOT -=3,-3;3:j=i-r1FOR jj=ij TO
Jj-é64 STEP -16:MOVE 688,,J):PRINT d$;
:NEXT : TAGOFF

338 IF j=6é4 THEN CLS#7:LOCATE x,y:P
RINT " ":G0TO 140

348 RETURN

3SQ /cl i s st s

348 bl=j-192

378 SOUND 1,508,36,15

388 IF bl>é8 OR bl1<S THEN p=8@

398 IF (bl<é1 AND bl1>54) OR (b1>5 A
ND bl1<12) THEN p=580

488 IF (bl1<54 AND bl1>47) OR (bl1>12
AND b1<19) THEN p=é@

418 IF (bl1<47 AND b1>38) OR (bl1>1%
AND b1<28) THEN p=880

":LOCATE x+1

420 IF (bl1<38 AND bl>28) THEN p=1880

438 IF (bl1=33 OR b1=32) AND gr=4.5

THEN p=1180

448 IF gr>S THEN p2=(1@8-gr)/2 ELSE

p2=gr/2

458 pl1=(p/8@)*p2

460 IF gr>9.5 OR gr<@.5 THEN p1=8

478 xx=(bl%1.54)+43832:yy=(gr*106)+293

488 PLOT xx1,yy1,15:PLOT xx1+2,y¥1:

PLOT xx1,¥y1+2:PLOT xx1+2,yy1+2

498 PLOT xx,¥»,14:PLOT xx+2,yy:PLOT
XXy ¥y +2:PLOT %x4+2,¥y+2

S00 xxl=xwiyyl=yy

S18 sc=sc+INTip¥*pt)

520 PEN #2,12:LOCATE #2,1,2:PRINT #

2,USING "H#H#" ; INTCp*p1);

538 PEN #6,7:LOCATE #&,1,1:PRINT #4
y"Hi Sc":LOCATE #&,12,1:FRINT #4,"S

core"

S48 PEN #6,12:L0CATE #&,1,3:PRINT #

6,USING "HHHH" ;hi:LOCATE #6,13,3:PR
INT HSE,USING "HHHH" ;=C

558 FOR r=1 TO 1000 :NEXT

Sé@ CLSH#7:60T0 12@

S7@ cccieciiiisig
586 CLS #HS:PEN #4,12

598 LOCATE #4,1,3:PRINT #4,"0tro ju
ego ?"

400 a$=INKEY®$
416 IF as="g"
48

428 IF a$="N"
40

438 GOTO 460
448 CLS #&:1F sc>hi THEN hi=sc

658 CLSHS:xx1=-4:yyl=-4:s5c=0:f1=12:
GOTO Se

OR as="g" THEN GOTO &

OR as$="n" THEN GOTO &

' 668 MODE 1:PAPER @:PEN | :BORDER 1:C

LS:END

47@ ‘sl criss sy

688 sc=B:hi=0:f1=12:xx1=-4:1yy1=—4:E
N 1,14,1,1,10,-1,30:ENT 1,100,1,1,
186,-1,10

698 INK 3,13:INK 4,15:INK 5,0:INK &
J14:INK 7,6:INK 8,8:INK 9,15:INK 12
y26:INK 13,18:INK 14,26,3:INK 15,24
70@ ‘cccsies sty

718 BORDER @

728 WINDOW #0,1,208,1,25:PAPER #0,13
:CLSHO

730 WINDOW #4,1,17,22,25:PAPER #4,8
:CLS #é

748 WINDOW #2,15,17,18,20:PAPER #2,
8:CLS #2

758 WINDOW #3,4,5,2,6::PAPER #3,8:C
LS #3

768 WINDOW #4,7,12,3,5:PAPER #4,8:C
LS #4

778 WINDOW #5,14,17,1,7:PAPER #5,3:
CLS #5

780 WINDOW #7,19,208,1,25:PAPER #7,1
3:CLSH7

798 RETURN

QRQ / /0t s s sty

818 x=480:y=345:r=50:c=4:60SUB 850
828 x=481:y=345:r=35:c=5:6G0SUB 858
838 x=482:y=345:r=25:c=46:60SUB 858
840 x=478:y=345:r=108:c=7:60SUB 850
858 FOR q=y-r TO y+r STEP 2

860 inc=INT(SAR((r*r)—((y=q)*(y—q))
)+8.5)

878 MOVE x-inc,q:DRAW x+inc,q,c

888 NEXT :RETURN

R R A A A L

8%0
908 SYMBOL AFTER 230

18 SYMBOL 231,8,8,0,0,40,124,126,1
26

928 SYMBOL 232,126,40,0,06,0,08,0,0
#36 SymMBOL 233,9,0,08,31,3,0,8,0

?4@ SYMBOL 234,0,0,0,0,240,248,8
9?58 SYMBOL 235,0,0,9,0,8,0,43,43
6@ SYMBOL 234,8,08,24,31,31,0,0,6
978 SYMBOL 237,1%2,192,192,192;192;
a,6,0

78@ SYMBOL 238,0,0,0,96,82,96,0,0
P78 SYMBOL 240,192192,192;,192,1%92,
1921925192

1O@@ << 1 crssrsss00000s

1618 z=29:G0SUR 1850 :hom$=a$

1028 LOCATE 1,14:PRINT hom$

1636 f1$=CHR$(238)

10408 d$=CHR$(248)

1658 RESTORE 11@@

10606 as=""

1878 FOR n=1 TO z

18088 READ nu:a$=a$+CHR$(nu)

1898 NEXT:RETURN

1180 DATA 22,1,15,8,231,15,9,234,8,
15,8,10,,8,232,15,9,237,8,8,288,11,
8,233,15,3,235,22,0

1118 FOR f=1 TO S

11280 LOCATE #3,1,f:PEN #3,3:PRINT #
3, f1%5f1%;

1138 NEXT

1148 RETURN

115@ 777222070000 0000

1168 h=(f] MOD 2)+1:g=fI\2

1178 LOCATE #3,h,g:PRINT #3," ";:50
UND 1,56,30,15

1186 RETURN

119@ 7774770000000 047s

1208 INK 8,0:INK 1,24:INK 2,8:INK 3
y6:MODE 1 :PAPER @:CLS:BORDER 8

1210 LOCATE 1,25:PEN 2:PRINT "Super
ARCO"

12280 FOR x=8 TO 148 STEP 2

1230 FOR y=0 TO 16 STEP 2

1248 IF TEST(x,»)>=2 THEN PLOT x%2+1
60, y%2+350,1 :PLOT x*2+142,y*2+352:P
LOT x%2+41608,y%2+352:PLOT x*2+142,y%
2+358

1258 NEXT y,x

1268 PEN 3:LOCATE 18,12:PRINT "Dese
a instrucciones ?"

1270 as=INKEY$

1288 IF a$="S" OR as="s" THEN GOTO
1318

1298 IF a$="N" OR a$="n" THEN RETUR
N

1388 GOTO 127@

1318 WINDOW #1,1,40,1,4:WINDOW #8,1
,40,7,25:CLS #e@

1328 LOCATE 1,1:PRINT "Debes tirar

a la diana que pasa de ":LOCATE 1,3
tPRINT "arriba a abajo.

1330 LOCATE 1 ,5:PRINT "Ten en cuent
a los grados."

1348 LOCATE 1{,7:PRINT "Utiliza <EPA
C10> para tirar e ir ":LOCATE 1,9:P
RINT “sumando grados" ;

1358 LOCATE 18,12:PEN 1:PRINT "“Puls
a una tecla”

1360 CALL &BB18:RETURN

sefte mensuol
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Con el objeto de fomentar las rela-
ciones entre los usuarios de AMSTRAD,
MERCADO COMUN te ofrece sus pagi-
nas para publicar los pequefios anuncios
que relacionados con el ordenador y su
mundo se ajusten al formato indicado a
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
jABSTENERSE PIRATAS!

Vendo ratén AMX MOUSE para
Amstrad CPC-464 comprado en
Semana Santa. Precio: 12.500,
Alexis Gutiérrez. C/ Gutiérrez
Rada, 2. Laredo (Cantabria).

Tel. (942) 60 62 25.

Desearia contactar con usuarios
de Amstrad 6128 para
intercambiar juegos e ideas.
Unicamente de Madrid. Llamar de
11 de la mafiana a 6 de la tarde
al Tel. 845 68 91 o escribir a C/
Fuente Santa, 9 B-D de Colmenar
Viejo. Preguntar por Javi,
responderé todas las cartas.

Desearia contactar con usuarios
de Amstrad PCW-8256 para
intercambio de ideas, informacién
y programas. Preferentemente
sobre el drea de programacién en
BASIC y COBOL. También cambio
fotocopias de un libro de Cobol.
(ed. Paraninfo) por las de uno de
CP/M. Tel. (91) 718 49 49
(Madrid). Preguntar por José.
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Vendo Amstrad 664, monitor
fésforo verde con pantalla
reflectante, 25 programas
profesionales. Micropen, Stock,
contabilidad, Micrascript, etc. 30
juegos: Manic-Miner,
Superpipeline, Cdename-Mat, etc.
Utilidades: Tascopy, Tosprint,
Music-Maestro, etc. Todo por
95.000 pts. También vendo
impresora SEIKOSHA SP-800,
doble traccién-friccién, 96 c.p.s. 9
tipos de letras, centronic, por
57.000 pts. Isabel. Madrid, Tel.
(91) 719 22 31.

Vendo CPC-464, en perfecto
estado, oferta interesante para
programadores (c6digo maquina,
ensamblador, revistas y libros
sobre el ordenador), interesados
llamar al Tel. 460 45 83 de 3,30 a
5,00 de la tarde preguntar por
Javier.

Vendo Amstrad CPC-464
monitor color comprado en junio
del 85 con garantia, 2 manuales,
todos los nimeros de micro-hobby
Amstrad y Amstrad USER y 30

programas en cinta 65.000 pts.
Tel. (93) 211 51 79 noches.

Vendo con urgencia: Amstrad
6128, Impresora Admate 100,
cassette para ordenador,
coleccién completa de la revista
Amstrad Semanal. Software de
utilidades: 2 discos maestros,
Mastercalc, Amsword I,
Microscript, Micropen,
Microspread, Zedis 11, Oddjob,
Sistem X, Devpac, Planificador de
Proyectos, Toma de decisiones.
Software de entretenimiento: Star
Woatcher, 3D-Voice Chess. En
cinta: Decathlon, {Oh Mummy!, El
laberinto del Sultan, Almirante
Graf Spee, Mensaje de
Andrémeda, Roland in Time,
contabilidad doméstica, Knight
Lore, Star Comando, Battle for
Midway, Master Chess, Amsbase,
Southern Belle, Amsgolf,
Condename Mat..., y mds
programas en disco y cinta. El
increible precio de esta oferta es
de 120.000 pts. Contactar con el
Tel. 457 29 43. Preguntar por
Isabel.

Desearia contactar con usuarios
de toda Espafia, para intercambio
de programas ideas y demds. Los
interesados se pueden dirigir a:
Francisco Espejo Ramirez. Urb. «El
Retortillo» portal 4-1.° B. Chiclana
de la Frontera. 11000 (Cadiz).

Vendo CPC-464 practicamente
sin uso completo 70.000 pts.
Alberto Gonzalez. Tel. 274 89 90.
(Madrid).

Desearia intercambiar los
siguientes juegos: Skyfox, Knight
Lore, Raid Over Moscov, Hunter
Killer, Astro Attack, Roland in the
Caves. Por los siguiente: Dun
Darach, One on One, Hacker,
Decathlon. No es necesario tener
todos los pedidos. Escribir a Juan
Pérez. C/ Zapateria, 47. Alcantara
(Céceres).

Cambio fotocopias de los
manuales de AMSCALC (ver. 5),
PASCAL y Gena-Mona de HISOFT
(juntos o por separado) por 25
programas comerciales a elegir.
Escribir a Fermin Garcia Nieto. C/
Santa Catalina, 3, 1.° A. 30004

Murcia.

Soy usuario de un Amstrad
CPC-464, y estoy interesado en
intercambiar programas de todo
tipo (en especial juegos) sélo
comerciales. Interesados llamar al
Tel. (956) 66 72 47 o bien escribir
a, Miguel A. Moreno Aparicio.
Urb. Bahia de Algeciras, BI.
15-3.° C.

Desearia contactar con usuarios
de Amstrad (disco o cinta) para
intercambio de juegos. También
vendo el siguiente lote de
programas en cinta al precio de
2.300 pts.: Simulador de vuelo
737, Ghouls, Airwolf, Chickie,
Pimbal Wizard, Killer Gorila,
Southern Belle y Spannerman, o
también lo vendo a 300 pts. cada
uno. Jesus. Tel. (91) 845 39 80.



Oferta espec!

hasta el 31
nov'\emb"e"
%TDE TRES NUMEROS
e GA
Pilota v «Sﬁ\g“:‘;‘\*‘z s DOS.
| de ¢ \
sobre el Cand y deheﬂde.e
destino
del mundo libre-

T Deseo recibir en mi domicilio tres ejemplares de Juegos & Estrategia al precio especial de 2.255 ptas., lo que me supone adquiri res y pagar sélo dos. Marco
los tres ejemplares que deseo con una cruz.
O Deseo recibir un solo ejemplar de Juegos & Estrategia al precio de 1.125 ptas. Marco con una cruz el ejemplar que deseo recibir.

Spectrum Amstrad Commodore
N2 1 O Arnhem O Arnhem
N.° 2 O Ratas del Desierto O Ratas del Desierto
N.° 3 O OTAN Alerta 0 Teatro de Europa 0 Teatro de Europa
War Zone War Zone
Especial 1 O Elecciones Generales
N2 4 O Su mejor hora (La batalla de Inglaterra) O La batalla de Inglaterra O La batalla de Inglaterra
Fecha de
NOMBRE . nacimiento
DIRECCION .
LOCALIDAD . PROVINCIA
C. POSTAL TELEFONO PROFESION
Forma de pago:
O Talén bancario a nombre de Hobby Press, S.A. T Giro Postal @ nombre de Hobby Press, S. A, n.° de giro
O Torjeta de crédito: Visa n.° Master Charge n.° American Express n.°

Fecha de caducidad de la tarjeta Fecha y firma



RASTREO DE LOS
PROCEDIMIENTOS
RECURSIVOS

En esta ocasion pretendemos, mediante un método esquematico,
hacer un seguimiento de los procedimientos LOGO
basados en la recursividad. Con ello se intenta poner fin a esta cuestion, una
de las mas importantes de éste y otros lenguajes de programacion.

‘ecordemos, lo hemos
ticulos, que necesita-
a WIVIDAD para crear proce-
dimientos en los que cierfos pasos se repiten,
obedeciendo a los requerimientos de nuestro
problema. El LOGO de los GRAFICOS DE LA
TORTUGA, asi como el ARITMETICO, han si-
do muestras de ello.

Se verd mas adelante esta misma necesidad,
cuando nos infroduzcamos en el tema de tra-
tamiento de PALABRAS Y LISTAS.

Cuando se llega a dominar el arte de la pro-
gramacién en un determinado lenguaije de AL-
TO NIVEL, cuestion no tan facil quizd como
algunos deseariamos, se observa de manera
agradablemente sorprendente que, paso a pa-
50, las diversas partes de nuestro programa,
en su ejecucion, van cumpliendo los objetivos
que a priori les hemos encomendado.

En alguna ocasién cometemos pequefias
equivocaciones que seran rectificadas tan
pronto como podamos averiguar su causa. Po-
siblemente, para ello, hayamos necesitado

proceder a la EJECUCION del programa.

Por Gltimo, se sabe que en ciertas ocasiones,
planteamos un sector de programa previen-
do un determinado efecto que al ejecutarlo no
se produce. La razén del imprevisto efecto no
acaba de explicarse. Se hace imprescindible
«reestudiar» el significado y alcance de algu-
na INSTRUCCION y/o PRIMITIVA.

Cuando esto se ha hecho, se procede igual-
mente con un conjunto de instrucciones y/o pri-
mitivas, es decir, BLOQUES o SUBPROGRA-
MAS y/o PROCEDIMIENTOS. A estas fases del
trabajo de programacién podriamos bautizar-
las con el nombre de RASTREO.

Es lo que a continuacién haremos con algu-
nos procedimientos cuyo estudio nos va a ser-
vir para completar el tema de la RECURSIVI-
DAD.

Para ello presentamos en primer lugar, és-
te al que hemos llamado cuenta.

to cuenta :num
if :num=0 [stop]
pr :num

cuenta :num - 1
end

Como ya sabemos editarlo y ejecutarlo, lo
hacemos. Como resultado obtenemos algo es-
perado y previsto, no sélo por el nombre que
le hemos dado, sino también porque nuestra
mente ya se va acostumbrando. Helo aqui.

Scuenta 3
3
2
1

Y a continuacién presentamos este ofro, al
que llamaremos mosqueo.

fo mosqueo :num
if :num=0 [stop]
mosqueo :num - |
pr :num

end

Ejecutémoslo. El resultado es lo que a con-
tinuacion se ve.

2mosqueo 3

2
3

Su nombre esta justificado. 5No es cierto?

Sin embargo, si a ambos se fes hubiese da-
do el mismo nombre, podriamos haber consi-
derado al segundo, como un lapsus. Realmen-
te, la diferencia se limita a la permutacion de
|las lineas tercera y cuarta. Este «error» en-
tre comillas, ya que es intencionado, nos invi-
ta e induce a pensar, como ofros errores sin
comillas. De ello aprendemos.

A continuacién se presentan lo que algin
autor llama «TRAZAS» de ambos procedimien-
tos, y que no es otra cosa que una represen-
tacion semigrafica del desarrollo de éstos. De
esta forma realizaremos el RASTREO. He aqui
la primera.
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Como aclaracién para la interpretacion de
la traza, sefialaremos que la ejecucion del pro-
cedimiento inicial, el situado a la izquierda, ac-
tiva el situado a su derecha, y asi de forma
repetida hasta llegar al Oltimo de la derecha.
Estos procedimientos se diferencian en el pa-
rametro de entrada solamente. La trayecto-
ria de derecha a izquierda, de regreso, se ex-
plica después.

((ver traza del procedimiento «cuenta» ))

Lo que en ella se observa es previsible has-
ta cierto punto. Realmente, la trayectoria en

el sentido de izquierda a derecha, tiene expli-
cacién légica.

La trayectoria que llamariamos «de re-
greso», y que se efectia de derecha a iz-
quierda, va a precisar de algin comentario.
Con un poco de detenimiento, serd facil dar-
nos cuenta que su inicio se produce a partir
de la situacion en la cual, el procedimiento en-
tra en la linea segunda. Hecho que se verifi-
ca cuando la condicion en ella expresada, se
cumple.

A partir de ese momento, la interpretacion
de esta trayectoria la haremos en base a lo
que denominaremos si se nos permite, REGLA
BASICA DE LA RECURSIVIDAD. Abusando de
este permiso nos atreveremos incluso a emitir
un enunciado:

ANALOGO

CUANDO SE ACTIVA UN PROCEDIMIEN-
TO, EL PROCEDIMIENTO QUE LO ACTIVO
QUEDA A LA ESPERA DE QUE EL ACTIVA-
DO ENCUENTRE EN SU EJECUCION UN
«STOP». A PARTIR DE ENTONCES, EL AC-
TIVADOR CONTINUA EL PROCESO, DES-
PUES DE LA LINEA QUE PRODUJO LA AC-
TIVACION. EL PROCESO CONTINUA EN EL
SENTIDO ACTIVADO-ACTIVADOR, ES DE-
CIR, DE DERECHA A IZQUIERDA.

Al escribir este Gltimo parrafo se fiene la mis-
ma sensacion, creemos, que la percibida por
el lector. Ojald nos equivoquemos. Admitimos
que puede resultar farragoso.

Como lo que se pretende es hacer el tema
lo mas claro posible, remitamonos a la TRA-
ZA y volvamos sobre nuestros pasos.

En el procedimiento llamado CUENTA :NU-
MERO, cuando pasamos a su ejecucion con
el mandato «cuenta :3», el activador es éste
y el activado, el denominado «cuenta :2».
Cuando por fin es activado «cuenta :0», se
cumple la condicién expresada por «if». A
partir de este momento, el proceso continia
en el sentido «kACTIVADO-ACTIVADOR»,
o sea de derecha a izquierda, y a partir de
la siguiente linea a la activadora, que en nues-
tro caso es, en todo el proceso, la cuarta em-
pezando por arriba.

Sentimos que todo lo anterior sea arduo. Lo
consideramos a pesar de ello, necesario. Qui-
2Gs este fema sea el mas duro del lenguaie,
pero su potencia y ofras caracteristicas positi-
vas del mismo, estén basadas en él. Otros len-
guaijes de programacién como el «PASCAL,
tienen esta caracteristica de la RECURSION.
El tema que estamos tocando, en Oltima ins-
tancia, y en el peor de los casos serviria co-

‘mo infroductorio, e incluso como «aparato de

gimnasia», (mental, claro).
La traza del procedimiento «mosqueon es la
que a continuacién se presenta.

((ver traza del procedimiento «mosqueo»))

De acuerdo con lo observado al seguir el re-
corrido segun las flechas, se comprende que
el orden de aparicion de los nomeros tiene que
ser el que es, y no otro. Pero para llegar aqui
hemos necesitado estudiar la cuestion con un
detenimiento mayor que si hubiésemos obte-
nido un resultado mas acorde con lo que en
principio, y de forma equivocada, habriamos
previsto.

Existen procedimientos mas rebuscados que
utilizan la RECURSION, cuyo RASTREQ resulta
mas dificil que los presentados en este traba-
jo. Para lo que necesitaremos en lo sucesivo,
nos detendremos en lo expuesto.
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C/ Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid (Metro O'Donnell o Goya)
Tel.: (91) 2759616-2747502 Aparcamiento gratuito en Felipe I

Ofertas en software: 2 programas al precio de 1 y ademas regalo un reloj digital completamente gratis. jjAsombroso!! 3Verdad?

BAT MAN 2.300 ptas.  KUNG-FU MASTER 2.300 ptas.
ROCK'N LUCHA 2,300 ptos.  SABOTEUR 2.300 ptos.
YIER AR KUNG FU 2,300 ptas.  PING-PONG 2,300 ptas.
THE WAY OF THE TIGER 2.300 ptos.  MILLIONII 2,500 ptas.
WEST BANK 2.100 ptas.  OLETORO 2,300 ptas.
CAMELOT WARRIORS 2,300 ptas.  TURBO ESPRIT 2.100 ptas.
RAMBO 2.300 ptos.  SABRE WULF 1.650 plas.
WORLD CUP (DISCO) 3.300 ptas.  BATALLA DE LOS PLANETAS 2,100 ptas.
MILLION Il (DISCO) 3.300 ptas.  SABOTEUR-COMBATLINXDISCO____ 3.300 ptas.

RAMBO-MATCH DAY (DISCO) 3.300 ptos.

SOFTWARE DE REGALO (OFERTA 2 x 1)
DECATHLON BEACH HEAD SOUTHERN BELLE

DRAGONTORC
SINTETIZADOR DE VOZ EN
Lé';'é%';}'? CASTELLANO
.. L4 7.650 PTAS-
CASSETTE ESPECIAL ORDENADOR AMPLIACION DE MEMORIA ANTA 64 K.3
4.495 PTAS. 12.500 PTAS

IMPRESORAS
20 % DE DESCUENTO SOBRE P.V.P.
TAPA DE METACRILATO 464 895 CABLE AUDIO 795
CABLE CENTRONICS 3175 CABLE ADAPTADOR 2 JOYSTICK 2390
CABLE SEGUNDA UNIDAD D. 1790 CABLE SEPARADORES 464 1390
CABLE SEPARADORES 6128 1975 CABLE SEPARADOR 8256 2900
INTERFACE RS232 9.265 CABLE R5232 2500
CINTA VIRGEN C15 69 DISKETTES 3 830

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

OFERTAS EN JOYSTICKS
QUICK SHOT | 1.395

QUICK SHOT Il
QUICK SHOT V

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE ENVIO. TEL. (91) 27596 16 - 274 75 02

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) 274 75 03




Una de los mas prestigiosas y completas “hojas de calculo” del
mundo. Rapida y versdtil, ofrece prestaciones, como la de relacio-
nar varias hojas enre si, que no son frecuentes. La capacidad de
ejecutar ordenaciones alfabéticas o numéricas, sus posibilidades en
cuanto a formato en pantalla y en impresora, los menus en panta-
lla y la potencia de cdlculo, son caracteristicas distintivas y desta-
cables de MULTIPLAN.

PVP: 15.100.- Pts. (+ IVA)

Reconocido ‘como el estandar mundial de los lenguajes intérpretes
para microordenadores. Facil de aprender y ufilizar.

PVP: 15.100.- Pts. (+ IVA)

Totalmente compatible con el MBASIC lnterpreter pero con una ve-
locidad de ejecucion de 3 a 10 veces mas rapida. Traduce el codi-
go fuente a codigo objeto y permife una utilizacion mas eficaz del
espacio.

PVP: 15.100.- Ptas. (+ IVA)

Lengucje COBOL segun el estandar ANSI, especialmen-
te ufil para manejar grandes volumenes de datos.

PVP: 48.500.- Ptas. (+ IVA)

Flexible programa.de ordenacion 590&7315&6&607@ =
insercion binaria, utilizable independientemente o inclui-
ble en programas escritos en MSCOBOL™ :
PVP: 15.100.- Ptas. (+ 1VA 2 -

japrecios

El lenguaje mds utilizado en aplicaciones cinetificas y de ingenieria,
es una potente implementacion del ANSI-FORTRAN X3.9

PVP: 24.900.- Ptas. (+ IVA)

Un completo paquete de desarrollo que incluye: MS-MACRO AS-
SEMBLER; MS-LINK, MS-LIB, MS-CREF y DEBUG.

PVP: 12.000.- Ptas. (+ IVA)

\\\\\\,“3 SHTON"- |ATE

El Generador de Programas por excelencia. Permife crear bases de
datos relacionados @ portir de comandos sencillos y sin requerir co-
nocimientos de programacion. Las aplicaciones de dBASE Il son in-
contables y cada usuario puede desarrollar las que mejor se adap-
ten a sus necesidades: ficheros y mailings, contabilidades, nominas,
control de costos, control de almacen, facturacion, etc. Ampliamen-
te-acreditado como uno-de los programas mas dtiles y recomenda-
bles de cuantos existen para microordenadores. Manual en caste-
Hano.

PVP: 17.800.- Ptas. (+ IVA)

DIGITAL

- RESEARCH

The creators of CPM™

Programa interactivo para la creacion y edicion de graficos y dia-
gramas. Tres elementos bésicos —lineas, fexto y simbolos— son uti-
lizados para producir grdficos de alta calidad... logos, diagramas
de blogues, diagramas de flujo, etc. Los simbolos, tipos de letra y
estilos de lineas, pueden alterarse y modificarse a voluntad del

usuario.

PVP: 15.100.- Pts. (+ IVA)

Generador de graficos —de lineas, barras, columnas y de pastel—
de muy sencillo manejo. Permite incluir textos y leyendas con gran
flexibilidad de creacion y edicion.

PVP: 15.100.- Ptas. (+ IVA)

El mas rapido PASCAL existente con implementacion completa del
estandar 1SO. Un compilador de codigo nativo que genera en for-
mato reubicable para usar con su montador de enlace (linker).

PVP: 15.100.- Ptas. (+ IVA)

Version mejorada del clasico lenguaje CBASIC, con mayor veloci-

dad de ejecucion y altamente flexible.disenado. especialmente para

el desarrollo de progromas dé gestion. Incluye el linker LK-80, que

cambia lo salida del compilador con la rutinas de biblioteca y per-
mite el encadenamiento de modulos.

PVP: 15.100.- Ptas. (+1.VA)

Eool il
P.° CASTELLANA, 179-1.° - 28046 MADRID.
- Telh4425433/44



Toda la accion del mundo en este nuevo juego de
MIKRO - GEN en el que el protagonista RICKY STEEL
a bordo de un coche que lo mismo vuela que
navega por un rio y que es capaz de disparar
sus laser en 12 direcciones distintas o arrojar bombas
de uranio, ha de cumplir 4 misiones a cual mas
arriesgada. STAINLESS STEEL es el juego
mas rapido que hayas visto nunca.

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






