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El juego
de la vida

Lo que estd vivo, stiene leyes? ;Como
evoluciona una forma viviente? Este fascinante
juego lo muestra de principio a fin. No es el
comienzo de la genética asistida por
ordenador, pero se le parece tanto... Ademds,
todo en lenguaje mdquina.

El lenguaje Forth

El lenguaje Forth es por antonomasia uno
de los favoritos de los programadores, usado
a menudo como herramienta de desarrollo. Su
funcionalidad, junto a su proximidad a la
maéquina trabajando a un nivel
verdaderamente bajo, le capacitan como un
verdadero sustitutivo del en ocasiones
trabajoso y cansino cédigo mdquina.
AMSTRAD ESPECIALnumero 3 os ofrece un
intérprete de FORTH, ideal para iniciarse en
esfe lenguaje.

Simuladores
de vuelo

Hacia falta una cosa asi. Alguien tenia que
probar todos los simuladores de vuelo que
existen para Amstrad, es decir, los
«fuegos» mds espectaculares para
ordenador, habil y objetivamente juzgada por
nuestro equipo de expertos en soffware.

Los ordenadores estan aqui. Sus hijos, los
robots, también, y ya estdn empezando a
efercer una importante influencia en nuestras
vidas. La Segunda Revolucién Informdtica
empezo ayer.

Mundo de
bloques

Hay cosas que son increibles, como un
elefante que vuele, o como este programa,
dentro de la mds pura tradicién de la IA, que
wexiste» en un mundo imaginario regido por
una serie de leyes, las cuales le permiten
entender castellano normal y ejecutar érdenes
de gran complejidad. Simplemente, es
increible.
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| juego, de la vida, a
causa de sus semejanzas con el nacimiento,
muerte y alteraciones que experimentan las so-
ciedades de seres vivos, pertenece a la clase
de los llamados juegos de simulacion.

Todo el proceso del juego encaja con la teo-
ria de autématas celulares, la cual propone
la posibilidad de que una maquina provista de
las instrucciones necesarias, puede ser capaz
de construir una copia de si misma.

Cada una de estas maquinas seria a su vez
capaz de construir ofras, y estas cuatro se con-
vertirian en ocho, y asi sucesivamente.

Ahora bien, tal proceso conduciria a un ni-
mero infinito de autématas, lo cual seria in-
sostenible. Para evitar esta proliferacién, Con-
way propuso la aplicacién de unas leyes ge-
néticas que regularan los nacimientos, muer-
tes y sucesivas alteraciones.

EL CICLO DE NACIMIENTO
Y MUERTE

Dicho juego debe jugarse tedricamente so-
bre un tablero cuadriculado infinito. Cada una
de estas casillas puede encontrarse en dos es-
tados, vacio o lleno. Cada uno de estas cua-
driculas tiene asociadas un conjunto finito de
cuadriculas ‘vecinas’ que pueden tener influen-
cia sobre su estado.

La configuracién de estados cambia a inter-
valos temporales, en conformidad con unas re-
glas de transicién, aplicadas simultanemane-
te a todas las cuadriculas.

Conway eligié sus reglas, tras un periodo de
experimentacién, intentando satisfacer tres
condiciones:

1. No debe existir ninguna configuracion
inicial para la que se pueda demostrar fécil-
mente que su poblacién crecerd ilimitadamen-
te.

2. Deben existir configuraciones iniciales
que aparentemente crezcan sin limite.

3. Han de exisitir configuraciones inicia-
les sencillas que sean capaces de crecer y cam-
biar durante periodos de tiempo considera-
bles, antes de finalizar de una de las siguien-
tes formas posibles:
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a) Extinguirse completamente, ya sea por
superpoblacién o por encarecimiento.

b) Adoptar una configuracién estable in-
variable en lo sucesivo.

¢) Entrar en fase oscilatoria, donde se re-
piten sin fin dos o mas estados.

LAS LEYES DE CONWAY

Las leyes genéticas elegidas por Conway,
que son sobre las que esta basado el progra-
ma que os ofrecemos del ‘Juego de la vi-
da’, son las siguientes:

1. Supervivencia. Cada ficha que tenga
dos o tres fichas vecinas sobrevive y pasa a
la siguiente generacion.

2. Fallecimiento. Cada ficha que tenga
cuatro o mds vecinas, muere por superpobla-
cién. Las fichas con sélo una o ninguna veci-
nas muere por aislamiento.

3. Nacimientos. Cada casilla vacia adya-
cente a exactamente tres fichas vecinas, es ca-
silla generatriz. Por lo que deberd colocarse
alli una ficha.

Debemos hacer notar que cada ficha posee
ocho vecinas, es decir, cuatro ortogonalmen-
te y otras cuatro diagonalmente.

Es importante darse cuenta que todos los na-
cimientos y muertes ocurren simultaneamen-
te, y constituyen en su conjunto una genera-
cién, o como se las suele llamar un “tie” o ‘la-
tido’ de la vida de la configuaracién inicial.

Descubriremos, una vez iniciado el juego,
que la poblacién experimenta constantemen-
te cambios insélitos, bellos e inesperados. En
ciertos casos, la sociedad termina por extin-
guirse, si bien antes de que esto suceda, de-
berén pasar gran nomero de generaciones.

Casi todas las configuraciones iniciales ter-
minan por alcanzar figuras estables (que Con-
way llama naturalezas muertas), incapaces de
cambio y que quedan oscilando.

Las formaciones iniciales que no poseen si-
metria, tienden a ir adquiriéndola, y una vez
que esto sucede ya no puede perderse.

Una familia formada Gnicamente por dos fi-
chas, se extinguiran al primer latido.

Una formacién inicial de tres casillas mori-
ria de inmediato a menos que una de ellas ten-
ga un par de vecinas.

Debemos hacer notar que una cadena dia-
gonal aislada de fichas, por larga que ésta
sea, termina desapareciendo, ya que en ca-
da latido pierde las dos fichas situadas en sus
extremos.

La fercera configuracién se transforma en
un ‘BLOQUE’ estable en el segundo latido.

La dltima de ellas es la més sencilla de las
llamadas ‘FLIP-FLOPS’ que son figuras os-
cilantes de periodo dos. Conway la denomi-
na ‘intermitente’.

Veamos ahora algunas figuras compuestas
por cuatro fichas conectadas entre si por mo-
vimientos de torre, denominadas tetréminos:

El primero de ellos es como hemos visto an-
teriormente, una naturaleza muerta.

Los tetréminos 2 y 3, alcanzan una configu-
racién estable al segundo latido, dicha confi-
guracién estable, se denomina «colmenan.
El ltimo tetrémino se convierte en colmena al
tercer latido.

Vamos a ver a continuacién algunas de las

grafico n.% 1



Una de las figuras més interesantes con que
nos podemos encontrar, es el llamado desli-
zador», formado por cinco casillas, y que po-
demos ver en el grdfico 2.

La segunda de las opciones con la que nos
encontramos, es la de entrar directamente a
la fase de pulsaciones. Légicamente si utiliza-
mos esta opcién cuando no tengamos ningu-

figuras mas interesantes que se pueden pre-
sentar a través de las diferentes fases del jue-
go de la vida. En el primer gréfico podemos
observar algunas de las formas estables mas
corrientes. Dichas formas son las fases inicia-
les de muchas configuraciones, y no varian a
lo largo del tiempo, a no ser que otras confi-
guraciones se aproximen a ellas.

grdfico n.° 2

Dicho deslizador, al cabo de dos latidos, se
desplaza y queda reflejado respecto de una
recta diagonal. Al cabo de otros dos latidos,
se vuelve a enderezar, desplazandose una
cuadricula digonalmente hacia abajo y hacia
la derecha de su posicién inicial.

Una vez explicadas las curiosidades mas in-
teresantes del juego de la vida, pasaremos
ahora a ver cémo funciona el programa que
aparece al final del articulo.

EL PROGRAMA

El programa consta de un bloque en Basic
y otro en cédigo maquina. El primero de ellos
se encarga de imprimir en pantalla el mend
de opciones que posee el juego de la vida, asi
como todas las teclas que pueden ser utiliza-
das en cada parte del programa.

Las tres opciones disponibles, son las siguien-
tes: Creacion de pantalla, Pulsaciones y Pan-
talla aleatoria.

La primera de ellas nos ofrece la posibilidad
de crear nuestra propia pantalla utilizando las
teclas de cursor para desplazarnos por la pan-
talla.

Pulsando la tecla «P» podremos pintar uti-
lizando los cursores y pulsando la tecla «O»
podremos borrar o desplazarnos por la pan-
talla sin pintar.

Una vez hayamos finalizado nuestra pan-
talla bastara con pulsar la tecla «COPIA» pa-
ra que empiecen a producirse los latidos.

Cuando estemos en la fase de pulsaciones,
tendremos las opciones de parar las pulsacio-
nes, pulsando la tecla «P» o bien retornar el
men0 principal pulsando la tecla «B».

Cuando nos encontremos en «PAUSA»,
podremos volver a iniciar los latidos pulsan-
do la tecla «E» o bien salvar en disco o cinta
la pantalla actual, pulsando la tecla «S».

na pantalla en memoria, no se producird nin-
gun efecto. Asi pues, esta opcién servird cuan-
do estando en la fase de pulsaciones se haya
vuelto al menU y se desee retornar a las pul-
saciones.

Por Gltimo, tenemos la opcién de crear una
pantalla aleatoria. Eligiendo esta opcién, nues-
tro Amstrad creard una pantalla al azar y
después de esto pasard directamente a la fa-
se de pulsaciones.

Veamos ahora cudles son los pasos que rea-
liza el programa en cédigo méquina.

En primer lugar, se crea un buffer de 1.200
bytes, sobre el cual se producen todos los cal-
culos para comprobar cudles son las células
que sobreviven, nacen o mueren.

Dentro de ese buffer de trabajo, cada bit
contiene la informacién de una casilla, y pue-
de tener dos estados: 1 indica que la célula
estd viva y 0 indicaré que dicha célula estd
muerta.

Asi pues, en cada latido se deben compro-
bar cada uno de los bits que componen ese
buffer de 1.200 bytes, por lo tanto deberemos
tratar 1.200*8 bits.

Como hemos dicho anteriormente las reglas
sobre las que se basa el juego contemplan las
ocho casillas inmediatamente préximas a la
que se esta estudiando.

De este modo, cuando deseemos mirar lo
que ocurriria con un bit en concreto, debere-
mos mirar cada uno de los ocho bits que lo ro-
dean.

Si por ejemplo deseamos mirar el bit 4 de
un byte cualquiera dentro del buffer, debere-

“mos mirar los siguientes bits de los bytes que

se indican:
ab
d x
fg
Asi pues, teniendo en cuenta que el nime-
ro de bytes que contiene cada fila del buffer

c
e
h

M. AMSTRAD ESPECIAL 7




es 10 y si cargamos en el registro indexado
IX la posicién de memoria en la cual estd el
bit que intentamos investigar, los bits que de-
beremos chequear seran los siguientes:

a. bit 3 de (IX-10)
b. bit 4 de (IX-10)
c. bit 5 de (IX-10)

1 REM JUEGD DE LA VIDA
2 REM ALBERTO SUNER

10 MEMORY %3FFF

20 MODE 1:INK O,13F:INK 1,0:INK 2,20
: INK 3,1:BORDER 13

30 LOAD"VIDABIN",&A000

40 MODE 1

SO PEN 1:LOCATE 13,1:PRINT "JUEGO D
E LA VIDA"

60 PEN 2:LOCATE 5,2:PRINT "MENU":PE
N X

70 LOCATE S5,4:PRINT "l.....ccccecens
CREACION PANTALLA"

80 LOCATE S,S5:PRINT "2.......000000
PULSACIONES”

90 LOCATE S,6:PRINT "3...ccccnnnces
PANTALLA ALEATORIA"

100 PEN 2:LOCATE 5,8:PRINT "CREACIO
N DE PANTALLA"

110 PEN 3:LOCATE S5,10:PRINT "CURSOR
ES...... MUEVEN PUNTO"

120 LOCATE S5,11:PRINT "COPIA.......
.. LATIDOS"

130 LOCATE S,12:PRINT

"Pecescsnanen

d. bit 3 de (IX+0)
e. bit 5 de (IX+0)
f. bit 3 de (IX+10)
g. bit 4 de (IX+10)
h. bit 5 de (IX+10)

De esta forma cuando uno de estos bits es-
té puesto a uno, llamamos a una rutina que
se encarga de incrementar el contador que nos

indicard finalmente cudntos de esos ocho bits
estan puestos a uno.

Asi pues, una vez revisados cada uno de los
bits vecinos, tomaremos el valor de dicho con-
tador, y de esta forma se podrd decidir, de
acuerdo con las reglas indicadas anteriormen-
te, si ese bit debe sobrevivir o morir en caso
de que esté vivo, o bien si debe nacer en el
caso de que esté muerto.

-« PINTAR"
140 LOCATE S,13:PRINT "O.ccccccanns
-« BORRAR"

"heccanscacnns

150 LOCATE S, 14:PRINT
.« CARGA PANTALLA"
160 LOCATE S5, 15:PRINT
-« MENU"

170 PEN 2:L0OCATE 5,17:PRINT “LATIDOQ
S":PEN 3

180 LOCATE S,19:PRINT "P..ccccacces
.. PAUSA"

190 LOCATE S5,20:PRINT "B..cccecceeas
.« MENU"

200 PEN 2:LOCATE 5,22:PRINT "PAUSA"
:PEN 3 .

210 LOCATE S,24:PRINT "S....ceceeee
SALVA PANTALLA"

220 LOCATE S5,25:PRINT "E..ccccvcncaee
.. SEGUIR CON LATIDOS"™

230 IF INKEY(&4)=0 THEN 350

240 IF INKEY(&65)=0 THEN 390

250 IF INKEY(57)=0 THEN 270

260 GOTO 230

270 MODE 2

280 FOR N=49000 TO %9200

290 POKE N, INT (RND$254)

300 NEXT

310 POKE %AS553,0:POKE %AS554,0

320 GOSUB 430

330 CALL &%A134

340 GOTO 40

350 MODE 2

3640 GOSUB 430

370 CALL %A000

380 GOTO 40

390 MODE 2

400 GOSUB 430

410 CALL %A134

420 GOTO 40

430 LOCATE 30,25:PRINT "LATIDOS-000
w.
440

RETURN
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10 REM JUEGOD DE LA VIDA 770 DATA 143,205,9,144,204,37,144
20 REM PROGRAMA CARGADOR 780 DATA 22,0,203,75,40,11,205

30 FOR N=%A000 TO %ASA3 790 DATA 148, 143,205, 14, 144,204, 40
40 READ A:SUMA=SUMA+A 800 DATA 144,24,9,205, 148,167,205
50 POKE N,A 810 DATA 9,164,204,40,164,22,0

&0 NEXT 820 DATA 203,47,40,11,205,205,143
70 IF SUMA<>173577 THEN PRINT "ERRO 830 DATA 205,14, 164,204,43,164,24
R EN DATAS" 840 DATA 9,205,205, 143,205,9,164
80 DATA 33,0,0,34,83,165,33 850 DATA 204,43, 164,221,35,35,11

90 DATA 0,144,17,1,144,1,176 840 DATA 120,177,194,75,161,205,44
100 DATA 4,54,0,237,176,3%,145 870 DATA 16&4,205,85, 165, 42,27,205
110 DATA 144,34,6,145,42,54,205 880 DATA 30,187,196,10,145,62,54
120 DATA 30,187,192, 42, 34,205,30 890 DATA 205,30,187,202,52,141,201
130 DATA 187,40,3,205,58, 165,175 900 DATA 221,203,255,70,1%94,7,144
140 DATA 205,330,187, 40,3,205,238 910 DATA 221,203,0,118,194,7,144
150 DATA 140,42,2,205,30,187,40 920 DATA 221,20%,9,70,1946,7,144

160 DATA 3,205,252, 140, 42,8,205 930 DATA 221,203,10,124,194,7,1464
170 DATA 30,187,40,3,205,7,161 940 DATA 221,203,10,118,196,7,144
180 DATA &2,1,205,30,187,40,3 950 DATA 221,203,244,118,1946,7,164
190 DATA 205,29,161,642,27,205,30 960 DATA 221,203,244,126,196,7,164
200 DATA 187,40,4,175,50,9,165 970 DATA 221,203,245,70,194,7,164
210 DATA &42,34,205,30,187,40,5 980 DATA 201,221,203,0,126,194,7
220 DATA 62,1,50,9,165,205,114 990 DATA 164,221,203,0,110,194,7
230 DATA 160,62,9,205,30,187,194 1000 DATA 144,221,203,246,126,196,7
240 DATA 52,161,24,165,482,6,1465 1010 DATA 164,221,203,244,118,1946,7
250 DATA 58,8,165,254,0,32,2 1020 DATA 144,221,203,246,110,1946,7
260 DATA 20%,198,254,1,32,2,203 1030 DATA 1464,221,203,10,126,196,7
270 DATA 204,254,2,32,2,203,214 1040 DATA 144,221,203,10,118,196,7
280 DATA 254,3,32,2,203,222,254 1050 DATA 164,221,20%,10,110,194,7
290 DATA 4,32,2,203,230,254,5 1040 DATA 164,201,221,203,0,118,1946
300 DATA 32,2,203,238,254,4,32 1070 DATA 7,144,221,203,0,102,1%96
310 DATA 2,203,244,254,7,32,2 1080 DATA 7,164,221,203,246,118,1%9
320 DATA 203,254,205,57,144,58,9 1090 DATA 7,144,221,203,246,110,194
330 DATA 145,1467,32,1,201,42,6 1100 DATA 7,144,221,203,244,102,196
340 DATA 145,58,8,165,254,0,32 1110 DATA 7,164,221,20%3,10,118,194
350 DATA 2,203,134,254,1,32,2 1120 DATA 7,164,221,20%,10,110,196
360 DATA 203, 142,254,2,32,2,203 1130 DATA 7,144,221,203,10,102,196
X70 DATA 150,254,3,32,2,203,158 1140 DATA 7,144,201,221,203,0,110
380 DATA 254,4,32,2,203, 146,254 1150 DATA 194,7,164,221,203,0,94
390 DATA 5,32,2,203,174,254,6 1160 DATA 194,7,144,221,20%,244,110
400 DATA 32,2,203,182,254,7,32 1170 DATA 194,7,144,221,203,246,102
410 DATA 2,203, 190,205,57, 144,201 1180 DATA 196,7,144,221,203,244,94
420 DATA 42,46,165,17,10,0,55 1190 DATA 196,7,164,221,203,10,110
430 DATA 43,237,82,34,4,1645,201 1200 DATA 194,7,144,221,20%,10,102
440 DATA 42,46,165,17,10,0,25 1210 DATA 196,7,144,221,203,10,%94
450 DATA 34,6,165,201,58,8,165 1220 DATA 194,7,144,201,221,20%,0
4460 DATA &0,50,8,145,254,8,192 1230 DATA 102,196,7,164,221,203,0
470 DATA 42,6,165,43,34,6,1465 1240 DATA Bb,196,7,164,221,20%,246
480 DATA 175,50,8,1465,201,58,8 1250 DATA 102,194,7,164,221,203,244
490 DATA 145,61,50,8, 165,254,255 1260 DATA 94,196,7, 164,221,20%,246
500 DATA 192,42,4,165,35,34,6 1270 DATA Bb,196,7,144,221,203,10
510 DATA 145,42,7,50,8, 145,201 1280 DATA 102,196,7,1464,221,20%,10
520 DATA 33,0,149,17,1,149,1 1290 DATA 94,194,7,164,221,203,10
530 DATA 88,2,54,0,237,176,33 1200 DATA Bb,196,7,1464,201,221,20F
540 DATA 0,149,221,33,0,144,1 1310 DATA 0,94,194,7,144,221,203
550 DATA 88,2,221,94,0,22,0 1320 DATA 0,78,196,7, 144,221,203
540 DATA 203,123,40,11,205,462,1462 1330 DATA 244,94,194,7,164,221,203
570 DATA 205,14,144,204,22,164,24 1340 DATA 246,B6,196,7,1464,221,20%
580 DATA 9,205,62,162,205,9,144 1350 DATA 244,78,194,7,144,221,203
590 DATA 204,22, 164,22,0,203,115 1360 DATA 10,94,196,7,164,221,20%
600 DATA 40,11,205,119,142,205,14 1370 DATA 10,84,194,7, 164,221,203
610 DATA 164,204,25,164,24,9,205 1380 DATA 10,78,196,7, 164,201,221
620 DATA 119,1462,205,9,144,204,25 1390 DATA 203,0,86,194,7, 144,221
630 DATA 144,22,0,203,107,40,11 1400 DATA 203,0,70,1%6,7,164,221
640 DATA 205,176,142,205, 14,144,204 1410 DATA. 203,244,86,196,7,164,221
450 DATA 28,144,24,9,205,176,142 1420 DATA 203,244,78,196,7,1464,221
660 DATA 205,9,1464,204,28,164,22 1430 DATA 203,244,70,194,7,1464,221
470 DATA 0,70%,99,40,11,205,233 1440 DATA 20%3,10,86,1946,7,144,221
480 DATA 162,205,14.164.204,%1,144 1450 DATA 203,10,78,1946,7,164,221
690 DATA 24,9,205,233,1462,205,9 1440 DATA 203,10,70,196,7,1464,201
700 DATA 144,204,7%1,164,22,0,203 1470 DATA 221,203,0,78,196,7,164
710 DATA 91,40,11,205,34,143,205 1480 DATA 221,203,1,126,196,7, 164
720 DATA 14,164,204,34,164,24,9 1490 DATA 221,203,244,78,196,7,1464
730 DATA 205,34,143,205,9, 164,204 1500 DATA 221,203,246,70,196,7,164
740 DATA 34, 164,22,0,203,83,40 1510 DATA 221,203,247,124,1946,7,164
750 DATA 11,205,91,163,205,14, 1464 1520 DATA 221,20%,10,78,196,7,164
760 DATA 204,37,164,24,9,205,71 1530 DATA 221,203,10,70,194,7,164




1540
1550
1560
1570
1580
30

1590

1600

1610
1420
1630
14640

1650
1660
1670
1680
14690
1700
1710

1720
1730
1740
1750
1760
1770
1780
1790
1800
1810
23
1820
1830
1840
1850
18460
1870
1880
1890
1900
1910
1920
1930
1940
1950
1960
1970
1980
a8
1990
2000
2010
a8
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120

2130
2140

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA

DATA

DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

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

DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA

TRAD lo hace por ti. Todos los listados que incluyan
este logotipo se encuentran a tu disposicion en un cas-
sette mensual, solicitanoslo.

221,20%3,11,126,196,7, 164
201,201,20,201,122,254,3
200,201, 122, 254, 2, 200, 254
3,200,201, 203, 254,201,203
244,201,203, 238,201,203, 2

201,203,222, 201,203,214,2
203,206,201, 20%, 198,201, 3

0,149,17,0,144,1,88
2,237,176,33,0,64,17
1,64,1,0,64,54,0
237,176,205,77, 144,205, 19

164,201,17,0,648,33,0
144,6,60,197,237,83, 182

164,6,10,175,203,126,196

184,164,18,175,19,203,118
196,184, 164,18,175,19,203
110, 194,184, 144, 18,175, 19
203,102, 196, 184, 164, 18,17

19,20%,94, 196, 184, 164,18
175, 19,203, 86, 194, 184, 164
18,175, 19, 203,78, 196, 184
164,18,175,19,203,70,196
184, 144,18,19,35, 16, 189
229,42,182,144,1,80,0
237,176, 3%,80,0,25,235
225,193, 14, 164,237,083, 182
164,201,0,0,203, 247,203
255,203, 239, 203, 231, 203,2

201,33,1,1,17,0,64
213,235,33,174,191, 66,22
0,29,25,17,80,0,25

16, 253,221,225, 4,192,24
21,124,230,56, 254,56, 40
6,124,198,8,103,24,8
17,80,0, 124,238, 56, 103
25,197,229, 6,80,221,126
0,119,221,35,35, 14,247
225,193,14,218,201,0,144
0,0, 62,58, 205,30, 187

192, 42, 40, 205,30, 187,194
26,165,24,240,6,4,33
79,145,17,0, 149,205, 140
188,3%,0,149,17,88,2
1,0,0,42,2,205, 152

188, 205, 143, 188, 205, 146, 1

201,b,4,33,79,165,17
0, 149,205,119, 188,33,0
144,205,131, 188,205,122,1

201,86,7%,48,65,0,0
28, 38, 44, 25, 205,117,187
42,8%,165,35,34,83,165
55,17, 16,39,35,62,47
60,237,82, 48, 251, 205, 152
165, 17,232, 3, 40, 237,82
48,251,205, 152, 165, 17, 100
0, 40,237, 82, 48,251,205
152, 165,17, 10,0, 460,237
a2,48,251, 205, 152, 165, 133
205, 152, 165, 201, 205,90, 18

62,47,32,1,35,25,35
201,0,0,0,0,0,0

’/ P ara que fus dedos

no realicen el trabajo duro, M.H. AMS-

10
20
30
40
S0
&0
70

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240

260
270

300
310
320
330
340
350
360
370
380
390

410
420
430

450
460
470
480
490

510
520
530

550

570
580
590

610

&30
640
&50
660
&70

- 680

690
700
710
720
730
740

760
770
780
790

810
820
a3o
840

8460
870

;JUEGD DE LA
ORG
LD
LD
LD
LD
LD
LD
LDIR
LD
LD
TEC: LD
cALL
RET
LD
cALL
JR
cALL
XOR
cALL
JR
CALL
TECL1: LD
cALL
JR
CALL
TECL2: LD
caLL
JR
cALL
TECL3: LD
cALL
JR
CALL
TECL4: LD
CALL
IR
XOR
LD
TECLS: LD
cALL
JR
LD

TECLO:

TECLA&:

PINBU: LD

BYT1: cpP

BYT2: cpP

BYT3: cP

BYT4: cpP

BYTS: cP

BYTéa: cp

BYT7: cP

SET
BYTS8:
LD

JR

BORRA: LD
LD

JR

RES
BITO: cP

JR

VIDA
#A000

HL,0
(LATID) ,HL
HL, #9000
DE, #9001
BC, 1200
(HL),0

HL, #90A5
(POSCUR) , HL
A,54
#BB1E

NZ

A,36
#BBI1E

7, TECLO
LOAD

A

#BBIE
Z,TECL1
uP

A,2
#BBIE
Z,TECL2
DOWN

A,8
#BBIE
Z,TECLS
LEFT

A, 1

#BBIE
Z,TECL4
RIGHT

A, 27
#BB1E
Z,TECLS
a
(PINTI) ,A
A, 34
#BB1E
z,TECLG
A, 1
(PINTI) ,A
PINBU

A,9
#BB1E

NZ, INIC
TEC

HL, (POSCUR)
A, (CONBY)
)

NZ,BYT1
0, (HL)
1
NZ,BYT2
1, (HL)
2
NZ,BYT3
2, (HL)
3
NZ,BYT4
3, (HL)
'y
NZ,BYTS
4, (HL)
5
NZ,BYT&
5, (HL)
&
NZ,BYT7
&, (HL)
7
NZ,BYTS
7, (HL)
PINTU
A, (PINTI)
A

NZ, BORRA

HL, (POSCUR)
A, (CONBY)
o

NZ,BITO
0, (HL)

1
NZ,BIT1

880

890 BITi:
900

910

920 BIT2:
930

940

950 BIT3:
960

970

980 BIT4:
990

1000

1010 BITS:
1020

1030

1040 BITéh:
1050

1060

1070 BITE:
1080

1090 UP:
1100

1110

1120

1130

1140

1150

1160 DOWN:
1170

1180

1190

1200

1210 LEFT:
1220

1230

1240

1250

1260 LEF1:
1270

1280

1290

1300

1310

1320 RIGHT:
1330

1340

1350

1340

1370

1380

1390

1400

1410

1420

1430 ;
1440 INIC:
1450 ;
1460

1470

1480

1490

1500

1510

1520

1530 MIRBU:
1540

1550

1560

1570

1580

1590

1600

1610 PASBI1:
1620

1630

1640 PASBI2:
1650

1660
1670

1680

1690

1700

1710 PASBI3:
1720

1730

1740 PASBIA:

RES
cpP
JR
RES

JR
RES

JR
RES

JR
RES
cpP
JR
RES

JR
RES
CALL
RET
LD
LD

CCF
SBC
LD
RET
LD
LD
ADD
LD
RET
LD
INC
LD

RET
LD
DEC
LD
XOR
LD
RET
LD
DEC
LD

RET
LD
INC
LD
LD
LD
RET

LD

LD
LD
LD
LDIR
LD
LD
LD
LD
LD
BIT
JR

CALL
CALL
JR
CAaLL
CALL
CALL
LD
BIT
JR
CALL
CALL
CALL
JR
CALL
CALL
CAaLL
LD

1, (HL)
2

NZ,BIT2
2, (HL)
= 4

NZ,BIT3
3, (HL)
4
NZ,BIT4
4, (HL)
5
NZ,BITS
5, (HL)
&

NZ,BITé
&, (HL)
7
NZ,BITS
7, (HL)
PINTU

HL, (POSCUR)
DE, 10

HL,DE
(POSCUR) , HL

HL, (POSCUR)
DE, 10
H,DE
(POSCUR) , HL

A, (CONBY)

a

(CONBY) , A
8

NZ

HL, (POSCUR)
HL

(POSCUR) ,HL
A

(CONBY) ,A

A, (CONBY)
A

(CONBY) ,A
255

NZ

HL, (POSCUR)
HL
(POSCUR) , HL
A,7
(CONBY) , A

HL, #9500

DE, #9501
BC, 400
(HL) ,0

HL, #9500
1X, #9000
BC, 400
E, (IX)
D,0

T
Z,PASBI1
MIR7
MIRBIT
7,PON7
PASBI2
MIR7
MIRBI1
Z,PON7
D,0

6,E
Z,PASBI3
MIRG
MIRBIT
Z,PON&
PASBI4
MIRG
MIRBI1
Z,PONG
D, 0
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1750
1760
1770
1780
1790
1800
1810
1820
1830
1840
1850
1860
1870
1880
1890
1900
1910
1920
1930
1940
1950
1960
1970
1980
1990
2000
2010
2020
20X0
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230
2240
2250
2260
2270
2280
2290
2300
2210
2320
2330
2340
2350
23460
2370
2380
2390
2400
2410
2420
2430
2440
2450
2440
2470
2480
2490
2500
2510
2520
2530
2540
2550
2560
2570
2580
2590
2600
2610
24620
2630

PASBIS:

PASBI&:

PASBI7:

PASBIS:

PASBI9:

PASB10:

PASB11:

PASB12:

PASB13:

PASB14:

PASB15:

PASB14:

MIR7:

BIT
JR
CALL
CALL
CALL
JR
CALL
CALL
CALL
LD
BIT
JR
CALL
CALL
CALL
JR
CALL
CALL
CALL
LD
BIT
JR
CALL
CALL
CALL
JR
CALL
CALL
CALL
LD
BIT
JR
CALL
CALL
CALL
JR
CALL
CALL
CALL
LD
BIT
JR
CALL
CALL
CALL
JR
CALL
CALL
CALL
LD
BIT
JR
CALL
CALL
CALL
JR
CALL
CALL
CALL
INC
INC
DEC
LD

JP
CALL
CALL
LD
CALL
CALL
LD
CALL
JP
RET
BIT
CALL
BIT
CALL
BIT
CALL
BIT
CALL
BIT
CALL
BIT
CALL
BIT
CALL
BIT

5,E
Z,PASBIS
MIRS
MIRBIT
Z,PONS
PASBI&
MIRS
MIRBI1
z,PONS
D,0

4,E
1,PASBI7
MIR4
MIRBIT
Z,PON4
PASBIS
MIR4
MIRBI1
Z,PON4
D,0

3,E
7,PASBI9
MIR3
MIRBIT
Z,PONZ
PASB10
MIR3
MIRBI1
Z,PON3
D,0

2,E
Z,PASB11
MIR2
MIRBIT
Z,PON2
PASB12
MIR2
MIRBI1
Z,PON2
D,0

1,E
7,PASB13
MIR1
MIRBIT
7,PON1
PASB14
MIR1
MIRBI1
Z,PON1
D,0

0,E
7,PASB1S
MIRO
MIRBIT
Z,PONO
PASB16&
MIRO
MIRBI1
7,PONO
8%

HL

BC

A, B

c
NZ,MIRBU
PINTA
INCLAT
A, 27
#BB1E
NZ,ESPER
A,S54
#BB1E

z, INIC

0, (IX-1)

NZ, INCCON
&, (1X+0)

NZ, INCCON
0, (I1X+9)

NZ, INCCON
7, (IX+10)
NZ, INCCON
&, (IX+10)
NZ, INCCON
&, (1X-10)
NZ, INCCON
7, (I1X-10Q)
NZ, INCCON
0, (IX-11)

2640 CALL NZ, INCCON 3250 BIT 2,(IX-10)
2650 RET 2460 CALL NZ,INCCON
2640 MIR&4: BIT 7, (IX+0) 3270 BIT 4, (IX+10)
2470 CALL NZ, INCCON 3280 CALL NZ, INCCON
2480 BIT 5, (IX+0) 3290 BIT 3, (IX+10)
2490 CALL NZ, INCCON 3200 CALL NZ, INCCON
2700 BIT 7,(IX-10) 3310 BIT 2, (IX+10)
2710 CALL NZ, INCCON 3320 CALL NZ, INCCON
2720 BIT &, (IX-10) X330 RET

2730 CALL NZ, INCCON 3340 MIR2: BIT 3, (IX+0)
2740 BIT 5, (IX-10) 3350 CALL NZ, INCCON
2750 CALL NZ, INCCON 3460 BIT 1, (IX+0)
2760 BIT 7, (IX+10) 3370 CALL NZ, INCCON
2770 CALL NZ, INCCON 3380 BIT 3,(IX-10)
2780 BIT &, (IX+10) 3390 CALL NZ, INCCON
2790 CALL NZ, INCCON 3400 BIT 2,(IX-10)
2800 BIT 5, (IX+10) 3410 CALL NZ, INCCON
2810 CALL NZ, INCCON 3420 BIT 1,(IX-10)
2820 RET 3430 CALL NZ, INCCON
2830 MIRS: BIT &, (IX+0) 2440 BIT 3,(IX+10)
2840 CALL NZ, INCCON 3450 CALL NZ, INCCON
2850 BIT 4, (IX+0) 2440 BIT 2, (IX+10)
2860 CALL NZ, INCCON 2470 CALL NZ, INCCON
2870 BIT 6,(IX-10) 3480 BIT 1, (IX+10)
2880 CALL NZ, INCCON X490 CALL NZ, INCCON
2890 BIT 5,(IX-10) 3500 RET

2900 CALL NZ, INCCON 510 MIR1: BIT 2, (IX+0)
2910 BIT 4, (IX-10) 3520 CALL NZ, INCCON
2920 CALL NZ, INCCON 3530 BIT 0, (IX+0)
2930 BIT &, (IX+10) 3540 CALL NZ, INCCON

M

2940 CALL NZ, INCCON 3550 BIT 2,(IX-10)
2950 BIT 5, (IX+10) 3560 CALL NZ, INCCON
2960 CALL NZ, INCCON 3570 BIT 1.(IX-10)
2970 BIT 4, (IX+10) 3580 CALL NZ, INCCON
2980 CALL NZ, INCCON 3590 BIT 0, (IX-10)
2990 RET 34600 CALL NZ, INCCON
000 MIR4: BIT 5, (IX+0) 3610 BIT 2,(IX+10)
3010 CALL NZ, INCCON 3620 CALL NZ, INCCON
X020 BIT 3, (IX+0) 630 BIT 1,(IX+10)
3030 CALL NZ, INCCON 34640 CALL NZ, INCCON
X040 BIT 5,(IX-10) T650 BIT 0, (IX+10)
2050 CALL NZ, INCCON 3660 CALL NZ, INCCON
2060 BIT 4,(IX-10) X670 RET

3070 CALL NZ, INCCON 3680 MIRO: BIT 1, (IX+0)
3080 BIT 3,(IX-10) X690 CALL NZ, INCCON
2090 CALL NZ, INCCON 3700 BIT 7, (IX+1)
3100 BIT 5, (IX+10) 3710 CALL NZ, INCCON
3110 CALL NZ, INCCON 3720 BIT 1, (IX-10)
3120 BIT 4, (IX+10) 3730 CALL NZ, INCCON
3130 CALL NZ, INCCON 2740 RIT 0,(IX-10)
X140 BIT 3,(IX+10) 3750 CALL NZ, INCCON
3150 CALL NZ, INCCON X760 BIT 7, (IX-9)
3160 RET 3770 CALL NZ, INCCON
3170 MIR3: BIT 4, (IX+0) 3780 BIT 1,(IX+10)
X180 CALL NZ, INCCON 2790 CALL NZ, INCCON
3190 BIT 2, (IX+0) 2800 BIT O, (IX+10)
X200 CALL NZ, INCCON z810 CALL NZ, INCCON
3210 BIT 4, (IX-10) 3820 BIT 7, (IX+11)
X220 CALL NZ, INCCON 830 CALL NZ, INCCON
3230 BIT 3,(IX-10) 3840 RET

3240 CALL NZ, INCCON 3850 RET
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3840
2870
3880
3890
3900
2910
3920
2930
3940
2950
2960
2970
3980
2990
4000
4010
4020
4030
4040
4050
4060
4070
4080
4090
4100
4110
4120
4170
4140
4150
4140
4170
4180
4190
4200
4210
4220
4230
4230
4250
4260
4270
4280
4290
4300
4310
4320
430
4340
4350
4360
4370
4380
4390
4400
4410
4420
4430
44430
4450
4440
4470
4480
4490
4500
4510
4520
4530
4540
4550
4540
4570
4580
4590
4600
4610
4420
4670
4640
4650
4660
4670
4480
44690
4700
4710
4720
4730

INCCON:

MIRBI1:

MIRBIT:

PON7:
PON6:
PONS:
PON4:
PONZ:
PON2:
PON1:
PONO:

PINTA

PINTU

MIRA:

LLL2:

(MU

INC
RET
LD
cP
RET
RET
LD
CP
RET
CP
RET
RET
SET
RET
SET
RET
SET
RET
SET
RET
SET
RET
SET
RET
SET
RET
SET
RET
LD
LD
LD
LDIR
LD
LD
LD
LD
LDIR
CALL
CALL
RET
LD
LD
LD
PUSH
LD
LD
XOR
BIT
CALL
LD
XOR
INC
BIT
CALL
LD
XOR
INC
BIT
CALL
LD
XOR
INC
BIT
CALL
LD
XOR
INC
BIT
CALL
LD
X0R
INC
BRIT
CALL
LD
XOR
INC
BIT
CALL
LD
XOR
INC
BIT
CALL
LD
INC
INC
DJINZ

NANND NWud> O
-
o

7, (HL)
&, (HL)
5, (HL)
4, (HL)
=, (HL)
2, (HL)
1, (HL)
0, (HL)

HL, #9500
DE, #9000
BC, 600

HL , #3000
DE, #4001
BC, #4000
(HL),0

MIRA
IMPRE

DE, #4000
HL , #9000
B, &0

BC
(POSIN) , DE
B, 10

A

7, (HL)
NZ,PON&7
(DE),A

A

DE

b, (HL)
NZ , PON&7
(DE),A

A

DE

5, (HL)
NZ,PON&7
(DE), A

A

DE

4, (HL)
NZ,PON&7
(DE), A

A

DE

3, (HL)
NZ,PON&7
(DE), A

A

DE

2, (HL)
NZ,PON&7
(DE), A
a

DE

1, (HL)
NZ,PON&7
(DE), A
A

DE

0, (HL)
NZ,PON&7
(DE), A
DE

HL

LLL1

4740
4750
4760
4770
4780
4790
4800
4810
4820
4830
4840
4850
4860
4870
4880
4890
4900
4910
4920
4930
4940
4950
4960
4970
4980
4990
5000
5010
5020
5030
5040
5050
5060
5070
5080
5090
5100
5110
5120
5130
5140
5150
5160
5170
5180
5190
5200
5210
5220
5230
5240
5250
5260
5270
5280
5290
5300
5310
5320
5330
5340
5350
5360
5370
5380
5390
5400
5410
5420
5430
5440
5450
5460
5470
5480
5490
5500
5510
5520
55%0
5540
5550
5560
5570
5580
5590
5600
5610

3
POSIN:

3
PON&7:

PUSH
LD
LD
LDIR
LD
ADD
EX
POP
POP
DJINZ
LD
RET

DEFS

SET
SET
SET
SET
SET
RET

HL
HL, (POSIN)
BC, 80

HL, 80
HL,DE
DE,HL

HL

BC

L
(POSIN) ,DE

iAd N
>PD>P>D>D

3 RUTINA-TMPRESION

;H-POSICION-VERTICAL-INICID-1
;L-POSICION-HORIZONTAL-INICIO-1

s DE-DIRECCION-GRAFICD

H
IMPRE:

S_BUC:

P_BUC:

P_PAS:

coLoc:

P_BUC1:

POSCUR:
CONBY:
PINTI:
ESPER:

SAVE:

LD
LD
PUSH
EX

=D

LD
LD
DEC
ADD
LD
ADD
DJINZ
POP
LD
JR
LD
AND
cpP
JR
LD
ADD
LD
JR
LD
LD
XOR
LD
ADD
PUSH
PUSH
LD
LD
LD
INC
INC
DJINZ
POP
POP
DJINZ
RET
DEFS
DEFW
DEFE
DEFB
LD
CALL
RET
LD
CALL
JP
JR
LD
LD
LD
CALL
LD
LD
LD
LD
CALL
CALL
CALL

HL, #0101
DE, #4000

DE, HL

HL , #C000-80
B,D

»0

FREMS

m;hm
BE HRER

s BT R ER

HL

B, 80

A, (1X+0)
(HL) ,A
IX

HL
P_BUC1
HL

BC
P_BUC

0
#9000

0

o

A,S8
#BBI1E

NZ

A, &0
#BB1E

NZ , SAVE
ESPER
B,4

HL , NAME
DE, #2900
#BCBC

HL , #9500
DE, 600
BC,0

A, 2
#BC98
#BCBF
#BC92

5620 RET
5630 LOAD: LD B,4
5640 LD  HL,NAME
5650 LD DE,#A900
5660 CALL #BC77
5470 LD  HL, #9000
5680 CALL #BCS3
5690 CALL #BC7A
5700 RET
5710 NAME:  DEFM "VIDA"
5720 LATID: DEFW O
5720 INCLAT: LD H,38
5740 LD L,25
5750 CALL #BB75
5760 LD  HL, (LATID)
5770 INC HL
5780 LD  (LATID),HL
5790 SCF
5800 LD  DE, 10000
5810 INC HL
5820 LD A,47
5830 DMIL: INC A
5840 SBC HL,DE
5850 JR  NC,DMIL
5860 CALL PRINT
5870 LD  DE, 1000
5880 MIL: INC A
5890 SBC HL,DE
5900 JR  NC,MIL
5910 CALL PRINT
5920 LD DE,100
59%0 CIEN: INC A
5940 SBC HL,DE
5950 JR NC,CIEN
5940 CALL PRINT
5970 LD DE,10
5980 DIEZ: INC A
5990 SBC HL,DE
6000 JR NC,DIEZ
6010 CALL PRINT
6020 ADD A,L
6030 CALL PRINT
6040 RET
4050 PRINT: CALL #BBSA
6060 LD A,47
6070 JR  NZ,PAS
6080 INC HL
6090 PAS: ADD HL,DE
6100 INC HL
6110 RET
BRIT1 AOCAG BIT2 AOCC
BIT4 AODB8 BITS AODE
BIT8 AOEA BORRA AOR4
BYT2 A0BA BYT3  AOBC
BYTS A098 BYT4 AO9E
BYT8 AOAA CIEN AS80
CONBY AS08 DIEZ ASBR
DOWN AOFC ESPER AS0A
INCCON A407 INCLAT ASSS
LATID ASS3 LEF1  Al111
LLL1  A4SC LLL2 AA4SS
MIL AS75 MIRO  A3CD
MIR2 A3ISE MIRI A322
MIRS A2BO MIRG A277
MIRA  A44D MIRBI1 A409
MIRBU A14R NAME AS4F
PASB10 A1DO PASB11 ALE1
PASR13 AIFB PASB14 A204
PASB1& A21E PASBI1 A1SF
PASRI3 A179 PASBI4 A182
PASBI& A19C PASRI7 A1AD
PASRI9 AIC7 PINBU A074
PINTA A42E PINTI AS09 PINTU A439
PONO A42FR PON1  A428 PON2  A425
PONI A422 PON4 A41F PONS  A41C
PON& A419 PON47 A4BE PON7  A414
POSCUR ASO& POSIN A4B&4 PRINT AS98
P_BUC A4DF P_BUC1 A4F8 P_PAS A4EC
RIGHT A11D SAVE AS1A S_BUC A4D&
TEC A019 TECLO A029 TECL1 A032
TECL2 AO3C TECL3 AO044 TECL4 A0SO
TECLS AOSB TECL& AO0&7 UP ACEE
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FORTH: POTENCIA
Y VELOCIDAD
EN ALTO NIVEL

David Sopuerta

Como todos sabemos,
excelem:l’a arci:
caseros ha s
jetos
L';q:oees el lengua

fro f
eq: :o,:ll:!?las ocasiones Y

Y o primera solucion que
se nos ocurre es escribir este fipo de progra-
mas en codigo maquina. jQué problema! A
la mayoria de nosoft \que hacerlo nos
resulte todavia bastar penoso ya que
se frata de unlenguaie en el que hay que «hi-
lar» muy fino, teniendo muy claro qué es lo
que queremos hacer y conociendo con preci-
sién las instrucciones internas del micro.

Ademas, los programas generados son lar-
gos y de dificil seguimiento en caso de error.
Tiene un gran nimero de instrucciones elemen-
tales entre las que nos resultard relativamen-
te facil perdernos. Asi que de momento...

Un camino mas fécil y entretenido es utili-
zar alguno de los muchos lenguaies de alto ni-
vel que ya estan a disposicion de nuevo Ams-
trad. Entre ellos estén incluidos el Pascal, el
Forth y el Logo y, si su ordenador estd equi-
pado con una unidad de disco, también po-
dra hacer sus programas en Lisp, Prolog, For-
tran, C y muchos maés.
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Cada uno de ellos tiene sus ventajas e in-
convenientes en las diferentes aplicaciones que
les demos. Mientras un lenguaje puede pare-
cer ideal para una cosa en concreto, a lo me-
jor resulta ser demasiado lento o necesitar de-
masiada memoria en ofras ocasiones.

En pocas palabras. Lo que realmente esta-
mos necesitando es un lenguaje «ideal» que,
en conjunto, sea suficientemente rapido para
cualquier requisito, que no «despilfarre» de-
masiada memoria y que, por supuesto, sea re-
lativamente facil de aprender y utilizar.

El lenguaje que, en principio, se adapta me-
jor a estos requisitos es el Forth y, no debe sor-
prenderle que sea el segundo en popularidad
entre los usuarios de ordenadores caseros. Es
sencillo, compacto, pensado para aplicacio-
nes de uso general, ideal para emplearlo en
multitud de problemas y su aprendizaje no en-
trafia ninguna dificultad, a pesar de su estruc-
tura y vocabulario poco usuales.

El Forth nacié alrededor de 1969 y en un
principio se utilizé para controlar los comple-
jos movimientos de los grandes telescopios.
Desde entonces ha tenido una amplia y varia-
da gama de usuarios para una no menos ex-
tensa galeria de aplicaciones.

Posee alguna de las caracteristicas avanza-
das de los lenguaies de alto nivel, tales como
estructuras de bucles y andlisis de condiciones
muy complejas, y genera programas muy uni-

formes que se ejecutan a una gran velocidad,
aproximadamente 10 veces mas deprisa que
el Basic. A esto hay que afiadir 3ue podemos

modificar y ampliar el lenguaje dotandolo de
nuevas palabras «clave» a medida que vayan
surgiendo a lo largo de cualquier aplicacion.



Nuestra primera tarea, antes de comenzar
a desentrafiar las maravillas de este nuevo len-
guaje, es, por supuesto, ‘eclear el progra-
ma que nos servird para ejecutar en el Ams=
trad las instrucciones que escribamos en
Forth.

Un intérprete
para aprenc

Dese cuenta de algo importante. Este pro-
grama no nos genera realmente una version
del Forth, simplemente simula esta opera-
cién. Su mision es convertir cada nueva pala-
bra en un cédigo que responda a un formato
inferno especial que se corresponde con unas
instrucciones Basic que son las que realmente
realizan el trabaijo.

Y como a continuacién el Amstrad ha de
interpretar estas sentencias Basic, no se extra-
fie que en esta ocasion cualquier programa
creado en Forth se ejecutard bastante lenta-
mente. Pero no se desespere. Por lo demas es-
ta version nos permite utilizar un Forth bastan-
te parecido al que se usa realmente. A pesar
de su lentitud, nos permitird hacer experimen-
tos con este potente lenguaje empleando las
técnicas sugeridas en este articulo. Cuando su
aprendizaje haya terminado ya estaremos ca-
pacitados para decidir si Forth es «nuestro»
lenguaie. De ser asi, ya sabe lo que le tocara
hacer: adquirir una de las versiones comercia-
les disponibles para el Amstrad.

Al principio puede resultarnos un poco in-
cémodo de utilizar debido principalmente a
que emplea una notacién diferente a la que
nosotros estamos acostumbrados. En vez de
escribir instrucciones en la forma que lo hace
el Basic, todas las sentencias Forth, o «pala-
bras» como de ahora en adelante las cono-
ceremos, necesitan tener sus argumentos —o
numeros con los que trabajan— «delante»
de cada comando y no después como es el ca-
so de la mayor parte de los lenguajes.

Por ejemplo, si queremos sumar dos nime-
ros y después imprimir su resultado, lo conse-
guiremos con la siguiente instruccion:

PRINT 3+8

Pero en Forth no se haria asi. Tendremos que
escribir algo parecido a:

38+.

donde el punto (.) es la «palabra» Forth em-
pleada para visudlizar en la pantalla. Esta for-
ma de escribir las instrucciones es lo que se co-
noce como «Notacién Polaca Inversa» y le ase-
guramos que no es tan enrevesada como pa-
rece, asi aue no se sienta desanimado por es-
ta novedad.

Sin embargo, no es la Unica diferencia exis-
tente. El Forth frabaja empleando una parte
de la memoria llamada «stack» o pila para
guardar los valores que en un determinado
momento van a tener los argumentos que va-
yamos a pasar a una «pu?abra».

Su funcionamiento es muy sencillo. Imagine
que estd recogiendo platos y «apiléndo-
los» uno encima del otro. Es evidente que el
ultimo plato que hayamos tomado serd el que
coloquemos en la parte superior de la «pilan.
Una vez colocados, necesitamos coger uno.
5Cudl sera¢

A menos que sea un malabarista e infente
demostrarlo sacando uno de los platos de aba-
jo, lo més normal y légico es que el elegido
sea precisamente el que esta colocado enci-
ma de todos. Asi sucede con el «stacks, el Glti-
mo dato que hayamos colocado en él es ge-
neralmente el primero que después vamos a
sacar de alli.

Es lo que los técnicos han bautizado como
memoria «LIFO» (o «last input-first out-
put») que quiere decir: el dltimo elemento que
entra es el primero que sale.

La manera en la que el Forth interpreta las
instrucciones, o «pa abras», que escribimos
anteriormente es bastante sencilla. Coloca en
el stack los nimeros que vamos a sumar en el
orden que se los hemos dado —primero el 3

'y encima el 8. A continuacién se ejecuta la pa-

labra Forth +.

El modo de operacién es muy semejante en
la mayor parte de las sentencias Forth: se sa-
can los dos nimeros del stack, se procesan en
la forma oportuna y el resultado se vuelve a
guardar en el stack para que pueda ser ma-
nejado por sucesivas palabras.

En este caso, se cogen los dos datos que ocu-
pan las posiciones mas altas de la pila, se su-
man y se devuelve este dato al stack.

A continuacién la siguiente palabra (.) ex-
trae el nimero que ahora esté colocado enci-
ma (el resultado de la operacién anterior) y
lo saca en la pantalla. El Forth ademés impri-
me el mensaje de «OK» para convencernos
de que la instruccién se ha ejecutado sin erro-
res. Observe y fenga siempre en cuenta que
tanto los datos como las palabras Forth han
de estar separadas por un espacio en blanco.
iNo lo olvide!

Estos comandos dejan el stack exactamen-
te igual que estaba antes de ejecutarlos. Por
nuestra parte le damos un consejo: es siem-
pre conveniente que asi ocurra ya que de es-
ta forma permitimos a las «palabras» si-
guientes, operar con los valores que se colo-
caron en la pila antes de ejecutarse la ante-
rior secuencia de instrucciones.

El limite superior del stack siempre contiene
el 6tlimo nimero introducido y si metemos en
él un nuevo valor, el anterior queda debajo
de modo que el elemento que hemos almace-
nado més recientemente es el que ocupard la
parte més alta de la pila, de ahi que se le lla-
me «top of stack» (superior de la pila).

Quizd nos llame la atencién, por lo que he-
mos visto hasta ahora, que el Forth sélo sea
capaz de sumar dos nimeros y no fres, cua-
tro o todos los que queramos. Pero es légico,
la «palabra« Forth «+» opera siempre sola-
mente con dos nimeros (al fin y al cabo es lo
que nosotros hacemos con cada una de sus ci-
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fras) y a continuacién devuelve al stack un dni-
co resultado. Y esta forma de trabajo no sélo
es valida para la suma sino que podemos ex-
tenderlo al resto de las operaciones aritméti-
cas empleadas en Forth, tales como multipli-
caciones y divisiones.

Pero este modo de desarrollar el lenguaje
no nos impide utilizar expresiones més com-
plejas. Solamente serd necesario poner un po-
co més cuidado en lo que estamos haciendo
ala hora de decidir cémo organizarlas segun
esta nueva rotacion.

Pongamos un ejemplo. Si queremos evaluar
en Forth la expresion:

15+2x9

debemos comenzar multiplicando 2 por 9 (re-
cuerde la prioridad de operaciones) para en-
contrar un resultado intermedio que sumado
luego a 15, nos dé el valor final de la expre-
sion.

Otra forma de calcularlo seria sumando pri-
mero 15y 2 y después multiplicar el resulta-
do por 9. Observe que la solucién obtenida
es completamente diferente de la anterior.
3Cudl es la buena?

Recuerde que en Basic existe un orden de
ejecucion en las operaciones matematicas y
que el producto es més prioritario que la su-
ma. Por tanto, el Basic y la mayoria de los len-
guaies utilizaran el primer método de evalua-
cion.

Sigamosle también en Forth. Para multipli-
car 2 y 9 tendremos que teclear:

29*

y nos dejara el resultado (18) en el elemento
superior del stack. Podemos comprobarlo vi-
sualizandole en la pantalla usando la palabra
«.» pero tenga en cuenta que, si asi lo hace-
mos desaparecerd de la pila. De manera que
como vamos a necesitar este valor en la si-
guiente parte del calculo es mejor que lo de-
jemos donde estaba.

Después necesitamos sumar 15 al elemento
superior de la pila. Pues teclee:

15+

y colocard el resultado en el nuevo «TOS» (top
of stack) pudiéndolo imprimir a continuacién.
La primitiva expresién Basic se ha convertido

en:
29%15+.

que es el comando Forth que nos va a sacar
en la pantalla el resultado correcto de la eva-
luacién: 33.

Sobre los calculos matematicos queremos
puntualizar algo. La mayor parte de las ver-
siones del Forth tiene unos operadores aritmé-
ticos que utilizan solamente numeros enteros
y ademas dan resultados que son también en-
teros.
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Escriba ahora:
9 4.

que tiene toda la pinta de ser el equivalente
en Forth a:

PRINT 9/4

y la respuesta obtenida es 2 en lugar de 2.25
que seria el valor exacto. De esta forma con-
firmamos que el numero que nos devuelve la
operacion es también entero. Asi que de mo-
mento queda bastante claro que no podemos
usar nimeros con punto decimal en esta ver-
sion del lenguaje.

Pero también esta restringido el rango de
los nmeros. Intente teclear:

1000 200 *.

Parece que la respuesta que aparece en la
pantalla no esté muy de acuerdo con lo que
esperabamos. La aritmética en Forth esta pen-
sada para ser utilizada en micros, del mismo
modo que el lenguaie. Por tanto, trabajaré con
nomeros que puedan ser representados con
16 bits (o digitos binarios) o lo que es lo mis-
mo, con valores comprendidos dentro del ran-
go de —32768 a 32767. De ahi el mensaje,
aungque sea ficticio, de «stack llenox: la pila
no estd llena, lo que se produce es un «over-
flow» o desbordamiento de la capacidad nu-
mérica de su micro.

Esta notacién aritmética no es tan comple-
ja como parece. El mejor camino para utilizar-
la con soltura es infentar emplearla muchas ve-
ces para hacer en Forth todas las operacio-
nes que se nos ocurran. Después de realizar
unas cuantas prdcticas verd que su uso es ca-
si tan sencillo como la empleada en la aritmé-
tica habitual con una ventaja: es mucho mas
potente.

Sin embargo, donde radica el poder real del
lenguaie Forth es en el hecho de poder defi-
nir nuevas «palabras» que se afiaden inmedia-
tamente a su vocabulario basico asi como de-
finir con otro nombre las ya existentes.

La «palabra» Forth es algo equivalente
a las subrutinas, o partes de un programa Ba-
sic a las que se salta tras un GOSUB y siem-
pre terminan con RETURN.

De un modo sencillo, podemos decir que una
«palabra» es una serie de instrucciones, y
sus correspondientes pardmetros, que estan
agrupadas bajo un nombre que incorporamos,
tras definirla, al vocabulario Forth.

Para ejecutar esta secuencia basta con in-
vocarla, o llamarla, por su nombre y el pro-
grama salta a la serie de instrucciones, asi bau-
tizadas, y las ejecuta.

Supongamos que preferimos utilizar pala-
bras castellanas como operadores aritméticos
en lugar de los signos matemdticos y también

emplear ESCRIBIR en lugar del punto Forth.
Todo lo que hay que hacer es definir las nue-
vas palabras.

Para ello escribimos:

: SUMAR+;
:RESTAR—;
:MULTIPLICAR*;

para las préximas palabras aritméticas, y
: ESCRIBIR.;

para conseguir que nos aparezcan los resul-
tados en la pantalla.

Con estas definiciones, la expresién aritmé-
tica que anteriormente analizamos podria
transformarse en:

2 9 MULTIPLICAR 15 SUMAR ESCRIBIR

obteniendo el mismo resultado en ambos ca-
50s.

La primitiva expresién sigue siendo vélida
aunque actualmente hayamos definido otras,
con nombre diferente, pero que realizan las
mismas operaciones.

Todas las nuevas palabras Forth que que-



ramos crear se definen de la misma forma. Co-
menzamos poniendo dos puntos seguidos por
el nombre que queremos darle, a continuacién
ponemos la serie de instrucciones que quere-
mos agrupar y cerramos la definicién con un
punto y coma.

Los dos puntos indican al Forth que vamos
a definir una nueva palabra y deben ir segui-
dos forzosamente por el nombre que quera-
mos darle.

Después viene la secuencia de parametros
y palabras Forth ya definidas que se ejecuta-
ran al llamar a la nueva. No es necesario que
sean palabras standard del lenguaje —tales
como los signos + y —del eiemp?o anterior—
sino que podemos usar también cualquier pa-
labra de las que nosotros ya hemos creado.

Finalmente, la definicién se cierra con un
punto y coma. De esta manera podemos con-
seguir construir un lenguaje completo y com-
pacto, en el que se emplean palabras standard
del lenguaie para crear ofras nuevas, y des-
pués utilizar las nuevas para otras sucesivas
definiciones. El lenguaie crece de esta mane-
ra indefinidamente.

Asi es exactamente como se genera un pro-
grama en Forth. Dividimos un problema ge-
neral en grupos de acciones mds particulares.
Estos Gltimos ya se pueden definir utilizando
las palabras standard Forth.

Y es en este punto donde comenzamos pa-
ra luego ir definiendo ofras cada vez més com-
plejas. Al final llegaremos a un programa com-
pleto compuesto por una sola palabra que, al
teclearla, hace que se ejecuten todas las aso-
ciadas.

Si seguimos usando el ejemplo anterior, po-
demos definir la siguiente palabra:

: CALCULO 2 9 MULTIPLICAR 15 SUMAR
ESCRIBIR;

y ahora, con sélo teclear:

CALCULO

se ejecutaran todas las palabras agrupadas
bajo este nombre, asi como también las stan-
dard asociadas a ellas.

Por supuesto que los programas Forth no
consisten Gnicamente en la evaluacién de ex-
presiones aritméticas —como en los casos
anteriores— sino que también tienen a su dis-
posicién ofras palabras que nos permitiran
realizar cosas bastante mas interesantes y
atractivas.

Todas estas palabras basicas, incluidas en
cada una de las versiones Forth que existen,
es lo que se conoce como «vocabulario»
del lengudie, y en él estan recogidas todas las
que nos van a permitir utilizar variables, im-
plementar bucles, explorar el teclado y un
montén de cosas que son necesarias para que
sus programas sean mas complejos y le mues-
tren la auténtica potencia del lenguaije.

Si quiere, puede hacer que le aparezca en
la pantalla todo el vocabulario bésico comple-
to empleando el comando:

*VLIST

Y no s6lo eso. También podemos visualizar
todas las palabras que hayamos definido no-
sotros mismo. Si no lo ha hecho, le sugerimos
que teclee las nuevas palabras de creacion
propia, para que por lo menos exista alguna.

A continuacién teclee:

*LIST

y podra conocer todas las que tiene a su dis-
posicion.

Pero empleando este comando puede tam-
bién ver la serie de instrucciones que forman
parte de cualquiera de ellas. Bastard con es-
cribirlo seguido del nombre que queremos co-
nocer y su listado estard «servido» .

3Qué ocurre si por equivocacién definimos
dos veces una misma palabra? Sencillamente
esta version del Forth no acepta la segunda
y nos da un mensaje de error:

Palabra ya definida

En ofras, si lo admite sin problemas. Guar-
da la segunda palabra ademds de la anterior.
Pero cuando invocamos el nombre con el que
estd definida, el Forth accede a la més reciente
de todas las que hayamos hecho sin tener en
cuenta ninguna de las més antiguas.

Con este inférprete no se nos dard nunca es-
te caso, ya que, como hemos dicho, no admi-
tira dos definiciones bajo el mismo nombre.

Entonces si queremos corregir o modificar
una de las ya existentes el camino mds cémo-
do a seguir seria listar la palabra para tener
constancia de ella en la pantalla (no es nece-
sario aunque si muy conveniente). Después bo-
rrar del diccionario la que queramos cambiar
mediante el comando:

*FORGET palabra

que le dird al Forth que elimine de su diccio-
nario la definicién que hayamos hecho de «pa-
labra».

A continuacién creamos una nueva, auxi-
liandonos del listado existente en la pantalla
con el cursor de copia, incluyendo las modifi-
caciones que queramos hacer.

Sin embargo, para utilizar *FORGET debe-
mos pensar muy bien lo que estamos hacien-
do ya que no sélo nos elimina la palabra que
le hayamos dicho, sino que también borra to-
das las que estén definijcs con posterioridad
al nombre que sigue a *FORGET. Asi que, jojo
con lo que borramos!

Hasta este momento debe tener por lo me-
nos una pequeria idea de qué es lo que hay
que hacer para trabajar con e! Forth, pero se-
guro que todavia no tiene una nocién clara
de cé6mo podemos hacer un programa: no co-
nocemos lo que hace cada una de las instruc-
ciones del vocabulario standard del lengua-

Podemos dividirlas en grupos. El primero es
el compuesto por todas las instrucciones en-
cargadas de mantener en orden el stack cuan-
do éste contiene pardmetros. Son las instruc-
ciones de tratamiento o manejo de la pila.

Suponga que tenemos dos valores coloca-
dos en el stack y queremos hacer una division
entre ellos. Por ejemplo:

62l

“ nos calcularia el cociente entre 6y 2 y nos lo

sacaria en la pantalla.
Pero quizas el resultado que a nosotros nos
interesaba es el inverso, o sea, el obtenido al
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dividir 2 entre 6. La forma inmediata de ha-
cerlo seria escribir:

26l.

No siempre es posible hacer esto, ya que en
la mayoria de las ocasiones no conocemos los
valores contenidos en el stack. Ahora bien, el
Forth dispone de un operador que intercam-
bia los dos valores superiores je la pila. En
nuestro caso ya podriamos realizar el inverso
de la operacién anterior mediante:

6 2 SWAP/.

Para comprobar que con esta instruccion
existe intercambio sin variar para nada el resto
de los elementos del stack, teclee:

123 SWAP...

y aparecerdn en la pantalla estos nomeros pe-
rocon el 2y el 3 cambiados de orden, o sea:

231

Pero no es este el Gnico operador que ma-
neja los elementos de la pila. ROT hace que
giren los fres superiores. Coloca el tercero en
la posicion mds alta y desplaza a los ofros dos
un lugar més abajo. Como siempre, la mane-
ra més efectiva de ver cémo funciona es un
ejemplo prdctico, asi que escriba:

123 ROT...

El orden como quedan colocados es el que
aparece en la pantalla y vemos que el 1 es el
que estd colocado encima de los otros dos.
sComprendido?

Otro operador utilizado en Forth es DUP.
Su mision es simplemente duplicar la Ultima en-
trada que haya existido en el stack. Si quiere
calcular el cuadrado de un nomero seria sufi-
ciente con hacer:

12 DUP *.

para que nos aparezca 144 (el cuadrado de
12) en la pantalla.

Si en lugar de esto lo que necesitamos es du-
plicar el elemento que estd inmediatamente
debaijo del superior, el Forth posee un opera-
dor que realiza este frabajo: OVER. Comprué-
belo tecleando:

12 OVER...

que copiaria el 1 encima de 2 (elemento su-
perior en ese preciso instante) e imprimiria des-
pués los tres elementos existentes sacandolos
de la pila y dejéndola vacia.

El ultimo de los operadores de manejo de
stack es DROP, que saca del mismo la ltima
entrada de datos. Ejemplo al canto:

12 DROP...

Y éstos son los mas importantes. Su conoci-
miento y manejo pueden resultarnos un poco
liosos al principio pero poco a poco nos ire-
mos habituando a ello y podremos «sabo-
rear» sus ventajas.
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Pero el Forth no sélo dispone de operade-
res aritméticos o de manejo del stack, sino que
ademés posee unas estructuras de control clg-
sicas en otros lenguajes que le dan una gran
potencia y versatilidad. Veamoslas.

La sentencia que nos permitird alterar el or-
den de ejecuion de comandos dependiendo de
que se cumpla o no una determinada condi-
cién es IF... THEN... ELSE. Su forma general
es:

< condicién > IF < accion-1>
ELSE < accién-2 >
THEN < continuar >

Su modo de funcionamiento es como sigue.
La evaluacién de la condicién deja un «falso»
o «verdadero» en el stack. Este resultado se
analiza y si es verdadero se ejecuta la
accién-1, si no, realiza la accién-2 y después
continua el programa en el punto que sigue
a THEN.

El Programa | seria un ejemplo de utiliza-
cién de esta estructura. Para ufilizarlo basta-
ria con teclear la nota seguida de la palabra
«NOTA» una vez que haya sido definida pa-
ra que se nos informe de si hay aprobado o
no.

:NOTA 5 < IF. “SUSPENSO” ELSE.” PRO-
BADO" THEN CR.” CORECTO ¢";

El Forth dispone también de una serie de es-
tructuras de bucle que hace que se repitan una
serie de instrucciones durante un determina-
do numero de veces. Es el conocido FOR...
NEXT del lenguaie Basic.

< valor final >
< valor inicial > DO < accién > LOOP

Con él estamos ejecutando accién desde que
el «indice» es igual al valor inicial hasta que
alcanza el valor final.

La palabra clave LOOP hace que volvamos
a DO mientras no se haya alcanzado el valor
final. Le sugerimos que intente hacer variacio-
nes sobre este pequefio ejemplo, Programa Il
para clarificar sus ideas.

: BUCLET 12 0 DO. «ESTO ES UN BUCLE
QUE SE REPITE 12 VECES» CR LOOP;

Podemos acceder al indice del bucle median-
te la palabra Forth «l» que obtiene el valor

en curso de la variable indice del bucle DO
y le sitta en la parte superior del stack. Si te-
clea el Programa Il lo verd en funcionamien-
to.

: BUCLE 131 DO I. SPACE. «ESTO ES UN
BUCLE QUE SE REPITE 12 VECES» CR LOOP;

Si deseamos que el indice no se incremente
de 1 en 1 sino con un valor diferente, se pue-
de utilizar la estructura:

DO... nimero+LOOP

poniendo en «numero el incremento de-
seado, tanto posifivo como negativo. Pero ésta
es una facilidad que no contempla nuestro in-
térprete Forth. jEs una penal

Existen también ofra clase de bucles que van
a repetir una serie de comandos dependien-
do de que se cumpla o no una condicién. En
Forth este tipo de bucle puede ser de dos for-
mas.

He aqui la primera de ellas:

El bucle WHILE nos va a permitir repefir una
serie de acciones mientras se esté cumpliendo
una determinada condicién. Su forma gene-
ral es:

BEGIN < condicién > WHILE < accién >
REPEAT

La palabra BEGIN indica simplemente el
punto donde comienza el bucle. Después la
condicién deja un valor en el stack dependien-
do que se cumpla o no.

WHILE andliza dicho valor y si no es cero
(falso) ejecuta la «accién». REPEAT nos de-
vuelve otra vez a BEGIN.

Si la condicién no se cumple y, por fanto,
el valor que coloca en el stack es cero, enton-
ces no se ejecuta «accién» y se continda por
los siguiente a la palabra REPEAT.

El Programa IV es un ejemplo de la utiliza-
cion de este tipo de estructuras.

: BUCLES 1 DUPBEGIN 13 < WHILE. «ES-
TO ES UN BUCLE QUE SE REPITE 12 VECES»
CR 1+DUP REPEAT;

La segunda forma de bucle indefinido es la
que hace que se esté ejecutando un proceso
hasta que se cumpla una condicién. Se trata

de la instruccion GEGIN... UNTIL.
El formato mas general de esta sentencia es:

BEGIN < accién> < condicién > UNTIL

y su forma de trabajar es la siguiente:
BEGIN marca, como en el caso anterior, el
comienzo del bucle. El cuerpo del mismo es



«acciony y serd lo que se repita en el caso
de no cumplirse la condicién.

Después se evalia la condicién y deja en el
stack un valor acorde con el resultado de la
misma. UNTIL es la palabra clave que se en-
carga de encaminarnos a un sitio o a ofro di-
ferente. Cuando se encuentre con que el re-
sultado légico de la condicién es falso (cero),
vuelve a BEGIN y repite el proceso.

Sin embargo, si es verdadero (distinto de ce-
ro) el programa continda por lo que hay de-
tras de UNTIL.

ProgramaV

: BUCLE4 0 BEGIN. «ESTO ES UN BUCLE
QUE SE REPITE 12 VECES» CR 1+DUP
12=UNTIL. «FIN»;

Estos dos Ultimos bucles funcionan de una
manera muy parecida: se evalia una condi-
cién y dependiendo del resultado se continda
fuera del mismo o se repite la ejecucion de un
determinado proceso.

Pero existe una gran diferencia entre am-
bos: el momento dgonde se comprueba si se
cumple la condicién.

En el primer caso realizamos el andlisis an-
tes de ejecutar el cuerpo del bucle, por tanto,

puede darse el caso que la condicién sea fal-
sa y no ejecutemos accién alguna.

Sin embargo, en el segundo siempre se va
a ejecutar el proceso que hayamos definido
entre BEGIN y UNTIL (al menos una vez). Se
debe esto a que ahora la evaluacién de la con-
dicién se hace al final del mismo. Asi que, jcui-
dado con este matiz!

Parece que se nos ha olvidado algo al he-
blar de este lenguaie: las variables. 3Es que
no se emplean?

La verdad es que s, existen y se usan. Pero
una de las cosas que da potencia y velocidad
al Forth es precisamente que utiliza las varia-
bles solamente cuando es imprescindible ha-
cerlo.

Para pasar parametros a rutinas o a ope-
radores empleamos el stack tal y como lo he-
mos venido haciendo hasta ahora ya que se
trata de valores temporales y no tiene mucho
interés almacenarlos continuamente.

Pero quizd necesitemos alguna vez guardar
un determinado dato permanentemente. Y pa-
ra esto estan las variables en éste y en la ma-
yoria de los lenguajes. Pero en este caso es-
taran definidas a nivel global, es decir, que
pueden ser utilizadas por cualquiera de las pa-
labras que estén en el vocabulario.

La forma de declararlas es:

< valor inicial > VARIABLE < nombre >

y el nombre que le hayamos dado se incor-
pora directamente al vocabulario de variables.
Con:

0 VARIABLE PUNTOS

estamos creando una variable que se llama
PUNTOS, a la que damos un valor inicial ce-
ro.
Podemos dar, o asignar, un valor distinto del
inicial a una variable, ya definida, a lo largo
de un programa. La forma de hacerlo en Ba-
sic seria:

PUNTOS=100

pero en Forth no se hace asi. Es un poco dife-
rente, compdrelo usted mismo:

100 PUNTOS!

Y también podemos hacer el proceso inver-
s0, es decir, recuperar en el stack el valor que
previamente habiamos asignado a una varia-
ble.

Para colocar el valor de PUNTOS en el ele-
mento superior del stack bastaria con hacer:

PUNTOS

y después imprimirlo con la palabra «.».
Pero estas dos Gltimas instrucciones se po-
drian agrupar en una sola. Si escribimos:

PUNTOS 2
obtendriamos el mismo resultado.
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Por si queremos conocer todas las variables
que hay definidas hemos implementado un co-
mando que consigue hacerlas aparecer en la
pantalla. Tecleando:

*VARLIST

podremos obtener todo el vocabulario de va-
riables incorporadas al lenguaie Forth. Inten-
te definir unas cuantas y compruebe cémo fun-
ciona esta nueva sentencia.

Ahora nos surge una pregunta: 3qué hace-
mos cuando ya esté creado un programa com-
pleto compuesto por varias palabras, que fun-
cione y cumpla su cometido?

El Forth es un lenguaje como todos los de-
mas, luego lo que debemos hacer es guardar
el programa en cinta o en disco para asi po-
der volver a utilizarlo cuantas veces queramos.

Si quiere almacenarlo, o salvarlo, escriba:

*SAVE < nombre >

y todas las palabras y variables definidas que
estén en ese momento en la memoria pasaran
a un soporte fisico (disco o cinta) y de esta for-
ma no las perderemos.

Para volver a cargarlas otra vez en la me-
moria siga el mismo procedimiento al que ya
esta acostumbrado en Basic:

*LOAD < nombre >

Después de dar un repaso ?enerol a unas
cuantas palabras standard del Forth, visuali-
ce el diccionario basico mediante:

*VLIST

Observara que en él hay incluidas algunas
palabras que no son propias, precisamente,
del lenguaje tales como CLG, DRAW, MOVE,
efc.

Se han afiadido a esta versién para darle
una mayor potencia, sobre fodo a la hora de
crear gréficos y dibujos en la pantalla. Se uti-
lizan de una forma muy similar a como se ha-
ce en Basic, pero teniendo en cuenta la nue-
va notacién invertida que hemos aprendido.

Como muestra de sus posibilidades le deja-
mos el Programa V. Echele un vistazo e in-
tente explicarse cémo funciona.

Programa VI

: CUADRADO —2 —2 MOVER DUP 0
DRAWR O SWAP DRAWR DUP MINUS 0
DRAWR DUP MINUS 0 SWAPT DRAWR;

: FIGURA OCLS 200 320 MOVE 1 DO |
CUADRADO LOOP;

Y esto es todo por el momento. En una pré-
xima oportunidad nos acercaremos un poco
mas a todas las palabras que utiliza este nue-
vo lenguaie Forth. Deseamos que, al menos,
le llame un poquito la atencién esta nueva for-
ma de ver la programacién.
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10 REM XKKKKKK KKK KKK KK KKK KKK 08k KKk

20 REM X AMSTRAD FORTH ¥
30 REM X ¥
40 REM X MICROHOEBY AMSTRAD X

50 REM KEKKKEKKKEREKRRKEKERRRRERRERKEK
40 REM

70 REM INICIALIZACIQON

80 MODE 2:BORDER 13:INK O,13:INK 1,

Q

90 forth#=CHR$(12)+"Microhabby Fort

h Vi.a"

100 OQPENOUT "dummy":MEMORY HIMEM-1:

CLOSEOUT

110 temp=0:DEFINT a=-z

120 DIM w$(130),p(130) ,bheg(40),ff (4

0),df (40) ,bucl®(40),11 (40),1i (4Q)
120 ers(O)="0K":er$(1)="Desbordami e

nto de la capacidad minima del stac

k":er8$(2)="3tack vacio"

140 er$(3)=" ya definido":ere(4)="

~ nombre de variable ilegal”":er3(5)

=l ~ Falabra no permitida":er$(é)="

Stack lleno":er$(7)="Stack de retor

na llena"

150 spmax=100:DIM = (spmax):sp=-1
140 cvn=58:DIM cvacs(cvn) ,deplavn,l
)

170 FOR i=0 TO cvn:READ cvec$(i),ds

pli,0) dap(i,1)NFXT

180 cvoe$(S)=", "+CHRS (34)

190 umax=100:vmax=100:DIM uvacs (uma

%) yuvex s (umax) ,vard (vmax) , var (vmax)

200 uvn==1:vrn=-1:PRINT farth$:PRIN

T:PRINT er%(Q)

210 ON ERROR BOTO 2500

220 REM ENTRADA DE COMANDQS

230 we=""3;er=0:LINE INPUT 1In$:IF 1In

g="" THEN &40 ELSE IF LEN(1n%)>240

THEN PRINT "Linwa demasiado larga":

@070 230

240 WHILE ASC(1n®)=32:1IF LEN(In®)>1
THEN 1n$=RIGHT$(1n%,LEN(In®)~1):WE

ND ELSE &&0

250 WHILE RIGHT®(In$,1)=CHR$(32):1n

$=LEFTS$(In%,LEN(In®)~1) : WEND

240 In$=UPPERS (In%):IF ASC(1In%)=ASC
("¥") THEN IF LEN(1n®)>1 AND LEFTS$(

1n®,2)<>"%x " THEN GOSUB 1670:1F er
THEN 230 ELSE w#="":B0TQ &40

270 In$=lnS$+CHRS (I2) 1 ud=""1g=1iwn=—
1:camp=0

280 WHILE Q<LEN(In%)

290 p=q:WHILE MID®(ln%,q,31)<>" ":1g=

q+1:WEND

3200 we=MIDS(In%,p,q—p):IF we=":" TH

EN IF wn=-1 AND RIGHT®(ln$,2)="; "

THEN cemp=-1:B0TQ &10 ELSE PRINT "D
efinicion incorrecta”:60T0 230

310 FOR i=cvn TO O STEP-1:IF cvec®(
i)<>ws THEN NEXT:R0TO 370

320 IF comp THEN IF wn=0 THEN er=3:

B0TO 460

330 IF wn>=0 THEN IF w$(wn)="VARIAE
LE” THEN er=4:680T0 &60

340 w =y B4+CHRS (0) +CHR$ (i +14) : IF wH<
>" . "4CHR$(34) THEN 610

350 te=INSTR(Q,1n®, CHR$ (34) +CHRS (32
y):IF te=0 THEN PRINT”.”3;CHR$(34)3"
&in "3;CHR$(34):60T0 230

360 &= 8+MIDS (In®,q+l,te—q-1) +CHRS
(4):q=te+1:60TQ &10

%70 FOR i=uvn TO O STEP-1:1IF uvecs(
i)<>w$ THEN NEXT:G0TQ 410

380 IF comp THEN IF wn=0 THEN wr=3:
@ATA 4460

390 IF wn>=0 THEN IF w$ (wn)="VARIAE
LE" THEN er=4:B0T0 &&0

400 w@=y$+CHRS (1) +CHRS (i +14) : GOTA b
10

410 FOR i=vrn TQ O STEP -1:1IF var$(
i)<>w$ THEN NEXT:B0TO 450

420 IF cemp THEN IF wn=0 THEN er=3:
B0TO &&0

430 IF wn>=Q0 THEN IF w$(wn)="VARIAE
LE” THEN er=3:080T0 &&0

440 x$=x$+CHRS (2) +CHRS (i +14):B0TQ &
10

450 FOR i=1 TO LEN(w%) »

4460 IF i=1 AND (ASC(w3)=ASC("+") OR
ASC (W) =ASC("=")) AND LEN(w$)>1 TH
EN 480

470 IF MID® (w#,i,1)<"0" QR MID® (Wi,
oy S THEN 530

480 NEXT i

490 IF comp AND wn=0 THEN er=5:G0TO
&A0

500 IF wn>=0 THEN IF w#(wn)="VARIAE
LE” THEN er=5:80T0 &40

510 IF VAL (w$) >327467 QR VAL (w$) <-32
767 THEN PRINT"Numerc "jw$;" demasi
ade grande":B0TQ 230

520 x$=x$+CHRS$ (3) +w3+CHRS(4) : BOTO &
10

530 IF wn<Q THEN 560 ELSE IF w$(wn)
<>"VARIABLE" THEN S5&0

‘540 IF comp AND wH=w$(1) THEN er=3:
G0TO &40

550 x$=x$+wH+CHRS (4):60TO &10

560 IF we<>"3" THEN S80

570 IF comp=0 OR gQ<>LEN(1n%) THEN P
RINT"Punte y coma ilegal":G0T0 230
ELSE &10

580 IF comp THEN IF wn=0 THEN 610
590 IF comp THEN IF w$<>w$(1) THEN
ar=5:60TQ 640 ELSE »®=x$+CHRS% (1) +CH

R$(uvn+15) :60T0 &10

600 er=5:00TQ 460

610 wn=wn+1:ws (wn)=ws

620 WHILE MID$(ln$,q,1)=" ":q=q+l:W

END

&30 WEND

&40 n$=x$+CHRS(13): IF comp THEN &90
ELSE 730

450 REM RUTINA DE ERROR

&40 IF POS(#0)>1 THEN PRINT CHR$(32
)3

670 PRINT wsjerd(er):G0T0 230

480 REM COMPILAR NUEVA PALABRA

690 IF wn<3 THEN PRINT"Definicion i

ncompleta”:G0TO0 230

700 wvn=uvn+i:uvech (uvn)=whH(l) 1uve:
(uvn)=xu$

71Q wH="":00TQ 660

720 REM EJECLCION DE COMANDOS

730 In=0Q:wH(ln)=xSier=0

740 GOSUE 750:ws$="":G0TQ &60

750 piln)=1:ff(1n)=0:df (1n)=Q

760 WHILE MIDS(w$(ln)  ,p(ln), 1) <>CHR

$013)

770 clase=ASC(MID& (WwS(ln),p(ln), 1))
:plln)=p(ln)+1

780 IF clase<>0 THEN 890

790 pal=ASC(MIDS(ws(ln),plln),1))-1

4:p(ln)=p(ln)+l

800 IF ff(1n)=0 OF pal=37 OR pal=39
OR pal=40 THEN B30

810 IF pal=5 OF pal=32 THEN WHILE A

SC(MIDS (w$(ln) ,p(ln),10)<>4:p(1ln)=p
(An)+1:WEND:p(1ln)=p (1n)+1

820 GOTO 1030

830 IF sp+dsp(pal,1)<-1 OR sp+dsp(p

al,1) >spmax THEN er=1:G0T0 1040

840 IF sp-dsp(pal,0)<-1 THEN er=2:6G

oTa 1040

850 sp=sp+dsp (pal,l)

860 IF pal<43 THEN ON pal+l GOSUB 1

060, 1080, 1090,1100,1110,1120,1130,1
140,1150,1160,1170,1180,1190,1200,1

210, 1220, 1230, 1240, 1250, 1260, 1270, 1

280, 1290, 1300, 1310, 1320,1330, 1340, 1

350, 13460, 1370, 1380, 1390, 1400, 1410, 1

420,1430,1440,1450,14460,1470,1480,1

490

870 IF pal>42 THEN ON pal-42 GQSUB
1500, 1510, 1520, 1530, 1540, 1550, 1560,
1570, 1580, 1590, 1600, 1610, 1620, 1630,
1640, 1650

880 IF er=0 THEN 1030 ELSE 1040

890 IF clase<>1 THEN 940

900 pal=ASC(MIDS (wH(ln),piin),1))-1

4:p(ln)=p(ln)+1

210 IF ff(ln) THEN 1030

920 IF 1n<34 THEN ln=ln+l:w$(ln)=uv

ex%(pal) ELSE er=7:RETURN

930 BOSUB 750:IF 1n=0 OR er=0 THEN
1030 ELSE RETURN

940 IF clase<>2 THEN 980

950 pal=ASC(MID$ (WS (ln),p(in),1))~-1

4:pinm=p(ln)+1

960 IF ff(ln) THEN 1030

970 sp=sp+l:s(sp)=dvar (pal):B0T0 10

30

980 IF clase<>3 THEN er=1:G0T0 1040

990 p=p(In) :WHILE ASC(MID&(w$(ln),p
s 1)) <>4:p=p+1:WEND

1000 v=VAL (MID$(w$(1ln) ,p(ln),p-p(ln
Y41 :ip(in)=p+l




1010 IF ff(1In) THEN 1030

1020 sp=sptiis(sp)=v

1030 WEND

1040 In=1n-1:RETURN

1050 REM LISTA DE COMANDOS

1060 temp'!=s(sp+1):IF temp!<O0 THEN
temp ! =temp!+&5536

1070 POKE s (sp+2),temp!-294XINT (tem
p!/256):POKE s (sp+2)+1,INT(temp! /25
6) : RETURN

1080 s(sp)=s(sp)¥s(sp+l) :RETURN
1090 s(mp)=s(sp)+s(sp+1):RETLURN
1100 s(sp)=s(sp)-s(sp+l):RETURN
1110 PRINT s({mp+1);CHR$(8) ; : RETURN
1120 WHILE ASC(MID$ (wH(ln),pi(ln),1)
Y<>4 :PRINT MIDS(w$(ln),p(ln),1);:p
AN =p(In)+1:WEND:p (1n)=p (In) +1:RET
URN

1130 s(sp)=INT(s(sp)/s(sp+l1)) :RETUR
N

1140 temp=s(sp)is/sp)=INT(s(sp-1)/s
(sp)) s (sp—1)=r(sp-1)-w(sp) Ftemp: RE

TURN

1150 s(sp)=(s(sp) N tFETURN

1160 s(sp)=(s(wp)=0) :RETURN

1170 s(sp)=(s(sp)<s(sp+1)) :RETURN

1180 s(sp)=(s(sp)=s(sp+1)) :RETLIRN

1190 s(sp)=(s(sp) >s (sp+1)) :RETURN

1200 temp!=PEEK (s (sp+1)) +256XPEEK (%
(sp+1)+1): IF temp! 32767 THEN temp!

=temp ! -65536: PRINT temp!;CHRS(8);:R

ETURN ELSE PRINT temp!;CHRS(8);:RET

URN

1210 temp!=FPEEK (s (sp)) +2546¥PEEK (s (s

pY+1):IF temp!>32767 THEN & (sp)=tem

p!-65536:RETURN ELSE s (sp)=temp!:RE

TURN

1220 s(sp)=ABS (s (sp)):RETURN

1230 s(sp)=s(sp) AND % (sp+1):RETURN
1240 s(sp)=PEEK (s (sp)):RETURN

1250 PRINT:RETURN

1260 RETURN

1270 s(sp)=s(sp-1) :RETURN

1280 PRINT CHR$ (s (sp+1));:RETURN
1290 in$=INKEY$:IF in%="" THEN 1290
ELSE s (sp)=ASC(in%):RETURN

1300 s(sp)=MAX(s(sp),s(sp+1)):RETUR

N

1310 s(sp)=MIN(s(sp),s (sp+1)) :RETUR

N

1320 s(sp)=-s(sp):RETURN

1330 s(sp)=s(sp) MOD s (sp+1):RETURN
1340 s(sp)=s(sp) OF s(sp+1):RETURN
1350 s(sp)=s(sp-2) :RETURN

1360 PRINT " ";:RETURN

1370 PRINT USING "&";SPACES (s (sp+l)
256X INT (s (sp+1) /256) ) 3 : RETURN

1380 temp=s(sp)is(sp)=s(sp-1):is(sp-
1)=temp: RETURN

1390 vrn=vrn+l:var (vrn)=s(sp+1):WHI

LE ASC(MIDS(w$(1In),p(in),1))<>4:var

$S(vrn)=var$(vrn) +MIDS (WS (ln),p(ln),
D:plm =p(In)+1:WEND:p(In)=p(ln)+1
:RETURN

1400 s(sp)=s(sp) XOR s (sp+1):RETURN
1410 beg(ln)=p(ln):RETURN

1420 IF s(sp+1)=0 THEN p(ln)=beg(ln
Y:RETURN ELSE RETURN

1430 IF s(sp+1)<>0 THEN RETURN ELSE
ff(1n)=-1:RETURN

1440 IF ff(In) THEN ff(1n)=0:RETURN
ELSE p(ln)=heg(ln):RETURN

1450 IF s(sp+1)<>0 THEN RETURN ELSE
ff(1n)=-1:RETURN

1460 £ (1n)=0:RETURN

1470 $f(In)=—1-Ff(1n) :RETURN

1480 FOR i=0 TO uvniuvecH(i)="":uve
%$(i)="":NEXT:uvn=—1:PRINT forths$:P
RINT

1490 FOR i=0 TO vrnivar&(i)=""zvar(
i)=0:NEXT:vrn=-1:RETURN

1500 temp=s(sp-2):s(sp-2)=s(sp-1):s
(sp—1)=s(sp) 1% (sp) =temp: RETURN

1510 IF NOT df (ln) THEN df(ln)=-1:b
ucle(ln=p(ln 11 =s(sp+ld:li(ln
)=s (sp+2) tRETURN ELSE FETURN

1520 1i (Il =1i (ln)+1:IF 1i (1) <1141
n) THEN p(ln)=bucle(ln):RETURN ELSE
df (1n)=0: RETURN

1530 s(sp)=1i(1n):RETURN

1540 CLG s(sp+1):RETLRN

1550 DRAM s (sp+2),s(sp+1) :RETURN
1560 DRAMWR s (sp+2) ,& (sp+1):RETURN
1570 temp!=FRE(""):IF tamp!»32767 T

HEN s (sp)=temp!-465536:RETURN ELSE s

(sp)=temp!: RETURN

1580 MOVE s(sp+2),s(sp+1):RETURN
1590 MOVER s (sp+2),s (sp+1) :RETURN
1600 PLOT s(sp+2),s(sp+l) :RETURN
1610 PLOTR s (sp+2),s (sp+1) :RETURN
1620 s (sp)=RNDX32768:RETURN

1630 s (sp)=TEST(s(sp+1),s(sp)):RETU
RN

1640 s (sp)=TESTR(s(sp+1),s(sp)):RET
URN

1650 %=XPQS:y=YPQS:PLOT B800,800,s(s

‘p+1):MOVE x,y:RETURN

1660 REM PROCESQ DE EDICION DE COMA
NDOS

1670 er=0:wH=""

1680 IF In$="xVLIST" THEN FOR i=cvn
TO O STEP -1: PRINT cvec®(i),:NEXT
:PRINT: RETURN

1690 IF In$<>"XLIST" THEN 1750

1700 FOR i=uvn TO O STEF -1

1710 PRINT uvac$(i),

1720 IF INKEY$="" THEN 1740

1730 WHILE INKEY$=""3:WEND

1740 NEXT:PRINT:RETURN

1750 IF LEFT$(In$,&) <>"XLIST " THEN
2010

1760 wH=RIGHTS (1n%,LEN(1n%$)-6)

1770 WHILE ASC(w$)=32:w$=RIGHTS (w$,
LEN(w$) —-1) : WEND

1780 FOR i=uvn TO O STEP ~1:1IF w&{>
uvac$ (i) THEN NEXT:PRINT w$;" - Pal
abra desconecida":er=1:RETURN

1790 w$=uvex$(i)

1800 WHILE ASC(x%)<>13

1810 clase=ASC(x%) : x$=RIGHTS (% $,LEN
(%%)~-1)

1820 IF clase<>0 THEN 1890

1830 pal=ASC(x%$)-14:x$=RIGHTS$ (x$,LE

N(x®)-1)

1840 PRINT cvec$(pal);" ";

1850 IF pal<>S AND pal<>32 THEN 199

Q

1860 WHILE ASC(x%$)<>4:PRINT LEFT®(x
$,1)5:x$=RIGHTS$ (x$,LEN(x$)~1) : WEND
1870 %$=RIGHTS® (x$,LEN(x%$)~-1):1IF pal
=5 AND clase<>3 THEN PRINT CHR$(34)

H

1880 PRINT " ";:60TQ 199Q

1890 IF clase<>1 THEN 1930

1900 pal=ASC(x$)-14:x=RIGHT® (x$,LE

N(x$)—-1)

1910 PRINT uvocs(pal);" "3

1920 GOTO 1990

1930 IF clase<>2 THEN 1970

1940 pal=ASC(%%)-14: % $=RIGHT$(x$,LE

N(x$)-1)

1950 PRINT var$(pal);" "3

1960 GOTO 1990

1970 IF clase<>3 THEN PRINT er%(1):

GOTO 2000

1980 GOTO 18460

1990 WEND

2000 PRINT:RETURN

2010 IF LEFT$(1n%,3) <>"¥FORGET " TH

EN 2100

2020 w$=RIGHT$ (1n%,LEN(1n%)-8)

2030 WHILE ASC(w$)=32: w$=RIGHTS (w$,

LEN(w$) —1) : WEND

2040 FOR i=uvn TO O STEP -1:1IF w&<>
uvoe$ (i) THEN NEXT:GOTO 2070

2050 FOR j=i TO uvn:uvec$(j)="":aue
cE(j)=""sNEXT

2060 uvn=i-1:RETURN

2070 FOR i=vrn TO O STEP -1:1IF w$<>
var®(i) THEN NEXT:PRINT w&;" - FPala
bra desconocida”:er=-1:RETLURN

2080 FOR j=i TO vrn—-l:var$(j)=vars(
Jt)svar(jid=var (j+1) :NFXT

2090 vrn=vrn-1:RETURN

2100 IF 1In$="%XSAVE" THEN 2440

2110 IF LEFT®(1n%,46)<>"¥SAVE " THEN
2260

2120 wH=RIGHT®(1n%,LEN(1n%)-6&)

2130 WHILE ASC (w$)=32:ws=RIGHTS$ (w$,

LEN (w$)—1) : WEND

2140 dp=INSTR(w$,".")

2150 IF dp=0 THEN wil$=wh:w2%="4TH"

ELSE wi$=LEFT$ (w$,dp—1) :w28=RIGHTS (

W, LEN (w$) —dp)

2160 IF wis="" QR LEN(wi1%)>8 OR LEN
(w2%) >3 THEN 2440

2170 IF w2%="" THEN w2$="4TH"

2180 wH=wis+"."+w2%

2190 OPENQUT ws

2200 PRINT #9,uvn:PRINT #9,vrn
2210 FOR i=0 TO uvn:PRINT #9,uvocs(
i) :PRINT #9,LEN(uvex$(i))

2220 FOR j=1 TO LEN(uvex$(i)):PRINT
#9,ASC(MIDS (uvex$ (i), j, 1)) 3 1NEXT j
2230 NEXT i

2240 FOR i=0 TO vrn:PRINT #9,vars$(i
Y:PRINT #9,var (i) :NEXT

2250 CLOSEQUT:RETURN

2260 IF 1n$="XLOAD" THEN 2440

2270 IF LEFTS(1n$,56)<>"¥LOAD " THEN
2440

2280 wH=RIGHTS(In%,LEN(1n%)-6)

2290 WHILE ASC(w$)=32:w$=RIGHTS (w$,

LEN (w$)—1) : WEND

2300 dp=INSTR(ws$,"."™)

2310 IF dp=0 THEN wil$=w$:w2%="4TH"
ELSE wi$=LEFTS$(w$,dp—1):w28=RIGHTS(

w$, LEN (w$) —dp)

2320 IF wi$="" OR LEN(w1%)>8 OR LEN
(w2%) >3 THEN 2440

2330 IF w2s="" THEN w28$="4TH"

2340 wH=wis+"."+w2$

2350 OPENIN w$

2360 INPUT #9,uvn: INPUT #9,vrn

2370 ERASE uvoc$,uvex$,vars,var

2380 DIM uvoc$ (umax) ,uvex s (umax),va

ré$l(vmax) ,var (vmax)

2390 FOR i=0 TO uvn: INPUT #9,uvoc$(
i) INPUT #9, 1ux

2400 FOR j=1 TO lux:INPUT #9,temp:u

vaxs (i)=uve:$(i)+CHR$ (temp) :NEXT j

2410 NEXT i

2420 FOR i=0 TO vrn: INPUT #9,var$ (i
Y2 INPUT #9,var (i) :NEXT

2430 CLOSEIN:RETURN

2440 IF 1In%<»"X¥VARLIST” THEN PRINT
"Comando desconocideo o incompleto':

er=-1:RETURN

2450 FOR i=vrn TO O STEF -1

2460 wé=var$(i)+CHR$ (32)+STR$ (var (i
))+SPACES (2) : PRINT w$,

2470 IF INKEY$="" THEN 2490

2480 WHILE INKEY$="":WEND

2490 NEXT:PRINT:RETURN

2500 er=6:1F sp>100 THEN sp=100:RES

UME NEXT ELSE w$="":RESLME 660

2510 REM DATOS DE PALABRAS RESEFRVAD

AS

2520 DATA "!1",2,-2,"%",2,-1,"+",2,~
l,"—",2,-1,".",0,—1,"7",0,0,"/",2,-
t,"/MQD",2,0,"0(",1,0,"O=",I,O, ll(u,

2,-1

2530 DATA "=",2,-1,"3",2,-1,"?",§,~
1% uau, 1 ,0, IIABQH, "o’ ”AND",Z,"‘, "o

+1,0,"CR",0,0,"DROP",1,-1,"DUP",1,1

2540 DATA "EMIT",3,-1,"KEY",0,1,"MA

X"y2,-1,"MIN",2,-1,"MINUS", 1,0, "MOD

",2.‘1,"°R",2,-$,"DVER",Z,‘

2550 DATA "SPACE",0,0,"SPACES",1,-1

s "SWAP", 2,0, "VARIABLE",1,-1,"X0R",2

s=1,"BEGIN",0,0, "UNTIL",1,~1

2560 DATA "WHILE",1,-1,"REPEAT",0,0

s "IF"41,~-1,"THEN",0,0, "ELSE",0,0,"F

ORTH",0,0, "CLEAR",0,0, "ROT", 3,0, "DD

"e2s=2,"LOOP",0,0,"1",0,+1

2570 REM DATOS PARA PALABRAS AMSTRA

D

2580 DATA "CLG",1,-1,"DRAW",2,-2,"D

RAWR",2,-2,"FRE",0,1, "MOVE",2,~-2,"M

OVER",2,-2

2590 DATA "PLOT",2,-2,"PLOTR",2,-2,

"RND",0,1,"TEST",2,1, "TESTR",2,1,"R

RAPEN",1,-1
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— Nivel 1: Naciones.

— Nivel 2: Capitales.

— Nivel 3: Naciones-capitales.

— Nivel 4: Organizacién militar.

— Nivel 5: Organizacién econé-
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En el primer nivel aparecera el ma-
pa de Europa y un cuadrado rojo en
una nacién europea.

El ordenador te preguntard qué
nacién es donde se encuentra el cua-
drado rojo. Si adivinas la nacién te
da 20 puntos y te pregunta otra na-
cion.

Cuanto tengas 40 puntos, pulsan-
do «L» cambias de nivel.

En el segundo nivel, lo que hay
que poner es la capital de la nacién.
Cuando tengas 80 puntos, pasas a
otro nivel pulsando «L».

... y asi sucesivamente con
«Naciones-capitales», «Organizacio-
nes militares» y «Organizaciones
econdmicas».

Los cambios de nivel se producen
a:

— los 40 pts;

— los 80 pts;

— los 120 pts;

— los 160 pts;

— los 200 pts.

A los 200 puntos vuelves a comen-
zar.
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Variables

E Valor «x» del cuadrado en pan-

talla de gréficos.

F Valor «y» del cuadrado en pan-

talla de graficos.

H Valor del incremento.

I Color)del cuadrado (Siempre ro-

jo 11

QS Nombre de la nacién, capital,

etc.

BCS, BDS, BES, BFS, BGS, BHS,
BIS, BJS, BKS, BLS, BLLS, BMS, BNS,
BOS, BPS, BQS, BRS, BSS, BTS,
BUS, BWS, BXS, BYS, Datos.

Ca Nivel.

KS Nombre de la nacién, capital,

etc. que introduces.

LL Puntuacién.

AZ Nomero de paises ya apela-

dos.

Instrucciones

— Simplemente hacer lo que el or-
denador diga, tiene las instrucciones
incorporadas.

— Si cuando pones el nombre de
la nacién, capital, etc. escribes «Lny
tu puntuacién es 40, 80, 120, 160 6
200, cambias de nivel.

— Si escribes «F» finaliza el juego.

— Si escribes «R» te da la respues-
ta el ordenador.



¥ INSTRUCCIONE

~L:PaRA CAMBIAR
DE NIVEL

~F:FINALIZACION

990 PLOT 274,3463:DRAW 275, 364

1000 PLOT 275, 366:DRAN 268, 369
DEL JUEGO 1010 PLOT 248,349:DRAW 269,373
-R:PEDIR RES- 1020 PLOT 269,373:DRAW 203,371

1030 PLOT 283,371:DRAW 276,377
1040 PLOT 274,377:DRAW 283,388
PUESTa aL 1050 PLOT 283,388:DRAW 289,387
1060 FLOT 289,387:DRAW 290,388
ORDENADOR 1070 PLOT 290,388:DRAW 290,395
o R 1080 PLOT 290,395:DRAW 295,399
: 1090 PLOT 230,318:DRAW 221,314
1100 PLOT 221,314:DRAW 226,307

CUAL ES OTaN 1110 PLOT 226,307:DRAW 225,295
: k) £ 1120 PLOT 225,295:DRAW 214,304

ESA ES LA RESPUESTA CORRECTA 1130 PLOT 214,304:DRAW 210,300
1140 FLOT 210,300:DRAW 210,281
1150 PLOT 210,281:DRAW 206,281
1160 FLOT 206,281:DRAW 200,276
P 1170 PLOT 200,274:DRAW 223,274
1180 FLQT 223,274:DRAW 225,260

1190 PLOT 225,260:DRAW 223,259

1200 PLOT 223,25%:DRAW 227,243
1210 PLOT 227,243:DRAW 218,230

1220 PLOT 218,230:DRAW 215,223

10 KEY 1,"FACTO DE VARSAVIA" 410 PLOT 171,285:DRAW 177,287 1230 PLOT 215,223:DRAW 220,220
20 REM 420 PLAT 177,287:DRAW 174, 290 1240 PLOT 220,220:DRAW 237,220
30 REM KKK KKKk KKK KKK KK 430 FPLOT 174,290:DRAW 185,292 1250 PLOT 237,220:DRAW 242,225
KXKK 440 PLOT 185,292:DRAW 188,302 1260 PLOT 242,225:DRAW 252,213
40 REM X¥X¥ CARLOS REYES MUNCLUS 450 PLOT 188,302:DRAW 187,303 270 FLOT 252,213:DRAW 254,200
KXK¥ 460 PLAT 187,303:DRAMW 193,315 1280 PLOT 254,200:DRAW 261,200
S0 REM KK 0K00K0KK00K0KK 000K KE0KK KKK KK 470 PLOT 193,315:DRAW 197,318 1290 PLOT 241,200:DRAW 261,195
XXX 480 FLOT 197,318:DRAW 187,320 1300 PLOT 261,195:DRAW 273,211
40 REM 490 PLOT 187,320:DRAW 193,322 1310 PLOT 273,211:DRAW 276,211
70 INK 0,0:BORDER O:INK 1,11:INK 2, S00 FLOT 193,322:DRAW 195,320 1320 PLOT 276,211:DRAW 275,211
&:INK 3,13 510 PLOT 195,320:DRAK 200,324 1330 PLOT 275,208:DRAW 285,206
80 PEN 2:CLS:PRINT:PRINT TAB(3) "k I 520 FPLOT 200,324:DRAW 191,331 1340 PLOT 285,206:DRAW 281,200
NSTRLICCIONES DEL PRIMER NIVEL %" 530 PLOT 191,331:DRAW 194,349 1350 PLOT 281,200:DRAW 293,193
90 FPEN 1:PRINT:PRINT:PRINT"-Tisnes 540 PLOT 196,349:DRAW 207,358 1360 PLOT 293, 193:DRAW 299, 200
que poner ®1 nombre de la ":PRINT:P S50 PLOT 207,358:DRAW 212,374 1370 PLOT 299,200:DRAW 304,201
RINT:PRINT"nacion donde s encuentr 5460 PLOT 212,374:DRAW 217,373 1380 FPLOT 304,201:DRAW 305, 205
@ @l cuadrado ":PRINT:PRINT:PRINT"r 570 PLOT 217,373:DRAW 215,393 1390 PLOT 305,205:DRAW 295,204
@ja" 580 FLOT 215,393:DRAW 210,399 1400 PLOT 295,204:DRAW 287,209
100 PRINT:PRINT:PRINT"Cualquier fal 590 PLOT 197,399:DRAW 193,388 1410 PLOT 287,209:DRAW 293,210
ta artagrafica la”:PRINT:PRINT:PRIN 400 PLAT 193,388:DRAW 194,387 1420 PLOT 293,210:DRAW 320,227
T"interpreto coma error" 610 FLOT 194,387:DRAW 185,377 1430 PLDT 261, 195:DRAW 258,197
110 REM 420 PLOT 185,377:DRAW 182,365 1440 PLOT 258,197:DRAW 256, 186
120 REM KKKXXKKKKKK INICIO KXKKKKKK 430 PLOT 182,345:DRAW 184,363 1450 PLOT 256, 184:DRAW 253,175
X 440 PLOT 184,363:DRAW 181,359 1460 PLOT 253,175:DRAW 255,170
130 REM 450 FLOT 181,359:DRAW 177,361 1470 PLOT 255,170:DRAW 254,168
140 XC#=INKEY# 460 PLOT 177,361:DRAW 174,354 1480 PLOT 254, 168:DRAW 259,163
150 IF XC#="" THEN GOTOQ 140Q 670 PLOT 174,354:DRAW 172,329 1490 PLOT 259,143:DRAW 277,162
160 CLS 680 PLOT 172,329:DRAW 165,319 1500 PLOT 277,162:DRAW 289,172
170 1=5 490 PLOT 217,373:DRAW 222,372 1510 FLOT 284,172:DRAW 299,175
180 INK 1,0:INK 2,0:INK 3,0 700 PLOT 222,372:DRAW 222,348 1520 PLOT 299,17S5:DRAW 307,173
190 PRINT:PEN Z:PRINT TAB(22)"Xx INS 710 PLOT 222,348:DRAW 209,349 1530 PLOT 307,173:DRAW 310,170
TRUCCIONES %" 720 PLOT 209,349:DRAW 210,329 1540 PLOT 310,170:DRAW 320,170
200 PEN 1:PRINT:PRINT TAB(22)"-L:PA 7320 PLOT 210,329:DRAW 220,323 1550 PLOT 255,170:DRAW 245,167
RA CAMEIAR” 740 PLQT 220,323:DRAW 230,330 1560 PLOT 245,167:DRAW 246,166
210 PRINT:PRINT TAE(2S5)"DE NIVEL" 750 PLOT 230,330:DRAW 234,330 1570 PLOT 2464,1464:DRAW 244,159
220 FRINT:PRINT TAEB(22)"-F:FINALIZA 760 FLQT 236,330:DRAW 239,326 1580 PLOT 244,159:DRAW 243,156
CION® 770 PLOT 239,3246:DRAW 243,327 1590 PLOT 243, 1546:DRAW 245,155
230 PRINT:PRINT TAE(25) "DEL JUEGQ" 780 FLOT 243,327:DRAW 250,324 1600 PLOT 245, 155:DRAW 246,152
240 PRINT:PRINT TAB(22)"-R:PEDIR RE 790 FPLOT 250,324:DRAW 242,319 1610 PLOT 246,152:DRAW 258,160
g 800 PLOT 242,319:DRAW 230,318 1620 PLOT 258, 160:DRAW 265, 160
250 PRINT:PRINT TAB(25) "PUESTA AL" 810 PLOT 234,330:DRAW 249,353 1630 PLOT 265,160:DRAW 260,154
820 FLOT 249,353:DRAW 243,358 1640 PLOT 260,154:DRAW 246,150

2460 FPRINT:PRINT TAE (25) "ORDENADOR” 830 PLOT 243,358:DRAN 244,342 1650 PLOT 241,150:DRAW 248,130
270 KEM B840 PLOT 244,362:DRAW 240,368 1660 PLOT 244,159:DRAW 236,160
280 REM XkKKKKKKKXK DIEBUIQ KKEXKKKK 850 PLOT 240,348:DRAW 239,375 1670 PLOT 236,160:DRAW 229,157
X 860 PLOT 239,375:DRAW 240,374 1680 PLOT 229,157:DRAW 232,154
290 REM 870 PLOT 240,374:DRAW 235,385 1690 FLOT 232,154:DRAW 226,150
300 FLOT 195,399,1:DRAW 192,393 880 FLOT 235,385:DRAW 237,392 1700 PLQOT 224, 150:DRAW 222,156
310 PLOT 192,393:DRAW 190,394 890 PLOT 237,392:DRAW 232,397 1710 PLOT 222,156:DRAW 220,154
320 FLOT 190,394:DRAW 180,383 Q00 PLOT 232,398:DRAW 232,399 1720 PLOT 220,154:DRAW 225, 144
330 PLOT 180,383:DRAW 145,358 910 PLOT 270,399:DRAW 279,392 1730 FLOT 225,144:DRAW 225,130
340 PLOT 145,358:DRAW 143,347 920 PLOT 279,392:DRAW 275,382 1740 PLOT 245,147:DRAW 243,163
350 PLOT 143,347:DRAW 142,328 930 PLOT 275,3B1:DRAW 273,381 1750 PLOT 243,163:DRAW 239,162
360 FLOT 142,328:DRAW 140,326 940 FLOT 273,381:DRAW 250,385 1760 PLOT 239, 162:DRAW 233, 165
370 PLOT 140,3246:DRAW 142,313 950 PLOT 250,385:DRAW 260,374 1770 PLOT 233, 165:DRAW 223,163
380 PLOT 142,313:DRAW 153,313 960 PLOT 260,374:DRAW 260,373 1780 PLOT 223,163:DRAW 211,157
390 FLOT 153,313:DRAW 164,325 970 PLOT 240,373:DRAW 263,345 1790 PLOT 2046,157:DRAW 205,148
400 FLOT 164,325:DRAW 171,285 980 FLOT 263,345:DRAW 274,363 1800 PLOT 205.148:DRAW 212,137




1810 PLOT 212,137:DRAW 213,130 2740 PLOT 153,287:DRAW 155,279 3470 PLOT 219,185:DRAW 221,186

1820 PLOT 205,148:DRAW 199,153 2750 PLOT 155,279:DRAW 159,279 3480 PLOT 221,186:DRAN 230, 183
1830 PLOT 199,153:DRAW 200, 144 27460 PLOT 159,2779:DRAW 160,274 3490 PLOT 230, 183:DRAW 349.188
1840 PLOT 200, 16&:DRAW 198,170 2770 FPLOT 160,274:DRAW 147,278 3500 PLOT 249, 188:DRAW 256,186
1850 FLOT 198,170:DRAW 173,187 2780 PLOT 1£7,278:DRAW 177,270 ¢§10 PLOT 351,186=DRAN 323,191
1860 PLOT 173,187:DRAW 177,187 2790 PLOT 177,270:DRAW 195,280 PAZOfBLOTE2Z0, 1513 DRAWEZLE, 172
1870 PLOT 177,187:DRAW 169,198 2800 FLOT 195,280:DFRAW 200,274 3530 PLOT 312.1QE=DRAW 314,195
1880 PLOT 169,198:DRAW 165, 203 2810 PLOT 177,270:DRAW 177,244 }ﬁ:O PLOT 214, 195: DRAKW -02,—0?
1890 PLOT 145,203:DRAW 158,200 2820 FLOT 177,246:DRAW 185,243 0340 PLOT 20§,§O4=DRAW 19#;300
1900 PLOT 158,200:DRAW 159,197 2830 PLOT 185,243:DRAW 185,240 3:60 PLOT 195, 200: DRAW tBl,‘OZ
1910 PLOT 159,197:DRAW 154,194 2840 PLOT 185,240:DRAW 188,238 gﬂvf PLOT zoi,zo4fnnnx 21:,3?:
1920 FLOT 154,194:DRAW 147,175 2850 PLOT 188,238:DRAW 188,241 B2Eg PLg: E‘Z’E?E:EZQN 350’528
1930 PLOT 147,175:DRAW 175,167 2860 PLOT 188,241:DRAW 200,233 §590 :LDT 1;0’“6§:DRAN i e
1940 FLOT 175,167:DRAW 180,167 2870 PLOT 200,233:DRAW 204,231 il s s e bt Bl Kl
1950 PLOT 180,1467:DRAW 178, 1465 2880 PLOT 204,231:DRAW 212,232 3610 ngl e 1%
1960 PLOT 178, 165:DRAW 195, 154 2890 PLOT 212,232:DRAW 218,230 E‘;g tDT :0”;77:DRAN e L
1970 PLOT 195,154:DRAW 194,150 2900 PLOT 110,259:DRAW 121,243 2630 o§'~e=:ongw som e
1950 PLCT 194,150:DRAW 185, 155 SoROREENILOL, LDt 52
1990 FLOT 185,155:DRAW 182, 150 3650 PLOT 96,308:DRAW 106,321

3660 PLOT 106,321:DRAW 95,322

2000 PLOT 182,150:DRAW 186,135 3670 PLOT 95.%22:DRAW 10 330
S, H 3,

2010 PLOT 184, 145:DRAW 181,134

2020 FLOT 181,13&:DRAW 176, 133 i MSTRUCCIONES fzgg itg; ;23§§f?;223w9341731
2030 PLOT 176, 133:DRAW 176,136 : L BRRACARBTAR S Gh POt Bt 1 bEal ax Ai
2040 PLOT 176,1346:DRAW 179,142 ¢ 53 DE NIVEL 3710 PLOT 93’§o7:nRAW 97’310
2050 PLOT 179,142:DRAW 174, 150 J ¥ s F INALIZACTON NG R e ol oy
2060 PLOT 176, 150:DRAW 165, 161 =y (L DEL JUEGO ras DY B Tom ERcy S5 mal
2070 PLOT 165,161:DRAW 160,162 b i o {PEDIR RES 3740 PLOT 82 301:DRAW 90. 268
2080 PLOT 160,162:DRAW 145, 180 J { S AT S AL R Tt e
2090 PLOT 145, 180:DRAW 143,189 Ll B € 2 ORDENADOR 3760 PLOT 90,290:DRAW 88,286
2100 PLOT 143,189:DRAW 136, 195 - Lo e e i s gy e
2110 PLOT 136,195:DRAW 126,190 “UAL ES NORUEGA o B g e mbllont Mt e
2120 PLOT 126,190:DRAW 121,186 E ES LA RESPUESTA CORRECTA : = e

3790 PLOT 81,281:DRAW 74,2764
3800 PLOT 74,276:DRAW 85,270
3810 PLOT 85,270:DRAW 45,262

2130 PLOT 121,184:DRAW 103,192
2140 PLOT 103,192:DRAW 98,188
2150 PLOT 98, 188:DRAW 98,180

2 2
2140 FLOT 78, 1g0:Dnaw 5,170 LT oo man
2170 PLOT 95,178:DRAW 78,174 3840 PLOT 59,295:DRAW 55,298
2180 PLOT 78, 174:DRAW 70,1464 2910 FLOT 121,243:DRAW 136,234 36850 PLOT 55.298:DRAW S8. 307
2190 PLOT 70,1464:DRAW 73,157 2920 FLOT 136,234:DRAW 132,224 3850 PLOT S8 307:DRAW &5, 303
2200 PLOT 73,157:DRAW 65,153 2930 PLOT 132,224:DRAW 121,215 3670 PLOT &5 303:DRAW 65:309
2210 PLOT 45,153:DRAW &5, 150 2940 PLOT 121,215:DRAW 127,208 3880 PLOT &5.308:DRAW 75,310
2220 PLOT 65, 150:DRAW 57,150 2950 PLOT 127,208:DRAW 124,201 3890 PLOT 75. 310:DRAW 80, 305
2230 PLOT 57,150:DRAW 55,1464 2960 PLOT 124,201:DRAW 126,190 3906 PLOT BO’SOS:DRAN 79,297
22340 PLOT 55,146:DRAW 36,150 2970 PLOT 131,176:DRAW 137,180 2910 PLOT 79, 297:DRAW 75,296
2250 PLOT 34,150:DRAW 24,147 2980 FLOT 137,180:DRAW 135,170 X920 PLOT 75.296: DRAW 71,285
2260 PLOT 26,147:DRAW 23, 160 2990 PLOT 135,170:DRAW 132,170 3930 PLOT 71, 2685:DRAW 51,282
2270 PLOT 23,140:DRAW 18, 140 3000 PLOT 132,170:DRAW 131,176 3940 PLOT 51 . 282: DRAW 28,288
2280 PLOT 18,160:DRAW 10,163 3010 FPLOT 127,1464:DRAW 135,166 3950 PLOT 1.299,2:DRAW 320,399
2290 PLOT 10,1463:DRAW 13,175 3020 PLOT 135,160:DRAW 137,162 3940 PLOT $20.399:DRAM 320 130
2300 PLOT 13,17S:DRAW 10,175 3030 PLOT 137,142:DRAW 135,150 3970 PLOT 320 130:DRAW 1. 130
2310 PLOT 10,175:DRAW 12,184 3040 FLOT 135,150:DRAW 127,148 2980 PLOT 1 ;éo:DRAw 1’359
2320 PLOT 12, 184:DRAW 19,189 3050 PLOT 133,142:DRAW 127,164 3990 PLOT 320,399, 2: DRAW 639,399
2330 PLOT 19,1B89:DRAW 24,204 3060 FLOT 113,260:DRAW 124,258 2000 PLOT 539. 3991 DRAW 639, 130
2340 FLOT 24,204:DRAW 25,215 3070 PLOT 124,258:DRAW 129,253 4010 PLOT 639, 120: DRAW 320, 130
2350 PLOT 25,215:DRAW 31,213 3080 FPLOT 129,253:DRAW 130,247 4020 INK 1.11:INK 2,61 INK 3,13
2360 PLOT 31,213:DRAW 35,215 3090 PLOT 130,247:DRAW 125,240 4030 PEN 3:PRINT:PRINT:B=25
2370 PLOT 35,215:DRAW 71,200 3100 PLOT 129,253:DRAW 137,268 4040 GOTO 6180
2380 PLOT 71,200:DRAW B0, 190 3110 PLOT 137,248:DRAW 137,275 4050 REM
2390 PLOT 80,190:DRAW 84,191 3120 FLOT 159,279:DRAW 157,268 4060 REM ¥X¥XXXXEK RAMDOM XX KRXX¥ K%
2400 FLOT 84,191:DRAW 98,183 T130 PLOT 157,268:DRAW 159,265 4070 REM
2410 PLOT 18,1460:DRAW 21,164 T140 PLOT 159,265:DRAW 151,250 4080 E=45:F=170:G=5:H=5: I=11
2420 PLOT 21,166:DRAW 24,168 3150 PLOT 151,250:DRAW 152,244 4090 Q$=BC$
2430 PLOT 24,1468:DRAW 25,175 3160 PLOT 152,244:DRAW 155,241 4100 R=R+1
2440 PLOT 25, 175:DRAW 25,180 3170 PLOT 155,241:DRAW 177,246 4110 IF R>=2 THEN GOTO 4440
2450 PLOT 25, 180:DRAW 27,180 3180 FLOT 132,224:DRAW 150,218 4120 GOSUB S870
24460 PLOT 27, 180:DRAW 37,197 3190 PLOT 150,218:DRAW 144,218 4130 GOTO 5920
2470 FLOT 37,197:DRAW 24,204 3200 PLOT 164,218:DRAW 164,225 4140 E=100:F=215:6G=5:H=5:I=11
2480 PLOT 71,200:DRAW 80,220 3210 PLOT 170,227:DRAW 165,233 4150 Q$=ED$
2490 PLOT 80,220:DRAW 7&,232 3220 PLOT 165,233:DRAW 162,242 4160 T=T+1
2500 PLOT 76,232:DRAW 65,244 3230 PLOT 127,208:DRAW 137,210 4170 IF T>=2 THEN GOTO 6460
2510 PLOT &5,244:DRAW 73,249 3240 PLOT 137,210:DRAW 139,206 4180 GOSUB 5870
2520 PLOT 73,249:DRAW 82,244 3250 PLOT 139,206:DRAM 149,212 4190 GOTO 5920
2530 FLOT 82,244:DRAW 84,254 3260 PLOT 149,212:DRAW 145,215 4200 E=65:F=290:6=5: H=5: I=11
2540 PLOT 84,254:DRAW 88,253 3270 PLOT 145,215:DRAW 145,220 4210 Q$=BE$
2550 PLOT 88,253:DRAW B&, 250 3280 PLOT 149,212:DRAW 158,214 4220 U=L+1
2560 PLOT 86,250:DRAW 93,248 3290 PLOT 158,214:DRAW 165,210 4230 IF U>=2 THEN GOTO 6440
257G PLOT 93,248:DRAW 95,250 3300 PLOT 165,210:DRAN 165,203 4240 GOSUB 5870
2580 PLOT 95,250:DRAW 103,250 3310 PLOT 145,210:DRAW 181,209 4250 GOTO 5920
2590 PLOT 103,250:DRAW 106,258 3320 PLOT 181,209:DRAW 190,220 4260 E=90:F=270:6=5:H=5:1=11
2600 PLOT 106,258:DRAW 110,259 3330 PLOT 190,220:DRAW 187,226 4270 Q$=EF$
2610 PLOT 110,259:DRAW 113,260 3340 PLOT 187,226:DRAW 177,229 4280 W=W+1
2620 PLOT 113,260:DRAW 120,262 3350 PLOT 177,229:DRAW 175,225 4290 IF W>=2 THEN GOTQ &440
2630 PLOT 120,262:DRAW 125,273 3360 PLOT 175,225:DRAW 167,226 4300 GOSUB 5870
2640 PLOT 125,273:DRAW 127,267 3370 PLOT 190,220:DRAW 195,218 4310 GOTO 5920
2650 PLOT 129,267:DRAW 129,275 3380 PLOT 195,218:DRAW 207,224 4320 E=1403F=14530=5; H=53; I=11
2660 PLOT 129,275:DRAW 137,275 3390 PLOT 207,224:DRAW 215,224 4330 Q$=EGS
2670 PLOT 137,275:DRAW 145,274 3400 PLOT 211,157:DRAW 207,162 4380 X=X+1
2680 PLOT 145,274:DRAW 149,277 3410 PLOT 207,1462:DRAW 207,171 4350 IF X>=2 THEN GOTO 6460
2690 FLOT 149,277:DRAW 147,294 2420 PLOT 207,171:DRAW 203,173 4340 GOSUB 5870
2700 PLOT 147,294:DRAW 149,300 3430 PLOT 203,173:DRAW 198,169 4370 GOTO 5920
2710 PLOT 149,300:DRAW 156,303 3440 PLOT 223,163:DRAW 220,174 4380 E=135:F=212:G=5:H=5:1=11
2720 PLOT 156,303:DRAW 160,297 3450 PLOT 220,174:DRAW 223,178 4390 Q$=BH$

2730 PLOT 160,297:DRAW 152,287 3440 PLOT 223,178:DRAW 219,185




4400
4410
4420
4430
44340
4450
4460

Y=Y+1

IF Y>=2 THEN GOTO 6460

GOSUB SB70

GATO 5920

AB=AB+1

IF AB>=2 THEN GOTQ 6460
E=117:F=250:6=5:H=5: I=11:60SU

S870

4470
4480
4490
4500
4510
4520
4530
4540
4550
4560
4570
4580
4590
4600
45610
4620
4630
4640
44650
4660
44670
4680

Qs=BI1%

GOTO 5920
E=15:F=175:6=5:H=5:1=11
Q%=BJ %

Z=7Z+1

IF Z>=2 THEN GOTOQ 6460
GOSUB SB870

GOTQ 5920
E=125:F=260:G=5:H=5: I=11
QE=BK%

AA=AA+1

IF AA>=2 THEN GOTO 6460
GOSUB 5870

GNTO 5920
E=140:F=240:G=5:H=5:I=11
Q%=BL %

AC=AC+1

IF AC>=2 THEN GOTQ 6460
GOSUB 5870

GOTO 5920
E=160:F=250:6=5:H=5:I=11
Q%=BLLS

AD=AD+1

IF AD>=2 THEN GOTQ 6460
GOSUE 5870

GOTO 5920
E=170:F=215:6=5:H=5:I=11
AE=BM$

AE=AE+1

IF AE>»=2 THEN GOTO 6460
GOSUE 5870

GOTO S920
E=190:F=185:G=5:H=5:1=11
Q%=EN%

AF=AF+1

IF AF>=2 THEN GOTO 6460
GOSUB 5870

GATO 5920
E=175:F=235:6=5:H=5: I=11
Q%=B0O%

AG=AG+1

IF AG>»=2 THEN GOTO 6460
GOSUB 5870

GOTO 5920
E=200:F=255:6=5:H=5:I=11
Q%$=BP%

AH=AH+1

IF AH»=2 THEN GOTQ 6460
GOSuUB 5870

GOTO S920
E=230:F=200:6=5:H=5:I=11
Q$=BQA%

AI=AI+1

IF AI>=2 THEN GOTQ 6460
GOSUB S870

GOTO 5920
E=200:F=210:G=5:H=5:1I=11
Q%=BR%

AJ=AJ+1

IF AJ>=2 THEN GOTQ 6460
GOSUB 5870

GOTO 5920
E=200:F=155:6G=5:H=5: I=11
Q%$=BS%

AK=AK+1

IF AK>=2 THEN GOTQ 6460
GOSUB 5870

GOTO 5920
E=215:F=135:6=5:H=5:I=11
Q$=BT$

AL=AL+1

IF AL>=2 THEN GOTO 6460
GOSUB S870

GATO 5920
E=235:F=170:6=5:H=5:I=11
Q%=BUS

AM=AM+1

IF AM>=2 THEN GOTQ 6460
GOSUB SB70

GOTO 5920
E=150:F=330:6=5:H=5:I=11
Qs=BVS

AN=AN+1

IF AN>=2 THEN GOTO 6460
GOSUB SB70

5320 GATQ S920

5330 E=175:F=305:6=5:H=5:I=11

5340 Q%=BW$

S350 AD=AD+1

9360 IF AO0>=2 THEN GOTO 6460

5370 GOSUB 5870

5380 GOTQ 5920

5390 E=225:F=350:G=5:H=5:1=11

5400 Q%=BX$

5410 AP=AP+1

S420 IF AP>=2 THEN GOTO 6460

5430 GOSUB S870

5440 GOTO 5920

5450 E=260:F=260:6=5:H=5:1=11

5460 Q%=BY%

5470 AR=AQ+1

5480 IF AQ>=2 THEN GOTQ &460

5490 GOSUE 5870

2900 GATO 5920

5510 IF L>=40 THEN GOTO S530

5520 GOTO 6810

5530 R=0:T=0:U=0:W=0: X=0:Y=0:72=0: AB

=0: AA=0: AC=0: AD=0: AE=0: AF=0: AG=0: AH

=0: AI=0: AJ=0: AK=0: AL=0: AM=0: AN=0: AQ

=0: AP=0: AR=0

5540 IF CA=1 THEN GOTO 5620

5550 IF CA=2 THEN GOTO 5680

5560 IF CA=3 THEN GOTO 5740

5570 IF CA=4 THEN GOTO 5790

5580 IF CA=S THEN GOTQ 5430

5590 REM

5600 REM ¥kkkXkkkkk NIVELES XKKXKXX
XXX

5610 REM

5620 PEN 2:CLS:PRINT:PRINT TAB(2)"X
INSTRUCCIONES DEL SEGUNDD NIVEL X"

5630 PEN 1:PRINT:FPRINT:PRINT"-Tiene

% que poner ®1 nombre de la”:PRINT:

PRINT: PRINT"capital donde se encusn

tre @l cuadrado”:PRINT:PRINT:PRINT"

roje":PRINT:PRINT:PRINT"cualquier f

alta ortografica la ":PRINT:PRINT:F

RINT"interpreto come error”

5640 ZIS$=INKEYS$

5650 IF ZS%="" THEN GOQTO 2640

5460 CA=2:CCs="CAPITAL"

5670 GOTO 160

5680 PEN 2:CLS:PRINT:PRINT TAB(2)"X
INSTRUCIONES DEL TERCER NIVEL":PEN

Tienes que poner el nombre de
la organizacion militar de la nacion
donde se encuentre el cuadrado roJjo

Cualquier falta ortografica

la interpreto como error

1:PRINT:PRINT:PRINT"-Tienes que po
ner @l nombre de 1a":PRINT:PRINT:PR
INT"nacion—capital donde se encusnt
re @l ":PRINT:PRINT:PRINT"cuadrado r
ojo"
5690 PRINT:PRINT:PRINT"cualquier fa
lta ortografica la":PRINT:PRINT:PRI
NT"interpretoc come error"
S700 ZX$=INKEY$
5710 IF Zx$="" THEN GOTO S700
5720 CA=3
5730 GOTO 160
5740 CLS:PRINT:PEN 3:PRINT TAB(2)"X
INSTRUCCIONES DEL CUARTO NIVEL %":
PRINT:PRINT:PEN 1:PRINT"Tienes que
poner ®1 nombre de”:PRINT:PRINT"la
organizacion militar de la nacion":
PRINT: PRINT"donde s® encuentre el c
uadrado reje"
5750 PRINT:PRINT"Cualquier falta or
tografica”:PRINT:PRINT"la interpret
Q come error”

Sere

5760 CA=4

5770 PS$=INKEY%: IF PS$="" THEN GOTOQ
5770

5780 GOTO 160

5790 CLS:PRINT:PEN 3:PRINT TAB(2) "X
INSTRUCCIONES DEL QUINTO NIVEL X":

PRINT:PRINT:PEN 1:PRINT "Tienes que
poner &l nombre de":PRINT:PRINT"la
erganizacion politica de la nacion
":PRINT:FRINT"donde se encuentre el
cuadrado rojo"

5800 PRINT:PRINT"Cualquier falta or

tografica":PRINT:PRINT"la interpret

0 cemo error”

5810 CA=5

5820 CR$=INKEY%: IF CR%$="" THEN GOTO
5820

5830 GOTO 160

S840 REM

5850 REM ¥xxxkx PINTAR CUADRADO Xk Xk
5860 REM

5870 FOR J=1 TO G

5880 PLOT E,F,2:DRAW E+H,F

58790 F=F+1

5900 NEXT J

2910 RETURN

5920 REM

S930 REM ¥¥kkkkkk PREGUNTA ¥¥xkkkxk

5940 REM

5950 LOCATE 1,19: INPUT"CUAL ES ", K%

5960 AZ=AZ+1

5970 IF K&="L" THEN GOTQ 6010
5980 IF K$="F" THEN GOTO 6090
5990 IF K&="R" THEN GOTQ 6100
6000 GOTO 6120

6010 IF LL=40 THEN GOTO 5620
6020 IF LL=80 THEN GOTO 5680
6030 IF LL=120 THEN GOTO S740
6040 IF LL=1&60 THEN GOTO 5790
6050 IF LL=200 THEN GOTQ 6810

60460 LOCATE 1,19:PRINT"PUEDES CAMEI
AR DE NIVEL CUANDQ TU ":PRINT:PRINT
"PUNTUACION SEA 40,80,120 o 160":F
OR HJK=1 TO 2000:NEXT:LOCATE 1,19:F
RINT"
“:LOCATE 1,21:PRINT"
":L0C
ATE 1,19
4070 R=R—1
4080 GOTO 5920
6090 CLS:END
6100 PEN 1:PRINT:PRINT Q#:FOR S=1 T
0 2500:NEXT S:IF AZ=23 THEN GOTO 55
10
6110 GOTO 4740
6120 IF K$=0% THEN GOTO 6140
6130 IF K$<>Q@% THEN GOTO 6160
6140 PRINT:PRINT"ESA ES LA RESPUEST
A CORRECTA":PEN 1:SOUND 1,100,2,7:L
L=LL+20: PRINT: PRINT: PRINT TAB(34) L
L:PEN 3:FOR LLA=1 TO 2S00:NEXT:IF L
L»=200 THEN GOTO 6820:1F AZ=23 THEN
GOTO 5510
6150 GOTO 6740
6160 PRINT:PRINT"NO,LA RESPUESTA CO
RRECTA ES":PEN 1:SOLND 1,800,25,7:P
RINT:PRINT Q$:PEN 1:PRINT TAB (34)
LL:PEN 3:INK 0,0:BORDER O:FOR V=1 T
0 2500:NEXT V:INK 0,0:BORDER 0:IF A
Z=23 THEN GOTO 5510
6170 GOTO 6740
6180 IF CA=1 THEN GOTO 6260
6190 IF CA=2 THEN GOTO 6290
6200 IF CA=3 THEN GOTO 6320
4210 IF CA=4 THEN GOTO 6390
6220 IF CA=5 THEN GOTO 6420




6230 REM " CHECOSLOVAQUIA-PRAGA" 4570 IF A=11 THEN GOTO 4470
6240 REM ¥XXXXXXXXK DATOS X¥KKKKXXK 4350 BTe="GRECIA-ATENAS": EUS="EULGA 6580 IF A=12 THEN GOTO 4730
XX RIA-SOFIA": BV$="NORLIEGA-DSLO" : Blig=" 6590 IF A=1T THEN GOTO 4790
6250 REM SUECIA-ESTOCOLMO": EX$="FINLANDIA-HE 4600 IF A=14 THEN GOTO 4850
6260 BC$="ESPANA":BD$="FRANCIA":BE$ | GINKI":BY$="RUSIA-MOSCL" 6610 IF A=15 THEN GOTO 4910
="IRLANDA”: BF$="INGLATERRA": BG$="1T 4380 GOTO 6460 6620 IF A=16 THEN GOTO 4970
ALIA":BH$="SUIZA":EI$="BELGICA":BJ$  ,300 BC$="OTAN":BD$="OTAN":EES="NUL  ©630 IF A=17 THEN GOTD 5030
="PORTUGAL " : BK$="HOLANDA” : EL$="ALEM  0":BF$="0OTAN":EBG$="0TAN":BH$="NLLO" 6640 IF A=18 THEN GOTO 5090
ANIA OCCIDENTAL":BLL$="ALEMANIA ORI  :EBI$="OTAN":BJ$="OTAN":BK$="0TAN":B 6650 IF A=19 THEN GOTO 5150
ENTAL": BM$="AUSTRIA" : BN$="YLIGOSLAVI L$="NLLO": BLL$="PACTO DE VARSOVIA": 6660 IF A=20 THEN GOTO S210
A":BO%$="CHECOSLOVAQUIA": BP$="FOLONI BM&="NULO" : EN$="NULO" 6670 IF A=21 THEN GOTO S270
A" 4400 BO$="FACTO DE VARSOVIA":EBF$="F 6680 IF A=22 THEN GOTO S330
6270 BA$="RUMANIA":ER$="HUNGRIA":ES ACTO DE VARSOVIA":EQ&="FACTO DE VAR 6490 IF A=23 THEN GOTO 5390
$="ALBANIA": BET$="GRECIA": BU$="EULGA SOVIA":BR$="PACTO DE VARSOVIA":ES$= 4700 IF A=24 THEN GOTO 5450
RIA":BV$="NORUEGA": BW$="SUECIA": B¢  "PACTO DE VARSOVIA":ET$="NULO":EU$= &710 REM

="FINLANDIA": BY$="RLSIA" "PACTO DE VARSOVIA":BU$="OTAN":EW$= 4720 REM KXXXKKKKKKKK RND $RKKKKXF¥
6280 GOTO 6460 "NULO" s BEX$="NULO": BY$="PACTO DE VAR XX

6290 BC$="MADID":ED$="PARIS":BE$="D  apurp” 6730 REM

UEL IN" : BF $="LONDRES" : EG$="ROMA" : BH$ 6740 FOR DE=1 TO G
="BERNA":BI$="BRUSELAS":BJ$="LISEOA 4410 GOTO &340 6750 PLOT E,F-5,0:DRAW E+H,F-5
":BK$="AMSTERDAM" : BL$="BONN": BLL$=" .10 RC$="CEE":ED$="CEE":EE$="CEE": 6760 F=F+1

EERL IN": BM$="VIENA" BF$="CEE":BG&="CEE": BH$="NULO": BI%= 6770 NEXT

6300 BN$="BELGRADO":BO$="PRAGA":BF$  wCEE": BJ$="CEE": RK$="CEE":BL$="CEE" 780 LOCATE 1,19:PRINT"
="VARSOVIA": BO%="BUCAREST" : ER%="EUD 1 BM&="NLUILO" : EN$="NLLO" : BO$="COMECON %790 GOTO 4040

APEST" : BS$="TIRANA" " BP$="COMECON" : EQ$="COMECON" : BR$=" 6800 GOTO 6460

6310 BT$="ATENAS":EU$="SOFIA":EBV$="  OMECON":BS$="NULD":BT$="CEE":BU$=" 4810 CLS:END

OSLO": BW$="ESTOCOLMO" : BX$="HELSINKI  CoMECON" 6820 CLS:RUN

":BY$="MOSCU":GOTO 6440
6320 BC$="ESPANA-MADRID":BD$="FRANC
IA-PARIS" : BE$="IRLANDA-DUBL IN" : BF $=

£440 GOTO &4460
" INGLATERRA-LONDRES" : EG$="ITALIA-RO 5450 REM
MA": BH$="SUIZA-BERNA":BI$="RBELGICA—- L8460 A=INT(RND (1) XE)
BRUSELAS": BJ$="PORTUGAL-LISEDA" : BK$ 6470 IF A=1 THEN GOTO 4080
="HOLANDA-AMSTERDAM" : BL.$="ALEMANIA 6480 IF A=2 THEN GOTO 4140
OCCIDENTAL-BONN" 6490 IF A=3 THEN GOTO 4200
ésso BLL$="ALEMANIA ORIENTAL-BERLIN 6500 IF A=4 THEN GOTO 4260
=BHS="AU§TRIA-VXENA" 6510 IF A=5 THEN GOTO 4320
:in?A?;S= PDtOTIA-VARSDVIA“=BG$=“RU 6520 IF A=6 THEN GOTO 4380 /zwqwmaWs
UCAREST 6530 IF A=7 THEN GOTO 4440 o realicen el trabajo duro, M.H. AMS-
6350 BR$="HUNGRIA-BUDAPEST": BS$="AL 46540 IF A=8 THEN GOTO 4490 TRAD lo hace por 1. Todos los listados que incluyan
BANIQ—TIRANA" 4550 IF A=9 THEN GOTD 4550 estslogonposeeﬂ{ven(ranawm&poyf/onerun[asv
4360 BN$="YUGOSLAVIA-BELGRADO": E0%$= 4560 IF A=10 THEN GOTO 4610 5 S ket

H4T0 BYS="NULO": BUS="NULQO" : BX%="NUL
0": BY$="COMECON"
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Con el fin de acelerar lo mas 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:

A\ O\

— Suscripciones AMSTRAD. Para todos aquellos casos relacionados con peticién de
cintas, nimeros atrasados, formalizacién de suscripciones, devoluciones etc...

— Mercado Comun 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 publicacién.

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

Contabilidad de facil manejo y
de gran potencia que permite
trabajar con cuentas de hasta
cuatro niveles, con capacidad
segtn 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.

1
poni les para Duasa | Hefed | §
imismio, Contabilidad disponible para 'C'664/61:28_;9.9;00
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Paquete integrado de gestion que le permite a Vd., de forma facil y optimizando el
tiempo, la gestion global de su empresa.

Este paquete incorpora los programas de C ONTABILIDAD, FACTURACION y
CONTROL DE STOCKS ademas de un programa de CONTROL DF PEDIDOS y todo

R . . . 4 “
"\ de forma interactiva. Controle su empresa por solo 29 900 t Nl - |

b 0 p SO (1“ a3, - |
’C\‘g,m\l \

3 - 32,448 - |

-

Control

de stocks
S

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. _

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,
valoracién, a voluntad de los
albaranes, todo tipo de listado,
incluido el del IVA de las
facturas emitidas para la
declaracién de Hacienda, etc...
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15.500 ptas.
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e lo anterior se deduce
que el articulo que presentamos estd dedica-
do a coémo controlar la pantalla. Y efectiva-
mente, asi es, pero desde un punto de vista
distinto al habitual del BASIC . sin embargo,
sin utilizar cédigo méaquina ni PEEK's ni PO-
KE’s, a menos que, por razones de velocidad
de ejecucion, se decida emplear otros medios
mas répidos que sélo son posibles desde cé-
digo maquina, y para los que la base teérica
que expondremos seguird siendo igualmente
vélida.

Con las érdenes existentes en BASIC pode-
mos hacer un montén de cosas «<EN la pan-
talla», pero también hay un comando que
nos permitira hacer ofras tantas «<CON la pan-
talla». Y dicho comando no es, ni mds ni me-
nos, que el comando «OUT»,

El comando OUT generalmente pasa desa-
percibido para el programador normal, sobre
todo porque en los manuales no se explica cudl
puede ser su utilidad préctica, limitandose a
dar en dos lineas una escueta descrlpaon de
la accién que realiza y nada més. Transcribi-
mos para aquéllos que no tengan el manual
a mano:

«OUT < nimero de portal >, < expresién
entera >
Envia el valor del parémetro entero al portal

26 M. AMSTRAD ESPECIAL

CONTROL DEL CRT

e
”ﬂ""‘"“‘”ﬁ:@:'go a

de SALIDA correspondiente a la direccion
mencionada.»

Aun cuando tan sucinta definicién es total-
mente exacta, lo menos que puede ocurrir es
que nos deje absolutamente indiferentes si no
se complementa con un ejemplo o con una ex-
plicacién de lo que es un portal de salida.

Intentaremos dar un poco de luz sobre el te-
ma a lo largo del articulo, pero antes, y para
desperezar los dedos, teclearemos en modo
directo las siguientes instrucciones, operando
en MODE 1 y procurando no equivocarse:

OUT &BC00, 1 [ENTER] OUT &BD00, 20
[ENTER]

3Qué es lo que ha ocurrido? Aparentemen-
te, se han insertado lineas en blanco entre las
que acaba de escribir, pero intente escribir al-
go, de mas de 20 caracteres, o moverse con
el cursor mas allé de la columna 20 y verd cé-
mo el cursor salta a la primera columna de la
linea siguiente. jEUREKA! Pensard que hemos
descubierto el comando WINDOW, sélo que
mas complicado. PUES NO. Puede compro-
barlo tecleando MODE 1, con lo que volve-
riamos a la pantalla normal, pero que en es-
ta ocasién no sirve de nada. Para ver lo que
ha sucedido teclee:

BORDER 15 [ENTER]

Esta orden pone el borde la pantalla de co-
lor naranja'y, en estas circunstancias, ademds,
la mitad derecha de la pantalla también apa-
recerd de este color, lo que quiere decir que
la pantalla dtil se ha reducido a la mitad. Pa-
ra ser més exactos, los 40 caracteres de una
linea normal ahora se distribuyen en dos lineas
de 20 caracteres, es decir, la pantalla de
25x40=1.000 caracteres ahora se ha trans-
formado en 50 lineas de 20 caracteres. Ima-
ginese la pantalla como una masa de letras
que comprimimos horizontalmente: las letras
al no poder salirse de la pantalla, se despla-
zaran hacia abajo, reestructurando la visua-
lizacién, pero sin perderse ni una, solamente

ve no las vemos. Compruébelo desplazan-
jo el cursor por debaijo de la Ultima linea visi-
ble, pulse ESCAPE y siga bajando el cursor
hasta que empiece el scroll hacia arriba, con

lo que aparecera el «*Break*» que no veia-
mos antes.
Para volver a la pantalla normal escriba:

OUT &BC00,1: OUT &BD00,40 [ENTER]

o resetee el ordenador.

Ahora se comprenderé la diferencia entre
hacer cosas «EN la pantalla» y «CON la pan-
talla», puesto que la orden OUT afectard a to-
da la pantalla y no a zonas de la misma.

Antes de que se le ocurra empezar a expe-
rimentar por su cuenta haciendo OUT’s a dies-
tro y siniestro, estamos en la obligacién mo-
ral de advertir que un OUT de cualquier va-
lor en cualquier portal de salida, sin un ligero



conocimiento de lo que se hace, puede pro-
ducir un <hermoso» bloqueo del sistema, sien-
do necesario desconectar el ordenador, y si
no pruebe con:

OUT &BC00,0: OUT &BD0O, 1

Todos los ordenadores estan compuestos fi-
sicamente por una serie de elementos que nos
permiten trabajar con él. El elemento mas im-
portante es el microprocesador o Unidad de

Control de Proceso (CPU), que en los Ams-
trads es el renombrado Z80A, y que no es
mas que una pastillita de silicio de unos cuan-
tos milimetros cuadrados conteniendo cerca de
8.000 transistores, interconectados de tal ma-
nera que posibilitan hacer cosas tales como ju-
gar a marcianitos o llevar la contabilidad de
una empresa.

Pero decimos que «posibilitan» porque, a pe-
sar de la potencia del microprocesador, éste
por si solo no es incapaz de hacer absoluta-
mente nada si no se encuentra conectado con
otros dispositivos como un teclado, una pan-
talla o la memoria; mediante los cuales los po-
demos dar érdenes o recibir los resultados de
una serie de operaciones o almacenar datos,
respectivamente.

El Z80A es el cerebro que controla, directa
o indirectamente, todas las acciones que rea-
liza el ordenador, y entre ellas se encuentran:
leer el teclado, manejar la pantalla, generar
sonidos, controlar el cassette, enviar datos a
la impresora, leer y escribir en la memoria, etc.

Nos centraremos en el drea del control de
la pantalla. El Z80 maneja la pantalla indirec-
tamente a través de un c‘\ip o circuito integra-
do llamado CRTC, cuyas siglas corresponden
a «Cathode Ray Tube Controller»
(Controlador del Tubo de Rayos Catédicos).

El CRTC redliza las funciones de manteni-
miento de la visualizacién en pantalla, contro-
lando las dimensiones y la posicién de la zo-
na de exposicion de informacién en la super-
ficie del Tubo, y generando las direcciones de
memoria donde estan los datos de pantalla,
entre otras cosas.

Todo esto se consigue ufilizando el conteni-
do de los 18 registros de que dispone el CRTC.
Podemos entender un registro como un dispo-
sitivo cuya mision es retener una informacion
para posteriormente ser fratada por el CRTC.
Cada uno de estos registros puede contener
un nomero de un byte de longitud, esto es, con
un valor entre cero y 255.

Modificando el contenido de los registros del
CRTC modificaremos las caracteristicas de la
pantalla, segin hemos podido comprobar. 5Y
cémo modificar un registro? Nada mas senci-
llo, con la orden OUT.

Como ya hemos dicho, el CRTC es un circuito
conectado al microprocesador, y éste se co-
munica con aquél a fravés de unos canales que
se encuentran en los llamados PORTALES de
SALIDA. Un PORTAL no es mds que una di-
reccion de memoria donde se depositan da-
tos para ser enviados al dispositivo correspon-
diente a ese nomero de portal. Explicandolo
de otra forma, hacer un OUT de un Numero
a un Portal es como enviar una carta con un
mensaje a una persona. El OUT es la accién
de enviar la carta; el Numero seria el mensa-
ie, y el Portal seria la direccién de esa perso-
na.

Necesitamos, pues, conocer la direccién del
portal de salida correspondiente al Controla-
dor del Tubo de Rayos Catédicos para poder
enviarle los datos que queramos.

El CRTC tiene dos portales o direcciones, ca-
da uno de los cudles tiene una misién especi-
fica. El primer portal se ufiliza para indicarle
al CRTC el nomero del registro que queremos
seleccionar. Y el segundo portal es por don-
de le enviaremos el valor al registro previa-
mente seleccionado. Las direcciones son:
&BC00: para seleccionar numero de registro.
&BDO00: para modificar contenido del registro.

Aun cuando hemos dicho que el CRTC tie-
ne 18 registros, el sistema sélo permite acce-
der a los primeros 16, por lo que el numero
que tendremos que enviar ol primer portal del
CRTC, el &BCO0, seré un numero entero en-
tre ceroy 15, inclusive, por aquello de que los
ordenadores empiezan a contar desde cero.
Lo haremos del siguiente modo:

OUT &BC00, <num. reg> siendo num.
reg> un valor entre 0 y 15.

para modificar el contenido del registro selec-
cionado:

OUT &BD00, < dato > siendo < dato > un
valor entre 0 y 255.

En la tabla 1 damos los nombres de cada
uno de los registros, asi como los valores es-
tandar y los valores minimos y méximos en cu-
ya gama no se blogueara el ordenador. In-
sistimos en que cualquier valor fuera de esta
gama nos obligard a tener que desconectar
nuestro Amstrad.

También existen portales de ENTRADA al
microprocesador, donde recoger datos me-
diante la orden del BASIC IN, pero no los tra-
taremos por salirse del tema que abordamos.
Unicamente decir al respecto que un uso ina-
propiado de las entradas puede ocasionar
danos fisicos a los circuitos del ordena-
dor.

Comentar todos y cada uno de los efectos
que se producen al modificar los registros del
CRTC con los distintos valores posibles es prac-
ticamente imposible. Por otra parte, envian-
do OUT’s en modo «directo» y de forma de-
sordenada nos encontraremos con que es una
forma un tanto pesada de investigar, y otras
veces habremos cambiado tantos registros que
ya no sabremos cémo volver a la pantalla nor-
mal.

Por todo ello, creemos que la mejor solucién
esta en facilitar las cosas con un programa que
nos permita manejar los registros a nuestro an-
tojo, pudiendo recuperar la pantalla normal
cuando queramos y ver qué registros hemos
modificado hasta ese momento, para, de es-
ta manera, sacar nuestras propias conclusio-
nes de como inciden los diferentes parametros
enviados al CRTC, sobre todo, pensando en
el dicho de que una imagen vale més que mil
palabras. Todo esto nos lo permitira el pro-
grama «CONTROL DEL CRT» que luego co-
mentaremos.
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255

Volviendo sobre el famoso dicho, pruebe a
teclear el siguiente programa que nos mues-
tra una forma més vistosa de presentar las
pantallas en nuestros programas:

10 BORDER 15: MODE 0

20 FOR a=40 TO 0 STEP-1: GOSUB 60:
NEXT: ‘—— Recoge Pantalla

30 GOSUB 70: ‘——Pintar Pantalla

40 FOR a=0TO 40: GOSUB 60: NEXT: '—
—Extiende Pantalla

50 CALL &BB06: GOTO 20: ‘——Espera pul-
sacion y vuelve a empezar

60 CALL &BD19: OUT &BC00,1: OUT
&BD00,a: RETURN: ‘Ejecuta OUT's

70 t=TIME

80 CLG RND*13

90 WHILE TIME < t+300

100 DRAW 640*RND, 400*RND, 13*RND:
TAG: PRINT CHRS (RND*26 +64);

110 WEND
120 RETURN

A los que posean el juego BEACH HEAD
les resultard familiar esta forma de recoger la
pantalla. Estd basada en variar el contenido
del registro 1 del CRTC entre los valores 40
y 0, mediante un bucle FOR... NEXT STEP —1,
para recoger la pantalla, y al revés, entre 0
y 40, para extenderla de nuevo.

Antes de cambiar el registro con los OUT’s
correspondientes, hacemos una llamada al
FIRMWARE, en &BD19, para sincronizar el
cambio que se va a realizar con el haz de ba-
rrido de pantalla, consiguiéndose una mayor
suavidad en el movimiento. Es lo mismo que
hacer un FRAME en el CPC 6128. Para ver la

Inecesidad del CALL &BD19, pruebe a quitar-
0.
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Idem (byte bajo
registros.

Otro de los ejemplos que se me ocurren co-
mo consecuencia de indagar con los registros

del CRTC utilizando el programa «CONTROL

CRT>» es el siguiente:

10 FOR d=1TO 3: READ men$
20 men$=SPACES ((40-LEN (menS$))/2)+

+men$: ‘——Centra mensaje

30 MODE 1

40 LOCATE 1,20

50 FOR a=1TO 40

60 letra$=MIDS (menS$,a,1)

70 GOSUB 140: ‘——Ejecuta OUT's

80 PRINT letraS;

90 NEXT

100 FOR r=0 to 1500: NEXT: ‘——Retardo
110 LOCATE 1,25: PRINT STRINGS (20,10):

'——Sube mensaje

120 NEXT

130 RUN

140 CALL &BD19: OUT &BC00,13: OUT
&BD00,a: RETURN

150 DATA MICROHOBBY AMSTRAD ESPE-
CIAL

160 DATA Presenta:

170 DATA *CONTROL DEL CRT*

Esta vez se modifica el registro 13, que con-
tiene el byte bajo de la direccién de comien-
zo de rastreo de la memoria de pantalla, por
lo que, al ir desplazando dicha direccién con
el comando OUT, se desplaza a su vez la pan-
talla, produciendo un suave SCROLL horizon-
tal de la pantalla.

Esta ltima técnica, en combinacién con
unos cuantos conocimientos de cédigo maqui-
na para obtener la rapidez necesaria, nos per-
mitiria construir un programa que utilizara la
pantalla de su Amstrad como un tablén de
anuncios electrénico a todo color, como ya he
podido ver en algunos sitios.

ey Sk
A

Antes de hacerlo correr es conveniente sal-
varlo en cinta/disco por si hubiera algin OUT
perdido que nos lo echara todo a perder.

Primero tenemos una pantalla de presenta-
cion en la que se explica la funcién y el mane-
jo del programa, para, después de ver una pe-
quefia demostracion del uso del CRTC, apa-
recer la pantalla de trabajo con un informe del
estado actual de los registros, el valor estan-
dar entre corchetes y el nombre de los mismos.

Abaio, a la derecha, y recuadrado, tenemos
los dos Modos de funcionamiento, aparecien-
do en video inverso el modo activo.

En modo «Ejecutar» podemos modificar
los registros sin que se observe su efecto, has-
ta pulsar las teclas CTRL+E.

En modo «Inmediato», nada més modi-
ficar un registro, se ejecuta la accién inmedia-
tamente.

Se puede cambiar de modo en cualquier mo-
mento pulsando las teclas SHIFT.

En cuanto seleccionamos un registro, su
nombre aparece en video inverso y el progra-
ma espera la pulsacién de una de las teclas

posibles que se visualizan en la ltima linea y
que son:

«V»: Visualiza el rango permitido y espera
la entrada del dato a enviar al registro.

«Cursor Arriba/Cursor Abajo»: Incremen-
ta/Decrementa el contenido del registro en una

unidad.

Cualquier otra tecla, asi como un valor fuera
de rango, anula la accién, produciendo una
sefial acUstica de error.

En la pantalla se informa con un asterisco
del dltimo registro modificado, y, en video in-
verso aparecerdn los valores que no sean es-
tandar, al objeto de una més facil localizacién.

Si se llega a perder el control de la panta-
lla, pulsando la tecla «N» volvemos a la pan-
talla normal, apareciendo el mensaje: PULSE
UNA TECLA PARA VOLVER AL ESTADO AN-
TERIOR.

Si en ese momento estamos en modo Inme-
diato y pulsamos cualquier fecla, excepto
SHIFT, volveremos al caso anterior; pero si pul-
samos SHIFT, cambiamos al modo Ejecutar,
por lo que, al pulsar ofra tecla, se mantiene
la pantalla normal, pudiendo restaurar los re-
gistros al valor que queramos hasta que pul-
semos las teclas CTRL+E para observar el
efecto que se produce.

Con la tecla «X» veremos cuatro de las infi-
nitas posibilidades que nos presenta el mane-
jo del CRTC.

Por fin, pulsando «T» termina el programa
restaurando los valores normales del CRTC.

Finalizar aclarando que el registro r3, An-
cho del Sincronismo, es muy inestable, por lo
que el programa no permite acceder al mis-
mo. No obstante, el que quiera aventurarse
s6lo tiene que modificar la linea 710 quitan-
do la condicion «OR tec =4n. jAh!, y que

alterar los registros que se refieren al Cursor
no produce efecto alguno.
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28 ‘% CONTROL CRT *

38 ‘% por J.F.Bayo ¥

48 ‘* Mayo 1986

5§ /§------=-------- ¥

68 :

78 ’::: PRESENTACION :::

88 :

98 MODE 2:WINDOW 8,88,1,25

188 i$=CHR$(24)

118 PRINT ,i$ SPC(7) "¥xx CONTROL

DEL CRT #xx* SPC(7)i$:PRINT

128 PRINT® El programa permite est

udiar los efectos que se producen e

nla*

138 PRINT"pantalla al cambiar el co

ntenido de los registros del CRTC ¢

Con-*

146 PRINT"trolador del Tubo de Rayo

s Catodicos) utilizando la orden OU

T de"

158 PRINT"BASIC." :PRINT

148 PRINT® Para modificar un regis

tro pulsamos la tecla correspondien

te a"

178 PRINT"su valor en hexadecimal,

iluminandose el nombre del mismo; ¥
el”

188 PRINT"dato se cambia mediante:"

:PRINT

198 PRINT,"V para entrar un dato, s

equido de ENTER.®

288 PRINT, CHR$(248)+" Incrementa e

1 dato, y *+CHR$(241)+" Decrementa

el dato."

218 PRINT" Aparte :*

228 PRINT,"N restaura la pantalla N

ormal."

238 PRINT,*T para Terminar (previa

restauracion).”

248 PRINT,"X Muestra cuatro ejemplo

. s":PRINT

258 PRINT® E1 programa no pernite
entrar datos que puedan bloquear el
or-"

248 PRINT"denador. La ultima linea
informa de las teclas permitidas.”:
PRINT

278 PRINT* Hay dos Modos de funcio
namiento: Inmediato y Ejecutar, co
mu-l

288 PRINT"tables con la tecla (SHIF
T) en cualquier momento.” :PRINT

298 PRINT TAB(23) i$+" PULSE UNA TE
CLA "+i$

368 :

318 “::: INICIALIZACION :::

320 :
338 DEFINT a-u

348 DIM stat(3,13) ,nom${15)

358 FOR a=8 T0 15

348 READ stat(B,a),stat(l,a),stat(2
y2) ynon$(a)

378 stat(3,a)=stat(2,a)

380 {$=MID$(STR$(stat(3,a)),2)

398 £4=SPACE$(3-LEN(1$))+{$

488 nom$(a)="["+{$4"] "+non$(a)
418 NEXT

428 ENT -1,1,18,1:ENT -2,1,-18,1
430 BW 1,7,1,1,7,-1,1:BW 2,1,18,1
1 10,101,15,5,1,15,-1,15

448 mascl$=i$+"&"+i$:masc29=i%+" W
¥ "+is

458 n$(B)="Ejecutar ":n${1)="Inmedi
ato"

468 CALL &BBB4:BORDER 12

478 REM MIN,MAX,STANDAR,NOMBRE DEL
REGISTRO

488 DATA 44,108,43,Total horizontal

498 DATA 8,44,48 Horizontal Visuali
2ado

580 DATA 8,43,46,Posicion sincronis
mo horizontal

518 DATA 8,255,142 ,Ancho del sincro
nismo {No Accesible}

528 DATA 8,255,38,Total Vertical
538 DATA 8,255,8,Ajuste total Verti
cal

548 DATA 8,58,25,Vertical visuvaliza
do

558 DATA 8,255,38,Pusicion sincroni
smo vertical

568 DATA 8,255,8,Modo solapado o se
sgado :

578 DATA 8,255,7 ,Numero lineas de b
arrido

588 DATA 8,255,8,Comienzo del curso
r

598 DATA 6,255,8,Fin del cursor

488 DATA 8,255,48,Direccion comienz

PROGRAMACCION

o rastreo ¢byte alto)

618 DATA 8,255,8,1dem (byte bajo)

428 DATA 8,255,192 ,Registro del cur

sor (byte alto)

4638 DATA 8,255,8,1den (byte bajo)

448 :

450 GOSUB 1488:/¥xx DEMOSTRACION *x

*

468 :

478 “::: CONTROL ENTRADAS :::

488 :

498 6OSUB 848:’inkey$

708 tec=INSTR("8123456789ABCDEFNTX"

+CHR$(5) ,q%)

718 IF tec=8 OR tec=4 THEN SOUND 7,

4008,-2,8,1,2:607T0 498

728 IF tec=17 THEN GOSUB 1288:G0T0

498

738 IF tec=18 THEN 1288

748 IF tec=19 THEN GOSUB 1348:G0SUB
1388:6070 698

758 IF tec=28 THEN GOSUB 1278:60T0

698

768 reg=tec-1

7786 LOCATE 28,reqgt3:PRINT USING mas

ci$;nom$(req)

788 LOCATE 28,23:PRINT*<V} (Flechas
cursor) Cualquier otra anula la ac

cion®

798 GOSUB 848

880 IF q¢="v" OR q$="V" THEN LOCATE
1,23:PRINT CHR$(18)+CHR$(11) :PRINT
*ENTRAR DATO ("stat(B,reg)"..."stat
(1,reg)") (ENTER para volver):*;:Ll

NE INPUT **,v$:v=VALCu$) :IF STR$Cv)

=" "+y$ THEN IF v¢=stat(1,req) AND
v)=stat(B,req) THEN stat(3,reg)=v:6
070 878

816 IF q4=CHR$(248) AND stat(3,req)
{stat(1,req) THEN stat(3,reg)=stat(
3,req)+1:6070 898

820 IF q¥=CHR$(241) AND stat(3,reg)
Ystat(B,req) THEN stat(3,reg)=stat(
3,req)-1:60T0 898

838 SOUND 7,488,-2,8,1,1:LOCATE 28,
reg+3:PRINT nom$(reg) :60SUB 1386:60
T0 498

848 IF INKEY(21)<)>-1 THEN n=m XOR 1
:LOCATE 48,28+m:PRINT USING mascl$;
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n$(n) :LOCATE 48,21-m:PRINT nd(1-n):
60SUB 1838

858 q$=UPPER$CINKEY$):IF q$="" THEN
848 ELSE RETURN

868 :

878 “e:in OUT 3332

888 :

898 IF n=8 THEN 918

988 OUT &BCAB,req:0UT &BDSB,stat(3,
reg)

918 IF TEST(148,84)¢()1 THEN GOSUB 1
138

928 LOCATE 28,reg+3:PRINT non$(reg)
938 LOCATE B,req+3:PRINT"#"

948 LOCATE 15,reqt3:1F stat(3,req)=
stat(2,req) THEN PRINT USING " ##%
*;stat(3,req) ELSE PRINT USING masc
2%;stat(3,req)

958 1F reg{)ureg THEN LOCATE 8,ureq
+3:PRINT" *

968 uregereg
978 GOSUB 1308:60TN 423
988 :

998 “::: ESTADD DE LOS REGISTROS ::

1800 :

1818 ORIGIN 8,0:DRAW 8,399:DRAW 439
y399:DRAW 639,6:DRAW 8,8 :MOVE 1,8:D
RAUR 8,399:MOVE 438,8:DRAWR 8,399
1828 FOR a=8 TO 28:INK 8,12:INK 8,6
(INK 8,24:NEXT:INK 8,1

1838 PRINT TAB(4) i$+" ESTADD ACTUA
L, ESTANDAR Y NOMBRE DE LOS REGISTR
0S DEL CRTC "+i$ :

1848 PRINT

1858 FOR a=8 TO 15

1868 PRINT TAB(18)"r "+CHR$(a+48-(a
29)%7)+" =" ;:PRINT USING * ### *;st
at(3,a) :LOCATE 28,a+3:PRINT non$(a)
1878 BORDER 26-a:INK 1,9+a:NEXT
1888 LOCATE 48,28:PRINT USING masc]

$;n3(8)

1898 LOCATE 48,21:PRINT n$(1)

1188 PLOT 484,84:DRAWR 144,8:DRAWR
B,-48:DRAWR -144,6:DRAUR 8,48

1118 PLOT 482,78:TAG:PRINT"{CTRL+E)
"+ 1 TAGOFF

1128 6OTO 1148

1138 LOCATE 5,28:PRINT "% indica el
ultimo registro modificado”

1148 PRINT TAB(5)"En video inverso
los datos no Estandar®

1158 PLOT 46,84:DRAWR 312,8:DRAUR 8
-48:DRAWR -312,8:DRAUR 8,48

1148 '605UB 1388 :RETURN

1178 :

1188 “::: PANTALLA NORMAL :::

1198 :

1288 FOR a=8 TO 15:0UT &BC88,a:0UT
&BD8B , stat(2,a) :NEXT

1218 IF tec=19 THEN RETURN

1228 IF tec=18 THEN LOCATE 1,1:END
1238 LOCATE 1,23:PRINT CHR$(18)
1248 LOCATE 18,23:PRINT i$+" PULSE
UNA TECLA PARA VOLVER AL ESTADD AN
ERIOR "+i$

1258 60SUB 848

1268 GOSUB 1308:1F n=8 THEN RETURN

1278 FOR a=6 TO 15:0UT &BC88,a:0UT
&BD8A,stat(3,a) :NEXT

1288 RETURN

1298

1388 LOCATE 1,23:PRINT i$+° Teclas
posibles: "+i$+" 8,1,2,4,5,4,7,8,9,
A,B,C,D,E,F (N) (T) (X)=Ejemplos."+
CHR$¢18) :RETURN

1318 :

1328 ‘:::: EJEMPLOS ::::

1330

1348 GOSUB 1268

1358 LOCATE 1,23:PRINT"ELEGIR EJEMP
L0 (1,2,3,4) (ENTER para volver)'+(C
HR$(18)

1368 6OSUB 848

1378 j=INSTR("1234" ,q$):IF ej=6 TH
EN RETURN

1388 ON ej 6OSUB 1548,1628,1788,179
8:RETURN

1398 :

1488 ‘== DEMOSTRACION =

1418 :

1428 FOR a=25 T0 8 STEP-1:60SUB 147
8:NEXT

1438 MODE 2:WINDOW 5,79,2,24

1448 FOR a=@ TO 25:60SUB 1478 :NEXT
1456 SOUND 7,8,8,68,2,8,31:0UT &BCBE
,8:0UT &BD8S,1

1468 GOTO 1488

1478 CALL &BD19:0UT &BCA8,1:0UT &BD
88,INT(1.4%a) :0UT &BCBB,4:0UT &BDEG
ya:SOUND 2°(a MOD 3),8,7,13,8,8,a+5

:RETURN

1488 INK 1,8:605UB 1818:“ESTADD DE
LOS REGISTROS

1498 OUT &BC6S,8:0UT &BDAG,H

1388 RETURN

1518 :

1528 ‘=== EJEMPLO | ==

1338 :

1548 FOR a=48 T0 8 STEP -1:60SUB 15
80 :NEXT

1558 GOSUB 1838

1368 FOR a=8 TO 48:60SUB 1588 :NEXT
1578 RETURN

1388 CALL &BD19:0UT &BCAA,1:0UT &BD

88 ,a:RETURN

1598 :

1688 ‘== EJEMPLO 2 ==
1618 :

1628 FOR a=25 T0 8 STEP -1:60SUB 14
60 :NEXT

1638 OUT &BCAA,1:0UT &BDAA,8:605U8

18308:0UT &BCAA,1:0UT &BDAA,48

1648 FOR a=8 TO 25:60SUB 16648 :NEXT

1458 RETURN

1668 CALL &BD19:0UT &BC88,4:0UT &BD

868 ,a:RETURN

1678 :

1688 ‘== EJENPLO 3 ==
1698 :

1788 FOR a=48 TO 6 STEP -1:60SUB 17
48 :NEXT

1718 60SUB 1838

1728 FOR a=8 TO 48:60SUB 1748 :NEXT
1738 RETURN :

1748 CALL &BD19:0UT &BC88,1:0UT &BD
88,a:0UT &BCEB,2:0UT &BDEB,a+é:RETU
RN

1758 RETURN

1748 :

1778 '== EJENPLO 4 =
1788 :

1798 FOR b=8 TO 38:CALL &BD19:FOR a
=B TO 5:60SUB 1818:NEXT:FOR a=4 TO
8 STEP -1:G0SUB 1818 :NEXT :NEXT

1888 RETURN

1818 OUT &BCAA,5:0UT &BDBB,a:RETURN
1828 :

1838 FOR t=8 TO 588 :NEXT:RETURN

P ara que fus dedos

no realicen el trabojo duro, M.H. AMS-
TRAD lo hace por ti. Todos los listodos que incluyan
este logotipo se encventron a tu disposicion en un cas-
sefte mensual, solicitanoslo.
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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 pequenia, 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.

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
imégenes  almacenamiento de imdgenes  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

HEATHERBOARD
MATER BAR
HARDWOOD CILL
PITCHMASTIC
SCREED

bPC

100mm COMCREY

i, s,
min Hll.sgli
I
RICK TER ¢
i

R LERVES

400mn WIDE
'ISICN-FILL
FOOTINGS

ESPECIFICACIONES
RESOLUCION:

1.280x 1.024 pixels.
PRECISION:

1 pixel.

TASA DE SALIDA:

2.000 pares de coordenadas por

segundo.
INTERFACE:

paralelo.

ORIGEN:

borde superior izquierdo o
seleccionable.

DIMENSIONES:
350x260x 12 mm.

DISPONIBLE AMSTRAD:
CASSETTE ... 23.900 ptas.
DISCO

(IVA NO INCLUIDO)

FACIL DE USAR.
TRAZADO PCB.

CAD.

AREA DE DISENO DIN A4.
COLOR EN ALTA
RESOLUCION.

USO EN HOGAR Y
NEGOCIOS.

VARIEDAD DE PROGRAMAS
DISPONIBLES.

DIBUJO A MANO ALZADA.
DIAGRAMAS DE CIRCUITOS.

Avda. Isabel II, 16 -8°
Tels. 455544 - 455533
Télex 36698

20011 SAN SEBASTIAN

CONDICIONES ESPECIALES PARA DISTRIBUIDORES



MODIFICADOR
DE CADENAS

partir de ahora, la mo-
dificacién de cadenas de un programa Basic,
resultard lo mas sencillo del mundo si nos ayu-
damos del programa que aparece listado en
este articulo.

Debemos advertir en primer lugar que nues-
tro programa trabaja Unicamente con progra-
mas que estén salvados en formato fichero.

Si deseamos trabajar con un programa que
no se encuentre en este formato, deberemos
hacer lo siguiente:

— Cargar el programa en memoria con:

LOAD"’PROGRAMA

— Salvar el programa de la forma siguien-
te:

SAVE"PROGRAMA", A

de esta forma nuestra rutina ya podré traba-
jar con él, puesto que ahora se encontrard sal-
vado como fichero de caracteres o fichero AS-
ClIl.

La rutina encargada de efectuar el trabajo
estd ubicada a partir de la direccién hexade-
cimal &A000, y tiene una longitud de 1135
bytes. Por lo tanto no podremos trabajar con
programas Basic que ocupen dichas direccio-
nes.

Debemos aclarar que esto no es un gran in-
conveniente, debido a que apenas ningun pro-
grama escrito en Basic llega a ocupar esas di-
recciones, ya que generalmente no suelen ser
demasiado extensos.

De lo dicho anteriormente, se deduce que
el programa modificador de cadenas no po-
dra trabajar con programas Basic que supe-
ren los 39 K de longitud.
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Si en alguna ocasién necesitaramos traba-
jar con programas de gran extension, que su-
peraran los 39 K de memoria, no deberemos
alarmarnos, puesto que todo tiene solucién.

Dicha solucién seria partir nuestro progra-
ma en dos, es decir, deberiamos cargar el pro-
grama en memoria y salvar Gnicamente la mi-
tad, y a continuacién volver a cargarlo en me-
moria y salvar la ofra mitad.

Ahora estariamos en condiciones de traba-
jar con cada una de las dos mitades sin pro-
blemas de memoria.

Una vez hubiésemos finalizado el trabajo
cargariamos el primer programa y a continua-
cion hariamos un MERGE del segundo progra-
ma, con lo cual tendriamos el programa otra
vez completo y modificado.

Realizadas estas advertencias y apuntadas
las posibles soluciones a los problemas con los
que nos podemos encontrar, pasaremos ahora
a explicar el manejo del programa modifica-
dor de cadenas.

Con lo primero que nos encontramos al eje-
cutar el programa, es con un menu de ayuda
en el que se encuentran las siguientes opcio-
nes:

ORDENES DEL

MODIFICADOR

B — Basic
L — Listar
C — Cargar (LOAD)
S — Salvar (SAVE)

F — Cambiar cadenas

La primera de las opciones tiene como Uni-
co objeto, permitirnos retornar al Basic.

La opcién ““LISTAR"’, nos permitird listar
el programa que se encuentre en memoria en
ese momento. Si no hemos cargado ningln
programa, al elegir esta opcion, aparece un
mensaje indicandonos que no existen ningin
programa en memoria.

Cuando se elija la opcion CARGAR, se nos
pedird el nombre del programa que deseamos
cargar en memoria. Una vez escrito dicho
nombre, deberemos pulsar “’ENTER"’.

Mientras se esté ejecutando la carga del pro-
grama, aparecerdn unas lineas en la panta-
lla, pero eso no nos debe asustar, ya c1ue di-
chas rayas son debidas a que se ha elegido
dicha zona de memoria como buffer de car-

ga.
Se ha hecho de esta forma con el fin de aho-
rrar memoria ya que dicho buffer necesita: 2 k.



Otra de las opciones que posee es la que
permite salvar el programa que tenemos en
memoria en disco o cinta. En esta opcién vol-
veran a aparecer las rayas mencionadas an-
teriormente, debido a que se utiliza el mismo
buffer de memoria.

Por Gltimo, se nos ofrece la posibilidad de
modificacion de cadenas de caracteres. Esta
opcién nos permifird cambiar una cadena por
otra de una longitud no superior a 20 carac-
teres. Si la longitud de la cadena de caracte-
res que se desea modificar es superior a di-
cha cifra, enfonces se deberd efectuar el cam-
bio en dos pasadas, es decir, deberemos mo-
dificar en primer lugar los primeros 20 carac-
teres y a continuacion los restantes. Cuando
deseemos modificar alguna cadena, lo prime-
ro que hard el programa sera preguntarnos
cudl es la cadena que se desea cambiar; una
vez introducida, deberemos pulsar “ENTER".

A continuacién se nos preguntard cudl es la
cadena que debe sustituir a la anterior.

Cuando se hayan dado estos pardmetros,
el programa buscard una cadena idéntica a
la primera que hayamos dado, y la cambiara
por la Gltima.

Cuando haya finalizado el trabaijo, se im-
primira un mensaje indicando que dichas ca-
denas se han modificado. En el caso de que
no encuentre ninguna cadena de caracteres
igual a la que hemos introducido, nos lo indi-
card con ofro mensaje.

Vamos a ver ahora cudles son las rutinas
mas importantes de que se compone nuestro
programa.

Para hacernos una idea de conjunto del pro-
grama realizaremos una especie de diagrama
de flujo con el cual podremos ver globalmen-
te los pasos a seguir.

DIAGRAMA DE FLU

lectura del teclado. La rutina permanecerd en
dicho bucle hasta que no sea pulsada alguna
de las teclas predeterminadas.

Cuando se detecte la pulsacién de alguna
de las teclas que indican al programa que se
ha elegido una opcién, se enviard el control
a la rutina que corresponda, y una vez finali-
zado el trabajo se retornard al bucle princi-
pal de lectura de teclado.

La primera subrutina con la que nos encon-
tramos en el programa, es la encargada de
efectuar la carga.

Para averiguar cudl es el nombre del pro-
grama que se desea cargar, efectuamos una
llamada a la rutina INPUT, la cual nos pedira
el nombre del fichero que deseamos introdu-
cir en la memoria del ordenador.

Hecho esto se retorna a la rutina LOAD para
efectuar dicha carga, utilizando las rutinas del
firmware capaces de leer un programa en for-
ma de fichero ASCII.

Una vez finalizada su tarea, reinicializa la
pantalla y devuelve el control del programa
al bucle principal para detectar la eleccion de
ofras opciones.

INICIALIZACION
RA NINGUNA
LECTU b
DE TECLADO PULSADA
SE HA PULSADO
ALGUNA DE
LAS TECLAS B, L,
GaS,oF
TECLA B TECLA L TECLA C TECLA S TECLA F
CARGA DE
MODIFICA
RETORNA PROGRAMA At
SALVA EL
A PROGRAMA
En primer lugar hacemos una inicializacion N 2 i!"ﬁiﬂf‘tﬁﬁr &

de todos los parémetros que utilizaremos du-
rante la ejecucion del programa, seguidamen-
te preparamos la pantalla eligiendo el modo
en el que vamos a trabajar.

Activamos una ventana, en la cual imprimi-
remos el men0 de opciones. En este caso se
ha elegido una situada en la parte superior de
la pantalla.

Una vez hecho esto, entramos en el bucle
principal del programa, donde se produce la

Otra de las rutinas que componen el pro-
grama es la encargada de producir un lista-
do en pantalla. Para ello se toma la direccion
inicial del programa, y a partir de ahi va to-
mando los caracteres que encuentra en me-
moria y los imprime en pantalla.

Cuando se detecta que se ha llegado al fi-
nal del programa, retorna al bucle principal.
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A continuacién nos encontramos con la ru-
tina mas importante de nuestro programa, se 10 ;MODIFICADOR DE CADENAS 129 dn Z,FIM
1 H 20 ORG  #A000
trata de la rutina encargada de modificar las 2 i 1310 LD M, (FINeRO)
cadenas de caracteres. =i e 1330 P H
A . 50 §:"" sl 1340 JR  NZ,SIGU
En primer lugar, se llama a la rutina INPUT, T o 1350 b A
. . 0y 5 = 1360
para conseguir la informacién de qué cade- #o g s 1370 IR Z,FINRU
) ) i s POP HL
na debe modificar y por cudl ha de sustituir- 100 CALL #BBB4 kol s -yl o M
H H . 149 I Loz 1 1400 LD (IX+0),A
la. Cuando ha conseguido dichos datos, inten- 120 L D€ #5001 1400 Lo s
ta detectar una cadena idéntica a la dada, si- 120 Lo a1 140 i L
no lo consigue devuelve el control al bucle 140 xon & e oA
principal imprimiendo el mensaje de que no 190 CALL wmsac 140 £/ T cADR
ha encontrado ninguna cadena. 200 aTRPO: LD A, T o B
10
En caso de que se encuentre con una cade- 220 IR 2.runa oy R e e S
o he g0 CALL
na de caracteres idéntica a la que se ha da- 0 vy .. |
do, entonces se encarga de sustituirla por la a0 i A 1540 LD A, trca)
nueva, reservando el espacio de memoria ne- =1 ot e 1560 L2 o
cesario para la nueva cadena de caracteres 4 e bl 1580 s
a introducir, y eliminando al mismo tiempo el e i 1600 PoNBU LD AT
espacio de memoria que ocupaba la antigua. e e 1420 N Ix
Una vez realizada la misma operacién con 30 Rl damis 1540 pawz ponay
todas las cadenas de caracteres idénticas a la i L g 1660 R iy
s . . 209 R R ARy 1670 FINRU: POP HL
dada, imprime el mensaje correspondiente y 30 n 2oram 1680 PusH 1x
1690
reforna al bucle de lectura de teclado. 410 PASTIs LD A0 1700 Lo BE, 000
=Y g ADD HL,
Por dltimo nos queda comentar la rutina de 430 3R 7,PAST2 17%0 o (FineRO), M
SAVE, ésta h llamada a INPUT a5 (o Az i R e
AVE, ésta hace una llamada a para 450 PASTZ: LD A2 1 .
saber qué nombre debe dar al nuevo fichero, 470 iR 7,PASTS 1750 e
y a continuacién se almacena en cinta o dis- 490 paSTS: LD A.5S i i
HL, 1000
co. s10 JR  2,TEC 750 e e
Después de finalizar su trabaio, inicializa la 530 R TEC 1a10 A
pantalla y retorna al bucle principal. ot 1830 s
: ibcién del : 560 LOAD:  CALL #BB&C ARSD Rl e
Una vez realizada la descripcién del funcio- sl s 1o 1830 b asome:
namiento de la rutina y dadas las instruccio- e S b 1870 CALL PRINT
SRRy iy bl
nes para su corregto fuqc1onom|entp, unica- e S L s T
mente queda copiar el listado de dicho pro- e20 KB o 510 CaL pRinT
&40 JP NC, ERROR
grama. e LD 1,500 R T e i
640 BULEC: CALL #BCEO e o A
2 e o D
| = T
l H 1990 CALL #
M:‘nl 'u uci:n 7io FamTs  Dec P 3000 o & wCsaves
ﬂﬂd 730 CALL 2020 LD HL,N_SAVE
740 CALL VENTAN 2030 LD DE,
750 LD HL, #0800 B
ko e A i 050 LD :E.sooo
Para ello, deberemos copiar el listado en- 790 R ZOMOLDTRCATSILD A SRES
samblador que aparece al final del articulo, 20 TR O Ty FieRm 3080 o B g
4 M LD A,H
y salvarlo en cinta o disco. i o L Giow e
También ofrecemos un cargador Basic, pa- e B e 2120 o Al
ra aquellos que prefieran teclearlo directamen- m; e s }.:::‘ a0 o zFines
te en forma de DATAS. ] B - 2160 R oTRCA
i lti i x 8%0 POP  DE #BC92
Ague!los que elijan esta Oltima gpaon, de e O R 2180 ;&?_ emcoz
berdn ejecutar el programa cargador una vez S0 CaL o ) 20 T
tecleado, y en el caso de que aparezca algun 730 8" M, o 2220 O, L dur.oni),A
i . 1 i P D :
B\zr%?e de error, se deberan revisar las lineas 70 S5 Ao,orea 2240 L oETITo
970 » CALL INPUT
S 5 S 980 P E et LD A, (LONG)
Si dicho mensaje no aparece, indicard que R R Nz,0TA 2220 L ey
. . 2290 L >
todo ha ido bien, y por lo tanto estaremos en 1010 PAUSA: LD  BC,40000 o o i
e varl : & 1020 PAUS: DEC BC =i i
condiciones de salvarlo en cinta o disco. 1030 L an A s ;
. . +1)
Para ello haremos lo siguiente: 1030 JR  NZ,PAUS = v
¥ 1060 CALL :::(:; 2350 LD DE, TXT1
SAVE"'CADENAS",B,&A000,1135 1079 SA. 20 caL pinT
Cuando se quiera trabajar con el modifica- 1100 LBmcA CADENA 2380 AD o O
\{ R 1110 ; .
dor de cadenas, deberemos escribir un pro- 1120 fuscas 1w, criven) 2400 LD D€, CADeiw
grama BASIC como el que se indica a conti- e 2 0 2, owr
éne 1150 JP  Z,NOPRO 2440 LD  (MIRLON+1),A
nuacion: 1160 XOR ? oA 2450 LD  HL,#080D
LD  (NUMCA), LTXT2
10 MEMORY &9FF 1100 CAL amBac o gt
20 LOAD’CADENAS)),&A000 o EALL wEBAC 2480 e
CALL NOMCAN
30 CALL &A000 A S e 2300 L ;;‘_:(-JAD).A
2 R 1230 LD  HL,CADENV s e
No queda nada mas que decir, sélo desear 1258 I e, 5000 20 cAL
d tilidad om0 RO LS 100d 2540 1_SAVE: LD A,8
que este programa os sea de gran utilidad. 20 wav L md 840 O iis A
1271 s » (LONCY 2560 LD  HL,#080D
1280 ce B
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2570 LD DE, TXT3

2580 CALL PRINT 10 REM MODIFICADOR DE CADENAS 910 DATA 142,201, 205,73, 187,175,550
2590 CALL INPUT 20 REM PROGRAMA CARGADOR 920 DATA B1,164,17,82,164,33,15
';’:fg tg ?i‘;m; % 30 FOR N=&LA000 TO A44LB 930 DATA 9,205,117,187,42,95, 205
0 LD  DESN.SAVE 40 READ A:SUMA=SUMA+A 940 DATA 90,187,205,24,187,71,254
2630 CALL TRASP 5Q POKE N,A 950 DATA 13,200,254, 127,40,41,254
§:;g S g& o &0 NEXT 9640 DATA 32,54,241,254,129,48,237
2640 XOR A 70 1F SUMA<>109212 THEN PRINT "ERRQ 970 DATA 58,81, 144,254, 4,40,230
2670 L@  (LONG),A R EN DATAS" 980 DATA 42,8,205,90,187,120,205
2490 i3 1o sovor 80 DATA 33,0,0,34,76, 164,205 990 DATA 90, 187, 42,95, 205, 90, 187
2700 CALL #BB7S 90 DATA 12,140,195,71,140,42,2 1000 DATA 58,81, 144,60,50,81,144
g;;g :g‘_L :ania 100 DATA 205,14,188,42,1,205,180 1010 DATA 120,18,19,24,204,58,81
2770 1_BUC: CALL #BB18 110 DATA 187,33,0,0,17,1,80 1020 DATA 164,254,0,40,197,61,50
2780 LD B,A 120 DATA 205,102, 187,42, 1,205,150 1030 DATA B81,164,27,42,32,18,62
7 s i 130 DATA 187,175,205, 144,187,205,10 1040 DATA 8,205,90,187,42,32,205
2770 P 127 8 1050 DATA 90,187,42,8, 205,90, 187
2780 JR  Z,DELET 140 DATA 187,33,1, 164, 124,254,255 1060 DATA &2,8,205,90,187,42,32
900 % Same 150 DATA 40, 4,205,90,187,35,24 1070 DATA 205, 90,187, 42,8,205,90
2810 cp 129 160 DATA 245,175,205, 180,187,33,2 1080 DATA 187,42,95, 205,90, 187,24
e i 170 DATA 0,17,25,80, 205,102,187 1090 DATA 152,58,81,144,79,4,0
i e, Ll e Coc 180 DATA 201,4&2,54,205,30,187,192 1100 DATA 33,82, 164,237,176,201,205
2850 JR  Z,1_BUC 190 DATA &2,34,205,30,187,40,3 1110 DATA 117,187, 26,254,255, 200, 20
o LD RS 200 DATA 205,176, 160,62, 40,205, 30 5

e D Ap 210 DATA 187,40,3,205,146,1461,62 1120 DATA 90,187,19,24,246,201,33
2890 CALL #BBSA 220 DATA &2, 205,30, 187, 40,3,205 1130 DATA 13,8,17,164, 163,205,208
2900 LD A,"_" 230 DATA 119,140,42,53,205,30,187 1140 DATA 142,201,3%,13,8,17,251
Sacts e oe 240 DATA 40,213,205,232, 140, 24,208 1150 DATA 143,205,208, 142,201,78,79
2930 ING A . 250 DATA 205, 108,187,205,11,162,205 1160 DATA 77,44,82,49,32,68,49
2940 LD  (LONG), 240 DATA 108, 187,58,110,143,71,33 1170 DATA 32,76,65,32,47,45,68
960 i e 270 DATA 100,143,17,160,192,205,119 1180 DATA &9,78,65,32,65, 32,67
2970 INC DE 280 DATA 188,210,232, 162,33,134,19 1190 DATA 65,77,6b4,73,65,82,255
il LU e 290 DATA 205,128,188,48,4,119,35 1200 DATA 78,79,77,66,82,69,32
5060 el sy 300 DATA 24,247,43,34,76,164,205 1210 DATA 6B,49,32,76,45,32,78
~ 3010 JR 7,1 _BUC 310 DATA 122,188,205,12,160,33,13 1220 DATA 85,49,86,45,32,47,65
s S e 320 DATA B8,17,191, 143,205,208, 162 1230 DATA 68,49,78,65,255,78,79
3040 DEC DE 330 DATA 201,205,108,187,42,76,144 1240 DATA 77,664,82,69,32,68, 49
3050 Eniigos el 340 DATA 124,181,202,222,142,17,136 1250 DATA 764,32,80,82,79,71,82
%54 s 350 DATA 19,213,42,44,205,30,187 1260 DATA &5,77,45,32,65,32,47
3080 CALL #BBSA 340 DATA 194,217, 140,209, 24,205,90 1270 DATA &5,82,71,65,82,255,78
X% D e 370 DATA 187,19,42,74,164,124,184 1280 DATA 79,77, 664,82,69,32,48
i1 b A8 380 DATA 32,234,125,187,32,230,201 1290 DATA 69,76,32,80,82,79,71
3120 CALL #BBSA 390 DATA 1,44,156,11,120,177,32 1300 DATA 82,45,77,65,32,45,32
s ey 210 DATA 2014270 144 120 101;208 120 DAIR 0.0s0mag0s000 T
3150 LD A,32 s s s s s ] * o dioed Pood Bl g

3160 CALL #BBSA 420 DATA 222,142,175,50,78, 164,205 1330 DATA 0,0,0,0,0,0,0

§;;g g:,_,_ s;:sn 430 DATA 108,187,205,207,141,205,10 1340 DATA 0,0,0,0,0,0,0

3190 [ S TG 8 1350 DATA 0,0,0,0,0,0,0

00 B 440 DATA 187,205,237,161,205,108,18 1360 DATA 0,0,0,0,0,0,0

; = : 7 1370 DATA 0,0,0,0,0,0,0

e bt 450 DATA 33,122,143,17,136,19,221 1380 DATA 0,0,0,0,0,0,0

340 LRl 440 DATA 33,232,3,4,0,58,142 1390 DATA 0,0,0,0,0,0,0

oE G ] 470 DATA 143,184,40,34,229,42,76 1400 DATA 0,0,0,0,0,0,0

3270 RET 480 DATA 144,122,188,32,4,123,189 1410 DATA 0,78,79,32,72,65,89
TRy D e e 490 DATA 40,58, 225,26,221,119,0 1420 DATA <2,80,82,79,71,82,45
3300 cp 255 500 DATA 190,19,221,35,40,7,6 1430 DATA 77,45,32,49,78,32,77
3310 RET Z 510 DATA 0,33,122,143,24,220,4 1440 DATA &9,77,79,82,73,65,255
igg EaE ;:‘5“ 520 DATA 35,24,214,237,83,79,144 1450 DATA 80,82,79,71,82,65,77
3340 JR  PBUD 530 DATA 221,43,14,252,58,78, 144 1460 DATA 6&5,32,69,78,32,77,469
e Fhe 080D 540 DATA &0,50,78,144,58,143,143 1470 DATA 77,79,82,73,45,255,78
it e b 550 DATA 71,33,143,143,126,221,119 1480 DATA 79,32,49,88,73,83,84
3380 CALL PRINT 560 DATA 0,221,35,35,146,247,33 1490 DATA 49,32,69,83,84,65,32
D cank e s onon 570 DATA 122,143,24,178,225,221,229 1500 DATA 47,45, 48, 69,78, 65,255
3410 " b DE,TXTER 580 DATA 225,17,140,15,25,34,76 1510 DATA &7,45,68,69,78,465,83
= an T R WIS L R e ket

2 " " 3 3 § iy 323 L S 4 s 4 ’

R e e 410 DATA 1%h,19,2%7,176,58,78,164 1540 DATA 79,82,255,32,32,32,32
3440 TXTi: DEFM “NOMBRE DE LA NUEVA CADENA" 620 DATA 254,0,32,10,33,13,8 1550 DATA 44,32,45,32,664,465,83
3470 DEFB 255 ! 430 DATA 17,211,1643,205,208,162,201 1560 DATA 73,67,32,32,32,76,32
g TR SRR N B TR 440 DATA 33,13,8,17,233, 143,205 1570 DATA 45,32,76,73,83,84,465
3500 TXT3: DEFM "NOMBRE DEL PROGRAMA A SALVAR" 450 DATA 208, 142,201,205,108,187,42 1580 DATA 82,32,32,32,47,32,45
221200 o gg; ’7’25 660 DATA 76,154,124,191,202,233,é32 1590 DATA 32,47,465,82,71,465,82
Rl e 470 DATA 205, 41,162,205,108,187, 1600 DATA 32,32,32,83,732,45,32
oy gEEEg 30 480 DATA 121,163,71,33,111,1463,17 1610 DATA 83,65,74,86,45,82,32
33CCL_BavEs N6 690 DATA 140,192,205,140,188,17,136 - 1620 DATA 32,32,70,32,45,32,467
3570 Loncvs DEFS 1 700 DATA 19,26,205,149,188,42,76 1630 DATA 65,77, 66,73, 45,82,32
3580 CADENN: :EE;‘: fo 710 DATA 1464,124,186,72,4,125,187 1640 DATA &7,45,68,49,78,65,83
3590 LONCN: (d 3 720 DATA 40,3,19,24,238,205,143 16450 DATA 255,0,0,0,0,0,0

s il i i s e 730 DATA 188,205, 146,188,205,12,160 1640 DATA 0,0,0,0,0,0,0

3620 TXTPL: DEFM "PROGRANA EN MEMORIA® 740 DATA 201,42,20,50,115,162,33 1479 DATA 0,0,0,0,0,0,0

363 . = = 750 DATA 13,8,17,242,142,205,208 1680 DATA 0,0,0,0,0,0,0

T o TN e 760 DATA 142,205,71,142,58,81, 164 1690 DATA 0,0,0,0,0,0,0

T40 TATRICH BEOH SCAREM Chr N 770 DATA 50,142,143,17,122,163,205

ae FTEm te i Eratme 780 DATA 194,142,201,62,20,50,115

3690 DEFB 255 790 DATA 162,33,13,8,17,146,163

3700 TXT: .DEFM " B - BASIC L - LISTAR 800 DATA 205,208, 162,205,71,1462,58

510 ™ erm us - sALveR  F - CAMBIAR CADENAS® 810 DATA 81,144,50, 163, 143,17, 143

3720 DEFB 255 820 DATA 143,205,194, 1462,201,462,8

3730 FINPRO: DEFW O 830 DATA 50,115,142,33,13,8,17

Tes pivec: ‘Dere'2 840 DATA 42, 143,205,208, 162,205,71

<760 LONG:  DEFS 1 850 DATA 142,58,81,144,50,110,143

3770 NAME:  DEFS 25 840 DATA 17,100, 143,205, 196,162,201 P

20 870 DATA &2,8,50,115,1462,33,13 ~araque fus dedos

;é:v :g;: :‘Eﬁ;‘ e 880 DATA 8,17,71,163,205,208,142 A noreah;ege/;mblq%m,M.ﬁ,stn-

ROR. AZER EIN e 890 DATA 205,71,]62,59,81,164,50 AD lo hace por 1i. Todos los listados que incluyos

este logotipo se encventran a tu disposicion en un cas-
sefte mensual, solicitanoslo.

NPRO A44C FINRU /A1SB 900 DATA 121,163,17,111,146%,205,196




LISTADOR DE
VARIABLES

Otro de los programas de utilidades que
os ofrecemos en este numero, es el
listador de variables, utilizable a través
de nuevos comandos RSX.

ediante dichos coman-
dos, estaremos en condiciones de listar tanto
las variables numéricas como alfanuméricas
que se utilicen en un programa.

La rutina en cédigo méquina que realiza di-
cha funcién, estd ubicada a partir de la direc-
cién hexadecimal SA000 y tiene una longitud
de 585 bytes.

Debido a la zona de memoria que ocupa
nuestro programa, no podremos trabajar con
programas de gran longitud, ya que de lo con-
trario corromperiamos esas direcciones de me-
moria. Asi pues, la longitud de nuestros pro-
gramas, no debe superar 3%k.

Para que dicha rutina funcione correctamen-
te, deberemos ejecutar el siguiente programa
Basic:

10 MEMORY &9FFF
20 LOAD“RSX
30 CALL &A000

Una vez hecho esto, borraremos todo lo que
hay en la memoria mediante el comando:

NEW

y a continuacién podremos cargar en memo-
ria el programa con el cual vayamos a traba-
jar.

La linea 30 del anterior programa Basic, se
utiliza para indicar al ordenador que existen
nuevos comandos, ya que de lo contario, los
ignoraria.

Una vez tengamos en memoria el progra-
ma con el que deseemos trabajar, no debe-
remos ejecutarlo, ya que de lo contrario
se inicializarian las variables, y la rutina seria
incapaz de identificarlas.

A partir de este momento, estamos en con-
diciones de utilizar nuestros nuevos comandos.

Vamos a indicar a continuacién cudles son
dichos comandos y de qué forma funcionan.
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El primero de ellos se utiliza para listar las
variables alfanuméricas, y se puede usar de
dos formas distintas, segun la opcién desea-
da.

Este nuevo comando es el siguiente:

IVALFA

escrito de esta forma, dicho comando produ-
ciria un listado de todas las variables alfanu-
méricas, indicando asimismo la linea en la que
cada una de ellas se encuentra.

Si por ejemplo existiera en memoria un pro-
grama que tuviera la variable alfanumérica AS
en las lieas 20, 40, la variable HOLAS en las
lineas 50 y 100 y la variable BS en las lineas
20, 50 y 60, tras la ejecucion del anterior co-
mando, nos apareceria el siguiente listado:

00020 AS BS
00040 AS

00050 BS HOLAS
00060 BS

00100 HOLAS

Otra manera de utilizarlo seria de la forma
que se indica a continuacién:

IVALFA, “"HOLA"

La ejecucién de este comando tal como es-
ta escrito, produciria el listado de la variable
alfanumérica ‘HOLAY’, indicando al mismo
tiempo en qué lineas de programa se encuen-
tra.

Utilizando el ejemplo del hipotético progra-
ma citado anteriormente, este comando, nos
produciria un listado en pantalla, como el si-
guiente:

00050 HOLAS
00100 HOLAS

Este Gltimo comando nos serg de utilidad
cuando se desee conocer en qué partes del
programa actia una variable alfanumérica,
y en parficular en qué lineas de programa se
estd utilizando.

Asi pues, cuando se ejecute, se producird la
busqueda de la variable introducida, y en el
caso de ser encontrada se imprimird en pan-
talla. En el caso de que no exista ninguna va-
riable de este tipo, no se producird ningin ti-
po de impresion en pantalla.

Otro de los comandos de que disponemos,
es el que se indica a continuacién:

IVNUME

Dicho comando provoca el listado de todas las
variables numéricas que contenga nuestro pro-
grama, asi como los nomeros de linea donde
se encuentran.

Como hemos hecho anteriormente, supon-
dremos que existe en memoria un programa
que contiene en las lineas 10 y 60 la variable
numérica ‘POSX’, en las lineas 20 y 90 la va-
riable 'YPOS', y en la linea 40 la variable ‘DI-



NERO'. La ejecucién del anterior comando,
produciria un listado semejante al que se in-

dica:
00010 POSX
00020 YPOS
00040 DINERO
00060 POSX
00090 YPOS

La otra variante de este Gltimo comando,
nos permitird buscar una variable numérica en
particular, produciéndose Unicamente la im-
presion de dicha variable en pantalla, asi co-
mo los nimeros de linea en que se encuentra.

Este comando es el siguiente:
IVNUME, “"POSX"’

Su ejecucion provoca la busqueda de la ca-
dena introducida entre comillas. En el caso de
tener en memoria el programa anteriormen-
te mencionado, provocaria la impresion en
pantalla del siguiente texto:

00010 POSX
00060 POSX

También
por impresora

El ultimo comando del que disponemos, y
no por ello menos importante es:

P

el cual nos ofrece la opcion de imprimir en
pantalla o bien en impresora.

Este comando actia como una especie de
commutador, es decir cuando, se pulsa, acti-
va lo que anteriormente estuviera desactiva-
do.

Asi, por ejemplo, si estamos produciendo un
listado de variables en pantalla y ejecutando
dicho comando, obligariamos a que el lista-
do saliera por impresora. Si ahora deseamos
volver a listar en pantalla, Gnicamente debe-
remos ejecutarlo otra vez.

Vamos a ver a continuacién cudles son las
principales rutinas de que consta nuestro pro-
grama.

En primer lugar se efectia la instalacion de
los nuevos comandos RSX en el sistema; para
ello se definen dichos comandos y se efectia
una llamada al firmware, que anuncia al sis-
tema su creacion.

La primera rutina con que nos encontramos
es la que se encarga de activar el comando
con pardmeteros, o bien sin utilizar ningin pa-
rametro.

Registro A=0 indica que no hay pardmetros
Registro A < > 0 indica la existencia de pa-
rametros.

De esta forma, el programa distinguiria las
posibles opciones del comando RSX.

Cuando no se utilicen parametros, el pro-
grama saltard inmediatamente a la rutina en-
cargada de buscar todas las variables alfanu-
méricas que existan en el programa.

Para detectar dichas variables, se ha defi-
nido en un buffer la cadena de bytes por la
que pueden ser identificadas, y que es la si-
guiente:

Variable alfanumérica... 3,0,0,nombre

dado que en este caso el nombre de la varia-
ble no nos interesa, Unicamente se buscard una
cadena que contenga los tres primeros bytes.

Una vez encontrada, conoceremos la exis-
tencia de una variable alfanumérica en esa di-
reccion de memoria. Para reconocer de qué
variable se trata tomaremos los bytes que si-

guen a continuacién, hasta encontrarnos con
uno que contenga el valor de un carécter AS-
Cll ol que se le ha sumado 128, ya que es de
esta forma como el Basic almacena dichas va-
riables.

Veamos por ejemplo cémo se encontraria al-
macenada en memoria la variable HOLAS:
3/0,0,[[“”, lloll, IILII’ IIAII+ ]28

Cuando se utilice el anterior comando con
parametros, en primer lugar se reconocerd
qué pardmetros se han introducido, y los co-
locard en un buffer, detrds de los bytes 3,0,0
identificativos de variable alfanumérica.

A continuacién se enviard el control del pro-
grama a la rutina encargada de buscar cade-
nas en memorias. Asi por ejemplo si el parg-
metro es la cadena “"POSX”’, dicha rutina in-
tentard localizar la siguiente secuencia de nu-
meros:

3,0,0,”P", lloll' llsll' llx’l+‘|28

Por ultimo nos queda por describir el coman-
do encargado de localizar las variables numé-
ricas. La rutina utilizada, también chequea en
primer lugar el contenido del acumulador para
averiguar si se han enviado o no pardmetros.

En el caso de que no existan dichos pard-
metros, se llama a la rutina encargada de lo-
calizar este tipo de variables, las cuales pue-
den ser reconocidas por la siguiente secuen-

cia de bytes:
13,0,0

De esta forma, cuando se encuentre la ca-
dena, se conocerd la existencia de una varia-
ble numérica en esa direccién de memoria, por
lo que tomaremos los bytes que siguen hasta
encontrarnos con uno que contenga el valor
de un cardcter ASCIl mas 128, para conocer
cudl es el nombre de dicha variable.

Como podemos comprobar este tipo de va-
riables se almacenan en memoria igual que las
tratadas anteriormente.

Cuando se utilice este Gltimo comando con
algun parémetro, se tomard dicho parametro
y se colocara en un buffer a continuacion de
los bytes indicadores de variable numérica, y
se llamard a la rutina de busqueda para que
los localice, y una vez encontrados se impri-
mirén en pantalla.

Una vez dadas las instrucciones de funcio-
namiento y explicadas las rutinas maés infere-
santes, estamos en condiciones de poder uti-
lizar correctamente el programa.

Para ello deberemos copiar el listado ensam-
blador que aparece a continuacién, o bien te-
clear el programa cargador. Aquéllos que uti-
licen esta Gtlima opcién, deberdn ejecutar el
programa una vez copiado, y en caso de que
no gé ningin mensaije de error, se deberd sal-
var de la forma siguiente:

SAVE “‘RSX"’, B, $A000, 585

Cuando se dese ejecutar, deberemos car-
garlo en memoria de la forma indicada al prin-
cipio de ese articulo, sin olvidarnos de efec-
tuar la llamada a la direccién SA000, con el
fin de inicializar los nuevos comandos.
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it

10
20
30
40

&0

70

80

90
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240

470
4890
490
200
310
220
530
S40
250
560
270
580
290
&00
610
&20
&30
640
&350
6460
&70
&80
&%90
700
710
720

; VARIABLES

TABLA:

NAME =

ESPACE:
IMPAN:

VALFA:

MOS:

VNUME :

MAS:

#A000
BC, TABLA
HL , ESPACE
#BCD1
NAME
VALFA
VNUME
IMPAN

n VALF n

n A n #*Bo

n VNUM n

”n E n +*B°

" P 11 +#Bo

0

4q

A, (PRESOR)

(PRESOR) , A

A
Z,ALFA
L, (IX+0)
H, (IX+1)
A, (HL)
HL

E, (HL)
HL

D, (HL)
DE, HL

RE,RATALF+2

C,0
B,A

A, (HL)
(DE), A

HL

DE

C

MOS

A,C
(LONCA) ,A
DE

A, (DE)

A, 128
(DE), A
BUSALF

A
Z,NUMER
L, (IX+0)
H, (IX+1)
A, (HL)
HL

E, (HL)
HL

D, (HL)
DE, HL

DE, DATNUM+3

730
740
730
740
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
900
910
920
930
240
930
940
970
980
990
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440

3
BUSALF:

BUSNLUM:

ALFA:

NUMER:

INIC:

BUCL:

BUSC:

BUC:

CAaLL
RET

INC

BUSNUM

HL, DATALF
{VARS) ,HL
A,3
(VARI) ,A
A, (LONCA)
A,3
(LONCV) , A
INIC

HL , DATNUM
(VARS) , HL
A,2
(VARI),A
A, (LONCA)
A,3
{(LONCV) ,A
INIC

HL , VARALF
{(VARS) ,HL
A
(VARID) ,A
A,3
{LONCV) ,A
INIC

HL , VARNLUM
(VARS) ,HL
A,1
(VARI) ,A
A3
(LONCV) ,A
INIC

IX, (VARS)
HL, #170
(DIREC) , HL
B, (HL)

HL

C, (HL)

HL

A,B

c

z

BUSC

HL, (DIREC)
DE, (LONLIN)
HL, DE
(DIREC) ,HL
BUCL

C, (HL)

HL

B, (HL)

HL

(LONLIN) ,BC

E, (HL)
HL
D, (HL)
HL

(NUMLIN),DE

A
(CONCAN) , A
D,0

A, (LONCV)
D

.Z,FIN

A, (HL)
(IxX)
HL

1980
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
21350
2160

1450
14460
1470
1480
1490 INCCO:
1500

1510 NOINC:
1520

1530

1540

1550

1560 FIN:
1370

1580

1590

14600

14610

1620

1630

1640

14650

164640 FINU:
1670
1680
14690
1700
1710
1720
1730

1740
1750
1760
1770
1780
1790
1800
1810
1820
1830
1840
1850
1840
1870
1880
1890
1900
1910
1920
1930
1940
1950
19460
1970

RESBU:

NOBUS:

FINIM:

NOALF:

LONCV:

DIREC:

VARS:
VARI:
LONCA:

VARALF :
VARNUM:

LONLIN:
NUMLIN:
FINPRO:

CONCAN:

DATNUM:

DATALF:

DEFB
DEFB
DEFS
DEFB
DEFS

Z, INCCO
D,0

IX, (VARS)
NOINC

D

X

BC

A, B

c

NZ, BUC

A, (CONCAN)
A

NZ,FINU
A, 13
IMPRE

A, 10
IMPRE

A, (VARI)
0
Z,NOBUS
1
Z,NOBUS
A, (LONCA)
B,A

HL

RESBU

A, (HL)
7,A
NZ,FINIM
IMPRE

HL

NOBUS
7,A
IMPRE

A, (VARI)
1
Z,NOALF
2
Z,NOALF
A, Ils"
IMPRE

A’ " n
IMPRE

IX, (VARS)
D,0

A, (CONCAN)
A
(CONCAN) , A

3,0,0
13,0,0

CONDNNRNNUW

13,0,0
20
3,0,0
20

IMPRIME NUMEROS DECIMALES

€
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2170 ; ALFA ACAE PBRUC A10C PBUCL AODF
’;’:gg DECIMA: Eg” AP BUSALF AOBO0 BUSC  AOF&4 BUSNUM A097
d LD  DE. 10000 CIEN A1E7 CONCAN A194 DATALF ALRO
2210 INC HL DATNUM A199 DECIMA AIC7 DIEZ AlF2
2220 LD A,47 DIREC A192 DMIL A1D1 ESPACE A020
gg-:g DMIL: ;:g f‘_ - FIN A12B FINIM A15D FINPRO A1920
i IR NC.DMIL FINU A140 IMPAN A024 IMPRE AZ20F
2240 CALL PRINT INCCO A122 INIC AODS LONCA A198
2270 LD DE, 1000 LONCYV A18F LONLIN A18C MAS AOLC
gggg MIL: ;:g :L o MIL AIDC MOS A042 NAME AC14
2300 IR NI'.‘:MIL NOALF A172 NOBUS A152 NOINC A125
2310 CALL PRINT NUMER AOC1 NUMLIN A18E PANT A220
2320 LD  DE, 100 PAS A20C PAUS A23D PAUSA A23A
ggfg CIEN: é:g SL S PRESOR A239 PRINT A204 RESBU A14F
i IR NC.CIEN TABLA A009 VALFA AO2C VARALF A185
2340 CALL PRINT VART A1927 VARNUM A188 VARS A195
2370 LD DE,10 VNUME AO03& WAIT A214
2380 DIEZ: INC A
2390 SBC HL,DE “
2400 JR  NC,DIEZ Table used: 400 fram 1000
2410 CALL PRINT
2420 ADD A,L
2430 CALL PRINT
2440 LD ) gt 10 REM LISTADOR DE VARIABLES 540 DATA 1461,254,0,40,11,254,1
2450 cALL IMPRE 20 REM PROGRAMA CARGADOR 550 DATA 40,7,58,152,141,71,43
2460 RET 40 READ At SUMA=SUNASA 270 DATA 205, 15, 142, 53, 24 935 303
2470 PRINT: CALL IMPRE SO POKE N,A SA0 DATA 191:20"5,xs’,iﬁ’z,sé,xﬁ’x,xéx
2480 LD A, 47 60 NEXT 590 DATA 254,1,40,9,254,2,40
2490 IR NZ,PAS 79 IF SUMA<>58826 THEN FRINT "ERROR 400 DATA 5,42,74,205,15,142,62
2500 INC HL agnbgszns" 610 DATA 32,205, 15 162,221,42,149
1,9,160,33,32,140,195 620 DATA 161 22,0, 59 148, 161,60
2510 PAS: ADD HL,DE 90 DATA 209,188,20,140,195,44,140 630 DATA 50,148,161,201,3,0,0
2520 INC HL 100 DATA 195,864,160, 195,36, 160,86 4640 DATA 13,0,0,3,0,0,0
2530 RET 110 DATA &5,76,70,193,86,78,85 650 DATA n,o,o,o,o,o,o
120 DATA 77,197,208,0,0,0,0 460 DATA 0,0,0,13,0,0,0
2540 IMPRE: PUSH AF 130 DATA 0,58,57,162, 47,50, 57 670 DATA 0,0,0,0,0,0,0
2550 LD A, (PRESOR) 140 DATA 162,201,147,202,174,140,22 480 DATA 0,0,0,0,0,0,0
2540 AND A 1 690 DATA 0,0,0,0,0,3,0
2570 JR Z,PANT 150 DATA 110,0,221,102,1,126,35 700 DATA 0,0,0,0,0,0,0
160 DATA 94,35,86,235,17,179, 141 710 DATA 0,9,0,0,0,0,0
2580 WAIT: CALL #BD2E 170 DATA 14,0,71,124,18,35,19 720 DATA 0,0,0,0,0,0,0
2590 JR C,WAIT 180 DATA 12,16,249,121,50,152,161 770 DATA 55,42,142,161,17,146,39
2600 POP AF 190 DATA 27,26,198,128, 18,205,128 740 DATA 35,42,47,40,2%7, 82,48
200 DATA 140,201,1647,202,193,140,22 750 DATA 251,205,4,162,17,232,3
2610 CALL #BD31 1 740 DATA &0,237,82,48,251,205,4
2620 RET 210 DATA 110,0,221,102,1,126,35 770 DATA 162,17,100,0, 40,237,82
2430 PANT: POP @AF 220 DATA 94,35,86,235,17, 156, 141 780 DATA 48,251,205,4,142,17,10
2640 CALL #BBSA 230 DATA 14,0,71,126,18,35,19 79¢ DATA ©,&0,237,82, 48,251,205
2650 PUSH HL 240 DATA 12,14,249,121,50,152,141 BOO DATA 4,162,133,205,4,142,42
250 DATA 27,24,198,128,18,205,151 810 DATA 32,205,15,1462,201,205,15
2660 PUSH DE 260 DATA 160,201,33,174,1461,34,149 820 DATA 142,62,47,32,1,35,25
2470 PUSH BC 270 DATA 1461,462,%,50,151,161,58 80 DATA 35,201,245,58,57,162,147
2480 PUSH IX 2B0 DATA 152,161,198,3,50,139, 161 840 DATA 40,10,205, 44, 189,56, 251
] 290 DATA 205,21%,160,201,3%,153,161 850 DATA 241,205,49,189,201,241,205
24690 PUSH AF 300 DATA 34,149,141,642,2,50,151 840 DATA 90,187,229,213,197,221,229
2700 LD A, &b 310 DATA 161,58,152,161,198,3,50 870 DATA 245,642, b66,205,30,187,194
2710 CALL #BB1E 320 DATA 139,1641,205,213,160,201,33 B8O DATA 58, 142,241,221,225,193,209
330 DATA 133,161,34,149,141,175,50 890 DATA 225,201,0,1,48,117,11
02720 CALL NZ,PAUSA 340 DATA 151,1641,42,3,50, 139, 161 900 DATA 120,177,32,251,205,3, 187
2730 POP AF 350 DATA 205,213,140,201,33,136,141 910 DATA 205,24,187,201,0,0,0
2740 POP 1IX 360 DATA 34,149,141,462,1,50,151
2750 POP BC ’;go DATA 161,42,%,50,139,141,205
380 DATA 213,140,201,221,42,149, 141
2760 papP ff 90 DATA 33,112,1,34,146,1461,70
2770 POP 400 DATA 35,78,43,120,177,200,205
2780 RET 410 DATA 244,140,42,146,161,237,91
2790 PRESOR: DEFB O :zg DATA 140,141,25,34,146,1461,24
& %0 DATA 233,78, 735,70,35,237,67
2800 PAUSA: LD  BC,30000 440 DATA 140,161,94,35,86, 35, 237
2810 PAUS: DEC BC 450 DATA 8%,142,161,175,50,148, 141
2820 LD A,B :sg gATA 22,0,58,139, 141, 184, 204
2830 oR c ATA 43,161,126,221,190,0,35
40 DATA 40,8,22,0,271,42,149
2840 JR  NZ,PAUS 430 DATA 1&1,24,%,20,221,35,11 Paraque/usdedcs
2850 CALL #BBO3 5NN DATA 120,177,32,226,201,58, 148 moram225‘1”"559532’?7!%%?“”J’Z‘J‘ Msr
2860 CALL #BB18 SU9 DTS 1a%y1h7, 33,15, 6200 eeis Bl poigiisseveuto e oz
et s s <y s s 4y 4 sette mensual, sollcitanoslo
2870 RET 530 DATA 229,205,199, 161,225,58, 151 i e
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AMSTRAD CPC -464

¢ TECLADO e Teclado profesional con
"4 recias en 3 bloques - Hasta 32 teclas
crogramables - Teclado redefinible

o PANTALLA ¢ Monitor RGB verde (12")
~ zolor 14")

Colores | ¢4 2l
Puntos 320 X 200 | 640 X 200 | 160 X 200
- Se pueden definir hasta 8 ventanas de
texto y 1 de graficos  SONIDO

¢ 3 canales de 8 octavas moduladas
indepéndientemente --Altavoz Intermno
regulable - Salida estéreo @ BASIC

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

UNIDAD CENTRAL. MEMORIAS

® Microprocesador Z80A - 64K RAM
amplhables - 32K ROM amplables
CASSETTE ¢ Cassette incorporada con
velocidad de grabacion (1.0 2 Kbaudios)
controlada desde Basic ¢ CONECTORES
¢ Bus PCB multiuso, Unidad de Disco
extenor, paralelo Centronics, salida
estéreo, joystick, lapiz optico, etc.

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

TODO POR[59.900 Pts. (monitor verde
90.900 Pts. (momto color)
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UNIDAD CENTRAL. MEMORIAS
* Microprocesador Z80A - 128 K RAM
amplables - 48K ROM ampliables

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

¢ AMSDOS, CP M 2.2, CP M Plus (3.0)

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

2.* Umidad de Disco, salida estereo,
Joysticks, lapiz optico, etc.

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

AMSTRAD

§
;

ORDENADORI

SERIE CPC AMSTRAD CPC 464 AMSTRAD CPC 6128



PCW - 8256

AMSTRAD PCW 8256

UNIDAD CENTRAL. MEMORIAS

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

¢ PANTALLA e )onitor verde de alta
resolucion - 90 columnas X 32 lineas de
texto « UNIDAD DE DISCO e Disco de
3" y 173K por cara - Opclonalmente,

2. Unidad de Disco de 1 Mbyte integrable
¢ SISTEMA OPERATIVO ¢ CP M Plus
de Digital Research « IMPRESORA e
Alta calidad (NLQ) a 20 c.ps. - Calidad
estandar a 90 c.p.s. - Papel continuo u
hojas sueltas - Alineacion automatica del
papel - Caracteres normales,
comprimidos, expandidos, control del
paso de letra (normal, cursiva, negrita,
subindices, superindices, subrayado, etc).
¢ OPCIONES e Kit de Ampliacion a
512K RAM y 2.* Unidad de Disco -
Interface Serie RS 232C y paralelo

- AMSTRAD CPC-6128

completo con teclado, pantalla, Unidad
de Disco e Impresora - Discos con el
rocesador de Texto LocoScript, CP M - L
glus Mallard BASIC DR. LOG% ydiversas Existe tambien la version PCW 8512 con
utihdades - Manuales en castellano - 512K RAM y la 2. Unidad de Disco de

: : 1 Mbyte incorporada I FRTCEITR <N
G STR : s g
e ESPAN * El PCW 8256 puede utilizarse como

TODO POR 129.900 Pts. terminal y en comunicao ones.

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

’, 5
meikg,
Centronics ® SUMINISTRO ¢ Ordenador
Wittty

NOTA: Es muy importante venficar la garantia del
aparato ya que solo AMSTRAD ESPA]@A puede
garantizarle la ordenada reparacion y sobre todo
matenales de repuesto oficiales (Monitor,
ordenador, cassette o unidades de discos).

Cl. Aravaca, 22. Tel. 4593001 Telex 47660 INSCE.
Fax4592292. 28040 Madrid

Delegacion en Cataluria: C/. Tarragona, 110. Tel. 325 1058
08015 Barcelona
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Francisco G.R.

LOTTERS

| principio esta solucién
en vélida para un tanto pi muy impor-
poco, vamos
comprobando reproduccion
muy perfecta la que s en la impre-
sora. Hay varios puntos muy claros en este as-
pecto: entre ellos poden r las circunfe-
rencias, que no son fales sino mas bien elip-
ses, y luego tenemos las infersecciones o las
lineas rectas que enlazan un par de puntos.
Los enlaces con los puntos son perfectos, pe-
ro la trayectoria de la recta deja mucho que
desear con la realidad.

Esto y la necesidad de adaptacién a nece-
sidades concretas nos obligan a buscar un pe-
riférico de impresién mas especifico: el PLOT-
TER. Este periférico estd disefiado para tras-
ladar al papel el desarrollo de un plano (en
construccién), del disefio de piezas especiali-
zadas, de disefio cartogrdfico, etc.

En un ordenador hay que tener en cuenta
las entradas y salidas de datos por los diferen-
tes canales de la maquina. Como ejemplo, po-
demos citar que, cuando estamos infroducien-
do datos por el teclado, éstos se imprimen en
la pantalla por el canal de video. Lo mismo
sucede cuando mandamos informacién hacia
la impresora o el Plotter: la llevamos por su
canal. Este s el encargado de transmitir la in-
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formacién contenida en la pantalla, o en un
fichero, hacia el periférico que tengamos co-
nectado.

Comenzamos tratando las rutas que comu-
nican el procesador y los médulos de entrada
y salida de un microordenador. Para ello, em-
pezamos con una introduccién sobre las dife-
rencias de comunicacién Serie y Paralelo.

Especialmente cuando se trata de transmi-
tir datos a larga distancia, la comunicacién en
Paralelo resultaria inviable por el nimero de
hilos necesario para la misma. Por ello, recu-
rrimos a la transmision en Serie, en la que los
bit se suceden ordenadamente en el tiempo;
s6lo son estrictamente necesarios dos hilos ac-
tivos de interconexién, uno para salida y ofro
para entrada de datos.

La diferencia fundamental entre los interfa-
ces para la transmision en Serie y en Paralelo
es que las series deben realizar la conversion
del dato de Paralelo a Serie para la emision,
y Viceversa para la recepcion.

Un ejemplo de un interface Serie es el
RS-232C, cuyas siglas significan Recomended
Standard. En este interface, ademas de llevar
los dos hilos de interconexién, se dispone de
una serie de sefiales que permite controlar la
transmision.

Al contrario de lo que sucede con los inter-
faces Serie, los paralelos tienen la ventaja de
poder realizar transferencias de datos a muy
alta velocidad, ya que se transmiten los carac-
teres en una so(a emision. La desventaja fun-

damental es el mayor numero de hilos de in-
terconexién y la corta distancia que pueden
cubrir, no sélo en razén de su costo y com-
plejidad, sino porque no son aptas para las
comunicaciones por via telefénica.

Los interfaces paralelos, por no tener la ne-
cesidad de adaptarse a un medio comon (en
el caso de los interfaces en Serie las lineas te-
lefénicas eran este medio comun), no se’han
sujetado por lo general a ningun standard, y
esto provoca que frecuentemente existan pro-
blemas de incompatibilidades. Mediante una
norma que se elabord, llamada IEEE 488 y
que incorporan la mayoria de los equipos ac-
tualmente, aunque adn no todos, se intent6 so-
I;cionar el problema de las incompatibilida-

es.

Cuando decidimos comprar un Plotter, mi-
ramos las posibilidades de resolucion que tie-
ne éste, y el tamafio del folio que acepta. Tam-
bién procuramos que disponga del mayor ni-
mero de plumas de colores posibles, para dar-
le una mayor calidad a los trabajos que reali-
cemos.

El primer paso a seguir serd la adaptacion
de éste a nuestra maquina. Aunque depen-
diendo de la calidad del Plotter, se puede o
no controlar manualmente, tenemos la nece-
sidad de gobernarlo a fravés de nuestro equi-
po. Si comenzamos por estudiar los puertos de
entrada y salida y cémo mandar la informa-
cién, probablemente no ufilizariamos el Plot-
ter desde el ordenador.

Para ello nos vamos a programas ya comer-
cializados y que nos den de alguna forma es-
te problema resuelto. Si buscamos y miramos



bien los programas que existen, comprobare-
mos que hay dos programas en el que se da
la opcién de salida por Plotter. Estos progra-
mas son el D.R. Praw y D.R. Grahp, los cua-
les en las opciones de imprimir tienen la sali-
da de Plotter.

Cuando realizamos un dibujo con el D.R.
Draw, una vez retocado, lo podemos mandar
por la salida de Plotter, pero podemos encon-
trarnos con la respuesta de «programa no pre-
parado para salidas de ese peri?érico», o bien
no recibir ninguna sefial el Plotter. El mismo
caso ocurre con el D.R. Graph: tenemos que
preparar la salida del Plotter antes de su ufili-
zacion.

La inicializacién del programa para el or-
denador de que dispongamos viene explica-
da en el manual, pero ya no es tan clara pa-
rainstalar el Plotter. Lo primero que debemos
tener en cuenta es el interface que lleva in-
corporado nuestro Plotter. Dependiendo de
ésta tenemos que obrar de una forma o de
otra.

Si tuviera un interface Serie, lo primero que
necesitariamos, tanto para la gama de los CPC
o de los PCW, seria la conexién de un inter-
face Serie para el equipo. Este inferface lo co-
nectaremos a la salida que llevan nuestros CPC
(hay que hacer constar que en el 6128, se co-

necta en el Bus de salida impresora, mientras
que en el 464 y los PCW 8256 y 8512, se co-
nectan al Bus trasero de expansion).

En caso contrario al anterior (interface Pa-
ralelo), la cosa se reduce ha adquirir un ca-
ble Centronics y conectarlo directamente al
equipo. Esto se puede hacer con la gama de
los CPC. Desgraciadamente para los usuarios
de los ultimos modelos lanzados de Ams-
trad, hay que decir que obligatoriamente
necesitan la compra del interface Paralelo,
por carecer este equipo de una salida Cen-
tronics.

Cuando hemos solucionado todos los pro-
blemas de tipo Hardware, de conexion entre
ambos, tenemos que instalar el Software. Con
la compra de nuestro ordenador nos dan unos
discos de Sistemas Operativos, en los cuales
también existen unas utilidades para la maqui-
na. Efectivamente, uno de esos programas que
hemos sacado por el directorio tantas veces
y no sabemos. para qué nos sirve y del cual
no disponemos de ninguna informacién, es
ahora mismo el programa mds importante pa-
ra la instalacién.

Cuando instalemos el programa para nues-
fro equipo, debemos incorporar la salida per-
tinente. Lo realizaremos colocando en el dis-
co los DEVICE de OUTPUT de SID (cuando te-
nemos conectados un inferface en Serie), o
CEN (caso contrario al anterior, el interface
es Paralelo o Centronics). Cuando se trata de
una salida en Paralelo, en los modelos Ams-
trad CPC no hace falta preparar la salida,
pues estan tomados estos valores por defec-
to. En el caso de Serie si son necesarios, debi-
do a tener que incorporarles al equipo un pe-
riférico externo.

Una vez preparados los DEVICE CEN o DE-
VICE SID, el ordenador fiene conectados los
canales de impresién para su uso. Seguida-
mente debemos introducir en el disco el pro-
grama con el cual el ordenador mande sefia-
les concretas y admitidas por el Plotter. Este
programa nos viene con el equipo y se deno-

.mina:

A > DDHP7470.PRL

De &l existen dos versiones dependiendo del
Sistema Operativo y del equipo. Existe una en
el disco nomero dos del CP/M Plus del 6128,
y la ofra se encuentra en la cara nimero tres
de las utilidades del CP/M Plus del 8256/8512.
Este programa debe colocarse inmediatamen-
te después de los DEVICE, para su perfecto
funcionamiento.

Al igual que en una impresora, un Plotter
tiene sus comandos de uso interno. En unaim-
presora tenemos comandos de salto de pagi-
na, retroceso de carro y salto de linea, entre
otros.

En un Plotter estos comandos no existen, pe-
ro si tenemos ofros, como pueden ser el cam-
bio de inta, posicionamiento en un punto del
papel, radio de una circunferencia, etc.

Como punto de interés por el usuario, va-
mos a definir la mayoria de los comandos del
Plotter para los intrépidos que deseen hacer
uso de ellos.

Comando: AA — Arc Absolute (Arco Abso-
luto)
— Formato: AA x,y,a(,c)
x=Punto de eje x.
a=Grados
y=Punto eje y. ¢=
Grados de retroceso

Comando: AR — Arc Relative (Arco Re-

ativo)

— Formato: AR ix,iy,a(,c)
ix=Incremento de x.

a=Grados
iy=Incremento de y.

¢=Grados de refroceso

—CIRCLE (Circunferencia)
— Formato: Clr (,c)
¢=Grados

— Label (Etiqueta)
— Formato: LB c1,c2,...
eNI[t]
¢N =Punto de comien-
z0, alto, ancho, etc.
t=Espacio entre eti-
queta

Comando: Cl

Comando: LB

Comando: PU  — Pen Up (Pluma Arriba)
— Formato: PU;
Comando: LB — Label (Etiqueta)

— Formato: LB ¢1,¢2,...
N[
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Comando: PU

Comando: PD

PA

Comando:

Comando: PR

Comando: FT

Comando: RA

CS

Comando:

cN=Punto de comien-
20, alto, ancho, etc.

t=Espacio entre eti-
queta

Pen Up (Pluma Arnba)
— Formato: PU;

— Pen Down (Pluma
Abajo)

— Formato: PD;
— Plot Absolute (Plot Ab-
soluto)
— Formato: PA;

— Plot Relative (Plot Rela-
tivo)
— Formato: PR;

— Fill Type (Relleno de Fi-
gura)
— Formato: FT;

— Rectangle Absolute

(Rectangulo Absoluto)

— Formato: RA x,y
x=Punto de eje x. y

Punto eje y.

— Designate Standard
Character Set (Definir Ca-

)

— Formato: CSn
n=Nomero de Set de
caracteres

Comando: CA

— Designate Alternate

Character Set (Definir Ca-

rac.)

— Formato: CSn;
n=Nomero de Set

creado por usuario

Comando:

Comando:

Comando:

Comando:

Comando:

Comando:

3

SA

OT

DI

DR

SL

— Select Standard Set
(Seleccionar un Standard)
— Formato: S,

— Select Alternate Set
(Seleccionar uno propio)
— Formato: SA;

— Define Terminator (De-

finir el término)

— Formato: DT ¢;
c=valor del punto

— Absolute Direction (Di-

reccién Absoluta)

— Formato: DI ix,iy ;
ix=Incremento en la

direccion X
iy=Incremento en la

direccion Y

— Relative Direction (Di-

reccién Relativa)

— Formato: DR ix, iy ;
ix=Incremento en la

direccion X
iy=Incremento en la

direccion Y

— Character Slant (Elon-

gacién de cardcter)

— Formato: SL ¢ ;
¢=Grados de elonga-

cion

4/},'
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. SIMULADORES
DE COMBATE

De todas las aventuras que podemos vivir sobre el
teclado de un ordenador, tal vez una de las mas
reales y emocionantes sea la de pilotar un avion

de caza en busca de aparatos enemigos.

Y 3¢




no de los cldsicos en
los programas de juego para ordenador, son
los simuladores de vuelo. Su nacimiento data
de hace tiempo, cuando los ordenadores per-
sonales s6lo se utilizaban para negocios.

Estos programas estaban destinados a Ile-
nar los ratos libres de ejecutivos. Mientras se
tomaba el café después de una reunién, sur-
gia el momento idéneo para lucir ante los de-
mas nuestras habilidades como piloto.

En un momento la pantalla del ordenador
se convertia en el centro de afencion, y las pa-
labras de animo de los camaradas llenaban
la sala.

Con la llegada de los ordenadoles domés-
ticos, y la aparicién de un elevado numero de
clientes potenciales de los juegos, ha llegado
también la produccién masiva de software de
entretenimiento, y cémo no, los simuladores
de vuelo han tenido un lugar destacado en es-
ta invasién de productos.

Desde las primeras piezas de museo, en las
que sélo salia en pantalla la linea del horizon-
te, y unos cuantos indicadores digitales de al-
fitud, velocidad, etc., hasta los actuales, en los
que impresionantes efectos tridimensionales
hacen aparecer aviones enemigos que nos lan-
zan misiles, la cosa ha evolucionado.

Mucho mas que tirar
del joystick

Dentro del mundo de los juegos, los simula-

dores de combate ocupan un sitio especial.

» Nos encontramos ante un tipo de juego que
precisamente no es de matar marcianitos, es-
tos programas requieren mucho mas que ti-
rar del joystick para su utilizacién. En ellos nos
encontramos a los mandos de un caza, y he-
mos de interceptar al enemigo, que se encuen-
tra en una posicién detectada por el radar en
tierra.

Una vez conocida la posicién de nuestro
enemigo, hemos de reproducir todo el proce-
so que realizaria un piloto de verdad.

En primer lugar hemos de despegar de la
pista, para lo cual encenderemos el motor, ac-
cionaremos los flaps, aceleraremos y nos ele-
varemos.

Cuando hemos cogido altura, es la hora de
ocultar el tren de aterrizaje y consultar el ma-
pa para localizar la posicién del enemigo.

Si el modelo de simulador es avanzado, el
ordenador de abordo nos llevard automdti-
camente al encuentro con él, si no, tendremos
que navegar en su busqueda, valiéndonos de
todos los instrumentos de navegacion.

Tras varios minutos de singladura, nos en-
contramos en la posicién del avién a cazar:
el mapa nos indica su proximidad y nuestros
ojos escudrifian el aire a nuestro alrededor en
su busqueda.

Al fin vemos un punto que se aproxima ha-
cia nosotros; es el momento de armar el siste-
ma de misiles y prepararnos para abordarle.

Con el dedo sobre el botén de disparo, in-
tentamos ponernos a la cola del avién enemi-
go aumentando la velocidad; cuando nos en-
contramos tras su estela, una ligera pulsacién
del disparador y presenciamos la trayectoria
del misil tras el reactor del aparato. Unos se-
gundos después la explosién del aparato, nos
permite afiadir una muesca més a nuestro ré-
cord de derribos.

Pero mientras observamos con orgullo ¢6-
mo caen los restos del caza enemigo, nuestros
momentos de falta de concentracion, han si-
do aprovechados por ofro caza para colocar-
se a nuestra cola.

S6lo nos queda infentar una maniobra de
defensa, o seremos derribados inmediatamen-
te. Forzando al maximo las posibilidades de
nuestro caza, realizamos una tijera para in-
tentar colocarnos a su cola.

Hemos fallado en nuestro intento de eva-
sién, y la situacién se complica, intentamos un
giro en el aire, pero ya es demasiado tarde,
un misil ha sido lanzado y su impacto llega cer-
tero con una terrible explosién que inunda de
fuego nuestra cabina.

En el espacio de tiempo transcurrido desde
nuestro despegue, hasta el contacto con el
avién enemigo, hemos tenido que accionar un
elevado numero de controles, al igual que vi-
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gilar el calentamiento de motores, gasto de
combustible, controlar el rumbo, etc.

En el combate hemos de situar la mirq,
aumentar velocidad, colocarnos a la cola del
enemigo, armar misiles, tirar de la ametralla-
dora y derribar al ofro caza.

Estos son fos factores que hacen de un simu-
lador de combate, un programa mucho mas
complicado e interesante que una simple ma-
tanza de marcianitos.

FIGHTER
PILOT

El camino de los simuladores de combate en
el Amstrad, se inicia con el Fihgter Pilot, pro-
grama de la casa Digital Integration.

En este caso estamos a los mandos de un
F-15, y nos disponemos a inferceptar al ene-
migo.

La cabina de mandos aparece ante nuestros
ojos, cuajada de instrumentos e indicadores.
Para pilotar nuestro avién disponemos de una
amplia gama de controles:

Horizonte artificial, con un avién indicador
de la posicion y los valores numéricos de los
angulos.

Altimetro e indicador de velocidad.

Indicador de velocidad vertical, con el cual
podemos determinar la velocidad de ascenso
o descenso de nuestro caza.

Empuie, con indicador gréfico de por-
centaje de fuerza de propulsion y
calentamiento de motores.

Radar y brojula, con los cuales
dirigimos nuestro caza, apoyando-  *
nos en las distintas bases de tierra, o
siguiendo en el mapa la posicién de nues-
tro enemigo.

Modo de combate.

Con él iniciamos la maniobra de aproxima-
cién a nuestro blanco. Al ser activado se po-
nen en funcionamiento el radar y la compu-
tadora de vuelo, déndonos los datos exactos
de su posicién y altitud.

Computadora de vuelo, se utiliza indistinta-
mente para servir de guia en el aterrizaje, asi
como para el combate aéreo, donde se de-
muestra su eficacia.

Indicador de aterrizaje, con él podemos
comprobar que nuestra maniobra es correc-
ta, midiendo el éngulo de inclinacién que lle-
vamos. '

Combustible, indicador del tren de aferrizaje
y mapa.

Indudablemente una amplia gama de ins-
trumentos e indicadores, que gobiernan el ca-
za. Para pilotar el F-15 tenemos que manejar
junto con el joystick 16 teclas, lo que da idea
de la complejidad de la operacién de pilotar
este aparato. Nos encontramos ante un pro-
grama en el que el manejo del avién, debido
al elevado nimero de controles, resulta un po-
co costoso; en todo momento ante nuestros
ojos tenemos presentes los tableros de man-
dos y a la vista a través de la cabina del piloto.

Los grdficos en tres dimensiones estan he-
chos a base de lineas, prescindiendo de la
utilizacién del colorido; la sensacién tri-

dimensional es aceptable, pero poco espec-
tacular.

Un programa con excesivo nimero de te-
clas a utilizar, en el cual la navegacién se ha-
ce lenta y la localizacién del enemigo bastan-
te laboriosa, recomendado especialmente pa-
ra los meticulosos de las técnicas de vuelo, que
se tendran que armar de paciencia hasta po-
nerse a la cola del enemigo.
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Todos los programas tratados anteriormen-
te, tenian una caracteristica en comun; aun-
que se fratara de modelos mas antiguos o mo-
dernos, siempre pilotdbamos un caza, el Ho-
rrier, el Spifire, el F-15, o el futurista Skyfox.

Pero como la calenturienta imaginacién de
los creadores de software no puede estancarse
en la vulgaridad, se les ocurre romper con to-
dos los moldes, reproduciendo una accién de
guerra real de la Segunda Guerra Mundial.

En primer lugar, ya no pilotamos un caza,
sino que estamos a los mandos de un bombar-
dero pesado Lancaster, y como toque distin-
tivo, nuestro objetivo son las presas de la zo-
na industrial del valle del Ruhr, en pleno co-
razén de la Alemania nazi.

Como se trata de manejar un bombardero
pesado, ya no basta con la visién a través de
la cabina del piloto, como en los cazas, aqui
tenemos una completa dotacién de personal
con distintos puestos asignados, a los que no-
sotros debemos sustituir.

Los puestos que hemos de ocupar son los de
piloto, artillero principal, artillero de cola, ope-
rador de bombas, navegante, ingeniero jefe
e ingeniero segundo.

El programa estd concebido de forma que
el cambio de puesto se realize de forma facil,
y permita el desarrollo paralelo de la misién
sin interrupciones.

Cada elemento de la tripulacién, tiene asig-
nada una pantalla distinta, de forma que con
un simple toque de tecla cambiamos al pues-
to deseado.

Con este método conseguimos dominar el
aparato, solamente con el joystick y el uso de
siete teclas, facilitando la complicada tarea
que representa hacer las veces de la dotacién
completa de un Lancaster.

Para romper més adn con la linea clasica de
los simuladores de vuelo, Dam Busters intro-
duce un nuevo sistema de pilotaje, que no re-
quiere la pulsacién ni de media tecla.
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La sala de maquinas, donde se encuentran
los mandos que gobiernan los motores del
avién, asombrosamente estd toda gobernada
por el joystick.

Una vez que nos encontramos en la panta-
lla del ingeniero jefe, aparecen los ocho indi-
cadores de revoluciones y de inyeccion, y las
ocho palancas que los accionan, més las cua-
tro que sirven para extinguir el fuego en ca-
da uno de los motores.

No hemos de olvidar que el Lancaster estd
dotado de cuatro motores, cada uno de los
cuales se puede manejar por separado.

Para accionar toda esta serie de mandos s¢-
lo hemos de hacer uso exclusivo del joystick.
Un punto negro aparece debajo del grupo de
palancas y para manejar la deseada sélo he-
mos de mover el punto hasta ella, y una vez
situada debajo tirando del joystick hacia arri-
ba o hacia abajo, la palanca se mueve en la
misma direccion.

Con este método grdfico de accionamiento
de controles, no hay problemas de teclas ni
de vigiliar nomeros.

Todo el programa estd tratado con unos
graficos excelentes, el dibujo de cada panta-
lla, ayudado por el efecto de la visién noctur-
na, esta tratado con un hiperrealista efecto
perspectivo, pareciendo realmente que nos en-
contramos dentro de las distintas cabinas.

Un programa con un concepto totalmente
nuevo, realizado con excelentes graficos, y en
el que los distintos puestos que hemos de ocu-
par, y la minuciosidad con que hemos de es-
tudiar el lanzamiento de las bombas rompe-
doras, le dotan de un interés y emocién insu-
perables. Su creadora la casa U.S. Gold.

Como podemos ver los usuarios de Amstrad
interesados por el mundo de los simuladores
de vuelo, tienen una amplia gama de posibi-
lidades para eiegir.

Sea cual sea el tipo de programa que més
se ajuste a nuestras preferencias, encontrare-
mos uno a nuestra medida.

Si deseamos un simulador de los de la vieja
escuela, con largas maniobras de vuelo y
aproximacién, manejando multitud de contro-
les, tenemos el Fighter Pilot.

Si por el contrario nuestro gusto se dirige ha-
cia maniobras mas rapidas, utilizando un no-
mero mds reducido de controles; aderezadas
con unas pantallas de cabina y panel de man-
dos, de un sobervio realismo gréfico, nuestro
programa es el Spitfire 40.

-

Para los amantes de aviones mas modernos
y sofisficados, en los que hemos de manejar
una gran cantidad de controles, y en los que
la misién pasa a ser estratégica, incluyendo
combates tierra aire y aire aire, la solucién idé-
nea es el Strike Force Harrier.

Los que no quieran complicarse la vida con
multitud de teclas y largas aproximaciones de
vuelo, lo tienen muy facil: el Skyfox ofrece la
posibilidad de aniquilar a base de misiles o
ametralladora; tanques y escuadrillas enemi-
gas, en un programa de accién total y los me-
jores efectos tridimensionales.

Los que en cambio quieran reproducir el cur-
so de la historia, se econtrarén de lleno en la
misién mds audez de la Segunda Guerra Mun-
dial, alos mandos de un bombardero Lancas-
ter, en un programa en que todo ha sido he-
cho para manejarse sin esfuerzo, con excelen-
tes graficos y en el que las emociones de una
incursién nocturna se saborean hasta el final.

Después de ver todo esto, 3quién no se pre-
gunta cémo seran los nuevos simuladores de
vuelo?

Ny
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El protagonista de esta nueva
pieza de software, es el famoso
Harrier, un avién mucho mds
proximo a nosotros que el ante-
rior, y con la especial caracteris-
tica de que sus motores orienta-
bles, le permiten despegar
y aterrizar en vertical.

El programa es de la
misma casa que el an-
terior, por lo cual a pri-
mera vista ya sabemos
que enconfraremos un

producto de una calidad inmejora-
ble.

Si hay algo que impresiona al

abrir la carpeta de Harrier, es el librito de ins-
trucciones, que contiene 26 paginas, las cua-
les estan cuajadas de explicaciones de los ins-
trumentos que manejamos, técnicas de vuelo,
controles, descripcién de la misién, y una com-
pleta guiailustrada de las distintas técnicas de

defensa y ataque en vuelo que permite nues-
tro Harrier.

En la cabina de mandos tenemos los siguien-
tes controles: VAV dispositivo de informacién
de vuelo. Con él podemos obtener los datos
de velocidad vertical, velocidad relativa, gi-
rocompds, altura sobre el nivel del suelo
y cabeceo del avién respecto a la hori-
zontal.

Mira de bombas, con el punto de
posible impacto si se suelta
una bomba.

Localizacién de
puntos de aterrizaje,
donde el personal de tie-
rra puede abastecernos.

Mira de misil.

Visualizacién multifuncional; con informa-
cién del vuelo y estado del armamento, po-
tencia de empuje, vector de empuje, alimen-
tacién de combustible, posicion de flaps, tren
de aterrizaje y frenos.

Radar de ataque aéreo; que detecta en un
radio de cinco millas la posicién tanto de avio-
nes enemigos, como de misiles SAM y radar
de identificacién y seguimiento; con él pode-
mos reconocer J terreno que se encuentra
dentro del area de operaciones, en él se iden-
tifican montafias, bases de tierra, pistas de ate-

rrizaje, bases de misiles SAM, tanques, avio-
nes y misiles enemigos.

Por ltimo temenos la pantalla de mensaies,
que es la terminal del ordenador de vuelo, en
la que se nos da informacién de inestimable
valor.

Sin ninguna duda estamos ante el mas com-
pleto y sofisticado de los simuladores tratados
hasta ahora. Las caracteristicas del Harrier con
sus motores orientables y el concepto totalmen-
te nuevo de este avién de combate, hacen que
su conduccién requiera una técnica distinta a
la de los aviones convencionales.

El nimero de teclas que accionan los distin-
tos controles y dispositivos es de 20 mas el joys-
tick; un completo panel de mandos.

Este programa, ademas de las caracteristi-
cas de simulacién de vuelo, infroduce una nue-
va variante en los simuladores y nuestra mi-
sién no sélo se limita a derribar aparatos ene-
migos, sino que se frata de una completa in-
cursion en su ferritorio.

Nuestro obijetivo es su Cuartel General, que
se encuentra a 500 millas de nuestra posicion.
Para llegar hasta él, hemos de combatir a las
fuerzas acorazadas enemigas que hostigan
nuestros puntos de apoyo en tierra, las cua-
les nos serviran para reabastecer las deficien-
cias de armamento y combustible.

Aparte de los combates aire fierra, también
tenemos que eliminar a los cazas MIG-26, que
patrullan los aires en nuestra bisqueda.

Harrier es un completo simulador de vuelo,

dotado de buenos graficos tridimensionales
realizados a todo color, y en el que se intro-
ducen conceptos de mision completa, en la que
la estrategia y el aprovechamiento de las ex-
cepcionales caracteristicas de nuestro caza
marcan la diferencia.

Otro gran programa de Mirrorosoft.

\
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SPITFIRE 40

En este programa nos encontramos ante un
modelo histérico, el mitico avién de caza de la
Il Guerra Mundial.

Nuestra cabina de mandos tiene los siguien-
tes indicadores: horizonte artificial, indicador
de velocidad vertical, revoluciones del motor,
brojula, altimetro, timén de cola, indicador de
giro y deslizamiento e indicador de inclinacién.

El conjunto de indicadores y manecillas, re-
producen exactamente los controles de este
avién, permitiendo un pilotaje preciso y no ex-
cesivamente complicado.

Unos minutos de préctica siguiendo los con-
sejos de las insfrucciones, nos permitiran hacer-
nos con el aparato; en total manejamos 10 te-
clas junto con el joystick.

Hasta aqui, podriamos decir que nos encon-
tramos ante un simulador més, brdjula, altime-
fro, tren de aterrizaje, 3Pero qué aporta de nue-
vo este programa?

Hemos de decir que lo mejor del Spitfire 40,
son sin lugar a dudas los gréficos. En este pro-
grama se%m salido del concepto tradicional de
simulador de combate, para entrar en una nue-
va dimension en esta clase de programas.

La diferencia de los demds, en el Spitfire te-
nemos la auténtica sensacién de encontrarnos
en la cabina del piloto.

Tenemos dos vistas bésicas; la del tablero de
mandos y la de visién del exterior, ca-
da una de las cuales esta trata-

da con una riqueza grafica, que parecen de
verdad.

En el tablero de mandos, los indicadores es-
tan compuestos por relojes, manecillas y bro-
julas, todas hechas reproduciendo exactamen-
te los mandos del avién de la Il Guerra Mun-
dial.

La vision a través de la cabina estd enmar-
cada por las barras que soportan el fuselae,
dibujadas con un gran efectismo tridimensional,
que nos incita a descubrir lo que hay detras.

Todos los graficos estan hechos en el modo
de dieciséis colores, lo que ayuda a darle es-
pectacularidad al juego.

Si hasta aqui el programa parece bueno, no
es nada con lo que nos espera en el combate.

Cuando nos aproximamos al avién enemigo,
entonces si podemos apreciar que es un pro-
grama en fres dimensiones: delante de noso-
tros la negra silueta de un caza, se mueve in-
tentando esquivarnos. Comenzamos a ametra-
llarle sin piedad, y nuestro adversario intenta
un giro para escapar. Cuando nos acercamos
a él su tamafio crece desmesuradamente y una
certera rafaga le hace caer.

En Spiffire 40 encontramos excelentes grafi-
cos, emocién y tensién; el manejo del aparato
no requiere horas de practica, y la localizacién
de enemigos se realiza de forma bastante ra-
pida. Un programa en el que en la fase de com-
bate se pueden ejecutar técnicas de evasién, pi-
cados, loopings y lo que nos apetezca para po-
Inernos a la cola del caza enemigo y aniquilar-
e.

La casa autora del softwares es Mirrorsoft.
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Si hasta ahora hemos tratado simuladores
de vuelo, en los que el control del aparato re-
queria el manejo de una larga serie de teclas
y controles, en Skyfox se simplifica este pro-
ceso para hacer que la conduccién del caza
se realice Unica y exclusivamente con el joys-
tick.

Con Skyfox, salimos de los tipicos simulado-
res de vuelo, y nos adentramos en una ver-
si6n mas cercana a los arcades. En este pro-
grama la accién se desarrolla a ritmo trepi-

dante, y nos vemos envueltos en una lluvia de-

fuego, aniquilando uno tras otro tanques y
aviones enemigos. .

Nuestro panel de mandos estd compuesto
por los siguientes indicadores:

Coordenadas de vuelo, reloj digital, pantalla
de radar, brojula digital, indicadores de ve-
locidad y altitud, nivel de combustible, esta-
do del escudo protector y nimero de misiles
disponibles.

En la misma pantalla aparece la cabina del
piloto junto con el panel de mando. La visién
a través de la cabina es uno de los puntos fuer-
tes de este programa.

En él encontramos los mejores efectos tridi-
mensionales producidos por cualquier progra-
ma de esta clase. La sensacién de velocidad
y acercamiento a los elementos hostiles, es ver-
daderamente apabullante.

Los gréficos de tanques y aviones aumen-
tan de tamafio considerablemente al acercar-

nos a ellos, siendo sin duda los més grandes
que se ha visto en esta clase de programas.

Esto refuerza considerablemente la sensa-
cién de acercamiento y velocidad, parecien-
do incluso que podriamos hasta chocar con-
tra ellos.

Una innovacién interesante, que facilita con-
siderablemente la aproximacién a los cazas
enemigos, es la inclusién del piloto automati-
co de intercepcion; con este sofisticado artilu-
gio, el ordenador de vuelo del Skyfox nos lle-
va directamente hacia los aviones detectados

_por el radar.

De esta forma evitamos largas navegacio-
nes de aproximacién a los objetivos, hacien-
do que el combate se desarrolle de forma ra-
pida y sin que dejemos de accionar el dispa-
rador del joystick ni un solo instante.

Para hacer fuego contra blancos dificiles dis-
ponemos de dos tipos de misiles: los guiados
por el calor y los autodirigidos, con los cuales
podemos atacar a las escuadrillas de cazas
que aparecen ante nosotros.

Nos encontramos ante el simulador de com-
bate que se maneja con mas facilidad. En
Skyfox no hay que realizar complicadas ope-
raciones de despegue y mantenimiento del
rumbo, etc.

Aqui todo se desarrolla de forma répida y
persiguiendo la total aniquilacién de lo que
aparezca por pantalla, los blancos son detec-
tados por el radar, y el piloto automético nos
dirige a su posicién con sélo pulsar un botén. .

Un caza de la tercera guerra mundial, que
pilotaremos con total soltura, sin haber trans-
currido més de dos minutos desde que nos ha-
llamos sentados a los mandos.

Skyfox es un producto de Electronics Arts.
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ROBOTICA

Los avances técnicos logrados durante los vltimos
anos del siglo XX superan a todos los realizados
durante el resto de la Historia del hombre. Si esto
ya de por si es suficiente atractivo, hay un tema
cuyo desarrollo lo hace ain mucho mas excitante:
jEstamos hablando del robot!

Y ¢qué poder tiene el robot que no tienen otros
descubrimientos, incluido el ordenador (mal
llamdo «cerbro electrénico»)?

\ = esde empos mds
remotos se ha convertido waig’r en un mito
universal que aparece en los culturas y
de tradicion.

Vamos a tomar do
de todos los que exi
extendernos mucho
mejor conocemos. 3k

sQuién no recverda la odisea de aquel es-
cuftor, llamado Pygmalién, que se enamoré
tan tiernamente de una de sus figuras de mar-
mol que conmovié el corazén de la diosa Ate-
nea hasta el punto que dio vida a la obra y
la convirtié en una Galatea de carne y hue-
s0¢ 7

Y, por cierto, esta historia fiene un reflejo
mucho més moderno. Suponemos que a na-
die se le habrd pasado por alto el paralelis-
mo que tiene con la historia de Pinocho que
mas tarde escribié Collodi. Esto nos confirma
que a pesar del paso de los afios, la idea de
la escultura animada sigue interesando.

Pero no son los dnicos. La tradicién hebrea
nos habla de una figura de barro, a la que se
da forma bajo las leyes de la Cébala y debe
modelarse en un momento especialmente di-
ficil para la Humanidad, para después insu-
flarle la vida por medio de una Estrella de Da-
vid colocada a la altura del «corazény. Se
trata del «Golem».

La reflexién mas importante que podemos
sacar de esta historia es que el hombre crea-
ba al Golem para salvar a la Humanidad de
algin mal y, una vez superado el peligro, se
le destruia. Era como una especie de héroe-
esclavo que«nacia» con un determinada fi-
nalidad y cuando ya habia conseguido cum-
plirla, sencillamente desaparecia.

Ademas de esta vertiente mitolégica, los ro-
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bots nos atraen por un montén de cosas mds.
No cabe duda que para la mayoria de las per-
sonas es muy dificil dejar atrds esa especie de
«morbo» ligado infimamente a los mufiecos,
las figuras de cera, los androides que repre-
sentan algo que se queda a medio camino en-
tre la vida y la falta de ella, la imitan pero son
incapaces de participar, al menos consciente-
mente, en alguno de sus aspectos.

Hasta ahora hemos estado utilizando con to-
da soltura y sin el minimo recato la palabra
«robot», y tenemos que decir que hemos te-
nido un tremendo lapsus. En el afio 1917 se
emplea por primera vez, y con propiedad di-
cha palabra en la obra Opilec de Karen Ca-
pek, donde se da forma a cada uno de los con-
ceptos que la componen.

Y es en 1942 cuando se comienza a oir ha-
blar de la «robética» como ciencia que trata
de los robots, por supuesto. Isaac Asimov fue
el iniciador e impulsor de esta nueva parcela
del conociminto, asi como de otras muchas ya
conocidas por todos nosotros.

De este modo lo anterior a estas fechas en-
tra dentro del hombre artificial o del autéma-
ta, que seria el més claro precedente del ro-
bot.

Para conocer datos certeros sobre el cam-
po de los autématas nos encontramos con pro-
blemas verdaderamente insalvables. Muchos
de ellos han desaparecido y no podemos com-
probar que fueran capaces de realizar las ma-
ravillas que sus creadores cuentan largamen-
te en sus cronicas.

Sin embargo, si tenemos pruebas de verda-
deras e ingeniosas maravillas que funcionan
a base de aire, vapor de agua o complicados
sistemas de relojeria que, como ya hemos di-
cho, pueden considerarse antecesores (lejo-
nos, eso si) de los robots. Pero dejemos este
tema aconsejando a los interesados que bus-
quen en su localidad algin museo donde es-
tén recogidas algunas de estas sorprendentes
mdquinas.

Fue a partir de la Segunda Guerra Mundial
cuando las grandes empresas comenzaron a
interesarse por la automatizacién para mejo-
rar la produccién en cadena de fabricas y ta-
lleres. Los primeros robots industriales se uti-
lizaron en aplicaciones tales como coger pie-
zas y colocarlas en un determinado sitio.

Dentro de este campo hay que destacar la
figura de George C. Deval, considerado co-
mo el padre de la robética. Desde nuestra
perspectiva actual sus creaciones pueden pa-
recernos un poco ingenuas. Por otra parte era
un fiel seguidor de Asimov, lo que quiere de-
cir que quiza fuera mas imaginativo que teé-
rico, pero en 1954 ya habia postulado todos
los elementos y conceptos que forman parte
de los actuales robots industriales. 3Esta de
acuerdo con nosotros en que todo eso le con-
viertg en el verdadero padre de la «robéti-
cane¢



Sin ir mas lejos reconocié que todavia exis-
tia un largo camino por recorrer en este cam-
po ya que los prototipos de su creacién tenian
grandes deficiencias. Y también contagié su
entusiasmo a Joseph Engelberger (otro ena-
morado de Asimov), creador de la primera
empresa cuya finalidad era la fabricacién ro-
bética. Hoy en dia la Engelberger Unimation
Inc. continda siendo una de las mayores su-
ministradoras de robots industriales.

Para ser sinceros donde la robética ha ex-
perimentado un verdadero auge tanto por el
interés que despierta su estudio como por su
utilizacién masiva ha sido, sigue siendo y pro-
bablemente lo sera por mucho tiempo en Jo-
pén. En este pais la robética industrial no s6-
lo dobla las cantidades de cualquier pais in-
dustrializado, sino que se renueva constante-
mente. Dia a dia podriamos decir sin miedo
a exagerar.
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Hasta aqui puede servir la infroduccion, pe-
ro entremos directamente en el tema. Y asi,
de golpe, lo primero que se nos ocurre es pre-
guntarnos: ;qué es un robot?

Todos nosotros tenemos dos ideas claramen-
te diferenciadas, que son incluso contradicto-
rias, respecto a la palabra robot. Por un lado
tenemos una tradicién cultural, de la que ya
hemos hablado, potenciada poco a poco por
la literatura de ficcién (el género de ciencia-
ficcion, para ser exactos) y mds recientemen-
te el cine.

SegUn esta idea romantica, el robot es un
ser hecho a semejanza del hombre (mas o me-
nos), con unas capacidades cada vez mas hu-
manas, de forma que algunos son capaces de
tomar decisiones por si mismos y otros fienen
claros deseos de inmortalidad o incluso de pro-
creacion.

Frente a este concepto se encuentra la rea-

lidad. No todos los robots estan creados aima-
gen del hombre, es mas, la mayor parte de
ellos estan fabricados imitando funciones hu-
manas, no su aspecto. Se les disefia funcional-
mente para que sean capaces de realizar una
serie de trabajos muy definidos tal como de-
ciamos anteriormente al referirnos a los robots
industriales.

Bueno pero, ¢qué es un robot?. Tal vez
podamos decir que es una maquina con ca-
pacidad para ser programada y que, por tan-
to, puede memorizar una secuencia de ope-
raciones y repetirla incansablemente.

Parece un definicion muy pobre pero, sin
embargo, es lo suficientemente amplia como
para abarcar las diferentes generaciones de
robots asi como sus distintas configuraciones
mecdnicas y funcionales.

Tal vez debiamos olvidar por un momento
la pregunta anterior, realizada tan directa-
mente, para intentar rodearla y llegar a en-
contrar su respuesta a través del estudio de
la robética actual y asi desde el conocimiento
de casos particulares tal vez seamos capaces
de llegar a un concepto general valido.

De momento, lo que si parece claro, y apli-
cable a la mayoria de los casos, es que el ro-
bot es una maquina especializada. Y cada uno
estd pensado, disefiado y montado para cum-
plir su misién con la mayor exactitud.

Vamos a verlos despacito y de cerca. Para
ello los dividiremos en dos grandes apartados:
los que no se parecen en nada a los humanos,
en cuanto a su estructura y aspecto, y los lla-
mados «androides».

Y antes de empezar a recorrerlos uno por
uno, vamos a pedir disculpas a los robots de
la lavadora, el horno, la plancha, etc. porque
en una sabia decisién unilateral hemos deci-
dido sacarles de la definicién de robot. Para
ser mds exactos diremos que estan mucho més
cerca de ser pequefios ordenadores. En fin,
perdén.

Son ya muy antiguos los mecanismos que tie-
nen por finalidad la manipulacién a distancia.
Pero es a partir de la Segunda Guerra Mun-
dial y la necesidad de trabajar con material
radiactivo la que impulsa el perfeccionismo de
estas manos teledirigidas. Desde este momento
puede hablarse de una verdadera especiali-
zacién de estas maquinas y de los brazos de
robots, que son los que nos interesan en este
caso y que pueden considerarse sus descen-
dientes.

Los fines para los que se crearon fueron me-
ramente industriales. Se usan para coger, co-
locar, atornillar, perforar, etc. Como verd se
trata de realizar trabajos muy especificos den-
tro de una cadena de montaije, sustituyendo
la operacién mecanica del hombre. Tienen la
ventaja de que no se cansan, no se distraen
y tienen una mayor fuerza, pero en cambio
son mucho mas pesados.

Pero lo verdaderamente interesante de es-
tos brazos, aunque no es una de las areas més
explotadas, es su combinacién con un vehiculo
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mévil. Ciertamente este conjunto perderia al-
go de fuerza en comparacién con un brazo
sélidamente apoyado, pero a cambio facilita-
ria su presencia alli donde fuera necesario.

Si estd unido a un ordenador podriamos
conseﬂuir evitar choques. Dirigido desde una

pantalla, por ejemplo, el robot mévil recoge
y transporta cajas de un almacén, libros de
una biblioteca, etc. para después colocarlos
con precisién en su lugar exacto.

En cuanto a las bases sobre las que estan
colocados estos brazos son también robots. Es-
tan unidas a un ordenador que las dirige a tra-
vés de unas «pistas» que estan formadas por
railes, cables eléctricos e incluso lineas en co-
lor. Es evidente que en este Gltimo caso debe-
Ir6r|1 estar provistas de unas células sensibles a
a luz.

Todos ellos deben disponer de sensores que
eviten choques en cualquier circunstancia, de-
teniendo el vehiculo cuando en su camino apa-
rezcan obstdculos mds o menos imprevistos,
incluido el operario humano que tiene todo el
derecho del mundo a cruzar la fébrica o el al-
macén.

Pero no sélo podemos desfinarlos a estas mi-
siones tan concretas. Sofisticando y comple-
mentando estos brazos con una serie de célu-
las, sensores, luces, camaras de T.V., etc. son
capaces de realizar operaciones mucho més
delicadas en lugares donde, bien por condi-
ciones hostiles, %ien por economia o por am-
bas cosas a la vez, sea mas beneficiosa la pre-
sencia del robot que la humana.

Hablamos, por ejemplo, del espacio exte-
rior, donde la toma de muestras se realiza con
estos brazos aplicados a las naves, satélites o
vehiculos espaciales. Y podemos aplicar esto
mismo al fondo del mar, las zonas subterrg-
neas, las prospecciones petrolifera; también
pueden resultarnos imprescindibles en algo
realmente peligroso: las minas. En este caso
estaran dotados también de algun accesorio
especial que corte las rocas antes que el bra-
zo comience a actuar.

Ofra aplicacién importante de este tipo de
herramientas es puramente militar. Son unos
desactivadores de explosivos realmente efica-
ces y no ya sélo por la importantisima circuns-
tancia de salvar vidas humanas, sino porque
ellos mismos fienen lo que nosotros entende-
riamos como «instinto de conservacién» y se
autoprotegen de la mejor forma para que los
dafios que sufran sean menores, con lo que
la parte econémica sale también beneficiada.

Pero a nosotros, usuarios, entusiasmados y
enloquecidos con nuestro Amstrad, lo que
nos interesa mas bien es la aplicacién que uno
de estos brazos podria tener respecto a nues-
tro ordenador.

En efecto, desde hace ya unos afios algu-
nas casas han comercializado unos genios cu-
ya finalidad esencial es la educativa. Un bra-
zo de robot en casa va a servirnos ni més ni
menos que para aprender su funcionamiento,
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sus posibilidades, su manejo. Para investigor
por nosotros mismos e intentar crear o mejo-
rar un programa que lo mueva con precision.
Un ejemplo clasico que le brindamos es inten-
tar jugar al ajedrez o las damas con un brazo
educacional y un buen programa, quiza co-
dificado por nosotros mismos, ejecutado por
nuestro ordenador.

La gran diferencia entre estos brazos y los
industriales es el tamafio y, consecuentemen-
te la fuerza que desarrollan. Por tanto, la gran
posibilidad que tenemos es intentar potenciar
sus habilidades, por ejemplo, cambiando la
pinza (o dedos robéticos) por imanes o vice-
versa. Incluso los mas «manitas» pueden in-
tentar realizar sus propias creaciones con di-
ferentes materiales, darle més potencia (y qui-
26 nos ayude a colocar nuestros libros, discos
o videos). No se limite a montar los kits tal co-
mo vienen preparados de la fabrica, sino in-
tente hacer un robot a su medida.

Pero quiza mucho més divertidos que estos
brazos sean los robots de suelo. Su fabrica-
cién no tiene por qué ser més cara que la de
los anteriores y, sin embargo, sus posibilida-
des son bastante superiores.

Su disefio abarca desde la imitacién de las
mas avanzadas tecnologias hasta los clasicos
animales de peluche que son, sin duda, de lo
mas atractivo para los «informdticos» mas jo-
vencitos.

Este tipo de robots tiene ademés una ma-
yor autonomia que los brazos. Por un lado
pueden unirse al ordenador por medio de un
cable, pero también se pueden utilizar rayos
infrarrojos para dirigirlos, aunque en este ca-
50 necesitaremos un espacio digtano entre uno
y ofro.

En cuanto a sus posibilidades podemos de-
cir que son infinitas. Son capaces de realizar
increibles dibujos y adaptandoles células y sen-
sores que le ayuden a orientarse, evitar obs-
taculos o cualquier ofra cosa que se nos ocu-
rra. Podemos desarrollar toda nuestra expe-
riencia en ingenieria y programacion y con-
seguir adaptar a estos robots de suelo cual-
quiera de las novedades que podamos ima-
ginar.

Y pasamos ya a los que por su aspecto y fun-
cionamiento son mas semejantes a los huma-
nos: los androides. Son, quizd, los mas suge-
rentes pero no por ello los mas avanzados téc-
nicamente. Antes de entrar de lleno en ellos,
vamos a hacer una advertencia, quiza un tanto
superflua, pero que es necesaria para impe-
dir que nuestra imaginacién se dispare.

Al hablar de este tipo de robots todos nues-
tros recuerdos y experiencias se centran en los
ejemplos que nos ha mostrado el cine. Todos
conocemos a Roddy, a C3PO y R2D2 y algu-
na que otra estrella del momento. Pero todos
ellos son productos de la imaginacién litera-
ria, la ciencia no va por ese camino. De he-
cho tendrén que pasar bastantes afios para
conseguir prototipos semejantes.

Y ademas parece que su aspecto fisico no
interesa en demasia a los cientificos que dan
mas importancia a la especializacién y funcio-
nalidad.

Dicho esto, continuemos. Los menos sofisti-
cados son los llamados «maniquies», una
serie que intenta imitar la apariencia humana
o animal con la mayor perfeccién posible. Sus
movimientos son toscos, limitados y su capa-
cidad de memoria minima. Son tipicos en los
videos, escaparates y en alguna que otra ma-
nifestacién a modo de reclamo. Por todo ello
el interés que tienen para nosotros es fambién
bastante anecdético y superfluo.

¢Recuerda la pelicula «Almas de
metal»? Es algo que, aunque no sea de vi-
tal importancia, al menos puede resultar muy
divertido. Se trata de una serie de robots con
una perfecta apariencia de estar dotados de
vida que les hacia vivir su aventura favorita
a cualquier humano que pudiera costedrsela.

3Puede imaginarse a si mismo luchando con
un «marcianito» de tres dimensiones en lu-
gar de enfrentarsele en la pantalla de su mo-
nitor? Con un poco de fiempo, paciencia y per-
fecionamiento podremos conseguir hacerlo
realidad.

Una aplicacién mucho més interesante de
los «androides» es la que consiste en «relle-
nerles» de microprocesadores, conectados
a su vez con uno central, que imiten los érga-
nos vitales de un humano. De esta manera

veden experimentarse situaciones limite rea-
l::as, sin el menor peligro, que nos permitan de-
sarrollar métodos capaces de evitarlos o co-
rregirlos.

Los més conocidos son los llamados «do-
mi». Se trata de un grupo de androides de
diferentes tamafios y pesos que frabajan den-
tro de los automéviles. Se puede decir que son
los «inventores» del cinturén de seguridad,
cabezales, colchén de aire... Nos ex:?icomos,
los domis son los encargados de demostrar las
consecuencias que los accidentes de automé-
vil pueden acarrearle al ser humano de ver-
dad.

Acompaiigndoles estan sus primos herma-
nos, que trabajan en la Facultad. Si los domis
han sufrido toda serie de fraumas imaginables,
sus familiares se han visto afectados por pa-
ros cardiacos, asfixias, tumoraciones y cuan-
tos etcéteras se le puedan ocurrir.

Después de quitarnos el sombrero ante ellos,
seamos pracficos. ;Qué pasa con los androi-
des y los ordenadores caseros

Pues poco mds o menos lo mismo que ocu-
rriria en el caso de los brazos de robot. Por
ahora estamos mucho mas cerca del juego
educativo que de la utilidad realmente prac-
tica.

Dentro de los que tenemos en casa, pode-
mos hacer dos grandes grupos: los de jugue-
te y los domésticos. La verdad es que su apa-
riencia no difiere mucho ya que el cine influ-
ye en gran manera sobre los gustos de las per-
sonas y R2D2 ha tenido demasiado «gan-
chon.




Los androides de juguete se han desarrolla-
do sobre todo en Japén, cémo no. Su aparien-
cia es cada dia mas benigna y amistosa, aun-
que todavia recuerdan en parte sus origenes
belicosos, cuando iban cargados de armas es-
paciales, pistolas de rayos laser o de cualquier
otro tipo (simuladas claro).

Sus limitaciones vienen dadas por las del mi-
croprocesador que llevan incorporado y que
permite programarles para que ejecuten y re-
cuerden una serie de movimientos e incluso al-
guna que ofra frase que podran intercambiar
con los humanos, una vez reconozcan su voz.

En cuanto a los robots domésticos se puede
decir que todos ellos se mueven sobre si mis-
mas, o sea, son auténomas. Se controlan por
un ordenador que generalmente llevan en su
inferior, o bien mediante infrarrojos que lo
unen con un micro de mesa.

Pero realmente, 5qué es lo que pueden ha-
cer? Aparentemente multitud de tareas case-
ras pueden ser realizadas por estos androides.
Parece que se acabé el barrer, poner la me-
sa, ordenar un armario. La situacién, sin em-

bargo, es muy diferente. La tecnologia con la
que estan fabricados no esta lo sufientemen-
te desarrollada como para que sean unos per-
fectos ayudantes del ama de casa. De momen-
to nos conformaremos con aprender robéti-
ca, electrénica y mecdnica con ellos, asi co-
mo idear un programa que podamos «me-
ter» en su memoria y conseguir perfeccionar
o incluso ampliar las primitivas tareas de las
que estan dotados.

Pero lo mas atractivo de estos robots es que,
al igual que ocurria con los brazos, con un pro-
totipo, nuestro ordenador y nuestra imagina-
cién, podemos aprender, investigar, inventar
y desarrollar cualquier idea por peregrina que
nos parezca. Tal vez al principio los resulta-
dos no sean todo lo impresionantes que de-
seemos pero de lo que no cabe duda alguna
es que nuestros conocimientos aumentardn.
3Por qué no se anima y fabrica un prototipo?

A estas alturas no sabemos si estamos en
condiciones de responder a aquella pregun-
ta que hicimos sobre la naturaleza de los ro-
bots, pero a cambio haremos una reflexion
«filoséfican.

Hay quien ve en los robots una amenaza.
Bueno, pues no lo son.

En principio las posibilidades del robot son
todavia limitadas y no pueden considerarse en
ningdn momento como peligrosas.

Sin embargo, si podemos tener en ellos una
gran ayuda ya que se «encargan» de todas las
tareas pesadas y rutinarias, dejando a los hu-
manos las labores creativas y, por supuesto,
una mayor cantidad de tiempo libre.

En un futuro el robot cumpliré una labor se-
mejante a la del antiguo esclavo, pero evitan-
do el problema moral que la esclavitud signi-
fica en este caso.

El empleo de este concepto es de muy du-
dosa aplicacién al referirnos al trabajo que
realiza un robot.

Si le parece que esta premisa es lo suficien-
temente logica piense por un momento que he-
mos llegado al futuro.

Los robots serdn lo suficientemente inteligen-
tes como para descubrir que el papel de los
humanos es més apasionante que el suyo.

Y entonces...

M. AMSTRAD ESPECIAL 59




BLACK JACK

Los juegos de cartas por ordenador, al parecer, constituyen un tema
favorito de los programadores y nuestros lectores no son una excepcion.
Una y otra vez llegan a nuestra redaccién multitud de ellos, unos muy
buenos, otros menos buenos, pero todos bienvenidos.

Hemos seleccionado uno de ellos, que «computariza» el famoso juego
inglés del «Black Jack», conocido en Espaiia como 21 y, pariente cercano

de las «siete y media».

El autor del programa ya se toma la molestia, unas lineas mas abajo, de
describir el juego con detalle, asi que no lo repetiré aqui. Sélo quisiera

llamar la atencion de los lectores acerca de la

recision con que estan

realizados los grdficos de las caras, asi como la original y, acertada,
isposicion de las mismas en la pantalla. .
Mads de una vez hemos dicho en la revista que, por la magia del ingenio,

el byte se convierte en padre

Antonio Fernando Aguilera Romera

ste programa es

una recreacién del tradicional juego
del Black Jack, también conocido co-
mo veintiuno. En este caso se juega
a doce partidas, tras las cuales se
muestra una pantalla con las méxi-
mas puntuaciones, pudiéndose, en
caso de entrar entre las mejores pun-
tuaciones, introducir previamente el
nombre del jugador. El objetivo del
juego es alcanzar los 21 puntos o, en
su defecto, una mayor puntuacién
que la banca, que en este caso es el
ordenador. Este juego permite las ju-
gadas habituales, que son las si-
guientes:

— Doblar la apuesta, lo que se
puede hacer cuando nuestra puntua-
cién es de 9, 10 6 11 puntos.

— Asegurarse, es decir, apostar
la mitad de lo que se lleva apostado
a la banca. Si ésta obtiene un black
Jack (un as y una carta de valor
diez), el jugador gana esa cantidad.
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prueba de ello.

— Abrir el juego en dos ramas in-
dependientes. Esto sélo se puede ha-
cer cuando las 2 primeras cartas del
jugador son del mismo valor y éste
no ha doblado la apuesta. Existe una
jugada que supera a todas las de-

madre del Arte. Black Jack es una

mas: ésta es el Black Jack, que se ob-
tiene cuando se tiene un as y una car-
ta de valor diez (10, J, Q, K). Caso
de no alcanzarse ni Black Jack ni 21
por ninguna de las 2 partes, ganaré
el que mads se acerque a 21.



V ARIABLES

Nota.—Para ver correctamente el listado,
ejecutar en modo directo: SYMBOL AFTER O:
LIST.

10 REM ¥X¥
PSS RSS2SR SR
20 REM X BLACK JACK
X
J0 REM F000000000000K0K0RK0O00000K0K KKK
XX

40 REM X Antonie Fernando
X

S50 REM X Aguilera Romera
X

60 REM X GRANADA

70 REM 0000000000000 000 K000R000000K

80 SYMROL AFTER O
90 MODE 1
100 REM K00000006000K0K0K0K0K0KK0K KKK KK00K0KK0K

110 REM ¥ INICIALIZACION

120 FEM F00000000000000K000D0000K00N KK
130 INK 0,10: INK 1,26:INK 2,0:INK 3

140 BORDER 10:PAPEF O:PEN 1:CLS

150 SYMBOL 143,39,101,37,37,37,37,1
19,0

160 SYMBOL 25%,23%9,236,136,232,0,25
4,0,0 )

170 SYMEOL 254,248,216,216,248,0,24
8,0,0

180 SYMEBOL 253,0,0,127,0,0,127,0,0

190 SYMBOL 252,192,224,174,152,152,
176,224,192

200 a$="AR3I454678#HINK" : bE=CHR® (228)
+CHR$ (227) +CHR$ (226) +CHR$ (229)

210 RANDOMIZE TIME:c$=STRINGS (40,32
)

220 f$=CHR$ (207) +CHR$ (200) +CHR% (201
Y +CHR$ (200) +CHR$ (201) +CHR$ (200) +CHR
$(207) : f 1$=CHR$ (207) +CHR® (201) +CHR%
(200) +CHR$ (201) +CHR$ (200) +CHR$ (201)
+CHR% (207)

230 eH="":FOR i=1 TO 52:e%=e@%+CHRS (
i) :NEXT i

240 DIM rec(é),rech(s):FOR i=1 TO &
rrec (i) =80000+ (&0000- (i +1) ¥5000) :re
c$ (i) ="AMSTRAD":NEXT

250 REM X XXXXX KK KKK KK KK KKK0KKK0K KKK KX
¥

260 REM % PANTALLA DE PRESENTACION

X

270 REM $35000000K000KK0K0K0K0K 0000000 K
X X

280 ORIGIN 320,200:FOR px=0 TO 200

STEP 10:PLOT px,0,2:DRAW 0,200-pxz:D
RAW —px,0:DRAW 0, - (200-p:) : DRAW px,
O:NEXT:0RIGIN 0,0

290 a=l:d=1:e=10:b=3:c=1:60SUB 1930
:SOUND 1, INT (RNDX100+100),25:d=15:®
=25:c=2:b=3:60SUE 1930:S0UND 1,INT¢
RNDXZ00+100) ,25:d=1:b=2:c=3:G0GUE 1
230: SOUND 1, INT (FND¥S00+100) . 25:d=1
S:e=10:c=4:b=2:GOSUE 1930:S0UND 1,1
NT (RND¥700+100) , 25

300 =%$=" BLACK JACK ":FOR I=1

TO 17:PAPER 2:PEN 1+¢2 AND 1/2=INT/
I1/2)):LOCATE I+11,1Z:PRINT MID®(x$,
i,1);:FOF ret=1 TO S:NEXT ret:NEXT

i

10 FOR ret=1 TO 2000:NEXT

220 REM e
330 REM -ARQUI COMIENZA BUCLE FRINCI
PAL-
340 REM
350 dg=80000:m=0: k=0:FOR mano=1 TO
12

360 REM RKKK00000K0KKKK00KK00000000KKK

X

370 REM X
b 4

380 REM X 0KKK K000 KKK KKK 0K KKK KKK KKk
X

390 qp=INT (RNDX100+35)

400 MODE 1:PAPER O:PEN 1:CLS:d$="BA
RAJANDO": GASUB 3370

410 INK 3,24

420 FOR I=1 TO qp:»=INT(RND¥S2+1):y
=INT(RNDXS2+1) : x$=MID% (@%,x, 1) :MID%

BARAJA Y PIDE APUESTA

(@%,x,1)=MID%(a%,y, 1) :MIDS(aS,y,1)=

»$:SOUND 1,0,1:NEXT i

430 h=0:1=0:n=0:0=0:p=0:q=0:r=0:s=0

1t=0

440 CLS

450 men$=" ENTRE SU APUESTA ":LOC

ATE 1,12:PAFER O:FPRINT c$%:PAPER 2:F

EN 1:LOCATE 11,12:FOR i=1 TO LEN(m=

n%) :PRINT MID$(men$,i,1);:S50UND 129

L100,4:WHILE SQ(1) >127: WEND: NEXT i:

LOCATE 11,11:PRINT STRING®(20,32):L

OCATE 11,13:PRINT STRING® (20, 32)

460 LOCATE 11,10:FRINT STRING%(20,3

2):LOCATE 11,14:PRINT STRINGS (20,32

)

470 PLOT 184,200,3:DRAWR 270,0

480 DRAWR 0,30:DRAWR -272,0:DRAWR O

+—30

490 PLOT 172,188, 1:DRAWR 294,0

500 DRAWR 0,54:DRAWR -294,0:DRAWR O

.54

510 PLOT 160,176,3:DRAWR 318, 0: DRAW

R 0,78:DRAWR -318,0:DRAWR 0,-78

520 IF dg»9999 THEN maxap=10000 ELS

E maxap=dg

530 men2%="ENTRE 200 Y"+STR%(maxap)

+" PTASI...e.."tmen2=LEN(m@n2$): IF

(men2 MOD 2)=0 THEN men2$=" "+men$

540 PAPER O:PEN 1:LOCATE 20-INT (men

2/2),22:FOR i=1 TO LEN(men2$) :PRINT
MIDS (men2%,i,1); :SOUND 1,200, 4:WHI

LE S@(1)>127:S0UND 128,100, 1:WEND:N

EXT i:PRINT STRING$(&6,8);

550 h=0:t&="":x$="":WHILE LEN(x%)<6
AND t$<>CHR$(13)

5460 t$=UPPER$ (INKEY%$):IF t&="" THEN
560

570 IF ASC(E$)=13 OR (ASC(t%) 47 AN

D ASC(t%)<SR) THEN x$=x$+t$:PRINT t

%3 : SOUND 1,20+VAL (£$) ¥10,3:WHILE S0
(1) >127:WEND ELSE IF ASC(t3$)=127 AN

D LEN(:%) >0 THEN lo=LEN(:%):1pn=lo-1

1 $=MID®(u%,1,10) : PRINT CHR%(8) ;CHR
(163" "+CHRS(B); ELSE 6NTO S60
580 WEND

590 h=VAL (X%)

£00 men3$="POR FAVOR, ENTRE 200 Y"+
STRE (maxap)+" PTAS":men3=LEN (meni$)
:IF (men3 MOD 2)=1 THEN men3$=men3®
.’ll. "

610 IF h<200 OR hrmaxap THEN LOCATE
1,25:PRINT SPC(39);:LOCATE 21-INT(
LEN(men3%) /2) , 25:PRINT men3$:FOR I=
1 TO 2000:NEXT I:LOCATE 1,2S5:PRINT
SPC(39);:LOCATE 1,22:PRINT c%$:G0OTO
540

620 LOCATE 1,22:PRINT c$:din$="APUE
STA TOTAL: "+RIGHT$(STR&(h) ,LEN(STR$
(th))—1)+" PTAS":IF (LEN(din%)/2)<>1
NT(LEN(din%)/2) THEN din$=din$+"."
630 LOCATE (20-LEN(din%)/2)+1,22:PE
N 2:PRINT din%$

640 PLOT (20-(LEN(din$) /2)) ¥16-8,39
9-22%16-4,1:DRAWR LEN(din$)X16+12,0
:DRAWR 0, 28:DRAWR —(LEN(din$) X16+12
) ,0:DRAWR 0,-28

650 FOR I=1 TO 2000:NEXT 1:PAPER O:
CLS:INK 3,6

A0 REM X K0K0K00K KK KK KK X0k KK KKK KK K0k KKK

¥

&70 REM ¥
X .
480 REM XKRXK0000KORKORKKKORRRRR KR KK
X

490 WINDOW #1,11,30,1,B:PAPER #1,2:
FOR i=1 TO B:LOCATE #1,1,1:PRINT #1
+CHR® (11) : STRINGS (20, 32) ; :NEXT

JUEGA EL JWUGADOR
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700 rcj1%="":rcj2%="":bj1=0:bj2=0:r
=0: {1=0:WHILE r<>1 AND f1=0

710 n=n+1

720 IF n>2 THEN GOTO 910

730 IF n=1 THEN o=o+1:G0SUE 3430:60
SUB 3450:t=a:d=1:e=34:b=1:60SUB 32
O:PAPER 1:PEN 2:LOCATE 34,2:PRINT S
TRING$(7,207):FOR i=3 TO 9 STEP 2:L
OCATE 34,i:PRINT f$:LOCATE 34,i+1:F
RINT f14:NEXT i:LOCATE 34,10:PRINT
STRINGS (7,207) : GOSUB Z220:GOSUE 358
0:6QT0 750

730 o=o+l:d=1:e=1:G0SUR 3430:GOSUE
1950: GOSUE 3450:t=t+a:v=a

750 o=0+1:d=12:e=n¥2-1:G0SUR 3430:6
OSUB 1950:GOSUB 3450:s<=s+a

760 GOSUE 3980

770 IF ©=2 THEN u=a

7R0 IF n=1 THEN 710

790 IF ®=11 AND (u=1 DR u=10) THEN
bjl=1:f1=1:60SUE 3980:G0TO 1110

800 IF v=1 THEN d$=CHR% (174)+"DESEA
ASEGURARSE?" : GOSUR 3370:GOSUE 3500
:PAPER O:LOCATE 1,23:PRINT C$:1IF %%
="G" THEN q=INT(h/2):L0OCATE 1,25:PR
INT "SEGURO DE";Q;"PTAS":G0OSUE 3980
tFOR I=1 TO 1500:NEXT:LOCATE 1,25:F

FRINT c$;

210 IF s>8 AND <12 THEN d$=CHR$ (17
4)+"DESEA DDBELAR LA AFPUESTA?":GOSUE
F370: GOSUR 3500: PAPER 0:LOCATE 1,2
T:PRINT c$:IF x$="S" THEN r=1:h=2%h
:LOCATE 1,25:PRINT "APUESTA DOBLADA
A"ih; "PTAS":GOSUEB 3I980:FOR i=1 TO

1500:NEXT i:LOCATE 1,25:PRINT c$;

A20 IF s<>2%u OR r=1 THEN rcj2s="N"
:(O0TO 210

A30 d$=CHR®%(174)+"DESEA ABRIRSE?":G

ASUE 3370:6G0SUE I500: PAPER O:LOCATE
1,23:PRINT c%;

840 IF »$="N" THEN rcj2%="N":60T0 <
10

B850 d=12:®=34:G0SUE 3430:GOSUER 1750
:GOSUE 3450:p=a:GOSUB 3980

860 o=n+l:e=3:G0SUB 3430:GOSUB 1750
:GOSUB 3450:s=u+a:GOSLIEB =980

870 IF s=11 AND (u=1 OR u=10) THEN
bj1=1

880 n=o0+l:e=32:G0SUE 3430:GOSUEB 195
0: GOSUB 3450:p=p+a:GOSUEB 3980
890 IF p=11 AND (a=1 OR a=10)
bj2=1

900 GOSUE 3980

910 IF $>21 THEN rcjis="N"
Q20 IF bjl=1 THEN rcji$="N"
Q30 IF rcjis="N" OR bji=1 THEN 1000
940 d$=CHR$%(174)+"DESEA MAS CARTAS?
":GOSUB 3370:1IF p THEN LOCATE 3,12:
PEN 1:PRINT "x":GOSUB 3540

950 GOSUB 3500:LOCATE 3,12:PAPER O:
PRINT " ":GOSUB 3560

960 reils=us

970 IF rcjlis="N" THEN GOTQO 1000

980 o=o+1:d=12:e=n%2+1:G0SLB 2430:6G
QSUB 1950:GOSUE 3450:s=s+a:GOSUB 39
Hgy S v b anip

1000 IF p>21 THEN rcj2%="N"

1010 IF bj2=1 THEN rcj2%="N"

1020 IF rcj2%="N" OR bj2=1 THEN 109
Q

1030 d$=CHR$(174)+"DESEA MAS CARTAS
?":GOSUB 3370:IF p THEN LOCATE 38,1
2:PEN 1:PAPER O:PRINT "Xx":GOSUB 357
(o]

1040 GOSUB 3500:PAPER 0:LOCATE 38,1
2:PRINT " ":GOSUEB 3570

1050 rcj2¢=x%

1060 IF rej2%="N" THEN GOTO 1090
1070 o=o0+1:d=12:e=34-n%X2:GOSUEB 3430
:GOSUB 1950:6G0SUB 3450:p=p+a:GOSUEB
3980

1080 IF p>21 THEN rcj2%="N"

1090 IF bji=1 AND bj2=1 THEN fl=1
1100 IF rcjis="N" AND rcj2%="N" THE
N fl=1

1110 WEND

1120 REM EKXXKKEKKKKKEKKKFRKEKRKRKRRKKK
X

THEN

1130 REM X JUEGA EL ORDENADOR
X
1140 REM XK XKK0K0KK0K K K00k KK KKK KKK KKK K K
X
1150 FOR i=20 TO 35 STEF S:SQUND i,
i, 1:NEXT izw=0
1160 LOCATE 1,23:PRINT c%:PAFER #1,
0:LOCATE #1,1,B8:PRINT #1,5TRING(8,
10)
1170 e=34:d=1:aa=0:0=1:G0SUE 3430:6
OSUB 1950:0=aa
1180 IF t=11 AND
w=1:60TO 1380
1190 IF bjl=1 AND p=0 THEN 1380
1200 IF bjl=1 AND bj2=1 THEN 1380
1210 IF &>21 AND (p=0 OR p»21 OR bj
2=1) THEN 1380
1220 IF t»s AND
=1) THEN 1380
230 IF t>16 AND ((s>t AND <20 AND
(p=0 OR p>21)) OR (p>t AND p<20))
THEN nol=RMND¥7:na2=FND¥10: IF no2<no

(v=1 OR v=10) THEN

(p=0 OR p3>21 OR bj2

ENTRE 260 Y 10000 PTAS:15680. .

1 THEN 1380
1240 IF p>21 AND s=21 THEN 1380
1250 IF s>21 AND p=21 THEN 1380

1260 IF t>p AND (s3>21 OR bjl=1) THE
N 1380
1270 IF ((t=p AND p>0) OR t=s) AND

t>11 THEN nol=RNDXt:no2=RND¥25:IF n

n2<nol THEN 1380

1280 n=1

1290 p=n+l:e=nk2+1:G0SUE 3430:GOSUR
1950: GOSUE I450:t=t+a

1300 IF t>s AND bjl=0 THEN 1380

1310 IF t>p AND bj2=0 AND p}0 AND s

>21 THEN 1380

1320 IF t>16 AND s=21 THEN nol=RNDX

10: no2=RNDX35: IF no2>nol THEN 1380
1330 IF t>16 AND ((s>t AND &<20) OR
(p>t AND p<20)) AND (p=0 OR p>21)

THEN nol=RNDX¥7:ne2=RNDX¥10:IF neol’no
1 THEN 1380

1340 IF t=s AND s>1& AND (p=0 OR p>

21 DR bj2=1) THEN 1380:°IF t=s AND

&>16 THEN 1350

1350 IF t=p AND p>16 THEN 1380:°IF

t=p AND p>16 AND (s>21 OR bji1=1) TH

EN 700

1360 IF t>21 THEN 1380

1370 n=n+1:G0TO0 1290

1380 FOR i=150 TO 100 STEP -1:S0UND
1,1 ,S5:NEXT i

1390 GNSUB 1510

1400 IF bdna=1 THEN bdna=0:G0OTO 145

(o]

1410 NEXT mano

1420 REM ==
1430 REM -AQUI TERMINA BUCLE PRINCI

PAL-
1440 REM
1450 GOSUB 34620

1460 CLS: INK 0,10:d%$=CHR$(174)+"CON

TINUAMOS JUGANDO?":GOSUB 3370:GOSUB
3500: IF x$="N" THEN CLS:SYMBOL AFT

ER O:END

1470 LOCATE 1,10:PAPER Q:PRINT c%:C

LS:GOTO 350

1480 REM KXKKKK0KK0KKK KKK K K000k KK K
X

1490 REM ¥ RESULTADD DE LA PARTIDA
b 4

1500 REM X000 KKK KK K KK K0k % KKKk K K
X

1510 PEN 2:CLS:PRINT CHR$(24);"

-RESULTADO DE LA PARTIDA-

":CHR% (24) ;

1520 IF w=1 THEN p$=" BLACK JACK" E
LSE p®=STR$(t)+" PLINTOS"

1530 =$="MI JUGADA HA SIDO"+p%:LOCA
TE §,3:PRINT w3

1540 =4%="SU JUGADA HA SIDO"

1550 IF p THEN 1580

1560 IF bj1=0 THEN »$=:u$+STRS& (s)+"

PLINTOS" ELSE w$=x%$+" BLACK JACK"
1570 IF NOT p THEN LOCATE 1,S:FRINT
x$:60TO 1630

1580 LOCATE 1,S:PRINT x$;":"

1590 IF bji=1 THEN vw$=" BLACK JACK
" ELSE vw$=5TR$%(s)+" PUNTOS"

1600 ws="PRIMER CAMINO "+CHR$ (253)+

CHR$ (252) +vw$: LOCATE 1,7:PRINT =%
16410 IF bi2=1 THEN wv$=" RLACK JACK
" ELSE wv&=STR& (p)+" PUNTOS"

1620 «&="GEGLINDDO CAMINO "+CHR$ (253)

+CHR$ (252) +wv$: LOCATE 1,8:PRINT =%
1630 k=0Q:1IF g=N THEN 1450

1640 PRINT:1F w THEN PRINT "GANA EL
SEGLUIRO DE"3;q;"PTAS":k=k+2%q ELSE P

RINT "FIERDE EL SEGURO DE";q;"PTAS"
tk=k-q

1650 x=s:y=0

1660 PRINT

1670 IF p>0 AND y=0 THEN s$%$="1"+CHR

$(255)+" CAMINO: ":FRINT s%;

1680 IF p>0 AND y=1 THEN q%="2"+CHF

$(254)+" CAMINO: ":FRINT q%;

1690 IF »3>21 THEM PRINT "FIERDE AL

PASAR DE 21":k=k-h:G0T0O 1770

1700 IF w AND ((bjl=1 AND y=0) OR ¢

bj2=1 AND y=1)) THEN FRINT "EMPATAD

0s":GOTA 1770

1710 IF (bji=1 AND y=0) OR (bj2=1 A

ND v=1) AND NOT w THEN PRINT "GANA

CON BLACK JACK":K=K+1.5%h:G0OTO 1770
1720 IF w=1 AND ((bj1=0 AND y=0) OR
(bj2=0 AND y=1)) THEN PRINT "PIERD

E CON MI BLACK JACK":k=k-h:GOTO 177

Q

1730 IF t>21 THEN PRINT "GANA AL PA

SARME DE 21":k=k+h:G0TO 1770

1740 IF x>t THEN PRINT "GANA AL SUFP

ERARME" : k=k+h:GOTO 1770

1750 IF t>x THEN PRINT "GANQ AL SUP

ERARLE" : k=k-h:G0OTD 1770
1760 PRINT "EMPATADOS"
1770 IF y=0 AND p THEN

0 1680

1780 PRINT:PRINT "EN ESTA MANO ";
1790 k=INT (k)

1800 IF k=0 THEN PRINT "QUEDAMQS EM

PATADOS":GOTO 1830

1810 IF k>0 THEN PRINT "GANA"3k;"PT

AS":GOTO 1830

1820 PRINT "PIERDE";ABS(k);"PTAS"
1830 m=INT (m+k)

1840 PRINT:PRINT "TOTAL:";

1850 IF m=0 THEN PRINT "COMO AL PRI

NCIPIQ" ELSE IF m>0 THEN PRINT m;"FP

TAS GANADAS"ELSE PRINT ABS(m);"PTAS
PERDIDAS"

1840 dg=dg+k

1870 PRINT:PRINT "TIENE";dg; "PTAS"
1880 IF dg<200 THEN PRINT:PRINT "YA
NO PUEDE SEGUIR APOSTANDO":bdna=1
1890 WHILE INKEY$<>"":WEND:INK 1,0,

26:LOCATE 13,25:PEN 1:PRINT "PULSE

LINA TECLA":WHILE INKEY$="":WEND:PAP

ER O

1900 INK 1,26

1910 RETURN

1920 REM XXRK00FN 0K KOOKKORKKR KKK

4

w=p:y=1:G60T

1930 REM X DIBUJA LA CARTA

X

1940 REM XXKKEKKKKKKERRKRKKERKRRRKKRR
x
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1950 GOSUE 3210

1960 ON a GOSUB 1970,2460,2490,2520
s 2550, 2580, 2610,24640,2670,2700, 2820
2940, 3060: RETURN

1970 ON c GOSUB 1980,2100,2220,2340
: RETURN

1980 RESTORE 2050

1990 FOR nv=3 TO 7

2000 FOR i=1 TN S:FOR nn=1 TO 9:FEA
D n¢nn) :NEXT nn:SYMEOL n(1),n(2),n(
T ,n(4) ,n(S),n(&)n(7),n(B) ,n(?):NE
) i §

2010 LOCATE e+1,d+nv:PAFPEF 1:PEN b:
PRINT »'#%8&*"

2020 NEXT

2030 GOSUB IT10

2040 RETURN

2050 DATA 33,0,0,0,0,0,0,1,3,35,0,0
,0,0,0,248,252,254,37,0,0,0,0,0,0,0
,0,30,0,0,0,0,0,%F1,63,127,39,0,0,0,
0,0,0,128,192

2060 DATA 33,7,15,15,31,3

, 35,255,255, 255, 255, 255, 255, 255, 255
.37,0,129,19%5, 231, 255, 255, 255, 2%5,3
s, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 3
9,224,240,240,248,248,252,252,252
2070 DATA 33,463,67,63,%1,31,15,15,7
.35, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255
., 37,255, 255, 255, 255, 255, 255, 255,255
, 38, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255,255
.39,252,252,252, 248, 248, 240,240,224
2080 DATA 33,3,1,0,0,0,0,0,0,35,255
, 255, 255,127,463,31,15,7,37,255, 255,
255, 255, 255, 255, 255, 255, 38, 255, 255,
255,254,252,248,240,224,39,192,128,
0,0,0,0,0,0

2090 DATA 33,0,0,0,0,0,0,0,0,35,3,1
,0,0,0,0,0,0,37,255, 255,255,126, 60,
24,0,0,38,192,128,0,0,0,0,0,0,39,0,
0,0,0,0,0,0,N

2100 RESTORE 2170

2110 FOR nv=3 TO 7

2120 FOR i=1 TO S:FOR nn=1 TO 7:REA
D n(nn) :NEXT nn:SYMEBOL n(1),n(2),n(
3),n(4),n(S) ,nt6),n(7),n(B),n(?):NE
XA od

2130 LOCATE e+1,d+nv:PAPEFR 1:PEN b:
PRINT " '#%&""

2140 NEXT nv

2150 GOSUB 3210

2160 RETURN

2170 DATA 33,0,0,0,0,0,0,0,0,35,0,0
40,0,0,0,0,0,37,24,24,60,60,126,126
. 255, 255,38,0,0,0,0,0,0,0,0,39,0,0,
0,0,0,0,0,0

2180 DATA 33,0,0,0,0,0,0,0,0,35,1,1
2 3:3,7,7,15, 15,37, 255,255,255, 255,2
55, 255, 255, 255, 38, 128, 128,192,192, 2
24,224,240,240,39,0,0,0,0,0,0,0,0
2190 DATA 3%,0,0,0,0,0,0,0,0,35,31,
31,63,127,127,6%,31,31,37,255,255,2
55, 255, 255, 255, 255, 255, 38, 248,248, 2
52,254,254,252,248,248,39,0,0,0,0,0
+40,0,0

2200 DATA 33,0,0,0,0,0,0,0,0,35,15,
15,7,7,3,3,1, 1,337,255, 255,255, 255,2
55,255, 255, 255, 38, 240, 240,224,224, 1
92,192,128,128,39,0,0,0,0,0,0,0,0
2210 DATA 33,0,0,0,0,0,0,0,0,35,0,0
40,0,0,0,0,0,37,255,255,126,126,60,
60,24,24,38,0,0,0,0,0,0,0,0,39,0,0,
0,0,0,0,0,0

2220 RESTORE 2290

2230 FOR nv=3 TO 7

2240 FOR i=1 TO S:FOR nn=1 TO 9:REA
D n(nn) :NEXT nn:SYMBOL n(1),n(2) ,nt
T ,n(4),n(S) ,ntk),n(7),n(B),Nn(F):NE
XT i

2250 LOCATE e+1,d+nv:PAPER 1:PEN b:
PRINT " '#%8&*""

2260 MEYT nv

2270 GOSUE 3310

2280 RETURM

2290 DATA *%,0,0,0,0,0,0,0,0,35,0,1
075 15,31, 31,63,63,37,124,255,255,25
5,255, 255, 255, 255, 38, 0, 128, 224, 240,
248,248,252,252,79,0,0,0,0,0,0,0,N
2300 DATA 33,05050,0,0,1,3,7,;35,563,
63,31,15,7,251,253,254,37,255,255,2

55,255, 255, 255, 255, 255, 38, 252,252, 2
48,240,224,22%,191,127,39,0,0,0,0,0
s 128,192,224

2310 DATA 33,15,31,31,563,63,63,63F,48
N30, 2008, 255, 255,255, 255,255, 255,25
5: 37,126, 255,255,255, 255; 255, 255,25
5438, 255,255, 255, 255, 255, 255,255, 25
5,39, 240, 248, 248, 252, 252, 252, 252,25
2

2320 DATA 33,31,31,15,7,3,1,0,0,35,
2B, 20, 200 200, 208 ;o002 s LB 0,375 25
5,219,153,24,24,60,460,60,38,255,255
s 205,255, 127,63,31,0,39,248,248, 240
s 224,192,128,0,0

2330 DATA 33,0,0,0,0,0,0,0,0,35,0,0
010,0,3,15,112,0,37,60,126,126,126,2
55,129,0,0,38,0,0,0,0,192,240,14,0,
39,0,0,0,0,0,0,0,0

2340 RESTORE 2410

2350 FOF nv=3 TO 7

23460 FOR i=1 TO S5:FOR nn=1 TO 9:REA
D n(nn) :NEXT nn:SYMEOL n(1),n(2),n(
3),n(4) ,n(S) ,n(&K),n(7),n(B),N(F):NE
XT3

2370 LOCATE e+1,d+nv:PAFER 1:PEN b:
PRINT " '#%8&>"

2380 NEXT nv

2390 GOSUB 3310

2400 RETURN

2410 DATA 33,0,0,0,0,0,0,0,0,35,0,0
$0,0,1,3,7,15,37,24,60, 126,255, 255,
255, 255, 255, 38,0,0,0,0, 128, 192, 224,
240,39,0,0,0,0,0,0,0,0

2420 DATA 33,0,0,0,0,0,1,1,3,35,31,
63, 127, 255, 255, 255, 255, 255,37, 255,2
55, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 38,248, 2
52,254, 255, 255, 255, 255, 255, 39,0,0,0
10,0,128,192,192

2430 DATA 33,3,3,3,3,3,1,1,0,35,255
3 299, 299, 255, 255, 255, 255, 255, 37,255
» 259, 2535, 253, 255, 255, 255, 255, 38, 255
» 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255,39, 192
2192,192,192,192,128,128,0

2440 DATA 33,0,0,0,0,0,0,0,0,35,255
$127,63,31,14,0,0,0,37,255,219,153,
24,60,60,60,60,38,255, 254,252,248, 1

HANO NE
1% CAMINO

APUESTA

LDESER MAS CARTAS?

12,0,0,0,39,0,0,0,0,0,0,0,0

2450 DATA 33,0,0,0,0,0,0,0,0,35,0,0
,0,3,15,56,64,0,37,126,126, 126, 255,
192,0,0,0,38,0,0,0,192,240,12,2,0,3
9,0,0,0,0,0,0,0,0

2460 RESTORE 2730

2470 FOR i=1 TO 2:READ x,y

2480 LOCATE »+m,y+d:PAPER 1:PEN b:P
RINT MID$(b%,c, 1) :NEXT i:GOSUE 3310
: PETURN

2490 RESTORE 2740

2500 FOR i=1 TO Z:READ 3,y

2510 LOCATE x+e,y+d:PAPER 1:PEN b:F
RINT MID$(b%,c,1):NEXT i :GOSUB 331
0:RETURN

2520 RESTORE 2750

2530 FOR i=1 TO 4:READ u,v

2540 LOCATE w+e,y+d: PAFEF 1:PEN b:P
RINT MID$(b%$,c,1):NEXT i:GOSUE IT10
: RETURN

2550 RESTORE 2740

2560 FOR i=1 TO S:READ 3,y

2570 LOCATE x+e,y+d:PAPER 1:FEN b:F
RINT MID$(b%$,c,1):NEXT i:GOSUE 710
:RETURN

2580 RESTORE 2770

2590 FOR i=1 TO &6:READ x,y

2600 LOCATE x+e,y+d:PAPER 1:PEN b:F
RINT MID$(h$,c,1):NEXT i:G0SUE 3310
:RETURN

2610 RESTORE 2780

2620 FOR i=1 TO 7:READ x,y

2630 LOCATE xu+e,y+d:PAPER 1:PEN b:P
RINT MID$ (b%,c,1):NEXT i:GOSUE 3310
:RETURN

2640 RESTORE 2790

2650 FOR i=1 TO B:READ x,y

2660 LOCATE »+e,y+d:PAPEF 1:FEN b::
PRINT MID$(b%,c,1):NEXT i:GOSUE 231
O: RETURN

2670 RESTORE 2800

2680 FOR i=1 TO 9:READ »,y

2690 LOCATE =+e,y+d:PAPER 1:FEN b:F
RINT MID%(b%,c,1):NEXT i:GOSUE 3310
:RETURN

2700 RESTORE 2810

2710 FOR i=1 TO 10:READ x,y

2720 LOCATE x+e,y+d:PAPEF 1:PEN b:F
RINT MID$(b%,c,1):NEXT i:G05Uk 3310
:RETURN
2730 DATA 3
2740 DATA 3
2750 DATA 2
2760 DATA 2
2770 DATA 2
2780 DATA 2
"z

2790 DATA 2
!7’4!7
2800 DATA 2,3,3,3,4,3,2,5,3,5,4,5,
!7!3’7!4’7

2810 DATA 2,3,4,3,2,4,4,4,2,5,4,%,2
!b!4’6,217’4l7

2820 RESTORE 2900

2830 FOR nv=3 TO &

2840 FOR i=1 TO S:FOR nn=1 TO 9:REA
D n(nn) :NEXT nn:SYMBOL n(1),n(2),n(
F,n(3),n(H),n6),n(7),n(B),n(D):NE
XT i !

2850 LOCATE e+1,d+nv:PAPER 1:PEN b:
PRINT " !#%8&""

2860 NEXT nv

2870 LOCATE e+1,d+7:FOR j=0 TO 4:PA
PER 1:PEN b:PRINT MID$(h$,c,1);:NEX
T

2880 GOSUEB 3310

2890 RETURN

2900 DATA 33,0,0,0,0,0,0,0,0,35,255
1251,123,59,31,31,31,31,37,255,109,
109,109,255, 224,224, 227,308,255, 190,
188,184,248,16,16,200,39,0,0,0,0,0,
0,0,0

2910 DATA 33,0,0,0,0,0,0,0,0,35,31,
31;31,;31,31,31,43,63,37,225,224,224
. 225, 225,224,240,244,38,132,2,2,6,1
20,248,8,24,39,0,0,0,0,0,0,0,0

2920 DATA 33,0,0,0,0,0,1,14,16,35,6
3,16,16,15,16,220,2,113,37,227,1,0,
255,0,33,82,36,38,48, 192,464, 128,64,
62,1,112,39,0,0,0,0,0,0, 128,120
2930 DATA 33,0,0,0,0,0,0,0,0,35,128
168,131,0,0,0,0,0,37,0,0,1,222,32,0
+0,0,38,8,16,8,0,0,0,0,0,39,0,0,0,0
4050, 0,0

2940 RESTORE 3020

2950 FOR nv=3 TO &

2960 FOR i=1 TO S:FOR nn=1 TO 9:REA
D n¢nn):NEXT nn:SYMBOL n(1),n(2),n(
T ,n(8),n(S),nt6),n(7),n(B),Nn(I):NE
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XT i

2970 LOCATE e+1,d+nv:PAPER 1:FEN b:
PRINT "!'#%&""

2980 NEXT nv

2990 LOCATE e+1,d+7:FOR j=0 TO 4:FA
PER 1:PEN b:PRINT MID$(b3,c,1);:NEX
T

T000 GOSUR 3IZ10

010 RETURN

3020 DATA 33,0,0,0,0,0,0,0,0,35,0,3
1 3,62,126,140,128,128,37,126,255,25
5,247,247,99,0,0,38,0,192,192,188,1
D0, 17y 1y 15, 30,.0,,0,0,0,0,0,0,0

3030 DATA 33%,0,0,0,0,0,0,0,0,35,214
» 255,254,254,249,248,251,177,37,102
» 255, 60,0,195,0,195, 129,38, 107, 255,
127,127,159,31,223,141,39,0,0,0,0,0
:0,0,0

3040 DATA 33,0,0,0,0,0,0,0,0,35,112
»48,48,16,28,28,15,15,37,24,36,60,0
124,126,24,0,38,14,12,12,12,56,56,2
40,240,329,0,0,0,0,0,0,0,0

3050 DATA 33,0,0,0,0,15,8,8,0,35,1,
1,7,252,3,0,0,0,37,0,0,0,0,0,195, 40
»48,38,128,128,208,63,192,0,0,0,39,
0,0,0,0,240,16,16,0

3060 RESTORE 3140

3070 FOR nv=3 TO &

3080 FOR i=1 TO S:FOR nn=1 TO 9:REA
D n(nn) :NEXT nn:SYMBOL n(1),n(2),n¢
3),n€4),n(5),ntk),Nn(7),Nn(B),n(F):NE
XT i

3090 LOCATE e+1,d+nv:PAPER 1:PEN b:
PRINT " !'#%8&""

3100 NEXT nv

3110 LOCATE e+1,d+7:FOR j=0 TO 4:FA
PER 1:PEN b:PRINT MID$(b%,c,1);:NEX
T

3120 GOSUB 3310

3130 RETURN

3140 DATA 33,0,0,0,0,0,0,0,0,35, 68,
78,123,63,31,15,62,61,37,33,115,222
»255,115,255,24,193,38,9,157,247,25
4,156,248,62,222,39,0,0,0,0,0,0,0,0
3150 DATA 33,0,0,0,0,0,0,0,0,35,56,
27,25,24,24,12,14,15,37,34,128,128,
0,0,34,28,255,38,14,236,204,12,12,2
4,56,248,39,0,0,0,0,0,0,0,0

3160 DATA 33,0,15,57,73, 136,136,136
»128,35,7,255,193,192,192,64,64,0,3
7,255,227, 255, 255, 127, 62,0,0, 38, 240
»255,195,131,3,2,2,0,39,0,240,156,1
46,18,18,18,2

3170 DATA 33,4,2,1,0,0,0,0,0,35,0,2
4,25,129,65,63,0,0,37,0,0,0,0,0,255
+24,0,38,0,24,152,129,130,252,0,0,3
9,16,32,64,128,0,0,0,0

F180 REM  ¥30000KK0K000KKK0K0K KKK KKK K0k K K K
X

3190 REM XFONDO Y MARCO DE LA CARTA
L]

T200 REM KXKKKEKF KRN R KR FRRKEREF ¥ ¥
X

3210 FOR i=1 TO 9:LOCATE e,d+i:PAFE
R 1:PRINT » "INEXT i

3220 f=eX1b-16

3230 g=399-dX16+2

3240 PLOT f,g,2

3250 DRAWR 110,0:DRAWR O, —146: DRAWR
-110,0:DRAWR 0,144

3260 PEN 3 /
3270 RETURN

3280 REM KKK00KKEF 000000000 X0k K
X

3290 REM ¥ IDENTIFICADOR DEL NAIFE
X

3300 REM XXX RKKK0K0000N0000000K0K KKK
X

3310 PRINT CHR$(22) ;CHR$ (1) ; : PAFER
1:PEN b:LOCATE e&,d+1:PRINT MID$(a%,
3,1) :LOCATE e,d+2:PRINT MID$(b%,c, 1
):LOCATE e+6,d+9:PRINT MIDS$(a$,a, 1)
:LOCATE e+6,d+B:PRINT MID$ (b%,c,1):

PRINT CHR$(22) ; CHR$(0) ; : GOSUE 3240

320 PAPER O

3330 RETURN

3340 REM $XKK0RFR00000N 0000 KKKk K
X

3350 REM ¥ IMPRIME EL MENSAJE
¥

IIL0 REM KXRKKK R0 K
X

370 LOCATE 1,23:PAPER O:PRINT c#$:P

APER 2:PEN 1:LOCATE 21-LEN(d$) /2,27
:FOR i=1 TO LEN(d®):PRINT MIDS(d$,i
L 1) 3 sNEXT

3380 PAPER O

3390 RETURN

2400 REM KXKKEXEERKONK0EKO0KK O K
X

3410 REM ¥
X

3420 REM KXXKKRKRERKKON00EKKOKKK KK X
X

3430 c=INT((ASC(MID$ (e%,0,1))—-1) /13
)+1:a=ASC (MIDS$ (e%$,0, 1)) —13X(c—1): IF
c>2 THEN b=2 ELSE b=3

3440 RETURN

3450 IF a>10 THEN a=10

3460 RETURN

3470 REM KXKKEXEXRRRRRRKKRRRKRRREKK

EXTRAE CARTA DEL MAZO

X

3480 REM ¥ ESPERA PULSAR DE TECLA
X

3490 REM KKKk K00K0KK0KKK0K0K0K0K0K0KK KKK KK
L§

500 ete=INKEYS:WHILE et$<>"":FOR r

4DESEA MAS CARTAS?

et=1 TO SO:NEXT:et$=INKEY$: WEND

3510 ¥&="":UWHILE %%<>"S" AND x%$<>"N

":x$=LIPPERS ( INKEY$) : WEND

3520 RETURN

3IS30 REM  R0000KKK00K0K0K0K0KK K K KKK 80K KK K0k ¥

X

540 REM X

X

3550 REM K00 000000000000 NOK K XK

X

3560 PLOT 3I¥16-16,400-12%16: DRAWR 1

6,0: RETURN

3570 PLOT 38%16-16,400-12%16: DRAWR

16,0: RETURN

3580 PLOT 3I5%16-16,400-9¥%16, 2: DRAUR
Sx16,0:DRAWR O,7%16:DRAWR -S5%146,0:

DRAWR Q,-7%16: FETURN

IS0 REM XXXXXKERXXKK KKK X KKK KKK Xk

3600 REM ¥ MAXIMAS PUNTUACIONES ¥
TH10 REM XXXKKXORXK XXX KKK XX XK K XX ¥

3620 MODE 1:INK 3,24:INK 1,6:PEN 3:

PAPER O:IF dg<=rec (&) THEN 3830
3630 LOCATE 6,5:PRINT "ES UNO DE LO
5 MAS RICOS DE HOY”"

3640 PLOT 6%16-16-8,400-5%16-8,2:DR
AWMR 30X146+16,0:DRAWR O, 32: DRAWR -30
¥16-16,0: DRAWR 0, -32

3650 can$="HA TERMINADO CON"+STR%(D
B+ PTASY

2660 can=LEN(can%):IF can MOD 2=0 T
HEN can#=" "+can%

2670 PEN 2:LOCATE 20-can/2,10:PRINT
cans

3680 MOVE 12%16-8,400-16¥16+8: TAG: P
RINT "ESCRIBA SU NOMBRE";:TAGOFF
3690 WINDOW #1,12,29,18,20:PAPER #1
+2:PEN #1,1:CLS#1:LOCATE #1,6,2:PRI
NT #1, "acsecsins "3STRINGS (13,8) 3
T700 PLOT 12%146-16-2,400-20%x146-2,3:
DRAWR 17%1&6+16+2,0: DRAWR 0,50: : DRAW
R —17%16-16-2,0:DRAWR 0,-50

3710 WHILE INKEY$<>"":WEND

3720 te$="":nom$="":WHILE te$<>CHR$
(13)

SUBRUTINAS AUXILIARES

2730 IF te$>CHR$(31) AND te$<"z" AN
D LEN(nom$)<8 THEN nom$=nom$+te$:PR
INT #1,tes;

3740 IF te$=CHR$(127) AND LEN(nom%)
THEN nom$=LEFT$ (nom$,LEN (nom$)-1):

PRINT #1,CHR%(8) ;CHR$(16) 3", ";CHRS (
8);

T750 tes=INKEY$

2760 WEND

3770 PAPER 0O

3780 rec$(b)=nom$

3790 rec(b)=dg

3SB00 FOR i=6 TOD 2 STEP -1

3810 IF rec(i)recti-1) THEN ks$=re

cs(i):irecs(i)=recs(i-1):recs(i-1)=k

s$:ks=recli):rec(i)=rec(i-1):rec(i—
1)=ks

3820 NEXT i

3830 CLS

3IB40 PLOT 0,0,2:DRAWR 638, 0:DRAWR O
, 398: DRAWR -438,0: DRAWR 0,-398

3850 PAPER 2:PEN 3:LOCATE 8, 1:PRINT
"LOS MAS RICOS DE HOY SON :"

38460 FOR i=1 TO &4:PEN 1:PAPER 3:L0C
ATE 12,i%2+1:PRINT USING "\ B
srecs (i) ;:PAPER 0:PEN 2:WHILE POS(#
0)<24:PRINT "."3;:WEND:PEN 2:PAPER 3
sPRINT USING "######":rec (i)

3870 NEXT

3880 FOR i=0 TO 640 STEP 18:PLOT i,
0,2:DRAW 0,400-i/71.6:NEXT

3890 FOR i=0 TO 640 STEP 18:PLOT i,
0,2:DRAW 640,i/1.6:NEXT

3900 LOCATE 12,18:PEN 1:PAPER 2:FPRI
NT " PULSE UNA TECLA. ":LOCATE 12,1
7:PRINT STRING$(18,32);:LOCATE 12,1
9:PRINT STRINGS (18,32)

3910 WHILE INKEY$<:>"":WEND:WHILE IN
KEY$="":WEND

3920 PAFER Q:PEN 1
3930 CLS:INK O,10:INK
INK 3,6

3940 RETURN

3950 REM X000 0K KON XOKOO0OOKR X ¥
XX

960 REM ¥

1,26: INK 2,0:

ESCRIBE VENTANA
IQ70 REM KX KKK0 600K K00 K0K00K00KK00K0K0K KRk X

3980 LOCATE #1,6,1:PEN #1,1:PRINT #
1,"MAND N";CHR%$ (254) ; :PRINT #1,USIN
G "##":mano:LOCATE #1,1,2:PRINT #1,
STRINGS (20, "-")

3990 PEN #1,1:LOCATE #1,1,3:PRINT #
1,"1";CHR$(255) 3" CAMINO=";:PEN #1,
Z:IF bjl=1 THEN PRINT#1, "BLACK JACK
":FOR ret=1 TO 300:NEXT ELSE PRINT

#1,USING "##"3s3;:PRINT #1," PUNTOS"
4000 IF p THEN PEN #1,1:L0CATE #1,1
«A:PRINT #1,"2";CHR®(254);" CAMINQ=
"s:PEN #1,3:1IF bj2=1 THEN PRINT #1,
"BLACK JACK":FOR ret=1 TO 300:NEXT

ELSE PRINT #1,USING "##";p:;:PRINT #
1," PUNTQOS"

4010 PEN #1,1:LOCATE #1,1,5:FRINT #
1,"APLIESTA: "; :PEN #1,3:PRINT #1,US1I
NG "#####":h; :PRINT #1," PTAS"

4020 IF g THEN PEN #1,1:L0OCATE #1,1
«6:PRINT #1,"SEGURO: ";:PEN #1,3:PRI
NT #1,USING "####";q3;:PRINT #1,"” PT
AsS"

4030 IF r THEN LOCATE #1,1,7:FEN#1,
3:PRINT #1,"APUESTA DOBLADA"

4040 RETURN

P ora que tus dedos

o realicen el frabajo duro, M.H. AMS-
TRAD lo hace por ti. Todos los listados que incluyan
este logotipo se encventran a tu disposicion en un cas-
sefte mensual, solicitanoslo.
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EL MUNDO DE BLOQUES

Uno de los temas mads espinosos de la IA, todavia no resvelto, es lo que
los investigadores en este terreno llaman «proceso del lenguaje natural»
o «comprension del lenguaje natural», es decir, conseguir que los
ordenadores comprendan el lenguaje humano.

Creo que todos podemos imaginar la compfe jidad que este propésito
entfraina, ya que nuestros idiomas estan llenos de ambigiedades, frases
hechas ’y coloquiales, etc, que nosostros mismos comprendemos sélo
gracias al enorme banco de memoria que tenemos en nuestro cerebro, y
a algo indefinible, por ahora al menos, que llamamos inteligencia.
Los computadores no tienen de eso, pero, como ya hemos aprendido en
el curso de IA, pueden simularlo de manera bastante convincente
(recuerden el programa Eliza).

En el caso del lenguaje, éste sélo puede ser comprendido dentro de un

entorno predecible, esto es, que posea una serie de posibilidades o

«movimientos» fijos.

Hubo un hombre, Terry Winnograd, que marcé un hito hasta ahora
insuperado con un programa, escrito en «Planner», en la comprensiéon
del lenguaje natural; podia mantener conversaciones con su «obra» de
vna increiLIe complejidad. Nosotros, con algunas Iégicas limitaciones,
hemos escrito en Basic una versién del Mundo de Bloques, y, lo que es
mucho mds decisivo, hemos explicado con todo detalle las técnicas que

se usan para que vna mdquina comprenda nuestra lengua y actie en

consecuvencia.
Sin mas preambulos, AMSTRAD Semanal presenta... El Mundo de
Bloques.

Por José Antonio Morveco Gonzdlez
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a inteligencia artificial
es un area de la informatica muy imporfante,
que nos permite atacar fareas que no podian
ser realizadas hasta hace pocos afios. La in-
teligencia artificial iene unas técnicas propias
especiales y muy variadas segtn sea el obje-
fivo a conseguir. Estos objetivos se dividen en
tres grandes grupos:

— Los sistemas expertos.

— Los procesadores de lenguaje natural.

— La robética.

Tanto la parte de los sistemas expertos co-
mo la de la robética no tienen mucho que ver
con el programa aqui presentado, aunque si
es bueno saber un poco sobre su objetivo pri-
mordial: ayudar al hombre a resolver situa-
ciones y a fomar decisiones basandose en el
conocimiento «inteligente» que fiene el orde-
nador en el drea del saber en la que estamos.
Este conocimiento inteligente, su presentacién
y su gestion, es el que distingue la inteligen-
cia artificial del resto de las técnicas informd-
ticas.

Lenguaje natural

Por otra parte, que nos atafie mds en este
articulo, estd el procesamiento del Ienguaie na-
tural. Para una persona que no esté amilizo-
rizada con el mundo de la programacién, es-
te problema puede parecerle no muy compi-
lado, porque a él le cuesta muy poco compren-
der lo que se dice en un escrito, o lo que se
dice por la radio. Pero el problema de hacer-
le entender al ordenador nuestro lenguaie na-
tural, aun teniendo ciertas estructuras, es muy
poco sumiso a unas reglas de consfruccién se-
veras. Esta flexibilidad del lenguaje humano
es la que complica las cosas al ordenador.

Los lenguaies con los que el hombre se co-
munica con el ordenador son de unas estruc-
furas muy severas, y en los que hay pocas pa-
labras distintas, aunque desde fuera pueda pa-
recer todo lo contrario. Cuando una persona
hace un programa en BASIC, por ejemplo, fie-
ne que andarse con mucho cuidado de ufili-
zar exactamente las palabras reservadas que
hagan falta; en caso contrario tendra muchos
errores. Cuando hablamos con un amigo no
es necesaria tanta precision, y de hecho no
pensamos qué palabra usar en esta frase, o
qué estructura sintactica en aquella otra: sim-
plemente decimos lo que se nos ocurra.

Todo esto nos conduce a reflexionar sobre
c6mo hacer que podamos conseguir que el or-
denador comprenda castellano directamente.
Para ello es necesario hacer un programa que
sirva de interfase entre nuestras palabras y la
accién que se quierc realizar. Esta interfase
es la que traduce, a cddigo mds comprensi-
ble para el ordenador, dichas palabras.

Hasta ahora, no se han hecho procesado-
res de lenguaje natural que puedan conside-
rarse completos, sino que se tiene un conjun-
to de palabras limitado o palabras claves, que
son las que entiende el programa y mediante
las cuales intenta comprender las frases do-
das, como se vera luego més practicamente
con el programa que se presenta.

Claves del procesamiento
del lenguaje natural

El procesamiento de lenguaie natural tiene
varios puntos fundamenta?es:

— El diccionario, o conjunto de palabras
que son conocidas y pueden traducirse.

— Las reglas sintdcticas y estructuras del
lenguaje natural que son analizadas por el
procesador.

— Las herramientas que pueden usarse, efc.

Con respecto a las herramientas, es muy im-
portante hacer notar que el BASIC no es pre-
cisamente muy adecuado para la inteligencia
arfificial, lo que produce en algunos casos cier-
tas limitaciones; se estan desarrollando lengua-
jes, como LISP o PROLOG, més adecuados pa-
ra estas cuestiones, y permiten unas represen-
taciones de las estructuras mas satisfactorias.

De todas formas esto no es un obstdculo in-
salvable; de hecho, pienso que es interesante
ver, en un lenguaie de programacién de gran
extension, algunas de estas técnicas, aunque
la forma de representacién no sea la més op-
tima.

En el caso que nos ocupa, tenemos un con-
junto limitado de palabras que realmente fra-
duce el programa, pero a la hora de usarse
parece que hay mas, debido a que puden
usarse muchas mas palabras, aunque sean ig-
noradas en la comprension de la frase. Pase-
mos pues al programa.

Un procesador
de lenguaje natural

3Qué se puede hacer con el programa?

Antes de ver como funciona, veamos un po-
co cémo se usa. Cuando des al «run», para eje-
cutar el programa, te aparecerdn varios cua-
dros y triangulos de distintos colores y tamo-
fios, y debajo de éstos, unas lineas de texto.

Ahi es donde debes ir dandole las érdenes al
programa. Esta érdenes consiten en cudl de
las figuras quieres que se mueva, y dénde. Por
ejemplo puedes escribir:

pon el triangulo pequeiio rojo enci-
ma del cuadro grande azul

Como puedes observar, tienes también unos
numeros debaijo de las figuras, del 1al 12, que
también pueden usarse; por ejemplo, después
del movimiento anterior, la posicion donde es-
taba el trigngulo pequefio rojo, la nimero 10,
queda vacia. Por ello, puedes ahora llevar alli
ofra figura; por ejemplo puedes dar la orden:

lleva el cuadro pequeiio verde a la
posicién 10

De esta forma puedes ir realizando los mo-
vimientos que desees de una forma natural.
Asi, por ejemplo, el primer movimiento lo pue-
des expresar de muchas maneras diferentes en
castellano, igualmente comprensible para el
programa; algunas de estas formas podrian
ser:

pon sobre el cuadro azul grande el
triangulo rojo pequeiio apila el
trigngulo rojo pequeiio en el cuadro
azul grande
sitba debajo del triangulo pequeiio
rojo el cuadro grande azul

Como ves, hay bastantes variaciones ideo-
méticas para expresar una cosa tan sencilla
como ésta. Este es uno de los problemas de
traducir por ordenador el lenguaie natural, co-
mo deciamos en la introduccion. Debido a ello
hay ciertas limitaciones, pero bastante razo-
nables. Por ejemplo, no intentes comprender
frases que pueden ser ambiguas en su signifi-
cado, ni frases tratadas de ?orma poética. —
como podrian ser «pon el gran cuadro rojo so-
bre el trigngulo cielo»— cosa que complica-
ria mas todavia la l6gica del programa, ya de
por| si complicada sélo con un lenguaije nor-
mal.

Las leyes semanticas
del programa «bloques»

Aparte de las cuestiones sintdcticas, también
he introducido algunas reglas semantias sen-
cillas como son:

— No puedes poner figuras del mismo co-
lor apiladas juntas.

— No poner nada encima de un triangu-
lo, porque, visto con naturalidad, se caeria.

— Algo grande no pued ir encima de algo
mas pequeiio, cosa también razonable, etc.
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Estas reglas tienen por mision que se vea co-
mo se entiende la frase y, o bien se lleva a ca-
bo el movimiento indicado, si es posible, o bien
se indica el porqué no se puede hacer.

Para que lo veas, haz todas las combinacio-
nes posibles de movimientos, e irs viendo que
hay muchos posibles.

Por ultimo notar que para acabar basta con
decirle «adiés».

Visto ya cémo usarlo entremos un poco en
su construccion. La idea general consiste en
adivinar qué palabras clave estén en la frase
del usuario y cudl es la estructura de la frase.

© Representacién
Del conocimiento

Cuando empiezas a pensar en cémo cons-
truir un programa asf, lo primero que hay que
limitar es el ndmero de palabras y estructuras
que van a ser comprendidas. En nuestro caso
tenemos 5 estructuras generales, las cuales son
bastante razonables.

Estas estructuras son:

1. Poner el objeto A encima del
objeto B.

2. Poner el objeto B debajo del
objeto A.

3. Poner encima del objeto B el
objeto A.

4. Poner debajo del objeto A el
objeto B.

5. Poner el objeto A en la posicién
n (connentre 1y 12),

donde el objeto puede ser un tridngulo o un
cuadrado, de un cierfo tamafio (grande o pe-
queiio), y un cierfo color (verde, azul o rojo).

D 1L GC
EL MOUIMIENT:

0
;adn ro.jnl: grande y ponlo
A azu X
HoUIMiENTo a0 T RES

Cada objeto, junto con sus atributos, se con-
siderara como un todo a la hora de analizar
la frase. También hay que notar que llamo ob-
jeto A al que estd encima, y objeto B al que
va a estar debajo; esto se usard al hacer el
programa.

En el programa hay varias partes, que ire-
mos viendo:

— Elprograma principal, es la mayoria del
programa, y donde se va analizando la estruc-
tura de la frase y, una vez hecho esto, se lle-
van a cabo las acciones semanticas (movimien-
to @ hacer o mensaje de por qué no hacer el
moviento).
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— Las subrutinas 2500 y 3000, cuya misién
es dibujar, o borrar, cuadrados y triangulos,
respectivamente.

— La subrutina 2000 es clave y tiene por
misién decir en qué posicion estd una palabra
(palS) en una frase (fr$), si esta.

Vayamos al programa principal linea a li-
nea. Para comprenderlo, veamos primero las
variables mds importantes y su funcién:

— px(i),pyli) —con i entre 1y 12— tienen
la posicion horizontal y vertical de los obje-
tos. Estos objetos estan numerados del 1 al 12
y son:

1 =cuadrado azul grande.

2=cuadrado azul pequeiio.

3=cuadrado rojo grande.

4 =cuadrado rojo pequefio.

S=cuadrado verde grande.

6=cuadrado verde pequefio.

7 =trigngulo azul grcmje.

8=triangulo azul pequerio.

9=triangulo rojo grande.

10=trigngulo rojo pequefio.

11=triéngulo verde grande.

12=trigngulo verde pequefio.

En las primeras lineas se inicializan estas po-
siciones para la configuracién inicial. También,
asociada a éstas, estd p(i), que mantiene siem-
pre las posiciones iniciales de px(i), y sirve para
los nomeros que aparecen en pantalla del 1
al 12, y para cuando se indique que se ha de
poner algo en dichas posiciones.

— dbli), indica qué figura estd debajo de
la i-esima; si no hay ninguna valdré 0. Por
ejemplo, si el triangulo rojo pequefio estd en-
cima del cuodrat?o azul grande entonces
db(10)=1.

— oc(j)— con jentre 1y 6 —indica si el cua-
drado numero | estd cubierto— Oc(j)=—1—
o si estd descubierto —oc(j)=0.

— La variable p va a usarse para posicio-
nes en frases donde estd cierta palabra, se-
gun se calcula en la subrutina 2000. Ademds
hay variables pr, pay pb que indican posicio-
nes en la frase de la preposicion, el
objeto A y el objeto B. Estd tam-
bién la varible n, que indica
la posicién de la frase
donde se ha de empezar a
buscar la palabra.

— nay nb contienen al final los
numeros asociados a los objetos Ay
B respectivamente —nmeros del 1al 12.

— Ofra variable importante es hn que in-
dica si la estructura de la frase es la quinta,
es decir, en la que se indica un movimiento a
una posicién numérica, en cuyo caso hn vale
—1. En caso contrario valdra 0.

— También esté la variable cs, que vale 1
para las estructuras 1y 4, en las cuales el ob-
jeto A estd delante, en la frase, del objeto B;
y vale 2 en las estructuras 2 y 3, que ocurre
lo contrario.

— La variable ar indica si la estructura usa
preposiciones como en, encima de, sobre, en
cuyo caso ar vale —1, o si se usan preposi-
ciones como bajo, debaio, en cuyo caso vale

0. Es decir, es otra variable para discernir la
estructura.

— La variable aux indica si el objeto A es
un frigngulo —aux=6— o es un cuadrado —
aux=0.

— La variable t indica si el objeto es gran-
de o pequefio, segin valga 32 6 16; tes la
apotema del objeto. Este valor depende de si
el nomero del objeto es par —pequefio— o im-
par —grande.

— Paraindicar el color estdn las variables
cay cb.

Hay alguna variable més, pero éstas son las
mds importantes.

Las demas las iremos viendo cuando apa-
rezcan.

Veamos ya la realizacién del programa.

Las primeras lineas, hasta la 280, es la
inicializacién de las variables, dibujar en pan-
talla el estado inicial, con el control de colo-
res conveniente, la construccién de la venta-
na de texto.

Esta parte es sencilla y su Gnica complica-
cién es el calculo de las posiciones en panta-
lla en donde se han de dibujar los objetos.

Después se escribe el texto inicial y, en la i-
nea 300, se pide ya el movimiento deseado,
que se mete en la variable fr§.

Se mira si la palabra es «adiés» para termi-
nar.

A partir de aqui, se empieza ya el andlisis
de la frase con la intencion de saber al final
del andlisis el valor de la na y nb, que repre-
sentan el nimero del objeto de arriba y aba-
jo.




Entre las lineas 330 y 370 se mira si hay en
la frase algun nomero del 1 al 12. Si lo hay
estamos en la quinta estructura y hacemos
hn=—1. Si no la hay hecemos hn=0.

Si hemos encontrado el nomero, que serd
el ji, miramos —lineas 410 a la 450— si dicha
posicion ji esté ocupada; esto ocurrirg cuan-
do exista algn j con p(ji) = px(j), s decir, cuan-
do algin objeto tenga su posicién horizontal
en la misma de ji. Si estd ocupada, enfonces
se manda el mensaje correspondiente y se
vuelve a empezar con ofra orden. En caso con-
trario, se va a la linea 620, para ver qué ob-
jeto es el que ha de llevar a la posicion ji.

Si hn=0 entonces sigue por las lineas 460
hasta la 550, en donde se va viendo cudl es
la preposicion que se usa en la frase. Segun
cual seq, ar valdré —1 6 0, segdn vimos al ver
las variables. Si no se encuentra ninguna de
estas preposiciones se manda el mensaje co-
rrespondiente y se empieza de nuevo. En la
610 ponemos en pr la posicién donde estaba
dicha preposicion. :

En las 620-630 se comprueba si la palabra
cuadrado estd en la frase. Sino esta y no es-
tamos en la quinta estructura, entonces es im-
posible porque el objeto de abajo tiene que
ser un cuadrado y se manda el mensaje con-
veniente de la linea 650.

En caso de la quinta estructura, si hn, es po-
sible que no esté ningdn cuadrado en la fro-
se, y serd un triangulo. Si no estamos en la
quinta estructura, entonces hacemos pb=p, lo
cual es provisional, y buscamos en la frase si
hay, después de el cuadro encontrado, ofro
cuadro —por eso tomo n=pb+8, posicion

posterior a la e cuadrado. Silo hay, no he-
ce falta buscar si esta el triangulo y nos salta-
mos las lineas 710-740; y variamos las posi-
ciones pa y pb, suponiendo el caso 1. Las po-
siciones se cambiardn o se dejardn segn la
estructura que tengamos.

$i no hay dos cuadrados se mira si hay frian-
gulo, como antes con los cuadrados; si no lo
hay se manda el mensaje como pa, y aux= 6,
como se vio al ver las variables.

Asi ya tenemos en pay pb las posiciones de
los dos objetos. En caso de la quinta estructu-
ra no es necesario y simplemente no influira
en su ejecucion dichos parametros.

grande 4y ponlo
L “BE"C

RO
QUIERES

Una parte fundamental estd entre las lineas
750-760, en donde se analiza la estructura en
la que nos encontramos. En las lineas 750 y
753, por medio de dos instrucciones condicio-
nadas, se consigue saber cudl es el valor de
cs:

— Sipr<paypr < pbyar=1enfonces es-
taremos en la estructura 2 con lo que ¢s=2.

— Sipr<paypr < pby ar=0 enfonces es-
taremos en la estructura 4 con lo que cs=1.
a la condicién de las posicio-
, estaremos en la estructura 3y

importante saber su -
los se consiguen viendo todos los casos posi-
bles que se pueden presentar en las extructu-
ras, y, por ello, es lo mas complica
tender.

Después, en la linea 756, se
el objeto B, el de abajo, es un t
medio de un if un poco complica
lo ve las pesibilidades.de que asi
cho caso nos vamos a la linea 65
da el nombre conveniente.

Por Gltimo, en la linea 758, si cs=2, es de-
cir, si estamos en una estructura con el objeto
B delante del objeto A, se intercambian pa y

: : :

construccién del progra

comprender, digitalm

como se demuestra al se

y 3. Si estamos con hn=—1 entonces es mas
sencillo porque s6lo se busca un color.

Veamos qué pasa en los demds casos. Para
ello se toman dos subpartes de la frase total:

— 1r$(0) es la correspondiente al objeto A.

— 1r$(1) es la correspondiente al objeto B.

Estas se calculan segin estemos en unas es-
tructuras o en otras, dependiendo del valor de
¢s y via unos cdlculos sencillos de las posicio-
nes pb y pa. Después se van leyendo de los
datas estos colores para cada subfrase ade-
cuada, obteniendo en n(0) el color de A, y en
n(1) el de B, valores que se traspasan a ca'y
cb respectivamente. Si no se encuentran estos
colores se saca el mensaje adecuado, saltan-
do en la linea 910 a la 720.

Si los colores coinciden, también se lanza el
mensaje adecuado. En el caso de hn=—1 s6-
lo tenemos, como es de esperar, un sélo co-
lor en ca.

Entre las lineas 960-1080, se calcula, de for-
ma parecida, los tamafios de los objetos A y
B, los cuales estan al final en n(0) y n(1) res-
pectivamente. El procedimiento es similar al
anterior, incluido para hn=—1.

Ahora, calculo ya los valores de na y nb,
que son los nomeros asociados a los objefos
Ay B que se han calculado. Si estamos en la
estructura 5, hn=—1, nb=0y no hay proble-
mas. En la linea 1110 se calcula, en caso de
la estructura 5, si el objeto cabe en la posicion
en donde se le intenta colocar.

En estas lineas se comprueba también si el
cuadrado de abajo, objeto B, estaba ya ocu-
pado, oc(nb)=—1, o si el de arriba estd ya
cubierto. En ambos casos el movimiento no se
hace y se manda el mensaje conveniente. Tam-
bién se ha comprobado si el objeto de arriba
no es mayor que el de abajo.

Lo que queda de programa principal es bo-
rrar el objeto A gy colocarlo so-
bre el objeto

r debajo del objeto A el ob-
b —y desocupar el anterior,
s, como debe ser. Ya sélo
inas de dibujo son mas sen-
9810 indicar que la variable p indica el
color. 7

Conclusién: ‘
Espero que hayas enfgndido

las ideas de la
que te sirva para
resulta llegar o

que veas lo complica

no es muy adecuado,

SO @ paso.
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18 DIM PX(12),PY(12),p(12) ,DB(12)

26 MODE 1

38 INK @,11:INK 1,8:INK 2,9:INK 3,6

48 BORDER @

58 PAPER 1: CLS

48 PAPER @:WINDOW #1,1,48,20,25

76 FOR I=1 TO &:PRINT #1:NEXT

8@ PX(1)=43:P(1)=43

96 FOR 1=2 TO 12"

188 PXCI)=PX(1-1)+52

118 PCI)=PX(1)

126 NEXT 1

138 FOR I=1 TO 12

148 IF I MOD 2=8 THEN PY(I)=141 ELS

E PY(I)=177

158 NEXT 1

140 FOR I=1 TO &

178 GOSUB 2508

188 NEXT 1

198 FOR I=7 TO 12

208 GOSUB 3008

218 NEXT 1I

228 FOR J=1 TO 12

230 K=K+3

249 IF K=9 OR K=22 THEN K=K+1

gsg LOCATE K,18:PRINT MID$(STR$(J),
S0

260 NEXT J

588 AR=-1

5908 GOTO 4180

608 AR=0

618 PR=P

628 PAL$="CUADRADO" : GOSUB 2808

630 IF P>8 THEN 648

648 IF HN THEN 706

4580 PRINT #1," SI PONES ALGO ENCIM
A DE UN TRIANGULO PUEDE CAERSE.R
EPITE" :GOTO 290

668 IF HN THEN 748 ELSE PB=P

670 N=PB+8

480 GOSUB 2008

690 IF P<>8 THEN PA=PB:PB=P:GOTO 7
Se

708 N=1

7108 PAL$="TRIANGULO" :GOSUB 2808

720 IF P=8 THEN PRINT #1," NO ME D
AS SUFICIENTE INFORMACION":GOTO 298
730 PA=P:AUX=6¢

748 IF HN THEN I=0: P=0:G0TO 848
758 IF PR<PA AND PR<PB THEN CS=2 EL
SE Cs=1

753 IF NOT AR THEN CS=3-CS

755 IF AUX=8 THEN 758

756 IF (CS=1 AND PB<PA) DR (CS=2 AN
D PB>PA) THEN 458 ELSE 7480

758 IF CS=2 THEN AB=PA:PA=PB:PB=AB

| TWWY

2 B @3 W B O s B R

cCuadxyrado

cuadrado
ENTO MO LO

roJgo pegqueno 4y ponlo
ro,jo rande

de
UEDES HACER

MISMO COLOR o
MOUIMIENTO QRUIERES

278 PRINT #1,"
LA CUADRADOS Y
NDES Y PEQUENOS"
28@ PRINT #1," PUEDES INDICAR SI Q
UIERES PONER ALGO EN DONDE ESTAN
LOS NUMEROS,DICIENDOLO"

298 PRINT #1," INDICAME QUE MOUIMI
ENTO QUIERES"

388 AUX=8

318 LINE INPUT #1,"==3" ¢rg

328 FRE=UPPER$(FR$)

338 N=1

335 PAL$="ADIOS" :GOSUB 20800

336 IF P>@ THEN CLS:END

348 FOR JI=1 TO 12

350 PAL$=MID$(STR$(JI1),2,2)

3468 GOSUEB Zzeee

370 IF P>8 THEN 480

388 NEXT JI

39@ HN=@:G0TO 440

468 HN=-1

418 FOR J=1 TO 12

428 IF P(JI)=PX(J) THEN 45@

438 NEXT J

448 GOTO 420

45@ PRINT #1," NO PUEDES PONER NAD

A EN EL NUMERO "3;JI;" PORQUE E

STA OCUPADO" :GOTO 290

4608 PAL$="EN" :GOSUB 2008

476 IF P>8 THEN 588

488 PAL$="ENCIMA" :G0SUB 2@80

498 IF P>8 THEN 580

588 PaL$="'SOBRE" :GOSUB 2008

510 IF P>0 THEN 580

520 PAL$="DEBAJO" :GOSUB 2008

538 IF P>@ THEN 400

548 PAL$="BAJO" :GOSUB 2080

558 IF P>0 THEN 400

560 PRINT #1," NECESITO QUE ME DIG
AS ALGO MAS PARA SABER EL
MOUIMIENTO"

578 GOTO 31@

TIENES EN LA PANTAL
TRIANGULOS GRA

7608 FT$=FR$

778 IF CS=2 THEN 8180

788 FR$(B)=LEFT$(FT$,PB)

798 FR$(1)=RIGHT$(FT$,LENC(FT$)-PB)
860 GOTO 8380

810 FR$(0)=RIGHT$(FT$,LEN(FTS$)-PA)
828 FR$(1)=LEFT$(FT$,PA)

830 FOR I=8 TO 1

848 N=1:P=0

850 FR$=FR$(I)

868 WHILE PAL$<>"ND" AND P=8

878 READ PAL$,NC(I)

8808 GOSUB 2860

898 WEND

980 RESTORE

918 IF P=0 THEN 720

928 IF HN THEN CA=N(@):GOTO 940

938 NEXT 1

948 CA=NC(@) :CB=N(1)

?5@ IF CA=CB THEN PRINT#!," ESE MO
VIMIENTO NO LO PUEDES HACER P
ORQUE SON DEL MISMO COLOR":GOTO 298
7408 PL$(B)="GRANDE" :FL$(1)="PEQUENO

9§78 IF HN THEN I=0:G0TO 1810

988 FOR I=0 TO 1

998 FR$=FR$(I)

1868 ENC=0

1818 FOR J=8 TO 1

1828 PAL$=PL$(J)

1638 GOSUB zeee

1848 IF P<>8 THEN N(I)=J:ENC=-1
1858 NEXT J

1868 IF NOT ENC THEN 7280

1878 IF HN THEN 10890

1888 NEXT I

18698 NA=2%CA-1+N(8) +AUX

1188 IF NOT HN THEN 113@ ELSE NB=#@
111@ IF JI MOD 2<NA MOD 2 THEN PRIN
T #1," HAY NO CABE":GOTO 298

1128 GOTO 120@

11308 NB=2*CB-1+N(1)

1178 IF (NB MOD 2)<(NA MOD 2) THEN

PRINT #1," NO PUEDE HACERSE PORQUE
ELSDE ABAJO ES MENOR QUE
EL OTRO":GOTO 290

1198 IF OC(NB) THEN PRINT #1," ESE
CUADRADO YA ESTABA CUBIERTO":GOTO
298

1288 IF NA<7 THEN IF OC(NA) THEN PR
INT #1," EL CUADRADO DE ABAJO ESTA
CUBIERTO" :GOTO 298 :

1218 IF HN THEN 1228 ELSE xx=PY(NB)
+20+16%C(NB MOD 2)+1)+1&%(NA MOD 2)

:GOTO 1230

12286 IF I MOD 2=0 THEN XX=16é1 ELSE
XX=177

1238 IF XX+T>408 THEN PRINT #1," T

E SALES DE LA PANTALLA":GOTO 298
1248 I=NA:BR=-1

1258 IF NA>é THEN GOSUB 3088 ELSE G
0suB 25@e

12680 IF HN THEN PX(I)>=P(JI) ELSE PX
(I)=PX(NB)

1278 IF NOT HN THEN OC(NB)=-1

1288 PY(NA)=XX

1290 BR=8

13808 IF NA>6 THEN GOSUB 308@ ELSE G
0SuUB 25080

1318 OC(DB(NA))>=8

1320 DB(NA)=NB

1238 GOTO 298

2000 REM posicion de fr$ donde esta
pal$

2018 M=N

2028 p=INSTR(M,fr¢,pals$)

2830 IF p=@0 THEN 2120

2040 IF p=1 THEN 2670

2050 A$=MIDH(fr$,p-1,1)

2048 IF A$<C>" " AND A$<(>"," AND A%<
>"3" THEN 2100

20708 IF p+LEN(pal$)-1=LENCfr$) THEN
2120

2088 A$=MID$(fr$,p+LEN(pal$), 1)
2890 IF A" " AND A$<>"," AND A%<
>"3" THEN 21@@ ELSE 2129

2106 M=p+LEN(pals$)

2118 GOTO 2eze

212@ RETURN

2560 REM cuadrado

2518 IF BR THEN P=1:G0TO 2544

25208 p=(i-1)\2

2538 IF p=1 THEN p=3

2548 GRAPHICS PEN p

2558 IF i MOD 2=@ THEN t=16& ELSE t=

2568 PLOT pxCid=t,py(id-t
2570 DRAW px(id+t-1,pyCid—t
2580 DRAW px(id+t=1,py(id+t-1
2598 DRAW px(id=t,pyCid+t-1
2408 DRAW pxCid=t,py(id-t
2618 MOVE px (i), py(i)

26208 FILL p

2630 RETURN

3808 REM triangulo

3818 IF BR THEN P=1:GOTO 38449
3620 p=(i-7)\2

3838 IF p=1 THEN p=3

3848 GRAPHICS FEN p

3050 IF i MOD 2=8 THEN t=14 ELSE t=

3848 PLOT pxCid=—t,pyCir-t

3870 DRAW px(id+t=1,pyiir-t

3888 DRAW px(i),pylid+t-1

3898 DRAW px(id=t,py(id-t

3188 MOVE px(i),pyCi)

3118 FILL p

3128 RETURN

3508 DATA "AZUL",1,"ROJO",2,"VERDE"
13, "NO" ,0

P ora que tus dedos

no realicen el frabojo duro, M.H. AMS-
TRAD lo hace por . Todos los listados que incluyan
este /agollpo se encuentran o fu dupasmon en un cos-
seffe mensual, solicitanoslo.
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VERIFYFY: orden del diclecto Basic RAN M SPLASH: ficheros aleafo
delo comun'\dod Gay «Pompiup V5@ rios para hombres curtido
da para ovenguar si mstra MASK: dicese e de la marca de chicle
?robo mas blanco el de\ grupo prefendc por Am mstrad.
eministd «sﬂckdown» FILTRO: mstrucaon de un progre
COMPUTER’ jueves ¥ ey scbc ma que Pre & que, St el ordenador
os noche: Se admi V\ a. Senedo se quema duronte la cucién
y discrecion: mismo, el humo que uehe \leve me
TAPE: orden perentor 1a que, en cir- nos nicofing a (ver LIGHT)-
culos conservae adores, 5€ aplico infen EDITOR: Maravillosa Pel ersona que
<vamente a! morbideces femeni- Ublica revistas, €€ informatica,
nas exltosom nte durante MY uceptondo tra bo'\os de \os lectores
tiempo, Pe' nelad enimiento d€ incluso P ogor\d oles.’
] \:: orczienodor \c2c dC; l‘:ik;(r)'irenn:;n DIGITAL: proces con5|sfeme en
sk encontrqr al ostuto osesmo por . a
SK\P‘ el comondo de Basic que lim huella del ded uve del pie iz-
pia mas ! blanco. ‘u'\erdo dejada en e\ interruptor de
RANDOM: variante dé acceso de o b
_ ficheros; lamd ada también aleatoria, DELETE: Dicese o de algo que € pro-
protcgon ista noha cho de unta- p\&dcd de un exira aterrestre:
de S'\\rvester-g&u“ene;

DECIMAL:

SYNTAX'




BYTE: es la bebida preferida por el
ordenador. '

DIAGRAMA DE FLUJO: dibujo expli-
cativo de un proceso, natural o arti-
ficial, que algunas personas se ven

obligadas a realizar periédicamen-
te (ver INCONFESABLE).

DEBUG: en honor de Jacques De-
- bug, el mayor idiota informatico de
la historia, autor del programa mas
largo del mundo capaz de escribir en
pantalla «mi mamé me mima». El
__nombre enmarca un proceso desti-
nado a la captura de errores en un
programa, o, en su defecto, a la
creacién de ofros nuevos mientras se
_eliminan los antiguos. v

VARIABLE: parte de la memoria de
un ordenador a la que se le asigna
un valor que nunca coincide con el

previsto, alteréndose de forma mis-
~ teriosa (ver RANDOM).

'TERMINAL: configuracién Amstrad
que incorpora, en lugar de un moni-
tor a color, una ventanilla expedido-

" ra de todo tipo de billetes impresos.
Incluye, completamente gratis, fun-
cionario «cutres, silla odiosa y cafe-

teria con precios abusivos (mas IVA).

SORT: rutina especializada que po-
seen la mayoria de |os sistemas ope-
rativos que se precien, pensada pa-

"ra colocar los «slips» de los usuarios
en orden alfabético.

ROM: barrilito de bebida espirituo-

_sa que los Amstrad llevan de fébri-
_ca. Dicen que es imprescindible pa-
‘ra que la maquina funcione (ver CU-

,B,A)'. } | O, | i + =} SO A + L

- PROCESADOR: juez militar chileno, |

~apodado «Z80», programado para
aplicar fa-maximapena aleatoria-

1

__RESTORE: del prefijo «RE», repetir,
y «STORE», almacenar, es decir,
guardar lo que ya estéd guardado.
iVaya estupidez! (Ver «West Side
i9)‘0)re», preferiblemente un miérco-
es).

SILICIO: gobernador romano de
California del Siglo | D.J.

SUBRUTINA: trabajo mecénico que
se realiza a escondidas y con la de-
saprobacién de todos (ver HACIEN-
DA).

MONITOR: especie primate, pe-
quedita y simpdtica, que habita en-
cima de las mesas unida por un ca-
ble a la unidad central de un orde-
nador, en lugar de los arboles, co-
mo Dios manda. Originario de Sudd-
frica, sélo existe en sos colores: ver-
de y multicolor.

NETWORK: ciudad norteamerica-
na en la cual todos sus habitantes tra-
bajan juntos conectados por cables,
compartiendo calles, coches y edifi-
cios por riguroso orden.

o |
mente (ver CRIMINAL).—
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REGISTRO: subdivision de un fiche-
ro armada de orden judicial, que
normalmente acaba revolviendo los
cajones (con perddén) de la morada
de algun probo usuario.

CHAIN: pais asiatico especializado
en el encadenamiento de progra-
mas, llamados ciudadanos por las
malas lenguas.

FICHERO: palo inmaterial, com-
puesto de células de memoria y aca-
bado en un gancho, que se utiliza en
las faenas de pesca de unicornios.

Empleado provisto de tarjeta per-
forada por un reloj.

Bueno, pues aqui acaba, por aho-
ra, el extracto de lo mas florido de
nuestro diccionario informatico. Tie-
ne algunas pequefias deficiencias:
estd incompleto, no estd ordenado
alfabéticamente y hace referencias a
palabras que no existen en el texto,
pero por lo demés es una joya. En
caso de duda, no lo dude: no nos lla-
me, nosotros tampoco le llamare-
mos.
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*  Presenta: el universo del software, )

La mas moderna base de datos
DELTA, superandose a si misma,
“DELTA +”, desarrollada para
CP/M por COMPSOFT con todo
en espariol,

Diseiia sus propios ficheros; des-
de un simple fichero de nom-
bres y direcciones hasta su pro-
pio sistema contable. El formato
standar DIF permite intercam-
biar datos en DELTA, desde las
hojas de calculo CRACKER I,
etc... y viceversa. Intercambio de
datos con la mayoria de los tra-
tamientos de texto como NEW-
WORD para MAILING.

Incluye un sencillo y funcional
sistema de impresion de etique-
tas con: hasta 5 columnas de eti-
quetas, 65 caracteres por etique-
tas, 20 lineas con 3 campos cada
una.

® PROGRAMABLE Y RELACIO-
NAL.

FICHEROS INDEXADOS.

® HASTA 90 CAMPOS 6 2.000
CARACTERES.

MUILTIPLES SISTEMAS DE BUS-
QUEDA, 8 CLAVES.

FICHEROS DE HASTA 8 Mb.

8 GRUPOS DE TRANSACCION
POR REGISTRO.

BASE
DE DATOS

17.850 pts.

¥ EDITOR Y DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA

Programa de tratamiento de tex-
tos mejorando todo lo anterior.

Manual y programa en espaiiol,
que le enseniaran con facilidad y
rapidez lo mds avanzado en pro-
cesadores de textos. Compatibi-
lidad funcional con WORDSTAR
incluyendo muchas capacidades
adicionales.

Tiene un potente MAIL-MERGE
con opcion de seleccién de des-
tinatarios por criterios base de
datos, creacion de documentos,
impresion de etiquetas. Utiliza
todo el espacio de disco. Ensam-
blaje de textos, sustitucion, etc.,
de la forma mas facil: autohace
copias de seguridad. [NUNCA
PERDERA UN TEXTO!

o N, ACENTOS, DIERESIS, ETC...

PRESENTACION EXACTA ENPAN-
TALLA DEL FUTURO DOCU-
MENTO IMPRESO.

INTERCAMBIOS DE FICHEROS
CON CRACKER.

VARIABLES SUSTITUIBLES EN
IMPRESORA.

® POTENTE CALCULADORA.

o COMPROBADOR ORTOGRA-
FICO Y GRAN DICCIONARIO
(45.000 TERMINOS AMPLIA-
BLES).

POSIBILIDAD DE LECTURA DE
FICHEROS DE DELTA, CARD
BOX, SUPERCALC, DBASE I,
ETC..

TRATAMIENTO
DE TEXTOS

17.850 pts.

x

El CRACK de las hojas de calcu-
lo, la que deja detras al resto.
Funciones nunca vistas, forma-
teo de fechas, salvaguardia con-
tinua sobre un fichero. Realiza

*automdticamente copias de se-

guridad. Ademas de las tradicio-
nales funciones, CRACKER Il
posee funciones logicas, estadis-
ticas y de alta matematica. Inter-
cambia datos con NEWWORD,
bases de datos y la mayoria de las
hojas de célculo.
® CFLDAS PROGRAMABLES.
® FUNCIONES ESPECIALES:
Fecha, dias; desde y hasta la fe-
cha de la semana, del aiio, lapso
de tiempo, retraso, beep entra-
da, saludo usuario.
SISTEMA DE AYUDA ON-LINE.
® SUMA CONDICIONAL.

® TOMAR DECISIONES EN LA
HOJA.

18 MODOS GRAFICOS DIs-
TINTOS.

TRADICIONALES FUNCIONES
MATEMATICAS Y AMPLIACION,
FUNCIONES ESTADISTICAS Y
LOGICAS.

GENERA GRAFICOS EN BASE
A LOS DATOS.

HOJA
DE CALCULO

17.850 pts.



NUCLEUS maés que una estrella
una constelacion; tres ESTRELLAS
en un SUPERPROGRAMA, la so-
lucién a cualquier aplicacién por
compleja que sea, NUCLEUS es
GENERADOR DEPROGRAMAS,
BASE DE DATOS Y GENERA-

DOR DE INFORMES.

Toda la informacién es multi-in-
tercambiable y de libre acceso
por cualquiera de los demads
programas. Asi los datos de la
base los condicionamos y utili-
zamos en el generador de pro-
gramas y los imprimimos a través
del generador de informes.

GENERADOR DEPROGRAMAS
EN MALLARD BASIC.

CREACION DE BASES DE DA-
TOS RELACIONALES.

GENERADOR DE INFORMES.
DISENADOR DE FORMATOS.
DISENADOR DE PANTALLAS.

CODIGO FUENTE DE LIBRE
ACCESO Y LIBRE DE ERROR.

DISENA SU PROPIO SISTEMA.
MAILMERGE.

GENERADOR
DE PROGRAMAS

26.780 pts.

DE VENTA EN LOS MEJORES COMERCIOS DE INFORMATICA

Si Vd. tiene alguna dificultad para obtener los programas, puede

dirigirse a:

La revolucién del pensamiento,
BRAINSTORM es un programa
que piensa con Vd.

El compafiero ideal para el em-
presario, director o cualquier
persona que tenga que planifi-
carse o tomar decisiones.
BRAINSTORM es la ayuda nece-

saria para su organizacion. El

programa que se ha standariza-
do en Inglaterra, tan necesario,
atil y popular como una base de
datos o un tratamiento de textos.

ORGANIZA POR RANGOS.

ACCESO DESCENDENTE POR-
MENORIZADO.

PLANIFICACION A NIVEL DIA.
DECISIONESA LARGOPLAZO.
REVISION DE PROBLEMAS.

SIMULTANEIZACION DE TA-
REAS.

PROCESO TOP/DOWN.

ORGANIZADOR
DE IDEAS

17.850 pts.

Piii... su ordenador le comunica:

La revolucién de las comunica-
ciones, de la mano de OFITES
INFORMATICA, llega a Espania.
El nuevo mundo de las comuni-
caciones digitales lo tiene a su
disposicion, las redes de transmi-
sién electrénica digitalizada, con
suPCW 8256 0 PCW 8512a través
de un interface RS 232-C con
otros ordenadores, redes de trans-
misién de datos, etc..., Vd. podra
enviar o recibir ficheros de texto
o de datos, ASClI, etc..., creados
por NEWWORD y otros...
TRANSICIONES DIRECTAS EN
RED.
COMPATIBILIDAD CON NEW-
WORD.
POSIBILIDADES DE TRANSMI-
SIONES VIA MODEM, RED
TELEFONICA.

COMUNICACION INSTANTA-
NEA.

COMUNICACIONES

17.850 pts.

Avda. Isabel 11, 16 - 8°
Tels. 455544 - 455533
Télex 36698

20011 SAN SEBASTIAN

CONICIONES ESPECIALES PARA DISTRIBUIDORES



HISOFT-C

Daniel Palomo Ortega

Ilenguaie C se creé en
1972 como una herramienta de programa-
cion. El creador del C es Dennis Ritchie, de los
laboratorios Bell. Este lenguaie surgi6 cuan-
do Ritchie trabajaba, junto con Ken Thomp-
son, en el disefio del sistema operativo UNIX.

Este lenguaie no surgié por arte de magia,
cormio es de suponer, sino que derivo del len-
guaje B de Thompson, que a su vez... Pero eso
es ofra historia.

Fue creado como herramienta de progra-
madores, por tanto es un lenguaie dtil, ya que
es potente, flexible y rapido.

El C es un lenguaje muy extendido, existen
compiladores para multitud de sistemas aparte
del UNIX, tan importantes como: Cray |, IBM,
Sperry, Apple, Commodore, Amstrad, etc.

El C se utiliza en aplicaciones muy variadas,
por ejemplo, el sistema operativo UNIX esté
escrito en C. Muchos compiladores, ademas
de multitud de juegos, se han hecho con este
lenguaie e incluso se utilizé en E/ retorno del
Jedi para la animacién de las secuencias de
la pelicula. Paquetes de software, programas
de gestién y un largo etcétera han sido reali-
zados en C.

El C es un lengudie estructurado que pro-
duce programas compactos, eficientes, trans-
portables, y de modificacion muy sencilla.

#Qué es lo que da esta potencia? C es un
lenguaje moderno que trata las tareas por se-
parado, es decir, es un lenguaje modular, to-
do esto se realiza gracias a la flexibilidad de
sus expresiones. La filosofia de disefio de C se
basa en el adecuado uso de las funciones, és-
tas son parecidas a las subrutinas, procedu-
res y funciones de otros lenguaies, el C traba-
ja siempre con funciones como palabras cla-
ve, PRINTFQ, SCANF(), FSEEK(), son fun-

ciones predefinidas, y nosotros podemos crear
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nuestra biblioteca muy facilmente e incluir fun-
ciones propias en las ya creadas. Por todo es-
to, muchas de las funciones a las que estamos
acostumbrados no estan implementadas en C.

La implementacién de HISOFT es buena y
ademds tiene el detalle de suministrar dos com-
piladores en el mismo disco, uno que funcio-
na bajo AMSDOS y otro bajo CPM. Pasemos

a analizarlos.

Crear un programa fuente

Lo primero que tenemos que hacer para
crear un programa C es almacenarlo en un fi-
chero de texto, esto lo podemos realizar con
los editores que se suministran con cada com-
pilador.

El perteneciente a AMSDOS es el fipico de
Hisoft con érdenes parecidas a las de anterio-
res productos de esta marca.

El de CP/M es, el ya conocido por sus usua-
rios, ED80 compatible con WORDSTAR.

Podemos utilizar cualquier editor al que es-
temos més acostumbrados.

Veamos cémo funcionan.

El editor de lineas

El editor que va implantado en el compila-
dor de AMSDOS es muy parecido al original
de Amstrad, teniendo habilitado el cursor
de copia y todas las demas funciones.

Los numeros de linea son una referencia pa-
ra el programador y el compilaor sélo los tie-
ne en cuenta en el fratamiento de errores, para
referenciarnos mas rapidamente a la linea en
cuestion. Si en este momento se pulsa la tecla
[E] se editara la linea que produjo el error,
cualquier ofra tecla retorna al modo directo.
Las llaves son imprescindibles en C, con ellas
se indica el principio ({)y el final (}) de funcio-
nes, condiciones, bucles, etc. En el CPC6128
se pueden obtener con [CTRL] mds los parén-
tesis.

COMANDOS DEL |

In,i:

Ln,m:

Wn,m:
S, d:

El editor imprime los
nomeros de linea siendo
n el nomero inicial e i el
incremento.
Lista un ndmero
indicado de lineas,
siendo n la primera
linea a listar y m la
dltima.
Lista por impresora.
Selecciona el
delimitador a utilizar
por los comandos del
editor, muy Util cuando
queremos buscar
cadenas que confienen
comas, d es el .
delimitador elegido,
éste no puede ser un
espacio. ;
Retorna al compilador.
Si todo es correcto
tecleando #INCLUDE
comenzaré a compilars
nuestro programa.
Borra los nomeros de
linea comprendidos
enfre ny m.

Losnsxde AMSDOS estan todos a nu



DITOR DE LINEAS

Nn,i:

I3
Fn’ml‘I‘:

Pn,m,
nom:

Gn,m,
nom:

sstra disposicion.

Renumera el programa
siendo n el primer
nomero de linea e i el
incremento.

Busca una cadena ¢ en
los numeros de linea
comprendidos entre n'y
m, y la sustituye por la
cadena c.

Imprime en pantalla los
valores actuales de n,
m, ¢ y ¢, asi como el
delimitador actual.

Graba un programa en
disco o cinta, n es la
primera linea que se
quiere grabar, m la
olfima y nom el nombre
del fichero con su
extension.

Carga un programa de
disco o cinta.

Edita la linea
especificada por n.

El editor de CP/M + (ED80)

Este editor, compatible con WORDSTAR, es
muy potente y no tiene nada que envidiar a
los procesadores comerciales.

Todos los comandos se consiguen con [CTRL]
y una o varias letras.

A continuacién damos una lista de ellos cla-
sificados por tareas:

Movimiento del cursor

S Carécter 5
izq. D Cardcter der.
H Caracter
izq.(bor)

A Palabra

izq.

O S Tabula
izq.

QS Principio

F  palabra der.
O D Tabula der.

linea Q D Final linea

E Linea ;

superior X Linea inferior
O E Principio

texto O X final de texto
R Pagina

posterior C Pagina anterior

Borrado
Borra linea

Y

[DEL] Borra
ultimo cardcter
0T Borra
palbr. izq.

Q [DEL] Borra

principio linea

G Borra este cardcter
T Borra palbr. der.
Q'Y Borra final de

‘ linea

KB Marca 2

princ. bloqgue K K Marca fin blogue
KV Mueve

bloque K C Copia bloque
K'Y Borra .
“bloque KR Lee bloque de
2 disco

KW Graba

bloque disco

Movimiento rapido del cursor

O G Iralinea

QB Ir a princ.

de bloque QK Irafinde

2 bloque

KO Recuerda

posicion O Ir a posicién

Busqueda y sustitucién

Q F Busca :

primero L Busca siguiente

O L Sustituye y

Eusca O A Sustituye todo
Q Abandona y
sale O Q Salir sin Backup
KX Salir con
Backup

Varios
K F Directorio K J Borra fichero de
disco i
P Control
meta-key J Ayuda

Un editor muy completo, como se puede
ver, y con posibilidades de adaptarlo a nues-
tro gusto, permitiéndonos remodelar la pan-
talla de acuerdo al monitor utilizado, ya sea

de la serie CPC o PCW.

Un poco de... €

El C es el lenguaje que se maneja muy bien.
En eso de los nimeros el rango es el mismo
que el de LOCOMOTIVE BASIC, pero hay al-
gunas aclaraciones que hacer; los numeros oc-
tales se representan afiadiendo un 0 a la iz-
quierda si tiene significado, por lo tanto, no
debemos utilizar esta notacién, ya que seria
entendido erréneamente por el compilador.
Los numeros hexadecimales se representan
con un cero seguido por una X y a continua-
cién el nomero hexadecimal (OX4F3B).

Los caracteres simples pueden ser maneja-
dos encerrandolos entre comillas simples o do-
bles (“A”;:*’B"’).

Tenemos una serie de caracteres, llamados
en C caracteres de escape, que son utilizados
para imprimir retorno de carro, salto de pé-
gina, comillas, etc. Estos se representan pre-
cedidos de la barra atras ( \) y son los siguien-
tes:

Es la animacién d F—

\b espacio atrds
\f avance de pagina
\ 't tabulador horizontal
\r retorno de carro
\"* comillas
\\ barra atrés
\" comillas simples

También podemos utilizarlos escribiendo su
valor ASCII en octal precedido por la barra
atrds, esto sirve para imprimir todos los carac-
teres graficos de Amstrad por ejemplo \ 32
seria EOF; \ 377 imprimiria el ltimo cardc-
ter del juego (las pesas), el valor a continua-
cién de la barra atrés Unicamente se puede
poner en las bases disponibles.

Las cadenas se almacenan en una matriz
conteniendo el valor ASCII de cada compo-
Eeme de la misma, cada cardcter ocupa un

yte.
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Los nombres e identificadores pueden tener
la longitud que deseamos, para hacer més cla-
ro lo que queremos representar con ellos, pe-
ro sélo tendran significado para el compila-
dor, los 8 primeros caracteres del nombre, se
pueden utilizar todas las letras, nimeros y el
guién abajo, (A-Z, a-z, 09, ).

Por convenio se dejan las palabras mayus-
culas para los nombres que utilicemos en los
comandos del preprocesado, se escribe el pro-

grama, siempre que sea posible, en mindscu-
las.

C es mucho menos extenso, en lo que a pa-
labras reservadas se refiere, ya que al estar
compuesto por funciones es més dificil, por no
decir imposible, utilizar un nombre de una fun-
cién como nombre de variable, ya que los pa-
réntesis forman parte del nombre de la fun-
cién y no son caracteres permitidos para un
nombre de variable.

Pero si tenemos algunas palabras con las
que el compilador se ﬁaria un lio si las utiliza-
ramos como nombre de variable.

Estas palabras son las siguientes:

PALABRAS RESERVADAS

en que encuentra una llave de apertura ({), to-
do lo que existe entre el nombre y esta llave
es considerado por el compilador como decla-
racion de variables. La sintaxis de una funcién
es la siguiente:

Nombre de funcién (lista de
parémetros)

Declaracién de variable
‘

Asignacién de variable
y llamadas a funciones
’

La llave de cierre finaliza la funcién. Los co-

mentarios pueden ser incluidos entre barras y
asteriscos (/* comentario*/)

A continuacién se da la tabla de operado-
res, ordenados, de acuerdo con su prioridad
de mayor a menor:

¢ Prioidad

ello tenemos algunos tipos ya implementados
y éstos son:

CHAR para declarar variables y matrices en

cadena

INT para declarar enteros con signo
LINSIGNED para declarar enteros sin signo
FLOAT para declarar enteros variables en
punto flotante (reales)

SHORT para declarar enteros cortos (1 byte)
LONG para declarar enteros largos (2 bytes)
TYPEDEL para definir nuestros propios tipos
de datos

* para declarar punteros

Las matrices en C son muy parecidas a las

de BASIC. Esto se hace con el idenfificador de
tipo correspondiente, seguido del nombre de
la variable y los subindices entre corchetes.

CHAR nombre [10] [30]

Si no se usa ningun subindice, se utiliza el

espacio requerido por los elementos de la ma-
triz.

Los programas en C se consiguen gracias a
una coleccién de funciones creadas por noso-
tros, las implementas o las de libreria, que ha-
cen que todo eso funcione. 3Cémo consigue
saber el compilador por donde ha de empe-
zar a ejecutar el programa? Esto lo sabe por-
que nosotros hemos de llamar, obligatoria-
mente, Main () a la funcién principal, esta es
la traduccién de Main, de nuestro programa,
asi sabra por dénde empezar, sencillo, 3no?
A continuacién del nombre de la funcion se
pueden poner los parametros de la misma, en-
cerrada entre paréntesis vacios a continuacién
del nombre. La funcién comienza en el punto
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En C hemos de declarar todas las variables
que vayamos a utilizar en el programa, tal co-
mo ocurre en otros lenguajes compilados; para

éntesi 13 Division. :
iy o % - 13 Halla .el. rgsto e
= %Latqgﬁa e una division.
ncion. .

1] 15 Subip@ice. / }% it:;:

! . 3‘:1‘;':‘ '3:%: : >> i ?\pﬁiutio‘rude
incremento de una ; efrecha.
ki =< Operador de

= 15 Puntero a un tosigo
':siter:‘cbt;cr,:e o izquierda.

<

* 5 V 83§Zggnde <10 2?:;%:“% de

& 14 Direccion de var. A

— 14 Signo menos. <=

! 14 {\lOT negacion :=— ; Ope{gdgr ¥

S iqualdad.

o % 25::;(2::0& I= 9 l(g)pe‘r:;d:;r de no
l : igualdad.

i n g)perc:;i:fl"m & 8 |Ygg€i|%o _bit g'tbit.

ecre : 8 o
ireof 14 Suministra el : 7 )é“. gic

4 bk oy il 4 O logico bit a bit

r una 69
el i s i

cast 14 F_uerza a clque el : : Ope(ofior

L s_e&:do condicional.
espec .
Mg\ﬁpﬁcucién. :

Las estructuras es algo que posee C y que
da gran flexibilidad a la hora de hacer pro-
gramas, ya que nos permiten referirnos a cual-
quiera de los elementos de la estructura muy
facilmente, consiguiendo crear un base de da-
tos, por ejemplo, sin problemas, ya que en la

estructura se puede incluir cualquier tipo de
datos.




Los modos de almacenamiento deferminan
qué variable conoce cada funcion y hasta
cuando deben permanecer en memoria estas
variables.

Los tipos de almacenamiento son:
AUTO: Es el modo asumido por defecto, es-
tas variables tienen alcance local, es decir, s6lo
las conoce la funcién en la cual se declaran
estas variables, desapareciendo al finalizar la
misma.

EXTERN: Cuando una variable se declara
fuera del cuerpo de una funcién se dice que
es externa y estas variables pueden ser utili-
zadas por todas las funciones que declaren en
su interior como «extern», incluso estando es-
ta variable en otro médulo que queramos
complilar junto con el que utiliza esa variable.
Si no se declara como «extern» se consi-
dera una variable nueva y asumird el modo
por defecto (auto).
STATIC: Es del mismo alcance que auto, lo-
cal, pero permanece en memoria durante fo-
da la ejecucién del programa.
REGISTER: Estas variables son de modo
automatico, pero el compilador infenterd que
estén situadas en los registros de la CPU en
vez de estar en la memoria RAM. Es més una
suplica que una orden.

El preprocesador

El prepocesador es una parte del compila-
dor C, se encarga de realizar algunas tareas
«domésticas, tales como definir constantes y
macros, incluir ficheros y librerias etc. Los co-
mandos son los siguientes:

#define: Define una constante, una macro
instruccién, o cualquiera de las palabras re-
servadas pudiéndose utilizar el nombre im-
puesto por nosotros en su lugar. Por ejemplo:
#define EOF —1

#error: Este comando retira de memoria el
texto de los codigos quedando como Unica di-
ferencia los numeros de error. Esto es itil cuan-
do tenemos que compilar programas muy lar-
gos ya que el texto de errores ocupa 2K

Y la biblioteca en si, que es donde se encuen-
tran todas las funciones utilizables y algunas
para el manejo interno.

Hay que agradecer a Hisoft que sea tan ex-
plicativo en estas bibliotecas, dando siempre
la oportunidad de aprender algo més, ya que
éstas se encuentran llenas de comentarios y
nombres de variables con un significado muy
claro, que hacen muy facil su lectura y com-
prension.

En las figuras 1y 2 se encuentran las listas
de funciones de las bibliotecas de AMSDOS y

CP/M, stdio.h es la misma para los compila-
dores.

#data: Se sitoa al principio de la zona de da-
tos, la direccién de memoria debe ir en hexa-
decimal, sélo utilizable en CPM.

#list: Activa(+) o desactiva(—) el listado del
programa.

#direct: Activa o desactiva la ejecucion di-
recta de comandos, parecido a la ejecucion

~ STUDIO.LIB

directa en basic. int abs(n)
#include: Incluye el fichero escrito a conti- | int sgn(n)
nuacién ya sea para compilar juntos los mé- | ink poek (adress)

dulos o para incluir funciones de biblioteca.

Tiene dos modos posibles:
1) #include «Nomfich»
#include nomfich

incluye todo el fichero compilador junto con

el actual.
2) #include 2nomfich?

incluye sélo funciones utilizadas por el progra-

ma que da la orden #include.
#translate Graba en disco el codigo obje-
to con el nombre especificado por nosotros en

CP/M sélo sirve para cambiar el nombre del
fichero objeto.

Las bibliotecas de programa

El compilador de C incluye varias bibliote-
cas, con las que podremos cubrir casi todas
nuestras necesidades. Estas bibliotecas contie-
nen todas las funciones tipicas de C, las ruti-
nas de manejo del disco, etc. Tenemos dos bi-
bliotecas con casi todas las palabras reserva-
das de Basic pero al estilo C, con ellas se pue-
den aprovechar todas las prestaciones del AM-
TRAD tanto grdficas como de sonido e inte-
rrupciones.

En CP/M encontramos todas las funciones
para manejar a nuestro antojo, tanto el disco
como pantalla o teclado. Los usuarios de
CP/M+ podran disfrutar de los gréficos, ya
que incluye una biblioteca para la extension
grafica GSX.

Las bibliotecas se dividen en dos partes:

El encabezamiento que es donde se definen
todas las constantes que se utilizan en la co-
rrespondiente biblioteca.

void poke (adress, value)
in out{data, port)
int inp(port)

jont atoi(s) . _

void gsort(list, nu-items, size, cmp-func)
char *strat(base, dde

char *strncat(base,ad ,number)
int stremp(s, 1)

int strncmp(s1, s2, n)

char *strpyls1, 52, n)

char *strcmp(dest, source)
unsigned strlen(s)

char *strchr(string, ch)

int strspn(s1, s2)

int strespn(s1, s2)

char *strchr(s, ¢)

char *strrchr(s, c)

int ispunct(c)

int isalnum(c)

int isxdigit(c)

int isascii(c

int iscntrl(c

int isprint(c

int isgraph(c

int toascii(c)

char *fgets(s, n, fp)

char *gets(s)

void fputs(s, fp)

char *calloc(n, size)

void free(block)

char *sbrk(n)

exit(n)

-exit(n)

void srand(n)

void long-multiply(c, @, b)
void long-init(a, n1, no)

void long-set(a, n,
void long-copylc, @)
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BASIC1.LIB SONIDOS

setup-sound()
play(control-string,status)
S-arm-event(channel-bit,seb-add)
S-queve(sp)

sound-check(chanbif)
S-release(channel-bits)
S-ampl-envelope(number, envelope)
S-tone-envelope(number, envelope)
S-hold()

S-CONTINUE()

after(delay-in-ticks, control-block,
function-name)

every(period-in-ticks, control-block,
function-name) _
add-ticker (ctrl-block, inifial-time-delay,
recharge-delai, function-name
init-event (event-block, function-name)
border(colour)

cass-speed (speed)

cls()

event-enable()

event-disable()

flash-speed(time1, fime2)
ink(ink-to-setup, colour1, colour2)

int inkey(key-number) ;

char *instr(main-string, sub-string)
itob(n, string, precision)
joy(joystick-number)

int key-funcﬁon)(trasluted-key-number,
expansion-strin
K-grm-breoks(e?/ent-rouﬁne, ROM-select)
K-disarm-break()

read-file(filename, adress)

char *strlower(string)

char *strupper(string)

time(array)

BASIC2LIB

draw(control-string)
T-set-graphic(on)
T-swap-streams(stream-number,
another-stream-number)
T-get-cursor(px-column, py-row,
p-roll-count)
G-ask-cursor(pdx, pdy)
G-set-origin(x,y)
G-win-width(x1,x2)
G-win-height(y1,y2)
G-clear-window()
G-set-pen(ink)
G-set-paper(ink)
G-wr-char(c)
G-move-absolute(x,y)
G-move-relative(dx, dy)
G-plot-absolute(x, ¥)

int G-test-absolute(x, y
int G-test-relative(dx, dy)
G-lie-absolute(x, y)
G-line-relative(dx, dy)
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CPM.LIB

void cpm-cmd-line(aargc, aargy, buffer)
int parse-args(s, argv, dest)
cpm-dir(drive, user, afn, sp, width)
void feb-to-name(filename, fcb)
cpm3-bios(func, a-param, be-param,
de-param, hl-param)
int cpm-punout(c)
int cpm-version()
int unlink(filename)
rename(oldname, newname)
int cpm-user(new-user)
void cpm-bdos(func, param)
void fseek(stream, offset, mode)
read-file(filename, address)
char *strupper(string)
char *strlower(string)
write-file(filename, address, length)

GSX.LIB graficos de CPIM

v-clswk(handle)

v-updwk(handle)

v-pline(handle, count,pxyarray)
v-pmarker(handle,count, pxyarray)
v-gtext(handle,x,y,string)
v-bar(handle, pxyarray)

_ vst-height(handle, heigth,char-width,

char-height,cell-width, cell-height)
int vst-rotation(handle,angle)

int vsl-type(handle, style)

int vsm-type(handle,symbol)

int vsf-color(handle, color-index)
int vsm-locator(handle,x,y,xout,yout,term)
vsin-mode(handle,dev-type,mode)
v-exit-cur(handle)
v-enter-cur(handle)
v-curright(handle)
v-curhome(handle)

v-eeol (handle)

v-rvon(handle)
v-dspcur(handle,x,y)
v-rmcur(handle)
gs()

Conclusiones

Este es un compilador facil de usar en sus
dos versiones, trae en sus bibliotecas multitud
de funciones con las que podremos hacer ca-
si todo, lo que no podamos hacer sélo tene-
mos que implementarlo.

Se probé su rapidez con dos programas, 1
y 2, demostrando esacasa diferencia entre el
compilador de AMSDOS y el de CP/M. Las

pruebas efectuadas dieron los siguientes re-
sultados:

Compilacién

3 segundos
Bucle vacio

2 segundos en

1.000 vueltas

Bucle simple 6 segundos en 500
vueltas

Bucle complejo 49 segundos en 500
vueltas

Bucle texto 18 segundos en 100
vueltas

Podéis probar a ejecutar los mismos bucles
en basic, midiendo los tiempos tardados, y ha-
ciendo las oportunas comparaciones. Pero por
si era poco miramos también cémo maneja C
los ficheros. El programa 2 leia un fichero de
texto, concretamente stdio.h, con maés de
2.000 caracteres en tan sélo 4 seg., el proce-
sador de textos con que se ha escrito este ar-
ticulo, tarda el mismo tiempo en realizar esa
operacién, a pesar de estar escrito en puro en-
samblador .

Los manuales son escuetos pero bastante
completos, tratando cada punto lo justo, sin
pasarse en ningun sentido. La Unica pega en-
contrada fue la de estar escritos en inglés, a
ver si tenemos pronto la versién espafiola.

EQUIPO: CPC 464-664-6128 PCW
8256-8512

SISTEMA OPERATIVO: AMSDOS Y CP/M
DISTRIBUIDOR:

OFITES INFORMATICA

PRECIO: 15.000 PTAS.
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6 meses
Gratis

de AMSTRAD CASSETTE
D
AT

Suscribete ahora a Microhobby Amstrad, o realiza tu
renovacion, y recibirds, totalmente gratis, un regalo de G4z
excepcion: una suscripcion a Amstrad Cassette por 2

seis meses.

Cada cinta contiene los programas publicados por

Microhobby Amstrad durante un mes. :
Todos los programas de nuestras cintas se ologel Potenc
encuentran desprotegidos, con el objeto de "U’/"f”g/’;;f, g,‘jj’br/ifla

facilitar su copia en disco y la revision de los g
listados.
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En cada cinta encontrards: @QQ"'}O O
— Apasionantes juegos llenos de accion y dinamismo. 2 :
— Utilidades con las que sacar mayor partido a tu ordenador. é‘? @b‘&é‘ ®
— Rutinas en codigo maquina, para que las utilices en fus propios programas. -Qo Q-oo}(“p o e
o N
AN

— Y pequeiios trucos de programacion, para que, poco a poco, e conviertas en un experto.
o \© » O N\
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Presenta:

el lapiz al que gusta decir :
mientras nuestros competidores dicen no
UNICO PARA AMSTRAD, CON PRECISION PIXEL

FUNCIONES

Ofitesinformatica

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

CAJAS ELASTICAS

TRIANGULO ELASTICO

DIAMANTE ELASTICO
POLIGONO ELASTICO
HEXAGONO ELASTICO
OCTOGONO ELASTICO
CUBO ELASTICO
PIRAMIDE ELASTICA
CIRCUNFERENCIAS
CIRCULOS RELLENOS
CAJAS RELLENAS

r4 )

|72}

IEEE%EI
Compare con otros ldpices Ir'lllll

ELIPSES RELLENAS ESTOS SON
B e ——— ALGUNOS EJEMPLOS
FONDO DE REFERENCTE 1< No ] DE LOS GRAFICOS QUE VD.
m‘“’ PODRA REALIZAR CON NUESTRO
RELLENADO CON COLOR
% 'LAPIZ OPTICO
DIBUJO DE BORDES EN 3 D

9 TAMANOS DE BROCHA

18 TOBERAS MOSTRADORAS

4 MEZCLAS BASICAS

VARIADOR DE MEZCLAS
SOMBREADO DE MEZCLAS XOR
FICHERO ICONOS RESIDENTES
FICHERO RELLENOS RESIDENTES
26 COLORES DE PAPEL

PALETA DE 15 TONOS DE COLOR
POSICIONAMIENTO DE PUNTO S
RAYOS DESDE UN PUNTO FLJO
SI

DIBUJO REFLEJADO (ESPEJO [ Shsa]
FUNCION HOME . S|
CONTROL DESDE TECLADO s

CONTROL CON JOYSTICK | ST ]
DISPONIBLES MODOS 1 Y 2 | edSI ey

e

Z

%
< 7 A =
iz u =~

=

— [ e (EE=lE —
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DEBIDO A LA FALTA DE ESPACIONO PODEMOSL DE VENTA EN LOS MEJORES COMERCIOS
A LLAUONDS M3 OUE NUBSIRO LAHIZ £ " DE INFORMATICA
DISPONIBLE PARA: $i Vd. tiene alguna dificultad para obtener el bipiz dptico,
CPC 464 CASSETTE .. 4,900 Ptas.  puede dirigirse a: >
CPC 464-664 DISCO .. 6.900 Ptas. Avda, Isabel IL, 16 -8°
CPCOL8DISCO - . . .- 6.900 Ptas. Tels. 455544 - 455533

Télex 36698

CONDICIONES ESPECIALES PARA DISTRIBUIDORES 20011 SAN-GEBASTIAN



de nov
PIDE ‘GR:
Y PA

OL0 DOS:

O Deseo recibir en mi domicilio fres ejemplares de Juegos & Estrategia al precio especial de 2.255 ptas., lo que me supone adquirir fres 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 ptos. Marco con una cruz el ejemplar que deseo recibir.

Spectrum Amstrad Commodore

N° 1 O Amhem O Arnhem

N.° 2 O Ratas del Desierto O Ratas del Desierto

N2 3 O OTAN Alerta O Teatro de Euvropa O 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 ... . S . e ey e . s nacimiento
DIRECCION .. B } : _—
LOCALIDAD ... : PROVINCIA
C. POSTAL TELEFONO ... PROFESION

Forma de pago:
O Talén bancario a nombre de Hobby Press, S.A. O Giro Postal a nombre de Hobby Press, 5. A, n.° de giro

O Tarjeta de crédito: Visa n.° . Master Charge n.° ... ...... American Express n.°
Fecha de caducidad de la farjeta ..o . Fechay firma




E1CENTRO
DELAS NOVEDADES _

HHH
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SPECTRUM 128 K2

s "ée‘,"'\'\"Y
SN \o\ =51 =)
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INVES PC 640 X ” i < i INVES 100 HF
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Venga a Sinclair Store. - Los primeros en tener lo Gltimo.

Le presentamos las mas recientes novedades. Desde los ordenadores

PC totalmente compatibles por menos de 90.000 ptas., lo oltimo en Spectrum.

Convertidor TV para tu Amstrad, hasta las cadenas de sonido con unRrecio inferior a 30.000

ptas, que van a revolucionar el mercado. jVA A SER UN ESCANDALO!

OFERTAS Pesetas

CONVETHAOT TV ARISHET ... coic oo oo s i aiensinis bie oo oo o o e wranereee o i o e 55 & % A6 568 % 3 6 6 ATAMENE #0838 5 % @ . . Lanzamiento

Ampliacion memoria Amstrad 464, 64K ......... ... ... IR catwe = o camseumeieon + ¢ g DR o | P 8.500

Ampliaciéon memoria Amstrad 464,256 K ... ... ... ... L o 7 TPTN . 21.500

Disco de silicio 256 K . . . A ; 20.600

LAPIZIOPHEO AMBITET. oo o« oo e e eirimiein = e in 2 e o im0 8 8 313 o siage TR 0TS 5 5 7 SRR TeRRRiSToN £ 5 8 3 T Sl e 5.600

SINtEHZAOr A€ VOZ . . . . _ 9.450

FUnas 10CIGED;, BOSUE ... . . . isicioimininios ot m oo nn s oo s b 8 3 RS REEUR E 8 B8 3 BRI 88 K S 6 R 8 o s . 800

(TS UTTETIRT 00 hb 5 oeisoinnt ¢ p 0 5 gty 6 0.6 0 6 0 & o 8 o oy o Daa It . i, N R RIS o . . 44,000

Software Amstrad, Commodore, desde ... .. ..........omeisooisssssahasscsvsss s sy mmais e, . 500

Joystick Quick Shot Il + Interface Kempston ... ... .. : e 2 A 7S I I 3.000

ABRIMOS SABADOS TARDE,

== =

/
SOMOS PROFESIONALES

BRAVO MURILLO, 2 DIEGO DE LEON, 25 AV. FELIPE I, 12
(Glorieta de Quevedo) (Esq. Naiiez de Balboa) (Metro Goya)
Tel. 446 62 31 - 28015 MADRID Tel. 26188 01 - 28006 MADRID Tel. 43132 33 - 28009 MADRID

Aparcamiento GRATUITO Magallanes, 1 Aparcamiento GRATUITO Niiez de Balboa, 114 Aparcamiento GRATUITO Av. Felipe Il
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