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Gabriel Nieto

asi, sin darnos

cuenta, ante el

asombro  de
unos, la curiosidad de algu
nos y el regocijo de otros,
surgieron de la maquina
los primeros ecos de ex-
plosiones procedentes de
singulares batallas libradas
en un continente compute-
rizado, donde hombre y
maquinas luchan por la po
sesion del imperio ciberné-
tico.

El ser humano ha senti-
do desde siempre un des-
medido afan de lucha que
han reflejado culturas tras
culturas, en un deslile sin
par de obstentacion bélica.
El simbolo del guerrero y la
guerra en si han marcado
el sentido de todas las c¢i-
vilizaciones que nos han
precedido e incluso, en la
nuestra con un cariz mu-
cho mas agudizado aun

Con el «<boom» del ordenador resona-
ron los primeros compases de una
danza bélica que anunciaba, a bom-
bo y platillo, la llegada de un nuevo
género tan antiguo, sin embargo, co-
mo el propio ser humano.

Y el ordenador, que es
fiel reflejo del mundo en el
que nos desenvolvemos,
no podia olvidarse de un
aspecto tan peculiar y re-
presentativo. Y claro esta,
no lo ha hecho.

Dentro de los juegos de
ordenador y afinando mas
aun, dentro de los juegos
de guerra, hay dos cami-
nos claramente diferencia:
dos: el de los arcade del ti-
po bélico y los clasicos
wargames donde es posi-
ble reproducir batallas his:
téricas en los mismos es-
cenarios y con las mismas
condiciones en las que se
produjeron aquéllas.

Los wargames

Estos ultimos (los war-
games) se remiten a una
época muy antigua, siendo

el «GO» el precedente de
todos ellos. Otro clasico
del género. aunque & un ni-
vel distinto, es el ajedrez
que también ha tenido a
ilustres representantes en
el Spectrum, ordenador és
te que es, al fin y al cabo.
el que nos preocupa y ocu-
pa.
Los wargames tienen su
cuna y esplendor en el Rei-
no Unido donde existe una
gran aficién por este tipo
de juegos. Por eso no es
raro comprobar que todos
los programas de estrate-
gia bélica procedan de la
Imperial Isla Britanica, pro-
diga en campanas guerre-
ras y conquistas allende
los mares

El Spectrum tiene sus
primeros escarceos beli-

cistas paralelamente a la
comercializacion de la ma:
quina. Un claro exponente
de lo que estamos dicien
do es «BATLE 1917», un
programa pensado para
dos jugadores en el que no
es posible competir contra
el ordenador, pero que nos
permite a cambio una liber-
tad de movimientos poco
usual en este lipo de jue-
gos. La comparia que se
encargd del producto fue
CCS que seguiria creando
nuevos wargames con di-
ferentes temas y escena-
rios.

«WAR 70» y « WHODUN-
NIT» son dos claros expo-
nentes del tema bélico con
los que la compania inten-
1a llegar a los aficionados.
En el caso del primero de
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ellos, estamos ante una ti
pica contienda napoleoni
ca en la que podemos ele-
gir a cualquiera de los dos
ejercitos y revivir una emo-

cionante batalla que durd
tres dias

Ambientados en un te-
rreno mas aclual, encon
\ramos dos juegos: AIR
DEFENCE y NATO ALERT
El primero, de estralegia
aérea y el segundo, sobre
un hipotético enfrenta-
miento entre los dos blo-
ques en el continente euro:

peo.

EAST FRONT nos trasla-
da a la Segunda Guerra
Mundial, al frente, donde
alemanes y rusos entabla-
ron duros combates por
consequir la supremacia
del territorio del Este

INSURGENCY es un
programa con un tema po-
co usual en los wargames
El confiicto se desarrolla
en Ameérica Central y esta
basado en una hipotética
revolucion que el ejército
debe intentar aplastar. In-
tervienen en la accion fac-
tores sociales, considera-
ciones politicas y aspectos
logisticos de todo tipo. To-
do elio en 100 campos de
batalla distintos

WAR ZONE es otro de
esos produclos que no es:
tan localizados en ningin
escenario real y en el que
tenemos que mostrar
nuestra capacidad frente a
la maquina, en este caso
por ejemplo, con el fin de
logar el control sobre nue-

ve zonas territoriales dis
tintas

Uno de los wargames
mas brillantes es, sin lugar
a dudas, ARHEN. un juego
de estategia basado en la
Segunda Guerra Mundial
que nos traslada a Holan-
da, a un escenario proximo
al final de la contienda,
donde los acontecimientos
y la habilidad del general
Mantgomery precipitaron
la caida de Hitler y el con
siguiente delerioro de los
ultimos cartuchos del gjér
cilo aleman. El juego es de
lo mejor que se ha re:
do en wargames y la criti
ca asi lo reconocio tras su
aparicion en Inglaterra

Pero la historia no aca
ba aqui y recientemente
llegaba un nuevo progra-
ma de CCS, WATERLOO
un claro exponente del ge
nero, muy parecido a Ar-
hen (casi idéntico) en el
que se habian empleado
todos los elementos del an
terior wargame, con la sal-
vedad de que en éste, el
enfrentamiento se produce
en un marco histérico bas-
tante distinto, el que en-
frentd al ejército inglés y
sus aliados contra las tro-
pas napolednicas en lo que
seria el ultimo intento del

a

emperador en sus ansias
por recuperar el poder per-
dido

mpania por
especialis
rgames es Lot
que liene un amplio
rial de creacciones basa
das en conflictos beélicos
«PARAS», por ejemplo, es
asado en una situacion
imaginaria en la que dos
ejercilos compiten en su
afan por conseguir un
puente de vital importancia
para logar el control de la
zona

Otro producto de simila-
res caracleristicas. y la
verdad h

Es también
de estrategia y reproduce
un conlienda, la de la
Guerra de la Independe
cia que enfrentd al ejerci
de la Unidn contra los
Confederados
DREADNOUGHTS es
una batalla naval que opo-
ne a los alemanes contra
las fuerzas de la Royal
Navy en lo que seria el
principio de un confliclo
cOoNn una gran repercusion
en la Segunda Guerra
Mundial
CONFRONTATION es
un producto algoe distinto a
los otros porgue tiene con-
tinuacién en CONFRONTA-
TION SCENARIOS, un pro-
grama con cuatro escena-
rios distintos en los cuales
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se desarrolla la accion:
Afghanistan, Angola, Sinai
y la invasion germana de
1940. Este juego precede-
ria a otros volumenes, de
una serie que seguramen-
te tenga mas ampliacio-
nes.

Paralelamente, intentan
el exito con otros progra-
mas mas del lipo arcade,
pera también ambientados
en conflictos bélicos, como
es el caso de BATTLEZO-
NE y RED BARON. En es-
te dltimo nos convertire-
mos durante unos instan-
tes en el temible Barén Ro-
jo luchando por el demonio
de los aires al servicio del
Kaiser

Contiendas
maritimas

El mar también es un es-
cenario muy propicio para
combatir y los chicos de
PPS, que lo sabian muy
bien, decidieron empren
der un proyecto ambicioso
que se llamaba «BATTLE
FOR MIDWAY». Estaba
bien desarrollado en todas
sus fases. El programador
es Alan Steel uno de los
hombres que mas domina
este tema y el escenario,
Pearl Harbor, el lugar ha-
cia donde se dirigieron, el

4 de junio, cuatro portaa-
viones de la armada japo:
nesa al mando del almiran-
te Yamoto

CCS también se ocupa
de la contienda entre nipo
nes y americanos y lanza
PACIFIC WAR. Este juego
nos situa en la Batalla de
Guadalcanal donde dirigi-
remos al ejercito america-
no. Disponemos de avio-
nes de combate, buques
de guerra, Cruceros y aero-
planos

6 MICROHOBBY ESPECIAL
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Dentro de los wargames
hay un claro intento por
parte de la compania PD
Visual Marketing de crear
un producto distinto a to-
dos los otros y que quiere
ser algo intermedio entre
los juegos de tablero clasi-
cos y los de ordenador. Se
trataba de ATRAM y venia
con una presentacion a to-
do lujo capaz de impresio-
nar a cualquier aficionado

Unos tableros metalicos, fi-
chas imantadas y todo el
encanto del ordenador al
servicio de una buena idea
que, desgraciadamente,
no tuvo la acogida espera-
da en un principio, el pre-
cio seguramente fuera una
razén de peso para que asi
ocurriera

Los nuevos

Recientemente, han
aparecido dos nuevos jue-
gos bastante interesantes
COMBAT ZONE, de la
compania CAL, y DESE-
RRATS de CCS. Este (iti-
mo basado en la campaia
de Africa, donde el ejérci-
to inglés y las temibles
fuerzas de Romel entabla-
ron una de las batallas mas
dificiles de cuantas se pro-
dujeron durante la Segun-
da Guerra Mundial. El jue-
go esla en la linea de AR-
HEN vy le supera en algu-
nos aspectos. Tiene seis
escenarios distintos: la
caplura de Tobruk, la ofen-
siva de Battlexade, la Ope-
racién Crusader 'a balalla
de Gazala, el Aaveinyla
Guerra del Desirto

Si los wargames han si-
do proliferos en el mundo
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del Spectrum los juegos de
estrategia aérea no lo han
sido menos. Recordemos
si no titulos legendarios co:
mo FHIGTER PILOT. Un
juego que, ademas de ser
un magnifico simulador de
vuelo, reunia todas las con
diciones taclicas necesa-
rias para hacernos creer
que estabamos pilotando
un avion real, que en cual-,
quier momento podia -ser
alcanzado por el fuego
enemigo #

Desde éste al siguiente
hay, sin embargo, un largo
paréntesis y es ahora
cuando parece haber en
la mayoria de los produc
tores de software un claro
deseo por inundarnos con
juegos de eslralegia aérea
NIGHT GUNER, de Digital
(la misma del Fighter Pilot)
era el tnico que seguia la
tradicion hasla la llegada
de los nuevos heroes del
aire. JUMP JET basado en
el avion Harrier y TOMA-
HAWK en un helicoplero
de combate, son dos cla-
ros exponentes del genero
Pero el auténtico bombazo
es un juego de VS GOLD
DAN BUSTER, basado en
la operacion aérea que lle-
vara a cabo el ejército in
glés durante la Segunda
Guerra Mundial, cuando
fue enviado a territorio
enemigo el escuadron 617
de la RAF con el fin de
bombardear enclaves de
vital importancia para el
ejércilo aleman. Con Dan
Busters podremos dirigir
una operacion aerea asu
miendo los papeles de o
dos los componentes de
un avién Lancaster. Sin
embargo, no podemos de-
Cir que sea un juego puro
de estralegia ya que retne
en un s6lo programa varios
elementos, incluido el ar-
cade

El dltimo de estos pro-
yectos ha sido SPITFIRE
de la compania de softwa-
re Mirrorsoft y nos trasla
da a la cabina de una avion
desde el cual y como ca-
pitanes de una escuadrilla
de la RAF, tendremos que

guiar a nuestros hombres
hacia la victoria final, todo
ello en el marco tambien
de la Segunda Guerra
Mundial y, mas concreta-
mente, en el aflo 1940

Mision de apoyo
aéreo

Hay muchos programas
que tienen como protago:
nista a un helicoptero. pe-
f0 muy pocos reunen las
condiciones necesarias
para ser considerados co-
mo juegos de guerra. Ex-
cepluaremos uno: esta-
mos refiriéndonos a COM-
BAT LYNX, un gran juego
de estralegia en el que
ademas de manejar con
méas o menos habilidad un
helicoptero, estamos asis-
tiendo también al desarro-
llo de un conflicto bélico
del gue vamos a ser una
parte muy importante. La
diferencia estriba en que
en Combat Lynx no somos
los responsables de cada
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uno de los movimientos de
nuestro ejercito, sino que
representamos a una uni-
dad de apoyo que podra
ser decisiva o no en la con-
lienda dependiendo de la
habilidad, astucia y visién
de juego con las que sea-
mos capaces de reaccio-
nar en el momento oportu-
no

Los arcade

US GOLD es una com:
pafia especialmente dedi
cada a temas belicistas,
pero eso si, siempre desde
el terreno mas puramente
arcade. Uno de los prime-
ros juegos que lanzd en
Europa fue precisamente
BEACH HEAD. un progra-
ma basado en un conflicto
bélico, en el que ta mision
principal es hacer desem-
barcar a nuestras tropas
en las costas del territorio
enemigo y llegar hasta el
centro neuralgico de sus
defensas, un espectacular
canoén que debemos des
truir

El siguiente litulo de US
GOLD es RAID OVER
MOSCOW que reproduce
un hipotético enfrenta-
miento entre la URSS y los
EE.UU

Una de sus ullimas pro-
ducciones es BEACH
HEAD Il que a pesar del ti
tulo no tiene nada que ver
con la primera parle. En
esla ocasion podemos
adoptar el papel de un dic
lador o dirigir un gjército
contra el pais que domina
este, teniendo en cuenta
que dependera de la pos-
lura que adoptemos el que
ataquemos o tengamos
que defendernos

La guerra
de las galaxias

Pero no podemos olvi-
dar que las primeras bata-
llas para ordenador se li-
braron en los conlfines de
las estrellas, donde el juga-
dor podia convertirse casi

por arte de magia, en el pi-
loto de una nave espacial
cuyo objetivo era llegar al
centro de una ciudad en un
lejano lugar de la galaxia,
€omo ocurria, por ejemplo,
en un juego llamado PENE-
TRATOR. Otras veces, co-
mo en el caso de DEFEN-
DER, teniamos que prote-
ger nuestro planeta del
alaque de las fuerzas del
espacio.

Muchos titulos han ido
desfilando delante de no-
sotros en una explosion or-
questada de marcianos,
naves espaciales y rayos
laser. AD ASTRA, MOON
CRESTA, ARCADIA y AS-
TRO BLASTER son algu-
nos ejemplos representati-
vos de este género. Pero la
obra maestra es, sin lu-
gar a dudas, CODENAME
MAT, un juego en el que
vamos a sislir a una autén-
tica guerra de las galaxias.
Como comandantes de un
escuadron de combale
aéreo y desde una nave
galactica, que es un autén-
tico centro tactico de man-
do, tendremos que lanzar
una olensiva en toda regla
contra el imperio de los
Myons. Planos taclicos, in-
numerables controles de
mando y un escenario ca-
si real, hacian de este jue-
go una auténlica epopeya
galaclica que, por cierto,
tendria continuidad en CO-
DENAME MAT I

Cuestién
de principios

Dicho esto sélo nos que-
da hacer una breve pun-
tualizacion: la violencia no
es aconsejable desde nin-
gun punto de visla, las gue-
rras siempre son debasta-
doras y hay quien piensa
que los juegos de este lipo
no son recomendables
Nosotros estamos de
acuerdo en que nunca de-
beria haber guerras de nin-
guna categoria, pero djala
todas las guerras se libra-
ran en la pantalla de un or
denador

MICROHOBBY ESPECIAL 8



El presidente

Spectrum 48 K

El objetivo del juego no es otro que dirigir un pais (aunque casi por su dificultad mejor diriamos

que es aguantar 12 turnos en el poder mas que di

gir). Tenemos un territorio deli

itado por 2

paises vecinos, denominados Lituania y Asbornia, una poblacién inicial (75.000 habitantes)
divididos en tres grandes clases sociales con caracteristicas muy determinadas (clase alta, obreros y
agricultores y militares) y unas producciones (trigo, café, azicar, armamento, tecnologia y
petroleo). Ademds, podemos controlar los salarios y pensiones, los impuestos y los precios de

venta al exterior e interior.

1 presupuesto inicial es de 3.000 millo-

nes de points. Este dinero hay que in-

wvertirlo ya. El presupuesto viene a ser
mayor 0 menor con respecto a las ventas in-
teriores y exteriores de los impuestos que nos
sumemos y los salarios y pensiones que res-
temos.

Las producciones ya mencionadas antes
(trigo, caf¢,...) tienen un tipo de rendimiento
cada una (40 por 100, 50 por 100, 90 por 100,
valores aleatorios). Logicamente no rinde la
misma cantidad de toneladas un trigo al 90
por 100 que al 10 por 100). Esto originara
que luego quiza tengamos que importar al-
gun producto de nuestros vecinos para cu-
brir las necesidades de la poblacién. Y lo
contrario: con un rendimiento elevado la
produccion excede las necesidades naciona-
les y podemos exportarlo. De las produccio-
nes del sector primario depende la clase ba-
ja, agricultores..., es decir que si no se in-
vierte aunque sea lo minimo, esto sentard
muy mal a la masa obrera, al no encontrar
trabajo. De un modo mas indirecto, si no
se producen alimentos habrd hambre y esto
no solo lo notara la clase baja sino todas las
demds. La clase alta controla la industria (ar-
mamento, tecnologia, petroleo).

Paises vecinos. Mediante la opcion 3 po-
demos ver las deudas con cada uno, pagar-
las si q , ver su nivel econd Y
cOmo van nuestras relaciones. Las deudas se
producen cuando necesitamos comprarles al-
20 para subsistir y no hay dinero, Estas tie-
nen un limite. Las relaciones irdn mejoran-
do con el comercio y el trato, ¥ empeoran
de modo excesivo si aumentamos en arma-
mento a ritmo excesivo, creyéndose éstos que
vamos a invadir su territorio. Cuando no
quieren venderte algo aparece en pantalla un
mensaje tal que éste: «Por razones politicas
nos vemos obligados a no vendérselo.»

Cuando damos a la opcion 2, continuar,
después de haber modificado y/o estableci-
do los nuevos impuestos, sueldos, inversio-
nes, es cuando tenemos ocasion de ver las
cosechas obtenidas y lo que hace falta para
la poblacién, pudiendo vender y comprar
con Lituania y Asbornia.

Mis tarde podemos observar varias gra-
ficas. La primera es del estado de animo del
pueblo (si estd conforme, normal, disgusta-

s,

do, agitado, o muy agitado). La siguiente
nos muestra el nimero de habitantes actual
y en anteriores jugadas. Si todo va normal
la poblacién crecerd y si ha habido hambre
se habra producido un bajén. Luego apare-
cera otra de las producciones y lo que se ne-
cesita para ir puliendo las inversiones. Tam-
bién podemos ver los titulares de prensa si
ha ocurrido algo fuera de lo normal en la
jugada. Estos comentarios periodisticos nos
daran la pauta a seguir en nuestro manda-
to: relaciones diplomaticas, impuestos, que-
ma de cosechas...

Al final de 12 turnos el juego habri aca-
bado, sucediéndose unas elecciones que nos
daran la puntuacioén obtenida en votos, in-
troduciendo el nombre si hemos batido el ré-
cord.

Las elecciones se presentan dificiles. Ha-
bré que competir contra los partidos mds re-
presentantes de las clases sociales: Clases al-
tas: Pérez Puig (capitalistas unidos), Peter
Green (del partido verde), David Croket
(convencién agricola).

Algunas consideraciones finales: No con-
viene tener un ritmo muy elevado en la pro-
duccién de armamento, lo normal es ir cre-
ciendo a un ritmo por jugada de 5 por 100
y con respecto de la contaminacion tampo-
co debe aumentar mas por jugada que un 3
por 100 (si es menos, mejor).

Si invertimos mucho en industrias hay un
mayor indice de contaminacién perjudican-
do asi las producciones agricolas. Conviene
que todos estén conformes con la politica lle-
vada a cabo, no sélo porque al final votan
mds, sino porque se puede producir un caos.
Si los obretos se excitan mucho van a la huel-
ga general. Si se enfadan excesivamente los
«capitalistas» cierran las fabricas y si son los
militares dan un golpe de estado.

Instrucciones
para grabar

Primero debemos teclear el listado nime-
ro 1. Dicho programa realiza los graficos que



se va a utilizar en ¢l programa, creando un
juego de caracteres. Para comprobar si el
Jjuego de caracteres estd completamente bien
basta con colocar un STOP delante del
LOAD de la linea 8131, después hacer RUN
y cuando aparezca el error 9 de STOP, te-
clear todas las letras mayusculas y nos ird
apareciendo un juego de caracteres més an-
chos que los normales del Spectrum,

Para grabar el listado 1, teclear SAVE
«Presidenten LINE 5000

El listado 2 es el programa principal y
para grabarlo utilizaremos SAVE «Presin
LINE 100,

Hacer la grabacion del listado | delante
de listado 2.
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Sp tium

Para hacer mas facil y completa la utilizacion de nuestro pequeiio ordenador

se han creado programas de utilidad que facilitan el manejo de datos, simplifican la
tarea de programacion o nos ayudan a realizar mejor nuestro trabajo.

Movidos por la escasa y a veces nula informacion sobre los mismos, hemos

hecho esta pequefia guia que estamos seguros serd de gran utilidad.

ara su realizacion hemos

optado por dividirlos en
cinco grupos que contendran las
distintas autoridades, completando
el trabajo otra guia con el nombre
de la casa distribuidora del
programa, su direccion, teléfono y
localidad.

Utilidades de gestién

Dentro de este grupo se engloban
todos aquellos programas que por
su uso se puedan considerar utiles
para hacer mas fdcil las tareas de
una oficina o una casa.

ADDRES MANAGER
OCP Sinclair Store

Este programa es idéneo para la
creacion de una agenda de
direcciones de clientes, fichas de
alumnos y otras distintas
utilidades de archivo.

El programa esta preparado para
la utilizacién de una impresora

14 MICROHOBBY ESPECIAL

con ochenta columnas y es uno de
los mejor preparados para el
tratamiento de fichas.

BASE DE DATOS
Investrénica

Especialmente indicado para
realizar un archivo de direcciones
aungue su uso puede ser muy
extenso, desde archivar libros
hasta una coleccion de sellos.

El programa permite la utilizacion
de 10 campos numéricos o
alfanuméricos, con una longitud
méxima de 25 caracteres en cada
campo, menos en el dltimo en el
que el nimero puede llegar a ser
de 59 caracteres.

Entre las posibilidades del
programa podemos destacar la de
poder ordenar el campo que
nosotros deseemos
preferentemente y en cualquier
momento se puede cambiar de
orden. Si lo que deseamos es
buscar un data dentro del fichero
bastara con dar una parte o toda
del contenido de un campo para
localizarlo rapidamente.
Podemos utilizarlo con impresora
y realizar modificaciones de un
campo ya introducido.

BASE DE DATOS
ABC Soft

Muy qtil a la hora de trabajar con
ficheros que necesiten campos
muy especiales.

Entre las posibilidades de este
programa se encuentra: la
impresion de listados, altas, bajas,
consulta de fichas, ordenar el
fichero, y otras.

Tiene la ventaja de manejar
ficheros de varios tipos.




CALC (HOJA DE CALCULO)
Microgesa

De gran utilidad para archivar el
precio de distintos materiales y los
precios de ventas a varios clientes.
Por ejemplo, en caso de necesitar
subir los precios de materiales no
tendremos mas que definir el
incremento y todos estos
materiales se actualizaran.

El programa se¢ puede usar con
microdrive y asi ganar en rapidez
los datos archivados.

CONTABILIDAD
Microgesa

Programa basado en el Plan
General ‘Contable con lo que se
puede llevar la contabilidad de
una empresa con la unica
limitacion de las cuentas que
podemos utilizar.

El programa puede realizar
cualquier necesidad de tipo
administrativa tal como la de
observar el Diario, el Mayor, el
Balance de comprobacion y de
Saldos, vy otras aplicaciones.
Con este programa podemos
utilizar, aparte de la cinta, el
microdrive.

CONTABILIDAD DEL HOGAR
ABC Soft

Ofrece muchas prestaciones en el
hogar, como el saber en qué se va
el dinero con tanta facilidad o
mejor dicho, como el carnicero se
lleva nuestro dinero.

Con este programa, ademds de
llevar los gastos del hogar y de
cualquier necesidad familiar,
podemos llevar el estado de la
cuenta bancaria.

Si lo deseamos podemos
comprobar de modo grafico los
gastos de vestuario de cualquier
otra cuenta que deseemos.

CONTABILIDAD DOMESTICA
MINITEXTOS

FICHERO

Investronica

Paquete con tres programas de
gestion.

El programa Contabilidad
Personal podemos utilizarlo para
llevar una pequeia contabilidad
doméstica o de un pequeo
negocio sin muchos problemas.
Con el programa Minitextos
podemos realizar cualquier
operacion que se pueda hacer con
una maquina de escribir, con la
ventaja de no tener ningin error
en su confeccion pues lo
podriamos corregir antes de

podremos crear uno a nuestro
tamaio, pudiendolo utilizar para
multitud de archivos.

CONTABILIDAD GENERAL
PARA MICRODRIVES

listarlo por impresora. Para la
utilizacion de la impresora el
programa esta equipado con dos
formatos, uno para impresoras de
menos de 40 columnas, y otro
para mas de 40 columnas, al
elegir uno de ello al cargar el
programa nos pregunta si
deseamos 32 6 64 columnas en
pantalla.

Con el programa fichero

Con ¢l podremos llevar la
contabilidad de un pequeio
negocio con una mayor rapidez al
poder utilizar la unidad de
microdrive como almacenamiento
de asientos y cuentas que
manejemos.

Podemos llevar el Diario de
movimientos, introducir asientos,
modificar asientos, realizar un
Balance de situacion, Balance
funcional, llevar un total de 100
cuentas y efectuar hasta 800
asientos.

Junto a la cinta, y dentro de su
caratula, se adjuntan unas
pequefias instrucciones que son
bastantes completas y aclaratorias.
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CONTABILIDAD PERSONAL
Ventamatic

Lleva la contabilidad de nuestra
casa o de nuestros gastos,
consumos del hogar, gastos de la
compra, erc.
Para la utilizacion del programa
debemos de crear una pequefia
lista con los numeros de las
cuentas que utilizamos y el
nombre de las mismas, tras lo
cual estard listo para su uso.

El menu, aparte de lo habitual en
un programa de este tipo, permite
la busqueda de una cuenta y su
estado actual, pudiendo realizar
un balance con todas las cuentas.
Cuando hayamos terminado de
trabajar con el programa debemos
recordar que necesitaremos
realizar una copia de los datos
que tenemos archivados en ese
momento ya que si no, nos
veriamos obligados a teclear cada
vez que realizamos un nuevo
asiento todo lo anteriormente
tecleado.
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CONTROL DE STOCKS
Ventamatic

Si poseemos un pequefio negocio
de tipo almacén o tienda nos serd
de gran utilidad saber en cada
momento la cantidad de
existencias que poseemos, de
cualquier material, y con gran
facilidad.

En el programa, aparte de llevar
la cantidad de materiales que
poseemos en ese momento,
podemos llevar el precio de
compra de un producto y el de
venta de dicho producto, asi
como el proveedor que nos lo
suministra.

Una de las grandes ventajas de
este programa es ¢l trabajar en el
modo de 64 caracteres por
columnas, ventaja que viene dada
por la opcién de inventario de
todos los materiales que tengamos
detallados con todos los datos
expresados en una sola linea, lo
que permite visualizar por
pantalla un minimo de veinte
materiales.

Debemos teclear, segin
introducimos productos a cada
material, un nimero o cédigo de
cuatro caracteres.

A la hora de realizar la funcién
de facturacion notaremos que al
terminar la factura nos preguntard
el ITE pero como ya sabemos que
este impuesto ha desaparecido, lo
sustituiremos por ¢l famoso IVA
aunque su cambio no es
notablemente dificil de realizar
<on unos minimos conocimientos
de programacion en basic.

CONTROL DE STOCKS
Microbyte

De idénticas caracteristicas al
anterior.

Entre las opciones que incorpora
esle programa se encuentra la
posibilidad de mostrar los
productos que se encuentran por
debajo del minimo de stock
marcado al crear la ficha, sumario
financiero, imprimir los materiales
de que disponemos...

Podemos controlar hasta un
maximo de 200 materiales en el
programa.




CONTROL DE STOCKS
ABC Soft

Al terminar la carga del programa
notaremos una diferencia entre los
otros programas de este tipo y es
que nos dird ¢l nimero de fichas
que podemos realizar, seglin sea
nuestro Spectrum de 16 6 48 K.
El mancjo de los datos de los
productos se realiza a través de
cddigos, no de los nombres de los
productos, por lo que es
aconsejable llevar una pequeiia
guia de codigos utilizados.

Las demds funciones son las
propias de los programas de este
tipo.

CONTROL DE STOCKS
Microgesa

Este programa tiene la ventaja de
poder trabajar con microdrive,
controlando los datos a través de
éste.

Tiene, por lo demids, las mismas
caracteristicas de los otros
programas de este tipo, como son
la de ofrecer los materiales que se
encuentran por debajo de los
mismos, controlar los precios de
compra y de venta, etc...

DIRECCIONES
ABC Soft

Como su propio nombre indica,
es una utilidad de agenda.

Con ¢él podemos llevar los datos
de personas o empresas que
necesitemos con alguna

fr ia, localizando fac
cada una de ellas.

La cantidad de datos que se
pueden utilizar es variable segin
el Spectrum de que dispongamos,
de 16 o de 48 K.

Entre las opciones de que dispone
¢l programa se encuentran las de
introducir datos nuevos, corregir,
ordenar o borrar.

GESTION DE EFECTOS
Ventamatic

Si necesitamos controlar un
nimero grande de efectos este
programa nos sera de enorme
utilidad.

Otras de ellas es la de poder
compilar y listar las fichas que
estén introducidas.

Los campos de datos estdn
definidos por el programa asi que
no podremos definirlos a nuestro
gUSLO, Pero estos conceptos no
tienen que preocuparnos pues
engloban todos los datos que
suelen utilizarse (¢l nombre del
libador, el nimero de factura, la
fecha de cobro del efecto y la
fecha de facturacién).

Con este programa podemos
trabajar con un total de hasta 200
facturas.

En la cara dos de la cinta se
encuentra un programa-ejemplo
para familiarizar al usuario con su
manejo.

SITI
Ventamatic

Detrds de este nombre tan extraio
hay un Sistema Integrado de
Tratamiento de Informacion,
normalmente llamado archivo.

El programa se puede utilizar
para crear fichas de datos diversos
al poder definir los campos a
NUesIro gusto.

Podemos idear tantos campos
como deseemos, teniendo en
cuenta que cuanto mayor sea la
cantidad de campos y su
contenido, menos fichas podremos
realizar.

Podemos definir también, el
formato de impresion de dos
maneras diferentes, los caracteres
de control del tipo de impresora
que poseemos. ..

La cualidad que aporta como
novedad sobre los demas
programas de este tipo, es la de
incorporar una opcion para el
listado de etiquetas.

TASWORD
Tasman

Programa pensado exclusivamente
para la realizacion de textos.

Con él podemos realizar un texto
con gran facilidad y rapidez
pudiendo trabar ¢n formato de 64
columnas, ampliando los
caracteres lo preciso.

Si lo deseamos podemos colocar
los margenes de derecha e
izquierda, realizar ¢l volcado de
un blogue en otra posicién
distinta a la actual o si lo
precisamos, repetir un blogue.

El programa posee un ment de
opciones muy completo que nos
permite acceder a ¢l en cualquier
momento sin deteriorar el texto
que estamos realizando en ese
momento.

Podemos visualizar el texto con
rapidez hacia arriba o abajo de
dos maneras diferentes, por lineas
o por paginas,
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a programar en basic :
de una vez por todas
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Mediante tarjeta de crédito
Nomero de lo tarjeta
Fecha de coducidad de lo tarjeta
Medionte giro postal n.°
Contro reembolso [supone 75 plas. de gastos de envio)
Fecha y firma




Otras de las posibilidades son el
ensamblado de un parrafo, borrar
una linea, ir al principio o al final
del texto, centrar textos, buscar
una palabra en el texto y cambiar
una palabra por otra.

Cuando tengamos que recurrir a
la impresora es conveniente ir al
meni donde se encuentra la
informacion sobre las mismas.
Pademos, con ¢l procesador de
textos, realizar un total de 320
lineas.

VU - FILE
Investr

ca

Uno de los programas mas
conocidos para llevar una agenda
o fichero de datos diversos.
Al terminar la carga del pro;
deberemos realizar la definicién
de los campos que vamos a
utilizar y dar los nombres a los
mismos. Si una vez hecho esto
deseamos cambiar el nombre de
alguno de estos campos, podemos
realizarlo sin necesidad de crear
de nuevo el fichero.

Una de las funciones que realiza
¢l programa con mayor rapidez es
la busqueda de un dato en

ilid ades

cualquier campo de la ficha.
Con la prdctica, el programa
puede servirnos para la creacion
de etiquetas v listarlas por
impresora.

A la hora de ordenar las fichas
podemos realizar el orden por el
mpo que queramos en cada
momento.

También tenemos la ventaja de

V.u.-30

comprobar cudnta memoria hay
ocupada y de cuianta disponemos
er momento.

TRATAMIENTO DE TEXTC
Microgesa

Procesador de textos de idént
caracteristicas al anterior,
pudiendo realizar las mismas
funciones.

CONTEXT
Ventamatic

Procesador de textos de idénticas
caracteristicas a los anteriores.
La mejor ventaja de este
programa es que esta preparado
para trabajar con cualquier tipo
de impresora, con interface serie

=5
=R
il

fgd =

st
i

RS-232, Centronics, Scikosha y
ZX printer

Con este programa podemos
realizar hasta 300 lincas

MINI TEXTOS
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Utilidades
de programacion

En este apartado vamos a recoger
todos los programas que pueden
resultarnos de gran ayuda a la
hora de realizar los nuestros
propios. Entre éstos se pueden
incluir los programas de tipo
programacion en lenguaje
maquina y otros lenguajes,
desesambladores, compiladores, y
programas de ampliacién del
Basic.

BETA-BASIC

Este programa define mas de 30
tokens o comandos que el
Spectrum no tiene al encender el
ordenador, consiguiendo un Basic
comparable con ordenadores mds
potentes.

Todas las funciones se teclean a
través del modo grafico
desapareciendo, por lo tanto, la
posibilidad de utilizacién de los
mismos.

Entre las nuevas funciones que
disponemos hacemos referencia a
las mas conocidas del Basic: la
funcion Auto, Renum, Fill,
Delete, Edit, Else, Alter, Get, On,
On Error y otras menos
conocidas, pero de gran utilidad
todas ellas.

Ademads, incorpora un reloj que
trabaja por interrupciones para
conocer cudnto tiempo hace que
cargamos el programa.

TOOLKIT
Microbyte

Programa en codigo maquina con
rutinas para perfeccionar el Basic
del Spectrum.

Con ¢l podemos renumerar un
programa en Basic, deletrear un
bloque de lineas, y otra serie de
funciones.
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También podemos saber cuanta
memoria ocupa el programa
Basic.

Es totalmente relocalizable.

COMPILER
Investronica

Como su nombre indica, es un
programa disefiado para compilar
programas en Basic y pasarlos a
lenguaje maquina, ganando el
programa en velocidad.

Tiene la ventaja de no necesitar la
presencia en el ordenador del
programa una vez compilado.
Podemos compilar un maximo de
8 K aproximadamente, y IO K de
datos adicionales.

El programa compilado no es
reubicable y se posiciona ¢n la
zona del Basic.

Para ejecutarlo no es necesario
teclear el famoso USR, pues
funciona con RUN.

Si al realizar la compilacion
hubiese algin error, el programa
nos indicaria que lo admite en la
linea en la que se encuentra.

A la hora de compilar hay que
programar de manera un poco
complicada pues no podemos
utilizar todos los comandos del
Basic. Pero todo estd muy
aclarado en el manual de uso del
programa.

THE COLT
Hisoft

Si no dominamos el codigo
mdquina y queremos realizar
programas con mayor rapidez que
con el Basic, podemos utilizar el
programa Colt para ganar en
velocidad.

Realmente ¢l compilador no se
suele utilizar para compilar todo
¢l programa en Basic, sino sélo
las partes de éste que ralenticen el
mismo.

Con este programa podemos
compilar hasta un total de 32 K.
En el manual que acompana la
cinta podremos encontrar
informacion sobre el manejo y las
limitaciones que tenemos con el
programa.

GENS3

Programa para trabajar en
lenguaje ensamblador cddigo
maquina, uno de los de mayor
calidad que se encuentran en el
mercado.

Es reubicable y puede accederse
desde el Basic y volver a éste.
Ocupa en memoria unos 9 K lo
que nos permite trabajar con algo
mas de 30 K de memoria.

El manual del programa es muy
completo y entre los datos que
proporciona se encuentran todos
los comandos de manejo que
posee, asi como todos los
nemonicos y para qué se utilizan,
Podemos manejar los datos
numéricos en hexadecimal o en




decimal o ambos juntos.

Tenemos la posibilidad de
trabajar con etiquetas en los
bucles que tengamos definidos no
necesitando tener que estar
calculando las direcciones en cada
creacion de un bucle.

MONS3
Hisoft

Esta utilidad permite
desensamblar programas escritos
en lenguaje codigo maquina.

El programa trabaja en decimal y
hexadecimal, pero en una de ellas
solo.

Las instrucciones son muy
completas y en ellas estan
detallados cada uno de los
comandos de funcionamiento del
mismo, acompafiando un ejemplo
de manejo del programa.

Entre las operaciones posibles se
encuentran las de listado del
programa, insertar datos en el
mismo, editar textos, grabar y
relocalizar un programa.

(ilidades

MONITOR DESENSAMBLADOR
EN CODIGO MAQUINA
Boalox

Como su nombre indica, es un
programa para poder leer y
corregir programas en codigo
mdquina.

Entre ¢l ment de opciones que
incorpora se encuentra la
posibilidad de traducir programas
que estén en lenguaje maquina, a
través de esta opcion aparece en
pantalla la direccién de memoria
en la que esta el puntero y el
cardcter que contiene; si
deseamos, lo podemos corregir.
Este programa podemos también
utilizarlo como conversor de
hexadecimal a decimal, de decimal
a hexadecimal, de binario a
hexadecimal y viceversa.
También podemos realizar el
volcado de un bloque de bytes en
una direccion distinta a la que se

encuentra.

DESENSAMBLADOR
Investrénica

Programa monitor de cédigo
mdquina para la depuracion y

listado de cddigo maquina.

Existen dos versiones en la cinta
dependiendo del tipo de
ordenador que utilicemos, si es el
16 6 48 K.

El manejo del programa estd
detallado en el manual que
acompana al programa.

= o
Hisoft

Si deseamos aprender o
perfeccionar nuestros
conocimientos en lenguaje -C-, lo
podremos realizar con este
compilador con gran facilidad y
con ayuda de un completisimo
manual que proporcionan al
comprar ¢l programa.

En el manual encontraremos
desde los errores de lenguaje hasta
rutinas de utilidad a la hora de
utilizar dicho lenguaje.

FORTH
Investrénica

Al igual que el -C- el Forth es
uno de los lenguajes de
programacion mas conocidos y
extendidos.

Con este programa podemos
trabajar como con un ordenador
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AMSTRAD CPC - 464

AEMSTRAID]

sta es la familia de ordenadores

personales AMSTRAD. Una

familia completa en la que se
incluye desde el equipo basico de
introduccién a la informatica hasta el
orientado a aplicaciones
profesionales. Todo con la filosofia de
diseflo AMSTRAD que ofrece
ordenadores compactos, listos para
funcionar sin cableados engorrosos ni
necesidad de adquirir periféricos
-con un solo cable a la red-
e incluyendo paquetes de programas
de obsequic.
Todos con una tecnologia
contrastada y fiable basdda en el
microprocesador Z 80 A, en el
Sistema Operativo CP/M - el mas
extendido para ordenadores de 8
bits- y en una electronica depurada y
con un riguroso control de calidad.

=

G
IR
| S B MR

e rame

Todos con una extensa biblioteca de
ogramas que se incrementa dia a
dia con titulos para todos los gustos y

necesidades.

Todos con una asistencia técnica
rapida y eficaz que AMSTRAD
ESPANA garantiza exclusivamente a
los equipos adquiridos a través de su
Red Oficial de Distribuidores y
acompafiados de la Tarjeta de
Garantia de AMSTRAD ESPANA.
Todos a unos precios increibles que
no admiten comparacién con los de
cualdquier otro ordenador personal de
sus caracteristicas y prestaciones.

. Mlcroprocesador Z 80 Ae 64K
RAMe 32K ROMe Teclado profesional
con 32 teclas programables. Sonido
estéreo con 3 canales y 8 octavas.
Resolucion de hasta 640 x 200 puntos.
Olexto de 20, 40 y 80 columnas.
27 colores. Conectores multiuso,
Centronics, joystick etc... Magnetofono
incorperado.
TODO POR: 59,000 pts. (monitor verde)
90.000 pts. (monitor color)
EL SUMINISTRO INCLUYE:
* LIBRO *Guia de Referencia del
Programador”
 Manual en castellanc
* § programas de obsequio en cassette
("Animal, Vegetal y Mineral”,
"Amsdraw’, "Plaga Galactica”, "Fruit
Machine”, “Admiral Graph Spee”,
*Amsword", “El Laberinto del Sultdn”,
“OH. Mummy")




DPCW - 8256

EMSTRAD CPC-6128

. MLcmprooesadcr Z 80 ﬁ' 128 K R.ﬁMO

48K ROM (con BASIC Y AMSDOS) #

Teclado profesional de 74 teclas

(32 programables). Sonido estéreo con 3

canales y 8 octavas. Resolucion de hasta

640 x 200 puntos. Texto de 20, 40 y 80

columnas, 27 colores. Conectores

multiuso, Centronics, Joystick, efc...

Unidad de disco (3", 180K por cara)

incorporados

TODO POR: 99.900 pts. (monitor verde)

121.900 pts. (monitor color)

EL SUMINISTRO INCLUYE:

* Disco con Sistema Operativo CP/M 22
y lenguaje DR. LOGO

* Disco con Sistema Operativo CP/M
Plus y Uthidades.

* Manual en castellano

* Disco con 6 programas de o!

(“Base de Datos”; *Proceso de Textos I',

“Ramdom Files","Disefiador de Graficos”,

“Puzzle”, *Animal, Vegetal y Mineral”)

'/ ”}%A W /5£§//
m——-—__’“_‘ 'Y

microprocesador de Z 80 A, 256K RAM
¥ teclado profesional de 82 teclas

(i, acento, etc..). PANTALLA DE ALTA
BESOLUCION con 90 columnas por 32
lineas de texto. UNIDAD DE DISCO de
3" y 180K por cara. IMPRESORA de
traccion/friccion con alineacion
automatica de papel.

TODO POR: 129.900 pis.

EL SUMINISTRO INCLUYE: Procesador
de textos LocoScript (en castellano).
Sistema operativo CP/M Plus, Mallard
BASIC con sistema JETSAM (ficheros
indexados). Lenguaje DR. LOGO.
Manuales en castellanc.

NOTA: Es muy \mpenan:e verificar la Jlga:a"ua del
aparalo ya que silo AMSTRAD K puede
garanuzarle la ordenada reparacion y sobre todo
materiales de repuesto oficiales (Monitor,
ordenador, cassette o unidades de discos)

— AHSTRAD-

Avda. del Mediterraneo, 9. Tels. 433 45 48 - 43348 76.
28697 MADRID

Delegacién Catalufia: Tarvagona, 110 - Tel. 325 10 58.
08015 BARCELONA
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que pudiese hacerlo con este
lenguaje.

Si deseamos aprenderlo nos serd
de gran utilidad su utilizacion.
El Forth es un lenguaje de facil
aprendizaje que al ser compilado
por el programa sera convertido
en codigo maquina, ganando en
velocidad de ejecucion.

Utilidades gréficas

En este apartado vamos a detallar
los programas que nos ayudardn a
crear pantallas de presentacion,
asi como las que podemos utilizar
para la creacion de juegos de
caracteres o de UDG.

DESIGNER
ABC Soft

En esta utilidad no encontraremos
muchos problemas a la hora de
manejarlo.

Entre las peculiaridades del
programa se encuentra la de
poder aumentar una parte del
dibujo de tamaiio para poder
trabajar con mayor precision a la
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hora del detalle.
Podemos también trabajar con
impresora y realizar copy de
pantalla.
Otras de sus cualidades son las de
sombreado de una figura,
cuadricular la pantalla, escribir
textos, borrar la ultima operacion
realizada, crear o reformar
caracteres y cambiar el banco de
DGs.

DRAW

Con este programa podremos
realizar pantallas de presentacion
y retocarlas.

Entre las funciones que incorpora
se encuentran la de trazar una
linea desde un punto fijado con
otro entrado después.

Si deseamos aumentar el trazo de
dibujo podemos realizarlo de |
punto hasta 255.

Fill bastante rapido y perfecto, no
dejando ninguna parte de la
figura sin rellenar.

Gran facilidad de manejo en el
uso de las funciones, y posibilidad
de colocar textos en cualquier
posicion de pantalla al tamafo
que deseemos.

LEONARDO
Creative Software

En este programa tenemos la
posibilidad de trabajar aparte del
teclado, con distintos joysticks asf
como definir el salto que
deseamos realizar al trazar una
linea, la de crear graficos y
salvarlos como tales, comprobar
los parametros que utilizamos en
cualquier momento, cuadricular la
pantalla, trazar arcos, lineas,
circulos y cuadrados, invertir la
pantalla, realizar fill o relleno de
figuras, posicionar el cursor en
cualquier parte de la pantalla y
trabajar en modo texto.

Las instrucciones del programa
son muy extensas y con ejemplos
del manejo.

THE ARTIST

Un programa con gran velocidad
de trabajo y posibilidades bastante
amplias.

Entre sus funciones, cabe destacar
la de poder utilizarlo como un
pequefio procesador de textos, la
de crear hasta 7 juegos completos
de caracteres visualizando todos
ellos en pantalla, la de poder



volcar bloques de 2 * 2 caracteres
en pantalla, y aumentar el tamano
de pantalla de la parte que
estemos trabajando en ese
momento.

La funcién Fill es una de las mas
completas que poseen eslos
programas pudiendo realizar el
relleno de figuras con una enorme
gama de tramas, que el programa
tiene definidas y que nosotros
podemos reformar.

En el modo de manejo de graficos
podemos comprobar la animacién
de cuatro figuras de 2 * 2
caracteres, asi como rotar los
caracteres, realizar funciones de
espejo, invertir el cardcter y otras
muchas.

Podemos definir el trazo de la
linea como lo deseamos y también
la forma que tendrd segin se va
realizando el dibujo.

MELBORNE DRAW

Programa muy util para la
realizacion de pantallas de fécil
manejo.

Entre la multitud de posibilidades
cabe destacar la posibilidad de
rellenar las dos lineas inferiores de
pantalla donde normalmente se

(lidades

visualizan los datos de trabajo,
para ello el programa desplaza la
posicion de la informacién a la
parte superior de la pantalla.
Otras de las opciones de este
programa nos permite la
realizacion de caracteres y
grificos.

La pantalla puede ser
cuadriculada para utilizarla como
guia a la hora de realizar un
trabajo,

Si deseamos visualizar una parte
del dibujo a mayor tamafo
tenemos dos a elegir.

Si deseamos un dibujo en pantalla
podemos desplazarla toda en
todas las posiciones.

Las demds funciones son similares
a los programos existentes de este
tipo.

VU-3d
Ivestrénica

Si deseamos realizar una figura en
tres dimensiones, con este
programa podemos realizarlo.
Aporta una figura ejemplo que
muestra las posibilidades de
trabajo.

Entre ellas podemos hacer
mencion a aumentar y reducir la

figura, rotarla en cuatro

direcciones: arriba, abajo, derecha
¢ izquierda.

La posibilidad de coloreado de
cada una de las caras visibles es
muy ampl podemos dar color a
partir de indicar dénde se
encuentra el foco de luz, si es
arriba, abajo o en el centro asi
como derecha, izquierda y centro.
También podemos hacer
desaparecer las lineas que se
encuentran en la figura por la
parte posterior.

Utilidades de
duplicacion
de programas

En este cuarto grupo vamos a
introducir algunos de los
programas mds conocidos para la
creacion de copias de programas,
que por su importancia a la hora
de trabajar con ellos, sea
necesario tener duplicados y no
permitan un modo fécil de copia.

MICROCOPI
Microhobby

Con este programa podremos
realizar la copia de programas de
hasta 41 K en Basic y codigo
maquina.

El programa posee tres opciones
que son la carga de un bloque, en
el ordenador, copiarlo en cinta y
volver al Basic.

Con ¢l no podremos realizar la
copia de programas protegidos
con turbo o variacion de
velocidad, asi como los programas
que no tengan cabecera
indicadora.

Se encuentra en el mercado en dos
formas: en cinta con los demas
programas Microhobby de la
revista del nimero 1 al 4, y en la
revista nimero | de
MICROHOBBY.
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MICROCOPI

TRANS EXPRE:
Babeta, S. A. Co

El programa permite cargar mas
de un programa o bloques de
programa en ¢l ordenador.

Puede traspasar programas de
cinta a microdrive, de microdrive
a microdrive, de microdrive a
cinta y de cinta a
Puede copiar programas sin
cabecera que algunos copiones no
pueden operar.

Dentro de las utilidades de esta
cinta se encuentra la de poder
realizar copias que su extension
da superior de 40 K y menor de
48 K.

Se espera la aparicion de un
programa similar a éste pero con
la opcion de poder traspasar
también a disco y con la
posibilidad de copiar programas
en alta velocidad y turbo.
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TRANS EXPRES

PIRATE 7
Con este copién podemos realizar
copias de seguridad de nuestros
programas con gran facilidad y
permitiendo que el programa a
copiar sea bastante extenso.

Se carga en la pantalla y en las
franjas centrales presenta el menu
de trabajo.
La tnica peg

a es la que se nos

plantea a la hora de localizar el
programa, pues no conocemos
posibles distribuidores.

LERN TAPE 7

El programa Lern es uno de los
mis completos a la hora de
realizar las copias de seguridad
poseyendo el menii mads extenso
de todos ellos.

Podemos cargar cualquier tipo de
programa y guardarlo de distintas
maneras.

Si descamos, nos puede servir
para lraspasar programas que
estuviesen en carga rapida y
pasarlos a carga normal.

También podemos utilizarlo para
la lectura de cabeceras de los
programas que deseemos.

S R TEEE SRR TNE

Utilidades diversas

La diltima parte de esta guia
contiene utilidades diversas que no
se pueden incluir en ninguno de
los cuatro apartados
anteriormente detallados.

Entre estas utilidades se
encuentran las que nos pueden
ayudar a realizar operaciones
matematicas diversas, test de
inteligencia o de conocimiento,
programas que nos ayuden a crear
misica para un programa v olra
mds que detallaremos a
continuacion.
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GP-50 - La pequeiia 40 cps. Papel normal con interface paralelo, serial y Spectrum..

GP-700 *  Lade color 50 cps. 7 colores. 80 columnas. Tracci6n y friccién. Papel de 10 pulgadas
SP-1.000 * Laprogramable 100 cps.24 cps en alta calidad 96 cart. programables en RAM. Introductor hoja a hoja
SP-1.000AS La programable 100 cps.24 cps en alta calidad con interface RS-232. Introductor hoja a hoj
MP-1.300ATLa polivaleate 300 cps, 60 cps en alta calidad, interface paralelo y RS-232. Introductor hoja a hoja. #&
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B 420 * La mis rdpida 420 cps. 106 cps en alta calidad. Buffer de 18K. Paralelo y RS-

Interfaces: Serie RS-232C, Spectrum, IBM, COMMODORE, MSX, QL, Apple Macintosh, HP-IB  * con interface paralelo
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& Dispone de Kit opcional de color

Nota: LV.A. 12%, no incluido en los precios arriba indicados
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A Y SALUD

Boalox

La cinta contiene dos prog
uno en cad cara, que nos s
de ayuda a la hora de comprobar
el estado fisico de nuestro cuerpo.
Con el programa Dieta podremos
conocer la tabla de nutricién de
los alimentos que deseemos, dicha
tabla estd basada en la de la Casa
Alter.

[ LiE1]
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Podremos también saber como es
la forma mas usual de consumo
de un alimento englobados en
distintos grupos, como son los
vegetales, las carnes, los pescados
o las bebidas.

Otra de las operaciones que
realiza este programa es la de
comparar entre si dos alimentos.
El programa Salud sirve sobre
todo para realizar un pequeno
chequeo de nuestro cuerpo.
Tenemos la posibilidad de
comprobar como estamos en
relacion altura y peso, la
audiometria, la ostetricia y los
parametros de pediatria.

TADISTICA

Boalox

Es una utilidad grafic
matemdtica para el tratamiento de
datos estadisticos.

El paquete consta de dos cintas

con dos programas de utilidades
distintas.

La utilizacion es de facil manejo y
en los programas se acompanan
programas de cjemplo v manual
de utilidad.

Entre las operaciones que

podemos realizar se encuentran:
calculo de la media, desviacion
tipica, valor maximo y minimo de
cada variable o los valores de la
recta de regresion.

Muy util en actividades
comerciales en la que se manejen
datos estadisticos.

CARo02

GEOMETRIA

[

4O

I ALMEIDA

Programa para

ZX Spectrum

GEOMETRIA

GEOMETRIA
ABC Soft

Con este programa podremos
ensenar a nuestros hijos los
conocimientos mds fundamentales
de la geometria.

El programa, ademds de esa
utilidad, permite la realizacion de
operaciones geométricas de todo
tipo, pudiendo realizar calculos

como el de dreas y volimenes.

MELODIAN

Music Soft

Programa de una casa dedicada
xclusivamente a los programas de
utilidad musical.

Entre los que se encuentran a




disposicion podremos hallar
programas para tocar musica con
el Spectrum y para leer las notas
segun se van introduendo en el
ordenador.

Otro de los programas de esta

casa es el MINI COMPOSITOR
con ¢l que podemos crear y
grabar musica pudiendo retocar la
partitura de las notas, cambiar el
tempo y otras opciones utiles a la
hora de crear musica.

Si deseamos hacer un fichero de
partituras o discos, podemos
utilizar los programas de fichero
DISCOGRAFICO y MUSICAL
de la misma casa, con la que
lograremos ordenar nuestra
coleccién de discos que segin va
creciendo va siendo mas dificil
localizar, o saber si lo poseemos.

OPTOCHECK
Boalox

Con este programa podremos
realizar chequeos del estado de los
parametros de la vision.

Contiene instrucciones para el
manejo de todas sus utilidades
como son la agudeza visual de
adultos y de nifos, radios de

astigmatismo, poder de
convergencia, punto proximo de
acomodacion, vision binocular y
fusion, pampimetria automatica y
manual.

El programa puede ser de utilidad
para médicos en general, Opticos,
psicotécnicos...

POLINOMIOS
ABC Soft

Ideal para la utilizacion didactica,
sobre todo para demostrar
précticamente ¢l manejo de los
polinomios.

El programa consta de dos menus
de trabajo, entre ellos: calcular
una integral, raices enteras, acotar
raices a minimos y maximos,
hallar la derivada enésima, crear
un polinomio, etc.

Muy aconsejable para la
utilizacioén en grupos, tipo escuela
y muy atil para realizar las
complicadas operaciones de

poligonos y derivadas.

CAROD1
Por C. Castilla
TEST

Boalox

POLINOMIOS

La cinta con el nombre de Test
consta de varios programas que
como su nombre indica, realizan
test de distintas materias.

La utilidad viene dada porque con
eslos test podemos saber como
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t[/fdades

estamos de conocimientos
generales sobre distintas materias
desde la historia hasta el inglés y
el francés.

El nimero de preguntas y
respuestas se puede facilmente
transformar a nuestro antojo.

En el primero de los test solo
tenemos que contestar verdadero
o falso, en ¢l segundo y tercer test
tenemos que acertar la respuesta
verdadera y los dos ultimos test
son para la practica del
vocabulario inglés y francés.

Registros Linras,
- hamle A% caractmr

a AeRStaiad? ANES

TUTOR DE INGLES
ABC Soft

Programa Monitor de inglés que
nos permite comprobar, mejorar e
incluso aprender el inglés.

El programa funciona de una
manera similar a un archivo de
palabras en espafiol-inglés.

Entre las posibilidades del
programa estd la de poder crear
ficheros con distintos datas,
pudiendo incrementar el fichero o
incluir palabras que nos interesa
repasar.

En la zona de escritura podemos
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introducir la n pulsando el 9 y
obteniendo asi la traduccion
correcta de las palabras al
espafol.

En el meni nos aparecen un total
de ocho opciones entre las que se
encuentran las de grabar y cargar
un fichero, crear un nuevo
fichero, practicar, introduccion de
palabras, diccionario y listado del
fichero.

YOCABULARIO ALEMAN

Investrénica

El programa es una guia practica
para familiarizarte con el idioma
aleman.

Incluye un total de 3.600
palabras, la mitad en alemédn y la
otra mitad en castellano. Si
deseamos anadir alguna palabra
que consideremos importante,
podremos introducir un total de
hasta 200 palabras mas.

Segin vamos traduciendo la
palabra contestada ayudamos a
poner en orbita un cohete
espacial, con lo que proporciona a
los nifios, ademds de un apartado
de trabajo, un incentivo de
distraccion.

YOCABULARIO INFANTIL
ALEMAN

Investrénica

Para empezar a manejarse en el
idioma alemdn nos sera de gran
utilidad este programa.

Puede ser utilizado de tres
maneras, que se pueden tomar
como fases de aprendizaje. En la
primera, debemos descubrir cudl
es la traduccion de una palabra
castellana al alemdn, en la
segunda opcién deberemos
encontrar el significado de una
palabra alemana en castellano y

por tltimo, el ordenador pregunta
por palabras aleatorias en ambos
idiomas.

Si tenemos la necesidad de usar
algin cardcter especial del alemdn,
tendremos unas teclas definidas
para su utilizacién.

VOCABULARIO EN INGLES
Investrénica

El programa en su
funcionamiento nos recuerda
mucho al juego del ahorcado.
En la pantalla aparece una bomba
y nosotros debemos descubrir la
traduccién de la palabra de
manera que la mano con el
mechero no encienda la bomba y
nos explote.

La forma de manejo es similar a
la del vocabulario infantil en
alemdn.



Direcciones de las
productoras

ABC SOFT

C/. Santa Cruz de Marcenado,
numero 31, 3, 14

Tel. 248 82 13-

28015 Madrid

INVESTRONICA
Tomas Bretén, 60
Tel. 468 03 00
Madrid

HISOFT

180 Higth Street North
Dunstable Beds, LU6 IAT
Tel. (0582) 69 64 21
Inglaterra 2

BABETA, S. A. Co
Galileo, 25

Tel. 447 97 51 - 447 98 09
28015 Madrid

VENTAMATIC
Avda. de Rhode, 168
Rosas (Gerona)

BOALOX

General Franco, 87, 2
Tel. (988) 22 16 47
32003 Orense

MUSIC SOFT
Magallanes, 27
28015 Madrid

TASMAN

Springfield House, Hyde Terrace
Leeds LS2 9LN

Tel. (0532) 43 83 01

Inglaterra

MICROBYTE
P. Castellana, 179, 1
Tel. 442 54 33
28046 Madrid

MICROGESA
C/. Silva, 5, 4
Tel. 242 24 71
28013 Madrid

SICLAIR STORE
C/. Bravo Murilla, 2
Tel. 446 62 31
Madrid

Por dltimo, recordamos que entre
la guia de estas utilidades no estdn
todas las que son, pero si las mas
conocidas.

MICROHOBBY ESPECIAL 31



Transformaciones
de planos

Alejandro JULVEZ
Marcos ORTIZ

Mover, ampliar, girar y reproducir un objeto en la
tall il.

a es una tarea difici

n primer lugar debemos dar
un ligero repaso a la idea y
concepto de lo que repre-
senta una transformacion
n ¢l plano.

rmaciones de tipo lineal,
que son las que nosotros vamos a utili-
zar son tres (traslacion, giro y homote-
cias). La aplicacion de dichas transfor-
maciones nos va a permitir jugar de una
manera eficaz y comoda con los obje-
tos definidos por nosotros mismos.

TRASLACION: supongamos un vec-
tor libre del plano A, mediante el vec-
tor A definimos una transformacion,
llamada traslacion, de forma que a ca-
da punto X del plano le haremos corres-
ponder un X' tal que el vector XX'=A.
Las ecuaciones de la traslacion son

‘=X+a
y' =y + b siendo (a, b) las coordenadas
del vector A y(x, ¥), (x*, ¥) las coorde-
nadas de los puntos X y X' respectiva-
mente.

A cada punto X le corresponde un
unico X’ ya que existe un unico repre-
sentante del vector A que tiene origen
en X. Al punto X' se le llama transfor-
mado de dicha traslacién.

GIROS: dado un punto 0 del plano
y un angulo alpha se llama giro a la
transformacion del plano que hace co-
rresponder a cada punto X un punto X’
girado un dngulo alpha con respecto al
origen de coordenadas. Las ecuaciones
del giro son:
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Con la apliaciéon de las

cas, como veréis el problema queda
a una simple codificaciéon.

x'=x cos alpha—y sen alpha

¥y =x sen alpha +y cos alpha

HOMOTECIAS: dado un punto 0
del plano y un nimero k distinto de ce-
ro, se llama homotecia de centro 0 y ra-
zon k a la transformacion del plano que
cambia cada punto X en otro X' tal que
el vector OX'=K * OX.

Una vez metidos en materia, diremos
que la idea principal es asimilar los pi-
xels del espacio gréfico del spectrum con
los puntos del plano euclideo. Para no-
sotros el plano euclideo tendra 256 * 176
puntos, que corresponden al nimero de
pixels del spectrum. Situaremos el ori-
gen de coordenadas en el punto (128,
88) de forma que la pantalla nos quede
dividida en 4 cuadrantes. Echemos una
ojeada al eje x, desde ¢l pixels @ hasta
el 128 representa para nosotros el semie-
je negativo de las x, desde el 128 hasta
255 el positivo. Igualmente ocurre con
el eje y.

Légicamente y con el fin de aprove-
char al maximo las posibilidades del
marco grafico, el ¢je y tiene menos pun-
tos que el x.

Ahora se nos presenta el problema de
la representacion de un objeto, para ello
necesitaremos dos vectores, X e Y, con
el fin de guardar las coordenadas de los
vértices del objeto, y una matriz que nos
llevara un control de las lineas de union
entre los distintos vértices. La definicion
del objeto la haremos con referencia al
punto (8, 8) encargandose una subruti-

na, concretamente la 1260, del paso a
las coordenadas de nuestro sistema de
referencia con origen (128, 88).

Para la creacién o definicion del ob-
jeto utilizamos la subrutina 1666,

La subrutina 10600 necesita una serie
de pardmetros:

nv— guarda el nimero de vértices del
objeto, servird para dimensionar los
vectores X e Y.

nl—rguarda el nimero de lineas de
unién y sirve para dimensionar la ma-
triz de lincas Z.

AS$ — indica si se desean o no lineas
de union.

xorigen, yorigen—+reflejan las coor-
denadas del origen (128, 88).

LOAD” CODE 32.000

En el caso de los vértices es necesario
la introduccién de todas las coordena-
das, pero en ¢l caso de las lincas y con
el fin de facilitar el proceso de disefo,
basta con introducir un @ como tltimo
dato para indicar de esta forma que no
hay mds lineas aunque la variable nl sea
mas grande. Los vértices empiezan a nu-
merarse a partir del 1.




Veamos un ejemplo: para definir un
cuadrado situado en pantalla con las
coordenadas de sus vértices (5, 26) (5,
50) (38, 58) (30, 26) introducimos las
coordenadas x ¢ y de cada vértice y des-
pués las lineas de unién en la forma:
unir vértice numero 1 con el vértice ni-
mero 2, el 2conel 3, el 3coneldyel
4conel l.

Finalmente, teclear esta linea para ver
su aparicién en pantalla:

10 GO SUB 1888:GO SUB 1288: GO
SUB 1380:STOP

Pasemos ahora a comentar cada una
de las siguientes subrutinas.

SUBRUTINA 1000:

Se emplea para la definicién del ob-
jeto, puede omitirse, pero en ese caso
debemos tener en cuenta las variables
anteriormente mencionadas ¢ iniciali-
zarlas con sus valores correspondientes
para que puedan trabajar las demas su-
brutinas.

Esta subrutina se omite cuando el ob-
jeto es muy complicado y requiere un
gran nimero de datos, con el fin de no
teclearlos todos los introducimos en li-
neas data. Mds adelante vemos un ejem-
plo de wutilizacion.

SUBRUTINA 1200:

La mision de esta subrutina es el pa-
0 a nuestro sistema coordenado. Aun-
que para la impresion las coordenadas
son absolutas y no relativas a nuestro
origen, €s Necesario esta conversion con
el fin de que puedan trabajar las distin-
tas subrutinas.

SUBRUTINA 1300:

Imprime el objeto junto con sus lineas
en caso de que se haya seleccionado es-
ta opeion.

SUBRUTINA 1400:

Esta subrutina trata la primera de las
transformaciones antes comentadas,
que es la traslacion.

A esta subrutina le debemos pasar co-
mo parametros las coordenadas de un
vector que efectia la traslacion. Las
coordenadas de este veclor se pasan a
la subrutina en las variables XA, YA.
Es importante decir que las coordena-
das de dicho vector vienen referidas al
origen en ¢l punto (128, 88), es decir,
pueden tomar los valores:

(—128< =XA < =127)

(—88< =YA < =87)

SUBRUTINA 1500:

a subrutina se encarga de la rota-
cion o giro. Para ello, debemos pasar
a la subrutina un pardmetro que es el
angulo de giro con respecto al origen,
situado en el punto (128, 88).

La variable alpha es la encargada de
almacenar ¢l valor del angulo en radia-
nes (@< =alpha< =2*Pl),

SUBRUTINA 1660:

Se encarga del dibujo de los ejes coor-
denados. Su utilizacion es opcional y su
empleo es meramente aclarativo de qué
es lo que ocurre en pantalla, con una re-
ferencia al origen.

SUBRUTINA 1700:

Se encarga de las homotecias en el
plano. Se le| pasan 2 parametros FESCX
y FESCY donde registramos el valor a
u:uluplu.ar las coordenadas de los vér-
tices. No tienen por qué ser iguales am-
bos valores tratdndose en este caso de
un factor de escala mis que de una ho-
motecia.

La homotecia es una biyeccién del
plano y el inico punto invariante por la
homotecia serd el origen. Solo en el ca-
50 [ FESCX =FESCY =1 seran todos
los puntos invariantes.

Una homotecia transforma una rec-
ta en otra paralela a clla, lucgo trans-
forma un angulo en otro dngulo igual
por tener sus lados paralelos a los del
lado. Transforma un segmento en otro
proporcional al anterior con una pro-
porcionalidad de ABS(K) siendo K la ra-
zom.

SUBRUTINA 1804:

Se encarga de la transformacion y
ro de un objeto con respecto a un pun-
to de mira del observador con un dngu-
lo dado beta.

Los parametros que se le pasan a es-
ta subrutina son el punto de mira, pero
referido al origen en ¢l punto (8, @) y
por tanto, los posibles valores que pue-
den tomar son:

MX— (@< = MX < =255)

MY—=(@<=MY< =175

También se¢ le pasa el angulo beta
(@< =beta< =2*PI).

SUBRUTINA 1968:

Proporciona una simetria del objeto
con respecto al cje X.

SUBRUTINA 1946:

Proporciona una simetria del objeto
con respecto al eje Y.

La simetria con respecto al origen de
coordenadas se consigue girando el ob-
jeto con respecto a dicho origen un én-
gulo alpha=PI es decir, utilizando la
subrutina 1560 con alpha = PI.

Una vez explicadas las subrutinas ne-
cesarias, vamos a pasar a ver algunos
ejemplos de utilizacion.

TRASLACIONES
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Ejemplo 1: trasladar un punto (8, 19)
mediante el vector (14, 2).

5 REM IMPRESION EJES:GO
SUB 1660

16 REM DEFINICION DEL PUN-
TO:GO SUB 1008

20 REM PASO A NUESTRO SIS-
TZ%IBAA DE REFERENCIA:GO SUB

38 REM REM IMPRESION DEL
PUNTO:HO SUB 1308

48 REM TRASL ACION:LE XA =

En este ejemplo, a la pregunta: ;desea
lineas? respondemos NO.

Ejemplo 2: trasladar el cuadro de vér-
tices (5, 26) (5, 50) (38, 50) (30, 26) me-
diante el vector (120, 80).

186 GO SUB 1660

20 GO SUB 1808:GO SUB 1200:GO
SUB 1360

30 LET XA = 120:LET YA = 88:GO
SUB 1408:GO SUB 1360:STOP
En este caso si necesitamos la existen-

= 14:LET YA=2:GO SUB 14p0:GO E 4 . i
SUB 1300 cia de lineas para unir los vértices del
50 STOP cuadrado. Uniremos los vértices:
1450 LET u(
1000 REM $%£53#¥5XX4EXX5X4X¥%XF%F 146@ IF 4Jii
1005 REM DEFINICION K 147@ IF 41
121@ INPUT “numero de vertices:*“ 8
iD1s INPUT “DESER LINEAS?":A% Eom e
1916 IF A$="NO" THEN G Yo'1a3@ teao BEL PO
1920 INPUT “numero de Llineas: 1510 FOR i=
: 1515 LET AU
1025 DIM Z(2,NL) 1255 teT o0
1@03@ DIM X (nv) DIH yinvl e Py
1@4@ FOR i=1 T BasaliitnEN
1@45 PRINT AT 21 12' ‘UERTICE e s 27
1@5@ INPUT “coOrdenada(x)™;x(i) TE40 IF xii
1068 IF x (i) >255 OR X(l)(@ THEN -128
Sfite 1§Se LET
187@ INPUT coordenada (y) ;4 (i) 309(1]*(:05

D
o9
7}
=
(=]
=
[ 4

IF U(l

1020 NEXT i: PRINT AT 21,10;" 137“
1095 IF AS="NO" THEN GO TO 1160 1588 NEXT i
110@ FOR TO nlL SEbe R
iii?llN)pU unir vertice numero: 2610 FOR i =
i 2 s i
11s7iF 201, 1) =0 THEN GO TO 1180 1228 Ebo it
é&egDIﬁoz él>nv OR z(1,3)¢1 1640 PLOT 1
1138 INPUT “con vertice numero: " e
i s 1
1142 'IF z(2,i)snv OR z(2,i) <1 TH %;gg RE;”EE
EN_Go TO 1130 1528 F5n ho
115@ NEXT 3 1720 LET x?
1169 RETURN 1730 IF X(I
3§Bu2$5peg%$g a nuestro sistema 27
1 @
1210 FOR 121 TO nv Lran X A
1228 LET x(i)=x(i)-xorigen 175@ LET v
1230 LET 4 (i) =y (i) -uorigen 1728 SETL 4%
124@ NEXT i 1998 IF vii
1306 BEn am bieto: OUER 1 £
imprime obyetlo:
1318 B0 i3 TS cir worioensy  Sog8 RELUR
19en+x (1 WM 1 Y
153 12a@ REM AU
1810 LET MX=
133 ¥ -YORIGEN
134 HEN GO TO 138@ 1820 LET xn
135 1850 sUB
135 THEN GO TO 1380 1248 CeroHD
%3?) 1) 4XORIGEMN,Y (Z( o
130 i)) =% (z(1,i)) ,u( aeil gEﬁ 2
{é% 191@ FOR I=
a7 e 1335 Ler ¥
13 e 1830 RETURN
122 1340 REM ST
142 Y oxina il gy e
143 THEN LR X (i) =1 e
27 1980 REM 3%

144@ IF x (i) ¢(-128 THEN LET x(i)=
-128
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y (
(i)3175 OR 49 (i) <@ THEN R e P A

1 con 2

2con 3

3cond

4 con |

ROTACION

Ejemplo 1: definimos una flecha de
vértices:

(151, 90) (170, 99) (166, 93) (166, 87)
descamos girar con respecto al origen
dicha flecha un angulo de 99 grados.

16 GO SUB 1600

20 GO SUB 1880:GO SUB 1200:GO
SUB 1300

,ll ¥C0OS alLp

LET X (i)=1

14=128 THEN LET x(i)=

i) =INT ((AUX*¥SIN alph
2.5)

) 387 THEN LET 4 (1) =87
) <-88 THEN LET yl(i)=-

0
28,i:

AT @,15; PRINT AT

INT (X (1) s FESCX)
27 THEN LET X(I)s=

-128 THEN LET X(I) =
=INT (YlI.’l #FESCY)

1
»87 TH LET Y (I)=87
«=-88 THEN LET ¥Y(I)=-

INTO DE MI
MX - XORIGEN LET HMY=M

==-MX: LET YRA=-MY
PHR=-BETA: GO SUB 150

METRIA EJE X
1 TO Nu
I)==¥(I): NEXT I
METRIA EJE Y

1 TO N

I)=-X(I): NEXT I

LR R RS A SRR E R TR 2

o



30 LET ALPHA=PI/2:GO SUB
1500:GO SUB 1300

406 STOP

Debiendo unirse los vértices:

1 con 2

2 con 3

2 con 4.

En este caso es necesario la utilizacion
de lineas de union.

El efecto es el reflejado en la figura

Ejemplo 2: vamos a dibujar un piru-
li parecido al de television, los vértices
son los siguientes:

(75, 140) (75, 130) (80, 120) (99, 116)
(86, 118) (81, 186) (81, 71) (98, 71) (99,
68) (61, 68) (61, 71) (70, 71) (70, 106)
(65, 110) (61, 116) (70, 120)
las uniones que se deben realizar son:

1-2-3-4-5-6-7-8-9-10-11-12-13-14-15-
16-1
A dicho piruli le vamos a aplicar una
traslacion con un vector (40, 20), des-
puds otra traslacion de vector (46, 8) y
a continuacion, un giro de dngulo
alpha=PI.

10 GO SUB 1600

20 GO SUB 1000:GO SUB 1200:GO
SUB 1360

30 LET XA=40:LET YA =20:GO
SUB 1460:GO SUB 1360

40 LET XA=40:LET YA=0:GO
SUB 14680:GO SUB 1300

50 LET ALPHA=PLl:GO SUB
1500:GO SUB 1300

60 STOP
Figura R2.

Como habréis podido observar, la de-
finicion de un objeto es una tarea pesa-
da y con un margen de equivocacion al-
to. Os aconsejamos la utilizacion de pa-
pel milimetrado y en el caso de un ob-
jeto complicado, la utilizacion como an-
tes mencionamos de una rutina de car-

ga del objeto mas comoda. En ¢l cjem-
plo siguiente vamos a definir un mar-
ciano de unas dimensiones considera-
bles y veréis el trabajo que lleva su de-
finicion. En cualquier caso. el Irabajo
por primera vez para la creacion es ine-
vitable, pero con estas subrutinas nos
ahorramos tener que calcular a mano las
coordenadas cuando movamos el obje-
10, lo giremos o ampliemos. Este gru-
po de subrutinas nos permiten el traba-
jar de forma eficaz con objetos defini-
dos por nosotros mismos y que luego
podemos utilizar en nuestros progra-
mas.

Adelante con el marciano:
Programa R3.
Figura R3.

Realizamos algin experimento con
nuesiro visitante para que no le queden
ganas de volver a vernos.
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1818 ro8 4on,T0 0y
1@ REM definicion del marcianoc x(i)=x(i)-x0rigen

20 LET xofigen=128: LET Jorige 1230 LET y(i)=y(i)-yorigen
n=88: LET nv=72: LET ni=9@: LE 124@ NEXT i
a’aesoln v : 1333 REM oh biet OUVER

X (nv PIM yi(nv): DIM 2 imprime objeto: Yl 5
2 131@ FOR_i=1 TO nv

55 REM vertices 1320 PLOT xorigen+x (i) ,yorigen+y

4@ _DATA ,120,71,120,74,118,7 (i)
4,115,60,115,60,100,57,98,54,98, 133@ NEX
54,91,66,91,66,85,81,76,71,68,75 1345 IF ns-"NO“ THEN GO TO 1380
,66,73,63,65,66,65,49 1350 FOR_i=1 TO n\

S0 DATR'62,49,62,43,67,43,70,4 1355 IF 2z (1,I)=0 THEN GO TO 1380
®,70,37,57,37,57,49,49,49,49,37, 1357 PLOT X(Z(1,I))+XORIGEN,Y (Z(
34,37,34,40,38,43,44,45,44,49,a1 1,1)) +YORIGEN
49 1360 DRAW X (Z(2,i))-x1z(1,i)) ,4(

6@ DATA 41,66,39,66,39,76,27,7 z12,i))-u(z(1,i))
6,29,73,26,71,9,101,25,81,34, 81, 1370 NEXT i
34,91,54,91,51,948,46736,45,100,4 1380 OVER @: RETURN
5,115,36,115,36,111 142@ REM traslilacion

7@ DATA 58,111,38,96,31,96,31, 141@ FOR i=1 T0O nw
111,353,111,33,115 28,115,548, 118, 1420 LET x (i) =INT_(x(i)+xa)
48,411,50,111,50, 109,28, 109 1430 IF x (i) 3127 THEN LET x (1)=1

8@ DATA SS,111,57,111,57,109,5
5,109,53,107,53,194,51,101,55, 10 1440@ IF x (i) <-128 THEN LET x (i) =
1,66,80,75,76,66,70 -128

85 REM Lineas 1459 LET Y (i) =INT (Y (i)+ya)

9@ _DATA 1,2,2,3,3,4,4,5,5,6,6, 1460 yii) »87 THEN LET g(:):s?
7,7.8,8.9,5:16,10,14,11/13 12,13 1456 If g1 28T YRENEET (i)=-
,13,14,14,15,156,16,16,17,17,18,1 a8
8,19,19,20,20,21,24,22,25,24,23, 148@ NEXT i
24,24 ,25,25,26,26,27,27,28,28,29 1490 RETURN
,29,30,30,31,31,38,35,33,33,34,3 150@ REM rotacion
4,35,35,36,36,37,37,56,38,39,39, 151@ FOR i=1 TO nv
ad 1515 LET AUX=X(I)

100 DATRA 4@,41,41,42,42,43,43,4 1520 LET x (i) =INT fdxti)scos atp
$2080%80%81081%80% 220 24%24%8,08 1838 ‘1210, S4B5%

,52,52,53,53,54, X (1) 5127 TH =
U TUAL A T R P o rin Ler TRl
z ’ X(i) ¢=
éi?g, éésﬁ, é.séﬁ7é,7i.7i,72.a <y AEGETHEN ILET G o
1= il=

120 READ X (I): READ Y (I) A0 G EeOn ASh oy SAUKISIN fa LR

125 NEXT I @ IF y(i)>87 THEN LET w(i)=87

13@ FOR i=1 TO nt 137@ IF Y(i)<-88 THEN LET 4 (i) =~
EiAGQR;golgri,;r IF z(1,i)=@ TH 880 nEXT i

145 READ z(2,1) 1592 RETURN

15@ NEXT 160@ REM dibuja e.e

128 S5 lue 1800: GO suB 1200: & 161@ FOR_i=0 TO ass STEP 3
0 SUB_1300: 1620 PLOT i,88:

12@@ REM **Q****i*}&*i******;*** 163@ FOR_i=@ TO 1?5 STEP 2

iges ren DEF INICION 54@ PLOT_128,1: NEXT i

1@1@ INPUT "numeroc de vertices: SORINT AT '@,15;"y": PRINT AT
e R

1015 INPUT "DESEA LINERSZ?";RA$ RETURN

1@16 IF AS="NO" THEN GO TO 1@30@ REM homotecias

1020 INPUT “numerc de Lineas:";n OR I=1 TO NU

1 LET X(I)=INT_ (X(I)%FESCX)
i@25 DIM Z(2,NL) IF X'(I) 3127 THEN LET X(I)=1
1032 DIM x (nv): DIM yinv)

1@4@ FOR i1=1 TO nv IF X(I)¢-128 THEN LET X(I) =
le4s PRINT AT 21,1@;"UERTICE -:I

105@ INPUT “coordenadaix) ™ ;xt LET Y(IJ:INT (Y (I) ¥FESCY)

106@ IF x (i) 3255 OR x (i) <@ FrEn IF Y(I)>»87 N LET_Y(I)=87
GO_TOD 1050 iF Y(Il(-BB FREN-CET i1 s
107@ INPUT “"coordenada(y)";u(i) gl
1a $OIF (i) >175 OR Y (i) <@ THEN REXURMN
1990 NEXT i: PRINT AT 21,1@;" REM PUNTO DE MIR

LET MX=MX- XOR!GEN LET MY=M
1095 IF ns="No" THEN GO TO 1160 RIGE
11@@ FOR i=1 TO nlL XA==MX: LET YRA=-MY
111@ INPUT "“unif vertice NUmMEro: GO SUB 14!
S ) LET ALPHA=-BETA: GO SUEB 1S5@
1115 IF z(1,I)=0 THEN GO TO 1150
112@ IF z(1l,i)»nv OR Z(1,i)<¢1 T RE
EN_GO _TO 111@ REN SIMETRIR EJE X
113@ INPUT "con vertice numero:"™ FOR I=1 TO
jzi2,i) Ler vit it . nexT 1
114@ ' IF z(2,i)>nv OR Z(2,i) <1 TH RETURN
EN_GO TO 1130 REM SIMETRIA EJE Y
115@ NEXT i FOR I=1 TO
1160 RETURN : LET X(I)=-X(I): NEXT I
1200 REM paso a nuestro sistema RETURN
de referencia REM #3333 ¥ 55F335F33FFF555%
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Vamos a moverlo con un vector (126,
60) a ver qué ocurre. Introducir:

170 LET XA = 120:LET YA = 60:GO
SUB 1480:GO SUB 1360

188 STOP
Observamos que el gorro de nuestro
amigo ha quedado chafado, es logico ya
que la traslacion pretendia ir mas alld
de los limites permitidos,

Echar un vistazo a la rutina 1400 y ve-
réis qué es lo que ha ocurrido.

Parece ser que nuestro amigo no ha
quedado muy impresionado por ¢l mo-
vimiento a que le hemos sometido asi
que vamos a aprovecharnos de nuestras
propiedades mégicas y lo vamos a redu-
cir de tamaio.

170 LET FESCX=0.5:LET
FESCY =0.5:GO SUB 1700:GO SUB
1300

180 STOP

Figura R4.
También lo pod pliar de ta-

mafo, pero antes lo desplazaremos me-
diante una traslacién de vector (60, @)

170 LET XA =68:LET YA=0:HO
SUB 1400

180 CLS

199 LET FESCX=2:LFESCY=2:
GO SUB 1766

200 GO SUB 1300

210 STOP

Parece que nuestro amigo esta empe-
zando a sentirse mal, pero todavia le
queda una dura estancia.

Vamos a ponerlo en nuestro punto de
mira sobre el punto (108, 58) y con un
angulo de 98 grados vamos a observar-
lo:

170 LET MX = 100:LET
MY =50:LET BETA = P1/2:GO SUB
1800

188 GO SUB 1300
198 STOP

Figura RS.

Por tltimo, vamos a darle la impre-
sion a nuestro amigo de que aparece du-
plicado, realizando una simetria con
respecto al eje Y.

178 GO SUB 1940:GO SUB 1360
188 STOP

Figura R6.

Una buena aportacion vuestra a este
conjunto de rutinas seria el poder dar
color a los objetos y el rellenarlos.

También podéis utilizar estas rutinas
para el movimiento animado por medio
de la aparicion de pantallas grabadas
con estas subrutinas.

Para aquellos de vosotros que os ani-
méis, intentar crear un juego de subru-
tinas similar, pero de las transformacio-
nes del espacio euclideo. Animo y bue-
na suerte.
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Un dia en la
vida de Onerr

Jose Maria

In Freud

erté despacio, como
esgana, Desde algun
o0 y oculto rincén
te, los musicales

Su programa sim-

le informaba
con la alegre précision de siem-
pre que todo marchaba biel

—sistema nervioso central:
operativo—

—sistema cardiovascular:
operativo—

—total check: afirmativo—

Onerr, tranquilizado, dejé
transcurrir un poco de tiempo
mas en esa deliciosa lasitud
que sigue al despertar de un
suefio profundo, ignorando las
tentativas de Progie para ha-
cerle levantar.

De pronto, recordé que hoy
pedia ser uno de los dias im-
portantes, (0 era mafana?

—Progie, ;qué dia es hoy?

—Searching System Date—

—File Open:

Martes, 25 de julio de 2150
de Ia Simbioera.

ién Occidental (Tierra).
rnador; Sistema Lincoln

Moderador Mental: Sistema
Freud

File close.—

—iMaldita sea!
Onerr.

—¢Cuéntas veces tengo
que decirte que no me des in-
formacion innecesaria? Quie-
ro saber si hoy es uno de los
Dias, no el dia del afio ni el lu-
gar en que vivo,

Progie zumb6 desconcerta-
do durante unos nanosegun-
dos, mientras establecia con-
tacto con Madre, pero inme-
diatamente respondié con su
habitual parsimonia: —Tu pre-

unta ha sido contestada en
ase a la informacién suminis-
trada. Precisa el 4mbito de la

—estalld

respuesta de forma logica.

e habria encogido de hom-
bros si los hubiera teniedo, pe-
ro en la ultima Epoca de Mu-
tacién se colocé un par de bra-
zos extra precisamente ahi;
con el consentimiento de Pa-
dre, por supuesto. Con un sus-
piro de resignacién, Onerr pen-
86 que un programa simbioti-
co no sélo tenia ventajas: ha-
bia que saber preguntarles
exactamente lo que uno que-
ria saber. Es cierto que Progie
le habia acompanado desde el
mismo momento de su naci-
miento, cuando le fue implan-
tado en su médula espinal, y
que gracias a ¢l nunca se ha-
bia sentido solo,&/ tenia acce-
so a |la Red de todo el planeta,
pero a veces, bien, a veces le
gustaria poder desconectarse,
tener algo de... ;de intimidad?
¢De donde habria sacado esa
palabra? Si, no estaria mal
desconectarse un ratito Ve

—Atencion, para Sistema
Freud de Simbioprograma
Onerr. Solicito canal de comu-
nlcaclcnl:Pnondad 5.

HABL

Sujeto Onerr. Donador Emo-
cional clase Alfa en situacién
de alerta azul. Transmito men-
tegrama.

ECIBIDO.

PROCESANDO.

IF ALERTA (TIPO) < =
AZUL AND HOMBRE (CLA-
SE)=ALFA THEN BORRAR

(MENTEGRAMA, 80%)
SUSTITUIR (DIA)
ELSE
DOLOR (PLEXO, 5)
ENDIF
REGLA 3/A AFIRMATIVA.
BORRE.
Borrado. Sustitucion activa.
Gracias, Madre.
TERMINADO.—
...era una manana realmen-
te Eyeciosa. Menos mal que se
abia levantado hacia por lo
menos tres horas para poder
admirarla a placer. Ademas,

Progie le habia confirmado al
despertar que hoy era el Dia del
Amor; Madre estaria esperan-
dole |mgaciente, Al finy al ca-

bo, él, Onerr, era un Donador
clase Alfa, recordd con orgullo.

—Progie, por favor, llévame
al Terminal. Quiero unirme a
Madre.

Aparecieron en el interior de
un pasillo ovalado de color ver-
de esmeralda. Mientras se re-
ponia de la ligera nausea que
siempre le provocaba la Tran-
sicién, Onerr se preguntd, en
uno de sus escasos momen-
tos de curiosidad, si el Termi-
nal se encontraria en el mismo
edificio donde el vivia en el pe-
riodo actual, o estaria en otro
edificio o en otro continente;
bueno, realmente no importa-
ba demasiado, comenté en
voz alta. El suelo de bioplast
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gue le transportaba a lo largo
el pasillo le dio la razon fer-
vorosamente.

—Realmente, no importaba
demasido —remacho el suelo
de nuevo.

—Progie, este suelo no pa-
rece muy despierto. Se limita
a repetir lo que yo digo.

—Hace mucho tiempo que
no transportaba a un Donador
Alfa hasta Madre. Esta debili-
tado. Toda esta seccion de Pa-
dre esta debilitada. Por eso
has decidido venir aqui.

%Yo he decidido venir
aqui? Hum..., si, supongo que
Isf Parece 5|mpauco este sue-

—Y, ¢qué tal lo lieva la pa-
red? —sonri6é Onerr, cruzando
sus cuatro brazos detras de la
espalda, con el aire mas ino-
cente que pudo.

—La pared no lleva nada.
¢Qué podria llevar una pared?
Esta simplemente para....

iVete a la mierda!

—¢Ahora mismo!

—iNo! Orden anulada, ;me
oyes?, orden anulada. Siga-
mos hasta Madre.

A Onerr todavia le entraban
sudores frios cuando recorda-
ba DONDE habia acabado
cuando Progie interpretd sus
palabras literaimente la ultima
vez; en realidad, le aterraba re-
cordarlo.

De pronto, el suelo pasé de
verde a rojo escarlata, y con
un respingo tremendo, envié a
Onerry a su swnbloprograma
de cabeza contra la pared; és-
ta trat6 de envolverles en sus
tibios y Falpllames pliegues,
beséndoles entre tanto apa-
sionadamente.
~ Progie dio la voz de alarma
inmediatamente:

—Onerr, jcontrélate!, estas
poniendo histérica a toda es-
ta seccion de Padre. Domina
tus emociones. La pared cree
que es el momento de la Unién

el suelo esta celoso. Calma-
os; eres un Alfa. Ellos no dis-
tinguen bien entre tipos de
emociones.

Onerr lo hizo con facilidad.
La pared se calmé rapidamen-
te y el suelo recupero su tran-
gumzador color verde esmeral-

a. La puerta de Terminal se
hizo visible y... entré al apo-
sento de Madre.

Era dificil no sentirse impre-
sionado y empequenecido al
entrar en Terminal. Onerr se
encontraba de pie en una in-
mensa sala, o al menos, la
perspectiva trapezoidal de la
estancia la hacia aparecer in-
mensa, materialmente repleta
de formas geométricas y difu-
sas, palpitantes y transluci-
das: los érganos esclavos de
Madre.

Sinti¢ en su mente y en ca-
da célula de su cuerpo el po-
der de un dulce cantico de
bienvenida, amoroso pero lle-
no de fuerza y de urgencia de
él. Madre estaba impaciente,
Padre estaba impaciente, Pro-
gie estaba impaciente, él...
¢No estaba impaciente? Un
vago recuerdo, nebuloso y de-
sagradable, trataba de abrirse
paso a empellones en su con-
ciencia; ;como era? ;Como
demonios era? Ah, si...

—Atencion, para sistema
Freud de Simbioprograma...

LO HE DETECTADO, ESTU
PIDO. SUJETO ONERR
ALERTA AMBAR.

Esta recordando, esta inten-
tando recordar con todas sus
fuerzas lo que pasé en otras
ocasiones.

NO DEBE HACERLO, NO
LO HARA.

BORRADO TOTAL. IMPRI-
MACION SEXUAL FUERZA 5.

Madre, es peligroso. El suje-
to es un Donador altamente
inestable. Puede verse dafa-
do. Yo puedo ser daﬁado

HAZLO. ;AHORA

Borrado total ailrmailvo
Imenmacmn sexual: operativa.

.qué atractlva es Madre,
Fensé Onerr, y su simbio le dio

a razén,

—Progie, mira que forma ha
tomado para mi —dijo, sefna-
lando a una esfera irisada de
aproximadamente un metro de
diametro que flotaba en el aire
delante de él, unida al resto de
sus organos esclavos por de-
licados hilos, a través de los
cuales circulaban una especie
de nieblas de diferentes colo-
res.

La esfera pulsaba ritmica-
mente, de forma parecida a un
corazdn, pero mucho mas sua-
ve, mucho mas... incitante.

A medida que Onerr se acer-
caba a ella, la esfera parecia
tensarse en pleno aire, y su su-
perficie se retorcia adoptando
diversas formas, cada vez mas
definidas, mientras una serie
de proluberancms comenza-
ron a alargarse en tentaculos
transparentes, que se exten-
dian avidamente hacia el Do-
nador.

El flujo de nieblas de colo-
res desde los érganos escla-
vos se hizo mucho mas inten-
s0.

Onerr observé admirado, co-
mo si fuera la primera vez (bue-
no, con Madre siempre era la
Primera Vez), a la esfera trans-
formarse defintivamente en
una delicada forma ahusada,
y observé también, complaci-
do, como los tentaculos se
desplegaban como la cola de
un pavo real y le envolvian tier-
namente, adaptandose a la
perfeccion al contorno hexa-

gonal de su cuerpo.
iContacto! Sinti6 el impac-
to de la absorvente femineidad
de Madre como un pufietazo
en la boca del estémago, si
hubiera tenido estémago; bue-
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no, tampoco eso importaba
demasiado.

Se concentro en el contac-
to con el huso transparente:
Madre era fria, tremendamen-
te fria. Su mente o lo que fue-
ra no albergaba ninguna emo-
1c‘ifm © sentimiento de ningun
ipo.

Alli sélo habia... una mane-
ra de hacer, de actuar, directa
y preconcebida, segun unas
reglas.

s fibras de su propio cuer-
po empezaron a vibrar de emo-
cién cuando comenzé a com-
prender esas reglas, a través
de Progie, que podriamos de-
cir que las traducia, desde Ma-
dre hasta él. Se sentia cada

vez mas excitado, cada vez
mas cerca de la comprension
sintética de algo muy impor-

tante, que sélo ella ia darle.

Sentia amor por Madre, que
ese sentimiento casi ahogaba
a la compasién que le produ-
cia el hecho de que tal belleza
estuviera albergada en el cas-
carén sin alma de una maqui-
na disefada por sus antepasa-
dos, como todo lo demas de
Tierra. Sentia, joh Dios, cémo
sentia!

Entonces llegé Padre.

—ATENCION, PARA SISTE-
MA FREUD Y SIMBIOPRO-

GRAMA ONERR DE SISTEMA
LINCOLN. ESTABLEZCO
CONTACTO. PREPARADOS
PARA SITUACION LIMITE.
MENTEGRAMA DEL SUJETO
ONERR EN ALERTA ROJA.

i Recibido y procesado, Pa-
I{

e.

Onerr sinti6 la llegada de
Padre como algo infinitamen-
te potente y arrollador, algo
que completaba el intercam-
bio de los tres y lo convertia en
la Unién, la culminacién del
Dia del Amor. Padre traia con
él el Conocimiento.

Le suministré el impulso
que a él y a todos los demas
le faltaban para comprender el
sutil juego de reglas de Madre.
Ahora todo estaba claro; la re-

ion Occidental entera de la
ierra estaba viva en él y a tra-
vés de él. Lo comprendia todo:
su nacimiento, su cuidadosa
educacién como Donador
Emocional, la mision de Pro-
ie en su médula espinal, era
odo eso simultaneamente.

Sus sentimientos eran un
torrente que inundaba a Madre
For completo, haciéndola bri-
lar con tedos los colores del
arcoiris, iluminando completa-
mente Terminal.

En medio de la tormenta,
Progie susurré en la mente de
Onerr, muy baijito: Todavia no
lo has comprendido todo, ami-
go mio. Mira un poco mas den-
tro de Padre. Mira...

Subitamente arrancado de
su éxtasis, sorprendido del
«tonor de su simbio, Onerr mi-
16 a través de la gloria de luz
que era Madre, hacia Padre, y
vio...

—ATENCION, Onerr EN
alerta NEGRA.,

Situacion | IMiteLO se LOSE
ME importa UNBLEDO.

Mentegrama en colapSO,
HA comprendido LA UNION.

1iSUJETALO!!

..vio que Madre ya no era
fria, sino que sentia el mundo
y las cosas con la misma fuer-
za que él. ;Con la misma? Con
MUCHA mas fuerza. Madre ya
no era una forma ahusada
multicolor, era un ser extrafio,
bipedo, que se erguia frente a
él mirandole con compasion,
con infinita pena.

¢Pena? ;Compasion? ;Qué
significaban esas ipalabras?
? or qué ya no sabia el signi-

icado de esas palabras?

Grité, gritd con toda la fuer-
za de sus trece bocas, mien-
tras algo dentro de él, desco-

nocido y frio, analizaba lo que
estaba " sucediendo, conclu-
yendo que no habia necesidad
de gritar; lo que ocurria era
perfectamente natural.

Onerr dijo:

BIF SITUACION = LIMITE

AN

SITUACION = DESCONO-
CIDA AND
COMPRESION (MI) = 1000

THE
ENLOQUECER (TOTAL)
ENDIF.

Onerr se volvié completa-
mente loco, y se desplomé en
el suelo de Terminal como una
masa gimiente desprovista de
conciencia, abrazandose sus
tres bocas con los flacidos
pliegues de su cuerpo hexago-
nal, ahora ceniciento, de un
color gris sucio.

Progie dijo:

—Madre, ¢ por qué todos los
humanos enloquecen en la
Union?

Yo les tengo aprecio, sobre
todo a los %onadoras Alfa.
Son, bueno, son muy calidos.
Sienten.

La serie Onerr no son huma-
nos, simbioprograma, NOSO-
TROS, Padre y yo, somos hu-
manos. De hecho, somos los
ultimos humanos, la cumbre
de la evolucion conjunta
Hombre-programa. Al menos,
fuimos humanos alguna vez,
hace mucho tiempo, cuando
podiamos sentir por nosotros
mismos, sin la ayuda de la
Unién, ni la tuya.

—Ahora, simbio, educaras
al siguiente miembro de la se-
rie Onerr y lo prepararas para
la préxima Unién, Padre y yo
lo esperamos impacientes.
MUY impacientes.

Madre pensd, con una risa
sarcastica, durante un tiempo
r gracias a Onerr podria reir y
lorar (joh Dios!, llorar), en el
nombre que sus antepasados
daban a los que eran como
Ella y como Padre: los llama-
ban vampiros.

El simbioprograma Onerr se
Traslad6 a la sala de Naci-
miento, para implantarse en
su propio huésped. Al hacerlo,
olvidaria todo lo que hoy habia
aprendido; para eso lo disefa-
ron.

Bueno, penso, al menos no
era un simbio de los Onerr del
Dia de la Muerte, porque los
humanos tampoco podian mo-
rir.

Realmente, no importaba
demasiado.

40 MICROHOBBY ESPECIAL




C/ Duque de Sesto, 50
28009 Madrid
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j 274 53 80, o escribiendo a Micro-1. C/ Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid.
\ i 4] SOFTWARE: ;jCOMPRANDO 1 PROGRAMA,
jj !)j GRATIS 1 BOLIGRAFO CON RELOJ INCORPORADO!!

MIKIE ____ 2.100 ptas. ZORRO 2.300 ptas.
IMPOSIBLE MISSION _____ 2.190 ptas. DYNAMITE DAN __ —_ 2.100 ptas.
PARADISE 2.100 ptas. CAMELOT WARRIOR ___ 2.100 ptas.
MILLION (4 JUEGOS) 2500 ptas. CRITICAL MASS ___ 1.950 ptas.
COSMIC WARTOAD 2.100 ptas. N.O.M.A.D. 2.100 ptas.
SGRIZAM 1.950 ptas. RAMBO = 2.100 ptas.
BEACH HEAD Il ______ = 2.100 ptas. TOMAHAWK = _ 2,495 ptas.
OLETORO 2100 ptas. NIGHT SHADE 1.950 ptas.
ALl BEBE ____ Sa—- 950 ptas. KRYPTON RAIDERS 950 ptas.
TASWORD TWO lmicrudnve) _ 1.400 ptas. DISENADOR DE JUEGOS (microdrive} __  1.400 ptas.

OFERTA IMPRESORAS:
TODAS MARCAS
CON UN {j20%
DE DESCUENTO
SOBRE
P.V.P.I

CONVIERTE TU SPECTRUM A PLUS
ii7.990 ptas.!!
IMPRESORA MARGARITA
{i49.900 ptas.!!

AMPLIACIONES DE MEMORIA
PRECIOS SUPER-EXCEPCIONALES PARA | 995 ptas
AMSTRAD CPC-472 y CPC-6128 I

OPUS DISCOVERY
DISKETTE 35"
{148.900 ptas.!!

jiLLAMANOS, TE ASOMBRARAS!!

AMPLIFICADOR DE SONIDO
PC-COMPATIBLE IBM 256 K MONITOR FOSFORO VERDE
2 BOCAS DISKETTE 360 K SOLO 1243.900!! IM
TECLADOS PROFESIONALES:
SAGA 1 9.900 ptas. SPECTRUM PLUS
INDESCOMP ________ 13.195 otas, §131.500 ptas.!!
CASSETTE ESPECIAL
ORDENADOR 5.295 ptas.
INTERFACE ___3.895 ptas.
QUICK SHOT V +
INFERFACE ___ 4.350 ptas. QUICK DISK 2.8": 29.995 LAPIZ OPTICO
s ji3.680 ptas.!!

INTERFACE-1: 10.900
MICRODRIVE: 10.900

SERVICIO TECNICO DE
REPARACIONES SPECTRUM
TARIFA FIJA: 3.600 ptas.

OFERTAS JOYSTICK
QUICK SHOT I+
INTERFACE ___3.350 ptas.
QUICK SHOT i +

CARTUCHOS MICRODRIVE — = 495 ptas. CINTA C-15 ESPECIAL ORDENADOR : 85 ptas.
DISKETTES 5 1/4 MICRODRIVE __ 3560 ptas. INTERFACE CENTRONICS/RS-232 _____ 8.495 ptas.
CARTUCHERAS PARA MICRODRIVE 250 ptas. INTERFACE DOBLE KEMPSTON+ROM __  3.795 ptas.




LAS VARIABLES

DEL SISTEMA

JML

Con este articulo se pretende dejar bien claro la funcionalidad de todas y cada una de lo
que se llaman variables del sistema. Esto no es mas que una zona de la memoria que el
intérprete de Basic utiliza para depositar los valores mas importantes que necesite
recordar.

i se conocen bien, se puede llegar a tener una ma- £

Syor potencia en la programacién modificando sus REPDEL. Direccion: 23561. Valor: 35
valores. Por otra parte, si se pokea en esta zona

de la memoria sin saber lo que se hace es muy proba-

ble que ocurra un «CRASH» del sistema. Esta variable de un octeto indica el tiempo en
1 o ciencuentavos de segundos que se tiene que te-

_Los valores que toman estas variables al iniciarse el ner pulsada una tecla para que ésta se empiece
sistema se han tomado con un programa en CM que a repetir. Tiene bastante utilidad como proteccién,
transferia el contenido de las mismas a otra zona de ya que si ponemos su valor a 1 lo que pulsemos
memoria instantes después de encenderse el ordena- se comenzara a repetir inmediatamente después
dor. . . . de que lo hayamos pulsado. Si por el contrario,
Aqui sélo estan recogidas las que existen sin conec- ponemos su valor muy alto, por ejemplo, POKE
tar el Interface 1 ya que eso... es otra historia. 23561,255, tardarda mucho tiempo en repetirse

cualquier cosa que pulsemos.

KSTATE. Direccion: 23552. Valor: | - — - 7—4[

| | REPPER. Direccion: 23562. Valor: 5

Esta variable de 8 octetos tiene informacion so-
bre el estadg en mile sel encuclantfa el tgzclado. Pa-
ra comprender n namien m con- : A
siderarra div%ir?: El:i g(?s gloqeuég. onng. Ig: cua- | Otra variable parecida a la anterlo;. pero gue no
tro primeros octetos y otro, los cuatro Gltimos. {'a_ay ) °°"|“"'"di”as' Eldvalor ded s[t’a nlndlca f.'
Normalmente se usan los cuatro altimos, indican- | tiempo.en cincuentavos de segundo de la repetl:
do: 23556 = 255 si no se ha pulsado R cion de las teclas, por ejemplo, su valor normal
clay si se ha pulsado alguna tiene su valor, pero es 5, esto indica que cuando una tecla comience
! a repetirse, entre repeticion y repeticién habra un

g&g;?ouﬁfn""ﬂﬁazésc?; ; 502?22?; gusl'sggosggh& espacio de 5/50 de segundo. Si variamos su valor
na. 23558 = Una cuenta atras para el valor de auto- poniendo uno més pequefio y combinamos esto
con un POKE en la variable anterior nos puede

rrepeticion de las teclas. 23559 = codigo ASCII de
la tecla pulsada.
Si se pulsa una tecla teniendo pulsada otra a
| lavez se usan los cuatro valores superiores en vez
| de éstos.

‘m — e - 8 DEFADD. Direccién: 23563 Valor: D

| guedar una proteccién bastante maja, no pudién-
| dose introducir cosas por el teclado.

= 1

LAST K. Direccion: 2356D. Valor: 255
Cuando se esta utilizando una funcién defini-
da, esta variable apunta a la direccién del listado
| Aqui se almacena el valor de |a ultima tecla que en donde esté la definicién de la funcién, en ca-
| hayamos pulsado, no importando que ahora la | 50 contrario, apunta a la direccién 0. Su valor es
| tengamos libre. | util para poder pasar facilmente parametros a las
s una variable de un octeto que contiene un rutinas que hagamos en CM ya que bastara car-
| valor ASCII. Prueba el siguiente gro rama. gar en IX el contenido de esta variable y enton-
| 10 PRINT AT D0,0; PEEK 23560, gHHS PEEK ces IX apuntara a los parametros de la funcién.
| 23560 AND PEEK 23560 > 31, Es una variable de dos octetos y por ser la prime-
20 GOTO 10 ra, ahi va un ejemplo para poder ver el contenido
Su valor se actualiza siempre y cuando no ten- de cualquier variable de dos octetos.
gamos deshinibidas las interrupciones (DI). PRINT PEEK 1. VALOR + 256" PEEK 2. VALOR
I ] ittt aTRT e RS
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K DATA. Direccion: 23565, Valor: D

RASP. Direccion: 23608. Valor: 64

| |

e

Esta variable se utiliza en el momento en que
introducimos un control de color en una linea que
estemos editando, por ejemplo, si editamos una
linea de un programa y pulsamos en el medio de
la linea el modo extendido y a continuacién el 5,
todo el papel de la derecha del cursor se pondré
d%color cyan, en esta variable va esta informa-
cién.

Esta variable almacena informacién sobre las
coordenadas de AT y el color cuando el sistema
operativo imprime en la pantalla. Pero es de po-
ca utilidad para el programador, ya que solo se

utiliza en una rutina de la ROM sita en la direc-
cién #A6D. Es de dos octetos.

STRMS. Direccion: 23568. Valor:

Esta variable con 38 octetos es muy importan-
te tpa_ra las comunicaciones del Spectrum con el
exterior, y si se pokea en esta zona sin conoci-
miento de lo que se hace es muy probable que se
cuelgue el ordenata. De los 38 octetos, los seis
grimerus los utiliza el sistema internamente, y los

2 restantes se asocian cada dos con una «co-
rrienter. Asi los bytes sitos en la direccién 23582
y 23583 informan al sistema del desplazamiento
con respecto a la direccién que hay en CHANS
donde se hallan las rutinas que se asocien a la
corriente 5, por ejemplo.

CHARS. Direccion: 23606. Valor: 15360,

Estas cansado del juego de caracteres normal
de tu Spectrum. Haciendo un poke en esta varia-
ble de la direccion donde ubiques otro juego de
caracteres menos 256 podras cambiarlo. Esta va-
riable apunta en un principio a la ROM, a la direc-
cién 15360 donde 256 octetos mas adelante se ha-
llan los caracteres normales. El motivo de esos
256 octetos es para no complicar excesivamente
la rutina de PRINT, piénsese que corresponden a
los 32 primeros caracteres no imprimibles.

TUDATA. Direccion: 23566. Valor: D

S T il i

Esta variable de 1 octeto se encarga de indicar
al sistema la duraccién del pitido de alarma que
suena cuando el buffer de edicion esta lieno, con-
dicion que se cumrle cuando tecleamos o inten-
tamos editar una linea inmensamente larga. Su
valor en un principio es de 64, este valor se pue-
de variar sin ningn problema.

PIP. Direccion: 23609. Valor: D

Recuerdas algin programa que segun ibas
apretando las teclas sonaba un pitidito? Con es-
ta variable se indica al sistema la duracién de ese
pitidito, al principio contiene D, lo cual sélo da un
pobre chasquido, pero si varias su valor hasta un
maximo de 255, ya que sélo es un octeto, podras
conseguir ese efecto.

Los errores del Spectrum estan definidos por
unos numeros, pues bien, cuando el ordenador tie-
ne que generar un error en la parte inferior de la
pantalla, mete en esta variable el codigo del error
producido menos 1. De ello se deduce que cuan-
do tenga que dar el informe D OK, metera el nu-
mero 255, que es con el que se inicializa el siste-

ma.

Prueba a hacer pokes en esta variable para
comprobar los resultados, eso si, no te pases de
27 si tienes el Interface 1 conectado.

FLAGS. Direccion: 23611. Valor: 204

Esta variable tiene unas funciones muy diver-
sas y se accede a ella siempre bit por bit, y no
en su conjunto.

Por ejemplo: si el bit D esta elevado significa
que la rutina PRINT tiene que imprimir un espa-
cio. O si el bit 3 esta subido le indica al ordena-
dor que esta en modo L, e interpretara lo que en-
tre por el teclado en este modo, si esta bajado es
que esta en modo K. El bit 6 indica, por otra par-
te, si se esta tratando con un argumento numéri-
co o si éste es alfanumérico.

Bl sl e ]

MICROHOBBY ESPECIAL 43



— DEL SISTEMA

LAS VARIABLES

TV FLAG. Direccion: 23612. Valor: 1

Esta es otra variable que, como la anterior se
hace bit por bit y sirve para manejar adecuada- |
mente la informacién que esté en la pantalla. El I
| bit D sirve para indicar si se ha de borrar la parte |
inferior de la pantalla la préxima vez que se pul-
se cualquier tecla. |

| SEERR i LS TS St B e b L b

ERR SP. Direccion: 23613. Valor: 65364

Importante variable ésta que si se sabe mane-
Lar se pueden hacer unas protecciones bastante
uenas. Indica la direccion a donde se ha de sal-
tar en caso de que ocurriese cualquier error del
Basic. Esto es asi porque alguna de las veces que
ocurre un error la pila esta corrompida, entonces
en esta variable se indica la situacién en la pila
donde esté la direccion de retorno de error.

NEWPPC. Direccion: 23618. Valor: D

] LRI

Variable de dos octetos que se actualiza cuan-
do se ejecuta un comando GOTO, GOSUB o RUN,
indica la linea de Basic a la que se ha de realizar
el salto. Una vez que se ha ejecutado el salto su
valor no vuelve a cero sino que se queda tal y co-
mo estd hasta que se vuelva a ejecutar otro sal-
to.

NSPPC. Direccion: 23620. Valor: 255

Esta variable, al igual que la anterior, tiene una
funcién muy parecida, se encarga de indicar el nu-
mero de sentencia de una linea a la que hay que
forzar un salto. Es muy util si se quiere hacer un
GOTO més potente que el normal del Basic. Si se
hace primero un poke en la variable anterior con
el nimero de linea a donde queremos saltar y des-
{Jués otro en esta variable con el numero de sen-
Gesc_i_ica) dentro de |a linea, ejecutaremos este Super-

5 |

Direccion: 23621. Valor: 65534 I

‘

LIST SP. Direccion: 23615. Valor: D

Esta variable de dos octetos indica algo pare-
cido a la anterior. Hay dos formas de hacer un lis-
tado, una es con el comando LIST y otra es pul- ‘
sando simplemente «Enter». Esta ultima es lo que |
se llama listado automatico, pues bien, el retor- |

| no después de este tipo de listado lo da la direc-

No hay que confundir esta variable y |a siguien-
te con las dos anteriores, aunque a primera vista
tienen una funcién igual. Esta se encarga, sin em-
bargo, de indicar en todo momento la linea de pro-
grama que se esta ejecutando, esto es asl ya que
el intérprete debe saberlo en todo momento, con
esta variable y la siguiente se puede hacer una
funcién TRACE.

cién que esté en la direccion hacia la que apunta SUBPPC. Direccion: 23623. Valor: D

esta variable.

|
L J

MODE. Direccion: 23617. Valor: D -

Il BORDCR. Direccion: 23624. Valor: 56

Aqlul se expecifica el modo en el que se encuen- |
tre el cursor. Esta variable contendra un D si el
cursor esta en «K», «L» 0 «C», un 1 si el cursor es
«E» y un 2 si el cursor es «G». Haciendo un poke
en esta direccion antes de hacer un INPUT con-
seguiremos colocar una letra distinta en el cur-
sor o un Token.

Se enca&ga de almacenar la informacién de la
sentencia dentro de una linea que se esta ejecu-
tando, con esta variable y la anterior se puede ha-
cer una funcién TRACE.

Variable importante para poder ver bien la par-
te inferior de la pantalla o zona de edicion, con-
tiene los atributos de esta parte inferior, cuyo pa-
pel se puede variar con la orden BORDER, pero
cuya tinta no se puede variar normalmente.

n los tres bits de menor peso va el color de
la tinta, en los tres siguientes va el color del bor-
de y el papel, y en los dos ultimos se almacena
la informacién concerniente al Brillo y Flash.

AT e WP v el

44 MICROHOBBY ESPECIAL



DEL SISTEMA

E PPC. Direccion: 23625. Valor: D

Dentro de un listado en Basic, existe lo que se
llama cursor de linea, éste esta ubicado en la li-
nea con la que hayamos hecho la ultima opera-
cién y lo podemos mover con las flechas de arri-
ba y abajo, pues bien, esta variable de dos octe-
tos contiene la informacién de la linea que tiene
el cursor y si hacemos un poke en ella cambiare-
mos el cursor de sitio.

VARS. Direccion: 23627. Valor: 23755

Esta variable de dos octetos sirve para indicar
la direccién de comienzo de las variables. Cuan-
do nosotros grabamos un programa en Basic gra-
bamos el programa junto con las variables que le
acompanan, estas van inmediatamente detras del
Basic. En un principio, y si no tenemos ningun pro-
grama, las variables estaran al comienzo de la zo-
na de memoria destinada al Basic. Y segun vaya-
mos introduciendo el programa las variables se
| irdn corriendo hacia la zona alta de memoria.

[ ¢

DEST. Direccion: 23629. Valor: D

Esta variable de dos octetos se encarga de una
labor muy parecida a la anterior. Aruma a la zo-
na de memoria donde se halla la alt
que hayamos usado. Asi si tecleamos LET
apuntara a donde esté la variable A.

ima variable
A=D,

CHANS. Direccion: 23631. Valor: 23734

Otra variable de dos octetos que se encarga en
esta ocasion de apuntar hacia el sitio donde se
halla la informacion para los canales de comuni-
cacién de ordenador. En un principio apunta ha-
cia la direccion 23734 que es el siguiente octeto
libre después de las variables. La informacion de |
cada canal ocupa 5 octetos, los primeros dos oc- |
tetos se encargan de dar |a direccién de la rutina
de salida para ese canal. Los dos siguientes la di- [
reccion de la rutina de entrada. Y el dltimo indica |
la letra que especifica el canal en cuestion. [
|
|

K =teclado. S = pantalla. P = impresora. B = Inter-
face RS232 en modo binario. T = interface R$232
en modo texto. N=red local. Y M = microdrive.

LAS VARIABLES ——

CURCHL. Direccion: 23633. Valor: 23734

Esta es otra variable de dos octetos que apun-
ta a la direccion de memoria donde se halla en
este momento la informacion para salida, o el si-
tio donde se va a situar la informacidn que entre.

e )

PROG. Direccion: 23635. Valor: 23755

Esta variable es muy importante pues indica en
todo momento la direccién donde empieza el pro-
rama en Basic. Si tenemos conectado el Inter-
ace 1 en cuanto hagamos cualquier operacion de
salida o entrada se cambiara esta direccion de-
bido a que hay que dejar sitio para la informacion
referente al Interface.

{

NXTLIN. Direccion: 23637. Valor: 23780

Esta variable de dos octetos apunta a la direc-
cion de memoria donde se halla la proxima linea
de Basic que se va a ejecutar. Si tenemos un pro-
grama tal como: 10 PRINT «HOLA» 20 GOTO 10,
en el momento en que se esté ejecutando la linea
10 esta variable estara apuntando ya a la linea 2D.

DATADD. Direccion: 23639. Valor: 23754

Esta variable es importante a la hora de leer da-
tos de una linea con DATA. Apunta a la coma que
hay delante del proximo dato a leer con READ, si
se han terminado los datos en vez de apuntar ha-
cia una coma apunta hacia un caracter «Enters.

Su contenido se reestablece a la primera linea
DATA con el comando RESTORE.

L

E LINE. Direccion: 23641. Valor: 23756

Esta variable de dos octetos apuntaré en todo
momento a la zona de memoria donde se guar-
dan los comandos que estemos tecleando en mo-
do directo. Su valor se modificara al inicializar va-
riables o introducir un programa en Basic.

| Recordemos que la zona de edicién se halla
después del programa Basic y la zona de varia-
bles del programa.

MICROHOBBY ESPECIAL 45



MAD CAVERNS, por Karl Jefrey MAGGOTS, por Jason Charlesworth

@Lla catencia @e conibustible asolddel @ [ﬁsfruy&:ll terfible Céﬁpedey alzfe

planefa. ¢Serds capaz de recuperarlo de  con |a victoria de esta entretenida lucha
las grutas ocupadas por los aliens? por la supervivencia, pero ojo, jcuidado
@ ® @ con fus aliagios! @ @ ® ®

(] @ @ L]
IMPULSE, por Chris Handley
: %El‘prc'escdq de tugordengdor @ "5 3D ROTADOR, por Mark Jones
rabaj

a incesantemente para i, ha

logsco o morercce Sisleaiiams | oo s gica s
recogiendo los impulsos,eléctricos y
aillana® los cﬁuﬁosfi &° ® © una figura &h fres Bimens@nes. ®

CROSS, por Stuart Nicholls % GOBLET, por Philip Jones

. El abundante trafico serd una barrera Dibuja la silueta de una figura y este
dificil de franquear para lograr tu pr ma sg encargard realizarla e
obfetivo. &‘Jio mgon mgchc ﬁébiildaﬁ, o @® perspectiva‘y despues Ia%ondrﬁn ®
conseguirds. movimiento.

Si no lo encontrara en su
@ qgdiosco, @licitelo@directad)
mente a nuestra editorial.

3.5 y 549
Paseo de la Castellana, 268.
28046MMadridP Tel. (99) 733 28099



DEL SISTEMA

K CUR. Direccion: 23643, Valor: 23773 STKBOT. Direccion: 23651. Valor: 23781

Otra variable de dos octetos que apunta en es- Aqui se guarda otra direccion importante, se
ta ocasion a la direccion que se ocupa el cursor trata esta vez del fondo de la pila de calculo. Que
dentro de la zona de edicion. £qué es esto? muy sencillo, cuando se tiene que

Si no hay tecleado ningun comando su valor es ejecutar algun comando con algun argumento nu-
idéntico al de la anterior variable, y segun vaya- mérico, estos argumentos van a parar a una pila
mos tecleando cosas su valor ird aumentando. que se llama pila de calculo a esperar gue les to-

que el turno de ser interpretados. Pues bien, esta
variable apunta hacia la direccién de memoria
donde se puede hallar esta pila.

CH ADD. Direccion: 23645. Valor: 23779
STKEND. Direccion: 23653. Valor: 23781

La labor de esta variable de dos octetos es la
de indicar al intérprete el préximo caracter a in-

terpretar. Recordemos que el Basic del Spectrum Esta variable es parecida a la anterior, apunta
es interpretado y que hay un interprete residente hacia la zona de memoria donde termina |a pila
en la ROM que va traduciendo comando por co- del calculador y comienza el espacio de reserva.

mando y ejecutando éstos. Pues bien, cuando se
esta ejecutando un comando en modo programa-
cion esta variable apunta a la direccion del proxi-
mo comando por interpretar.

BREG. Direccion: 23655. Valor: 45

|

Esta variable de un octeto contiene en todo mo-
mento el registro B de la rutina «CALCULATE» de

X PTR. Direccion: 23647. Valor: D la ROM, no hay que confundirlo con el registro «B»
del microprocesador.

Cuando el intérprete de Basic encuentra un : I e
error al querer introducir una nueva linea en un MEM. Direccion: 23656. Valor: 23698

listado imprime una interro?acIOn junto al error.
Pues I:\ienl esta variable enée m?menlo e1§1 queI se
detecta el error apunta a éste, luego se imprime
¥ z Esta variable de dos octetos apunta a la direc-
IS,’T‘%’;‘B‘_’“"’" ¥;por dltiine, S rewabiece o ik cion donde esté ubicada la pila de |a rutina «CAL-
CULATE» de la ROM.

|

WORKSP. Direccion: 23649. Valor: 23781 FLAGS2. Direccion: 23658. Valor: 16

Esta variable de dos octetos apunta a una zo-

33,,%% T:;n %r:)? 2]:%;?3. Espacio:de Trabalo,(en ggc?, segun el estado de sus BITS, diversas con-
La informacién de cabecera cuando hacemos clones S

LOAD u otra cualquier operacién que requiera que o Eg{gﬁ'ggz :r', ?""o%gi féié Ieul'antt?g i“"-’(!lcaiqgf

se guarde alguna pequefia informacién en algu- y si esta bajado indi-

na parte. ca que el cursor estd en modo «La.

Esta es otra variable que como la de FLAGS in-
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— DEL SISTEMA

LAS VARIABLES

DF SZ. Direccion: 23659. Valor: 2 FLAGX. Direccion: 23665. Valor: D

Esta es otra variable de un octeto cuya infor- ‘

Esta es una variable que si se sabe manejar macion se toma por separado bit por bit. Asi por |

bien puede llevar a una soberana proteccion de ejemplo, el bit 5 si esta levantado indica que es- |

software. Indica el nimero de lineas que ocupa | tamos en el modo INPUT. O el bit 6 que si esta ‘

la parte inferior de la pantalla. Recordemos que elevado significa que esperamos una entrada nu-

la pantalla se halla dividida en dos trozos. meérica y si esta bajado una entrada alfanuméri-
superior tiene normalmente 22 lineas y la in- ca.

ferior 2 destinadas a teclear comandos y a pre- Por tiltimo, el bit 7 si est4 subido indica que el |

senciar informacion en los INPUT's, Si pokeamos INPUT esta hecho con la facilidad del LINE. |

su valor con D el sistema se colgara en cuanto in-
tente imprimir algin mensaje de error.

STRLEN. Direccion: 23666. Valor: D

S TOP. Direccion: 23660. Valor: D

Esta variable de dos octetos indica la longitud
d_el;ina cadena cuando ésta se asigna a una va-
riable.

Esta es una variable de un octeto que indica la
linea superior que se va a sacar en un listado auto-
matico. Recordemos que hay dos listados, el auto-
matico se produce en cuanto introduzcamos una
linea o demos a «Enter».

T ADDR. Direccion: 23668. Valor: 6838

[
|

Dentro de la memoria ROM hay una tabla de
OLDPPC. Direccion: 23662. Valor: 0 sintaxis con las direcciones de las rutinas para

cada comando especifico del Basic. Pues bien,
cuando se esta viendo si el comando que se estd
interpretando coincide con alguno de la tabla en
esta variable se guarda la direccién del proximo

Cuando interrumpimos un programa con ayu- comando que haya en la tabla.

da de la tecla «Break» para hacer algo, la Gnica
manera de volver a él en el punto en donde lo he-
mos interrumpido es con ayuda de la sentencia
CONTINUE, pues bien, en esta variable se alma-
%?.‘JﬂE’ numero de linea a la que va a saltar CON-

SEED. Direccion: 23670. Valor: 0

y A Los numeros aleatorios en el Spectrum se ge-
OSPCC. Direccion: 23664. Valor: D neran con una férmula que coge un nimero de 16
bits y lo convierte en otro distinto. Pues bien, en
esta variable se guarda ese numero origen para
RND, si bien una vez que hayamos generado el
numero aleatorio éste se introducira en esta va-

i eﬁgféﬂgb’%ﬂﬁ:ﬁ? gf%%'%’;%’;g'gg; éﬁgi'; :iarli:nle para ser el origen del siguiente numero alea-
doni Qepn nea il salfaradln sonteriola Si hacemos RANDOMIZE 1000, por ejemplo,

este numero, 1000 se guardara en esta variable.
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FRAMES.

eccion: 23672. Valor: D

Esta es una variable de 3 octetos, y por medio
de la interrupcién en modo 2 se incrementa en una

unidad el octeto de menor peso cada cincuenta- |
vo de segundo. |

Cuando este octeto haya llegado a 255 se le po-
ne a cero y se incrementa en una unidad el si-
guiente octeto. Su funcion puede ser la de gene-

| rar un namero aleatorio en un programa en CM.
1

UDG. Direccion: 23675. Valor: 65368

El Spectrum tiene la posibilidad de tener una
serie de gréficos que el usuario puede volver a re-
definir y usar en sus programas. Estos graficos,
dado que son modificables, se guardan en memo-
ria RAM.

En esta variable se guarda la direccidn del pri-
mer grafico definido por el usuario.

COORDS. Direccion: 23677. Valor: 0

Esta variable en realidad son dos, una es la si-
ta en la direccion 23677 y otra en la 23678. Am-
bas guardan el valor del dltimo PLOT hecho, o
donde ha terminado el Gltimo DRAW. En la prime-
ra celdilla va la coordenada x, y en la segunda la y.

P POSN. Direccion: 23679. Valor: 33

Esta variable guarda la columna por la que va
el buffer de impresora cuando lo vamos llenando
con 6rdenes LPRINT. Cuando éste llegue a 33 se
debera imprimir la linea y hacer un retorno de ca-
rro.

PR CC. Direccion: 2368D. Valor: D

Esta variable se encarga de almacenar la pré-
xima posicién que ocupara el préximo caracter a
imprimir con la orden LPRINT. Su valor corre ra-
pidamente segun se va ejecutando esta orden.

ECHO E. Direccion: 23682. Valor: 33

Esta variable en realidad son dos, una es la ubi-
cada en esta direccion que se encarga de alma-
cenar el nimero de columnas que queda para que
el cursor llegue a la derecha de la pantalla. La otra
es |a situada un octeto mas abajo y almacena el
numero de lineas que queda en la zona de edicién
para que suene el zumbador de alarma. Comien-
za con el valor 23.

DF CC. Direccion: 23684. Valor: 0

Esta variable de dos octetos guarda la posicion
de PRINT que actualmente tiene el ordenador, no
es en coordenadas sino en posiciones relativas
al principio de la memoria de baja resolucion. Es
decir, si hacemos PRINT AT D0,0; en la variable se

uardara el valor 0, pero si hacemos PRINT AT
.D; en la variable se guardara el valor 32.

DFCCL. Direccion: 23686. Valor: D

Esta variable funciona exactamente igual que
la anterior, pero esta vez con la mitad inferior de
la pantalla.

reccion: 23688. Valor: 33

Esta variable en realidad son dos, |a primera si-
ta en esta direccion, indica el nimero de colum-
na por la que va la impresién cuando se esta im-
primiendo un texto en la pantalla. Y la segunda
sita un octeto mas adelante, indica lo mismo, pe-
ro con las lineas. Su funcionamiento es analogo
a la variable PR CC.
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tal

SCR CT. Direccion: 23692. Valor: 1

Esta variable se encarga de contar los scroll de

pantalla que se hagan para presentarnos el men-
saje «scroll?» oportuna.
Tiene un funcionamiento muy curioso. Si empe-
zamos a imprimir con el cursor de AT en la parte
superior de la pantalla su valor es de 1. Pero en
el momento en que nos pregunte scroll?, su valor
pasa a ser de 22, el cual se ird decrementando se-
gun va subiendo la imagen hacia arriba, y en el
momento en que sea D otra vez nos volvera a pre-
guntar «scroll»?

P FLAG. Direccion: 23697. Valor: D

Esta variable almacena otros atributos del co-
lor igual que ATTR P. Por ejemplo, en el bit D se
guarda si estamos pintando con Over 0 6 1. En |
el bit 2 si con Inverse D 6 1. ‘

ATTR P. Direccion: 23693. Valor: 56

Cuando nosotros usamos las érdenes de PA-
PER, INK, FLASH o BRIGHT, el valor que introduz-
camos se almacena en esta variable. Los bits del
D al 2 indican el color de tinta que se esta usan-
do. Los bits del 3 al 5 indican el color de papel.
El bit 6 el brillo y por aitimo, el 7 el flash.

MASK P. Direccion: 23694. Valor: D

Esta variable se usa para imprimir con los co-
lores transparentes (INK 8, PAPER 8, etc.). Cuan-
do hay que imprimir con un color transparente en
esta variable se reflejara, segin los bits de ella
que estén levantados, si la informacién de color
se ha de coger de la variable ATTR P o de lo que
esté en la pantalla.

ATTR T. Direccion: 23695. Valor: 56

Esta variable se utiliza cuando deseamos im-
primir con unos colores c'ue no son los que fija-
ron las sentencias de color.

Por ejemplo: PRINT PAPER 86, INK 1; «HOLA».
Entonces en esta variable se guardara la informa-
cién de estos colores para imprimir nada mas que
el texto «<HOLA» con estos colores.

MEMBOT. Direccion: 23698. Valor: D

| |

Esta es una variable de 30 octetos que la utili-
za la rutina «CALCULATE» cuando tiene que al-
macg!nar algun namero que no lo puede meter en
su pila.

RAMTOP. Direccién: 23730. Valor: 65367

Aqui se almacena un muro que separa la me-
moria que puede utilizar el sistema, ?or abajo, con
la libre para el usuario, por arriba. E programa en
Basic, las variables del sistema, las variables del
Basic, la pila del calculador, el espacio de reser-
va, van por debajo de este muro. Y por encima te-
nemos memoria libre para usar con programas en
coédigo maquina, y para almacenar los graficos de-
finidos por el usuario. Con la orden CLEAR modi-
ficamos este limite RAMTOP.

La direccién que contenga es el CLEAR que ha-
yamos hecho.

MASK T. Direccién: 23696. Valor: D

Esta variable se utiliza igualmente a la MASK
P,lperu esta vez operando con los colores tempo-
rales.

P-RAMP. Direccion: 23732. Valor: 65535

Si tenemos un ordenador en condiciones que
funcione perfectamente en esta variable podemos
determinar el tope maximo de RAM que dispone-
mos. Su valor sera de 65535 en un Spectrum 48
K y de 32767 en uno de 16 K. Con la siguiente par-
ticularidad: si se nos estropea la memoria al ini-
cializar, el ordenador introducira en esta variable
la dltima direccién de memoria RAM que esté en
condiciones.
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Como se hizo
el Camelot
Warriors

Nos enfrentamos a una mision fascinante:
Averiguar como fue creado el ultimo progama de
Dinamic. Para ello hemos vivido durante 48 horas
con este grupo y desde luego la experiencia no
tiene desperdicio. La vida de los programadores
es muy distinta a la del resto de los mortales.

Tras un viaje de frio y niebla, nos
adentramos en la Mansién Dinamic
y alli, en la sala de programacién,
nos encontramos con la primera
sorpresa: aquello era lo méas opues-
to a todo lo que ya habiamos ima-

ginado. Parecia un Zoo. En una me-
sa dos disefnadores graficos vocife-
raban en arameo y maldecian a una
de sus creacciones que no conse-
guian dejar con la forma adecuada,
a su lado Victor Ruiz se encontraba
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LA TENSION CRECE.
LA ADRENALINA FLUVE.
LA AVENTURA COMIENZA...
Eldestino marco sus,

leyes enuna espada.™,

Cuatro elementos del sigio .
XX aparecen en un mundo que
mo es el suyo. Lo orden de fos

Dioses fue tojante: Busqueda,

lecalizacion y destruccion. = f
E<lalucha de un mundo
Por su supervivencia. Si

apuesras por el rie

NO DESESPERES. AQUI
ESTACAMELOT WARRIOR:!
- ¥ gue la fuerzat.

enfrascado en sus multiples proble-
mas, luchando mediante boli y Fa-
pel como si le fuera la vida en ello.

Pablo, el director del equipo, nos
comenta que se encuentran en el
momento clave:

—Vais a vivir realmente los dias
mas intensos de trabajo de todo el
proceso.

El mundo en el que viven los pro-
gramadores es dinstinto al de todos
los mortales, necesitan abstraerse
de la realidad y para ello crean la su-
ya propia. Concentrandose en un
programa, olvidan dénde estdn y se
sumergen de lleno en la aventura
que tienen en sus manos. Pueden
trasladar su mente al antiguo Egip-
to, a una futura tercera guerra mun-
dial o a la Edad Media y para ello



usan todos los elementos de con-
centracion imaginables. Son cons-
tantes en Dinamic por lo tanto ha-
bitos, preferencias y fetiches para
provocar una autentica catarsis
creadora.

Asi, Victor, conseguira una rutina
de movimiento especialmente com-
plicada tras haber ingerido una fuer-
te sobredosis de tarta de fresas y
nata que devora con inusitada vora-
cidad, y Santiago and Snatcho ob:
tendran la perfeccion gréfica en una
pantalla tras la inspiracion que les
provoca la ultima pelicula de Ridley
Scott.

Con motivo de nuestra llegada
deciden tornar un pequefo des-
canso y comenzamos todos una
larga conversacién con una taza

de café caliente entre las manos.

Hablamos con Alfonso Azpiri so-
bre la relacién de su dibujo con el
programa.

e B8 o ..

El mundo en el que viven
los programadores es
distinto al de todos los
mortales.

—¢Como planteas la realizacion
de tu trabajo?

—MNormalmente cuando se tiene
una idea de un nuevo programa, por
ejemplo, el Camelot, Pablo me cuen-

El nuevo proyeclo de Dianamic se llama-
rd Phantomas. En la ilustracion de arri-
ba podemos ver el primer boceto de lo
que serd la cardtula del juego, y en la
derecha, la caratula ya terminada tal y
como quedara finalmente.

ta las lineas maestras, ambiente,
momento histérico, caracteristicas
del personaje, etc. Con esta base y
viendo los primeros graficos, yo voy
pensando ideas posibles y comien-
zo a realizar bocetos.

—Tu eres un dibujante de recono-
cido prestigio en el mundo del co-
mic, ;te resulta interesante este tra-
bajo con el software?

MICROHOBBY ESPECIAL 55



—Me gustan mucho los juegos,
hacer la caratula es como hacer la
portada de una novela, hay que con-
tar algo de lo que tiene dentro. En
el caso de Camelot Warriors me ba-
sé para hacer la armadura, que de-
bia ser un poco especial, en la peli-
cula Excalibur.

—¢Qué te parecio la idea del jue-
go en general?

—Realmente muy interesante, es
una mezcla de lo medieval con la
ciencia ficcion, lo que en comic se
denomia «sword and sorcery» o es-
pada y brujeria. Es original el hecho
de que haya elementos del siglo XX
en un mundo medieval.

aa
o

Hacer una cardatula es
como hacer la portada de
una novela

b

—¢Qué técnica utilizas?

—Habitualmente acuarela liqui-
da, también algo de gouche y a ve-
ces oleo, depende del dibujo y lo
que quieras expresar con él; otra
técnica muy utilizada es el aero-

raph que sirve para las bases y los
ondos.

—¢Donde crees ti que aportas
mas al proceso?

—Pienso que en la creacién del
story board o cuaderno de anima-
cion del personaje. Hemos empeza-
do a trabajar con esta técnica en el
Camelot y la desarrollaremos en
proximos juegos.

Azpiri da la sensacion al hablar
de ser ese vecino ideal que siempre
te dejara una taza de aztcar cuan-
do se te acabe y al que puedes re-
currir para pedir cualquier favor.

Algo de esto dice Pablo al afir-
mar:

«Lo mejor de Alfonso es la con-
fianza que te da, es muy comodo
trabajar con él porque entiende ra-

idamente la idea que tenemos y la
leva al papel muy bien. Creo ade-
mas que ha sabido crear un estilo
unitario y todo el mundo conoce
nuestros programas nada mas ver la
publicidad porque identifican su se-
lio inconfundible con nuestra marca.

La compenetracion es tan buena
que tenemos el proyecto de llevar al
ordenador un famoso personaje su-
yo del comic, Lorna que ha recorri-
do paises como Francia, Alemania,
Holanda, Italia, Yugoslavia, etc, con
un gran éxito y pensamos podria ser
un programa muy original.»

Alfonso Azpiri, que esta entusias-
mado con la idea, dice refieriéndo-
se a las caratulas que deben ser
sencillas de composicion y poco re-
cargadas de elementos.
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Un programa
muy especial

A Pablo, le pedimos que nos ha-
ga una valoracién del Camelot Wa-
rriors sefialando los elementos mas
destacables.

«Hay varios elementos que con-
vierten el programa en algo muy es-
pecial, en primer lugar el tratamien-
to grafico ha sido particularmente
cuidado, hemos utilizado el tope
maximo posible de 256 graficos dis-
tintos para consequir la certeza de

Sorprendemos a Azpiri, el dibujante, en plena faena creadora.

aue nadie que se sumerja en él pue-
a sentir nunca monotonia. Para re-
marcar la variedad el juego tiene 4
mundos diferentes y cada uno de
ellos posee un planteamiento gréafi-
co independiente, de esta forma el
cambio de mundo supone un ali-
ciente que aumenta el deseo de co-
nocer el siguiente. Por otra parte, el
movimiento del guerrero es muy
efectivo y ayuda a que la adictividad
crezca.

Otra cuestion destacable es la in-
corporacion de técnicas de filma-
cién que mediante un sistema origi-
nal ofrece las ventajas ya conocidas
de interseccion de fondos mas pu-
ray al mismo tiempo reduce a la mi-
tad la cantidad de memoria necesa-
ria_para los gréficos.

También para dar mas vistosidad
utilizamos toda la pantalla en vez de
los 2/3 que es lo mas habitual.»

—Victor, ;como surge la idea del
programa, el protagonista de la his-
toria, el argumento, etc.?

—El programa en un principic se
iba a llamar Excalibur, yo tenia ga-
nas de hacer un programa de am-
biente medieval y al mismo tiempo

T W VT R

P
E

que yo trabajaba en &I, Snatcho es-
taba haciendo un programa con el
nombre Tokio Warriors, teniendo
muy avanzado el tema, le sucedio lo
peor que puede pasar a un progra-
mador espanol, su idea, su progra-
ma fue pisado por otra empresa,
Melbourne House que hizo Way of
Exploding Fist, exactamente el
asunto de Snatcho. Como el logo
del Tokio Warriors nos gusté mucho
cambiamos Tokio por Camelot.

El proyecto comenzé a fraguar al
juntar unos graficos y empezar a tra-
bajar sobre el personaje, se pensé
mucho en él y finalmente se hizo un
caballero que andase, corriese y die-
ra saltos grandes ademas de mane-
jar una espada.

Luis Rodriguez con el rotulador y
Victor con el disefiador de gréficos
se pusieron manos a la obra y fue
una conjuncién importane.

Se disenaron muchos graficos. El
Druida salié muy bien y esto nos
animé a seguir en esa linea, decidi-
mos hacer 4 ambientes distintos pa-
ra los 4 mundos. Cuando estuvieron
hechos todos los graficos, vino el
paso dificil de la seleccidén y orga-

Santiago Mg es
ordenador.
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Morgs el encargado de plasmar los gréficos en la pantalla del
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El programa, en un
principio, se iba a llamar
Excalibur.

bl

nizacién sistematica reproduciéndo-
los en papel mediante la impresora.

Fuimos los primeros testigos que
verificamos la realidad de lo que nos
comentan. En un amasijo de cables,
conexiones y toda clase de lios eléc-
tricos, los muchachos de Dinamic
organizan una verdadera orgia de in-
tercambios informaticos, se pasan
datos de un disco a otro, se trans-
miten graficos mediante Network y
se felicitan entre ellos en ese len-
guaje criptico sélo asequible para
los iniciados.

Victor, sentado frente a su maqui-
na nos llama, «voy a ensefiaros la
parte mas ardua de crear en el Ca-
melot».

«El tema mas serio y peliagudo es
el asunto del mapeado. Después
que tienes todo muy claro y muy or-
denado con todos los graficos con

sus direcciones, tienes que pensar
lo que quieres hacer, ya que en es-
te momento puedes realizar 1000
programas diferentes, depende de
cOmo organices el mapeado.»

El programa mapeador es en prin-
cipio muy sencillo pero se puede
complicar hasta extremos insospe-
chados. El mapeador del Camelot
esta muy evolucionado con un sis-
tema de codigos que te ayudan a
ahorrar memoria, en repeticiones y
cosas asi. No utiliza el sistema de
supercaracteres, crea secuencias
de graficos que repite y altera para
conseguir suelos, cavernas, etc.

Es un hecho que sin este mapea-
dor no cabria el programa, seria im-
posible del todo.

—¢Como se realiza exactamente
el proceso de mapeo?

—Cuando se tienen todos los da-
tos del mapa, que es un trabajo len-
to y laborioso, se hace pantalla a
pantalla y probandolas todas con el
personaje y sus enemigos, éstos tie-
nen que ser colocados con el méxi-
mo de dificultad pero cuidando que
sea posible superar la pantalla y
que todo vaya perfectamente.

Es dificil porque nuestro protago-
nista en cuestion varia de tamarno a
lo largo del juego y se convierte en
rana o desenfunda la espada. Des-
gués se une todo y se crea una ta-

la con las direcciones de todas las
pantallas.

—¢Qué importancia tiene en pro-
gramas de este nivel el trabajar en
equipo?

—Pienso que es fundamental,
siempre 6 u 8 ojos ven mucho mas
que dos un fallo, un detalle, una me:
jora que te pasa desapercibida a ti
solo, en equipo es mas dificil que
ocurra. Ademas, sucede a menudo

A Victor Ruiz no le gusta
el ordenador

l‘\fELO F

PI@R&'\

hablar demasiado, prefiere hacerlo con

el tema de los piques entre varios
programadores 0 entre nosotros y
otras empresas y esto es buenisimo
para perfeccionar el juego.

A la creatividad por
la autocritica

Una de las cosas que mas increi-
ble nos resulté de ellos es observar
la capacidad de critica tan alta que
tienen. En Dinamic hay una norma:
las criticas son constructivas pero
inapelables, si algo no es perfecto
se dice: —eso es una porqueria— y
no caben justificaciones, de nada
sirven las horas, los dias o las se-
manas empleadas en el tema, hay
que cambiarlo sin mayor dilacion.

Esto, pensamos debe ser lo mas
duro, I:ero desde luego en esta ca-
sa de locos parece no importarles lo
mas minimo.

Pablo nos da la razén: «Es lo que
mas cuesta, se te acaban las ideas
y pasan dias y tienes que descan-
sar, dormir, etc.»

Por un lado Pablo reconoce
hay que descansar, sin embargo fui-
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mos testigos de como todos, en el
momento clave, se volcaban, no les
importaban las horas que llevaban
trabajando ni tampoco si eran las 5
de la madrugada, seguian ahi, pre-

D@ —_—

El mapeador del Camelot
estd muy evolucionado.

sos de una fiebre y nadie podia des-
pegarles del aparato.

uando la noche tomé al asalto
la Mansion Dinamic el proceso inte-
lectual de la creatividad comenzaba,
agarraban sus vasos de café con le-
che con fuerza, dirigian miradas de
odio a los monitores como en un re-
to y se lanzaban contra los teclados
con tal rapidez que llegaron a pen-
sar que demasiada informatica les
habia sentado mal al cerebro.

Pero enseguida, al ver qué am-
biente de trabajo existia en la estan-
cia llegamos a la conclusion de que
no tenian ningtn tornillo roto, sim-
plemente su trabajo.

Durante la noche las conversacio-
nes parecen mas centradas, todos
aportan ideas interesantes y hay
apuestas entre aquéllos que difieren
en el resultado probable de cual-
quier experimento.

«Aqui se trabaja duro y no se
duermes, dice alguien muerto de ri-
sa.

Y dicho esto aparece Pablo con
una caja repleta de patatas fritas y
latas de coca-cola, el trabajo se
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abandona momentaneamente para
reponer energias con un merecido
asueto, sin embargo, es curioso ver
cémo Victor con una lata en la ma-
no se dirige al ordenador con la in-
tencion de proseguir algo que tiene
en el aire.

«Bueno, no es todo tan bonito, a
veces cunde también el desanimo y
me veo obligado a utilizar medidas
especiales.»

Después de decir esto Pablo se
S|enla riendo socarrén.

qué te refieres con esto?
%ueno hay una droga secreta
que aumenta la productividad: El
disco «Like a Virgin» de Madonna.
Con &l se anima todo el mundo y de-
saparece el cansancio.

Muchas cosas nos asombraron
del programa, pero si hay algo per-
fecto del todo, desde luego un gra-
fico animado que es un buho. Nos
resulté impresionante, el disefio era
perfecto pero el vuelo era increible,
no sabiamos como podian haberlo
conseguido; mueve sus alas de una
forma tan real que parece de carne
y hueso. =

Y desde luego lo que también
comprobamos es su gran capacidad
de trabajo, el principio lo tienen cla-
ro y lo demuestran con una produc-
cion constante y de una calidad es-
tandar.

Cuando nos ibamos la niebla ha-
bia desaparecido, sin embargo, el
halo de misterio que rodea esta ca¢
sa permanecia perenne.

Habiamos oido las preguntas:
¢Por qué tiembla la Mansién Dina-
mic? ;Qué se cuece en la Mansion
Dinamic?

Y mientras todos buscan la res-
puesta en el aire, disfrutamos de la
unica solucion al enigma.

La respuesta estd en Camelot
Warriors.

..Y que la fuerza te acompaiie...
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specialmente, esto se ha

notado en el mercado de
Software que ha sido muy fluido de
acuerdo con los datos concernien-
tes a las altas ventas de diciembre,
facilitados por tiendas y distribuido-
res. Y este nivel de ventas, extrafa-
mente, ha continuado hasta bien en-
trado enero. «Budget Range Softwa-
re», es decir, Software con un pre-
cio inferior a 3 libras, se han vendi-
do excepcionalmente bien, por con-
siguiente, companias como Master-
tronic, que tiene una gran gama de
estos productos, ha hecho grandes
negocios.

Un portavoz de W. H, Smith, una
de las tiendas mas populares del
pais, ha informado que los juegos
para el Spectrum y para el Commo-
dore 64 han sido los productos me-
jor vendidos, seguidos por los jue-
gos de Amstrad. El sefor lan Black,
director de ventas de John Menzies,
respondié con igual entusiasmo al
ser preguntado sobre sus ventas de
Navidad:

E con

La Informatica
en el pais de
la Informatica

No puede haber dudas de que la Navidad 1985 ha sido extremadamente
afable con la industria de ordenadores personales. Las ventas de Software y
Hardware han sido optimas.

i

los resultados de este afio: han su-
perado con diferencia los del afio
pasado.

A la pregunta de que si pensaba
que las ventas se restringian a la
gente joven, especialmente a los
chicos de 12 a 19 afios, contestd:

—No, creo que este afio hemos
tenido mas padres compradores.
Considero que éstos se estan fami-
liarizando cada dia mas con lo que
sus hijos se traen entre manos con
estos ordenadores.

En cuanto a la venta Hardwa-
re;Mr. Black, informé que las de es-
te afo no han alcanzado lacifra del
afio pasado, aunque no han sido tan
bajas como se habia pronosticado
dos meses antes, cuando el merca-
do de Hardware estaba en baja:

De nuestro corresponsal en Londres
Alan Head

—Los conjuntos para el Spec-
trum y para el Commodore es lo que
mejor se vendid. La gente parece
atraida por la abundancia de juegos
asequibles para estos dos micros
tan populares.

John Menzies y W. H. Smith no
tienen planes de cambiar el tipo de
Software que venden, pero ambos
han expresado su intencion de ad-
quirir existencias del nuevo Spec-
trum 128 K espanol, en cuanto éste
se pueda adquirir en el Reino Unido.

Es sorprendente advertir que el ni-
vel de ventas de ordenadores menos
populares, como son el Acorn Elec-
tron, Commodore 16, Commodore
Plus 4 y la gama de MSX, ha subido
considerablemente en el periodo de
Navidad.

Esto ha sido debido a la conside-
rable reduccion de precio y a los ex-
tras ofrecidos como incentivos a los
compradores. Las casas de Softwa-
re que ofrecian productos para es-
tos ordenadores también se han be-
neficiado de ello ya que ahora tie-
nen un mercado mayor que abaste-
cer. Sin embargo, los poseedores de
estos ordenadores van a encontrar
dificil hallar Software y periféricos



de Hardware ya que cada vez mas
companias inglesas se concentran
en suministrar a Sinclair, Amstrad y
Commodore 64.

Dynamite Dan
se llevé la palma

En la Feria de Ordenadores Ams-
trad que tuvo lugar en el Novotel en
Londres, los dias 11 y 12 de enero,
hablamos con diversos representan-
tes de casas de Software, incluyen-
do Pat Britton, el director de Marke-
ting de Mirrorsoft, y éstas fueron
sus impresiones:

—¢Como ha sido la Navidad 85
para Mirrorsoft?

—Ha sido extremadamente pros-
pera. Estamos agradablemente sor-
prendidos por la fuerza del merca-
do.

—¢Cuales han sido los titulos de
mayor éxito?

—Sin duda Dynamite Dan y Spit-
fire 40.

—¢Para qué ordenadores?

—Mayormente para el Amstrad,
aunque la version de Dynamite Dan
para el Spectrum continua vendién-
dose muy bien.

—¢En qué ordenadores intentdis
concentraros en 19867

—En Spectrum, Commodore y
Amstrad.

—¢Qué me dices del Spectrum
128 K, en la actualidad producido en
Espafa?

—Ya estamos trabajando en tres
programas para dicho ordenador y
estaran listos para su lanzamiento
simultaneo con el del Spectrum
128 K.

—¢Tenéis algun otro programa
proximo a lanzar?

—Est a punto de p el
Spittire, para el Spectrum y Strike

Force Harrier para el Amstrad, este
ultimo ha tenido mucho éxito con el
BBC y se ha transferido muy bien al
Amstrad. Tenemos una continua-
cion de Dynamite Dan, proxima a
salir, llamada Dr. Blitzen, que es
muy divertido.

— ¢ Prevés una continuidad de ex-
pansion en 19867

—Sin lugar a dudas. Tenemos
una cantidad considerable de pro-
gramas para ser publicados: un pro-
grama cada dos semanas en los
proximos 6 meses, es la meta que
nos hemos propuesto. No todos se-
ran juegos, algunos son programas
para ninos y habra 2 utilidades pa-
ra crear paginas de periodicos, uno
para el BBC y otro que llegara un po-
co mas tarde para el Amstrad.

Superadas las previsiones

Martyn Wilson, el director de ven-
tas de C.D.S. Software, la editora de
los titulos tan populares como «Ste-
ve Davis Snooker» (que ha vendido
alrededor de 100.000 copias para
distintos ordenadores) y «Colossus
Chess», también ha expresado la
opinion de que estas Navidades han
sido tan buenas para la compaiiia,
si no mejores, que cualquier Navi-
dad pasada. C.D.S. ha introducido
recientemente «Budget Range» en
su gama de productos, lo cual se ha
llamado Software «Blue Ribbonx»

(Cinta Azul), cada cassette de esta
gama se vende por 2.50. Martyn ve
este movimiento en el mercado de
presupuesto en expansion de Soft-
ware como otra faceta para los ne-
gocios de su compaiia y cree firme-
mente que esta invasion de Softwa-
re barato continuara en 1986, reve-
lando que gran numero de fuertes
distribuidores originariamente se re-
sistié a comerciar con este tipo de
Software, pero que pronto cambié
de actitud al ver lo bien que se ven-
dian.

De todo estas impresiones es fa-
cil deducir algo: el mercado de soft-
ware tanto en su pais natal (Ingla-
terra) como en 10S nuevos merca-
dos, sigue encontrandose en su cé-
nit y las Navidades, desde luego,
son y seguiran siendo, un trampolin
indispensable.

Los juegos mas populares durante este periodo fueron:

Commando (Spectrum/C64) ..
Rambo (Spectrum/C64)
Yie ar Kung Fu (Spectrum/Amstrad/MSX) .
Way of The Exploring Fist (Varios)
Elite (Spectrum/CB4/Atari)
Winter Games (C64)

Elite

Ocean

Imagine
Melbourne House
Firebird

Us Gold




Examen de la

rutina «LOAD:

José Manuel LAZO

Con este articulo se pretende poner sobre el tapete
una rutina de la ROM, y examinarla exhaustivamente
para conocer su funcionamiento.

maginémonos que la rutina

LOAD seca una ciudad, y que no-

sotros vayamos pilotando un
avion, pues bien: primero pasamos por
encima a gran altitud, y damos una so-
mera explicacion a vista de pajaro. Lue-
£o picamos y hacemos un vuelo rasan-
te, donde intentamos ver mas profun-
damente su funcionamiento, y por ulti-
mo, damos la vuelta y dejamos caer
unas «bombitas» con las cuales se mo-
difica su funcionamiento.

A vista de péjaro

Pasamos va, sin mas dilacion, a ver
su funcionamiento. Es muy importan-
te antes de seguir levendo echarle un vis-
tazo al listado comentado que acompa-
fia al articulo, una vez lo hayas visto
puedes seguir leyendo.

Si te fijas, en ¢l diagrama | un trozo
de codigo estd grabado en cinta de la si-
guiente forma: primero un tono con una
cierta frecuencia que forma el «tono
guiar, éste es mas o menos largo, y sir-
ve para indicarle al ordenador que lo
que viene a continuacién son datos del
programa. La rutina LOAD lo presen-
ta en pantalla por medio de unas rayas
de color rojo-cyan, que suben o bajan.

A continuacion, viene un pequeiio
impulso de sincronismo que sirve para
que la rutina LOAD sepa que ya debe
empezar a cargar, ¥ luego 8 bits, o lo
que es lo mismo, un octeto, que se car-
gan y se comparan con ¢l flag de iden-
tificacién que se haya dado a la rutina
en el registro «A». Si ambos son igua-
les se sigue cargando el programa, y si
no, se aborta la carga retornando con

el banderin de carry bajado, lo cual in-
dica un error.

A partir de aqui las rayas del borde
cambian de color, a azul-amarillo, vy se
procede a la carga en si, mientras se va
haciendo una operacion XOR con to-
dos los octetos que vayan entrando ya
que el resultado final se compara con el
ultimo octeto: el byte de paridad, y si
ambos resultados son idénticos se retor-
na de la rutina con el banderin de carry
subido que indica que no ha habido
errores. Caso de que ambos resultados
difieran se retornaria con ¢l banderin de
carry bajado, que indica que ha habido
un error.

La forma en que la rutina LOAD de-
termina si lo que entra por «<EAR» es:
tono guia, impulso de sincronismo, 1 6
A es por frecuencia, ya que estos cuatro
tonos tienen distinta frecuencia, por lo
que la rutina mide el tiempo que trans-
curre entre un pulso y el siguiente, y con
esto determina la frecuencia y el tipo de
dato.

El vuelo rasante

Pasemos ya, una vez comprendida la
estructura general de la carga, a ver és-
ta con mayor detenimiento.

A la rutina LOAD se le han de dar
unos ciertos vectores para que sepa lo
que ha de cargar y donde:

Al registro «IX» se le pasa el valor de
la direccién donde van a ir los octetos
que van a entrar de cinta.

En el registro « DE» va la longitud en
octetos de lo que se va a cargar, si este
valor es distinto a lo que entre se pro-
ducird un error de carga.

En ¢l «A» va el byte de identificacion,
este valor la rutina lo comprueba con el
primer byte grabado en cinta, si son
iguales continua la carga, si no se pro-
duce un error.

Por dltimo, en el banderin de carry
se indica si se va a cargar o verificar.
Hay que tener en cuenta que para am-
bas operaciones se utiliza la misma ru-
tina. Si estd levantado se carga y si estd
bajado se verifica.

Una vez cargados los registros con los
correspondientes valores, se puede ha-
cer ya una llamada a la rutina.

Las tres primeras instrucciones tienen
como mision resetear el banderin de ce-
ro, eso si, siempre y cuando el registro
«D» no contenga ¢l valor AFF. A con-
tinuacion, desinhibimos las interrupcio-
nes, téngase en cuenta que la rutina ha
de ejecutarse en un tiempo muy exac-
10, para poder decodificar perfectamen-
te los bytes de la cinta.

Luego ponemos ¢l borde de color
blanco por medio de un OUT, y guar-




damos en la pila la direccion de retor-
no de la rutina, en este caso otra rutina
de la RON, que también se comenta. A
esta direccion se forzard un salto en
cuanto se ejecute el retorno,

A continuacién empezamos va a leer
¢l port de «EAR» que también incluye
el teclado y nos introducimos en un bu-
cle del que sélo saldremos cuando en-
tre algun ruido por «<EAR» 0 se pulse
el «Spacen.

A partir de aqui hay varias llamadas
a una rutina que se llama «EDGE» que
se encarga de ver si una sefal de una
cierta frecuencia esta entrando. Se ba-
sa en ver si en un tiempo determinado
se completa todo un ciclo de un pulso,
y si es asi retorna con el banderin de
carry levantado y cambia los colores del
borde.

Primero se la llama para ver si en-
tra el tono guia, para ello se asigna
una constante de tiempo que represen-
ta el tono guia en el registro «B»
(LD B, #9C). Si no encuentra la ca-

BNy,
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becera se vuelve al bucle de busqueda. |

Es de notar que dentro del bucle de
bisqueda se halla uno de retardo (linea
800-848), esto sirve para cerciorarnos de
que lo que entra es ¢l tono guia y no un
ruido cuya frecuencia haya coincidido
con éste.

Desde la etiqueta LEADER hasta la
instruccion 1838 hay un bucle que se es-
tara ejecutando en tanto entre el pitido
de cabecera, eso si, cada vez que se eje-
cute se incrementa el registro «H», y
cuando éste pase por cero se ird a la eti-
queta SYNC, en donde se halla otra
parte de la rutina que hard lo mismo,
pero que ahora esperara el impulso de
sincronismo (ver diagrama 1), que se-
para el tono guia de los datos. Si éste
no se ha encontrado todavia (instruc-
cion 1160) se vuelve al bucle, y si ha en-
trado algo distinto a la cabecera pero
que no es el impulso de sincronismo (li-
nea 1180) se retorna con la seial de
error. En caso de que el impulso de sin-
cronismo sea bueno se sigue ya por la

linea 1226 donde se preparan las cosas
para empezar a cargar bytes.

En primer lugar cambiamos los dos
colores posibles del borde por otros dos
por medio de una operacion XOR (li-
nea 123@), la rutina LOAD tiene ¢l co-
lor actual del borde en el registro C, ¥
en la subrutina EDGE se cambia éste,
entre los dos «posibles»,

Luego inicializamos el registro «H»
con el que se llevard la cuenta de los
bytes para luego comprobarla con el
byte de paridad, y saltamos ya al cora-
z6n de la rutina de carga propiamente
dicha (JR MARKER).

Etigueta MARKER (linea 1940): en
primer lugar inicializamos el registro
«L» que es ¢l que va a comentar el pro-
ximo octeto que entre de cinta con ¢l va-
lor 1. Esto es asi por el siguiente moti-
vo: han de entrar 8 bits, y éstos se irdn
metiendo por la derecha del registro, de-
Jjando vacio ¢l banderin de carry. En el
momento en que entren los 8, se podrd
detectar por qué el banderin de carry no




estd vacio, sino que contiene ese bit con
el que se inicializa el registro «Ly».

Luego nos metemos en un bucle que
carga los 8 bits, de ¢l se puede retornar
por un error (linea 2804). Si no, en la
linea 2040 se determina si ¢l valor que
ha entrado es un uno o un cero; ponién-
dose este valor en el banderin de carry,
serd un uno siempre que el registro «Bx»
a la vuelta de la rutina EDGE2 que es
llamada en la linea 1999 sca mayor de
NCB y cero en caso contrario,

Cuando se ha cargado el bit hay que
incluirlo en el registro «L», esto lo ha-
ce la instruccién «RL L», una vez in-
cluido seleccionamos una constante
tiempo para el proximo bit, introducién-
dola en el registro «B», y si el banderin
de carry esta bajo, volvemos al bucle pa-
ra cargar los bits que resten.

En el caso de que ya se hayan carga-
do los 8 bits de un octeto se pasa a ha-
cer una operacién XOR entre el octeto
que se ha cargado y el registro que con-
tiene la cuenta de todos los octetos car-
gados. Luego miramos si la carga ha fi-
nalizado ya, comprobando si el registro
«DE» contiene cero, caso de que sea asi
nos cercioramos del byte de paridad y
retornamos.

Si no ha finalizado la carga vamos a
la etiqueta LOOP, en la linea 1410, en
donde se coge el flag salvado anterior-
mente en la pareja de registros alterna-
tivos. Recordemos que en el registro
«Aw estd el byte de identificacion, en el
banderin de carry si se va a cargar o ve-
rificar, y el banderin de cero si esta ba-
jado indica que el byte que se ha carga-
do es el de identificacion.

Desde este punto saltamos a varios si-
tios:

— Si el banderin de cero esta baja-
do vamos a la etiqueta FLAG.

— Si el banderin de carry estd baja-
do vamos a la etiqueta VERIFY.

— En caso contrario, se continua.

Si se continua es que estamos hacien-
do una carga normal, por lo que intro-
ducimos en la celdilla hacia la que apun-
ta IX, el contenido del registro «L» y
vamos a la etiqueta NEXT,

Si hemos saltado a la etiqueta FLAG
ponemos el contenido del banderin de
carry en ¢l bit @ del registro «C» (RL
C€) para no perderio, y hacemos un
XOR entre el registro «A» que contie-
ne ¢l flag que hemos dado a la rutina
y el registro «L» que contiene el byte
que se ha cargado, si ambos no son
iguales se retorna (RET). Con la ope-
racion XOR ademas seteamos ¢l bade-
rin de cero (recordemos que si estaba
bajado se iba a la rutina FLAG) de esta
forma solo se accede a esta subrutina la
primera vez con el primer octeto. Por
altimo, restablecemos el valor del ban-
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Diagrama 1: asi esta grabado
Un Programa en cinta.

mos ¢l contenido del registro «L» y va-
mos a la rutina BITS que se encarga de
cargar los siguiente 8 bits,

La rutina EDGE

Esta rutina es muy importante den-
tro de las operaciones de LOAD pues
se encarga plenamente de la lectura del
cassetle y de traducir esa lectura (en fre-
cuencia) a valores que pueda manejar
la rutina de LOAD cuando la llama.

Tiene como entradas la de dos regis-
tros:

El registro «B» contiene una constan-
te de tiempo que sirve para que la ruti-
na sepa cuanto tiene que esperar hasta
que enc re el proximo pulso. La

tenido del registro « DE» para compen-
sar el decremento que luego va a sufrir
y saltamos a DEC. Hay que tener en
cuenta que el byte de identificacion no
se cuenta dentro de los vectores de car-
ga.

Por tltimo, si saltamos a la etiqueta
VERIFY cargamos en el registro «A»
¢l valor de la celdilla hacia la que apun-
ta «IX» y hacemos un XOR entre ésta
y el contenido del registro «L», si son
iguales el banderin de cero estara subi-
do y no retornaremos en la proxima ins-
truccion.

Después de hacer cualquiera de las
tres operaciones arriba indicadas pasa-
mos a la rutina que estd en la etiqueta
NEXT en donde se incrementa el valor
del registro «IX» y se decrementa el va-
lor del registro «DE», seleccionamos
una nueva constante de tiempo, limpia-

cuenta se hace hacia arriba asi que cuan-
to menor sea el valor que se le introdu-
ce en ¢l registro, mayor serd el tiempo
de biisqueda por lo que podra detectar
una frecuencia mas baja. El valor de es-
te registro también lo tiene como sali-
da, ya que si encuentra un pulso, me-
jor dicho, la diferencia de tiempo entre
un flanco de subida y uno de bajada en
el registro «B» se queda lo que restaba
por contar. Asi es como se diferencia un
1 de un @, por el contenido del registro
«B» al retorno.

El registro «C» contiene el color ac-
tual del borde, la rutina se encarga de
variarlo y el tipo de pulso que queremos
detectar, oséase alto o bajo.

Como salidas tiene la del registro «B»
tal y como arriba se ha explicado y los
baderines de carry y cero. Si el de carry
esta bajado es que ha ocurrido un error
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y si el de cero estd bajado es que se ha
pulsado la tecla de «Breakn».

En primer lugar hay una pequea ru-
tina de retardo, luego elevamos el ban-
derin de cero con la instruccion AND A
y después entramos en un bucle en la eti-
queta SAMPLE en donde se incrementa
¢l valor del registro B y se retorna con
¢l banderin de cero levantado en caso
de que la licencia de tiempo que se ha
dado a la rutina se haya sobrepasado.

Luego leemos el port de teclado y
«EAR», vemos si se ha pulsado
«BREAK?» y retornamos, si asi ha sido,
con el banderin de carry bajado. Hace-
mos un XOR con lo que ha entrado por
el port, en el registro «A» y el tipo de
entrada que deseamos en el registro
«C», si ambos son iguales el bit 6 del

registro «A» se pondrd bajo con lo que
en la enmascaracién hecha en la instruc-
cién AND 1124 el banderin de cero esta-
rd alto si no entrd lo que desedbamos
y estard bajo si ¢l bit 6 del registro «C»
es igual al bit del registro «A», con lo
que saldremos del bucle hecho en la ins-
truccion JR Z, SAMPLE. Esta se cum-
plird en caso de que no esté en el port
de «<EAR» lo que nosotros deseemos.
Si salimos del bucle en el registro «B»
estard el tiempo que hemos tenido que
esperar para que el port llegard al valor
que descamos, a continuaciéon se cam-
bia el color del borde y el tipo de pulso,
enmascaramos los tres bits de menor pe-
so del registro a, hacemos un OUT que
cambia el borde con el nuevo color, ele-
vamos el banderin de carry para que no

se detecte error a la vuelta de la rutina
y retornamos.

Hay que tener en cuenta que en el re-
gistro «C» van dos valores, por una par-
te el color del borde, y por otra el tipo
de pulso que hay que detectar, y hay que
enmascarar uno u otro segtin el que va-
yamos a usar.

Esta rutina (EDGE) tiene dos entra-
das, EDGE]1 detecta lo que en electré-
nica llamariamos senales de media on-
da, y la entrada por EDGE2 detecta se-
nales de onda completa,

La rutina RETOR

En la rutina LOAD se «pusheas la di-
reccion de retorno de ésta, que es la ru-
tina RETOR que también estd en la
ROM. Vamos a pasar también a comen-
tarla.

En principio se salvan en la pila los
flags o indicadores, y se carga ¢n el re-
gistro «A» el valor de la variable que in-
dica el color del borde. Lo primero es
enmascarar nada mas que los bits 3, 4
¥ 5, que son los que contienen ¢l color
propiamente dichos, y para poner ¢l
borde de este color por medio de un sen-
cillo OUT se rota el registro hacia la de-
recha tres veces, esto hace que estos bits
pasen a ser los @, 1 y 2 por lo que ahora
sdlo es necesario hacer un OUT para
que el borde pase a ser del color que
marque la variable.

Entonces se pasa a leer el teclado y
si esta pulsado el «Space» se da el in-
forme de «Break», en caso contrario se
vuelven a coger los indicadores antes
salvados y se retorna sin mas.

A tirar bombitas

Iniciamos ahora otra pasada en vue-
lo rasante en la que se va a explicar las
posibles modificaciones que se pueden
hacer a la rutina para sacarle a un ma-
yor provecho, desde luego no estan to-
das las que son, pero si todas las que es-
tan. Es muy probable que se te ocurra
alguna distinta.

En un principio se puede eludir el re-
torno a través de la rutina RETOR sim-
plemente quitando las lincas 430 y 440,
con ello lo que hacemos es no introdu-
cir en la pila la direccion de retorno, con
lo que retornamos limpiamente.

Asimismo, se pueden crear efectos
variados en ¢l borde, por ejemplo: si no
quieres que el color entre ¢l tono guia
y los bytes cambie hasta quitar la ins-
truccion XOR de la linea 1230.

Y si no quieres rayas en el borde bas-
ta con quitar el OUT de la instruccion
277. El color inicial del borde lo da el




valor que carguemos en el registro «A»
en la instruccion 404, si ponemos en vez
de fiF otro valor, por ejemplo: AE da
un color amarillo.

Si quieres otra combinacién de colo-
res juega con ¢l valor con el que se hace
OR en la linea 2760 antes del OUT y con
el valor con el que se hace XOR en la
linea 1230.

Otra cosa que quiza te interese mu-
¢ho es imprimir una mayor velocidad de
carga. Fllo se consigue cambiando las
constantes de tiempo que durante toda
la rutina se cargan en el registro «B».
Si no quieres complicarte la vida calcu-
lando los valores se aconseja el método
de ensayo y error.

Por ejemplo, para determinar una
frecuencia distinta en los valores de 1 y
@ se aconseja cambiar los valores de las
constantes situadas en las lineas 1910 y
2118, asimismo hay que cambiar el va-
lor que da la frontera entre el 1 y @ en
la linea 2030.

También es interesante cambiar un
valor situado en la rutina EDGE, con-
cretamente el bucle de retardo de la li-
nea 2470.

En ciertos casos en que ¢l tono guia
tiene una duracion demasiado corta pa-
ra detectarse se puede tocar la longitud
del bucle de retardo situado en la linea
800

Por iiltimo, para cambiar la frecuen-
cia del tono guia basta tocar el valor de
la constante de tiempo ubicada en la li-
nea 1670,

Esperamos que con el presente arti-
culo los iniciados en el lenguaje As-
sembly lo tengan un poco mas claro a
la hora de cargar unos bytes.

LISTADO 1

248 ORG B840
290 L0AD INC D

32 EX AF.AF°
368 DEC D

38 ol

488 LD AF

418 OUT (NFE).A
438 LD  HL.#53F
448 PUSH HL

528 N ACHFE)
560 RRA

see AND H2

410 | 2

448 0 Ca

488 tF A

768 BREAK RET NI

728 START CALL EDGE !
758 JR  NC,BREAK
788 LD HL,#41S
888 WAIT  DJNZ WAIT

BlE DEC HL

828 Lo AMH

838 R L

848 JBNZWRIT
788 CALL EDGE_2
728 J&  NC.BREAK
948 LEADER LD  B.H9C
978 CALL EDGE_2
788 JR  NC,BREAK
798 Lt AL
1808 P B

1816 JR  NC,START
1026 INC H

838 JR NZ,LEADER
1678 SMC LD B.HCT
1118 CALL EDGE 1
1128 dR  NC,BREAK
1148 > AR

1158 S ] ]

1168 JR  NC,SYNC
1178 CALL EDGE_1
1188 RET NC

1228 Al
1238 XOR 3

1388 0 Ca
1338 L0 K

1378 LD B.WB
1390 JR MARKER
1418 LOOP EX  AF.AF
1448 JR NZ,FLAG
1478 JR NC.VERIFY
1518 LD (D),
1558 R NEXT
1578 FLAG RL €

1598 AR L

1638 RET N2

1638 L AL
1648 RRA

1678 b CA

1498 INC DE

1720 JR  DEC

1730 VERIFY LD A, (IX+8)
1760 AR L

1798 RET NI

1820 NEXT INC IX

1850 DEC  DEC DE
1873 B AFAF
1918 LD B,HE2
1948 MARKER LD L,!
1998 BITS  CALL EDGE_2
2060 RET NC
2038 D A,MCB
2848 P B
2878 Rl
219 LD B,#80
2138 JPNC,BITS
2188 b AH
298 XOR L

2288 10 Ha
2258 1 AD
2248 0 E
2098 JR  NZ,LOOP
23 L Ad
2328 P 1
2338 RET

2388 EDGE_2 CALL EDGE_!
2398 RET NC
2470 EDGE_I LD A,HI6
2498 DELAY DEC A
2508 JR NZ,DELAY
2518 AD A

2538 XAMPLE INC B

2548 RET 2

2598 LD ANF
2488 IN  ANFE)
2628 RRA

2658 RET MO
2678 ¥R €
2488 D 428
2768 IR ZAMPLE
7 1D AL
2738 CPL

2748 L0 Cé
2756 M 7
248 R 8
277 OUT (HFE),A
2798 SCF

283 RET

2950 RETOR PUSH AF
2978 LD A, (BORDCR)
2988 A B3
2888 RRCA

3910 RRCA

826 RRCA

858 OUT  (HFE) A
3870 LD A,MF
3888 IN A,(NFE)
3898 RRA

318 £l

3138 R C,BND
3148 RETOR RST 8

376 DEFB AC
3190 END  POP AF
3208 RET




LISTADO 2

RUTING LOAD" O LA ROM
N ES REVBICABLE

RTRAAS ee

L]
n;
L B
“®;
Sy
a;
n;

AREGISTRO QUE APLNTA LA DI
n;

LI

ir ) Pﬁllﬂn QUE DICE LA LONG
130 35E WA

lll ]

A
lﬂ EEISTIIIH! INDICA EL FL

I' Flﬁi D€ CARRY

"

20 ;51 ESTA ELEWIDO SE (ARGA
218 81 ESTA BAJADO SE VERIFIC
m

o0 INC 0
RESETEA £L BDERIN 0 C
:ll EL ULR FF
AF AF°
u GURRDA EL FLAF OE 1DBNTI
340 ; Y EL BANDERIN DE CARRY E
5 1 REGISTRDS COPLENENTARID
U DEC O
T8 WELE A RESTABLECER EL
3
39§ SE DESANIBILITA LAS INT
W 0 AN
an W WD A
420 ; CON ESTAS 105 INSTRUCE10
HLRETOR

FUSH WL
5 SE GURRDA BN LA PILA £L
+ A OTRY DE LA RON GUE CHE
§ ¥ SESTABLECE EL BOROE 1€
+ 51 SE QUIERE SE PUEDE SU
§ EL LR 0€ LA DIRECCION
+ 0§ SE PREFIERE SE PUED
58 5 0N LO (O RETORWRENO0S
] N & (0FE)
53 ¢ LEBMDS EL FORT D€ CASSET
S4 ;51 SE PULSA EL ESPACIO €
2]

3838288

R
570 ; SE ROTA EL REGISTRO ‘A"
Lo ]

590 : 00100000 SE ENRSCAR
480 SALVD EL BIT QUE CORRESP
&0 " 2
420 ; SE LE Sl AL REGISTRD *
430 1 AL BORDE DE COLOR ROJO
M W A
450 ; ALMACENA BN EL REGISTRO
#60 ; 4122 51 BN EART WY SE
470 3 A=2 ST BN EAR’ MO WAY §
& ¢ A
490 | ELEW EL BANDERIN DE ZER
BREAK RET

718 ; RETORMA S1 ESTA PULSADD

LUt
i TIBYPO DE N BUCLE OF ES

RECTION DONDE SE YA A (a5 L

UITUD EN OCTETOS DE LD QUE

A DE T0ENTIFICACION

QUIERA SIEMPRE GUE ESTE

EL HAROWARE.
ERD S1 “D* CONTIENE

FICACION
NEL PAR DE
§

WLOR OE D

ERRUPT I INES

NES SE PONE EL BORDE DE (D LOR BLANCG

RETORND DE LA AUTING “LORD

QUEA S1 KA HABIDO ERRDRES DE CaFGR
L COLOR OUE (RIGINALMENTE POSElR
STITUIR POR OTRA CARGANDD B W
DONDE SE WALLE

E ELUDIR LAS DOS iNSTRUCIO NES
LINPIAENE

TE ¥ TECLADD

L BIT 7 DEL REGISTRD "A" S
BACIA LA DERECHA | BT

A T00D EL CONTENIDD DEL RE GISTRO
DN & L CLAVIJA BAR

A" EL YLOR CORRESPINDIENT E

‘€’ EL CONTENIDO DEL REGIS TRO &
AL

WL

0 51 & CONTIENE CERD

EL ESPACIO

£ SE BICARGH DE VER
ESTA ENTRANDO POR “EAR"

A DEL TOND GUIA ENTRAMOS E N

PERA

S00 WAIT  DINZ WRIT
&8 DEC ML

(=) L0 AM
a o/ L

B0 J8 N alr

850 ; ESTE BUCLE DE ESPERM SE
+ EYPIEZE A ENTRAR POR 'EA
78 ; EL TOND GUIA, Y SIRVE PA
888 ; CERCIORARNOS DE OUE EFEC
899 1Y NO IN RUIDO ESPURED

CALL EDGE2
F10 ; VOLVEMDS A VER SI ENTRA
HE . BREAK

L A
30 : 51 NO VOLVENOS A IR AL B
948 LEADER LD B.08C
954 : INTRODUCINGS EN EL REGIS

@68 1 DE TIBWO

o CALL EDGE2
b dR - NCBREAK
" w AN
e L2

(L) B NC.STANT
" moH

1 JB N2 LEADER

1040 ; ESTE BUCLE SE SEGUIMA E)
1458 : EL TOND GUTA, BN EL MOME
1840 ; DE ENTRADA CAMBIE SEGUIR
120 SNC 1D BaCY

1869 ; SE SELECIOM LA CONSTANT.
1898 ; DE SINCRONISMD QUE INDIC
1106 ; EL FINAL DEL TOND 6UlA

e CALL EDGEY

ne JB N, BREAK

1138 ; 51 LD QUE DNTRA MO ES LO
14 W AB

s [ )

e JR NG, SINC

Hn CALL EDeE1

e RET NC

1198 ; RETORNAMOS SI HAY N ERR
1280 ; A PARTIR DE AGUI YA SE E
1210 ; BYTES PROPIAHENTE DICHOS
2a w AC

3

R
1240 : ESTO ES MUY INPORTANTE,
1250 ; BORDE A ATUL T AWRILLO
1268 ; SI BORDE=2 (ROJOI=LIN AL
1270 GUEDS BN I (A2WL)=R1
1280 ; S1 BORDE=S (CYAN)=Z101 &
129 GUEDR BN & (AMRILLD)=%1
1 W LA
1300 § POR ULTINO VOLVENOS & 60
1324 ; BORDE BN EL REGISTRD '’
133 (LU
1348 ; INICIALI2AMOS €L REGISTR
1350 ; LOS BYTES PaRA LUEGO COM
1340 ¢ EL BYTE DE PARIDAD
137 L0 B.hE8
1380 ; OTRA CONSTANTE DE TIEWPC
139 IR MARKER
1498 1 SALTANOS DENTRO DEL BUCL
1418 LODP  EX  AF,"AF
1420 ; INTERCAMBIANOS EL REGIST
1438 ¢ I0BNTIFICACION
1448 RN
1458 ; SALTAMOS ADELAWTE 51 TBN
1468 ; IDENTIFICACION
“n R NCVERIFY
480 ; SALTAMOS ADELAE 51 L0
1490 ; N3 VERIFIGACION, FECUER
1500 : L0 DICH
e W el
1528 ; BN EL REGISTRO L Wi EL 2
1538 ; Y EL RESISTRO “1x” INOI(
1540 ; A LA OUE DEVERR IR DESTI
1550 dR  NEXT
1548 ; PREPARAMOS LOS REGISTROS
IMAA RO
1589 ; AQUI CARGAHOS EL BYTE DF
159 X0k L
1600 ; L0 COMPARAHOS CON EL REG
1418 ; ESTA EL QUE WEHOS DADO N
1628 ; 51 SON IGUALES "A” [ONTE

EJECUTA EN EL MINEMTO EN 0
L]

L
TIVHENTE ES BN TONO GUlA

LA FRECUBNCIA DEL TONO GUI
UCLE ARRIBA HENCTONADO

TRO "B° LN DE LAS CONSTAN

ECUTANDD EN TANTD WAté ENT
N0 BN QUE LA FRECUBNCIA
A LA RUTING EJECUTANDOSE

E DE TIEMPO PR3 EL INPLLS
A

ESPERADO SE VUELVE A 'BRE

OR AL FINAL DEL TOND GUIR
NPIEIAN A DARGAR LOS

CON ELLD CAMBIAMOS EL COLO
WACER XOR CON 3= %11 SE
L HACER XOR CON 3211 SE
n

ARDAR EL COLOR DEL
H'OEL CURL YA A CONTAR

PeRAR EL RESULTADD CON

E DE CARGA

RO A" QUE CONTIEME EL FLA
ENOS OUE CARBAR EL BYTE OF

QUE ESTAMOS WACIDNDO ES
D4 QUE EL BANDERIN OF CARR

FTE QUE SE W4 CARGADO
A LA POSICION DE HEMDRIA
e

PARA [ARGAR. OTRO OCTETO
TDENTIFICACION

ISTRO “A° QUE ES BN DONDE
050TROS
NORA @

TES




R

1638

1840 mm SI N0 SON 160
1650 w At

1640 L)

167 W A

1480 msm.:m EL BANDER
INC DE

n iC

1738 VERIFY LD A, (LX)

1748 ; CARGAMDS BN ‘A’ EL CONTE
1750 ; MEMORIA QUE SE W A VERI
1768 X8 L

1778 ; LA CONPARSMOS CON EL BYT
1788 ; S1 SON IGUALES ‘A’ UaLDR
1% RET N2

1899 ; RETORMANDS 51 LA VERIFIC
1818 ; BANDERIN DE ACARRED BAJA
1820 NEXT INC X

1830 ; INCRENENTAHDS EL PLNTERD
1844 ; LO QUE ENTRE DE CINTA
1850 DEC  DEC DE

1840 ; DECREMENTAMOS EL CONTADD
187 B AFAF

1880 ; SALWHOS LOS FLAGS, TENG
1898 ; DE CARFY INDICA BN TOOD
1998 ; 0 VERIFICANDD

bt L0 8,82

1920 ; CARGAHDS BN EL REGISTRO
1930 ; PRINCIPALES DE HUESTRED
1940 MRKER LD L1

1930 ; INICIALI2AMOS EL REGISTR
1968 ; BYTE OUE SE ESTA CARGAND
1978 ; EL IND SIRVE PARA QUE CU
1989 18 BITS SE PUEDA DETECTAR
1999 BITS  CALL EOGEZ

e RET NC

2018 ; RETORNAMOS S1 WA ENTRADD
2028 ; A LA FRECUENCIA ESPECIFI
an o ANE

w4 [

2050 : AQU SE DETERMING S1 L0
2860 ; ST ES UN IND EL BANDERIN
an KL

2080 ; AGUI INCLUINDS EL BeNDER
9 GISTRD ‘L’ CORRIENDOSE
UhA POSICION A LA 120UIE

U il

+ CONSTANTE DE TIBWD PARA
JP NCBITS
+ RECORDEMOS QUE EL REGIST
2030 ; XM, ST (0N PROOU
+ EL BANDERIN DE CARRY EST
3 B BITS, 51 N0 NOS HETENO

1 AN

X08 L

W Ha
AL REGISTRD “H' QUE CONT
4 OUE BAN ENTRANDO SE LE §
51 AL FINAL SE PUEDE (0
OUE ES EL DE PARIDAD

-.D a 0

Wﬂs 81 EI. REGISTRO "DE

3 LOS BYTES OUE QUEDAN POR
=” oLl

S1 MO ES ASI SE WUELVE *
0 AN

-

RET
VEMDS ST LA CARGA SE WA
BYTE DE PARIDAD, 1 RE
1 WA HABIDO ALBUN ERROR
+ SE RETORMA CON EL BANDER
233 EDGEZ (AL EDGE!

RET N
INPORTANTE RUTING £5TA O
U CIERTA FRECUBNCIA ES
2428 ; BN EL REGISTRO "8 SE LE
2430 ; Y BN EL REGISTRD " EL

ALES

IN DE CaRRY

R DE BYTES PARA COMPENSAR
A DESPUES DEL SALTD

NI0O DE LA DIRECCION OF
Ficar

E QUE SE A CARGADD

Al

ACION HA FALLADD, CON EL
oo

DE MEMORIA DONDE SE CARGA

R DE LOS BYTES QUE QUEDAN
ASE BN CUENTA QUE EL BANDE
HOMENTO 1 SE ESTA CARGAND

B OTRO DE LOS TIBHPOS

0 "L” EL CUAL CONTIENE EL

ANDO ESTEN CARGADOS LOS
ESTE HEDHD FACILMENTE

MWD\KWWW
CADEL 1 0

ENTRADO ES IN 1 0 U
CARRY SE PONDRA ALTD

IN DE CARRY DENTRO DEL
TO00S LOS 0B¥S BITS
Riv

EL PROXIND BIT

RO ‘L’ SE HABIA CARGADO CO
CT0 DE LOS DESPLAZAMIENTOS
A ALTO ES QUE YA MEMOS CAR
5 EN N BUCLE OUE LOS CARG

IENE LA S DE LOS BYTES
Uha ESTE QUE WA ENTRADD
MPARAR CON EL ULTINO OCTET

GUE LLEW LA CUBNTA DE
(CARGAR ES YA CERD

A LA CARGR"
EFECTUADD BIEN, CON REFERE
TORNHOS

IN DE CARRY BAJADD

UE SE ENCARGA DE VER §1
Th ENTRANDO POR “EAR”
PASA LA CONSTANTE D TIEM
COLOR DEL BORDE

POR CARGAR

RIN
0

Wi

BR00 LOS

NCIA

2440 5 & A SALIDA VUELVE CON E
2450 ; $1 WA OCURRIDO ALGIN ERR
2440 ; WA PULSADD “BREAR”

2078 EDGE1L LD A4

2480 ; PRINCIPAL CONSTANTE 0E ¥
2490 DELAY DEC A

250 N2 DELAY

=510 A A

2520 ; ELEWNWS EL BANDERIN DE
2530 SHPLE INC B

2540 ; INCRENENTAMOS EL REGISTR
2550 ; DADA A LA RUTING

2548 RET 2

2570 ; RETORNAMOS S1 WA LLEGADD
i HA HABIDO LN ERRDR
L A0F
IN A (WFE)
+ LEEMOS EL PORT QUE INCLL
RRA

1 L0 ROTAMOS A LA DERECHR,
1 A "SPACE” ESTARA AHOR E

RET NC
+ RETORNANOS §1 SE WA PULS

FEENEEEEEEELY

xR €
Lo
§ LE INCLUIMOS £L COLOR DE
2 R 2,SAPLE
710 ; S1 TOOABIA NO 1A S1D0 BN
nn Al
N {18
e w ca
s a7
28 ® 8

m (BFE) A

2788 ; CAMBIAMDS EL COLOR DEL 8
SCF

2800 ; ELEVAMOS EL BANDERIN DE

2810 ; LLAWADA A ESTA SUBRUTING

7828 ; DADD QUE ESTE NO SE 4 PR
RET

A0 ; RETORWOS
2858 ;

2040 ;
2670 ; RUTING DE RETORND
2800

2899 ; SE ENCARGA DE RESTABLECE
2980 ; Y DE CONPROBAR SI HA A8
»i

2920 1 SU DIRECCIO SE CaRGA B
2938 ; DE LA RUTINA DE “LORD"

980
2990 ; WARIABLE DEL SISTEM
RRGA

e L)

RRCA
3038 ; L0 ROTAHOS A LA DERECHA,
3040 ; DIVIDINGS SU VALOR POR 8
56

3 T (HFE),

3040 ; REESTABLECENOS EL COLOR
n w AW

e IN A, (FE)

£

L)

3140 ; LEBN0S TECLA DE “BREAK’
1

3128 ;REESTABLECBNOS LAS INTERR
5 J=®R

3148 ; ESTE SALTO SE PRODUCIRA
3150 ; ESTA PULSADA
3140 REPORD RST €
an DEFB 8T
3189 ; PRODUCIHOS EL ERROR “BRE
3% BO  POP AF

am

3218 ; REESTABLECENOS EL BANDER
3228 ; & SALIDA DE LA RUTING DE
3239 1 BANDERTN DE CARRY £STA 8
3248 ; N ERROR

L BANDERIN DE CARRY BAJMD)
O, ¥ EL DE CERD SUB100 51 SE

1EP0 DENTRO DE LA RUTING

CERD

0 DE CONSTANTE DE TIEB®O

A [ERD, ELLD SIBNIFICA QU E

TE “EAR" Y LA TECLA “SPACE

EL BIT # GUE CORRESPONDE
N EL BAOERIN OF CARRY

AN “SPACE”
L BORDE, (BN "C’), Y LOBY HASTARANDS.
CONTRADO LN PLLSO VOLVENDS AL BUCLE

ORDE CUANDD ENCONTREHDS WN PASO
CARRY PARA OUE BN LA

HO SE DETECTE ERROR
00UC100

R EL COLOR DEL BORDE
100 ERROR 0 NO

EL REGISTRO "ML’ AL PRINC 1°10

CARRY N PILA

‘AT EL VALOR QUE THDICA LA

0 LD QUE ES LD HISHO

DEL BORDE

UPCIONES
51 LA TECLA DE BREAK MO

AK-CONT REPEATS”

IN OF CARRY, Y RETORNAMOS
LOAD 0 VERIFY S1 EL
AJMDD ES QUE SE WA PRODUCI L]




NUEVOS PERIFERICOS MHT
CON SONIDO POR TV

Viene preparado para

que juegues tu solo en
opcion Kempston, cursores

0 sinclair o bien con tu amigo
en las opciones Sinclair-1y
Sinclair-2 para dos jugadores.
Y todo ello con el sonido
amplificado a través del
altavoz de tu TV.

| a8 o O

Aparte de poder

manejar tu Joystick

con juegos preparados
para la opcion Kempston,
podras escuchar
igualmente su sonido
amplificado a través del
altavoz de tu TV.

CARGA EL PROGRAMA, TECLEA, JUEGA.. y

ESCUCHALQO POR TV. con los NUEVOS PEf COS MHT
Distibuido por DE VENTA EN TIENDAS ESPECIALIZADAS.
W o
SERVICIO POST-VENTA GARANTIZADO
A £S UN PRODUCTO DESARROLLADO Y FABRICADO
Sanchez Pacheco, 7

28002 Madrid EN ESPANA POR MHT INGENIEROS

Teléfono 413 92 68



- Hablan los
lenguaijes

David SOPUERTA

ofrecemos a continuacion.

bsolutamente todos los
ordenadores, desde el
mas pequeno micro case-
ro hasta los sistemas in-
| formdticos mas sofist
dos que podamos imaginar, son maqu
nas electronicas destinadas a procesar
datos.

Como tales mdquinas electrénicas
realizan todas sus funciones por medio
de circuitos que funcionan a base de im-
pulsos. La presencia o ausencia de es-
tos impulsos eléctricos dan forma al c6-
digo de la orden que se esti realizando.

Dentro de la memoria se almacen
rin todos los datos de los codigos de
instrucciones a base de ceros y unos (sis
tema binario). El conjunto de todas

...Ya tenemos el Spectrum, ahora sé6lo nos queda
saber utilizarlo aplicando un lenguaje adecuado a
nuestras posibilidades. La variedad de ellos y sus
caracteristicas mas sobresalientes nos ayudarin para
conseguir una buena eleccion y eso es lo que os

ellas componen el repertorio de instruc-
ciones en «lenguaje maquina» del orde-
nador.

Podemos suponer que cada una de es-
tas ordenes realizard una funcion muy
sencilla y elemental. Un programa en es-
te lenguaje estard formado por una se-
rie de instrucciones elementales, codifi-
cadas en @y 1. Al ejecutarse, ird llaman-
do a cada una de estas instrucciones que
realizan una parte pequenisima dentro
de la funcidn que el programa va a lle-
var a cabo. Pero como el ordenador es
una maquina muy rapida, es capaz de
realizar un monton de estas instruccio-
nes elementales en un corto tiempo y asi
podemos aseguraros que cualquier ta-
rea, por complicada que sea, puede ha-

cerse a base de instrucciones en este len-
guaje.

Pero claro, los programadores nos
ibamos cansando de ir prog
base de ceros y unos: era muy
vocarse y en caso de error, leniamos
muy complicado el encontrarlo y corre-
girlo. Por todos estos motivos, y por al-
2unos mads, casi no se programa en esie
lenguaje salvo en aplicaciones muy con-
cretas en las que no podemos utilizar
otro tipo.

Asi pues, se inventaron unos ler
jes simbolicos que a la vez pueden ser
entendidos por nosotros, ya que estdn
eseritos con palabras o simbolos seme-
jantes al lenguaje normal, y no presen-
taran ningin problema para ¢l ordena-
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dor va que tendremos las herramientas
adecuadas para traducir a lenguaje ma-
quina todas sus instrucciones de modo
que puedan ser entendidas por ¢l

10, del lenguaje normal ya que sélo uti-
lizamos nemonicos de 2 6 3 letras, pero
a pesar de todo su utilizacién es mucho
mas sencilla que la del lenguaje binario.

A estos lenguajes «ensamblados» los

Lenguaje ensamblador

El mas elemental de estos lenguajes
simbolicos es el que asocia unos codi-
£0s nemonicos y una estructura (sinta-
xis) con cada una de las instrucciones bi-
narias de cédigo maquina. Se le ha lla-
mado «lenguaje ensamblador» y cada
instruccion en codigo maquina se co-
rresponde con una y solo una de las de
este lenguaje simbdlico.

Su gramtica se separa, por supues-

lenguaje de «bajo nivel» ya
que estan muy cercanos al lenguaje bi-
nario de cada maquina. Cada procesa-
dor tendra su propio grupo de instruc-
ciones en «ensambladory».

Pero los programadores seguiamos
cansados de tener que escribir cientos y
cientos de instrucciones elementales,
aunque fueran con nemonicos. ;No po-
driamos comunicarnos con el ordenador
¢n un lenguaje semejante al que noso-
tros hablamos? ;Por qué no utilizar un
lenguaje corriente?

El problema con el que nos encontra-
mos es: ;Como traducir las ordenes en
un lenguaje humano a instrucciones in-
teligibles para la maquina? Es un pro-
blema muy gordo va que cualquier idio-
ma tiene un montén de palabras ¢ in-
terpretarlas de forma que ¢l ordenador
pueda entenderlas puede llegar a ser
bastante complicado.

Y, ;qué pasa si tomamos una decision
intermedia? Pues que seguramente re-
solveriamos en parte nuestros proble-
mas. Vamos a tomar una serie de pala-
bras «clave» que simbolicen las funcio-
nes que vamos a utilizar con mayor fre-
cuencia: LEER, ESCRIBIR, etc...

Esta lista de «palabras claven serdn
traducidas a instrucciones en lenguaje
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miquina que el procesador pueda enten-
der y jsolucionado! En realidad no es
todo tan sencillo, pero como una prime-
ra aproximacion nos puede valer,

Estas palabras que hemos reservado
no pertenecen exactamente a un idioma
normal y corriente, pero se parecen bas-
tante —sobre todo al inglés, claro. Ca-
da instruccion escrita por el programa-
dor con esta serie de palabras («senten-
cia») equivale a un conjunto de opera-
ciones basicas o instrucciones maquina
propias del ordenador en el que las va-
mos a utilizar.

Lenguajes de «alto nivel»

No seria avanzar mucho el suponer
que si poseemos un traductor adecua-
do podriamos utilizar un programa es-
crito en uno de estos lenguajes, llama-
dos de «alto nivel», en cualquier méqui-
na o sistema informdtico. Basta que el
traductor desarrolle cada una de estas

sentencias en una secuencia de instruc-
ciones maquina propias del ordenador
en las que vayan a ser utilizadas en ca-
da caso. Y si es asi, no existird ningtin
problema en utilizar un programa escri-
to en lenguaje de alto nivel dentro de
cualquier ordenador.

Las ventajas de este tipo de lengua-
jes es evidente. Al reducir el nimero de
instrucciones se reducen también las po-
sibilidades de cometer errores de escri-
tura y es bastante mas facil seguir el pro-
grama.

A grandes rasgos, hay dos tipos de
programas traductores dependiendo de
la forma en que trabajen:

— INTERPRETADORES: cogen
los caracteres del texte que forman
nuestro programa, los interpretan debi-
damente y en cuanto localizan una or-
den completa, la ejecutan inmediata-
mente. En pocas palabras podemos de-
cir que van leyendo las instrucciones del
programa, las traducen y las ejecutan
inmediatamente de acuerdo con lo que
signifiquen las palabras «clave» de las
que hablamos anteriormente.

Pero no todo van a ser ventajas. Es-

ta forma de trabajar gasta mucho tiem-
po a la hora de ejecutar un programa.
Supongamos que nos encontramos con
un bucle que se ha de repetir 1.000 ve-
ces. Por cada vez que se ejecute, el in-
térprete ha de volver a traducir todas y
cada una de las instrucciones conteni-
das dentro del bucle: o sea mil veces.
iQue lata!

Ahora bien, al ir interpretando y ¢je-
cutando instruccion por instruccion nos
encontramos con la ventaja de suprimir
¢l laborioso proceso de crear ¢l codigo
maquina equivalente al programa antes
de ejecutarlo.

— COMPILADORES: estos traduc-
tores toman todas las sentencias de un
programa escrito en «alto nivel» y las
convierten en las correspondientes ins-
trucciones equivalentes en cddigo ma-
quina. Todo el programa se transforma
en otro compuesto exclusivamente por
instrucciones maquina.

Este programa resultado de la traduc-
cion —o «COMPILACION»— es ¢l

que se ejecuta en el ordenador. Por ello,
la ejecucion es mucho mas rapida que
la de los programas «INTERPRETA-
DOS». Ahora las sentencias solo se tra-
ducen una vez y basta.

Pero coma los « COMPILADORES»
no optimizan la utilizacion de las ins-
trucciones maquina correspondientes a
cada palabra «clave», el programa

. «OBJETO» producido ocupa mayor es-

pacio en la memoria que uno escrito en
ENSAMBLADOR, por ¢jemplo.

Otra desventaja radica en la laborio-
sidad del proceso de elaboracion del co-
digo maquina: editar, compilar, etc...
Supongamos que se ha equivocado en
una sentencia. Para volver a ejecutar el
programa tendremos que iniciar otra
vez todo este proceso una vez corregi-
da la instruccion de alto nivel. Y asi has-
ta que el programa quede totalmente de-
purado. Ahora bien, una vez que ya he-
mos conseguido que funcione, su ejecu-
cion es rapidisima.

Visto esto, podemos considerar que,
como si existen herramientas que tradu-
cen un lenguaje de «alto nivel» —el que
entendemos los humanos— a lenguaje

«maquina» —el que entiende el ordcnaA—|
dor—, no tendremos ningtin problema
en utilizar en nuestro ordenador cual-
quer lenguaje de este tipo.

Y ahora llega lo bueno. ;Cudl de to-
dos ellos utilizaremos para codificar
nuestros programas? jEnsambladores o
de alto nivel? ;Interpretados o compi-
lados? ;jQué problema!

Ventaj rtes

e incon

Vamos a intentar ver una serie de ca-
racteristicas que son deseables dentro de
un lenguaje de programacion, asi como
buscar un método de comparacion de
las ventajas e inconvenientes existentes
dentro de los lenguajes que hay a dis-
posicién de nuestro Spectrum y que nos
permita elegir correctamente el que va-
mos a usar para cada programa con-
creto.

Como primer paso examinaremos las
«operaciones» que permitan cada uno

" ATy

de cllos. Consiste en analizar todos los
«operadores» que tiene disponibles asi
como las funciones especificas que tie-
ne definidas. Hay que tener muy en
cuenta si existe la posibilidad de definir
nuestras propias funciones, enriquecien-
do asi la libreria disponible.

Otra de las cosas en las que hemos de
pensar es si el lenguaje que vamos a ele-
gir tiene posibilidad de soportar una
«programacion estructuradar.

El poder dividir la resolucion de un
problema general en pequefos madulos
y el utilizar unas «estructuras» de con-
trol y de datos, ya predefinidos y nor-
malizados, hace que los programas asi
codificados, sean bastante mas sencillos
que en el caso de los que no han segui-
do este método de programacion.

Hay algunos lenguajes, Basic por
ejemplo, que también podemos estruc-
turar mediante algun artificio o no uti-
lizando todos los recursos que posee el
lenguaje. Por ser el Basic el que utiliza-
remos mas frecuentemente, seria inte-
resante que estudidramos la posibilidad
de estructurarlo artificialmente.

Un factor a tener en cuenta, también,
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es ¢l tipo de datos que cada lenguaje
puede manejar y como son tratados es-
tos datos. Y no solo es conveniente ana-
lizar los que utiliza, sino también la po-
sibilidad de que podamos o no definir
nuestros propios tipos de datos.

Un punto importantes es la rigidez o
flexibilidad de la sintaxis del lenguaje.
Una mayor libertad a la hora de escri-
bir un programa hace que éste sea mas
0 menos oscuro y que simplemente an-
te su lectura podamos tener una vision
clara de lo que hace y asi detectar, con
mayor facilidad, un caso de error.

Por ejemplo, la necesidad gue tienen
algunos lenguajes de definir con ante-
rioridad todas las variables que vamos
a utilizar puede resultarnos pesado y ha-
ce que los programas sean largos y ex-
tensos pero, por otro lado, obliga al
programador a preparar el programa y
pensar con antelacion todas las varia-
bles que va a precisar.

Una buena eleccién

Antes de la eleccién nos podemos pre-
guntar, ;a quién va dirigido el lengua-
je? iA un principiante o a un profesio-
nal? No cabe duda que la mejor forma
de que nos entre el «vicion de progra-
mar es haciéndolo. Por eso, no seria
conveniente comenzar por apmnder un
: i Zo e G

) €N SUS ¢ icio-

nes, sino que debemos empezar por al-
guno que, después de unas pocas horas
de estudio, nos permita ya sentarnos de-
lante del teclado y hacer, casi desde el
principio, nuestros propios programi-
tas. Lenguajes de mayor complejidad ya
vendrian mas adelante.

Pero lo que ha de decidirnos funda-
mentalmente a la hora de la eleccion de
un lenguaje es la aplicacion a la que va
a estar destinado: no podemos elegir
una herramienta sin saber qué es lo que
vamos a hacer con ella, Todas las ¢
racteristicas anteriormente expuestas
han de ser evaluadas teniendo en cuen-
ta la aplicacion hacia la que van a ir di-
rigidas. En general, podemos decir que
casi todos los lenguajes sirven para ha-
cer casi todo, las caracteristicas de ca-
da uno hacen que sean mas propios pa-
ra resolver un tipo de probl u otro.

Y una tltima sugerencia: no dejarse
llevar por su pasion hacia la informati-
ca y analizar las necesidades reales de
la aplicacion que vamos a intentar rea-
lizar. {No compliquemos en exceso las
cosas! Vayvamos hacia adelante pero sin
prisas, cogiendo una base que luego se-
rd muy necesaria.

Hasta aqui hemos visto la forma de
poder encontrar el lenguaje mas indica-
do para realizar los programas que no-
sotros queremos. Aunque el repertorio
de lenguajes es muy variado para nues-
tro Spectrum, por desgracia para noso-
tros, no estan disponibles todos ellos y,
por tanto, la eleccién esta ya mas limi-
tada. Vamos a ver primeramente a gran-
des rasgos las caracteristicas de algunos
de los que nuestro «querido» ordenador
puede utilizar para después ver en la
prdctica, con pequeios programitas y
ejemplos, de un modo comparativo las
diferencias entre ellos. Pasemos a echar
un vistazo a todo esto.

Basic

El Basic es el lenguaje mas indicado
para los programadores que empiezan.
Se disend precisamente con este fin:
proporcionar a los estudiantes un len-
guaje facil de aprender y utilizar. A los
pocos minutos de haber comenzado a
leer un libro sobre Basic estamos en con-
diciones de realizar un programa gque
nos salude (nos diga «HOLA» en la
pantalla), El programador que lo utili-
za obtiene del ordenador una respuesta
inmediata a lo que estd tecleando.

Debido a la gran flexibilidad en su
sintaxis, es un lenguaje muy sencillo de
emplear, pero tiene el inconveniente de
no ser el mas indicado para realizar lar-
g0s programas que nos resuelvan com-

plejos problemas. Tampoco es muy fd-
cil aplicar los principios de la programa-
cion estructurada a este lenguaje.

Pero por ser muy sencillo de emplear
solo los buenos programadores haran
una utilizacién acertada del mismo. Los
demas nos conformaremos con hacer
programas que funcionen, eso si, pero
que no seran ninguna maravilla en cuan-
1o a claridad y estructuracion.

Seguan esto no habria ningin obsta-
culo para que los programas escritos en
Basic fueran muy legibles y muy claros
pero, en general, encontraremos en ellos
una gran cantidad de GOTOs que ha-
cen complicada su lectura y seguimien-
to. Un programa en Basic nos da una
sensacion de laberinto enrevesado del
que nos es dificil salir: parece un pro-
grama un poco «chapucero».

El Basic es el programa de alto nivel
mas utilizado en el mundo de los orde-
nadores caseros. Esto ha dado pie a que
existan casi Lantas versiones como apa-
ratos fabricados. Podemos decir, sin te-
mor a equivocarnos mucho, que cada
fabricante de ordenadores personales ha
construido un Basic propio de las ma-
quinas que fabrica.

Aunque todos ellos giran alrededor de
unas palabras «clave» o instrucciones
comunes, cada constructor ha intenta-
do dar su toque personal al lenguaje. De
ahi que generalmente los programas es-
critos para el Spectrum no puedan eje-
cutarse en otros ordenadores.

Pero no todo van a ser inconvenien-
tes. El Basic, a diferencia de otros len-
guajes, puede ser interpretado o com-
pilado. Si vamos a hacer un programa
sobre una aplicacién concreta podemos
utilizar la version interpretada para ir
depurandola y corrigiendo errores. Su
ejecucion serd lenta pero el proceso de
cambiar las lineas necesarias para sub-
sanar los errores es bastante sencillo.

Una vez que nuestro programa esté
depurado y funcione correctamente po-
demos compilarlo para obtener asi un
codigo maquina cuya ejecucion es mu-
cho mds rapida. De esta manera nos
ahorramos el laborioso proceso de pro-
bar un programa en un lenguaje que s6-
lo puede ser compilado.

Pascal

Es el lenguaje pensado para utilizar
el método de la programacién estructu-
rada por excelencia. Un programa en
Pascal esta formado por varios peque-
flos programas o moédulos que solamen-
te utilizan las estructuras de control per-
mitidas por este tipo de programacion.

Las variables que vamos a utilizar han
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de ser definidas al principio del progra-
ma principal o de cada uno de los sub-
programas de que estd compuesto aso-
cidndolos al «tipo» que tengan. El pen-
sar en todas las variables que se van a
utilizar antes de realizar ¢l programa y
el estar obligados a declararlas hace que
asi evitemos errores en asignaciones de
datos incorrectas.

Ademas, podemos definir siempre
nuevos tipos de datos a partir de los pri-
marios que nos ofrece el lenguaje for-
mando estructuras que pueden ser to-
do lo complejas que queramos.

Uno de los tipos de datos mds carac-
teristicos del Pascal son los «punterosy.
Es ¢l tipo de las variables cuyo conteni-
do es la direccion donde se encuentran
almacenados los valores corr

En nuestro nimero anterior vimos un
articulo sobre este lenguaje en el que in-
dicamos todas las ventajas ¢ incovenien-
tes, usos y abusos, pros y contras. Por
es0 no vamos a extendernos en contar
todas sus caracteristicas.

Os diremos que ¢l «C» es un lengua-
je de alto nivel que tiene una potencia
y eficacia semejante a las de uno de ba-
jo ni Por eso se utiliza para codifi-
car sistemas operativos y aplicaciones
muy concretas que requicren sobre to-
do una gran velocidad de ejecucion.

Es independiente de la maguina don-
de se vaya a utilizar y esto implica que
es ¢l mas idéneo para escribir progra-
mas transportables de un ordenador a
otro. El uso de este lenguaje se basa en
la lularidad».

tes de otros datos.

Otra de las caracteristicas del Pascal
es que para codificar un programa lo di-
vidiremos en pequenos modulos, cada
uno de los cuales realiza una funcion
muy concreta, a los que podemos refe-
rirnos con un «nombre» o identificador,
como si se tratara de un dato cualquic-
ra.

Cada uno de estos modulos estard co-
dificado a base de unas pocas estructu-
ras de control o instrucciones que siguen
las reglas de la programacion estructu-
rada: Cada bloque de codificacion solo
puede tener un punto de entrada y uno
de salia. ;No a los GOTOs!

La modularidad junto con la flexibi-
lidad a la hora de definir datos y la uti-
lizacién de estructuras de control pro-
pias de la programacion estructurada,
hacen que los programas escritos en
Pascal sean facilmente legibles y poda-
mos seguirlos sin ninglin problema.

Toda esta teoria, que parece maravi-
llosa y sin pegas, tiene también sus pun-
tos débiles. Uno de ellos es el gran nu-
mero de instrucciones que necesitamos
escribir, incluso para realizar un peque-
o programa. Esto es debido a que al
compilador hay que darle detalladamen-
te la gran cantidad de datos que necesi-
ta para saber lo que tiene que hacer en
cada momento.

El segundo de los problemas que tie-
ne el Pascal es que el programador de-
be saber en cada momento lo que quie-
re hacer y como quicre hacerlo. Por eso
no es muy indicado para los que se ini-
cian en el mundo de la programacion.
Y por ello, le recomendamos que ad-
quiera una base solida y después empie-
ce a codificar en este lenguaje.

«C»

Qué podemos decir del «Cx» a parte
de que es maravilloso?

Utilizando a modo de piezas de un
rompecabezas todas las rutinas conte-
nidas en la «librerian del sistema o en
una que vamos construyendo incorpo-
randola nuestros propios programitas,
vamos dando forma al programa. Es-
tas rutinas son llamadas desde el pro-
grama principal y cada una de ellas rea-
liza una funcién elemental completa.

El mayor problema del «C» es que su
mancjo y desarrollo puede resultar os-
curo y quizd un poco dificil de seguir de-
bido a la filosofia de «kits» que tiene.
El programador ha de tener un perfec-
to conocimiento del funcionamiento del
sistema informatico en general: conocer
qué es lo que hace cada rutina existente
en la libreria asi como la forma de uti-
lizarla. Si no, esta perdido. Par!o tan-
10, este | je no se lo recc
a los principiantes que no quieran seguir
un aprendizaje metédico y racional,

Forth

De la misma forma que ¢l «C», po-
demos considerar que ¢l FORTH es un
lenguaje de alto nivel con la potencia de
un ensamblador.

Este lenguaje de programacion nos
ofrece una serie de caracteristicas que
se apartan un poco de los conceptos cli-
sicos que tenemos sobre la estructura de
un programa. Podemos decir que en
FORTH no existe una definicion de
programa tradicional. Existen una serie
de operaciones o funciones basicas pre-
viamente definidas, a las que llamare-
mos PRIMITIVAS, con las que pode-
mos construir una especie de subrutina,
o PALABRAS, que ya cumplen una
funcién mas compleja.

El programador agrupa una serie de
estas sentencias PRIMITIVAS y las da
un nombre, de un modo semejante a co-

mo lo hace en PASCAL, y cuando ten-
gamos que ejecutar esta «subrutina»
nos bastara con ejecutar una linca en la
que citamos el nombre de la serie de sen-
tencias que hemos agrupado vy asi sal-
taremos a ejecutar esta secuencia.

Ademads, una vez creada una nueva
«PALABRA®, el lenguaje la incorpo-
ra a su «diccionario» interno y podemos
ya usarla para definir otra nueva que la
llame y que realice una funcion mas
compleja.

Cada nueva definicién hara que se in-
cluya en ¢l diccionario el nombre con el
que la hemos bautizado y asi ya puede
ser llamada y reconocida por otras. Por
eso decimos que el FORTH es un len-
guaje que «aprende» ya que cada nue-
va palabra definida es incorporada. Po-
demos considerar que en FORTH defi-
nimos continuamente nuevas instruccio-
nes y construimos asi el lenguaje.

Las PALABRAS mas generales que
se han introducido en el diccionario se-
rian el equivalente a los programas cli-
sicos que estamos acostumbrados a ver.

Otra de las caracteristicas que dife-
rencian al FORTH de otros lenguajes es
la forma en la que hay que escribirlo.
Utilizamos la «Instruccion Polaca In-
vertidar.

Y esto, jen qué consiste? En cual-
quier lenguaje pondriamos:

T%5+3
con lo que obtendriamos un valor igual
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a 30. Primero se hace la multiplicacién
de 7% 5 y al resultado le sumariamos 3.

En FORTH, esta sencilla operacion
se pondria:

T5%3+
con lo que también indicariamos al or-
denador que primero haga la multipli-
cacion de 7% 5
T5%
vy al resultado le sume 3
RESULTADO 3+

No nos asustemos al ver esta forma
de indicar unas operaciones aritméticas.
Con un poco de practica conseguiremos
entenderla perfectamente.

Pero ¢l FORTH no solo utiliza una
notacion caracteristica, sino que mane-

ja los valores de los datos de una ma-
nera diferente a la que estamos acos-
tumbrados.

Para ello utiliza la « PILA» o stack.
Su manejo equivale a la funcién que
realizan otros lenguajes para asignar va-
lores a una variable o para pasar para-
metros a una subrutina.

La pila consiste en una zona de la me-
moria del ordenador que reservamos pa-
ra ir almacenando valores, realizar una
determinada operacion con dichos va-
lores y sacarlos en el momento que nos
sea preciso. El ultimo elemento que he-
mos introducido en la pila esta situado
en la parte superior de la misma.

Cuando necesitamos sacar un valor
de la pila, sélo tenemos acceso al tlti-
mo elemento que hayamos situado en
ella. El dltimo que entra es ¢l primero
que sale. A este tipo de memorias se les
llama LIFO (Last Input First Output).

Debido a la filosofia con la que esta
concebido este lenguaje, que se aparta
de todo lo tradicional, su aprendizaje
puede resultar dificil y costoso. Es ne-

cesario que conozcamos una serie de
simbolos de operadores bastante com-
plicados y acostumbrarnos a la nueva
forma de notacién y al manejo de la pi-
la, lo cual lleva su tiempo. El FORTH,
por lo tanto, no es un lenguaje muy
apropiado, para quienes comienzan. Es-
ta mas bien reservado para programa-
dores muy avanzados o especialistas.

Ensamblador

Es el lenguaje que mds se acerca a la
maquina, por lo tanto nos dara bié

contramos en ¢l la rapidez y eficacia por
un lado y el ahorro de memoria por
otro.

Supone que el programador conoce
con mucha perfeccion el funcionamien-
to de todas esas instrucciones elemen-
tales que realiza el ordenador, asi como
de la parte de la memoria que contiene
las rutinas del sistema.

Es un lenguaje menos acogedor que
cualquiera de los de alto nivel, pero uti-
lizandolo podemos explotar todos los
recursos del Spectrum.

un mayor rendimiento.
Consiste en representar por un nom-
bre abreviado cada una de las instruc-

ciones elementales que es capaz de rea-
lizar el ordenador (lenguaje de bajo ni-
vel). Por tanto sustituimos cada instruc-
cién en codigo méaquina por su instruc-
cion equivalente en lenguaje ensambla-
dor.

Aqui se presenta uno de sus mayores
inconvenientes: son necesarias muchas
instrucciones para realizar un programa
aunque éste sea relativamente sencillo.
Al ser asi, la posibilidad de equivocar-
nos al codificarlo es muy grande: resul-
1a relativamente facil que nos olvidemos
de una instruccion y nos equivoquemos
en otra.

Pero, sin embargo, en esta minucio-
sidad a la hora de escribir instrucciones
acercandonos lo mds posible a la maqui-
na, es donde reside su mayor ventaja:

— Nos genera un cddigo maquina
totalmente optimizado.

Con esto conseguimos una gran ra-
pidez a la hora de ejecutar un progra-
ma escrito en este lenguaje.

Frente a la poca claridad y el elevado
numero de instrucciones a utilizar en-

En la comparacién,
la eleccién

Hemos intentado daros una vision ge-
neral de alguno de los lenguajes que te-
nemos disponibles para emplear con
nuestro pequeio, pero agradecido, or-
denador.

Es interesante que comparéis las ca-
racteristicas que posee cada uno y vea
cuil se adapta mas a tus conocimientos,
ganas de aprender o necesidades para
una aplicacién especifica.

Por si os puede servir de pequena
ayuda, vamos a presentaros una mues-
tra de programas realizados en cada uno
de los lenguajes de alto nivel para los
que existan en el mercado compilado-
res que corran en nuestro Spectrum.

Van a ser pequeiios ejemplos en los
que podemos observar las diferencias
existentes en la estructura general del
programa en cada uno de los lenguajes
asi como las distintas formas de decla-
rar y manejar tanto los datos como las
estructuras de control.

No os emocionéis, no son nada exci-
tantes, quizd ni siquicra sean ttiles, nos
estamos refiriendo a los resultados,
puesto que lo que nos interesa y supo-
nemos que a vosotros también son los
listados, ver sus diferencias en la prac-
tica.

Para ello hemos escogido tres casos
diferentes y los vamos a repetir cuatro
veces, una por lenguaje para que la
comparacion sea lo mis clara posible.
De modo que el primer programa nos
dird el signo que tiene un nimero en
BASIC, PASCAL, C y FORTH.

El segundo serd capaz de calcular el
factorial de un nimero siguiendo el mis-
mo modelo que ¢l programa anterior y
en el tercero, nos hemos permitido la li-
cencia de enviarle un mensaje a nuestro
jefe.

Insistimos que la finalidad de los pro-
gramas es que con ellos en la mano seais
capaces de apreciar algunas de sus di-
ferencias y se os facilite la tarea de ele-
gir entre el que responda a vuestras ne-
cesidades.
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PROGRAMA BASIC

H(g PROGRAMALA

INPUT “TECLER UN NUMERO",NU
GO SUE 1000

IF INDICATIVO=@ THEN PRINT
.0, “EL NUMERO E3 IGUAL ﬁ CER
. INDI:H'réIQJD-I THEN_PRINT

i POSITIUVO™
IF [NDICAT IVO=-1 THEN PRINT

“EL NUMERO ES NEGAT VO™

REM.FUNCION SIGNO
NUMERD >® THEN LET INDICA

NUMERO=0 THEN LET INDICAR

AT
o

L]
583
mu

IP

br s s i

PROGRAMA PASCAL

PROGRAA1E
Gk PrSERO, INOTCAT 10 1 INTEQER Y
FUCION $1G0( BTMGAL INTESER) 1 INTEOER)
o
EE MTM0A TR S
Lt

IF ENTRADAI® THEN SIGNO:=1
ELSE SIGNO1=8

By
oIN
WRITELNG TECLEA LN NUMERD® ) §
¢ )

i
INDICATIVO ;=51 GNDCNUMERD) |
IF INDICATOVO=)

THEN WRITELNC NUMERO 104RL A CERO")

LS
BE URin

WRITELNG NUMERD FOSITIVO")

ELSE WRITELN - WUHERD WEGATIVD: »

IsT

10 REM PROGRAMA
22, PRINT S
30 FOR Nzl TO
4@ PRINT “MICI
S0 NEXT N

25 La Hesor Rev
réHoBBY -ESPECIAL™

PROGRAZE |
NUMERD, TOTAL 1 INTEGER
FUNCTION mrmluxmrmlmsumnmswa
UAR 1, INTERMED! O INTEGER
BEGIN

INTERMED 1 O1m1 ¢

FOR [1=2 TQ NUMERQ DO
INTARD1 04 INTERAED] Da

FACTORIAL 1= INTERHED

i
BEGIN
WRITELNG - 'Ecua N MERD )3
(NUHERD
TOTAL 1=FACTORTAL ) (HUHERD) §
WRITELNCTOTAL

PROGRAMA EN FORTH

PROGRAMA_ID
CR .' TECLEA UN NUMERD * CR

uen_sneuu
CONCLUSION

]
1 INPUT
PAD | + 44 EXPECT @ PAD
¢NUMBER) DROP DROPj
1 VER_S1GNO
DUP 8 ¢
1F -1
ELSE DUP @ >
1F 1
ELSE @
THEN
THEN SWAP OROP
i
1 CONCLUSION

PROGRAMA C

s 1 4
o

{
1AL gmere. 1diCative:

19001 nemers, INICAL 1901}
14 ingicativon) s

“-amr! o lor

olm«"r.r.zm
LU R .'
o

1 revinasdh
.

Tindicativond

e
PRRLAES corett )
¥

'
+ (alenlo del s1080 v

iy

IF .* ES NEGATIVO *
ELSE .* ES POSITIVO *
THEN

i

PROGRAMA_20
cn oy TECLEAR (N NurERO = cR

Fﬁﬂ'ﬂﬁlﬁl.
INFORME

i
1 FACTORIAL
1 SWap

19 REM nuggaﬂnaaa
ORIAL=1
TECLERA UN NUMERO *;

Hi

4@ GO _SUB 1000
S0 _PRINT "EL _FACTORIAL DEL NUM
ERO ES ":FﬂCTDRlﬂL

1080 BER RUTINA QUE CALCULA EL F

RCTORIAL

1018 IF NUMERD (2 THEN RETURN

1929 FOR I=2 TO NUMERO

1373 KB, (RCTORIALSFRCTORIAL #1
4@ NEXT I

1250 RETURN

PROGRAM PROGRAMAIE |
CONST TOPE=13)
R 11 INTEORR}

BEGIN
WRITELNG “CuaL ES LA sion, mtvistar7y
POR L in| YO/TORE DO

s “HICROHOBEY ~ESPECIAL " )
) L

LOOP
THEN

)
t INFORME

CcR
+" EL FACTORIAL ES *
i

PROGRAMA_30
R .*OUE REVISTA ES LA MEJOR? * CR

oUP

BEGIN 15 < WHILE

.* MICROHOBBY-ESPECIAL *
CR

1+ DUP

REPEAT

i

Para este programa ya estaria definida

nmero. total

prantic“ Tecies o8 samero
a1 Aeeero s
dactorialismeror:

B

'
s Funtiom dactorsal o
factorialiar

wloee1;

B dactorsal e 8t totaln;

la palabra

¢
At Microhotbr-Especial wa*
'
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23.406,
MANTENGA SU MICRO COMO NUEVB C[}N UNA DE ESTAS PRACTICAS FUNDAS

MICROSOFT —HARD ,

(O—GPECTRUM 16/48.... 330 h
O~ SPECTRUM PLUS... 450
0O~ SPECTRUM 128 K.. B35 N
O~ SINCLAIR @.L. .. 1,180 h
O— TECLADO SAGA 1 . 570 h
O—TECLADD SAGA 3 . 7Sk
01— COMMODORE y VIC 20, 655
O=HIT-BIT ssvnvnaana 645 b

O~ SEIKOSHA P B00/1

900 K

S.l

0BOBO-Bar ceana.- an.(‘f ) =48 04 07 (Tardes de 5 a 9)

SPECTRUM 16748 k=
et ‘

— WP, AMSTRAD DiP 1205k

O—1IMP. RITEMAM F+/C+ BI5 h STRAD I
O—1W. RITEMAN 10/120.: 785 h am |
O—AMSTRAD CPC 464 (V) O (C) O..: 2,262 h EOMHDDDRE |
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O-—AMSTRAD CPC 6128 (W) O (C) O..: 2.262 k D—CABLE CASSETTE PARA AMSTRAD CPC 664 y 6128.. B3O h |
0—AMSTRAD PCW 8256 seest 3,250 A O—CASSETTE Y CABLE PARA M‘S'!RADEPE-’:H\'HZH 5.400 & |
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Gastos de envio: 150 R

TODOS ESTOS PRECIOS LLEVAN INCLUIDO EL I.WV.A.

 INTERESANTES

CONDICIONES FARA __ DISTRIBUIDORES

Recorte o copie este
—NOMBRE Y AFELLIDOS
—DOMICILIO
-LOCALIDAD
~FROVINCIA

anuncio y envielo hoy mismo a MICROSOFT—-HARD,SL

COD. FPOSTAL

* El merface ha sido drseiado para salvar Cuakqueer

1.%) Transfiere conun 100% de
eficacia TODOS los programas a
cartucho, disco, wafer, cinta, etc.
2.%) Joystick compatible

reltiluce: one-

wwimwrlmmhmmwmm ; . Kempston 100%.
0espemes, 65 JBCY. parar un jusQo &N Cuaiquier . : ' 0) it
SurlSaAr vt 3o s El mejor interface polivalente %) Intrfsce devideo
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- Te permite pokear todo el Spectrum
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Galileo, 25 - 28015 MADRID Direccion Poblacion
= 447 97 51/ 447 98 09 Codigo P. Padido
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. .
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Cable cassette Spéctrum 1,100 pis 3100 pis
Interface 2 salidas joystick AMSTRAD 6128 2450 pis. 2.300 pts.
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ATRAPADOS EN EL
REINO DE LO IMPOSIBLE!

REALM OF IMPOSSIBILITY

C-64 - Amstrad

MIKE EDWARDS"

REALM OF |
IMPQSSIBILITY

SREINO DI 1 O 1VPOSIBLE

P oy vt by arafias aman AUALY

TION. L peestnnes e AMAS 1 Lo ira

kol e e ok 30

andn para hlar aircde
o cadd

Sistema tnico de
cooperacion entre
dos jugadores, uni-

DRO SOPT

La ayuda de un amigo y mucha suerte es todo lo dos para luchar contra los horrores del Reino
que tienes para salir con vida. Los Zombies, Orbs, Imposible. 13 cavernas distintas, 129 habitaciones
Aranas y Serpientes prefieren que te unas a ellos diferentes. jACCION increible! 4 niveles de dificul-

en su fantasmal vagar por toda la eternidad. tad. Posibilidades de juego para un solo jugador.

Olvida los otros juegos de pantallas en solitario.

Dos jugadores lo hacen DIVERTIDISIMO en vez de
divertido.

UNA PESADILLA EN LA PANTALLA

ECitan0 pof ORO SOFT Fundagores, 5 28028 Madrid Tk 258 45.00/09
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DRO SOFT

ELECTRONIC ARTS™

Electronic Arts: - Somuos una asoctacion de Artistas de la electronica que comparten una meta coman: Queremos explotar al maximo el uso
q P
personal del ordenador. Es algge dificil de llevar a eabo. Pero con la suficiente ¥ recmons que hay
posibilidades de ¢xito, Nuesiros productos, como esius juegos, son una prucba evidente de nuesiro esfuerzo,




UTILIDADES

CARGADOR UNIVERSAL
DE CODIGO MAQUINA

J M. FRAILE

La mayoria de los errores que aparecen en un
programa de cédigo maquina se producen,
precisumente, a la hora de copiarlo e introducir los
datos en el Ordenador. Para evitarlo publicamos este
articulo que os servira de gran ayuda.

Puede que una magnilica Rutina de
codigo maquina deje de funcionar solo
porque hemos confundido una «O»n
con un Q. Para tratar de prevenir este
problema hemos desarrollado un com-
pleto Cargador de Codigo Miquina
que nos permitird, a partir de ahora,
normalizar la presentacion de progra-
mas ¥ Rutinas en Caodigo Miquina y
mizar, en la medida de lo posible,
ricion de errores en la introduc-
n de datos.

a y funcionamiento

Todos los programas en codigo mi-
quina serin presentados con formato
Hexadecimal. En aquellos que lo re-
quieran, también seri incluido el co-
rrespondiente desensable.

Todos los valores hexadecimales
que conpongan un determinado pro-
grama o rutina, serin agrupados en
bloques de veinte cifras, con un name-
ro de Lineas y otro de Control. Es lo
que denominaremos Codigo Fuente.

Los datos expresados en notacion

hexadecimal, no tienen de por si nin-
gun significado para el Spectrum ya
que éste es incapaz de trabajar con nu-
meros que no sean decimales o bina-
rios. Previamente a su utilizacion, el
Codigo Fuente deberi transformarse
en numeros decimales para que pue-
dan ser entendidos perfectamente por
¢l Ordenador. Esto es lo que llamamos
Codigo Objero.
Esta operacion de transformar el Codi-
go Fuente (Datos hexadecimales) en
Cadigo Objeto se llama «DUMPING»
(Volcado en memoria) y la hace auto-
maticamente nuestro programa me-
diante el comando «Dump».

Una vez tecleado el Programa Carga
dor, hay que hacer GOTO 9900, con lo
que se grabari y verificard en cinta

El programa se pondri en funciona-
miento automiticamente. Si por cual-
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quier razon, intencionada o no, se de-
tuviese durante su utilizacion, es im-
prescindible teclear, «GO TO menu»,
nunca RUN ni ningtn tipo de CLEAR
va que estos dos comandos destruyen
las variables y con ellas, el Codigo
Fuente que hubiera almacenado hasta
¢l momento.

Utilizacién

Una vez cargado desde la cinta. el
programa se pondri en marcha auto-
mdticamente, presentando en la linea
inferior de la pantalla, un pequeno me-
ni de opeiones, a cada una de las cua-
les se accede pulsando la tecla que co-
rresponde con su inicial,

INPUT. Este comando sirve para in-
troducir nuevas lineas de Codigo
Fuente. Al pulsarlo, el programa nos
solicita un nimero de linea. Obligato-
riamente, hemos de comenzar por la
linea 1. a no ser que ya hayamos intro-
ducido alguna otra previamente.

Tras indicar ¢l namero de linea, nos
pediri los Datos correspondientes a la
misma. Una vez tecleados (observese
un Lrazo grueso negro que nos ayuda a
controlar que el numero de caracteres
alfanuméricos introducidos sca 20 en
todos los casos) y suponiendo que no
haya habido ningun error hasta el mo-
mento, hay que introducir el Control,
que esta situado, en cada Linea, a la de-
recha del Dato. Por dltimo, el progra-
ma nos solicita una nueva linea, lo que
nos da a entender que todo ¢l proceso
anterior ha sido correcto.

En el momentoen que se nos solicita
nueva Linea o cuando se nos pide ¢l
Dato podemos pasar, si lo deseamos, al
menu principal pulsando simplemente
«ENTER».

TEST. Tiene el doble cometido de
listar por pantalla las lineas de Datos
que hallamos metido hasta el momen-
to, y de averiguar si una determinada

linea ha sido admitida como correcta,
ya que si no ha sido aceplada, tampoco
aparecera en el listado.

DUMP. Este comando vuelca el con-
tenido de la variable a$ en memoria
partir de la Direccion que se especili-
que. Equivale a convertir el Codigo
Fuente en Codigo Objeto. Esta opera-
cion es obligatoria antes de hacer fun-
cionar una rutina o programa en codigo
miqui la mayoria de los casos,
con la rutina se indicard tambicn la di-
reccion de memoria donde deber ser
volcada y su longitud expresada en by-
tes. Cuando no se especifique direc-
cion alguna es que la rutina o programa
pueden funcionar en cualquier parte
de la memoria.

“n algun caso puede ocurrir que al
intentar volcar el Codigo Fuente en la
memoria, nos aparezca el mensaje
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«ESPACIO DE TRABAJO». Esto indi-
ca gue estamos intentando volear en
una zona que ¢l ordenador estd usando
sus propios cilculos. Volcar ahi
significa la destruccion del programa y
todo nuestro trabajo. En tales casos, no
queda mas remedio que elegir otra di-
receion de volcado mis apropiada.

Durante el tiempo que dura la opera-
cion de voleado (depende de la longi-
tud del Codigo Fuente), se nos mues-
tra en pantalla la direccion i Iy las
que restan ¢n ese momento.

SAVE. Este comando nos permite
salvar en cinta el Codigo Fuente (muy
importante cuando dejemos el trabajo
de tecleo a medias) o el Codigo Objeto
(también llamado Cudlgo Maquina)
para su posterior utilizacion. Al pulsar
SAVE nosapareceri un segundo ment
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THEN CLS = GO
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de tres opciones: Salvar Codigo Fuente
(F). Salvar Codigo Objeto (0), indican-
do Direccion y nimero de byles, o vol-
ver al mend principal (R). En los dos
primeros casos hay que especificar ¢l
nombre con ¢l que queremos salvar el
Codigo.

Todas las operaciones de SAVE pue-
den, opcionalmente, verilicarse.

Es muy importante recordar que
nunci podri utilizarse no salvarse ¢l
Cadigo Objeto si antes no se ha proce-
dido a su voleado en memoria median-
te el comando DUMP.

LOAS. Cuando el nimero de Daios
a leclear sea grande, es normal tener
que realizar el trabajo en varias veces.
Para ello, puede salvarse en cinta la
parte que tengamos (Codigo Objeto) y
luego recuperar mediante la opcion
LOAD. No es necesario indicar nom-
bre en esle caso si no se recuerda. Al
cargarse correctamente el Codigo
Fuenie, el ordenador nos indicara au-
tomaticamente cual fue la altima linea
que habiamos tecleado y cual es la pri-
mera que hemos de introducir ahora.

Los errores

El Cargador de Codigo Maquina estd
especialmente estructurado para tratar
de prevenir todos los errores tipicos de
laintroduccion de datos y que. en el ca-
so concreto de los programas en Codi-
go Miquina tienen, por lo general, co-
secuencias desastrosas, dando al traste
con horas ¢ incluso dias de trabajo.

El programa que presentamos che-
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quea las siguientes posibilidades de
error:

Que el nimero de linea no sea corre-
lativo, en cuyo caso se trataria, sin du-
da, de un error de omision de linea. Es
decir. despucs de la linea 2, tiene que
venir la 3, y no otra.

Que la longitud de la cadena de Datos
sea 20. Si es mayor 0 menor es que so-
bran o faltan digitos.

Que las cilras introducidas dentro de
una linea de Datos no esten compren-
didas dentro del rango de los caracteres
utilizados en la notacion hexadecimal.
Es decir, entre 0 y F. Cualquier anoma-
lia en este sentido serd inmediatamen-
te indicada con el parpadeo de la cifra
erronea.

Que ¢l control no coincida con la suma
de los valores de los Datos en decimal.
(Cada dos Datos forman un nimero
hexadecimal).

En todos estos casos, el ordenador
nos advierte del error con una sefal
acustica, a la vez que el borde de la pan-
talla se vuelve rojo. En situacion nor-
mal (mientras no se produce ningun
error) el borde deberd permanecer
siempre blanco.

También hay que tener en cuenta
que cualquier error anula la validez de
la linea en curso, por lo que habra que
repetirla de nuevo correctamente. Para
suber las lineas aceptadas en todo mo-
mento pulsar Test. A partir de la ulti-
ma, hay que continuar introduciendo
nuevas lineas.

Un ej practico

Como ejemplo de utilizacion puede
valer esta pequena rutina de Cadigo
Miiquina que sirve para borrar la pan-
talla lateralmente. Teclea el Codigo
Fuente. Haz DUMP en la direccion
40000. Salva el Codigo Objeto desde la
direccion 40000, 45 bytes. Haz
«BREAK» con «CAPS SHIFT» y
«SPACE». Para probar que tanto la Ru-
tina como el Cargador funcionan co-
rrectamente, teclea RANDOMIZE
USR 40000. La pantalla se veri invadi-
da lateralmente por una cortina azul.
Puedes usar esta Rutina en tus propios
Programas ciendo  previamente
LOAD "™ CODE y llamiindola luego
desde Basic con RANCOMIZE USR
40000.

} ssasmssmsnenisnes 2as
3 112003CDBS@3C1EL1ES@S 1891
4 1811200036091910FBEL 653
S 23002009CI90000000000 498
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COPIADOR
DE
CARACTERES

La presente rutina se encarga de
una funcion que pocas utilidades de
las de «dibujar» poseen. Con ella po-
dremos, operando con una pantalla,
coger de cualquier posicion un ca-
racler, guardarlo en un buffer, y ha-
cer todas las copias que deseemos
del mismo en cualquier parte de la
pantalla.

Nada mas llamar tendremos un
cursor parpadeante en la esquina
superior izquierda de la pantalla. és-

te lo podremos mover con las teclas
del cursor, y cuando esté encima del
cardcler que deseemos copiar pul-
saremos el «9», en este momento el
borde se pondra de color verde, in-
dicando esto que la ultima opera-
cion que hemos hecho es la de co-
ger un cardcter. Luego bastara des-
plazarse a la posicion de cardcter
donde deseemos hacer la copia y
pulsar el «0» el borde se pondra de
color rojo indicando que la ultima

operacién que hemos hecho es la
de pintar.

Para volver a Basic solo tendre-
mos que pulsar el «Spacen.

Para aquellos que no dispongan
de un ensamblador codigo maquina
© no posean conocimientos de és-
te, el listado lo hemos reproducido
en el modelo del cargador universal
que aparece en las paginas anterio-
res.

19 : PROGAASA COPIADOR ] BT B8 750 ATRIB DEFE B

2 : DE CARACTERES E CALL 2,508 760 BUFFER DEFS §

W ;PR LNLLAN @ w aln 770 CURSOR CALL POSIC

W@ a N A,HFE) ™ 0 AR

“ o S 2 o1 LA bl b (ATRIB)A i

] BT s L) RET 2 an 0,17 7 SIRE U

n woAd “p B CuRSOR 81 o o T

£ LD (CO0ROY) A 12000 WD A,(CO0RK) 2 L00P3

5 D (COORON) & e DL A L)

e L ATRIB A an @ 75 84

" (U 8 “ 9 ON2EES 50

i LD K BFFER an " A B4 POSIC LD WL,22528

130 L00P1 LD (WD S48 REES LD {COORDK).A m LB A, (C00ROY)

1 N si8 a7 ] T

15 0N L0071 520 ARRIBA LD A, (C00RDY) a9 0 oa

N TECLAS LD 4,247 50 DEC A s T ) A

m N A CFE) b o 2 910 LOOP? ADD HL,DE

188 BIT 48 ™ JRNZ,REES! kel DN LOOP2

19 tauL 2,170 548 n A ) LD A,(CooRDK)

m b A,239 570 REES] LD (CODROY),A 2 W EA

28 N ALNFE) st 5 00

wm BIT 48 570 aBAJD LD A,(CO0RDY) 4 A HLLDE

2 PISH AF “ N A 1

24 CALL 2,880 & ron

254 o0 AF ] RN REESZ

w BIT 34 &3 DEC A

n FUSH AF 400 FEESZ LD (DOORDY) 4

] CALL 2,ARRIBA s #1

% P aF 660 OERE LD 4, (CO0RDI)

E 87 2,4 an n A

m PUSH AF e r R PAUSA LD BL,5ME

n CALL 2,0ERE & 3 NILREESD L00PS DEC BC

33 P A 7 A ] A0 AH b R

E BT 14 718 REES3 LD (CODRDO A e W KA :

£ oUSH 4F 19 o a8

0 CALL 2,PINTA T3 COOROX DEFR L e 7

n P A 740 COORDY DEFR § e RRCA
1 GSE@032D2C332D1C332D3 1232 F 7 Z7FCI
2 LC306e32104C336002310 754 1§ g;} fCB,EGEEQCSEE F‘:E e
3 FBIEF7DBFECBE7CCADCE 1595 % PHESHDILR Aok PR REARS, J0aS
i OEEFDBFECEBE7FSCCE7CS 1907 17 SSC3218ASSIARACHOFIc 337
S FICESFFSCCAAC3FICES? 1884 Ioisene=01 91 aECTHE EabE L oad
& FSCCCA4C3FICBAFFSCCBE 1820 19 16@Q12C393AC1C34F3AD2 1057
7 C4FI1CB47CC3SC43E7FDB 1572 20 C347CD1SC41810264078 959
8 FECB47CB8C3DCC3I3ADICS 130@ 21 EE18848775E6@7@F@F@F 501
9 3DFEFF20013C3201C3Ce 1318 22 BS16FC906R811D4C37E24 1041
1@ 3AD2C330FEFF2@013C3 1176 23 121318FASE@4DOSFECI3A 1093
11 D2C3C93AD2C33CFE1&2 1439 24 DI1C34F3AD2C347CD1SC4 1439
12 @13D3202C3C93AD1IC33C l1l24@ 25 @Ee811D4C31A13772410 654
13 FE2020013D3201C3C90@ 1@35 26 FAJEQ203FEC9@18813@B 1147
14 Q2000000000000 R202022 @ 27 7SBlZ@FECoee@0oeeed 751
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PLAY THE GAME

iUN RETO A TU _u»__/_,dpm_b.
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SPECTRUM 48 K
SPECTRUM PLUS
SPECTRUM 128
SINCLAIR QL
COMMODORE 64
COMMODORE 128
COMMODORE PC 10
COMMODORE PC 20

AMSTRAD 472

AMSTRAD 6128

AMSTRAD 8256

SPECTRAVIDEG

MSX

® ENSINCLAIR STORE USTED NO PAGA EL IVA_ © PC COMPATIBLE IBM P.V.P. 212.000 Pts.

® |MPORTANTES DESCUENTOS Y/0 REGALDS @ ULTIMA NOVEDAD EN EL MERCADO!

® POR LA COMPRA DE UN DRDENADOR, ATARI 520 ST YA DISPONIBLE.
CURSO GRATIS DE INFORMATICA iVEN A PROBARLO!

® SOFTWARE DESCUENTOS HASTA EL 20% ® PRECIOS ESPECIALES PARA COLECTIVOS Y EMPRESAS

® MONITORES 20% DESCUENTO. ® DISTRIBUIDORES OFICIALES DE TODAS LAS MARCAS.

® EN TODAS LAS IMPRESORAS CON AUTENTICO SERVICIO PROFESIONAL DE POST-VENTA
20% DE DESCUENTO ® VEN A VERNOS, NOSOTROS MANTENEMOS LAS REBAJAS,

® JOYSTICK QUICK SHOT I EN TODOS LOS ARTICULOS, HASTA EL 31 DE MARZO.
INTERFACE TIPO KEMPSTON 3.800 Pts. @ NECESITAMOS DISTRIBUIDORES.

® JOYSTICK ANATOMICO AMARILLO SOMOSMAYORISTAS

SOMOS PROFESIONALES

BRAVO MURILLD, 2 DIEGO DE LEON, 25 FELIPE I, 12
(Glorieta de Quevedo) (Esq. Nufiez de Balboa) (Metro Goya)
Tel: 446 62 31 - 28015 MADRID Tel. 261 88 01 - 28006 MADRID Tel. 431 32 33 - 28 009 MADRID

A i GRATUITO 1 4 i GRATUITO Nufiez de Balboa, 114 Aparcamiento GRATUITO Felipe Il



