TODO SOBRE EL

| * CONTENIDO
* PROVINCIAS
°* EL PUENTE
* TRATAMIENTO DE TEXTOS
* LADRILLOS
* PARAMETRICAS
* MALDITO

CARAB

* ALLITROT
* NAUFRAGO
* ESTADISTICA
* CAJA NEGRA
* AJUSTE

8 * MASTER-MIND
* DON LEONCIO
* BIBLIOTECA



MICROINFORMATICA DE CARTAGENA, S.A.

MICSA Principe de Asturias. 20. bajo TIf 529839 Cartagena

* UNIDAD CENTRAL CON 64 K'Y
TECLADO PROFESIONAL

* MONITOR COLOR O FOSFORO
VERDE

* CASSETTE INCLUIDO.

*MANUAL EN CASTELLANO

AMSTRAD CPC-464 / AMSTRAD CPC - 664

iOFERTA MICSA!

" S1AL COMPRAR UN AMSTRAD CPC-464, EXIGE LA GARANTIA MICSA, OBTENDRA GRATIS;
* UN ESTUCHE 12 CINTAS ORIGINALES. D

* GRAN CANTIDAD DE PROGRAMAS AMSTRAD
* DISCO AMSTRAD: PLAN GENERAL CONTABLE

ADEMAS:
* SINCLAIR SPECTRUM * IMPRESORAS STAR » CINTAS ESPECIAL ORDENADOR
* COMMODORE * GOLDSTAR MSX * ACCESORIOS SPECTRUM
* DRAGON * DISCOS » TECLADO PROFESIONAL SPECTRUM

IMPORTADORES, DISTRIBUIMOS COMO MAYORISTAS A TODO EL TERRITORIO NACIONAL
SOLICITENOS INFORMACION

PARTICULARES, SOLICITEN CATALOGO Y PRECIOS SIN COMPROMISO 6 PREGUNTEN  POR SU PROVEEDOR MAS CERCANO

MICROINFORMATICA CE CARTAGENA SAA. w1 s o ens cxmcs st s

DELEGACION NORTE: VICENTE PEREZ PARDO -C/. Arce, 17-2? Izqda. FERROL.



Todo sobre el

AMSTRAD

Edita: Editorial GTS. Avda. del
Mediterraneo, 42, 1° C (91)
252 88 52/252 88 89. 28007
MADRID. Secretaria Redaccion:
N. Vera Clavijo. Colaboradores:
Eugenio Garrido, Jesus Terol, J. F
Martinez, J. Bernal, R Carralén, J.
Ramos, Juan Jesus Ortega. Direc-
cion Artistica y Técnica: JesuUs
Negrete. Publicidad: Dpto. pro-
pio: Avda. Mediterraneo, 42,1,°C.

28007"-MADRID. Fotocomposi-
cion Qyerrata, S.A. Alejandro

Gonzélez, 7. 28028 MADRID. Im-
prime: Diario de Avila, S.A. (Avila).
Produccién cassettes: Iberofon,
S.A. Distribuye: DISPRENSA. Po-
lig. Industrial Codein. Fuenlabra-
da. MADRID. Tfno. 690 40 01.

Depésito Legal: AV-266-1985

EDITORIAL

Es facil escribir, cuando uno se dirige a unos amigos. Este
es un momento feliz para toda la redaccién que ha hecho posi-
ble el nacimiento de «Todo sobre el AMSTRAD».

La revista, nace con la idea de ser el complemento ideal
para todos vosotros que tenéis un aparato, —dentro del gran
parque de HARDWARE— con grandes prestaciones, y que
necesitais material de SOFTWARE.

En esta linea, es fundamental para nosotros contar con
vuestra colaboracién, ya que sois los Unicos que podéis deter-
minar el futuro y el éxito de «vuestra» revista. Por eso, nuestra
mayor ilusién es ser Gtil a todos los usuarios del AMSTRAD,
este deseo es nuestro objetivo y para ello ponemos todo nues-
tro trabajo y esperamos vuestra inestimable colaboracion.

«Todo sobre el AMSTRAD», queremos que sea un instru-
mento vélido y ameno, albergando namero a numero toda la
informacién sobre proyectos, club, software, mercadillo, aseso-
ramientos, noticias y nuevos productos que en el mercado apa-
rezcan.

Y como dice el refrAn que, «mas vale una buena imagen
gue mil palabras», pensamos que es mejor que «Todo sobre el
AMSTRAD» demuestre sus posibilidades.

iFeliz verano y hasta septiembre!
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Amstrad CPC464

pesar del in-
discutible poder mundial de Commo-
dore en el sector de los home Com-
puter, existe también Sinclair en Eu-
ropa, que esta a la espera de la ofen-
siva MSX en el Viejo Continente, y
en Gran Bretafia existen otras tantas
marcas que fabrican modelos muy
vélidos. H numero uno es actual-
mente el Amstrad CPC 464, que en
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Gran Bretafia lleg6é a llamarse «The
Spectrum Beater», es decir, el que
desafiard al Spectrum: el hardware
fue estudiado para situarse a mitad
de camino entre el Sinclair y las nue-
vas fronteras MSX; el software esta
extremadamente evolucionado,
dado que gestiona, entre otras, las
ventanas, €l interrupt y los periféri-
cos directamente en Basic. Ademas,
la estética es seria y al mismo tiem-

po no es «desasida», es optimizada
por el registrador integrado en el
Computer y por la eliminacion situa-
da en el monitor. Las 80 columnas, el
CP/M, el Locomotive Basic, el Logo,
son todos motivos suficientes como
para animar a adquirir un aparato de
este tipo, y ademas a un precio extre-
madamente bajo: 134.500 ptas. en
el caso de la version con monitor de
colores.



La parte exterior

primer impacto
con el CPC 464 es realmente positi-
vo. Un teclado serio, con paddle nu-
mérico y gestion de cursores separa-
dos (para el editing); registrador de
cassette con contador de revolucio-
nes incorporado; cable de alimenta-
cién y conector video procedentes
del monitor (esto significa, pues, que
no hay ninguna cajita suelta); moni-
tor de colores de 14", con mueble de
la misma tonalidad que el Computer;
sin duda alguna, nos estamos enca-
minando hacia la integracion de las
distintas unidades funcionales.

Al examinar las distintas conexio-
nes, descubrimos el interface pa a
impresora compatible con Centro-
nics, la salida para disco, la salida
para el joystick y una audio con jack
stereo de 3,5 mm. que permite co-
nectarse con instalaciones de repro-
duccion externa (la salida es de 50
mV); en el Computer, al lado de la
mecanica del registrador, aparece un
pequefio altavoz de unos 3 cm,, cuyo
volumen esta controlado por el po-
tenciometro situado en el lado dere-
cho del ordenador.

B teclado, completamente negro,
estd compuesto por una serie de te-
clas especiales de colores llamati-
vos: aparte de latecla Escape, que es
roja (en la parte superior a la izquier-
da), y el Enter, que es una tecla gran-
de y azul a la derecha (duplicada en
el pequefio teclado numérico), las
demas teclas especiales son verdes.
B registrador es completamente
controlado por software, con la ayu-
da de mensajes en la pantalla; se
pueden escribir los datos a dos velo-
cidades distintas, actuando sobre el
mando SPEED TAPE que lleva a
2.400 baud un valor habitualmente
igual a la mitad; en lectura, la selec-
cién de lavelocidad es automatica.

Es realmente excelente, tanto para
los costes como para la estética, la
solucién de integrar el alimentador

en el monitor: esto obliga al usuario a
adquirir el que ofrece la casa, pero
| hemos encontrado una Optima cali-
dad tanto en la versién de colores, en
media resolucion (las 80 columnas,
; como todas esas combinaciones de
colores, no se notan de manera muy
clara), como en la version monocro-
matica de alta resolucion (hecha es-
pecialmente para uso profesional), y
en ambos casos los precios son tan
bajos que creemos que lo compra-
réis de todos modos.

Constructor:

Amstrad Consumer Electronics
Brentwood House, 169Kingsfioad
Brentwood, Essex CM 14 4E|

Precios:

CPC 464 + monitor monocrom: 109.500
pesetas

CPC 464 + monitor de color: 134.500 pe-
setas

N.B.:

Las conexiones posteriores: de la izquierda a la derecha las tomas son de video, alimentacion,

disco, impresora, joystick y audio.

Ahora nos gustaria mencionar una
caracteristica del sistema: en cual-
quier momento durante la ejecucion
de un programa se puede hacer una
pausa; basta con pulsar Escape una
vez; para volver a empezar, habra
gue pulsar cualquier otra tecla, ya
gue al pulsar Escape otra vez se pa-
raria el proceso de manera definitiva.
Ademas, si el Computer esta traba-
jando, se oye un zumbido en el alta-
voz incorporado.

La parte interior

pesar de que
se trate de un producto britanico, la
arquitectura hardware sigue decidi-
damente a los esquemas estadouni-
denses (y japoneses): muchas de las
funciones del Computer, el interface
de salida para video e impresora, asi
como el generador de sonido, estan
realizados mediante circuitos espe-
cializados, y no con un so6lo circuito

iintegrado a la medida (la ULA es muy
bien conocida por las «Zxers». Por
otra parte, la ULA existe también
aqui, pero desempefia s6lo un ndme-
ro limitado de funciones. Examine-
mos las partes individuales.

B microprocesador no precisa
ningln comentario: es el Z80, ac-
tualmente el mas utilizado en las
aplicaciones de home y personal de
la franja baja, aqui en la version A
condock (reloj) a4 MHz conseguido
por division de frecuencia del cuarzo
del color (16 MHz; se puede ver en la
parte superior ala derecha, al lado de
la ULA). La ROM, de 32 K, compren-
de el sistema operativo y el Basic,
muy extenso: se puede ver a la iz-
quierda, montada sobre un soporte y
contramarcada por la sigla Amstrad
40009. La RAM esta organizada en
un banco de 64 Kbyte mediante
ocho chip 4164 de 64 Kbit, todos
montados sobre soportes: realmente
hay que alabar la limpieza de toda la
«placa madfe». En otra parte de este
articulo publicamos sumariamente el
mapa de memoria.

Pasemos ahora al «interfazamien-
to»* con el mundo exterior, es decir,

* «Interfacciamerito»:
liano.

neologismo en ita-

Todo sobre el Amstrad - 5
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El teclado es todo de paddle numérico y control

a las conexiones con el teclado, el vi-
deo, la impresora y el joystick. Los
signos del teclado, es decir, los con-
tactos procedentes de las lineas y de
las columnas de la matriz se confian
a dos soluciones distintas: unas es
un 74LS245, mientras que para la
otra se explota la puerta integrada en
el chip sonoro 8912, siguiendo un
plan tradicional; de alli se confian a
Pio 8255, que obtiene de ello un co-
digo numérico facilmente manejable,
y se le puede asignar una cadena que
contenga mas instrucciones.

B 8255 gestiona también la salida
para impresora, evidentemente pa-
ralela y Centronics compatible, en el
sentido de que a los 8 bit de datos se
afiaden so6lo una masa, el strobe y el
busy: cabe recalcar esta Ultima elec-
cién, ya que es mas frecuente el uso
del acknowledge (patilla 10 del co-
nectar Amphenol), lo que podria aca-
rrear pérdidas de tiempo. Entre las
otras funciones de este integrado
esté el control completo del registra-
dor de cassette, tanto de su estado
como del motor.

B signo video es generado por un
circuito integrado clasico y de opti-
ma calidad, el 6845, que, aunque
proyectado para usos basados en €l
microprocesador 6502, también de-
sempefie perfectamente sus funcio-
nes con la familia Z80: en la placa se
encuentra debajo de Pio. Los signos
del CTR controller (CTR =tubo de
rayos catddicos =televisor) apare-

6 - Todo sobre el Amstrad tH m

separado del cursor. Finalmente, el registrador esta incorporado.

cen también en la pagina V3 del ma-
nual, y demuestran que la salida pre-
vé los tres colores fundamentales,
rojo, amarillo y azul (RAA)*, mas la lu-
miniscencia y los sincronismos, por
un total de 5 conexiones, méas la
masa; para la conexién con el moni-
tor, la casa utiliza un DIN de 6 polos,
mientras que, para la alimentacion,
gue se produce mediante el monitor
suministrado con el Computer, se
utiliza un jack coaxial. Para la gestion
de la péagina video, que se hace en
alta resolucion, el chip video accede
a 16 K de RAM —la zona mas eleva-
da, desde $C000 hasta $FFFF— y
es interesante notar que el «refres-
co» de toda la RAM disponible se
produce mediante estos accesos ala
memoria video. H 6845 gestiona
también un light pen, pero este acce-
sorio todavia no estd listo. Pensan-
dolo bien, sin embargo, el 6845 pre-
senta por lo menos un punto débil:
siendo de la generacion anterior, no
gestiona sprite mediante via hard-
ware, pero los proyectistas han su-
plido parcialmente esta falta con una
sabia gestion software de las venta-
nas (lo estudiaremos en el parrafo
sobre el grafismo).

En lo que se refiere al joystick, hay
gue hacer algun pequefio comenta-
rio. Los mandos se consiguen colo-
candose paralelamente a algunas te-

* Iniciales en italiano de estos colores. En
espafiol seria RAA.

M H H M HHni

cias, y la conexion se produce me-
diante un conectar de pila de 9 con-
tactos, perfectamente compatible
con los modelos habituales. Sin em-
bargo, Amstrad ha previsto la utiliza-
cién de dos joystick mediante un co-
nectar Unico: el segundo se conecta
directamente con uno especial de la
casa, que lleva una pila posterior. Los
signos se obtienen utilizando los
mismos contactos relativos a las di-
recciones, pero cambiando el foco y
la masa, por un total de 8 patillas uti-
lizadas.

Pasemos ahora al sonido, confia-
do a 6ptimo General Instruments
8912. Se trata de un integrado muy
versatil, capaz de proporcionar hasta
tres canales musicales (eventual-
mente sincronizados, incluso si solo
en parte) y también un canal de rui-
do: en el caso del Amstrad, nos en-
contramos frente a una explotacion
intensa del aparato: laforma de onda
es dividida en 5 segmentos, no to-
dos especificables, lo que permite un
detalle superior al tipico ADSR en 4
divisiones (incluso si la quinta se uti-
liza en muy pocas ocasiones en pro-
blemas de sintesis musical). H soni-
do esta reproducido por un altavoz
de pequefias dimensiones y calidad
media que estd medio escondido en
el hueco del registrador; el volumen
es reglable mediante un potenci6-
metro colocado lateralmente, a la
derecha. Hay un jack de 3,5 mm, que
ofrece en salida el sonido de los tres



canales segun la regla siguiente:
Canal izquierdo = canal A+ mitad
del canal C
Canal derecho = canal B+ mitad
del canal C

El grafismo

la primera cosa que se nota en el ca-
pitulo «Graphic Primer» es la gran
versatilidad ofrecida por el Locomo-
tive Basic, tanto en el direcciona-
miento de los puntos como en las Or-
denes disponibles.

H 6845 gestiona directamente 16
K bit; la eleccion de los colores de-
pende de la resolucion, segun la for-
mula siguiente:

128 K/memoria ocupada = n'bit
disponibles para los colores,
con la que se obtiene el numero de
colores, igual a2"n.

A propésito de colores, también
hay que decir que tenemos a nuestra
disposicién una amplia gama de to-
nos: unos 27 de los cuales, segin se
elige, 16 son asequibles en multico-
lor, 4 en el modo normal y solo dos
en alta resolucion. H video tiene tres
gestiones distintas, que la casa llama
normal, multicolor y de alta resolu-
cién. En los tres casos la pantalla se
gestiona directamente en alta reso-
lucién lo que, aunque disminuye lige-
ramente la velocidad del listing, sin
embargo, bastante rapida, permite
mezclar los gréficos y las inscripcio-
nes, cosa realmente Util para el afi-
cionado. H modo normal, o modo 1,
es el valor de default que encontra-
mos en funcién al encender el apara-
to, y consiste en una pagina texto de

25 lineas de 40 columnas cada una,
con cada caracter escrito en una ma-
triz de 8 x 8 puntos: esto permite
una resoluciéon punto por punto de
320 puntos horizontales por 200
verticales, para un total de unos 64
K. Con una simple divisiéon nos ente-
ramos de que disponemos de 4 colo-
res:

128 K/64 K= 2 bhit.

22 =4 tonos,

a escoger entre los 27 colores posi-
bles.

B multicolor ve una pagina gréafica
de sélo 160 x 200 puntos, con un
texto reducido a 20 lineas de 25 co-
lumnas, con caracteres realmente
grandes, pero ofrece una resolucion
cromatica de unos 16 colores: en

efecto,
128 K/32 K=4bit
2"4= 16.

B ultimo modo es el de alta resolu-
cién: 640 puntos horizontales para

Todo sobre el Amst-rad - 7



MEHVER

Ei 8255, una puerta programab/e paralela, sir-
ve esencialmente alaimpresora.

los habituales 200 verticales, con un
display de 80 columnas para aplica-
ciones de tipo personal y business
(de negocios), naturalmente en dos
tonalidades Unicamente. A propdsito
del modo 80 columnas, recordamos
gue de los dos monitor proporciona-
dos por la casa, uno es de fésforos
verdes con alta definicion y el otro
de colores en media definicion; quie-
nes deben trabajar durante mucho
tiempo con programas aplicativos
deberian utilizar el primero, que es
mas nitido y cansa menos la vista;
para usos varios, en cambio, el de
colores es también muy apropiado
—yVy es indispensable en las aplica-
ciones de home: juegos, Basic,
aprendizaje...—, pero con combina-
ciones especiales de colores de fon-
do y de borde.

Una de las peculiaridades mas in-
teresantes del Amstrad es la posibili-

9KBSHR

dad de abrir hasta 8 ventanas distin-
tas, incluso sobrepuestas, en la pan-
talla, que se pueden utilizar indepen-
dientemente entre si. La instruccion
gue capacita esta funcion es
WINDOW  <nUmero>,
arriba*, abajo*
en la que evidentemente z = extremo
limite izquierdo (abscisa minima),
de = extremo limite derecho (abscisa
maxima), arriba = extremo limite su-
perior (maxima ordenada) y aba-
jo = extremo limite inferior (minima
ordenada). Para poder escribir, listar
o dibujar en una de estas ventanas
bastara con especificar el nUmero de
orden (de 0 a 7) después de la ins-
truccidon general; para listar en la

iz, de,

Too REM *** %%k sk xkkdkhhkkhkhkhkxdkkhx

110 REM ** «
120 REM ** **
130 REM * %k ko ko ko d k44X XA A A A KA
HO

150 MUDE 2

160 CLS

178 FOR 3., TO 30

180 WINDOW #2, i-1,*, 15,15

190 PRINT *2, " "

200 WINDOW # 2 3 +1715-15

210 PRINT 82,CHR*<229>

220 FOR t=0 TO 59 ° NEXT t

236 NEXT

100 REM H*xsskxdssrsdskrxskshrx || [ M*** |
110 REM tt *k
120 REM ** *k
130 REM ** *k
140 REM *t**1*1 JEr****tj [ HEt****xx*
150 =

160 EVERV 10 GOSUB 188

170 GOTO 170

180 ENV 1,5,3/1,1,0,16,5,*3,2
150 ENT 1,15,1,1,15, -1,5
200 SOUHD 1,124,30.,1 ,1

218 RETURN

cuarta ventana sera, pues, suficiente
una

LIST 3
y sera 1o mismo para las demas ins-
truccones.

B Gnico problema importante del
6845 es probablemente la falta de
una gestion hardware de las sprite:
casi todos los mejores Computer, y
todos los de la nueva generacion, tie-
nen algunas variables en relacion
con sus dimensiones. H Amstrad, sin
embargo, tiene un software en parte
superior: en efecto, las ocho venta-
nas se pueden utilizar como otros
tantos sprite de dimensiones varia-
bles y méviles en la pantalla con la
oportuna definicidn: en este caso, se
tratara de redefinir un cierto nimero
de caracteres que formaran nuestra
imagen, y por tanto de dimensionar
una ventana oportuna, escribir los

El chip sonoro 8912 es conexo a unjack stereo
de 3,5mm.

caracteres en ella y luego desplazar-
la en la pantalla con un ciclo for-next
(0 mas bien while-wend con com-
probacién de los limites de la panta-

A) Un ejemplo de construccién de una envoltura en amplitud + orden ENV - de tres secciones: para cada una se especifica el nimero de
escalones (todos iguales en la misma seccion) y sus dimensiones horizontales y verticales.

B) Un ejemplo de construccion de una envoltura en frecuencia —Orden ENT— de 4 secciones. La especificacion de los parametros se produ-
ce en el mismo modo que ENV. Ambas ordenes se reiteran para obtener un efecto constante en el tiempo.

8 - Todo sobre el Amstrad
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lia), sin olvidarse de borrarlas ins-
cripciones anteriores. En este texto,
en uno de los listados adjuntos, se da
un ejemplo de esta idea, explotando
una ventana de un solo caracter no
redefinido. Por cierto, no tenemos a
nuestra disposicion el control auto-
mético de eventuales colisiones en-
tre sprite, como es el caso en
proyectos mas recientes, pero se
guarda gran parte de la ventaja de
los sprite.

Entre las instrucciones interesan-
tes del grafismo podemos notar la

ORIGIN x, y
gue redefine el vértice de abajo; con
la ventana alli no podia faltar. Hay
gue sefialar también que las distintas
instrucciones de Draw, Move, Plot y
Test (para su significado, véase la lis-
ta de palabras) vienen suministradas
en la doble versiéon normal con r fi-
nal, que significa «relativo»: en otras
palabras, es posible no hacer refe-
rencia a las coordenadas absolutas,
pero sélo a las coordenadas corrien-
tes, lo que es muy util en los progra-
mas de grafismo.

El sonido

capacidades
musicales del Amstrad son induda-
blemente considerables, hasta tal
punto que no pueden ser disfrutadas
plenamente por el pequefio altavoz
incorporado en el mueble: conscien-
tes de este hecho, los proyectistas
realizaron una salida estereofénica
jack de 3,5 mm. (tipo auricular de la
radio). B chip dedicado es el general
Instruments 8912, incorporado en
muchos home Computer; los MSX
también utilizan un circuito entrega-
do analogo que se basa en tres cana-
les de salida sinusoidal, en la que se
puede sumar una cierta cantidad de
ruido. La caracteristica méas intere-
sante es naturalmente la posibilidad
de construir la envoltura de las fre-

cuencias en salida, utilizando la or-
den ENV (Envelope Volume) que de
hecho controla la amplitud de la sali-
da de modo bastante mas preciso de
lo que pueda hacer la genérica indi-
cacion del volumen. No es todo: des-
de la envoltura se puede controlar
también la frecuencia, mediante la
instruccién ENT (Envelope Tone) que
sigue ciegamente las subdivisiones
dadas eventualmente por una orden
ENV anterior.

Profundicemos un poco mas en
los detalles. Los tres canales, deno-

100 REM tttti*»**U TO M W ttItM Itll

161 REM ti Este programa tt
18% S‘ém t{ demuestra la utilizacion E{
164 REM *4 de lainstruccion tt
165 REM tt Sk BLERSkkkirkkdidic

106 REM ttttitti

110 -

120 EVERY 100 GOSU6 150

130 COTO 130

140 ENO

150 READ M IF 0=99 THEN STOP
160 SOUND 1,A

170 FOR T=0 TO 200: MEXT
106 RETURN

190 DATA 100,200,300,400,500
200 DATA-99

100 REM *%%.p « % xtkkkkknnnns  f *xxxxx
no rem 'tt Esto explica las distintas jt

126 REM tt gestiones delerror
]f%REM ttt > Faly o, ew KX ttt

156 CLS

160 OH ERROR GOTO 220

1ZO OH BREAR GOSUB 260

180 BATA h,6,C,0,E

196 RERO AS RRINT AS

260 FOR T=6 TO 939 NEXT

210 GOTO 190

220 REM — ERRORE —

236 IF ERR=4 THEH RRINT "SONO FINITI

| DRTI I
246 IF ERL<216 ANO ERL7180 THEH RRINT
" nelle linee centrel: 1

250 END

260 REM — BREAR —
270 SOUNO 1,106

286 SOUNO 1,280

290 RETURN

minados A, By C, se envian al jack
stereo segun la regla siguiente:

Canal derecho =A +mitad C

Canal izquierdo =B+ mitad C

con un nivel de salida constante,
igual aunos 50 mV en toda la banda.

Naturalmente, la palabra funda-
mental es SOUND, seguida por unos
7 parametros. H primero identifica el
estado del chip, es decir, qué canales
estan «sonando» y en qué condicio-
nes. Lo mas importante es la selec-
cion y el sincronismo de los vibrado-

* Traduccion del inglés «UP» y «<DOWN»>.

res, que funcionan segun la regla
guiente:

1 acciona el canal A

2 acciona el canal B

4 acciona €l canal C.

8 lo sincroniza todo con A
16 lo sincroniza todo con B.
32 lo sincroniza todo con C

El mapa de memoria, limitado a los 64 K de
RAM; las ROM estan en las mismas direccio-
nes que las RAM, en el primero y en el cuarto
bloque de J6K.

B segundo parametro se refiere a
la frecuencia. Por razones de hard-
ware, el valor dado aqui no es la fre-
cuencia real, pero mas bien la fre-
cuencia obtenida por la operacion

frecuenci = 125.000/(2 x parame-
tro);

a este respecto hay que especificar
gue el manual en Inglés no menciona
el factor 2 en denominador. Ya que el
parametro puede variar de 1a4.096,
el campo de frecuencia varia de
62.500 a aproximadamente 15 Hz
(en la préactica 16), evidentemente
no de manera continua: si en las ba-
jas frecuencias —digamos inferiores
a 1.000 Hz— el salto entre dos valo-
res contiguos es minimo, y por lo
tanto es maxima la exactitud, para
valores altos la precisidon disminuye

Todo sobre elAmstrad - 9



After
Atn
Auto
Bin$
Border
Cali
Cat
Chain
Cint
Clear
Clg
Closein
Closeout
Cls
Creal
Data
Deffn
Defint
Defreal
Defstr
Deg
Delate
DI
Draw
Drawr
Edit

Ei

Else
Ent
Env
Eof
Erase
Erl

Err
Error
Every
Exp

Fix

Fn

Fre
Hex$
Himen
Ink
Inkey
Inkey$
Inp
Input
Instr
Joy
Key
Key Def
Lina Input
List
Lécate
Log
Log 10
Lower$
Max

Memory
Merge

Min

Mod

Las palabras mas significativas del Locomotive Basic vers. 1.0

Interrupt

Arcotangente

Autonumeracion de lineas

Cadfinas binarias

Color del borde

Salto al LM

Catélogo (cassette)

Reune los programas (cassette)
Redondea

Pone en cero las variables

Limpia el grafismo

Cierra el fichero en entrada en cassette
Cierra el fichero en salida en cassette
Limpia las ventanas

Datos en el lisiado

Define funcion

Define entero

Define real

Define cadena

Convierte en grados

Anula linea

Incapacita los interrupt

Dibuja linea

Dibuja linea en coordenadas relativas

Edita las lineas

Habilita interrupt

De lo contrario (a utilizar con If-Then)

Tono de la envoltura

Definicion de la envoltura

Final del fichero

Anula array

Restituye el nimero de la linea donde se en-
cuentra el error

Descubre si hay un error

Gestiona sus propios errores

Maneja el interrupt

Exponencial

Redondea por defecto

Declara la funcion

Restituye la memoria libre

Convierte en Hexadecimal

Restituye el byte mas alto de la RAM del Basic

Redefine el color de la escritura

Escande el teclado esperando un nimero

Escande el teclado esperando un caracter

Lee la puerta de I/O

Acepta un valor (desde teclado cinta)

Busca una cadena dentro de otra

Lee el estado de los joystick

Asigna una cadena a las teclas

Redefine el teclado

Lee una linea entera

Lista el programa

Pone el cursor en posiciéon

Logaritmo natural

Logaritmo en base 10

Convierte al lower case

Numero més alto de una secuencia incluso lite-
ral

Redefine el byte mas alto del Basic

Hace el merge (fusién) entre el programa en
memoria y uno en cinta

NUmero méas bajo de una secuencia (incluso li-
teral)

Resto de la division
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Mode
Move
Mover
On

On Break
On Error Goto
On Sq
Openin
Openout
Origin
Out
Paper
Pen

Plot
Plotr

Pos

Rad
Randomize
Release
Remain
Renum
Restore
Resum

Rnd

Round
Sound

Space$
Speed

Speed Ink
Speed Key

Speed Write
Sq

String$
Symbol
Symbol After
Tag

Tagoff

Test

Testr

Time

Troff

Tron
Upper$

Using
Vpos
Wait

Wend
While
Width

Wiridow
Window Swap
Write

Xor

Xpos

Ypos

Zone

Seleccién del output en la pantalla

Mueve el cursor gréfico sin dibujar

Igual que Move pero en coordenadas relativas

Identifica ramificacion (¢ distribucion?) multiple

Gestiona Basic del Break

Gestiona Basic del error

Gestiona Basic del sonido

Abre en cassette un fichero en entrada

Abre en cassette un fichero en salida

Redefine el origen de las coordenadas

Manda un valor en la puerta de salida

Selecciona el color de fondo de los caracteres

Escoge los colores

Dibuja un punto

Igual que Plot, pero en coordenadas relativas

Devuelve la posicién del cursor (en pantalla o
impresora)

Habilita la medida de angulos en radiantes

Genera numeros casuales

Suelta los canales de sonido

Incapacita los timer

Vuelve a numerar las lineas del programa

Restablece los Data

Asigna la proxima linea que hay que ejecutar
después de una On Error Goto

Gestiona los nlimeros casuales generados por
Randomize

Redondea un nimero

Gestiona el sonido (canal, tiempo, volumen, en-
voltura)

Genera espacios

Acelera algunos procesos (relampagueo, graba-
cion...)

Acelera el relampagueo fondo-borde

Modifica la velocidad de autorepeat de las te-
-cias

Controla la velocidad de grabacién

Determina el estado del procesador audio

Define las cadenas repetidas

Redefine los caracteres

Establece el nimero de caracteres redefinidos

Mezcla el texto y el grafismo

Incapacita Tag

Restituye el color del punto especificado

Igual que Test, pero en coordenadas relativas

Tiene el tiempo de encendido

Incapacita al Trace

Habilita la funcion de Trace

Convierte a una cadena en su equivalente en
upper case

«Formata» la pantalla

Restituye la posicion vertical del cursor

Espera a que en una puerta de I/O se produz-
can unas condiciones especificas

Sefala el final del ciclo de While

Determina la condicion de ciclo

Establece el nimero de columnas en las que
escribe la impresora

Gestiona las ventanas texto-grafismo

Cambia el nimero de orden de las ventanas

Escribe en un cierto formato

Or exclusivo légico

Restituye la posicién horizontal del cursor

Restituye la posicion vertical del cursor

Gestiona la «formatacién» del videe



rapidamente como se puede ver por
las frecuencias que se obtienen po-
niendo los valores de 1a 10:

Parametro Frecuenc
1 62.500
2 31.250
3 20.833
4 15.625
5 12.500
6 10.416
7 8.928
8 7.812
9 6.944

10 6.250

y por razones musicales resultan ser
mejor utilizables las frecuencias infe-
riores alos 2.000 Hz. Poniendo el va-
lor O obtenemos una situacion no
musical, que nos sirve para producir
-uidos puros y efectos especiales.

Es excelente la posibilidad de defi-
nir la envoltura de la onda, dado que
llegamos a una segmentaciéon en 5
partes. En regla general, hay 4 Utiles
(tal vez, 3), dado que los sonidos rea-
les pueden aproximarse con mucha
facilidad y bastante precisién a un
fraccionamiento de 4 lados. De to-
dos modos, para cada uno de los 5
segmentos, se especifican tres para-
metros que identifican de modo ab-
soluto el tipo de forma que pretende-
mos modelar. Ya que se trata de ha-
cer variar una dimension entre un va-
lor inicial y un valorfinal, consideran-
do que el «paso» se produce por es-
calones (utilizar las figuras para en-
tender mejor), deberemos especifi-
car:

a) H ndmero de escalones.

b) Su altura (es una amplitud).

c) Sulongitud (es un tiempo).

Por lo tanto, la sintaxis de la orden
ENVes

ENV N,
A5,B5,C5
en la que los distintos grupos AB,C
pueden incluso ser distintos de 5, y
N es un nimero de identificacién de
la orden, y se especifica siempre:
permite la sincronizacion con la or-
den ENT. De la misma manera que la
orden ENV modifica la amplitud de
los signos en salida (de los cuales
permanece fijada la frecuencia me-
diante la orden Sound), ENT modifi-

AlB1,C A2B2,C2

ca la frecuencia, permaneciendo pre-
fijada la amplitud establecida por
una Sound anterior (en cuyo caso es
constante) o por una ENV (en cuyo
caso hay una variacién en el tiempo),
lo que es util para temblores y vibra-
ciones. Para entenderlo mejor, con-
viene estudiar durante algunos mi-
nutos las figuras que jlustran estas
instrucciones y sus campos de varia-
ciones.

Ni ENV ni ENT, una vez especifica-
das, funcionan luego para siempre,
sino que funcionan sélo una vez: lue-
go, para gestionarlas correctamente
sera preciso manejar el jnterrup con
Every, como lo demuestra uno de los
pequefios listados que presentamos.

El resto del Basic

ntes de empe-
zar a analizar las palabras, conside-
ramos oportuno hacer una breve de-
gresion. Cada microprocesador de 8
bit (por lo menos de los que existen)
puede gestionar hasta 64 K de me-
moria, entre RAM y ROM. Ahora
bien, el CPC 464 utliza a mismo
tiempo 64 Kde RAM y 32 Kde ROM
por un total de 96 K ¢Cdémo lo hace?
Es muy fécil: al usuario se le oculta la
ROM, no puede acceder a ella, pero
no se le oculta el sistema operativo
gue la controla. Sin embargo, pode-
mos explotar varias routine del SO
también en Basic, ya que las direc-
ciones de entrada se ponen en RAM,
como viene indicado en el manual
(véase también el mapa de memoria
publicado en la pagina de enfrente).
En lo que se refiere al lenguaje, nos
encontramos ante un excelente con-
junto de instrucciones: hay unas 160
palabras reservadas. iUn verdadero
record para una version 1.0! Aparte
del grafismo y del sonido, que estu-
diaremos méas detalladamente, tene-
mos la programacion estructurada,
la presencia de muchos operadores,

el uso extenso de las palabras ON
(para comprobar situaciones no solo
algoritmicas, sino que también 16gi-
cas) y DEF (para varios tipos de nu-
meros, de dimensiones, etc.), un ex-
celente instrumento de debugging
para la basqueda y la correccién de
los errores de sintaxis, un extenso
control de los errores de programa
(ON ERROR, ON BREAK, ERR, ERL y
la definicion de los mensajes de error
por parte del usuario), una valida
gestion de la salida de Print (jtanto
en la pantalla como en impresoral),
pero la pequefia cereza en el pastel
es indudablemente el manejo directo
en Basic de los interrupt.

Por razones evidentes, no estudia-
remos de manera detallada todas las
caracteristicas del lenguaje utilizado
en el CPC 464; de lo contrario, ten-
driamos que escribir una novela: de
todos modos podéis intuir gran par-
te de sus usos, tanto con la tabla ex-
plicativa de las palabras del Basic
—que para simplificar las cosas no
comprende las palabras mas comu-
nes, ya que todo el mundo sabe lo
gue quieren decir Print, Rem, List...
—como por la buena calidad de los
pequefios listados comentados, que
consideramos bastante significati-
VOS.

Nuestro record es ningin error con una media
de 0.98 segundos por teda.

La aritmética puede contar con un
gran nimero de instrucciones: entre
los operadores aritméticos encon-
tramos también el MODulo, que res-
tituye el resto de una divisién, por lo
que

PRINT 25 MOD 3
escribira el valor 1 en la pantalla.

Entre los distintos usos del Def, al-
gunos son tipicos del Fortran: Def Int
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define un nimero entero, mientras
gue Def Real gestiona las cantidades
como reales.

Prosiguiendo la confrontacién con
los deméas lenguajes, la programa-
cion estructurada sin duda alguna
viene del Pascal, y se articula de dos
modos: en el ya standard

ON < condicién para mas posibili-
dades > GOTO
(o bien GOSUB)

o el més reciente

WHILE <condlcién> .. WEND
en el que Wend quiere decir While
END, que a menudo simplifica enor-
memente la comprobacion de las
condiciones de ciclo.

Pasando ahora a las funciones tri-
gonomeétricas, el seno, el coseno, la
tangente, podemos enfocar el argu-
mento tanto en radiantes como en
grados, mediante la palabra reserva-
da Deg. Es posible reclamar el valor
del pi griego, utilizando la expresion
PI que ofrece ocho decimales. A pro-
posito de cifras decimales, la preci-
sion es justamente de 8 cifras. Hay
gue notar que el calculo de los expo-
nenciales parece tener la misma
exactitud que el calculo de los deci-
males, por lo que digitando

PRINT2"6-2x2x2x2x2x2
se obtiene el valor correcto, es decir,
0, lo que no siempre es valido en los
home Computer que calculan la po-
tencia con un algorritmo distinto del
de la multiplicacion, presentando
por lo tanto un error distinto.

En lo que se refiere a las funciones
matematicas, también hay que notar
la LOG 10, que restituye el logaritmo
en base 10 (en vez de en base €) del
argumento, lo que es mas bien til en
calculos matematicos.

Entre las funciones sin—"‘ares, se-
flalemos por lo menos las dos com-
plementarias MIN y MAX, que acep-
tan una secuencia numérica y resti-
tuyen su elemento respectivamente

menor o0 mayor: intentadlo, por
ejemplo, con un miniprograma del
tipo

10 FORt =0to 99
20 c=MIN (30, t)
30 NEXTt
y podréis comprobar que hasta 30 €l
minimo es t, luego siempre es 30.
También son validos el editor y el
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debugger, que permiten respectiva-
mente escribir y corregir el listado. H
primero actida en toda la pantalla: ha-
biendo identificado un error, basta
con volver ala linea del error utilizan-
do las teclas cursor, volver arepetirla
teniendo pulsada la tecla COPY vy fi-
nalmente efectuar la correccion. La
presencia del RENUMbery del DELE-
TE simplifica con mucho la vida de
los programadores, sin contar TRace
ON (que explota la pantalla entera y
por tanto es gestionada con mucho
cuidado).

Veamos ahora como se definen
los caracteres usuario. En el encendi-
do tenemos a nuestra disposicion
los 16 cédigos que van del CHR$
(240) al CHRS$ (255), pero podemos
redefinir este limite con una
SYMBOL AFTER <nUmero>
que hace disponible todos los cadi-
gos a partir del cédigo especificado.
Para definir el caracter hay que tener
a su disposicion la cadena de 8 nu-
meros decimales, que lo representan
y utilizar una

SYMBOL <n’ cddigo>, <1' nu-
mero > < 8' ndmero >.

Es evidente que para restablecer la
situacion standard basta con digitar
SYMBOL AFTER 240.

B dltimo argumento que estudia-
remos a proposito del Basic es la
gestién de los interrupt. La posibili-
dad mas llamativa es, sin duda algu-
na, la insercion de un pequefio lista-
do Basic vuestro en la Routine gene-
ral. Para entendernos, recordamos
brevemente el funcionamiento del
Computer. B microprocesador ges-
tiona por lo menos dos tipos de si-
tuaciones, las estaticas (gj.. el pro-
grama) y las dindmicas (gj.: las me-
morias, la pantalla, la lectura del te-
clado, etc.); las primeras permanecen
jguales por lo menos durante algu-
nos segundos, mientras que durante
el mismo tiempo los segundos va-
rian miles de veces (gj.: cada segun-
do la pantalla TV varia 30 veces, y
cada pantalla estd compuesta por
unas decenas de miles de puntos).
Para gestionar las situaciones dina-
micas se requiere una breve pero fre-
cuente intervencion del microproce-
sador, que por lo general sirve las si-
tuaciones estaticas, pero de vez en

cuando, a una cadencia fija, va a ser-
vir las demés.

Una frecuencia tipica con la que se
sirven estas preguntas es 50 veces
por segundo: esto significa que cada
quincuagésimo de segundo el proce-
sador interrumpe su trabajo princi-
pal. En inglés interrupcion se dice in-
terrupt.

B insertar su propia routine Basic
dentro de la routine de interrupt del
sistema operativo significa que 50
veces por segundo el Computer, ade-
maés de sus funciones normales, hara
lo que le pedis, por ejemplo, hacer
«sonar» una de las notas especifica-
das en una serie de Data, o poner al
dia las coordenadas, o leer el joys-
tick, y asi sucesivamente: es eviden-
te que este programa deberéa ser bre-
ve, de lo contrario el procesador per-
deria tiempo ejecutando vuestra rou-
tine y le quedaria demasiado poco
tiempo para el programa principal,
gue seria entonces muy lento.

La instruccidn que maneja esta
opcion se llama Every (= cada), y tie-
ne la sintaxis siguiente:

EVERY <segundosx 50> GO-
SUB <n' linea>
es decir, que cada tot segundos une
a la routine de interrupt incluso las
instrucciones comprendidas entre
<'linea> y el Return sucesivo. A ti-
tulo de ejemplo, véase el pequefio
listado publicado en este articulo.

Si queréis que vuestra routine Ba-
sic se ejecute s6lo una vez, pero en
un momento preciso, utilizad la pala-
bra After (=Después, que tiene la
misma sintaxis que Every:

AFTER <segundosx 50> GO-
SUB < n'

Los periféricos

mstrad  tiene
en catalogo dos periféricos dedica-
dos, una impresora y un interface
para un disco de 3" (al que se puede
eventualmente adjuntar un segun-
do). Sobre la impresora, que se llama



DMP 1, hay muy poco que decir. Se
trata de unas 80 columnas de pun-
tos; con cada caracter inscrito en
una matriz 5x7, que en modo grafi-
co proporciona 480 pixel por linea.
En modo texto de 80 columnas lave-
locidad de impresién es 50 caracte-
res por segundo.

B disco es maés interesante. La
norma adoptada es la de 3” Hitachi-
Panasonic, en la configuraciéon sim-
ple cara-doble intensidad. Para utili-
zar la unidad hay que proveerse de la
interface DDL-1, que pone a disposi-
ciéon del usuario no sélo la evidente
extension del Basic para la gestion
de la periférica, sino que también dos
sistemas operativos: MASDOS, el de
la casa, y CP/M, de Digital Research
y con tres «formataciones» distintas
posibles, del tipo System (progra-
mas y datos 169 K usuario), Data
(s6lo datos 178 K) e IBM compati-
bles en CP/M (154 K).

La interface contiene otro softwa-
re, que consiste en Mr. Logo, un len-
guaje especialmente adecuado para
ensefiar la programacion a los nifios

(jpero no sélo aellos!) que explota to-
das las caracteristicas de su stan-
dard, mas las hardware de sonido y
de grafismo del Amstrad.

Por udltimo, mencionamos la posi-
bilidad de conectar un segundo drive
sin tener que adquirir otros interface.

Conclusiones

| Amstrad CPC
464 se presenta con una estética
cuidada, una arquitectura integrada
y completa, un hardware de clase, un
firmware en ROM que redefine las
normas actuales del Basic y una dis-
ponibilidad de software ya extensa a
las aplicaciones normales (wordoro-
cessor, spreadsheet, assembler),
pero con grandes posibilidades de
desarrollo. Todo esto se ofrece a pre-
cios realmente asequibles. La selec-
cion de hardware (Z 80; 8.255;

8.912) hacen este Computer muy
atractivo para los usuarios mas des-
pabilados. Ademas, es el primero de
esta categoria que ofrece unas ver-
daderas caracteristicas de pequefio
personal que lo convierten en un
Computer adecuado para profesio-
nales y comerciantes, y ademas para
sus hijos.

A nuestro modo de ver, desde el
punto de vista de las prestaciones
ofrecidas, tal vez sea la mejor adqui-
siciébn actualmente posible en esta
categoria de precios.
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Explicacion de los programas

Este interesante programa, a la
vez juego y educativo nos va a ense-
fiar la posicion de las distintas pro-
vincias de Espafia peninsular a tra-
vés de un llamativo dibujo en panta-
lla.

El programa tiene tres niveles de
juego; el primero que se aconseja uti-
lizar es aquel en el que se realiza €l
repaso de todas las provincias; el si-
guiente nivel de juego nos pregunta
sobre un mapa con todas las provin-
cias, qué provincia es aquella que el
programa acaba de pintar en la pan-
talla con distinto color y que destaca
entre todas las demas; si la provincia
no es acertada nos indicard de qué
provincia se trataba; el siguiente ni-
vel es como el anterior pero no apa-
reciendo en la pantalla mas que la
provincia sobre la silueta de la penin-
sula.

Serenidad, sangre fria y por su-
puesto inteligencia son necesarios
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para cruzar el puente que se esta
desmoronando.

Una a una las losas del puente van
cayendo al rio, y tu vas andando so-
bre ellas esquivando los huecos que
van quedando, procurando que no se
caigan la que tienes bajo tus pies.

Una vez cargado el programa y de
gue las instrucciones estén en pan-
talla, pulsa una tecla para jugar. H
puente esta formado por 63 losas de
diferentes colores que una a una se
van a ir cayendo. Desde la que estas
situado, puedes saltar a cualquiera
de las ocho losas colindantes o que-
darte en la misma. Los nueve saltos
posibles los consigues pulsando las
siguientes teclas:

N >0

W
S
X

OoOm

Con la Ste quedas en el mismo si-
tio.

B ordenador te va diciendo el co-
lor de la losa que se va a caer. Cada
salto con Q, W y C son 10 puntos,
con A, Sy D son 20 puntos y con Z,
Xy C40 puntos.

Si a pesar del peligro saltas sobre
una losa del color que se va a caer,
los puntos ganados son dobles.

ATAMIENTO DE
IXTOS

Este programa tiene un doble ob-
jetivo; por un lado ser un divertido
juego basado en las complicadas
transformaciones que puede sufrir
una frase al cambiar en ella letras o
palabras, y por otro lado, ensefia una
rutina BASIC de tratamiento de las
cadenas, para que los poco experi-
mentados puedan ampliar asi sus
conocimientos de programacion.

B programa comienza con un
ejemplo que nos permite comprobar
el resultado de la sustitucion de le-
tras en una frase conocida. Poste-
riormente ofrece tres opciones: in-
troducir una frase distinta, hacer al-
guna sustitucién en lafrase existente
o dar fin a la ejecucion del programa,
mostrando su listado.

LLOS

Este excelente programa es un
juego de dificultad progresiva en una
Unica pantalla. En él eres un ciudada-
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no aterrorizado por el hundimiento
de tu ciudad durante un cataclismo.
Todos los grandes edificios se estan
desplomando y td con tu pericia
debe esquivarlos intentando encara-
marte en ellos hasta alcanzar, en el
lado izquierdo de la pantalla, el Gnico
refugio seguro. Para conseguir al-
canzar el refugio tienes 5 posibilida-
des que te ayudaran en el empefio.
Debes tener mucho cuidado pues los
fragmentos que se desploman inten-
tan encerrarte para que no puedas
saltar.

B movimiento de tu personaje se
consigue con las teclas (izquier-
da)y (derecha), siempre que nin-
gun ladrillo entorpezca tu movimien-
to y COPY para saltar. Las caidas son
automaticas y no estan penalizadas
en el juego. Puedes escoger 3 niveles
de juego, desde saltar hacia arriba
s6lo un ladrillo a poder subir hasta
tres ladrillos en un solo salto.

PARAMETRIC/

Este programa te permitira el dibu-
jo de gréficas de curvas planas da-
das en forma paramétrica, con la po-
sibilidad de variar la escala y la den-
sidad de puntos.

B programa comienza en escala
180:180 con las ecuaciones «x» e
«y» en funcién de «t», el punto inicial
(tO=0)yfinal (tL =4,71) de los valo-
res t con los que calculard, y el paso
o incremento en los valores de
t =0,02. Laecuacion es:

X(t) = COSENO (t.t)

y(t) = SENO (1)

A continuacion dibujara la curva y
presentara en la pantalla un menu de
modificaciones.

Con 1) Cambiar la escala. Si baja-
mos, la figura saldra mas pequefia.

Con 2) H paso o incremento de t
en cada célculo.

Con 3) Los valores inicial y final de
t Oy 11).

Con 4) Cambiar las funciones «x» e
«y». Cuando pulsamos 4 para cam-
biar de funcién aparecera editada la
linea 90, la corregimos con nuestra
nueva funcién, terminamos con EN-
TERy para volver al programa pulsa-
m.os el ENTER numérico que nos vol-
vera a pedir el resto de los datos.

Por fin con 5) salimos del progra-
ma.

Unjuego didactico y de andlisis.

Tiene una caja de 10 x 10 casillas;
en 7 de ellas hay unas particulas que
debes descubrir. Para ello dispones
de electrones que disparas por cual-
quiera de las 40 casillas laterales; si
encuentras una particula de frente, el
electron sera absorvido, si pasa por
un lateral lo desviara y volvera a salir.
De acuerdo con los rebotes debes
deducir la colocacion de las particu-
las.

Por ejemplo:

Programa para ajustar una nube de
puntos (Xi, Yi) a una recta, por el mé-
todo de los minimos cuadrados.
Ademas de la presentacién gréfica
de la nube y la recta, el programa te
da otros datos de interés, como la
esperanza de la X, la esperanza de la
Y, la esperanza de XY, la desviacion
tipica de la X, la desviacion tipica de
laY, lavarianza, la covarianza, el coe-
ficiente de regresion, el coeficiente
de correlacién y la razon de correla-
cion.

Este programa es el tradicional
juego de Master-Mind; con unos
magnificos graficos, podemos jugar
grandes partidas de este popular jue-
go de mesa contra nuestro AMS-
TRAD. H juego permite un cédigo
secreto aelegir, de 3 a5 fichas y las
modalidades de, con o sin repeticion
de las figuras en un mismo cédigo, lo
gue aumenta su complejidad.

Don Leoncio es un distraido empe-
dernido que siempre va perdiendo
palabras por la pantalla del ordena-
dor en el mas absoluto desorden.

TU debes ayudarle a recogerlas
con el estupendo aspirador de letras

Todo sobre el Amstrad - 15
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de que dispones, pero cuidado, de-
bes recogerlas en el orden correcto
para formar lafrase perdida sin enre-
darte con el cable de tu aspirador.

Una vez cargado el programa pul-
sa una tecla, el programa te pide la
frase que ha perdido Don Leoncio,
cuanto mas larga mas dificil; al ter-
minar la frase pulsa ENTER, las letras
seran espaciadas por la pantalla. Tie-
nes que recogerlas en el orden ade-
cuado para formar lafrase.

H aspirador se encuentra en la es-
quina superior izquierda, puedes mo-
verlo con las teclas del cursor.

La partida acaba si recoges todas
las letras o chocas contra el cable de
tu aspirador.

Cuando consigues terminar la fra-
se, el ordenador te informa del tiem-
po que has tardado en componerla.

BIBLIOTECA

Hemos incluido este programa
pensando en que te sea de gran utili-
dad. Consiste en una biblioteca para
gue guardes en ella tus programas
junto con un conjunto de datos,
como tema del que se trata y califi-
cacion. La utilizacion del programa,
gue precisa una cinta virgen acceso-
ria nos permite abrir un fichero de
programas, buscar un programa por
su nombre, etc., afadir programas
con posterioridad a la apertura del fi-
chero, guardar los ficheros en la cin-
ta accesoria y recogerlos de ella, etc.
Pensamos que te puede ser de gran
utilidad a la hora de buscar en qué
cintas se encuentran tus programas
favoritos.

16 - Todo sobre el Amstrad

MALDITO

Este cuadrado esta definido por un
conjunto de nudmeros los cuales tu
tienes que adivinar. Todas las filas,
columnas y diagonales principales
suman igual.

La unica condicion que debes se-
guir es que los nimeros no se repi-
tan. Los nimeros son enteros positi-
vos comprendidos entre 0 y 99.
Cuando quieras abandonar para que
el ordenador te rellene el cuadrado o
guieras presentarle tu jugada teclea
la palabra FIN cuando te pregunte la
letra y el nimero de la casilla. Animo,
el juego es muy divertido aunque
puedas echar humo por las orejas.

ALLITROT

Tortilla de letras es un juego didac-
tico en el que tu AMSTRAD busca en
su memoria una palabra y te la pinta
en la pantalla, pero con todas las le-
tras colocadas en cualquier orden. A
partir de ese momento tu tienes que
adivinar cual es el verdadero orden
de las letras de izquierda a derecha
para reconstruir la palabra completa.
Para conseguirlo siempre tienes el
doble de oportunidades que de le-
tras.

La palabra que el ordenador busca
puede pertenecer a uno de éstos 4
grupos que tu escoges: Trabajos,
animales, paisesy deportes.

NAUFRAGO

Eres el Unico superviviente de un
terrible naufragio del que conseguis-
te sobrevivir gracias a una balsa.
Cuando ya se te han terminado los
viveres eres avistado por un avion de
reconocimiento que te manda ali-
mentos y agua en un paquete con
paracaidas; para poder sobrevivir de-
bes avanzar con tu balsa hasta co-
gerla. Dos marcadores en la parte in-
ferior de la pantalla te indican del nud-
mero de paquetes que han descendi-
do y del numero de paquetes recogi-
dos. H movimiento de la balsa se
consigue con las teclas «»- (izquier-
da) y -*1 (derecha). La pulsacion de
la tecla S, permite detener el progra-
ma en cualquier momento.

ESTADISTICA -4/

Programa de tratamiento estadis-
tico de datos. Permite la introduc-
cién de un alto ndmero de datos a
partir de los cuales calcula parame-
tros estadisticos como media va-
rianza, valores maximo y minimo,
etc. H usuario establece la clasifica-
cién de sus datos en distintos inter-
valos que seran representados en un
histograma de frecuencias absolutas
y en un poligono de frecuencias acu-
muladas. Todos los pasos que realiza
el programa estan perfectamente in-
dicados a través de los datos que
nos va solicitando.
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| f MICROINFORMATICA DE CARTAGENA, S.A.

MICSA Principe de Asturias, 20. bajo TIf 529839 Cartagena

* UNIDAD CENTRAL CON 64 K'Y
TECLADO PROFESIONAL

* MONITOR COLOR O FOSFORO
VERDE.

* CASSETTE INCLUIDO

* MANUAL EN CASTELLANO

AMSTRAD CPC-464 / AMSTRAD CPC - 664

*OFERTA MICSA!

AL COMPRAR UN AMSTRAD CPC-464, EXIGE LA GARANTIA MICSA, OBTENDRA GRATI§
* UN ESTUCHE 12 CINTAS ORIGINALES.

* GRAN CANTIDAD DE PROGRAMAS AMSTRAD
* DISCO AMSTRAD: PLAN GENERAL CONTABLE

ADEMAS:
* SINCLAIR SPECTRUM * IMPRESORAS STAR » CINTAS ESPECIAL ORDENADOR
+ COMMODORE « GOLDSTAR MSX * ACCESORIOS SPECTRUM
* DRAGON * DISCOS » TECLADO PROFESIONAL SPECTRUM

IMPORTADORES, DISTRIBUIMOS COMO MAYORISTAS A TODO EL TERRITORIO NACIONAL
SOLICITENOS INFORMACION
PARTICULARES, SOUCITEN CATALOGO Y PRECIOS SIN COMPROMISO 6 PREGUNTEN  POR SU PROVEEDOR MAS CERCANO

MICROINFORMATICA OF CARTABENA, SA. w0 s cxcomn ot ssese

DELEGACION NORTE: VICENTE PEREZ PARDO -C/. Arce, 17-2? lzqda. FERROL.



CPC-464 COLOR

i en la primavera de 1984
SAMSTRAD conmocion6 al
mundo informatico con el
modelo CPC 464, la aparicién
ahora de CPC 664 -en el que €l
magnetoéfono ha sido sustituido
por una unidad de disco de 3"
(180 K) incorporada- vuelve a
despertar el entusiasmo de espe-
cialistas y publico. B éxito arro-
llador de ambos modelos en-
cuentra su explicacion en la filo-
sofia de disefio de AMSTRAD.
Una filosofia que ofrece:
Un sistema completo que
incluye la unidad central, el mo-
nitor y el magnetéfono o la unidad de
disco. Un equipo compacto, listo para
funcionar sin cableados engorrosos ni
necesiad de adquirir mas periféricos.
Solo requiere desembalarlo y enchufar un
cable -un solo cable- a la red.
Con un paquete de progra-
mas de obsequio y, ademas,
el Sistema Operativo CP/M vy el
lenguaje LOGO incluidos en ei
suministro del CPC 664,
Unas prestaciones del
mas alto nivel, con 64 k. de
memoria RAM, 32 K de memo-
ria ROM, con resolucién de 640 x 200
puntos, 27 colores, 20, 40 u 80 colum-
nas de texto en pantalla, 8 "ventanas" de
trabajo, teclado profesional con 32 teclas
programables, sonido estéreo con 3
canales y 8 octavas por
canal. Y un

NUEVO CPC-664 COLOR

4641664

EL*"ORDENADOR

PERSONAL

BASIC super-ampliado y dotado in-
cluso de comando de control del
microprocesador (Every, After...).
Una tecnologia contrastada y
fiable basada en el popular micro-
procesador Z80A y en una electronica
depurada y con un
riguroso control de
calidad.
Una extensa biblio-
teca de programas
que se incrementa lite-
ralmente dia a dia y
que ya dispone de
centenares de titulos
para todos los gustos y necesidades:
gestion profesional (Contabilidad, Con-
trol de Stocks, Bases de Datos, Hojas de
Célculo, Procesadores de Texto,...), edu-
cacion, lenguajes, y ayuda a la progra-
macion (Ensamblador, Desensamblador,
Pascal, Forth, Logo, Disefiador de Grafi-
cos, Disefiador de Sprites...), de toma de
decisiones (Proyect Planner, Desicion
Maker,..,) juegos de habilidad (La Pulga,
Manic Miner, Decathtion, Android,...) jue-
gos de inteligencia (Ajedréz, Backga-
mon,..), juegos de estrategia (Batalla de
Midway, Il Guerra Mundial,...), juegos de
aventuras (Hobbit, Sherlock Holmes,...)
juegos de simulacion (sumulador de

Vuelo, Tenis, Billar, Mundial de
Futbol,...).
Una asistencia técnica ra
pida y eficaz que AMSTRAD
ESPANA garantiza exclusi-
vamente a ios equipos adqui-
ridos a través de su Red Oficial
de Distribuidores y acompafia-
dos de la Tarjeta de Garan-
tia de AMSTRAD ESPANA.
Unos precios increibles que
no admiten comparacién con
los de cualquier otro ordenador
personal de sus caracteristicas.
[Ordenador CPC 464, con
magnetofono incorporado. Ma-
nual del Usuario y obsequio
del Libro- “Guia de Refe-

rencia del Progama-
dor" y de 8 pro-
gramas.
Con Monitor de fésforo verdee12")... 74.900 pts.
Con Monitor color(14").....ccccceveunnene 99.900 pts.

[Ordenador CPC 664, con Unidad de
Disco incorporada, Manual del Usuario,
incluyendo Sistema Operativo CP/M, Len-

guaje Logo y obsequio de cinco pro-
gramas (Base de Datos, Proceso
de Textos, Disefiador de Gréficos,
Random Files, Puzzle y Animal,
Vegetal, Mineral.

Con Monitor de fosforo verde(12"). 109.500 pts.
Con Monitor colorO4 ") ................ 134.500 pts.
U n ©
P A N A

Avd. de Mediterraneo, 9, 28007 MADRID.
Tels. 433 45 48 - 433 48 76

Delegaci6on Catalufia: C/. Tarragona 100,
08015 BARCELONA - Tel. 325 10 58

NOTA: Es muy importante verificar la garantia del
aparato ya que s6lo AMSTRAD ESPANA puede
garantizarle la adecuada reparacién y sobre todo
materiales de repuesto oficiales (Monitor, ordena-
dor, cassette o unidad de discos).
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