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LoOs SECRETOS DEL
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jNOVEDAD

EN EXCLUSIVA!
MAPA Y POKES

Sonipo
EN LENGUAJE
MAQUINA (Y II)

e
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Salva a la galaxia
de un peligro mortal.
Flash Fire es la clave.
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ESTADIST

Paquete integrado de g'estio'n que le permite a Vd., de forma ficil y optimizando el

tiempo, la gestion glo

al de su empresa.

Este paquete incorpora los programas de CONTABILIDAD, FACTURACION y
CONITROL DE STOCKS ademis de un programa de CONTROL DE PEDIDOS y todo

‘.,:- ]' e “-‘,' [ : ¥ ,’
J de forma interactiva. Controle su empresa por solo 29. 900 pts,
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| Control

19.900 ptas.

Contabilidad

T

Contabilidad de ficil 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...

PCW 8256

0/
Facturacion
Programa de gran agilidad y
rapidez que incorpora el
Control de Clientes, con gran

capacidad de datos, Articulos,
Albaranes, Facturas y recibos.

{ Generacion automatica y
manual de documentos,
valoracion, a voluntad de los
<.| albaranes, todo tipo de listado,
.| incluido el del IVA de las

| facturas emitidas para la

| declaracién de Hacienda, etc...

15.500 ptas.
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Asimismo, Contabilidad-disponible para CPC 664/6128 9.900\ptas, ,.. . | )+
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de stocks

E—

Gran capacidad de datos, le
permitiran a Vd. llevar con
claridad y sencillez el control
de su stock.

El programa le permite llevar
un libro de entradas/salidas,
reorganizarlo, hacer listados de
stocks..., le avisara de los limites
|| de stocks, minimo y maximo

\| por articulo, etc...
|| Todo para la llevanza de su

|| almacén.

14.900 ptas.
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Primera plana

Tenemos noficias de nuevos Joysticks, y de dos
casas de software muy importantes y conocidas:
Compulogical y Micro World.

Primeros pasos

Seguimos analizando la «trastienda» de los
Amstrad, con la misma profundidad y desenfado
que caracterizan a Primeros Pasos. Este estudio se
revelard de gran utilidad en capitulos posteriores, Ya
veréis.

Mr. Joystick

Esta vez tenemos algo muy especial. Un complefo
andlisis, con historia y mapa incluido, de uno de los
mejores juegos para Amstrad: «Camelot
Warriors», creado por Dinamic.

& [
Codigo
& o
Maquina
Ultimos toques a las rutinas de sonido para hacer
musica en lenguaje maquina.

Utilidades del ?2 2

programador

El cassette, y como usarlo, es algo que todo
programador, sobre todo si tiene un 464, debe
conocer. Por tanto, merece la pena leer con atencion
el presente articulo.

Serie Oro @

Flash Fire es un juego de «Arcade» en la mds
pura tradicién galdctica, siempre controvertida, ya
conocida pero siempre, también, fremendamente
viva. Os gustard.

wiCkoHOBsYAMSTRAD 3



MERCENARIO

Cada pantalla es un nuevo desafio, una mision sui-
cida, una dura batalla. Te encontraras solo frente
a compaiias de asalto, aviones, morteros, hom-
bas de mano, etc. Hace falta mucha sangre fria
y mucha agilidad mental para salir con vida.
PV.P. CASSETTE 2.000 Ptas.+I.V.A.

DISCO 2.900 Ptas.+l.V.A.

SPITFIRE 40

Trasladate a los anos 40, Segunda Guerra Mun-
dial, ponte a los mandos de un Spitfire. Siente la
sensacion de volar y combatir en aquellos apara-
tos donde la pericia del piloto era el 90% del éxito.
PV.P. CASSETTE 2.200 Ptas.+I.V.A.

DISCO 2.900 Ptas.+l.V.A.

OBSIDIAN

La estacion espacial Obsidian, construida en el in-
terior de un asteroide se precipita hacia un aguje-
ro negro. Ta eres la unica 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.+L.V.A.

JUMP JET

Estas en la cubierta de un portaaviones, debes
despegar verticalmente en tu Harrier y, de repen-
te, te encontraras sdlo 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.+IV.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.+_I.V.A.

" AU

VIAJE FIN DE CURSO
Tomy 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, Tomv

se quedara sin viaje fin de curso.
PV.P. DISCO 2.900 Ptas.+IV.A.



Computocical
ABRE CAMINOS

on una clara in-
tencién de no dormirse en los laureles,
Compulogical ha firmado nuevos
acuerdos con varias casas de software
como Softek/Edge, Aackosoft, Leisure
Promotions, Accolade, Epix.

Gracias a estos compromisos podre-
mos contfar en breve con juegos como
Fairlight de Softex.

Este juego estd disefiado con técni-
cas de construccion en fres dimensiones,
y los gréficos, asi como la accién, se de-
senvuelven en un ambiente de gran
realismo. Todos los objetos que apare-
cen en pantalla tienen las caracteristi-
cas de un mundo real; nosotros tendre-
mos cinco bolsillos donde llevarlos, y co-
mo es natural, cogiendo los mas lige-
ros iremos mas deprisa, y podremos lle-
gar a un Castillo lleno de pistas que nos
conducird a... «El Resplandor».

Esta casa tiene ademds juegos para
Spectrum, Msx y Commodore.

De Epix, no podemos dejar sin nom-
brar un entretenido y super bien reali-
zado juego como el Winter Games.

En esta época estival es refrescante
ver, y jugar, a patinar sobre hielo, es-
quiar, slalom, efc.

Todo esto con unos grdficos realmen-
te impresionantes y un buen movimien-
fo.

iLucha por la medalla de oro!

Con Leisure Promotions disfrutaremos
de la posibilidad de hacernos nuestro
propio equipo de super estrellas, para
el cual podrd disefiar su propio unifor-
me, y sin mds proclamarnos campeo-
nes.

Para este programa existen versiones
en disco y cassefte.

De momento Accolade o Aackosoft
no tienen nuevos fitulos para Amstrad,
tal vez esto seq, en el caso de la segun-
da, por que se dedica principalmente
a los MSX, pero no dudamos que te-
niendo en cuenta la importancia que
tiene el mercado Amstrad, esta firma
de sorftware se plantee en un futuro
préximo la posibilidad de hacer juegos
para este ordenador.

Micro World,

compaiiia dedicada a la distribucién
de productos de microinformatica,
ha firmado sendos acuerdos con la
firma japonesa Panasonic, y la em-
presa francesa Micropro.

De esta manera, Micro World, dis-
pondra de los diskettes de 3", 3
1/2, y 5 1/4”’, de Panasonic para
su comercializacién, asi como del Pa-
quete de Tratamientos de Textos
Word Star de Micropro.

Micro World, que viene distribu-
yendo marcas tan importantes como
Amstrad, Spectravideo o Sperry,
cuenta ahora con otros productos de
marcas reconocidas a nivel interna-
cional como las ya citadas.

Manrenea
LIMPIO SU CPC 6128

‘ irst, S.A., distribui-

dor para Espafia de la firma IAN, ha
lanzado al mercado la lan Key-
Cover, que pretende ser una til fun-
da de metacrilato que salvaguarde
a nuestro 128 del nocivo polvo cuan-
do no lo estemos utilizando, asi co-
mo del temible derrame de café que
se puede originar en un descuido
cuando estemos descansando de un
fatigoso «picadon.

La lan Key-Cover es transparente
y se ajusta a las formas del ordena-
dor. Su precio es de 2.408 ptas., IVA
incluido.

Nuevo Joysrick
DE LA FIRMA ERGOJOYSTICK

Esfe nuevo joystick

consta de cuatro botones de fuego
para control de disparo, como de
una desarrollada forma anatémica
para el total ajuste de la mano a la
empufiadura.

Tiene también un control fino de

definicién para los juegos mas famo-
sos que poseamos, ademas de las
utilisimas ventosas que confieren un
excelente agarre.

El Ergojoystick VG-125 es compa-
tible para Amstrad, Spectrum, Com-
modore 64 y 128, Spectravideo, etc.

La distribucién de este periférico la
realiza First, S.A., y su precio es de

1.900 ptas.
mICROHOB8Y AMSTRAD 5




U.CP, TAN EXACTA

COMO UN RELOJ

En nvestra vltima reunién hicimos una pequeiia excursion por
el interior de nuestro ordenador. Empezamos a conocer,
aunque de un modo bastante superficial, qué son / para qué

sirven todas y cada una de esa especie de «pastill

as» negras

que lo componen. Vimos que siempre tendrd que existir un
equipo fisico que ejecute correctamente las instrucciones que
le vamos dando ¢,mr medio de las lineas de un programa.

Har

e

vizd el principal
componente de un Amstrad, y de
muchos de los ordenadores caseros
que circulan por el mercado, es su
«microprocesador» Z80: es el cora-
z6n de todo el sistema. Su funcién es-
té muy clara ya que «sélo» se encar-
ga de «controlar» y «procesar».

Y para llevar a cabo todo esto con
éxito necesitard estar unido fisica-
mente (bueno, mejor eléctricamente)
a todas las partes que componen la
maquina, ya que serd quien les diga
cémo y cuando han de ponerse en
funcionamiento. Ademas ha de estar
al tanto de todo cuanto ocurra en
ellas, por muy alejadas que se en-
cuentren. Por eso le llamamos CPU,
ﬂue son las siglas de «Unidad Central

e Proceso», pero en inglés, claro.

Para realizar las labores de coor-
dinacién y control, estd, cémo no, la
Unidad de Control. Su misién es in-
terpretar las instrucciones que hay al-
macenadas en la memoria y, par-
tiendo de ellas dar las érdenes opor-
tunas para que el resto de los com-
ponentes las realicen.

6 wmicroHossy AMSTRAD

ware y Software, ;recverda?

Una aclaracién antes de conti-
nuar. Al hablar de instrucciones no
nos estamos refiriendo a las Basic,
que tan bien conocemos, o a las de
cualquier otro lenguaje «simbélico»
de alto o bajo nivel, sino a las escri-
tas en cédigo, o lenguaje maquina,
que son las Unicas que un ordenador
entiende sin problemas, por muy so-
fisticado y complejo que sea.

Ya saben el aspecto que tiene: un
verdadero lio. Son una sucesién de
ceros y unos que el Z80 del Amstrad
maneja con suma facilidad, pero que
para nosotros representa una verda-
dera tarea de chinos (y de muchos
chinos) el poder interpretarla correc-
tamente.

Bueno, pues el micro toma estas
instrucciones y todavia las descom-
pone en otras mas elementales: leer
una instruccién, acceder a la memo-
ria, enviar una sefial que ponga en
marcha la unidad de disco, etc... A
estas 6rdenes, que son las mds sen-
cillas que podemos encontrarnos,
desde ahora en adelante las vamos
a llamar «secuencias».

Podemos deducir, con bastante ti-
no y acierto, que cada una de las ins-
trucciones en lenguaje maquina con
la que se encuentre estard formada
por varias «secuencias». Ejecutando-
las de forma adecuada y procuran-
do no saltarse ninguna, nos propor-
cionardn el resultado que nosotros

esperdbamos si hemos tenido la pa-
ciencia de analizar lo que represen-
tan, o lo que quieren decir, para no-
sotros los humanos las cifras «bina-
rias» que el ordenador maneja con
tanta soltura. (Anote el adjetivo «bi-
nario»).

Si hemos hablado también, en al-
gun escondido rincén de esta serie
de articulos, de que la Unidad de
Control determinara «cu@ndo» tiene
que ejecutarse una cierta secuencia
o instruccién. No es muy descabella-
do pensar que llevard en su interior
algin mecanismo o reloj, electréni-
co por supuesto, que genere unos
«impulsos» o sefiales eléctricas con
unos intervalos de tiempo entre ellas
que sean siempre iguales, y que nos
permitan medir de alguna forma el
tiempo que va transcurriendo desde
que hemos conectado el ordenador.

:Ah!, su Amstrad también lo tiene.
3No se lo cree? Bien, péngalo en
marcha. 3Qué observa? No obser-
vamos nada anormal. En la panta-
lla sale la cabecera que ya conoce-
mos y punto.

Aunque no parece que existan sig-
nos externos de que el Z80 estd tra-
bajando, lo que ocurre en realidad
es muy diferente. De momento hay
un mensaje escrito en la pantalla que
no desaparece, un teclado que esté
dispuesto para que a través suyo de-
mos al ordenador el comando que
estemos pensando, y asi todo cuan-
to quiera.

Pero ademas se ha puesto en mar-
cha el reloj interno de nuestro orde-
nador. 3Sigue sin creérselo? Para sa-
carle de su incredulidad, si es que
existe, le proponemos un experimen-
to. Teclee:

PRINT TIME

y a continuacién pulse RETURN.
Ahora si que observamos algin cam-
bio, aunque nada més sea porque se
va a ejecutar una instruccién PRINT.

En efecto, se ha visualizado un no-
mero en la pantalla. Pero asi, de mo-
mento, ese nimero no nos dice mu-
cho, 3verdad? Inténtelo de nuevo:

PRINT TIME

Ahora la cantidad obtenida es di-
ferente, ya que aparece un nimero
distinto del anterior. Y asi ocurrird
cuantas veces repitamos la opera-
cién.



Podriamos pensar que la cifra que
nos sale es simplemente aleatoria y
que no tiene mads sentido su varia-
cién. Vuelva a escribir el comando y
analice el resultado comparéndolo
con los anteriores. Se encontrard con
que no se trata de unos numeros ele-
gidos al azar por el ordenador, sino
que parecen seguir una cierta 16gi-
ca: de momento van en orden cre-
ciente.

O seaq, que su valor aumenta con-
forme lo haga el tiempo transcurri-
do desde que encendimos el ordena-
dor. Asi que podemos asegurar sin
miedo a equivocarnos demasiado,
que el numero que aparece en la
pantalla cada vez que el ordenador
ejecuta el comando

PRINT TIME

estd intimamente ligado a su reloj in-

terno. Y asi es, TIME nos estd dan-
do, cada vez que lo invocamos, una
medida del tiempo transcurrido. Di-
remos que TIME nos devuelve el con-
tenido de un contador que se va in-
crementando cada vez que el reloj
de su ordenador le envia una deter-
minada sefial. Teniéndolo en cuenta,
imaginamos que no le resultaré muy
complicado realizar una especie de
«marcador» real de tiempo. Si no es
asi, eche un vistazo al Programa 1y
lo podra ver de un modo préctico.

Su funcionamiento es bastante sen-
cillo. Sacamos primero el valor del
contador y se lo asignamos a una va-
riable a la que llamaremos «inicial»
(linea 30). Ya hemos determinado
con ello el origen de «tiempon».

A continuacién hacemos otra me-
dida, utilizando de nuevo la funcién
TIME, y en esta ocasién asignamos
el nimero obtenido a la variable
«actual» (linea 50). Si se observa la
diferencia entre el valor inicial y és-
te que acabamos de calcular, y lo in-
troducimos en «tiempo», lo que con-
tendrd esta Ultima variable serd lo
que acabamos de decir: una diferen-
cia de tiempo. 3De acuerdo?

wickorossy AMSTRAD 7




Y si luego imprimimos el resultado
obtenido, y que estd almacenado en
la variable «tiempo», recuerde, en
un lugar fijo de la pantalla (lineas 70
y 80) habremos logrado alcanzar el
objetivo deseado: un «algo» que nos
vaya indicando el tiempo transcurri-
do. Ejecute el programa y lo vera.

Pero, al menos a nosotros, se nos
estd ocurriendo una pregunta: sen
qué unidades nos lo estd refleianéo2

Es evidente que no son horas, ya
que la velocidad con la que cambia
de valor es bastante rapida, pero de-
cir que distinguimos perfectamente si
son décimas o centésimas de segun-
do nos parece ya demasiado atrevi-
do.

Paciencia, hombre, que ya se lo
vamos a «contar». Hemos puntuali-
zado anteriormente que TIME es una
funcién que nos devuelve el conteni-
do de un contador. AAadamos algo
mas. Dicho contador se va incremen-
tado en 1 cada vez que el reloj in-
terno del ordenador ha pasado
1/300 segundos, o la tercera parte
de una centésima de segundo. jQué
répido!

8 wmicrorossy AMSTRAD

Si, mucho. Tenga en cuenta que en
la «CPU» (le suena, ;verdad?) se rea-
lizan unas operaciones muy elemen-
tales, tanto como podamos imagi-
nar, pero que se ejecutan a una gran
velocidad permitiendo realizar ins-
trucciones muy complejas en un tiem-
po relativamente corto. No podemos
comparar la escala de rapidez de
ejecucién de una «secuencia» por
parte del ordenador con los resulta-
dos que pueden apreciar cualquie-
ra de nuestros sentidos; nosotros so-
mos muchos mas lentos.

Bueno, pues corregir el Programa
anterior para que nos marque exac-
tamente, y en segundos, el tiempo
real que va transcurriendo estd ya
«chupado». Cambie la linea 60 por
la siguiente:

60 tiempo=INT ((actual-inicial)/300)

y ahora tendremos ante nosotros un
verdadero reloj, o mejor un verda-
dero segundero, ya que el tiempo
que sefale estard medido en dichas
unidades. Utilizamos la funcién INT
en la nueva linea 60 para evitar que
aparezcan largos nimeros decima-
les que nos desfiguren la medida rea-
lizada. De esta manera es muchos
mds concreto el resultado, aunque
menos exacto, pero confribuye a
afadir un poco de claridad y hasta
elegancia a la respuesta.

35e imagina lo bueno que podria
resultar aplicar este contador al jue-
go de arcade que siempre hemos so-
fiado realizar? Tendriamos que afi-
nar nuestros reflejos al limite para
conseguir salir victoriosos en la lucha
contra el cronémetro. O también se-
riamos capaces de controlar el tiem-
po transcurrido en cualquier
programa-juego deportivo y ver de
esta manera si logramos batir algun
récord, simplemente colocarnos en-
tre las mejores marcas del dia, o bien
hacer sonar el pitido final en un par-

tido de futbol disputado con nuestro
ordenador. En fin, tenemos un mon-
tén de posibilidades.

Es necesario también que comen-
temos sus aspectos negativos. Aun-
que el contador en teoria se incre-
menta cada 1/300 segundos, esto no
es del todo exacto. Hay que tener en
cuenta qu el micro gasta un tiempo
en realizar todo el proceso con los
datos que nosotros le damos. Bueno,
pues durante esta operacién no
cuenta el tiempo.

Pero ya hemos dicho que el Ams-
trad posee un microprocesador que
es infinitamente mds rapido que no-
sotros. Ejecuta instrucciones indivi-
duales a tal velocidad que nos da la
impresién que se trata de grandes y
complejas tareas de alto nivel en lu-
gar de tratarse de centenares de pe-
quefas operaciones o «secuencias»
elementales que resultan de la com-
posicién de las anteriores.

té REM PROGRAMA 1

20 CLS

38 inicial=TIME

4@ WHILE -1

568 actual=TIME

4@ tiempo=actual-inicial
786 LOCATE 208,1

8@ FPRINT tiempo

7@ WEND

Asi que podemos dar como valida
la precisién con la que funciona el re-
loj que acabamos de fabricar, ya
que, para nosotros, los pobres y li-
mitados humanos, una milésima de
segundo no va a ningun sitio.

Si quiere, y le apetece, puede ha-
cer unos cuantos cambios en el Pro-
grama anterior y conseguir que no
sea solamente un exacto segundero,
sino que se comporte como un ver-
dadero reloj, marcdndonos también
las horas y los minutos. De esta ma-
nera el «invento» resultard sin duda
un poquito mdas completo y la medi-
da del tiempo se ajustard a lo que
tradicionalmente estamos acostum-
brados.

Para hacerlo sin ningin problema
bastaria con crearnos tres contado-
res auxiliares, o variables, donde
irlamos almacenando cada uno de
los tipos de unidades que vamos a
manejar —horas, minutos vy
segundos— y de momento los igua-
lariamos a cero.

3Qué hacer después? Si ha segui-
do detenidamente todo lo anterior
no tendrd ninguna pega en contes-
tar usted mismo esta pregunta. Bas-
taria con hacer sucesivas medidas
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del tiempo transcurrido en 1/300 de
segundo, mediante la funcién TIME,
y transformarlas posteriormente a las
unidades elegidas. 3Verdad que re-
sulta sencillo? Pues manos a la obra.

3Ya lo tiene? Nosotros también lo
hemos estado intentando, no crea, y
el resultado de nuestro trabajo que-
da reflejado en el Programa 2.

Su modo de funcionamiento es
muy simple. Crea e inicializa a cero
los tres contadores de los que habla-
mos mediante las lineas 30 a 50.
Hasta aqui sin ningun problema.

Tomamos, como antes, la primera
medida de tiempo en la 60, y lo al-
macenamos en la variable «inicial»
y entramos en un bucle sin fin cuya
misién es ir haciendo sucesivas me-
didas de tiempo y actualizar los da-
tos del reloj que aparece en la pan-
talla.

3Coémo obtenemos los segundos
transcurridos? Pues muy sencillo, cal-
culamos la diferencia entre los con-
tenidos del contador de tiempo en el
momento inicial, que estd almacena-
do en la variable «inicial», y lo que
vale en el instante que estamos ha-
ciendo la medida y que cuidadosa-
mente lo tenemos guardado en la
variable «actual» (original, 3n0?), y
lo dividimos por 300. Bueno, pues ya
tenemos los segundos.

En el momento que la variable
«segundos» llegue a valer 60, nues-
tro programa tendré que incremen-
tar en una unidad el valor que esté
almacenado en «minutos» ya que
justamente habra transcurrido un mi-
nuto més. Y asi lo hace en la linea
160.

Y no sélo eso. También necesitare-
mos «poner a cero» el segundero y
comenzar ofra vez el proceso toman-
do un nuevo origen de tiempo (no ol-
vide la variable «inicial», es preciso
que su valor se actualice en este mis-
mo instante).

Algo semejante podriamos decir
para cuando se cumpla la condicién
de que hayan pasado 60 minutos: no
es muy complicado deducir que te-
nemos que aumentar en uno el con-
tenido de la variable «horas» ade-
mas de todo lo anterior (actualizacio-
nes, puestas a cero, efc., efc., etc.).

Pues de todo esto se encarga la ru-
tina comprendida entre las lineas 140
a 190. La dejamos en sus manos pa-
ra que sea analizada exhaustiva-

mente, si es posible. Pero le aconse-
jamos que no se quede ahi. Vaya un
poquito mds lejos e intente mejorar
este pequeno programa anadiéndo-
le mas posibilidades como, por ejem-
plo, que marque ademas los dias o
las décimas de segundo, o que en lu-
gar de aparecer unas cifras que nos
indiquen la hora, tengamos sobre la
pantalla un reloj de los clésicos con
esfera y manecillas incluidas. O tam-
bién cualquier otra cosa que se le es-
té ocurriendo. No ponga limites a su
imaginacién y pase sus ideas a la me-
moria del Amstrad.

1@ REM PROGRAMA 11

zZ8 CLS

38 segundos=@

48 minutos=0

S@ horas=

48 inicial=TIME

78 WHILE -t

26 actual=TIME

7@ segundos=INT((actual-inicial). 3@
9

16@ IF segundos=&@8 THEN GOSUE 14a
118 LOCATE 15,1

126 PRINT USING "##."i;horas;:PRINT
USING "##."iminutos; :PRINT USING "#
#" jseqgundos

138 WEND

148 REM RUTINA DE AJUSTE Y ACTUALIZ
ACTON

156 segundos=@

148 minutos=minutos+!

17@ IF minutos=468 THEN minutos=@:ho
ras=horas+i

188 inicial=TIME

1928 RETURN

3Ha quedado demostrado sufi-
cientemente que en el interior del or-
denador hay «algo» que marca y re-
gula el tiempo? Sinceramente, cree-
mos que si.

Ademds de saber cuéndo ha de
ejecutarse una instruccion, la Unidad
de Control tendrd que estar informa-
da de cudl es la orden que en deter-
minado instante tiene que atender.

Para ello tiene otro «contador» pe-
ro ahora, en lugar de recoger el
tiempo transcurrido desde que el or-
denador se puso en funcionamiento,
lo que contiene es la direccién don-
de se encuentra la siguiente senten-
cia a ejecutar.

De ahi la extrae y después de ana-
lizarla, ya sabe qué circuitos deben
intervenir en esta ocasion y qué co-
nexiones debe realizar para dar las
érdenes oportunas a los demds ele-
mentos del ordenador y que éstos se
pongan en marcha para cumplir co-
rrectamente sus encargos. En pocas
palabras, acaba de repartir las ta-
reas.

Una vez que la instruccién ya se ha
ejecutado, lo que llamaremos «con-
tador de instrucciones» tendré que

actualizarse convenientemente y
«apuntar» a la siguiente operacion
a realizar para comenzar este ciclo
nuevamente.

Bueno, por el momento termina-
mos pero no sin antes dejarle algo de
entretenimiento. Se trata del Progra-
ma 3, que estd basado en lo que he-
mos visto a lo largo de este articulo.
Pero ademds servirg también para
entretenerle, relajarle, o quiza po-
nerle mds nervioso todavia, y probar
si sus reflejos estan a punto y en for-
ma después de las vacaciones (quien
las haya tenido).

Se trata simplemente de pulsar la
tecla que contenga la letra que apa-
rece en la pantalla lo mas réapida-
mente posible. Se mantendrd visible
durante un tiempo cuya duracién de-

18 REM FROGRAMA 111

26 MODE 1

30 LOCATE t@,25

4@ INFUT "DIFICULTAD 175 "edifie
ultad

S8 IF dificultaddl OR dificultad>1@

THEN GOTO Z@

&@ FOR contador=1 TO 1@

78 MODE @

86 codigo=97+INTI{RND*Z4)

?3 LOCATE 18,12

18@ PRINT CHRE#!(cadigao)

118 GOSUEB 218

1286 NEXT contador

138 CLS

148 LOCATE 2,5

158 PRINT"PUNMTOS

1é@ LOCATE 1@,12

178 FRINT puntos

186 LOCATE £,Z21

1926 PRINT"DE NUEVO 2"

Z@@a IF INKEY$="<" THEN RUN ELSE IF
INKEY$<{>"n" THEN GOTO z@a ELSE END
218 REM RUTINA DE RETARDD Y ANALISI
S

220 inicial=TIME

238 tiempo=#8

24@ WHILE tiempo<{=S/dificul tad

258 IF INKEY$=CHR#%(codigo? THEN pun
toe=puntos+! :RETURN

268 tiempo=(TIME-inicial)- 388

27@ WEND

288 RETURN

pendera del grado de dificultad que
haya elegido. El estudio y andlisis del
Programa es otra cosa diferente y
eso ya corre de su cuenta, 3compren-
dido?

Asi que, sin mds, nos despedimos
hasta la préxima.
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TUBO EN
JD

Edvardo Cabrera Choclan.

Este programa no

tiene otra finalidad que la de mos- -

trar, una vez més, los increibles gra-
ficos que se pueden conseguir en el
MODE 2 (alta resolucién(); con un
Amstrad.

Modificando algunos valores de
las lineas 40-80-120 y 160 se pueden
conseguir otros grdficos diferentes.
Estructura del programa:

10-40 Dibuja un tubo en tres di-
mensiones.

10-90 Dibuja una especie de
agujero en 3 dimensio-
nes.

100-130 Dibuja un amplio créter.

140-180 Dibuja un cono cortado a
la diagonal

190 Mensaie final del progra-
ma.

10 wmicrorossy AMSTRAD
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REFLEJOS

José Manuel Rodriguez Gonzdlez

n programa de en-
tretenimiento no ha de ser necesaria-
mente largo y complicado. Este, des-
tinado a medir la rapidez de reflejos,
puede ser una muestra.

Después de pulsar una tecla, a pe-
ticién del ordenador, y de una demo-
ra variable, se imprime en cualquier
lugar de la pantalla un asterisco. Se
debe entonces (pero no antes), pul-
sar lo mas répidamente posible una
tecla, y nos dird la velocidad de res-
puesta y su calificacién. Si se pulsa
antes de salir el asterisco resultara
nulo el intento.

La rutina base utiliza la funcién TI-
ME y es extremadamente corta (li-
neas 170-180), lo que permite incluir,
ademds, formato de la presentacion
(lineas 90-100 y 190-200), y perfo-
raciones adicionales, tales como po-
sicionamiento al azar del asterisco (li-
neas 110-130), tiempo variable de
demora (linea 130), control de tecleo
prematuro (linea 150), tintas (linea
60), calificacién (lineas 70-80) etc.,
en un nomero de lineas realmente re-

ducido.

DEFINICION
DE VENTANAS

Luis Pefia Diaz

Definicién de ventanas
Bucle WHILE
encargado de
recibir del teclado y
por la ventana 1 los
0y 1 de los bytes
correspondientes.
Dibuja por la
ventana 2 el
carécter gréfico. Por
la ventana 3
aparecerd la matriz
binaria. Para los
bytes a hexadecimal
y los introduce en
un vector llamado
igual.

Presenta por la
ventana 4 el
comando Basic
"’SYMBOL", listo
para ser usado,
quedando
indeterminado el
nGmero de carécter.

70-190

200-250

! i sS4 . CH

10 MODE 2

20 REMDEF INICION DE V

ENTANAS

30 WINDOW#1, 1,80,1,9:PAPER #1,0:FE

N #2,13:REM PETICION DE DATOS

40 WINDOW#Z, &,21,12,20:FPAFER #2,13

:PEN #2,0:REM CARACTER GRAFICO

50 WINDOW#3, 45,69,12,20:PAPER #3,1

3:PEN #3,0:REM MATRIZ BINARIA DEL S

16NO

60 WINDOW#4, 15,75,22,22:FPAPER #4,1

I:PEN #4,0:REM PRESENTACION COMANDO
SYMBOL

70REMCREACION DEL S 1.

MBOLO.

B0 WHILE n<8

90 n=n+1:CLS #1l:decimal=0

100 PRINT#1, "FILA NUMERO"j3nj":CON

UN 1, PIXEL ENCENDIDO, CON O, PIXEL
APAGADD" -

110 FOR i=8 TO 1 STEP -1

120 INPUT#1, byte(i)

130 IF byte(i)<>0 AND byte(i)<>1 TH

EN 120

140 decimal=2"(i-1)%byte(i)+decimal

150 IF byte(i)=0 THEN PRINT #2, CHR

$(143)+CHR$(143) ; ELSE FRINT #2, SP

C(2);

160 PRINT#3, byte(i);

170 NEXT i . =

180 hexadecimal®$(n)="&"+HEX$ (decima

WEND .
200 REM PRESENTACTIO
EL COMANDO SYMBO
210 PRINT#4, "SYMBOL X";

220 FOR m=1 TO 8

230 PRINT #4,","ihexadecimal$(m);
240 NEXT m

250 CLS#1:END

N D
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CAMELOT

WARRIORS

En el reino de Camelot, han aparecido cuatro extraiios objetos
que vienen del futuro. Solo el mds valiente de los caballeros de

la tabla redonda, osa intentar averiguar el secreto al que
conducen.

a pero existe el
software espafiol? Hasta ahora bien
pudiéramos decir que no. Entre la di-
latada gama de juegos que hemos
tenido oportunidad de ver, pocas
obras hemos visto con el marchamo
«Made in Spain».

Haciendo memoria podemos ha-
blar de tres titulos: ROCKY, WEST
BANK y SIR FRED.

Tres juegos bien distintos, en los
que la calienturienta mente de los
creadores hispanos nos ha llevado
por los més insospechados decora-
dos.

En Rocky, nos encontramos en un
dramadtico combate de boxeo, en el
cual encajamos directos con toda la
cara, y nuestros pufios demoledores
castigan la mandibula de nuestro ad-
versario.

Sir Fred, es una aventura de bus-
queda por los recénditos parajes de
un castillo, en el que nuestro intrépi-
do espadachin se las ve y se las de-
sea para llegar a la terraza que ocu-
pa Julieta.

West Bank, estd ambientado en el
oeste americano. En esta aventura
nos encontramos tras la ventanilla de
un banco y con la inestimable ayu-
da de nuestro colt 42, debemos ha-
cer una cuidadosa seleccién de los
clientes que visitan nuestro local.

Dos son las casas responsables de
esta «invasion de software ibérico»;
Dinamic y Made in Spain software,
de los segundos no hemos tenido
mds noticias desde el lanzamiento de
sir Fred, su primera y Gnica obra por
ahora (esperemos que no sea su
obra postuma).

12 micronossy AMSTRAD
LT T e A e e e R T e R T e T e e R T e R R R S e e e R A S e R

De Dinamic, nos llega su g
Oltima produccién para
Amstrad: Camelot Wa-
rriors. Los guerreros de
Camelot son primos lejanos
de la mitica saga de los gue-
rreros de la tabla redonda, valero
sos caballeros cuya mas alta meta
era recuperar el Santo Grial.

Pero el hecho de ser primos, que
no hermanos, no les quita nada de
mérito a nuestros entrafiables gue-
rreros; el Santo Grial ha sido sustitui-
do por cuatro objetos muchisimo mas
valiosos; el fuego que no quema, el
espejo de la sabiduria, el elixir de la
vida y la voz de otro mundo.

Gracias a un hechizo mdgico, nos
encontramos en el interior de una pe-
sada coraza y comenzamos nuestro
interminable viaje por las tierras de
Camelot.

Estamos a los pies del arbol de Me-
dinazaratz y sélo sabemos que la tie-
rra se acaba ante nuestros pies. An-
tes de que nos dé tiempo a pensarlo
dos veces, un ave de la noche vuela
amenazadoramente hacia nosotros.

Empufando a dos manos la pesa-
da espada que completamente nues-
tro atuendo de guerrero, damos un
certero golpe en la cabeza del mons-
truo volador, y respiramos de nue-
vo.

Antes de ser atacados por mas
criaturas hostiles, nos lanzamos ha-
cia lo desconocido. Tras una corta
caida tocamos de nuevo suelo firme
y emprendemos el camino siempre
avanzando hacia delante.

Saltamos sobre las mortales cabe-
zas andantes que salen a nuestro pa-
so, demasiado bajas para ser alcan-
zadas por nuestra espada, y un nue-
vo cambio de nivel interrumpe nues-
tra marcha.

Ahora tenemos dos elecciones: ha-
cia arriba, o dejarnos caer de nue-
vo hasta tocar el suelo; elegimos la
solucién buena y saltamos hacia el
préximo risco, desde él, otro saltito
y llegamos a una pequefia platafor-
ma llena de peligros.

Saltando subimos por una empina-
da cuesta, donde de un certero sa-
blazo eliminamos a una avispa gi-
gante, y volvemos a saltar hacia de-
lante alcanzando una nueva mese-
ta. Avanzamos sin descanso evitan-
do cabezas andarinas y abatiendo
las avispas gigantes que nos acosan.

Unos metros nos separan del final
de la plataforma, y de repente nues-
tros ojos contemplan estupefactos el
primero de los objetos magicos que



nos llevaran a nuestro destino. Esta-
mos ante «el fuego que no queman,
inseguros avanzamos hacia él y nos
aventuramos a tocarlo, luego nos
apoderamos de él y nos marchamos
hacia el emplazamiento del Druida.

Cuando le entregamos el objeto
que portamos, somos transportados
a las profundidades del lago. La ma-
gia de nuestra coraza nos permite
caminar por las profundidades y res-
pirar sin necesidad de oxigeno: «el
fuego que no quema» nos ha hecho
anfibios.

Abriéndonos pasos entre pirafias
de dos metros y medusas eléctricas,
caminamos por las plataformas in-
mersas en las simas del lago de Ca-
melot.

Nuestro anfitrién, esta vez, es el
todopoderoso Neptuno, que empu-
fiando su tridente, espera cémoda-
mente sentado a que le traigamos su
presente.

Nos ponemos a la busqueda, y
tras largos paseos por las isletas y
plataformas, cuando ya nuestros
brazos estan cansados por el conti-
nuado ejercicio de destripar pirafias,
llegamos ante el segundo objeto mé-
gico.

Ante nuestros ojos, dentro de una
misteriosa caja vemos algo que se
mueve, misteriosas imagenes salen
de ella y una cara horripilante nos
habla.

Nuestro hombre retrocede aterra-
do ante lo que ven sus ojos, pero en
un acto de arrebato (digno de ver-
daderos valientes), cierra los ojos y
se dirige hacia la caja mé?ica. Las
voces arrecian e intentan alejarnos,
pero el poder de nuestro traje y
nuestra determinacién hace que lo-
gremos apoderarnos de ella.

En nuestras manos, el efecto ma-
gico desaparece y podemos trans-
portarla sin peligro: hemos llegado
hasta «el espejo de la sabiduria.

Rapidamente lo llevamos hasta los
pies de Neptuno, el cual nos trans-
porta hasta la tercera dimensién de
las simas del Reino de Camelot.

El aire se hace irrespirable; sin lu-
gar a dudas cualquier mortal sucum-
biria en cinco minutos. Nosoftros,
gracias a los poderes de nuestro traje
podemos seguir avanzando hacia
nuestra préxima meta.

En el Reino de las profundidades,
hemos de conseguir el elixir de la vi-
da con el cual el guardian de este ni-
vel nos dejard pasar a la cuarta di-
mensién.

Caminamos con rumbo desconoci-
do, hasta encontrar alguna pared
que nos sirva de referencia. Criatu-
ras de la noche, arafias del tamafio
de un elefante nos acomparian con
no muy buenas intenciones.

Cuando nuestra espada ha dado
buena cuenta de ellas, escalamos
hasta un soporte iluminado y desde
éste saltamos hacia préxima plata-
forma, en la que nuestros aténitos
ojos encuentran la tercera forma del
futuro.

Una estructura metdlica de super-
ficie cilindrica, envuelta en vistosas
formas en rojo y blanco, atrapa
nuestros sentidos; no hay ningun sig-
no de movimiento, cautelosamente
nos acercamos hacia ella y llegamos
a tocarla.

En su parte superior hay una ex-
trafia anilla; con decisién la empuiia-

mos enérgicamente y tiramos hacia
nosotros, la fuerza de nuestro traje
nos permite arrancarla. Con ella en
la mano, presenciamos el prodigio:
un extrafo ruido y una lluvia de bur-
bujas son despedidas por el hueco
dejado por la anilla.

Desde el suelo nos lanzamos hacia
el cilindro metélico, y bebemos avi-
damente de su contenido. Sus efec-
tos son instantdneos, una rara per-
turbacién recorre nuestro cuerpo y
nuestras agotadas fuerzas se reesta-
blecen al momento.

Nos apoderamos del extraio cilin-
dro y buscamos nuestro camino ha-
cia el guardian de las profundidades.
En el otro extremo de la caverna nos
aguarda el dragén que vigila la en-
trada a la cuarta dimensién.

Cuando le entregamos el elixir, las
puertas de la cuarta dimensién son
abiertas y penetramos en el Castillo
de Camelot.

Espesos muros de piedra fran-
quean nuestro camino, pesadas co-
lumnas nos conducen hasta el salén
donde se encuentra la famosa tabla
redonda. Proseguimos nuestro cami-
no rodeados de armaduras y algin
que otro fantasma.

Llegamos al final de la sala y sal-
tamos sobre una mesa, desde ella di-
visamos los dos altos muros que nos
llevarén hasta el dltimo de los obje-
tos mdgicos.

Escalamos los muros saltando de
uno a otro, aprovechando los pe-
quefios salientes que cubren las pa-
redes, y de nuevo los poderes de
nuestro traje nos permiten saltar con
una coraza de 200 kg de peso.

Cuando llegamos al final, nuestros
ojos son sorprendidos con una extra-
fia visién: sobre una pequefia mesa
se encuentra un objeto de color rojo
cuya forma no puedo describir, es-
toy ante «la voz de otro mundon».

Paralizado espero a que me hable
o a oir algo, pero mis esperanzas
caen en saco roto, todo sigue en cal-
ma. Con paso decidido me aproxi-
mo ante la Gltima de las visiones y
alargo la mano hacia ella.

Con la voz en mi poder, me dirijo
a presentarme al rey Arturo, descien-
do por las paredes, cruzo el hall del
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MAPA DEL BOSQUE Y DEL LAGO
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castillo y por las relucientes escale-
ras de marmol, asciendo a los pisos
superiores, varias escaleras mdas y lle-
go a la cémara del rey.

Ante su presencia extraigo «la voz
de otro mundo» y se la entrego.
Cuando va a cogerla, un ruido en-
sordecedor se apodera de la sala,
como el relincho de 100 caballos, y

%
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el extrafio artefacto emite sus canti-
cos ritmicamente, pareciendo que
quiere hacer estallar mis timpanos,
desenfundo la espada y me dispon-
go a descargar su peso sobre el mis-
terioso artefacto.
RING.....RING.....RING.....RING
Me despierto en mi habitacién em-
papado en sudor, el teléfono no de-
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ja de sonar, con una mano lo des-
cuelgo y «la voz del otro mundo» me
advierte que son las 10, 25 minutos,
30 segundos.

Tumbado en la cama miro hacia el
techo y me encuentro con una forma
espectral que se encuentra en su mis-
mo centro; «el fuego que no quema»,
es en mi habitacién de 100 watios.
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Aterrorizado por mis descubri-
mientos miro al frente, como los bue-
nos guerreros, y acciono el mando
a distancia: en «el espejo de la sabi-
duria» estan poniendo Dinastia.

Despavorido me doy la vuelta y
me dispongo a esconderme debajo
de las sébanas, antes de sumergir la
cabeza, un bote cilindrico que des-
cansa en mi mesilla capta mi aten-
cién, «el elixir de la vida» me sirvié
anoche para hacerme un cubata.
«Me he traido todos los objetos de la
pesadilla.» Salto de la cama y hecho
a correr hasta el salén, donde a sal-
vo de tanta visién perturbadora, «el
humo de la felicidad», que en el si-

glo XX viene en paquetes de 20, me
hara recuperar la calma.

Dinamic hasta ahora nos habia de-
leitado con buenas creaciones de
software. Su principio en el mundo
comercial, como el de las mas pres-
tigiosas casas de software, fue ha-
ciendo programas para el Spectrum.

Entre ellos tenemos la famosa tri-
logia de las aventuras de Mindiana
Jhon’s: Babalisa, Saimazoon y Pro-
fanation.

Posteriormente otros titulos como
Rocky, West Bankm, Ole toro, Sgri-
zan, etc. fueron lanzados al merca-
do, algunos de los cuales han sido
adaptados para el Amstrad.

mickoHossy AMSTRAD
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Estamos hablando de programas
de calidad, hechos por un verdade-
ro equipo de profesionales, pero
hasta ahora, los resultados nunca
habian alcanzado la brillantez del
Camelot Warriors.

Sin duda, nos encontramos ante la
mejor aventura de la firma, desde
luego en esta creacién Dinamic ha
dado el DO de pecho.

Nos sumergimos en un mundo en
el que debemos pasar por los cua-
tro niveles del Reino de Camelot, en
cada uno de ellos debemos recoger
un objeto del futuro situado en algu-
na parte, y entregarselo al guardian
de dicho estrato para poder pasar al
siguiente.

Para ello disponemos de un nime-
ro de vidas limitadas, y de nuestra
espada que nos sacard de las mads
comprometidas de las situaciones.

Nuestro guerrero acorazado dis-
pone de un reducido repertorio de
movimientos, lo cual facilita enorme-
mente la tarea de llevarle por los re-
cénditos parajes que visitamos.

Facilmente controlable con el joys-
tick, podemos caminar hacia la de-
recha o la izquierda, saltar en cual-
quiera de esos dos sentidos y descar-
gar el golpe de nuestra espada.

La dificultad del juego reside en la
confeccién de los parajes que cons-
tituyen cada uno de los mundos que
visitamos, cada uno integrado por un
considerable nimero de pantallas;
las cuales debemos conocer a la per-
fecciéon para descubrir el recorrido
que nos llevard a las puertas del si-
guiente mundo subterraneo...

La ambientacién de los distintos
mundos y pantallas, es de una gran
vistosidad y colorido. En esta ocasién
Dinamic, casa caracterizada por la
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calidad de sus gréficos, se ha esme-
rado al méximo.

Cada reino que visitamos esté ca-
racterizado por su distinta constitu-
cién; en el bosque todo es vegeta-
cién y animales silvestres, el paso a
las profundidades del lago nos su-
merge en una oscuridad azulada
donde pirafias y algas amenizan
nuestra marcha. El paso a las profun-
didades de la tierra nos lleva a un
paraje desolado, con escasos habi-
tantes todos ellos deseosos de comer
carne fresca.

Por fin la llegada al Gltimo estadio,
el castillo de Camelot, donde muros
robustos, pesadas techumbres, co-
lumnas de desmesurado espesor y
magnificas balaustradas, nos llevan
a los aposentos del rey Arturo.

Nos encontramos ante un conjun-
to de 134 pantallas, en cada una de
las cuales se ha cuidado todo al mé-
ximo, tratando cada zona con un co-
lorido acertado y que dota al conjun-
to de auténtica variedad y belleza.

A parte de la construccién del jue-
go en siy su dindmica interna, debe-
mos elogiar la idea de colocar en un
mundo medieval los cuatro objetos
del futuro que presiden el desarro-
llo de la aventura. Sin duda una idea
calenturienta de ésas que surgen en
las largas horas nocturnas de pro-
gramacién.

La voz de otro mundo, El espejo de
la sabiduria, El fuego que no quema
y El elixir de la vida, tienen su miga.
10 puntos para Dinamic.

Viendo Camelot Warriors, tene-
mos un destacado ejemplo de lo que
debia de ser el software espafol, no
por desgracia lo que es actualmen-
te, esperemos ver mds programas de
la misma calidad y belleza plastica.

Una aventura larga, en la que des-
cubrir nuevas zonas inexploradas, y
encontrar la forma de superar esos
obstéaculos que nos impiden conti-
nuar, nos dard horas y horas de di-
versién, llevando a nuestro guerre-
ro acorazado a través de los desco-
nocidos mundos, que la mente de sus
creadores ha tenido el privilegio de
dejarnos compartir.

=

h ‘ INFINI'I'AS respondnen-

do con «s» tu cuba"ero tendra 255 vi-
das, es decir, casi casi invencible.
NO DANGER: respondiendo «s»
a esta opcién ninguno de los peligros
hara mella en tu caballero, ha alcan-
zado la inmortalidad.

Tras haber elegido las opciones, la
carga de la cinta se efectuard nor-
malmente. Suerte y a jugar jla vic-
toria esta préxima!

Al cierre de este articulo, recibimos
la noticia de que se estd preparan-
do la versién inglesa del juego, pré-
ximamente en es? mercado Briténico.
Segun la noticia esta nueva versién
va a salir al mercado considerable-
mente dulcificada, con un grado de
dificultad notablemente inferior a la
versién espafiola. Que le vamos a
hacer, la conquistadora sangre espa-
fiola no corre en todas las venas.

=255
58 LOCATE !,i@:PRINT"Na danger
Ty NPT adind=1:3F a$="-=,' THEN nd
=3
48 MODE 2:INK #,8:BORDER L‘-AT,E 23

18:PRINT"Espera un momentc
78 LOAD® 'warriors

90 POKE 34898,234:POKE 34899,141:P0K
E 34331,iv:POKE aéw.”d

98 CALL 34800

188 DATA é2,53,58,98,1,42,1,58,175,1
7,195,74,1
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MusiIcA
EN LENGUAJE
MAQUINA '/

En el capitulo anterior iniciabamos el estudio del sonido

desde codigo mdquina. Hoy dejaremos por finalizado el tema

de la musica, repasando lo que no se ha visto todavia, como

son las envolventes de tono y de volumen.

ara definir una en-
volvente de volumen desde Basic,
nos servimos del siguiente comando:

ENV N,S,S,S,S,S

donde N deberd ser el nimero de la
envolvente que se desea definir, y los
parametros S indican cada una de
las secciones que puede contener di-
cha envolvente.

Cada una de estas secciones de
envolvente consta de 2 6 3 parame-

tros, segin el tipo de envolventes que
se deseen utilizar.

18 wmickorHossy AMSTRAD

Si se quiere definir una envolvente
de software, entonces el nimero de
pardmetros que debe contener cada
una de las secciones, serd de tres. Si
por el contrario, deseamos definir
una envolvente de hardware, en es-
te caso seran dos el nimero de pa-
rémetros de que debe constar cada
una de las secciones de envolvente.

Veamos cudles son los parametros
a indicar en cada uno de los casos:

Envolventes de software:

1.—NUmero de escalones

2.—Altura de cada escalén
3.—Tiempo de pausa

Envolventes de hardware

1.—Envolvente de hardware

2.—Periodo de envolvente

La diferencia fundamental que
existe entre cada uno de los dos ti-
pos de definicién, es que en el primer
caso, nosotros somos lo que defini-
mos la envolvente segun nuestra con-
veniencia, y en el segundo caso, to-
mamos una envolvente definida pre-
viamente en nuestro ordenador.

Todo lo dicho hasta el momento
corresponde a la definicién de envol-
ventes de volumen desde Basic, vea-
mos ahora qué pasos deberemos dar

para efectuar dicha definicién, pero
desde cédigo maquina.

Para ello, nos servimos de la si-
guiente rutina del firmware:

DEFINE UNA ENVOLVENTE DE
VOLUMEN. #BCBC

Se usa para definir cada una de las
15 amplitudes de volumen posibles.

Condiciones de entrada.

En el acumulador se debe indicar
el nimero de la amplitud de volumen
deseado, y en el registro doble HL,
se deben indicar la direccién de los
datos para dicha envolvente.

Condiciones de salida.

En el caso de que la envolvente se
haya definido correctamente:

— Carry flag verdadero

— HL contiene la direccién de los
datos+ 16

— Ay BC se pierden

Si el nomero de envolvente ha si-
do erréneo:

— Carry flag falso

— A, By HL se preservan

En cualquier caso:

— Se corrompen DE y los demas
flags, y los demaés registros se preser-
van.

e e e T D A R T T S I S R A e A S T T T S R T e e S S S G s A




Vamos a ver a continuacién cémo
deben ser colocados los datos de ca-
da envolvente que deseemos definir,
en la memoria, asi como el significa-
do de cada uno de ellos.

Byte 0: NUmero de secciones de la
envolvente.

Bytes 1-3: Primera seccién

Bytes 4-6: Segunda seccién

Bytes 7-9: Tercera seccidon

Bytes 10-12: Cuarta seccién

Bytes 13-15: Quinta seccién

En el caso en que se desee definir
una envolvente de software, el con-
tenido de cada seccién, deberd ser
el que se indica a continuacién:

Byte 0: Numero de escalones

Byte 1: Altura de cada escalén

Byte 2: Periodo de pausa

Silo que se desea es definir una en-
volvente de hardware, los datos que
deben contener dichos bytes, serdan
los siguientes:

Byte 0: Envolvente de hasdware

Byte 1: Periodo de envolvente

Sélo nos queda ya por ver, la de-
finicion de las envolventes de tono.

Desde Basic, podemos definir di-
chas envolventes a través del siguien-
te comando:

ENT N,S,S,S,S,S

El significado de dichos parame-
tros, es semejante al visto anterior-
mente para las envolventes de volu-
men.

Cada una de las secciones ‘S’ de
envolvente, puede constar de dos o
tres pardmetros, en el caso de que
sean tres, éstos serdn:

1.— NUmero de escalones
2.— Altura de cada escalén
3.— Tiempo de pausa

si por el contrario, se utilizan Unica-
mente dos de dichos paradmetros, su
significado sera:

1.— Periodo de tono

2.— Tiempo de pausa

Para producir este mismo efecto,
pero desde cédigo maquina, dispo-
nemos de la siguiente rutina del firm-
ware:

DEFINE UNA ENVOLVENTE DE
TONO. #BCBF

Se utiliza para definir una de las 15
amplitudes posibles.

mickoHossy AMSTRAD
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':.l.ﬂ du Q0 Py

@ BEDOR***
G FOR N=&A@@a TO &ABAC
B READ &:SUMA=SUME+A
B POKE N,A
B NEXT
48 IF SUM&<>&1E34 THEN PRINT "ERROR
EM DATAS
78 DATA 42,1, 148,205,188
88 DATE 188, 40,205 ,43,148
P8 DATA 42,1 140, 2685,171
166 DATA 188, 140, 285,43,160
118 DATA 261, 55, 18,15,
126 DATA 18,2, £,18,18,50
128 DATA 18,é »,265,173,188
148 DATA 225 48 ,245,285,170
158 DATA 188 1,8, 2608 ,6
168 DATA 8,1 s1:2,1
178 DATA 244, G, 6,0
PROGRAMA BASIC
MaQsy €A
18 ENY 1,15,-1,18,1
20 SOUND 1,288,368,
38 ENT 1,18,-56,16,
S SOUND 588,208,

PROGRAMA CARGADOR

DATES SY

C O
REM %% %PROGRAMA CARG

_de crear una envolvente de tono y

Condiciones de entrada.

El acumulador debe contener el
nimero de envolvente de tono, y el
registro HL debe indicar la direccién
de los datos para dicha envolvente.

Condiciones de salida.

Son las siguientes para cada uno
de los casos que se indican:

Si la envolvente se ha definido co-
rrectamente:

— Carry verdadero

— HL contiene la direccién de los
datos+ 16

A 'y BC se corrompen

Si el nimero de envolvente ha si-
do erréneo:

— Carry falso

— A, BC y HL se preservan

En cualquier caso:

— DE y los demés flags se corrom-
pen, y los demds registros se preser-
van.

El contenido y la posicién de cada
uno de los datos que definen la en-
volvente, deberd ser la siguiente:

Byte 0: Numero de secciones de la
envolvente

Bytes 1-3: Primera seccién

Bytes 4-6: Segunda seccién

Bytes 7-9: Tercera secciéon

Bytes 10-12: Cuarta seccion

Bytes 13-15: Quinta seccién

Dentro de cada una de las seccio-
nes, se deben indicar los siguientes
parametros:

Byte 0: Numero de escalones

Byte 1: Altura de cada escalén

Byte 2: Tiempo de pausa

Puede parecer que a la vista de tal
cantidad de pardmetros, resulte di-
ficil la generacién de sonidos, y la
definicién de las envolventes, pero si
nos fijamos, el formato para su crea-
cién, es muy similar a como se hace
desde Basic.

Para que os resulte mas facil la
comprensién, hemos preparado un
programa en Basic, que se encarga

otra de volumen con las que se pro-
ducen diversos sonidos.

Si compardis el programa Basic
con el progrma realizado en cédigo
maquina, podréis comprobar que los
datos son los mismos, cambiando
Unicamente la forma de introducirlos.

Con lo visto hasta el momento,
queda zanjado el capitulo de la mu-
sica desde cédigo maquina.
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EL

CASSETTE
Y EL AMSTRAD

Todo ordenador deberd ser capaz de almacenar un programa
o fichero para su posterior utilizacion. El Amstrad CPC no va
a ser menos, y permite salvar o almacenar un programa
tanto en cinta de cassette como en disco en sus modelos
464-472-664 y 6128.

W) unque cada modelo de
Amstrad incorpora de serie un medio dis-
tinto para almacenar datos, es posible dotar-
lo opcionalmente y por cuenta del usuario con
el medio complementario. El sistema de alma-
cenamiento en cassefte se conoce como fiche-
ro secuencial mientras que el de disco es
del fipo fichero de acceso aleatorio. En
el fichero secuencial los programas o datos se
graban en serie, esto es, uno detras de otro,
siendo necesario para buscar un dato o pro-
grama concreto, recorrer la cinta desde el
principio hasta alcanzar el deseado. Ocurre
lo contrario con los ficheros de acceso alea-
torio, en los que llegaremos al programa bus-
cado casi inmediatamente sin tener que reco-
rrer el fichero.

Esta claro que todas las ventajas estén a fa-
vor del fichero de acceso aleatorio (o disco),
pero existe una buena razén que otorga a la
cinta un encanto muy especial: la economia.
Mientras que una cinta C-60 no llega a sobre-
pasar las 200 ptas., un diskette de 3 pulga-
das con poco menos de la misma capacidad
ronda las 1.100 ptas. Ademés se puede ad-
quirir el software comercial en soporte cassette
haciendo con ello menos elevado el desembol-
so que debe sufrir el pobre usuario.
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Por otra parte, la unidad de almacenamien-
to o aparato de cassette es légicamente mas
barato que la unidad de disco y, en la mayo-
ria de los casos, los poseedores de los mode-
los CPC 664 y 6128 (que son los que original-
mente no disponen del cassette) cuentan con
uno de audio doméstico en su residencia. Es
por ello, por lo que nos vemos obligados a co-
mentar con algo mds de detenimiento este me-
dio de almacenamiento.

Como todos estaréis hartos de oir, vuestro
ordenador funciona con 16 0 (bit). La forma
de distinguir el estado de un bit en un medio
mas dirigido a la funcién de audio, es preci-
samente por sonidos, y como el ordenador s6-
lo funciona con dos estados, a cada uno se le
hace corresponder una frecuencia determina-
da de manera que sean claramente distingui-
bles. Asi en el Amstrad, el bit 1 tiene la mi=
tad de frecuencia que el bit 0, o lo que es lo
mismo, el estado uno tardard el doble en car-
garse que el cero. Debido a que el Amstrad
puede grabar los programas en cinta con dis-
tinta velocidad el valor de las frecuencias no
se encuentra estandarizado.

Esta es la forma de grabar el registro de
datos. Sin embargo, el programa no puede
entrar por las buenas en la memoria del Ams-
trad y deberd ir presentado con un «carnet
de identidad» que es lo que conocemos por
registro de cabecera en el que se inclu-
yen un total de 64 bytes (1 byte=8 bits) que
dan informacién al ordenador sobre el nom-
bre del programa, si es Basic o binario, su lon-
gitud, direccién en la que se va a ubicar den-
tro de la memoria, etc.

No hay forma de leer desde Basic todos los
datos que nos entrega el registro de cabece-
ray para ello debemos recurrir al firmware»
del Amstrad con la ayuda del cédigo ma-
quina. La rutina del firmware a la que nos re-
ferimos es la &BCA1 denominada «CAS READ»
cuya misién es leer un registro de la cinta. Las
condiciones de entrada de esta rutina vienen
dadas por los registros HL (direccién en la que
se van a almacenar los datos), DE (longitud
de los datos) y A que es el codigo de sin-
cronismo del registro; en el caso que nos
ocupa —el registro de cabecera— A vale &2C,
pero si lo que queremos leer es el registro de
datos de un fichero previamente grabado en
blogues de 2K, A debe valer &16. Existen otros
valores de A aunque estos se suelen utilizar




Unicamente en los llamados «programas sin ca-
becera» para las protecciones del software co-
mercial.

Una vez que hallamos depositado en una
determinada direccién HL tendremos los si-
guientes valores de los 64 bytes (=DE) del re-
gistro de cabecera:

Como aplicacion al contenid. .. registro
de cabecera os proponemos como aplicacién
el programa «Listador» que os podrd ser muy
util para conocer el catdlogo de una cinta de
cassette conociendo ademas del nombre de
cada programa grabado, los datos mas im-

, porfantes que contiene su cabecera. Os acon-
timo blogue. : i i e AT sejamos que lo tecleéis y lo salvéis posterior-
Tipo de fichero: ' o 01 mente en cassette o disco (en este caso afia-
Bit 0: 0 si estd despr ) S eddon: ‘ | dir la linea 5 ITAPE).

1 si estd protegido S ; / , El programa utiliza una pequefia subrutina
e N i en codigo maquina basada en la instruccion

&

DISKA DISKB

e e

: “ 4Eutcr EJECT> . ‘ %

—

IEEERERAERNE S S

| CASSETTE A | CASSETTEB

AMSTRAD
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18 MEMORY 7%2%%9:FOR n=&1F48 TO &1F4B
tREAD a2 :POKE n,a:NEXT

28 MODE 1:LINE INPUT "Nombre de 1la

cinta: ";n¥:inF=nE+SPACES$(S3) inE=LEF
T$in$,82)

38 LINE INPUT "Cara: "j;c$:cE=cH+" "
icHE=LEFT$(c%,1)

48 FPRINT "Tienes impresora? (s n)"

20 i $=UPPER${INKEY$):IF i%="N" OR i
$="S" THEN &8 ELSE Se

48 MODE 2:GOSUB 86:1F i$="S" THEN i
IDTH 88 :G0SUE 1:24a

78 GOTO 128@

88 PRINT CHRE$(1S@8);STRING$( 78, CHR$
154)) ;CHR$(156&) ;

78 PRINT CHR£(14%);" CINTA: "in%;TA
BIi73) ;"CARA: " ;c$;TAB(BB) jCHR$(14%)

3

188 PRINT CHR$(151);STRING$(78,CHRS

(154)) ;CHR$(157) ;

118 FRINT CHR$(14%);" N. TIFO FROT

. NOMERE BLG. LONG.BLOG. L

ONG.TOT. DIR.INIC. DIR.EJEC. ";CHR%

(149 ;

128 FRINT CHR$:147);STRING$(78,CHRS

©154)) ;CHR$(153) ; : RETURN

128 PRINTHE,STRINGS(S6,"*")

148 PRINTHE,"* CINTA: ";n$;TAB(73);

"CARA: "jc;TAB(SE) ;" %"

158 FRIMTHE,S5TRING$(S8," %" )

168 PRINTH#S,"# M. TIFO FROT. NOMER

E BELG. LONG.BLOG. LONG.TOT
DIR.INIC. DIR.EJEC, ="

178 PRINTHE,STRINGE(SG," *")

S8 WINDOWHI 1,80 ,4,25:c=1

198 CALL 23@0@:t=PEEK(%@18)

208 fE=BIN#(t,2) :p=UAL(RIGHT$(f%,1)
J:1F p=8 THEN p#%="NO":G0TQ 220

218 p%="§1"

220 tipo=UVALC"&X"+MID$(f%,5,3) )

238 IF tipc=8 THEN t$="BAS."

248 IF tipo=1 THEN t#="BIN."

258 IF tipo=2 THEN t#="PANT."

248 IF tipo=3 THEN t$="ASCII"

278 IF tipo>3 THEN tg=" -

288 n=FPEEK{?@81&)

278 1b=FEEK{%81%)+Z5&*PEEK(7026)
388 1 t=PEEK(7824)+254*PEEK{?825)
218 dir=FPEEK.7@21)+25&*FEEK(FEZZ)
328 de=PEEK(FA2&)+2548%PEEK(?827)
328 IF de=@ THEN d#$=" -":GOTO 25@
3968 d¥=STR¥(de’

256 IF PEEK(FEEE =8 THEN n#¥="SIN NO
MBRE" : GOTO 414

348 nFE=""

378 FOR k=%8688 TO %815

288 IF PEEK{k»=8 THEM 4@8

378 nE=nE+CHRE(PEEK (KDY

qEE MEXT

418 canal=1:G0SUB 4328:1IF i$="5" THE
N canal=8:G0SUB 438

428 c=c+1:60T7T0 174

438 PRIMNTH#canal ,TABLZ) jc;TAB(S) jt%;
TARBO12) 1p#;TABOLIE) jnE; TABC24) ;n TAR
(3923 1b3TABISA) ;1 t;TABISAY ;dir ;TABC
783 3d%;

448 RETURMN

18ae DATA B4&Z,844,817,844,000 633
1818 DATA B48,835,285,141,188,2a01
2088 SAVE "LISTADOR":SAVE "!LISTADO
F:ll

&BCA1 del firmware que ya hemos mencio-
nado. En este caso depositamos los 64 bytes
de la cabecera a partir de la direccion 9000

(=82328).

El firmware
del cassette

En ocasiones, el Basic no puede hacer ne-
da ante situaciones como cargar o salvar un
programa en cédigo maquina a partir de una
direccion més baja de la 370 por ejemplo. El
firmware del Amstrad puede resultarnos en
estos casos de gran ayuda, y por ello nos ve-
mos obligados a exponer las instrucciones que
se refieren a nuestro tema.

Algunos de los comandos del firmware que
vamos a exponer cumplen el mismo cometido
para ficheros aleatorios en disco, por lo que,
en el caso de disponer de un CPC con dicha

unidad debemos preceder nuestro programa
con ITAPE, ITAPE.IN, efc.

&BC65  CAS INITIALISE

Inicializa el uso del cassette fijando una ve-

locidad de escritura lenta (SPEED WRITE 0) y
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activando los mensajes de ayuda. Siempre que
se utilice esta orden desactivamos el disco
(equivale a ITAPE).

&BC68 CAS SET SPEED

Define una velocidad de grabacion en el
cassette. Los registros que deben preceder esta
orden son A (precompensacién) y HL (perio-
do de escritura). La precompensacién debe va-
ler entre 0 y 225 (microsegundos). HL define
la duracién de medio periodo del bit 0 en mi-
crosengundos. Para conocer la velocidad de
escritura en baudios se puede utilizar la si-
guiente férmula: 1016 (3*HL) con HL entre
130 y 480. Asi para 2.000 baudios (SPEED
WRITE 1) tenemos HL=167 y A=50; para
1.000 baudios (SPEED WRITE 0) HL=333 y
A=50.

&BC6B CAS NOISY

Controla los mensajes de ayuda del casset-
te permitiendo que aparezca en pantalla el
clésico mensaje de «Press PLAY then any key»
colocando en el registro A el valor 0 y otro
valor distinto en caso contrario. El uso de es-
te comando inhabilita el disco.

&BC6E CAS START MOTOR

Espera a que se ponga en marcha el cas-
sefte y se estabilice su velocidad. Sin condicio-
nes de entrada. Inhabilita el disco.

&BC71 CAS STOP MOTOR

Detiene el motor del cassette. Sin condicio-
nes de entrada.

&BC71 CAS RESTORE MOTOR

Restaura el estado previo del motor. El re-
gistro A contiene el estado previo del motor.

&BC77 CAS IN OPEN

Es el equivalente a la orden OPENIN del
Basic del Amstrad siendo su funcién la de
abrir un fichero de entrada del cassette (o dis-
co). Dicho comando debe ser precedido por
los registros: B que contiene la longitud del
nombre del fichero (maximo 16 caracteres),
HL la direccién en la que se encuentran los ca-
racteres del nombre, DE la direccién del drea
de 2k que se va a utilizar como buffer (pue-
de valer incluso la zona de memoria de pan-
talla).

&BC7A CAS IN CLOSE

El equivalente del CLOSEIN en Basic. Se li-
mita a cerrar el fichero de lectura o entrada
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de cassette (o disco). No va precedido de nin-
gun registro.

&BC7D CAS IN ABANDON

Abandona la lectura de un fichero de cas-
sette (o0 disco). No tiene condiciones de entra-

da.
&BC80 CAS IN CHAR

Lee un cardcter de un fichero de cassette (o
disco) y lo devuelve en el registro A. Sin con-
diciones de entrada.

&BC83 CAS IN DIRECT

Lee el registro de datos de un fichero de cas-
sette (o disco) a partir de una direccion inicial
que se infroduce previamente en el registro HL.
Esta orden debe ir intercalada entre «CAS IN
OPEN» y «CAS IN CLOSE» descritas anterior-

mente.
&BC86 CAS RETURN

Devuelve el dltimo cardcter leido al fichero
de entrada de cassette (o disco).

&BC89 CAS TEST EOF

Como su denominacién inglesa aclara es
equivalente a la orden EOF (End Of File) del
Basic, comprobando si se ha alcanzado el fi-
nal del fichero. En caso afirmativo el acarreo
queda en alto mientras que en caso contrario
(errores de lectura o si se ha pulsado la tecla
de Escape) quedard en bajo.

&BC8C CAS OUT OPEN

El equivalente a OPENOUT del Basic. Abre
un fichero de salida (se dispone a grabar) de
cassette (o disco). Debe ir precedido por los
registros: B con la longitud del nombre del fi-
chero (méximo 16 caracteres en cassette), HL
con la direccién en la que estd localizado di-
cho nombre, y DE la direccién de la zona de
;nemorio de 2k que se va a utilizar como «buf-
er»,

&BC8F CAS OUT CLOSE
Equivalente a la orden CLOSEOUT del Ba-

sic. Da por concluida la grabacién del fiche-
ro en cassette (o disco). Sin condiciones de en-
trada.

&BC92 CAS OUT ABANDON

Abandona la grabacién de un fichero en
cassette (o disco). Sin condiciones de entrada.

&BC95 CAS OUT CHAR

Escribe un cardcter en el fichero que se va
a grabar. El cédigo ASCII de dicho cardcter
debe ir en el registro A.

&BC98 CAS OUT DIRECT

Graba el registro de datos de un fichero en
cassette o disco a partir de la direccion HL, con
una longitud DE, una direccién de ejecucion
BC (en caso de tenerlal).

El tipo de fichero viene dado por A: 0 pro-
grama en Basic, 1 programa en Basic prote-
gido y 2 programa en cédigo méaquina.

Esta orden debe ir intercalada entre «CAS
OUT OPEN» y «CAS OUT CLOSE» explicadas

anteriormente.
&BC9B CAS CATALOG

Realiza la misma funcién que la orden CAT
del Basic, esto es, lista los programas de una
cinta. Obliga a infroducir la direccion de una
zona de memoria de 2k en el registro DE que
actuard como buffer.

&BC9E CAS WRITE

Graba un registro en cinta. Esta orden no
vale para disco. El registro HL contiene la di-
reccion de los datos que se van a grabar, De
la longitud de los datos, y A el tipo de regis-
tro.

Si lo que se pretende grabar es el registro
de cabecera A debe valer &2C, si por el con-
trario es el registro de datos A serd &16. Otros
valores de A se utilizan para grabar registros
de datos que no estén en formato de bloques
de 2k y es muy utilizado para proteccion de
programas comerciales.

&BCA1 CAS READ

Equivalente al comando anteriormente des-
crito, pero utilizado para lectura de registros.
No vale para ficheros en disco. Los registros
HL, DE y A se deben asignar antes del coman-
do con el mismo significado citado en «CAS

WRITE».
&BCA4 CAS CHECK

Muy dtil para verificar programas compa-
rando el fichero que se han de leer con el con-
tenido en memoria. HL debe contener la di-
reccién inicial de los datos que se van a com-
parar, DE, la longitud de los datos, y A, el ti-
po de registro especificado en «CAS WRITE».
Esta orden no vale para ficheros en disco.

En el caso que la verificacion del programa
haya sido correcta coloca el acarreo en alfo.
Si por el contrario la verificacién ha sido in-
correcta el acarreo queda en bajo y A contie-

ne un cédigo de error: 0 si se ha pulsado la
tecla Escape, 1 error de lectrua, 2 comproba-
cién CRC incorrecta y 3 verificacién fallida.

Ajuste del cassette
del Amstrad CPC 464/472

El modelo CPC 464 equipa de origen un cas-
sefte infegrado en el ordenador. Como el resto
de los cassettes que existen en el mercado de-
be revisarse periédicamente, y en el caso de
arrastrar mal las cintas, sustituir inmediatamen-
te la correa de arrastre por ofra del mismo dig-
metro y seccién que podemos adquirir a bajo
precio en tiendas de electrénica especializa-
da o solicitandolo a Indescomp.

Para el ajuste del azimut de la cabeza lec-
tora debemos disponer de un voltimetro digi-
tal que mida en valores medios y un destorni-
llador plano y estrecho para introducir por la
pequefia abertura que hay junto a la tapa del
cassette y regular el alineamiento de la cabe-
za.
Con la ayuda de un generador de frecuen-
cias efectuaremos una grabacién en otro apa-
rato de cassette de un tono constante de 6
KHz. Insertaremos esa cinta de prueba en el
cassette del Amstrad ajustando su volumen
al méximo. Conectaremos el voltimetro entre
masa y el terminal 7 del integrado IC 302 que
se encuentra sobre la placa del cassette. Ajus-
tando el azimut debemos obtener una lectura
éptima entre 330 mV y 520 mV.

Para comprobar la velocidad del cassette
debemos necesitar un osciloscopio y compro-
bar en el rango de 100 microsegundos que el
cassette lee correctamente los 6 KHz. Una va-
riacién de velocidad del orden del 4% no afec-
tard la carga del software.

Excepto la sustitucion de la correa de trac-
cion las operaciones de ajuste deben llevarse
a cabo por verdaderos entendidos. Asi que,
chapuzas abstenerse.
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VARI

FrasH FiRe

Como consecuencia de la terrible explosion ocurrida en la=parte correspondiente al primer input.
las minas de Uranio del tercer planeta del quinto sistema, Da opcién a las instrucciones o al juego.
cientos de trabajadores huyeron al espacio. cde$=texto del scroll de instrucciones.
lo=longitud de linea
kS =para el scroll
dire=direccién de memoria RSX

T ABI_A :510; Eilric;f:r de datas
i vid
DE RUTI NAS ;ISzir?psut el nombre del jugador

— Portada t=parte correspondiente al PLOT
— Pantolla:2 pe=parte correspondiente del PLOT en-
— Instrucciones cargado del eje X.
— Gréficos en tres colores i=parte correspondiente del PLOT encar-
=% Jugador gCldO de| e|e Y o
‘ X — Pantallas del juego (1, 2 y 3) na=direccion de memoria principal corres-
, vando el com- | _ Datos pondiente al eje X.
6 hubieron de saltardela | _ Comienzo nb=direccion de memoria principal corres-
ofan dispersos en el espa- | _ Fin pondiente al eje Y.
mision consiste en rece — Puntos y récord poi=coordenada de X de la puerta 1.
GALAX-25, pero — Disparo iop=coordenada de X de la puerta 1.
de asteroi B A i lkj=coordenada Y de la puerta 1.
— Subpuertas

ESTRU

RSX

Imput,3=Coordenada RSX pinta an-

droides. Num. fiy
Imput,4="Pinta paredes :’.e Caracteristica
Imput,2=Pinta obstaculos e
Imput,0="Pinta nave. 20 Portady
Imput, 1 =Pinta nave. 110 Ment de opciones
150 Instrucciones
460 Gréficos en 3 colores

1020 Jugador
1050 Pantallas (1, 2 y 3)

1460 Datos
1480  Comienzo del juego
Teclas

L
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ABLES

qww=coordenada X de la puerta 2.
asd =coordenada X de la puerta 2.
zxc=coordenada Y de la puerta 2.
poi=coordenada X de la puerta 3.
iop-coordenada X de la puerta 3.
lkj=coordenada Y de la puerta 3.
sc=puntos.

lk=coordenada X de la puerta 4.
uj=coordenada X de la puerta 4.
yh=coordenada Y de la puerta 4.
pl=coordenada X de la puerta 5.
qaz=coordenada X de la puerta 5.
wsx=coordenada Y de la puerta 5.
oS =inkey para teclas del movimiento.
a=coordenada del eje X de la nave.
b=coordenada del eje Y de la nave.
po=direccion del movimiento de la nave.
re=color para utilizar el test.

lg=nomero multiplicando de la puntua-

cién.
hi=récord.
i=longitud del disparo.

CTURA

1570 Test
1580 a

1620 Mueve nave
1630 a

1660 Limites de pantalla
1670 a

1740 Limites de puertas
1770 Pinta nave

1840 Fin del juego
1910  Puntos y récord
2030 Disparo

2150  Anula vidas

2190 Subpuertas

39 PEN 1:PAPER 1:INK 8,B:BO0RDER 8:M0
OF 8

48 FOR 4=1 10 56

50 WINDOW RND(1) %1941 RND(1) %1941 RN
DC1)#2441 RNDC1 142441

48 PAPER INTCIS#RND(1)+1):SOUND 1,58
8,3,18,,1:CLENEXT

78 CLG &:WINDOW #7,17,4,7,19:PAPER &
7,8:0L8 #7:LOCATE 47, ¢,4:PEN #7,3:P
RINT #7,* FLASH FIRE":PEN #7,2:L00A
TE #7,3,7:PRINTH?,"Por DM,

20 PLOT 1,1:DRA $48,1,3:PLOT 1,1:0R
AW 1,398:PLOT 1,398:DRAW 646,398:PLO
T 439,1:0R4U 639,398

98 FOR f=1 TO 3808:NEXT:CLG 1:FOR ¢
=1 T0 208:NEXT

188 GOTO 1478

SPANTALLA 2¥¥X¥$x¥3%%%

IONES" :LOCATE 17,14:PRINT"TECLAS":LO
CATE 4,24:PEN 2:PRINT"(SPACE) para §
EGUIR®

256 WINDOW #7,35,27,17,22:PEN 47,3

248 PRINT #7,"F= ABORT"

278 PRINT 47,"A= UP °

288 PRINT #7,"Z= DO *

298 PRINT #7,"N= LEFT °

388 PRINT 47, "M= RIGHT®

318 PRINT #7,"¥= FIRE *

328 LOCATE 3,28:PRINT"PUEDES USAR JG
FET1CK"

338 lo=Z¥({4]1-28301=2)

348 cdes=" TU MISION CONSISTE

EN RECOGER TCGDOS LOS ANDROIDES QUE H

AN S1D0 DISPERSADGS POR LOS TRES 515

TEMAS ESTELARES. TEN CUIDADG P

OR QUE POR CADA ANDROIDE QUE RECDJAS
EWA LA D DEL JUEGD.
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7,255,3,8,112,112,8,3,255,255,8,8,19
2,192,8,8,255,176,113,243,231,231,24
3,113,174,208,232,252,124,126,252,23
2,288

368 DATA 7,51,87,187,171,48,34,2,14,
284,174,221,93,192,48,4,248,247,199
213,215,199,247 248,248,254, 62,198, 1
98,42,254,248

378 RESTCRE 788

388 h=HIMEM

398 POKE 8,8:h=h-192:direc=h:MEMORY
th-1)

488 FOR t=1 TO 192:READ a$

818 p=VAL("&"+a3) :POKE direc,p

428 direc=direct!

998 DATA cd 26,bc 13 1o.ez,e1,cd 2
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848 DATA dd,23,dd,23,18,fa,cd,11
858 DATA bc,47,3e,82,98,15,3a,3e
868 DATA de,a?,28,8a,cd,78,bb,2d
878 DATA 25,cd,1a,bc,18,1b,cd,cé
888 DATA bb,b?,cb,ic,cb,1d,cd, 1!
898 DATA bc,f1,$5,a7,28,08,47,b7
988 DATA cb,la,cb,ib,18,49,cd,id
218 DATA bc,f1,c1,c5,45,dd,2b,dd
928 DATA 2b,4f,84,83,88,47,79 e5
938 DATA ed,5b,34,4e,dd,ée,88,26
948 DATA 88,29,18,1d,19,eb,e1,87
958 DATA 28,81,3c,47,c5,05,64,08
948 DATA 3a,85,08,37,28,89,fe,B1
978 DATA 28,Bb,4e,02,1a,18,08,1a
788 DATA a7,28,85,18,82,1a,3e,77

ce=INT(RND¥37)+3:de=INT(RND¥19344:L0
CATE ce,de:PEN 3:iMPUT,3:PRINT:NEXT
1138 PEN 2:LOCATE 7,15:IMPUT,3:PRINT
:PEN 9:FOR d=18 TO 38:LOCATE d,4:iMP
UT,4:PRINT:NEXT d:PEN 9:FOR d=18 TO
36:LOCATE d,8:IMPUT,4:PRINT:NEXT d:F
OR d=4 T0 8:LOCATE 18,d:iMPUT,4:FRIN
T:NEXT d:PEN 2:FOR d=12 T0 28:LOCATE
d,4:iMPUT, 3:PRINT:NEXT d

1148 PEN 9:FOR d=4 TO 8:LOCATE 38,d:
iMPUT , 4 :PRINT :NEXT d

1158 LOCATE 3,28:IMPUT,4:PRINT:LOCAT
E 4,26:PEN Z:PRINT CHR${143)+CHR$(14
3):LOCATE 6,28:1MPUT,4:PRINT :poi=d:i
op=3:1kj=28
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PUT,4:FRINT:NEXT:FOR d=8 TO 18:LOCAT
E d,18:IMPUT,3:PRINT :NEXT
1248 PEN 3:FOR d=31 TO 48:LOCATE d,!
8:IMPUT, 3:PRINT :NEXT :PEN 9:FOR d=31
TO 46:LOCATE d,14:iMPUT,4:PRINT :NEXT
:FOR d=31 TD 48:LOCATE d,28:iMPUT,4:
PRINT:NEXT:FOR d=14 TO 28:LO0CATE 21,
dsiMPUT,4:PRINT :NEXT
1276 que=37:asd=33:2xc=2:L0CATE 31,2
$1MPUT,4:PRINT :LOCATE 32,2:PEN 2:PRI
NT CHR$(143)+CHR$(143):PEN #:LOCATE
34,23 MPUT,4:PRINT:FOR d=8 70O 11:L0C
ATE 38,d: MFUT,4:PRINT :NEXT:FOR =13
T0 29:LOCATE +,18:iMPUT,3:PRINT :NEX
T
1288 FOR n=1 TO 38
1298 pe=INT{RND*&46+1)
: 713&8 h=INT(RND#24+1)

1588 IF o$="f" [R o$="F" THEN GUTB i

18 TG 39:LOCATE ,18:IMPUT,4:PRINT:N
EXT:FOR =4 7O 18:LOCATE 18,f:MPUT,
4:PRINT:LOCATE 39,:iMPUT,4:PRINT:NE

b4l

1438 FOR =12 TO 37:LOCATE f,B:PEN 3
+IMPUT , 3sNEXT

1448 LOCATE 2,2:iMPUT,4:PRINT:LOCATE
4,2:PEN Z:PRINT CHR$(143}4CHR$(143)
:LOCATE 4,2:MPUT ,4:PRINT

1458 sc=sc:60TO 1178

1448 #sxxxX2%X%EADATOSHAAXRERHARRA
FETs

1478 1i=5:1g=10:pl=371qa2=38msx=21:
sc=B:na=15887:nb=15088:607T0 120

1488 ‘xxxxxxxxxx4xxEMPIECE DEL JUEGO
B ERRRRS

1498 0$=INKE''$

1848 ‘'

1728 IF a=iop AND b=1kj THEN GOTD 2

238

1738 1F a=ik AND b=yh THEN GOTO 224

] .

1748 IF a=uj AND b=yh THEN GOTO 224

8

{758 1F 1i=8 THEN GOTO 1858

1748 re=FN pointia,b)

1778 LOCATE &,b:IF po=! OR po=Z THE

N {MPUT,8:PRINT:ELSE IMPUT,1:PRINT

17688 LOCATE PEEK(naj,PEEK{nb) :PRINT

1798 POKE na,a:POKE nb;b

1888 IF re=2 THEN sc=sc+lg#18:G60T0

1530

1818 IF re=1 THEN GOTO 2148

1828 GOTO 1498

1838 RETURN ‘

ckxeaaafIN DEL JUEGO##¥xxx

*** X i I et 4 "“‘;‘
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T TT VG T B
AR

2118 IF j>48 THEN LOCATE j-1,b:PRINT

" ":60TD 2138

2128 NEXT j

2138 GOTO 1498

2148 RETURN

2158 “xxxxxexssANULA VIDASKX¥¥¥%¥%¥%

2148 ENV 2,1,14,1,14,-1,28:50UND 4,6

(8, 8,2,8,15:00T &BCAA,8:0UT &BDGE,1:

FOR 2=8 TO 24:INK 8,2:BORDER Z:FOR Y

=1 TO SENEXT Y, 2:0UT &BCAE,8:0UT &E

DBB,08:11=1i-1:L0CATE #3,35,3:PRINT #

3,(1i)4INK §,8:BORDER 18

2178 LOCATE a,b-1:PRINT*  ":LOCATE

a,bt1:PRINT"  ":LOCATE a-2,b:PRINT®

“iLOCATE atl,b:PRINT" *

2188 GOTC 1498

2198 ‘¥xx3x%%%%%SUBPUERTASS X% ¥X¥X%%%

2288 CLS:INK B,0:MODE B:LOCATE 9,4:P

EN 2:FRINT"0.K" sLOCATE 5,9:PEN {3:PR

INT"LEVEL" :LOCATE 13,9:PEN 3:PRINT"2
- *:LOCATE 4,15:PEN 1:PRINT"(SPACE) fo

| estelog
| sette mensual, soli
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in duda
~ alguna

A través de esta seccion se pre-
tende resolver, en la medida de lo
posible, todas las posibles dudas
que «atormenten» a todas las
personas interesadas en el mundo
del AMSTRAD, sean o no poseedo-
res de uno y, si lo son, se encuen-
tren en cualquier nivel de destreza
en su manejo.

Semanalmente, aparecen en estas
paginas las consultas de la mayor
cantidad de usuarios posible; ello re-
dundard en un mejor servicio y en
un contacto mds estrecho entre to-
dos nosotros a través de la revista..

SIN DUDA ALGUNA estd

abierta a todos.

LISTADOS BORROSOS

En el numero 1 de la revista ante-
riormente citada correspondiente al
mes de marzo, hay un fallo de impre-
sién en el programa sobre el IVA que
ustedes editaron. Les agradeceria
me contestaran diciéndome cudl es

el contenido de la linea 480 del pro-
grama, pues es casi imposible leerlo
en el listado.

José A. Noguera Delgado

Don José, tiene usted toda la razén;
aprovechamos para presentarle a
usted y al resto de nuestros lectores,
nuestras disculpas por los «despistes»
de imprenta que causan que ciertas
lineas del listado de un programa
sean apenas legibles, con las innu-
merables molestias que ello conlleva.
La primera y principal, que el pro-
grama no funcione.

En fin, la linea 480 del programa
IVA del Amstrad ESPECIAL nume-

ro 1 es:
cS=IeftS (a$,]1)

Esperamos que disfrute con nues-
tro programa.

PEDIRLE
PERAS AL OLMO

Trabajando en CP/M se pueden
grabar programas en cinta median-
te el utensilio CSAVE, pero se graban
como ficheros ASCII, independiente-
mente del tipo de fichero original en
disco. 3Cémo se puede evitar esto?,
es decir, si el programa en disco es-
té4 en BASIC, quiero que se grabe en
cinta en BASIC, no es ASCII.

José A. de la Fuente

Hemos querido expresar con el ti-
tular de su consulta, de forma apa-
rentemente no muy ortodoxa, la sen-
sacién de impotencia que nos produ-
ce tener que responderle que el

utensilio CSAVE de CP/M esté pen-

sado ESPECIFICAMENTE para gra-
bar cualquier cosa en formato AS-
Cll.

Para poder realizar lo que usted,
con toda légica, desea, en mi opi-
nién seria necesario desensamblar
CSAVE, ver cémo trabaja y cambiar
el programa para que mandara a la

cinta de una cabecera de fichero
ademds de los datos propiamente di-
chos.

Es decir, necesitard usted DDT (me

refiero a la herramienta de CP/M,
por supuesto) y unas grandes dosis
de tiempo y paciencia.

é¢Mucha publicidad?

En los Gltimos dias he descubierto,
no sin cierto asombro que las pagi-
nas de publicidad han aumentado
considerablemente. Llegando a al-
canzar algunas semanas la cifra de
17 paginas. No sé a qué puede de-
berse este hecho, pero me parece
que no es légica esta subida vertigi-
nosa del espacio dedicado a publi-
cidad.

Joaquin Romero Ruiz

Evidentemente no te falta razén,
es cierto que el numero de pdginas
de publicidad ha aumentado, pero
es igualmente cierto que el numero
de pdginas total de la revista, cuan-
do esto ocurre, también aumenta en
cuatro u ocho pdginas mds, sin que
aumente su precio. Al final el nume-
ro de pdginas no publicitarias, de la
revista es superior o a lo sumo igual
que en numeros anteriores. Tu mis-
mo puedes comprarlo.

COMERCIAL LEVANTE
BAZAR TETUAN

Distribuidor oficial de Amstrad, Spectravideo.
Dynadata, Toshiba, etc.
— AMSTRAD 6128 VERDE-DISCO
— AMSTRAD 6128 COLOR-DISCO
— AMSTRAD PCW 8256
— AMSTRAD 472 VERDE-CASSET
— AMSTRAD 472 COLOR-CASSET
— ORDENADOR DYNADATA
— DPC 200-64 K
— IMPRESORA BROTHER M-1009
— IMPRESORA BROTHER HR-S
— JOYSTICK INVESTIK

— JOYSTICK QUICK SHOT Il
IVA INCLUIDO

84.500 PTAS
119.500 PTAS.
129.000 PTAS.
59.000 PTAS
90.000 PTAS

34.000 PTAS.
36.000 PTAS.
21.000 PTAS
1.200 PTAS,
1.600 PTAS

SERVICIO TECNICO

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

MASERRHARD

Servicio Técnico
Para AMSTRAD
en Galicia,
Ledn
y Asturias.

C/ Magdalena, 213

El Ferrol
Tel.: (981) 35 84 32

WASYEE COMPITER

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

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

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

Tel.: (91) 622 12 89
Algete (Madrid) (Central)
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HA LLEGADO LA
TRIGONOMETRIA

omenzamos con
uno de los temas
clasicos en las Matematicas tradicio-
nales: los angulos y su medida. 3Ha-
ce falta recordar qué es un radian?,
pues por si acaso ahi va. Radidn es:
el angulo cuyo arco de circunferen-
cia tiene la misma longitud que el ra-
dio de ésta.

Y como una circunferencia tiene
una longitud igual a:

2*Pl*radio

es facil intuir que dividiendo por el
«radio» obtendriamos el numero de
radianes que completan una circun-
ferencia: 2*PI.

Podemos obtener el valor exacto
en grados de uno tecleando:

radian=2360/ (2*PI)
y con:
PRINT radian

nos aparecerd la solucién en la pan-
talla.
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Todo esto no es mds que un inten-
to de refrescar nuestra memoria tri-
gonométrica, puesto que el Ams-
trad, para hacer calculos, precisard
conocer las unidades que va a ma-
nejar.

De forma que si utilizamos la fun-
cién DEG entenderd que las medidas
vienen dadas en grados, mientras
que RAD le indica que trabajamos
con radianes. Y tenga en cuenta al-
go importante: si no hacemos ningin
tipo de aclaracién el ordenador en-
tendera que debe manejar radianes.

Pero entremos de lleno en la Tri-
gonometria. La primera funcién con
la que nos encontramos es SIN. Su
misién es calcular el valor del seno
del nimero o expresién numérica
gue va entre paréntesis. La manera
de hacerlo es la siguiente:

DEG
PRINT SIN (45)

RAD
PRINT SIN (PI/2)

nos visualizard en pantalla el valor
que toma esta funcién para dngulos
cuyos valores son 45 grados y PI/2
radianes. Pruebe las distintas varia-
ciones que se le ocurran cambiando
la expresién del paréntesis.




El siguiente paso va a ser COS,
que nos calcula el valor del coseno
de un dngulo. Su funcionamiento y
utilizacién es semejante a los del ca-
so anterior, asi es que le vamos a
proponer un experimento. Teclee el
Programa 1 que calcula los cosenos
de los éngulos entre 0 y 360 grados
toméndolos en intervalos de 30.

Una vez los haya ejecutado y vis-
to sus resultados, cambie la palabra
«coseno» por «seno» y la funcion
COS por SIN cuantas veces aparez-
ca e inténtelo de nuevo. Ahora ten-
dré los valores de los senos, en vez
de los cosenos. Los valores de los an-
gunos también estaran expresados
en grados y comprobaré que su fun-
cionamiento es idéntico.

Tradicionalmente nos han dicho
que la razén (o division) entre el se-
no y el coseno de un anguno es la
«tangente». Bueno, pues nuestra
maravillosa mdaquina también viene
dotada con una funcién que nos aho-
rra operaciones: TAN.

Ademds, su sistema de trabajo es
semejante a las anteriores. Con:

DEG
PRINT TAN (60)

obtendremos el valor de la «tangen-
te» de un dngulo de 60 grados. Pe-
ro veamoslo gréficamente con el
Programa 2.

10 RFM PROGRAMA T

20 CLS
20 DEG
40 PRINT "ANGULO", “"COSENO"
=ORPRINT I e LR »

40 FOR angulo=0 TO 360 STEP 30
70 coseno=C0S (angulo)

80 PRTNT anguln,coseno

90 NEXT angulo

10 REM PROGRAMA 11

2?0 ON ERRDR GOTO 120

O CLS

40 DEG

50 PRINT "ANGUR.O", "TANGENTE"
60 PRINT gim »
70 FOR angulo=0 TO 360 STEP 30
80 tangente=TAN(angulo)

90 PRINT angulo, tangente
100 NEXT angulo

110 END

120 PRINT angulo,” TNFINITO"
130 RESUME 100

Como puede ver es muy semejan-
te a los anteriores pero hemos colo-
cado dos lineas nuevas con las que
detectamos los errores que se produ-
cen cuando las tangentes son dema-
siado grandes o demasiado peque-
nas.

Hemos agrupado ambos casos y
generalizado el tratamiento dando el
valor «infinito» a las tangentes de
los angulos con los que se produzca
el error. Estudie los distintos valores
que nos devuelve esta funcién.

La ¢ltima funcién es ATN, y su tra-
bajo consiste en calcular el arco cu-
ya tangente es la expresiéon numéri-
ca que colocamos entre paréntesis.
Su forma general es:

arctg=ATN (expresion)

También puede devolvernos el va-
lor del arco en grados o radianes:

DEG
PRINT ANT (1)

nos dard el valor en grados y:

RAD
PRINT ANT(1)

lo haré en radianes.

3Entiende por qué hay diferencia
entre los dos valores obtenidos?
Pruebe encontrar los valores del ar-
co para tangentes de muy distinto
rango, verd que los problemas que
enconfraremos se presentaran con
los casos limites, por eso es muy im-
portante que hagamos bien los tra-
tamientos de error.

Y éstas son todas las funciones tri-
gonométricas de nuestro ordenador,
con ellas y las férmulas que nos le-
garon los antiguos no habré ningdn
problema que se nos resista y recuer-
de: lo verdaderamente interesante es
su aplicacién préctica, de modo que,
3por qué no intenta escribir un pro-
grama que, con alguna de estas fun-
ciones, le resuelva cualquier proble-
ma cotidiano?
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Deseo ponerme en contacto con
algun usuario de Amstrad que
tenga el manual de COBOL en
espafiol. Mi direccién es: B. Segui
Apto, 227 07500 Manacor
(Mallorca).

Desearia contactar con usuarios
de Amstrad para intercambiar
juegos, trucos, utilidades e
impresiones. Dispongo de mas de
130 juegos y utilidades.
Interesados escribir a: Jesus
Salvador Alvarez Casado. C/
Ruisefior, 5 3.° A Izq. 18014
(Granada).

Vendo Amstrad CPC-664
Monitor fésforo verde; 11 meses,
con manuales y fundas mas
cassette grabador especial para
ordenador, mds 1 joystick; més 3
discos llenos de programas y 4
virgenes; mas 10 cintas de juegos
(Ajedrez 3D, Tennis, Dragontork,
etc.). Todo por sélo 75.000 ptas.
Ademas regalo coleccién de
revistas de Amstrad USER.

Fernando Alvarez Alonso. Tel.
460 33 94. Getxo (Vizcaya).
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Intercambio programas de
Amstrad. Contestaré a todos.
Dirigirse a Vicente Bresé Flores. C/
Julio Colomer 5-1. Alfafar
(Valencia).

Vendo Amstrad CPC-464 con
monitor de color, en perfecto
estado. Con él regalo mas de 80
programas comerciales (juegos,
compiladores, ensambladores,
copiadores...) asi como dos libros
sobre el Amstrad y el curso
autodidacta de BASIC Il. Llamad o
escribir a: Carlos Francisco Cano
Lanzadera. C/ Sdinz de Baranda,
99. Tel. (91) 273 00 18. Apto.
28007 (Madrid).

Vendo Spectrum 48 K. con
cassette, numeracién, libros y

juegos. Poquisimo uso. Tel. (91)
747 22 60.

Vendo Amstrad CPC-464
completo con monitor fésforo
verde, acompafiado de 12 juegos
y 2 libros. Como nuevo. 50.000
pts. Tel. (91) 747 22 60.

Se intercambian juegos y
copiones para equipo CPC-464,
interesados dirigirse a. Antonio
Martinez Lépez. C/ Ramén Gallud
2-2.°. 30000 (Murcia).

Vendo ZX Spectrum con
interface KEMPSTON, joystick y
varios programas, todo por
15.000 pts. O cambio por
productos para el CPC-464 como
ratones, sintetizadores de voz, etc.
Interesados a: José Ignacio Vila
Alonso. Plaza de Espafia, 27, 2.°
B. 27001 (Lugo) Tel. (982)

22 07 04.

Vendo ordenador Amstrad
CPC-464 con monitor en color,
manual, guia de referencia BASIC
para el programador; mas de 200
programas (juegos, utilidades,
gestién, etfc.), todo en perfecto
estado, por 85.000 pts.
Interesados llamar al (93)

345 57 33. (Barcelona).

Vendo Amstrad CPC-464, con
monitor en color, en buen estado,
con 16 juegos comerciales,
copiones, programas de gestién,
revistas, libros de programacién,
etc. Todo por 70.000 pts. Tel.
3176 03. Reus, preguntar por
José M9,

Quisiera establecer contacto con
usuarios de Amstrad en Granada,
para cambiar ideas, listados y
programas, tanto de juegos como
de utilidades, lenguaijes,
profesionales, etc. Estoy
interesado en conseguir un
ensamblador/desensamblador.
Preguntar por Salvador Polo
Navarro. C/ Sos del Rey Catélico
7-6.° C. 18006 (Granada).

Intercambio toda clase de
programas para Amstrad.
Dirigirse a: Pedro Suero. C/
Mudela, 29.° 4-C. 28018
(Madrid).

Intercambio juegos para el
Amstrad CPC-464 con usuarios de
Sevilla y provincia. Interesador
escribir a: Rafael Joaquin Bernal.
C/ Poniente, 42 o bien llamen Wl
Tel. 78 04 89.

Vendo Amstrad CPC-464 con
monitor fésforo verde en perfecto
estado méds de 17 juegos y guia
del usuario y un manual Je
referencia BASIC. Todo por
50.000 pts. Interesados escribir a:
Rafael Joaquin Bernal. C/
Poniente, 42. Alcalé del Rio
(Sevilla). Abstenerse personas que
no sean de Sevilla o provincia.

Vendo videojuego TRENSI pata
TV blanco y negro o color.
Dispone de tenis, hockey, frontén,
squash, tiro al blanco vy tiro al
plato. Se entrega con dos mandos
para los jugadores, rifle
desmontable, alimentador e
instrucciones. Estd en perfecto
estado y lo vendo por tan sélo
5.000 pts. Interesados llamar al
Tel. (988) 74 41 38 y preguntar
por Dani.
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II‘odo sobre el baloncesto k)

americano en fasciculos. BASKET ¥
USA.

Los gigantes de la cancha y sus

ténicas.
~\/6mo se hace un campedn.

Los grandes equipos de la NBA
y la liga Amateur...

BASKET USA.

Haz la mejor jugada, vé a tu
quiosco... Mételo en casa!

HOBBY PRESS. Para gente inquieta.



AMSTRAD DMP 2000
NO ENCONTRARA UNA IMPRESORA

QUE LE HAGA TAN BUEN PAPEL

(Comodo 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.

0 Especialmente recomendada ordenadores™menGian. variedad de up

AMSTRAD serie CPC. alta calidad (NDQY™ = ‘
o Conectable a cualquier ordenador con interface @ 40.66. 80y 132 carac teres por ¢ columna
Centronics. o Impresion de graficos punto a punto en

® Velocidad de impresion de 105 caracteres por diferentes densidades.

segundo. ® 96 caracteres ASCII y 8 subjuegos I W é@

internacionales.

A “ SI n ln —

GRUPO INDESCOMP

C/. Aravaca, 22. 28040 Madrid. Tel. 4593001. Télex 47660 INSC E. Fax 45922 92. Delegacion en Catalufia: C/. Tarragona, 110. Tel. 325 1058. 08015 Barcelona.






