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Gabriel Nieto

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.

asi, sin darnos

cuenla, ante el

asombro de
unos, la curiosidad de algu-
nos y el regocijo de otros,
surgieron de la maaquina
los primeros ecos de ex-
plosiones procedentes de
singulares batallas libradas
en un continente compute-
rizado, donde hombre y
maguinas luchan por la po-
sesion del imperio ciberng-
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 ci-
vilizaciones que nos han
precedido e incluso, en la
nuestra con un cariz mu-
cho mas agudizado aun

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 gque se
produjeron aguellas.

Los wargames

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

el «GO» el precedente de
todos ellos. Otro clasico
del género, aunque a un ni-
vel distinto, es el ajedrez
que también ha lenido a
llustres representantes en
el Spectrum, ordenador es-
le que es, al fin y al cabo,
el gue nos preocupa y ocu-
pa.
Los wargames tienen su
cuna y esplendor en el Rel-
no Unido donde existe una
gran aficion por este tipo
de juegos. Por eso no es
raro comprobar gue todos
los programas de estrate-
gia bélica procedan de la
Imperial Isla Britanica, pro-
diga en campanas guerre-
ras y conguistas 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 tipo de jue-
gos. La compafia que se
encargd del producto fue
CCS que seguiria creando
nuevos wargames con di-
ferenles temas y escena-
ros.

«WAR 70» y « WHODUN-
NIT» son dos claros expo-
nentes del tema belico con
los gue la compania inten-
ta llegar a los aficionados.
En el caso del primero de
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ellog, estamos ante una ti-

pica conlienda napoleoni-
ca en la que podemos ele-
gir a cualguiera de los dos
ejércitos y revivir una emo-
cionante balalla que duro
lres dias

Ambientados en un le-
rreno mas actual, encon-
lramos dos juegos: AIR
DEFENCE y NATO ALERT.
El primero, de estrategia
aerea 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
conseguir la supremacia
del territorio del Este.

INSURGENCY es un
programa con un tema po-
co usual en los wargames
El conflicto se desarrolla
en America Central y esta
basado en una hipotélica
revolucién que el ejército
debe intentar aplastar. In-
tervienen en la accion fac-
lores sociales, considera-
ciones politicas y aspectos
legisticos de todo tipo. To-
do ello en 100 campos de
batalla distintos

WAR ZONE es otro de
eso0s productos gue no es-
tan localizades en ningun
escenario real y en el que
tenemos que mostrar
nuestra capacidad frente a
la maguina, 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 escenaric proximo
al final de la contienda,
donde los acontecimientos
y la habilidad del general
Maontgomery precipitaron
la caida de Hitler y el con:
siguiente deterioro de los
ultimos cartuchos del ejér
cito aleman. El juego es de
lo mejor que se ha realiza-
do en wargames y la criti-
ca asi lo reconocio tras su
aparicion en Inglaterra.

Pero la historia no aca-
ba agui 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 gue en éste, el
enfrentamiento se produce
en un marco historico bas-
tante distinto, el que en-
frentd al ejército inglés vy
sus aliados contra las tro-
pas napoleonicas en lo que
seria el dltimo intento del

emperador en sus ansias
por recuperar el poder per-
dido.

La otra compania por
excelencia especialista en
wargames es Lothlorien
que tiene un amplio histo-
rial de creacciones basa-
das en conflictos belicos
«PARAS», por ejemplo, es
ta basado en una situacion
imaginaria en la gue dos
ejércitos compilen en su
afan por conseguir un
puente de vilal importancia
para logar el control de la
zona

Otro producto de simila-
res caraclerislicas, vy la
verdad sea dicha, no de-
masiada brillante, se llama
JOHNY REB. Es tambien
de estrategia y reproduce
una contienda, la de la
Guerra de la Independen-
cia que enfrento al ejérci-
to de la Union contra los
Confederados

DREADNOUGHTS es
una batalla naval que opo-
ne a los alemanes contra
las fuerzas de la Royal
Navy en lo gue seria el
principio de un conflicto
CON una gran repercusian
en la Segunda Guerra
Mundial.

CONFRONTATION es
un producto algo distinto a
los otros porgue tiene con-
tinuacion 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 invasién germana de
1940. Este juego precede-
ria a otros volimenes, de
una serie que seguramen-
te tenga mas ampliacio-
nes.

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

Contiendas
maritimas

El mar también es un es-
CEenario muy propicio para
combatir y los chicos de
PPS, que lo sabian muy
bien, decidieron empren-
der un proyecto ambicioso
gue 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 ccupa
de la contienda entre nipo-
nes y americanos y lanza
PACIFIC WAR. Este juego
nos sitdia en la Batalla de
Guadalcanal donde dirigi-
remos al ejército america-
no. Disponemos de avio-
nes de combate, bugues
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 companhia 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 vy venia
con una presentacion a to-
do lujo capaz de impresio-
nar a cualguier 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
razon de peso para que asi
ocurriera.

Los nuevos

Recientemente, han
aparecido dos nuevos jue-
gos bastante interesantes
COMBAT ZONE, de la
compania CRL, y DESE-
RRATS de CCS. Este ulti-
mo basado en la campana
de Africa, donde el ejerci-
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 esta en la linea de AR-
HEN vy le supera en algu-
nos aspectos. Tiene seis
escenarios distintos: |a
captura de Tobruk, la ofen-
siva de Battlexade, la Ope-
racion Crusader |z batalla
de Gazala, el Aaeinyla
Guerra del Desierlo.

Si los wargames han si-
do proliferos en el mundo




FILTWHOINIIASTaONIIL STHOrIW SrTNI ' FEUVMILIOS JIWTNIT

& 01 4 Lt 16/

sopipad | SIROBINAVIEIR A wepuil

- ) c11 (16)

| ospoquaai wipuo?

AN

I8 . .....7;..:...... g
T

Qe

0401370

WnNodLIIdS WnNaLi23ds WnNaLI3dS

—— LTI DD 118 T T2 T IDEFE SR S 150 DD T <150 3908 ——




del Spectrum los juegos de
estrategia aérea no o 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 avian real, que en cual-,
quier momento podia -ser
alcanzado por el fuego
enemigo. P

Desde este 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
deses por inundarnos con
juegos de estrategia aérea.
NIGHT GUNER, de Digital
(la misma del Fighter Pilot)
era el unico que seguia la
tradicion hasta la llegada
de los nuevos héroes del
aire. JUMP JET basado en
el avion Harrier y TOMA-
HAWK en un helicoptero
de combate, son dos cla-
ros exponentes del género.
Pero el auténtico bombazo
s un juego de VS GOLD,
DAN BUSTER, basado en
la operacion aérea que lle-
vara a cabo el ejercito in-
glés durante la Segunda
Guerra Mundial, cuando
fue enviado a territorio
enemigo el escuadrén 617
de la RAF con el fin de
bombardear enclaves de
vital importancia para el
ejército aleman, Con Dan
Busters podremos dirigir
una operacion aérea asu-
miendo los papeles de to-
dos los componentes de
un avion Lancaster. Sin
embargo, no podemos de-
cir que sea un juego puro
de estrategia ya que redne
en un solo programa varios
elementos, incluido el ar-
cade.

El Gltimo de estos pro-
yectos ha sido SPITFIRE
de la compania de softwa-
re Mirrorsoft y nos trasla-
da a la cabina de una avién
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 ano 1940.

Mision de apoyo
aéreo

Hay muchos programas
gue tienen como protago:
nista a un helicoptero, pe-
ro muy pocos reunen las
condiciones necesarias
para ser considerados co-
mo juegos de guerra. Ex-
ceptuaremos uno: esta-
mos refiriéndonos a COM-
BAT LYNX, un gran juego
de estrategia en el que
ademas de manejar con
mas o menos habilidad un
helicoptero, estamos asis-
tiendo también al desarro-
llo de un conflicto bélico
del que vamos a ser una
parte muy importante. La
diferencia estriba en que
en Combat Lynx no somos
los responsables de cada

8 MICROHOBBY ESPECIAL



uno de los movimientos de
nuestro egjercito, sino que
representamos a una uni-
dad de apoyo gue podra
ger decisiva o no en la con-
tienda dependiendoc de la
habilidad, astucia y vision
de juego con las que sea-
mos capaces de reaccio-
nar en el momento oporiu-
no.

Los arcade

US GOLD es una com-
pafia especialmente dedi-
cada a temas belicistas,
pEero eso si, siempre desde
el terrenc mas puramente
arcade. Uno de los prime-
ros juegos gue lanzo en
Europa fue precisamente
BEACH HEAD, un progra-
ma basado en un conflicto
belico, en el que la misién
principal es hacer desem-
barcar a nuestras tropas
en las costas del territorio
enemigo vy llegar hasta el
centro neuralgico de sus
defensas, un espectacular
cafnon que debemos des-
truir.

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

Una de sus ultimas pro-
ducciones es BEACH
HEAD Il que a pesar del ti-
tulo no tiene nada que ver
con la primera parte. En
esta ocasion podemos
adoptar el papel de un dic-
tador o dirigir un ejercito
conira el pais que domina
esle, teniendo en cuenta
que dependera de la pos-
tura que adoptemos el gue
ataquemos o© tengamos
que defendernos.

La 7uerra
de las galaxias

Pero no podemos olvi-
dar que las primeras bata-
llas para ordenador se li-
braron en los confines 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,
como ocurria, por gjemplo,
en un juego llamado PENE-
TRATOR. Otras veces, co-
mo en el caso de DEFEN-
DER, teniamos que prole-
ger nuestro planeta del
atague de las fuerzas del
espacio.

Muchos titulos han ido
desfilando delante de no-
sotros en una explosion or-
guestada de marcianos,
naves espaciales y rayos
laser. AD ASTRA, MOON
CRESTA. ARCADIA y AS-
TRO BLASTER son algu-
nos ejemplos representati-
vos de este genero. Pero la
obra maesira es, sin lu-
gar a dudas, CODENAME
MAT, un juego en el que
VAmos a sistir a una autén-
tica guerra de las galaxias.
Como comandantes de un
escuadron de combate
aerec y desde una nave
galactica, que es un autén-
tico centro tactico de man-
do, tendremos que lanzar
una ofensiva en toda regla
contra el imperio de los
Myons. Planos tacticos, in-
numerables controles de
mando y un escenario ca-
si real, hacian de este jue-
go una auténtica epopeya
galactica que, por cierto,
tendria continuidad en CQO-
DENAME MAT Il

Cuestion
de principios

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

MICROHOBBY ESPECIAL 9




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 dirigir). Tenemos un territorio delimitado 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, aziicar, armamento, tecnologia y
petroleo). Ademds, podemos controlar los salarios y pensiones, los impuestos y los precios de

venta al exterior e interior.

nes de points. Este dinero hay que in-

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

Las producciones ya mencionadas antes
(trigo, café,...) 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 quizd tengamos que importar al-
gun producto de nuestros vecinos para cu-
brir las necesidades de la poblacion. Y lo
contrario: con un rendimiento elevado la
produccion excede las necesidades naciona-
les v podemos exportarlo. De las produccio-
nes del sector primario depende la clase ba-
ja, agricultores..., es decir que si no se in-
vierte aungue 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 sélo lo notard la clase baja sino todas las
demas. La clase alta controla la industria (ar-
mamento, tecnologia, petrdleo).

Paises vecinos. Mediante la opcion 3 po-
demos ver las deudas con cada uno, pagar-
las si queremos, ver su nivel econdmico, vy
como van nuestras relaciones, Las deudas se
producen cuando necesitamos comprarles al-
go para subsistir y no hay dinero. Estas tie-
nen un limite. Las relaciones irdn mejoran-
do con el comercio y el trato, y 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 v comprar
con Lituania y Asbornia.

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

EI presupuesto inicial es de 3.000 millo-
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do, agitado, o muy agitado). La siguiente
nos muestra el nimero de habitantes actual
y en anteriores jugadas. Si todo va normal
la poblacion crecerd v si ha habido hambre
se habrd producido un bajon. Luego apare-
cerd 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
darin la pauta a seguir en nuestro manda-
to: relaciones diplomdticas, impuestos, que-
ma de cosechas...

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

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

Algunas consideraciones finales: No con-
viene tener un ritmo muy elevado en la pro-
duccidn 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
mas, 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 niime-
ro 1. Dicho programa realiza los graficos que



se va a utilizar en el programa, creando un
juego de caracteres. Para comprobar si el
juego 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- ' o ) )
clear todas las letras mavisculas v nos ira

apareciendo un juego de caracteres mas an-

chos que los normales del Spectrum.

Para grabar el listado 1, teclear SAVE B FUR
: 3 L B
«Presidenten LINE 8000. e ; ASEOR
El listado 2 es el incipal “HDER R DRH I
istado 2 es el programa principal y ; VEHDE! DR
para grabarlo utilizaremos SAVE «Presi» C oM
LINE 109. — ——
Hacer la grabacion del listado 1 delante ' ,
de listado 2. ;
LISTADO 1 S | |
I : <
1 DATA 134 ,584,538,254 554,23
2,238,0,254 254,206,248, 236, 254,
284,0,126,252, 244,244 , 244 , 252,
6.0,252

2°BATA 233,238 238 254 25
2.9,284, S zé é4é2$e ,26a,

e e 9‘3 t2aiT24l 224,0, R 140, POKE_USR_"A-+2.255. POKE us 3285 CLe - PRINT AT 0,5, "PAISES

3 DRATA 224,208,230,254,126,0, anl‘ugﬁaﬂh"pgﬂfag§ﬂp°§5 2129 N e Ty I
239,230,230 264,239 230 250, 0, 12 129. POKE USR "A"+8, 1egsqpoﬂ 0: PRPER @; INK 7 PRINR:?I TORA
- ' H Esg§ "R"+6,129. FOKE USR "A"+7, PER (2 AND_INT H{IJ>s¢I+ég nugﬂg

4 DATA 45,24 £} i
e sﬁe G2 =00 8280 RANDOMIZE L TSR, LT
Eéggfz"aa"as‘ 24378 1487248724 1500 POKE 23658, 8 N Iar e UnlEas oo Bt A

‘"B pATA 238,238,.238,0.230 233 191@ DIM Fi(3) lIl:? + ("EXCELENTES" AND INT ALl
24242544878 280, Ese*a 1é 261 1258 °‘ﬂ W (3] 5531 %F oi11>100 THEN LET (D) =1
BEETaStha N8 2e0the00esT 1B BIA RIS g1 i o1m)iee Tren LeT oD

& DATA 224 224,0 124 253,195 1959 OIN A(2) ' J215 PRINT. PARER. 4
198 210 One Abt T : : 1860 DIH B(2) BRTNT AT 10+T 55, PRPER 4; INT ‘B

214 254,143, 0,065 264, 258 26 Fae2.DIN Dim) 1)L PAPER SIAF 184328, % FLINT (
£,352,238,230,0, 124,254,224 60, 1 AR IHyENLE. 61 Gath bRINT AT 9.8; PAPER 7; INK

: ,@; 4

F_oATA 2320 254 254 6 58,56 £000 GIM Psis,1@) @," "PAIS  RELACIONES DE(DAS
e S el 28473567254 7848% 480 2518 LIt 535? prpER 10 Tk 2 - I8rTOAC Ton EfO
i1 'pATA 2022 CIH T () MOMICA de 1 alod)"
4. 85, g_333333523363334223¢23§51f 2e25 DIM 0(12): LET 0(1)=7S020 3221 PRINT AT 4.1, 1)PAGAR DEVD
980, 108,248, 124 84-154 334" 304" 2938 LET 5C=0: LET JUG=1: LET Fs A2 A CiRscniar $,1; " 21 FREAR DE
a 43 =30ge: LET OB=z  LET OBF=g LET UoRs A'7 AS(ET, AT 811, 7 3V CONTIN

12 DATA 238 = = =
2sé, 252, aae,:slgg'ﬁfgsi%’?éf; SU=3  LET IM=3: LET PR=3. LET FA 3223 INBUT “OPCION...".0P. IF OF
S2i'588 2 36 254,153 0 94 E8 20 LET HUG=8' LET CIERR=0 "LET DR OP:1 THEW G0 TD 3223

13 DATA 124,a 52 28,62,0,124, e e T Ll 3225 IF OP=3 THEN GO TO 3298
P95 35 184,498, 264 084’0, 262, 2Si o7 inzucans ne | EoRiRiOE) HNS NG REEL  F
’ ¥ + 5 » 4, - - pa- A} (L]

14 DATA 158,554,28,26,0,254,25 Ll S K e s 3230 LET Fs= . LET_B(OF) =B (OF
4,224 ,2%52,14,208 asz,a,ém,:ms 6 ACEROD": LET Ps%18) = PETROLEG" ~ ) =%: PRINT n"r Nl +0P , 22, PRPER 8;
.iga, 102, 136.60,6,2 (B, B0 it L A gL INK 7B (OF)

15 OATA 24,48, é 488,436, 538 e e L e e L 3298 PAUSE S8 PRINT H1 0 PULSE
(124,238,250 ,254 0,80 1267108, 12 B8 EOR rai T i UNR TECLA SR. PRESTOENTE PALSE
6:84182.20,8 ET P (I)ZINT (RND$108) LET C(I) =

17 bATA 254,0,248,254,238,230, T e R L i 3599 go, sue ggge.cggguau

2860 LET AS(1) ="LITURANIAR“: LET A e £
230.0 LT PR L R 3305 CLS = PRINT TRB 7, "PRODUCCT
5002 PAPER ©. BORDER @ Al2)=3: LET B(il)=0: LET Bi2)=0: Sh1e GO SUS: O8G0
gelo CLERR 83939. POKE 25607, 240 LET D(1) =INT (RND330) +3@: LET O 3326 FOR o1 To°6: PRINT AT I45
2100 FOR %X=15616 TO 16383. POKE (3] =INT _(RND+3@) 430 _ O DEPEE B e BN B T
2388304 PEER X NEXT X 2070 FOR I=1 TO 2: FOR A=1 TO B&: Bi TREEE @ INE B TiT) TiRSII).D
Si@1 INK 3: PLOT ©,868: DRAU 255- LET E$(I,A)=5TR$ [INT (RND &2 ) AT I+5. 15, P11 RT 138,18 o5 -
8 ORAW ©-33° DRAU -255.8. OR NEXT MEXT I PAPER 4. ImK & AT Is5 18- ’
2,33 3000 PAPER 1: BORDER 1. INK 7' C sl eé-u1:= bt
8102 INK 3: PLOT 8.97:. DRAW 25%, LS T INVERSE 1
o bEAU "0’ a5 ODRAL 288 0" BRAL 38es LET KURSOR=4 _— gttt 1 AR R UL
8185 FOR X=64264 TO 84471: GO 35U RIGHT 1.AT @,3;" SENTHDU EN LA PR ©OINK 2, INUERSE 1;"8"; INUERSE
B 9Q00: READ 7. POKE X,Y. MEXT X ESIDENCIAR™ 9. INK &; =RENDIMIENTO" ' INK 3,
8110 FOR X=64128 TO 64207 RERD 3010 GO SUB 9360 INVERSE 1, B". INUERSE ©; INK 6;
T: BOKE x.v. GO SUB 3083 NEXT x 3030 PRINT BRIGHT 1; PAFER 1; IM = INVERSIONT
8120 FOR_1I=0 TO 7: READ X: POKE et A R L é:Tunc]oN’ﬁEN 3327 INK 7: PRINT AT 18,@; BRIGH
USR “"H"+I,X: MNEXT I ERAL" ** 21 CONT INUR S PRISES T 1;"VA A MODIFICAR LAS IHUERSIO
8138 _FOR I=0 TO 4: PRINT AT 1,7; e THEE o e e Sl ERISE NESS“ " IF INKEv§="" THEN GO TO 2
FLASH 1; PAPER I; INK 9; "PULSE ERECTIO v B ERADLCCIANT T B B 327
PLAY": PRAUSE 35: NEXT I R i 3328 PRINT AT 18,0
8131 PAPER @: INK @: PRINT AT @ ZaISION TLSALUAR PROGRAHA 5
& ERRE : J 3035 FLOT @.0:. DRAU 255,03 DRAU (3 5" THEN G0 TO 3330 T THKEYS
i @,.84: ORAU -255,0. DRALU @, -64 3358 FOR Tea i B-SLET pszps
GRS RN Sl EL eNEal LEr s PO INPUT (PS(I)) - I
8140 3TOP . ; = NT AT
3500 RER --- 3050 PRINT AT KURSOR 0, ~INUERSE PER B INK 7, UMDy Shiiee."Eh
S010 RETURN R e a7 ER iiei 4,0, PAPER 3] INK 7;"PRESUPUEST
5959 POKE Bas0e.0. POKE 238087,60 k Bils. PRINT AT iz MENS, PRPER SO EREER O s
ek, INK &; BRIGHT 1, M$ (MENS TO H A e e B [ e I R
ga?iu{FnﬁgKﬁﬁ 358,07, BuKEY =CcHR UNRTTECLA sR. PRESIDENTE"  PRUSE
_ WTHE 3340: FOR _I=1 TO & LET CiI)=uil
LISTADO 2 1 kbnegn el PAPER 'L T Ty 9380y, TORGIRTOE 07848 THed
R T ERL T S
3400 REH -4—PRECIDS. SUELDOS , IHMP
wol T KURSOR @, PAPER 1, “: LET KUR YESTOS. .. --5 .
1 " = RINT * PRECIOS,SUEL
BgaENLEETHF’gfr:HENSil IF HENSz=2% gg?élggugagng-ﬁ
add
Simulador de control de un pais. gag@ E; _ill_nKEY EXE B 3323 INKEY §¢ 3 gdgg 1;;& 7{'1 gNgM;U"a?npgﬁE(gogu
{=2) + o= L
£85¢ 17 rURSoRos THEN S0 To Se00 ZLTTMUY ALTOS™ AND SU=S$) + ("ALTOS
[ SEOTRACD EN Le PRESICENCIA | 3@s& IF KUR3O0R=9 THEW GO TO 7108 AND _SU=d) 4 ("NORMALES" AND SU=3
iia kEH TITLI ke gea? IF KURSOR=10 THEN GO TO 75@ )o;Ngnggsl ANMD SU=Z) + (MUY BRJOS
L UL
5 ado en La poltronal 2100 GO 3UB (330@ AND KURSQOR=S8) + 3430 PRINT PAPER (2 AND IH»=4) &
130 REH (3500 AND KURSOR=4) + (SO00 AND KU 1 AND =3l TIMPUESTOS UITHUY
-Z-BY PABLD 1 SANCHEZ --- RSDR=S) 113400 AND KURSOR=7) + (320 ALTOS" AND IM=5) + ("ALTOS" AND
= z4) 3 ("NORMALES™ AND :nzas+1"ando
135 LET RE=@: LET RS$="RUFUS EL 3110 GO TO 30@% ¢ AND IM=21+("MUY BAJOZ" AND
3200 REM -=--PRISES VECINOS=== =l)

CONQUISTRDOR™



344@ PFINT PAFER (2 AND PR:=d) +1
i PR4=3), "PRECIOS ("HUY AL
TD i HND PR=S} + ("ALTOS" AND PR=d
'+T"NURMQLE5” ANE PR=31 + {"BAJDS"

ﬂND PR=2] 4+ ("MUY BRJODS" ANC PR=1
?-‘52‘ F'R INT PAFER 1. IHNK

32
PER 7, INK @ “BAJISIMOS "
PRPER 1; IM T RPER 7,

K
INK ©; “BRAUOS" . PABER 1; INK 7
Pt CEPER 7, TNK 6 "MORMALES "
FAPER 1; InK 7;" 4) PRPER 7

APE
o INK @ "RALTOS" PRPER l, INK 7;
t 5) Y PARPER 7, INK ‘MUY ALTO

“INTRODUZCA EL MUM

3460 INPUT NUEURS PEHNESIONES ¥ S
g : IF 3U«Xl OR SUXS TH

TO 3450
3478 _INPUT “HUEUOS IMPUESTOS? ©
H: IF IM:1 OR IH>S THEN GO TO 2

@
3482 INPUT "HUEVOS PRECIOS? PR
< IF PR<1l OR PR:;E5 THEN GO TO 348

A4395 PRUSE S&: PRINT #i," PULSE
UNAR TECLA SR. PRESIDENTE"™ FRAUSE
@ GO 5UB 9858, RETURM

3500 REM ---SITUACION GENERAL - -=
CEEL; FRINT TRB 7. "SITURCID
G0 5UB S50

INK 7: PRINT “° PAPER (2 AM
¢=2) + (1 AND SU>=3); "SUELDOS
HUY ALTOS" AND SU=5)+ ("ALTOS
L SU=4} + I “"NORHALES™ AND SUa3
“BRJOS" AND SU=2) + (“HUY BRJOS
HND SU=1)

7 PRINT PAPER (2 AND IM3=4) +1(
ND  IM<=3) . “IMPUESTODS Ui T HUY
Q5" AHD IHM=5) +("ALTOS" AND IH
+ ("HORMALES" AND IM=3) + (“BRJO
HE IM=2) + ("HUY BRJOS” AND IM

=]
3

18 PRINT PAPER (2 AND PR:=4) +i(
AND PRo=3) , 'PRECIOS ", ("HUY AL
2" AND PR=S)+(TALTOS" AND FR=ad

'+ ("MORMALES" AND PR=3) +("BAJOS"
AND PR=2) + (MUY BRJDOS"™ AND PR=1

1
525 PRINT BHIGgT 1l; “"POBLACION
IMK 7, BFI'I
COmH
NIUEL ﬂ

2T
Qe

== D Tm T - Ui T
Z Tk me

| o+ -

m
X
In
I
m
F4
3
i
o
I
-t
=
_|

TA - :

S530 PRINT INH " OﬁRERDE
PRPER 2 PNU OB:3) $il ﬁmb UB(—él
‘EDMFORME nup O0B=1) +("EN CALM
oB=2) "AGITACRA" AND OB=3

DI‘GUS HDR AND OB=41 + ("HUY
USTADA™ AMNC UB =3
PRINT IMK 7. "HMILITARES

ER (2 AMD MIL:3V+(1 AND MIL
(“"CONFORME" RND HIL=1) +i(i“EN
T AND HIL=2)+("AGITADAR" AN
3’*|"UISGUSTHDH ANE HMIL =4
Uy CDISGUSTACA" AND HMIL=S)

@ PRINT IMK 7. CLASE ALTAR

F‘ER A i L ]
cofieBRRe "R ! ¢al 21 Bk
Hﬂ' AN ﬁL 2) + ("AGIT ﬂ ﬂ'
CQL—BJ#!"DIﬁGUﬁTRDﬂ” AND CﬂLxdb
#L7HUY DISGUSTADA™ AND CAL =5
3550 TIES PRARPER 3, “"PRESUPUEST
aESB FRINT PAPER 3, "JUGADA: ", J

3580 PRUSE S@: PRINT #1,' PULSE
UMR TECLA SR.: PRESIDENTE": PAUSE

WaTDWDED =T
nwum_ur-rmu+-
l-""h mIr- - TJI&UI-

ul T

i

@ GO _SUB 9858 RETURN
IEQQ STOP
5000 REM ---CONT INUAR---
5010 LET TA=TA+((PI4)4U(4))) /Se0
=020 CLE . PRINT AT 0,0; PRODU
cggggEs SECTOR pnrnnnio GO0 SUB
S238 FOR I=l TO
8040 LET C(I)=P(I)#UiI): LET TH=
E1I) . LET NHz-INT (-P0.3008) 100
)
S@S@ IF T<4 THENM PRINT AT I+3,0,
" v PAPER @, INK 7.,P$i{1); PRPER
2;TH; " T", PBRPE 6 e
SBE@ IF I=d THEN PRINT AT 4
l-.‘. PAP a INK 7:P$i(I), PRPER 2

ER
"L INT TR ™ ¥ . PAPER 3;" -
59"@ IF I=S OR I=6 THEW_PRIMT AT
PAPER @, INK 7,P&(I),
Eﬂgﬁp 2;TH; " T, PRPER 2i% “THN;

S@80 PRINT AT 18.@,"1) EDHPHHR A

“LRAELL) QI CD PHRH A i
31 UENDER AS(1) ""4) UENDER A
3 gl CQNT]NUﬂH” =20,
F'F.p R PAFER 1,° PRDDUBCI

DON OBTENrDﬁ ‘* PAPER 3."A". PAPER
1,"=PRODUCCION MINIMA FPOBLAC ION

AL
S6s0 FRINT AT 16.9; INK_ 1, "W, P
ARER 3; INK 7 6", I

5118 GO TO (512@ AND O
ANG 0P =2) + (5172 AND OP
AND OP=4) + (S24@ AND DP!SJ

£128 REM ---COMPRAR -

Sl3@ IP E!iOPE.I)-“G“ "THEN PRINT
AT 1 .Rf‘OPEI NO TIENME SUFI

1 sege

8,
OLITICARS NOS UEHG5 PRUSE 109

PRINT AT 18.0, "OBLIGADOS A WO PO
CER UENDERSELD™. LET RI(DOP2) =R (OF
2)+1. GO TO 5650

5145 IF I=zd THEN LET TRA=TA+5: LE
T PS=RS=-18@@ PRINT AT 18,0."0.K
« ARMAMENTO COMFRADD "
EBEEF .1,INT (RHD%#10): PRAUSE 3@

S15@ FRINT AT 15.0.7Q.K.
; PS=pS

+ ITH=NH] /S8 LET BB=THM LET TH=M
M: LET CiI)=HM. LET RA(ORZ) =A10P2
1=.5: LET DiOP2) =D (0FR2 +HNN 2500
FS4@ THEW LET PE£=0. LET EBI(OP
BI0P2) - IBE=NH) /S8 : PRINT AT 1
; Vs +DEUDARS CON CHE(OFZ)

@ GO TO Seaa

@ REM =--=-UENDER---

@ IF Izd THEW LET TA=TA-S . LE
=) PRINT AT 182.0, "0.K
R IDD iz

(=]

[:]

T (RMHD#12) FRUSE 30
[DPE.I‘='1“ THEN PRINT
$i0P2) ;" TIENE SUFIENT
GO TD 5030

10FE) (3@ AND PR3 OR
AME PR:>3) THEHN PRINT

EHH‘IRDD CARO PARA ", R

oGO TO Sese@

@ IF HlOPg:'S OR BIOP2) o000 T

HEHN PRINT AT 18,0, "“FOR PQ’DMEE P
OLITICAS NOS UEHGS“ FPALISE

PRINT AT 18.6. DBLIEHDO& A NO PQ
CER COMPRARSEL LET (OFP2) =Ai0

2141 GO TO 50560

ET PS=FS5+(TH-NN} B1-PR: LE

M: LET D(OP2) =Di0OFR2) -0.8

é e

=
INT AT 18,0; "0.K

nam ik
= =1
o ZE+
o
V=Zr

GO To sea

S r-am

S2d@ IF 5C THEM RETURM
5250 NEXT I

S260 PAUSE S©- FRINT B1; PULZE
Ugﬂ TECLA 3R. PREsIDElWE PRUSE

527@ &0 s5UB QEEB
SZ80 FRINT R; "SECTOR INDUST

GO0 SU
EEQBLPPINT HTpﬁdlﬂ FAFER &,.P% (4!
300 LET sc=1 LET I=4: LET NN=T

T JUEsJUE+1: LET ANTasCAL
L=@: FOR TI=d TO &:. LET CH
1 AND VII) »=S@@ AND u|1] ¢
AND UViII) »=7@0) + (-1 AND U
ARD UIT) >200) 4+ (-2 nuo u-
R} HEXT I

LET CAL=CAL+(1 AND FR=d) +i2
'l?R'5'+f—1 AND PR=21+1(-2 RANDG

S39@ LET CAL=i6=-CAL+ANT) /2
S42@ LET CRAL=INT |

L e | mm34b+mmnmm

L= 5 11 1 LA

L
CAL)
LET CAL=1
LE

418 IF CAL:1 THEN

8420 IF _CAL:»S THEN T CAL=S

5430 LET Fi1l)=sF(2): LET F(2)=F(3
LET F(3)mCA

S440 IF (FI3)+Fi2)+Fi11} 34,5 T

HEMN LET CIERR=

B5445 IF (H(3) +H(2) +H(1) ) +334.5 T

HEH GO TO 962@

S45@ LET C=C+ (U (4)+0(5) + U (E) ) 00

S546@ LET H&=(3TR$ [ICIL) +C(2) 40 (

311 2P0 D LET H$=H%+"0200"

S47@ LET HE=(@ AND VAL H$:>1) +(12

@-URL (H$ (3 TO 4)) RAND VAL H$«l})

5480 LET ANT=0B: LET QOB=0 ET O

]

B=0B+ (-1 AMD HE=Q) +INMT (HB-1@) +(
=1 RAND PR=2)+(-2 RND PR=1)4+(1 AN
O PR=4)+(2 ANC PR=5)+(-1 AND IM=
2) +[-2 RND IM=1) +11 AND IM=d) +(2
SUZsi v il ano sbYE) SYZ4 AN "ELENP
+ U=1)

*TR-10+4C /1@

S485 LET OB=INT (OB+ANT 72}
5492 IF 0B<l1 THEN LET 0B=1
5502 IF 0OB>S THEW LET OB=S
5505 LET G(1)=G(2); LET Gi2)=G(3

%slhzﬁsﬁiéﬂi? GI(2) +G

#G(2) + 1) -

THEN LET HUG=1 e TR D

SS2@ LET ANT=MIL: LET HIL=@: LET
MEt-HI#+}HB:1@B—lTﬂ*dUGiBl LET

IM (MIL+ANT +0B+CAL) ~4) I
F MIL>S THEM LET MIL=S
S53@ IF IL <1 THEM LET MIL=
554@ LET H(1l)=H(2): LET HlEl:Hqs
}: LET HI(3) =sMIL
SSS@ LET PO=(PO-({{PD,10Q) aHB) /2
! AMND HEB::@)+ PO+ ((PO/12@) 2 ((E-P
R) 4+(6-3U)-1)) AND HB=@): LET PO=

S560 LET PS5=PS+ (IM-3U) 21008: LET
PS-PSOItC(ll+¢(2}+c(3]J*PRh;5@
570 REM ---ESTUDIO DEL ANO---

E57E CLS

SS8@ PRINT TAB 9; "ESTUCDIO GLOBRL
5590 GO sSuB 9300

SE0d FOR I=1 TO B: PRINT AT 9-I,
1l; i(CHR 184411 RAND I¢38) +(CHRS 3
2 AND I=86); ‘AT 9-I,11;

(CHR$ t66+Il AND f 6]+1CHRS 32

RND I=B) ;" a@-I.,21;1i

o
9
et

T 183,104: DRAW @.40: PLOT 1831
Q4: DRAU @.,4@
5629 FOR I=1 TO 3
S63@ FOR RA=1 TQ S
5640 PRINT AT 9-A,Ix2+2; IMK 3; i
AND F(I)3=R) ;AT 9=R,I+2+12
K 4, ("W AND G(I:>»=R) AT 9=
#2422, INK 5; ("l" AND HII) =R
SE5@ MEXT A
SE6@ NEXT I
567@ PRINT AT 1@.,4; “CLHSE”.HT 11
(4, "ALTA", AT 1@, l” 'OBRERDS" ;AT
1Q,83;" MILITﬁHES
S60@ FRIN "HeCONFORME  B=NORMA
%+552155u%TnDﬁ0 =AGITADR; EsMUY AG
SE9Q FPRINT ‘ESTA0O CE ANIMO DE
L PUEBLD.” ""LA TERCERR COLUMNAR M
UESTRHA EL MOMENT O RCTURL‘
S7@@ _PRAUSE S©: PRINT H1, LAE
UNAR TECLA SR. PRESIDEMTE“ unsz
@: GO 5uUB 385@
S7l@ CL3 FRIMT AT @ .68, "GRAFICH
FOBLAC IONAL ™ G0 SUB S800
S72@ PLOT S5,1&: DRAW 239-55.0
FLOT 55,16 DRHH @, 134
5739 PRINT AT 1,8 LRI A4S
To89 E
5742 FO =3 TO 19: PRINT RT I.7
*“I P MHEX
S750 LET C(JUG) =PO: FOR I=1 TO J
UG: FOR A=l TO INT (QiI) 7002}
PRINT AT 20-RA,Is:2+5;"0" MEXT A
HMEXT I
7808 LET "POBLACION ACTUAL i
LET Y& +rSTR3 INT PO)
+" H YOAND PO :=9999) FO
R I=1 TO x$: FPRINT AT E+I.&
INUVERSE (I TO I',AT 2+ 5
INUVERSE “iAT 2+1,4;, INUVUERSE
L;vsiI T NEX

SITURCIOHGE

BOS WUY ERAJXC
ES'I"ﬂS HUY
IDS HUY ERTY

E? '-:

ERE
TAMIN

PULSE UNA TECLRS

S7Td _PAUSE S@ PRIMT #1," PULSE
UNA TECLA %R. PRESIDENTE™ PRUSE
@: C

LS
S775 GO TO &17@
sS78R IF JUGulE THEM GO To Fepe
2,0, TRAB &. "PROXIMA

) INUER&IBNES GO EUB S0
€210 PRINT AT 3,0, PAPER 3; "PRES
UPUESTO: ;| INT

E920 FOR I=1 TO & PRINT AT

» INT Pﬁ,

a
PRPER 1.AT 1%2+%.0, o | SPEITN
1 TO 61;

5930 FOR A=l TD HNHN-2000: IF A+l
» =32 THEN PRINT AT 4+I%2.30; PRP
ER 2;"+": GO TD So5a

EQ4D PnINT AT S+Is2,10+R; PAFER
1, TIHK U

SASd HNEXT A

B850 FOR A=l TD PII)+ViI) 2002
IF R+10>=32 THEN PRINT AT 6+I%2,
21, PRAPER 3;"+". GO TO 6080

G070 PRINT AT E+I%2,10+R, FRFER
1; IHK 3; e

020 HEXT A

6099 HNEXT

5128 PRINT PABER 2, “A", PAPER
1;"=PRODUCCION QUE SE NECESITA™

LACION i(zpro

BN -
EL ﬂﬂﬂﬂl‘l EH'I'I‘I'



PHPER 3 "H". PARPER J. T=ANTER IOR
_PRODUCCION OBTENIDR"

110 FOR I=1 TO &

El2@ INPUT (I);'"1) INU ANT="; (WIL]
T Jaod PEIY) , "% RETUAL =" ;L (T
) LE'[ FS=PS-U1I) IF P5«@ THEN

LET FS=FS4+0U (I} GO TO 81208

&£13@ PRINT AT 3.,2. PAPER 3: "FRES
UPUESTO: ", INT P& 2

5140 MEXT I

£15@ PRAUSE S&. PRINT #1 PULEE

Ugn TECLA SR. PREZIDENTE' PRUSE
2160 GO SUB 9350

S1ES GO _TO Zo0@

Bl7@ PRINT AT @,0," ALGUNDES TITU
EEPEJ DE LA FRENSA™ G0 SUEB 98

5180 IF HUG=1 THEM LET HUG=@:  LE
T RET=5030: GO SUB 7020

6188 TF IM-SU31 THEN LET RST=813
@: GO SUR 7TOQR

B19@ IF PIE)3UIE) NN AMND P61 #)1(
61 sNH- 2 THEW LET RST=82078 GO SU

PIG) #I61 (NN AND P i8) $Ui
[=3] cNgéE THEM LET RS3T=SQ30 0o 50

1@ IF HB:;1l2 THEN LET RET=8060
0 SUB 7200
2@ IF G(l)+G (2} +G(3) 39 THEM
R5T=2010 GO SUE 7@Q0

IF GI1)+G(2) +G(3) 3511 THEM
RST=8220. GO $UB 708

IF L\J(JUC THEN LET RST=504

2 ﬂ[::ua OR AlZ) »da THEM LE
GO SUB o082

260 LET RF=IMT (RND#3) +1 IF &I

Fi-HN:S208 THEM RESTORE S10@+IN

(RHD#2)

READ Z$: PRINT "Zs$'P$

PRESIDENTE

IF C©
3120 G
=1

+1

]

r ST

999 PARAUSE SO i 1; " PULSE
NA TECLA SR. PRE TE PRUSE
g 0 SUB 95590

G =720
Q0 RESTORE RET Z. FOR 1=

TO IWNT (RMD#Z) 4+l READ ZI§ MNEX
FRIMT “I%:. RETUEN

@ REHM —---DIHISION---

2 IMPUT “ESTA SEGUROT (3. M) ™
X% IF X3i1l)="5" THEN GO

GXHL THEN CLS = GO
A ===3AUE---
5

L= L - 3HN
ﬂ

165 M

“SALURR

INT ULV EBALVAR FPROG.FA
INURR L& PARTICA QTRGO O
2) 5SALVAR PROGRAMA ZINH LAS
= RIABLES iNECESARIAMENTE
HES QUE EHF‘EZQR DE HUELD ™
INPUT "OPCIO 2P T
«l OR OFP»2 THEN I’“Cl TU 7E30
IF QR=l THENM SAVE "PRESIDEN
LINE S000: sCL3 GO TO 3ees

@ _IF OP=2 THEN CLERR SRvE

:Z DD G DI

o e B e e e e e I Do R ot o (R e T i
SDIrn
I
n}
O
g
=
=
i}

o
=]
=l

1 TO INT lHND*Z!il REAC Z%: HEX
T I: PRIN % RETURH

7108 REH ———BIHI&IDN———

711@ INPUT ”ESTH SEGUROT IS N} "
; LINE X&: IF X$01)="5" THEN GO
TO 9593

7i2@ IF X$(1l) {>"5" THEN CLS G0
TO 3@

7500 REM ---SAUE---

751l@ CLS FRINT AT @ 8; "SALVAR

PROGRAMA" GD SUB S50
752@ PRINT il SGLUQR FROG . PR
PARTIDR OTRO D

H ALUAR PROGRAMA 5IM LAS
VR - RIABLES (NECESARIAMENTE
TIENES QUE EMFEZRR DE NUEVD)™
753@ INPUT "OPCIONT(1-2) ™,
F OP«1 OR OP:2 THEW GO TO 7538
754@ IF OP=l1 THEM SRAVE “PRESIDEN
T" LINE 3208: CLS GO TO 3205
7550 IF OF=2 THEN CLERR SAVE
PRESIDENT" LIME 1: RUN
7999 STOF
8002 REM ~---TITULARES---
@19 DATA 4 ,."POR LAS CALLES NUME
RO305 CARTE- LE3 COMTRA LA ACTU
AL FOLITICR CEL GOBIERNO".'UNR
HINORIA DE QBREROS FORMA UNAPE DL
EMA MANIFESTACION" , "GRUFOS PEQUE
HEs OBREROS I TAM A LA HUE
CGAR" , "PEL I GA GENERAL

HTON E
OWNTRA TU POLITICR"™ ERHNDES HANT
FESTACIMES EM LRAS PRINCIFALES
CIUDADES DEL PAIS™
8830 DATA 4,"80% DE LOS TRRERJHD
ORES HAN IDD A LA HUELGA" ,"S0X O

E LOS COMERCIOS HR CERRADO" ., LR
HAYOR CRISIS QUE HA SUFRIDO HUE
STRO _PRAIS EN LA HISTORIA",."LOS P
IQUETES ESTAW CRUSANCO DRHOS
CONSIDERRBLES™
5040 DATA S,"L0OS PRODUCTOS AGRIC
OLAS ESTAN EHPEQORANDO COMSIDER
BELEMENTE DE- BIDO A LA GRAN CON
TRHMINAC ION S FRABRICAS Y EL H
0 ARRASAN LAS COSECHAS™ ,“"EL &
RITO DEL PUEBLO:EXIGIHOS FPOCE
R _RESPIRAR" ,"LOS UERDES AL PODER
. PARTICO MVWERDE GRAMA VOTOS PA
RA LAS FROXI- MAS ELECCIONES"."L
A GENTE ACUDE EN HMASA A LOS HI-T
INES DE LR "CONVENCION RGRICOLA

2@5@ DRTA 4. GﬁﬁN CES CAMEANAS AM
TI-MILITARES", "HA IFESTR IONES &
MTI-ARMAHENTO", "LOS HIT Eﬁ DEL
PARTIDO WERCDE ESTRAM 3IEHDG MUY
COHMCURRIDOS® ,“LA PROFPAGANDA ANT

EEILITRRIZQCIDNCORRE FOR LAS CAL
8058 DATR S,"GRANM CRISIZ ALIMENT
RRIR LA POBLACION FRAMELICH.
“EL HRHMBRE 5E EXTIEMDE FOR TOD

0o EL PAIS "CRTHCLISHD PDELHCID
NAL:EL HARBR ‘LA MORTAL IDARD AU
MENMTAR CRCDA UEI HAS . SITURCIDN CR

TASTROF ICA" ., "EL pREBI_EHR IMNHMED IR
TO,.CORTAR EL HAMBRE"
2279 DATA 3, "ESTAHMOS EN UM PERID
DE CRISIS INDUSTRIRL DEBIOU A
A_ESCASED DE PETROLED™ ."UN AU
HMENTO EN LA OBTENCION DE
EQC_SOLUCIONARIA EL PROGLE-MA
EL SECTOR TERCIARIO", ' INCONUEMTE
Nggs DEBIDO A LA FALTA DE PETROL
8080 DATA 3. " INDUSTRIA FARAL IZAD
A TOTALMENTE POR LA FALTA DE COH
BUSTIBLE" ,“LAS COMUNICACIONES Y
TRANSPORTESGRAVEHMENTE AFECTADOS
R LA CRISIS DE PETROLEOD",™
LA CRISIS PETROLIFERA ESTR RFRO=

DUCIENDDO GRANDES DANOS ECONOHMI=
COS A LA INDUSTRIA"
212@ DATA “"LA SATURACION CDEL HER

CRACD CEL *.," HA OBLIGADO A MUMER
0S50S PRODUC- TORES A OUEMAR SUS
COSECHRAS A FALTAR CE COMPRACORE

5110 CATA “LA SUPERPROCUCCION DE
" HA ORIGIMADO UN BLOGUED EN
EL  MERCADO HACIONAL™
2120 DATA_2,"OUEMA DE LAS FPRODUC
CIONES RGRI- COLAS A FALTA CE C
OMPRACDRES ORIGIMNADA POR LA GR
AM PROCUCC IOMOBTEMIDA" ."LOS AGRI
CULTORES SE UEN OBLIGA- DOS A T
IRAR GRAMDES CANTIDADES DE AL IME
WNTOS DE UMA SUFERFPRO- CUCC IOM
FALTA DE DESTINO"
£130 DATA 4."EL GOBIERNO INTENTA
SALIR DE LA POBRE SITUACION ECO
MOMICA S0ME- TIEWDO A LA POBLAC
ION A IHMPFUES- TOS EXCESIUDS™ NE
CESITRDA EBAJACDA DE IHPUESTOS","E
L PUEBLD BSUFRE LAS CONSECUEN C
1AS DE LR IMEFICAZ ADMINISTRA- C
I0M ECOM OHICR PRGAMDO HLTOS IH-P
UESTOS" , “LA POBLACION ACU LOS
ECTOS DE UNOS Ehzunnas :mﬂuzs

EF

TOS

5140 CATA 3. "MECESITRCGA MEJORA D

E LRSS RELA- CIONES DIPLOMATICA

S"." DELICADA SITURACION COM HNUES

TROSVECINOS"," ,"LA EXTREMA SITUL

RACION DIFLOMAT ICAHA ORIGINRDO LA
RETIRADA DE LAS EHMBRAJACAS EN MU

ESTRO PRAIS™

299000 REM ---ELECCIOMES---

2085 GO 5UB 2

#2010 FOR I=1 TO S: FOR ¥Y=1 TO 7
BEER I/-26,7v: PRINT AT 1,5, IMK

¥, BRIGHT i. ‘HA ACABRCD Tl.l HRMCE

TO": NEXT ¥. NEXT I

|12 FEE ;:? TO 25: PRINT AT 2,1

ia:i'I!%%

CERTED S WL I FARES

B
EATRERCER VACBER" OHETAE o

FULIE UMa TOOLE 38 . FRESFBENTE

015 FRINT -DESPUES DE Tus 3
AMOS CE PRESIDENTE TE HAS
VUELTO A PRESENTAR A LA =

ELECC IONES sk

020 PRINT - ESTOS SON Tus " CO

HMPET IDORES "™ " :

2030 PRIN "(1)PETER . PAPER 4
H IGHT 1. “GREEN". BRIGHT FA

FER 1 (FARTIDD UVERDEY ™ (2 PER

F; DUIE‘.-"‘HPITHLI;TR= UNT
gﬂdgnpﬁINT s LA SUERTE EATHA E
2050 PRINT TRAB &, FLASH ., PRRE
B2, INE &, PELBMUEARTHCEA - P&
USE @ ¢
2055 C

LS
9058 PRINT ELELCC IO
N E S

@: DRAL 255 .. ﬁﬁﬁu

L

@,138: DRAL “-255,0: DRAL 0, -13&
2283 LET PR1=S-INT :[FJIJ+F:21+F
{3)) 3} LET PRE=S=INT (IGT1) +Gi
214G 131 30 LET PR3=S-INMNT (iHI(1l
FH (2 +HI3) 1 #3)

9861 IF FPR1=0 THEW LET FR1=1
99682 IF PR2=@ THEN LET PRZ=1
SQ63 IF FR3I=A THEN LET PR3=1

101 LET UOT=PO-AET. LET UOT

NT _{UaT . 3)

S@7@ LET TH=INT i (UDT  PR1+FPRZ+FR
]

3) 4 (INT (RMD#SQ@) ¥

@073 LET PG=INT (VOT3-{(MOT3I/PR2)
+INT (RNC #5001 ] LET PPa=INT (UOT
3= (UOTI/PR1) 4+ LINT (RNC=S50411)
9@8@ LET DCaINT (UOT3=-(VOT3I PR3
+ LINT (RHC#S@0) 1)

2088 PRINT AT &,1, PAPER 2,"TU M
IZHD PAPER 1 (TH AT B
s £ | pRPER 4:"PETER ZREEM ", FPRPE
B 1:"™ ““.P5.AT 1@.1: PRAPER E."P
EREL FUIG.". PAPER 1" S

T 12,1; PAPER 3, "DAUID CROCKET

i PAPER 1:% ".GC

5090 FPRINT AT 14.1; PARER 2 ABS
TENCTONES: " . PAPER 1, L RET
9100 FAUSE SO- PRINT #1," PULSE
UNR TECLA SR. PRESIDELTE" | PRUSE
2 PRINT AT @,10; "RECORD

sUB QE00
T '°°° PAPER 2, BECORD
; ER 1;" “, PAPER =2, UOTO
PAPER 3."REL0ntHnN TLRS
¥ AHORA Efl ESTA

9130 pnINT PAPER 4. "MOMERE Tu HI

SHMO ‘MR UOTOS s TH

9148 IF THI>RE THEM PREINT 1
FLRSH 1, INMK 2. PRFPER 6. 'HAS

\UFEP#DU EL RECORD! '™, FLAZH &
PER 1; IME 7" INTRODUCE TU N

DMEQE (2 1CARBCT .1 InPUT ™ )

LINE R§: LET R$=R&+"

LET FR%$=R
5 LET RE=TH
2598 IMFUT “OTRA PRARTICAT (SN}
; LINE Z$: IF Z§(l)="5" THEN GO
TO 148

op
S600 REM ---GOLPE DE ESTADO---
P60 GO SUBR 98535 PRINT AT ©0.0."
| Pt e o B
ASH 1., PAPER 2; INK &;"GOLPE DE
9628 FONBEIG TO -.23 STEP .@81. BE

EPEH*X EP X,X+1 HEXT X BEEF
SE30 FPRIN LA SITUACION ERA MU
% CONFLIC IUR I 1 IH0 FODIA ACABAR
CE OTRA FORHHIII" riathl
INICIADD REGIMEN. “A USTED,
EXPRESIDENTE S0LD LE QUEDA UM

A OPORTUNIDAG
ESAPARECER! ! ! Y...

ULSAR UMA TECLA"

9799 PAUSE @: G0 TO 9598

980Q REM - --LINEAS---

28@3_PLOT INK £70.161 DRAU INK
9810 FLOT IMK £,0.168  ORAU INK

© 5.
9515 PLOT INK 2.9,159: DRAU IMNK

[+3
=3

i 255,
2816 P INK 2;0,158: DRAL INK
2,255,
S952@ RETURM
§a85@ FOR I=@ TO 21: PRINT AT I.@
: FAPER 1:"

*: HEXT I: INPUT

RETURHN
9868 PAFPER 1: BORDER 1: INK 7. C
LS - FLASH ©@: BRIGHT @: OUVER @
RETURN



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.

e

Para hacer mds ficil y completa la utilizacion de nuestro pequeio 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 pequeiia guia que estamos seguros sera de gran utilidad.

Utilidades de gestion

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

ADDRES MANAGER
OCP Sinclair Store

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

El programa estd preparado para
la utilizacion de una impresora
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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
alfanumeéricos, con una longitud
médxima 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
bastard con dar una parte o toda
del contenide de un campo para
localizarlo rapidamente,

Podemos utilizarlo con impresora
y realizar modificaciones de un
campo ya introducido.

BASE DE DATOS
ABC Soft

Muy util 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 v 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 dnica
limitacidn de las cuentas que
podemos utilizar.

El programa puede realizar
cualquier necesidad de tipo
administrativa tal como la de
observar el Diario, ¢l Mayor, el
Balance de comprobacién y de
Saldos, y 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, ademas 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 pequefia contabilidad
doméstica o de un pequeiio
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

listarlo por impresora. Para la
utilizacion de la impresora el
programa estd 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

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

CONTABILIDAD GENERAL
PARA MICRODRIVES

Investronica

Con él 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,
maodificar asientos, realizar un
Balance de situacion, Balance
funcional, llevar un total de 100
cuentas vy efectuar hasta 800
asientos.

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

MICROHOBBY ESPECIAL 15



s+ CAEACION DEL PLAN CONTABLE.
# INTRODUCCION DE ASIENTO
% MODIFICACION OE ASIE

: xn.l:::nﬂ EL MICRODRIVE
# FIMALIZACION )

CONTABILIDAD PERSONAL
Yentamatic

Lleva la contabilidad de nuestra
casa o de nuestros gastos,
consumos del hogar, gastos de la
compra, etc.

Para la utilizacion del programa
debemos de crear una pequeiia
lista con los nimeros 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.

16 MICROHOBBY ESPECIAL

CONTROL DE STOCKS
Yentamatic

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 el trabajar en el
modo de 64 caracteres por
columnas, ventaja que viene dada
por la opcion 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 mimero o codigo de
cuatro caracteres.

A la hora de realizar la funcion
de facturacion notaremos que al
terminar la factura nos preguntara
el ITE pero como ya sabemos que
este impuesto ha desaparecido, lo
sustituiremos por el famoso IVA
aungue su cambio no es
notablemente dificil de realizar
CON unos minimos conocimientos
de programacion en basic.

ot
Precie 4o

Referenciy provecder
Cie protider: LS

0 Waid
B i3 prdide

CONTROL DE STOCKS
Microbyte

De idénticas caracteristicas al
anterior.

Entre las opciones que incorpora
este 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 el nimero de fichas
que podemos realizar, segiin sea
nuestro Spectrum de 16 6 48 K.
El manejo de los datos de los
productos se realiza a través de
codigos, no de los nombres de los
productos, por lo que es
aconsejable llevar una pequeia
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 demas, 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 €l podemos llevar los datos
de personas o empresas que
necesitemnos con alguna
frecuencia, localizando fécilmente
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
el programa se encuentran las de
introducir datos nuevos, corregir,
ordenar o borrar.

GESTION DE EFECTOS
Ventamatic

Si necesitamos controlar un
numero 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 estin
definidos por el programa asi que
no podremos definirlos a nuestro
gusto, pero estos conceptos no
tienen que preocuparnos pues
engloban todos los datos que
suelen utilizarse (el nombre del
libador, el nimero de factura, la
fecha de cobro del efecto y la
fecha de facturacion).

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
Yenlamalic

Detras de este nombre tan extraio
hay un Sistema Integrado de
Tratamiento de Informacidn,
normalmente llamado archivo.

El programa se puede utilizar
para crear fichas de datos diversos
al poder definir los campos a
nuestro 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 ¢l podemos realizar un texto
con gran facilidad y rapidez
pudiendo trabar en 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 bloque en otra posicion
distinta a la actual o si lo
precisamos, repetir un blogue.

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

Podemos visualizar el texto con
rapidez hacia arriba o abajo de
dos maneras diferentes, por lineas
0 por pdginas.

MICROHOBBY ESPECIAL 11



i i B
| A |

fel
mplares

s b £ HEND
i d 3 et i L=y i)
b o o Pr A =
v i am, SO S
e,c:-‘ DIoGT A TOERCADT '{’“‘“% e

Recorta o
copia este cupén y
envialo a
HOBBY PRESS, 5. A.
Apartado de Correos 232.
Alcobendas (Madrid)
Nombre
Apellidos
Direccion
Localidad Provincia
Cadigo Postal _ Edad Telsfono
Deseo recibir en mi domicilio el libro MICROBASIC, ol precio de 1.750 pias.
(IVA incluido). El importe lo pagaore:
Mediante talén bancario adjunto a nombre de HOBBY PRESS, 5. A.
Mediante tarjeta de crédito
MNumero de la tarjeta
Fecha de coducidad de lo tarjeta
| Mediante giro pestal n® P
Contra reembalso (supone 75 ptas. de gostos de envio)
Fecha y firma
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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 v cambiar
una palabra por otra.

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

VYU - FILE
Investronica

Uno de los programas mas
conocidos para llevar una agenda
o fichero de datos diversos.

Al terminar la carga del programa
deberemos realizar la definicion
de los campos gue vamos a
utilizar v 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

(tilidades

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

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

momento.
También tenemos la ventaja de

comprobar cuanta memoria hay
ocupada y de cudnta disponemos
en cualquier momento.

TRATAMIENTO DE TEXTOS
Microgesa

Procesador de textos de idénticas
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 estd preparado
para trabajar con cualquier tipo
de impresora, con interface serie
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RS5-232, Centronics, Seikosha vy
ZX printer.

Con este programa podemos
realizar hasta 300 lineas.
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Utilidades
de programacioén

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
mdquina y otros lenguajes,
desesambladores, compiladores, vy
programas de ampliacion del
Basic.

BETA-BASIC

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

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

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

Ademds, incorpora un reloj que
trabaja por interrupciones para
conocer cudnto tiempo hace que
cargamos ¢l programa.

TOOLKIT
Microbyte

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

Con él podemos renumerar un
programa en Basic, deletrear un
blogue 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 disenado 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 10 K de
datos adicionales. t

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

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

Si al realizar la compilacién
hubiese algun error, ¢l 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 esta muy
aclarado en el manual de uso del
programa.

THE COLT
Hisoft

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

Realmente el compilador no se
suele utilizar para compilar todo
¢l programa en Basic, sino solo
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
informacién sobre el manejo vy las
limitaciones que tenemos con el
programa.

GENS3
Hisoft

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

Es reubicable v 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 cédigo maquina.

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

Las instrucciones son muy
completas y en ellas estdan
detallados cada uno de los
comandos de funcionamiento del
mismo, acompafando 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.

MONITOR DESENSAMBLADOR
EN CODIGO MAQUINA

Boalox

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

Entre el menu 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 direccion 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 vy viceversa.
También podemos realizar el
volcado de un bloque de bytes en
una direccion distinta a la que se
encuentra.

DESENSAMBLADOR
Investronica

Programa monitor de codigo
maquina para la depuracién y
listado de codigo 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 esta
detallado en el manual que
acompana al programa.

-C-
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 gue proporcionan al
comprar el programa.

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

FORTH
Investronica

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

personales AMSTRAD. Una

familia completa en la que se
incluye desde el equipo basico de
introduccion a la informatica hasta el
orientado a aplicaciones
profesionales. Todo con la filosofia de
disefio 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 obsequio.
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.

E sta es la familia de ordenadores

Todos con una extensa biblioteca de
programas 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 fraves de su
Red Oficial de Distribwidores y
acompafiados de la Tarjeta de
Garantia de AMSTRAD ESPANA.
Todos a unos precios increibles que
no admiten comparacion con los de
cualquier otro ordenador personal de
sus caracteristicas y prestaciones.

AMSTRAL]
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ORDENADOR.‘

EMSTRAD CPC 484

U Mlcmpmcesador 280 ﬁ;' B4K
RAMe 32K ROMe Teclado profesional
con 32 teclas programables. Sonido
estéreo con 3 canales y 8 octavas.
Resolucion de hasta 640 x 200 puntos.
exto de 20, 40 y 80 columnas.
21 colores. Conectores multiuso,
Centronics, joystick etc... Magnetofono
Incorporado.
TODO POR: 58.000 pts. (monitor verde)
90.000 pts. (monitor color)
EL SUMINISTRO INCLUYE:
¢ LIBRO “Guia de Referencia del
Programador”
* Manual en castellano
¢ 8 programas de obsequio en cassette
("Animal, Vegetal y Mineral”,
"Amsdraw", "Plaga Galactica”, "Fruit
Machine", “Admiral Graph Spee”,
*Amsword", "El Laberinto del Sultan",
"OH. Mummy”)
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DPCW - 8256

'S AMSTRAD.

AMSTRAD CPC 6128. _

* Microprocesador Z 80 At 128 K RAMe

48K ROM (con BASIC Y AMSDOS) e

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, etc...

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 2.2

v lenquaje DR. LOGO
¢ Disco con Sistema Operativo CP/M
Plus y Utilidades.

* Manual en castellano

* Disco con 6 programas de ohsequio

("Base de Datos", “Proceso de Textos I,

“Ramdom Files","Disefiador de Graficos",

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

EMSTRAD CPC-6128

AMSTRAD PCW 8256. J

. UNIDAD CENTREL con
microprocesador de Z 80 A, 256K RAM
y teclado profesional de 82 teclas

(n, acento, efc..), PANTALLA DE ALTA
RESOLUCION 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 pts.

EL SUMINISTRO INCLUYE: Frocesador

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

NOTA: Es muy importante verificar la garantia del
apanato ya gue solo AMSTRAD ESP.BER puede
garantizarle la ordenada reparacion y sobre todo
materiales de repuesto oficiales (Monitor,
ordenador, cassette o unidades de discos).

= AMSTRAD—

Avda. del Mediterraneo, 9. Tels. 433 45 48 - 433 48 76.
28607 MADRID

Delegacion Catalufia: Tarragona, 110 - Tel. 325 10 58.
08015 BARCELONA



que pudiese hacerlo con este
lenguaje.

Si deseamos aprenderlo nos serd
de gran utilidad su utilizacion.
El Forth es un lenguaje de fécil
aprendizaje que al ser compilado
por el programa serd 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 Sofl

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 tamafio 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 dltima operacion
realizada, crear o reformar
caracteres y cambiar el banco de
UDGs.

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 rdpido 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
posicién de pantalla al tamaiio
que deseemos.

LEONARDO
Creative Software

En este programa tenemos la
posibilidad de trabajar aparte del
teclado, con distintos joysticks asi
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
cualguier 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 estos
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 grificos
podemos comprobar la animacion
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 tendra segin se va
realizando el dibujo.

MELBORNE DRAW

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

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

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

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 tamafio
tenemos dos a elegir.

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

Las demas funciones son similares
a los programos existentes de este
Lipo.

VU-3d
Ivestrinica

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

idadcs

direcciones: arriba, abajo, derecha
¢ izquierda.

La posibilidad de coloreado de
cada una de las caras visibles es
muy amplia, podemos dar color a
partir de indicar dénde se
encuenira 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 mas 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 facil de copia.

MICROCOPI
Microhobby

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

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

Con él 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 numero | de
MICROHOBBY.
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LERN TAPE 7

El programa Lern es uno de los
mas completos a la hora de
realizar las copias de seguridad
posevendo el menud mas extenso
de todos ellos.

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

Si deseamos, nos puede servir
para traspasar programas que
estuviesen en carga rapida y
pasarlos a carga normal.
También podemos utilizarlo para
la lectura de cabeceras de los
programas que deseemos.

MICROCOP] - TRANS EXPRES

TRANS EXPRESS PIRATE 7
Babeta. S. A. Co Con este copion podemos realizar
Sk copias de seguridad de nuestros

El programa permite cargar mas programas con gran facilidad y

de un programa o blogues de permitiendo que el programa a

programa en ¢l ordenador. copiar sea bastante extenso.

Puede traspasar programas de Se carga en la pantalla y en las

cinta a microdrive, de microdrive franjas centrales presenta el meni Ub Samen. ou
a microdrive, de microdrive a de trabajo. LT TRIETHAMUAL
cinta y de cinta a cinta. La unica pega es la que se nos

Puede copiar programas sin plantea a la hora de localizar el

cabecera que algunos copiones no programa, pues no conocemos

pueden operar. posibles distribuidores.

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 v con la
posibilidad de copiar programas
en alta velocidad y turbo.

Utilidades diversas

La dltima 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
miisica para un programa y otra
mas que detallaremos a
continuacion.
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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 hojat......
MP-1.300A1La polivaleute 300 cps, 60 cps en alta calidad, interface paralelo y RS-232. Introductor hoja a hoja. 4
BP-5.200 * La de oficina 200 cps, 106 en alta calidad.Buffer 4K Carro de 15".Traccién y friccion.#...

BP-5.420 * La mds ripida 420 cps. 106 cps en alta calidad. Buffer de 18K. Paralelo y RS-232.¢...

i i S e el el it e e e S L e e S e R R e e Sl
Interfaces: Serie RS-232C, Spectrum, IBM, COMMODORE, MSX, QL, Apple Macintosh, HP-IB  * con interface paralelo
¢ Disponen de introductor automatico de documentos opcional. » con interface Spectrum
& Dispone de Kit opcional de color

Nota: I.V.A. 12%, no incluido en los precios arriba indicados

Avda. Blasco Ibanez, 116 Muntaner, B0-2.9-4.8 Agustin de Foxa, 25-3.9-A
Tel. (96) 372.88.89 Tel, (93) 323.32.19 Taels. (91) 733. 5? 00-733. 56. 50
Telex 62220 - 46022 VALENCIA | 08011 BARCELONA 28036 MADRID




DIETA Y SALUD
Boalox

La cinta contiene dos programas,
uno en cada cara, que nos seran
de ayuda a la hora de comprobar
¢l estado fisico de nuestro cuerpo.
Con el programa Dieta podremos
conocer la tabla de nutricion de
los alimentos que deseemos, dicha
tabla esta basada en la de la Casa
Alter.

LR

|
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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 peguefo
chequeo de nuestro cuerpo.
Tenemos la posibilidad de
comprobar como estamos en
relacion altura y peso, la
audiometria, la ostetricia v los
parametros de pediatria.

ESTADISTICA

Boalox

Es una utilidad grafica y
matematica para el tratamiento de
datos estadisticos.

El paquete consta de dos cintas

con dos programas de utilidades
distintas.

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

Entre las operaciones que

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

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

CARo02

| GEOMETRIA
NA
AN

e
3

I ALMEIDA,

Programa para

ZX Spectrum

GEOMETRIA

GEOMETRIA
ABC Soft

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

El programa, ademds de esa
utilidad, permite la realizacion de
operaciones geométricas de todo
tipo, pudiendo realizar cdlculos
como ¢l de areas y volumenes.

MELODIAN
Music Sofi

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

Entre los que se encuentran a




1A

disposicion podremos hallar
programas para tocar misica con
el Spectrum vy 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 v 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 vy MUSICAL
de la misma casa, con la que
lograremos ordenar nuestra
coleccion de discos que segin va
creciendo va siendo mas dificil
localizar, o saber si lo poseecmos.

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 nifnos, 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
practicamente ¢l manejo de los
polinomios.

El programa consta de dos menis
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
utilizacion en grupos, tipo escuela
y muy util para realizar las
complicadas operaciones de
poligonos y derivadas.

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
estos test podemos saber comao
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/ f[l[c{ades

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 sélo
tenemos que contestar verdadero
o falso, en el segundo y tercer test
tenemos que acertar la respuesta
verdadera vy los dos ultimos test
son para la practica del
vocabulario inglés y francés.

K :ﬂ-. Lk

Aagidtros Libras:

= haAts A% cardctmres: 4S50

‘ - ractaced
ACS n-::‘;ghE} ﬁ.v pulsar B

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 espaifiol-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 traduccién
correcta de las palabras al
espaiol.

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, introduccién de
palabras, diccionario vy listado del
fichero.

VOCABULARIO ALEMAN

Investronica

El programa es una guia prdctica
para familiarizarte con el idioma
alemadn.

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

Segiin vamos traduciendo la
palabra contestada ayudamos a
poner en érbita un cohete
espacial, con lo que proporciona a
los nifos, ademas de un apartado
de trabajo, un incentivo de
distraccion.

VOCABULARIO INFANTIL
ALEMAN

Investronica

Para empezar a manejarse en el
idioma alemén nos serd de gran
utilidad este programa.

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

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

Si tenemos la necesidad de usar
algun cardcter especial del aleman,
tendremos unas teclas definidas
para su utilizacion,

YOCABULARIO EN INGLES

Investronica

El programa en su
funcionamiento nos recuerda
mucho al juego del ahorcado.
En la pantalla aparece una bomba
y nosotros debemos descubrir la
traduccion 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
aleman.



Direcciones de las casas

productoras

ABC SOFT

C/. Santa Cruz de Marcenado

namero 31, 3, 14
Tel. 248 82 13-
28015 Madrid

INVESTRONICA
Tomds Bretdén, 60
Tel. 468 03 00
Madrid

HISOFT

180 Higth Street North
Dunstable Beds, LU& 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, S, 4
Tel. 242 24 71
28013 Madrid

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

Por ultimo, recordamos que entre
la guia de estas utilidades no estdn
todas las que son, pero si las mds
conocidas.
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Transformaciones
de planos

Alejandro JULVEZ
Marcos ORTIZ

Mover, ampliar, girar y reproducir un objeto en la
pantalla es una tarea dificil. Con la apliacion de las

n primer lugar debemos dar

un ligero repaso a la idea y

concepto de lo que repre-
Jisenta una transformacion
gn el plano
3 ormaciones de tipo lineal,
L|UL 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 cdmoda 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'=x+a
y' =y + b siendo (a, b) las coordenadas
del vector A y (x, v), (x’, ¥') las coorde-
nadas de los puntos X y X’ respectiva-
mente,

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

GIROS: dado un punto 0 del plano
vy un angulo alpha se llama giro a la
transformacion del plano que hace co-
rresponder a cada punto X un punto X’
girado un angulo alpha con respecto al
origen de coordenadas. Las ecuaciones
del giro son:
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e mﬁtlcas, como veréis el problema queda
do a una simple codificacion.

x'=x cos alpha—y sen alpha

y'=x sen alpha +y cos alpha

HOMOTECIAS: dado un punto 0
del plano ¥ un nimero k distinto de ce-
ro, se llama homotecia de centro 0 y ra-
zon k a la transformacién 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 grafico del spectrum con
los puntos del plano euclideo. Para no-
sotros el plano euclideo tendrd 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 el 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.

Logicamente y con el fin de aprove-
char al maximo las posibilidades del
marco grafico, el eje 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, vy una matriz que nos
llevard un control de las lineas de union
entre los distintos vértices. La definicion
del objeto la haremos con referencia al
punio (@, @) encargandose una subruti-

na, concretamente la 1200, 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 18068,

La subrutina 1008 necesita una serie
de parametros:

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

nl — guarda el numero de lineas de
union y sirve para dimensionar la ma-
triz de lineas Z.

A% —indica si se desean o no lineas
de union.

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

LOAD" CODE 32.000

En el caso de los vértices es necesario
la introduccion de todas las coordena-
das, pero en el caso de las lineas y con
el fin de facilitar el proceso de disefio,
basta con introducir un @ como ultimo
dato para indicar de esta forma que no
hay mas lineas aungue la variable nl sea
mads 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,
5@ (38, 58) (30, 26) introducimos las
coordenadas x e v de cada vértice v des-
pués las lineas de union en la forma:
unir vértice numero 1 con el vértice nu-
mero 2, el 2conel 3, el 3conel 4vel
4conel 1.

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

186 GO SUB 1000:GO SUB 1200: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 e 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 v requiere un
gran nimero de datos, con el fin de no
teclearlos todos los introducimos en li-
neas data. Mas adelante vemos un ejem-
plo de utilizacidon.

SUBRUTINA 1200:

La mision de esta subrutina es el pa-
S0 a nuestro sistema coordenado. Aun-
que para la impresion las coordenadas
son absolutas y no relativas a nuesiro
origen, €s necesario esta conversion con
¢l fin de que puedan trabajar las distin-
tas subrutinas,

SUBRUTINA 1308:

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

SUBRUTINA 1408:

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

A esta subrutina le debemos pasar co-
mo pardametros las coordenadas de un
vector que efectiia la traslacion. Las
coordenadas de este vector 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 el punto (128, 88), es decir,
pueden tomar los valores:

(—128< =XA < =127)
(—88< =YA < =87)
SUBRUTINA 1508:

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

La variable alpha es la encargada de
almacenar el valor del aAngulo en radia-
nes (< =alpha < =2*PI).

SUBRUTINA 1608:

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
v FESCY donde registramos el valor a
multiplicar las coordenadas de los vér-
tices. No tienen por qué ser iguales am-
bos valores tratdndose en este caso de
un factor de escala mas que de una ho-
motecia.

La homotecia es una biveccion del
plano y el unico punto invariante por la
homotecia serd el origen. Solo en el ca-
so [ FESCX =FESCY =1 serdan todos
los puntos invariantes.

Una homotecia transforma una rec-
ta en otra paralela a ella, luego trans-
forma un angulo en otro angulo 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-
zon.

SUBRUTINA 1808:

Se encarga de la transformacion y gi-
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 ¢l punto de mira, pero
referido al origen en ¢l punto (8, #) v
por tanto, los posibles valores que pue-
den tomar son:

MX = (@< =MX < =2355)

MY —= (@< =MY< =175)

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

SUBRUTINA 198@:

Proporciona una simetria del objeto
con respecto al eje X,

SUBRUTINA 1948:

Proporciona una simetria del objeto
con respecto al eje Y.

La simetria con respecto al origen de
coordenadas se consigue girando ¢l ob-
jeto con respecto a dicho origen un én-
gulo alpha =Pl es decir, utilizando la
subrutina 150@ 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 EIJES:GO
SUB 1608

18 REM DEFINICION DEL PUN
TO:GO SUB 1068

280 REM PASO A NUESTRO SIS-
TZEF!IE{A DE REFERENCIA:GO SUB

39 REM REM IMPRESION DEL
PUNTO:HO SUB 1368

480 REM TRASL ACION:LE XA =
=14:LET YA=2:GO SUB 1400:GO
SUB 1300

58 STOP
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En este ejemplo, a la pregunta: ;desca
lineas? respondemos NO.

Ejemplo 2: trasladar el cuadro de vér-
tices (5, 26) (5, 5@) (3@, 50) (30, 26) me-
diante el vector (128, 88).

180 GO SUB 1608

20 GO SUB 1880:G0O SUB 1200:GO
SUB 1368

30 LET XA =120:LET YA = 80:GO
SUB 1408:GO SUB 1300:STOP
En este caso si necesitamos la existen-
cia de lineas para unir los vértices del
cuadrado. Uniremos los vértices:

| con 2
2 con 3
3con 4
4 con 1

ROTACION

Ejemplo 1: definimos una flecha de
vértices:

(151, 98) (178, 98) (166, 93) (166, 87)
deseamos girar con respecto al origen
dicha flecha un angulo de 99 grados.

14 GO SUB 1608

20 GO SUB 1006:GO SUB 1200:G0O ﬂ
SUB 1300

145@ LET yii)=INT (4 (i) 4+ya)l
1200 REM 55X 5555553535555 %S 1468 IF 4i(i) »87 THEN LET (i) =87
1005 REM DEFINICION ; 147@ IF Yi(i)<-88 THEN LET 4i(i)=-
1818 INPUT "numero de wvertices: ™ 88
1015 INPUT "DESEA LINEAS?";A% il
1916 IF A$="NO" THEN GO TO 1030 e R TR
%BEG INPUT numero de Lineas:";n 1510 FOR i=1 TO nv
1515 LET AUX=XI(I)
l@zs DIM Z(z,NL) 158@ LET x (i) =INT ((x(i)*C0O5 alp
ARNe Dt ARvR S fagH TR ha-g (i) ¥SIN alpha)+@.s)
i= i
%gé% §EEB¥ L 21&19J;U$RTIC51 SI éga IF % (i) 3127 THEN LET x(i)=1
“"coordenada (x)"; i = : = ey T
1060 IF x (i)35255 OR % (i1 ¢@ THEN s o AR sRREN CLETIR S e
1@7@ INPUT “coordenada (yl“;y(i) %fg?ikggog‘;{;§2T+éfgfx*5IN alph
Aare Aea s PInIEE ORINIL R THEH 158@ IF Wii)>87 THEN LET y (i) =87
1090 NEXT i: PRINT AT 21,10;" LT 9(i) «<-88 THEN LET uti)s=
%Egg ggﬂns—'mn THEN GO TO 1160 %ggg H§¥th
i=1 Tj_: M . 160@ REM dibuja e jes
lll?ilNPUT "Unif Yertice nUmero: 2510 FOR i=@ TO 255 STEP 3
b z . & W
1115 IF Z(1,I)=2 THEN GO TO 116@ i%%% EEETii‘Bﬁo §%§T5+Ep o
%&egnx$ﬂziiiaa}nu OR z(1,i) <1 TH 1640 PLOT 128,:i: NEXT i
1153@ INPUT “con vertice numero:* 1?25JERFET AT @,18;"Y": PRINT AT
;ZL2,i1 165@ RETURN
E*IESDNE?Ti%” 1710 FOR I=1 TO N
1200 REM Pasg a nuestro sistema 1230 IF X(I) 2127 THEN LET X(I)=1
e r erencCya
%%%% EE$ ileTutn¥ }Igg IF X(I) ¢(-128 THEN LET X(I)=
Xxfil=x (i) -xorigen 175@ LET Y (I)=INT (¥ (I)%#FESCY)
ornatses He g R et 176@ IF Y (Ij387 THEN LET ¥ (I)=87
: 177@ IF Y(I)<-88 THEN LET Y (I)=-
1560 BEM T biet OUER 1 88
imMpPprame obgelo
1310 FOR_i=1 TO nv | s S
132@ FPLOT Kl:ll-igerl‘l'x(l] ,dOF19en+y 120@ REM PUNTO DE HMIRA
(i} 1810 LET MX=MX-XORIGEN: LET MY=M
133@ NEXT i Y -YORIGEN
1345 IF A$="NO" THEN GO TO 1380 1820 LET XA=-MX: LET YA=-MY
135@ FOR i=1 TO nt 182@ GO SUB 1400
1355 IF Zi(1,I)=0 THEN GO TOD 1380 184 LET ALPHA=-BETA: GO SUB 150
%3??)P%gglééﬁll,1)1+KDRIGEN Y UIZC
+
1362 DRAW X (2 (2,i))-x(Z2(1,i)) ,y( RN EE N S METRTA e
£18,i)) -4 (2C1,11) 1@ FOR I=1 TO NV
137@ NEXT i 192@ LET Y(Il==Y(I): NEXT I
15380 DUVER @: RETURN 1956 RETURN
1489 BEH irdslacion 1949 REM SIMETRIA EJE Y
410 FOR =L TO Dy . 195@ FOR I=1'T0 Ny
144@ IF X (i) <-128 THEN LET x{i)= 1980 REM *¥*¥¥*3$¥¥¥F£1FXF¥X55%%
-128



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

40 STOP

Debiendo unirse los vértices:

1 con 2

2con

2 con 4.

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

El efecto es el reflejado en la figura
RI.

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

(75, 140) (75, 130) (8@, 120) (99, 116)
(86, 110} (81, 106) (81, 71) (98, 71) (99,
68) (61, 68) (61, T71) (78, T71) (70, 106)
(65, 11@) (61, 116) (70, 12¢)
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 (4@, 28), des-
pués otra traslacion de vector (40, 8) v
a continuaciéon, un giro de dngulo
alpha=PI.

18 GO SUB 1600

20 GO SUB 1080:GO SUB 1280:GO
SUB 1308

30 LET XA=40:LET YA=20:GO
SUB 1400:GO SUB 1300

40 LET XA=40:LET YA =0:GO
SUB 1400:GO SUB 1300

50 LET ALPHA=PI: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 v con un margen de equivocacion al-
to. Os aconsejamos la utilizacién 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 el ejem-
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 trabajo
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-
to, lo giremos o amplicmos. Este gru-
po de subrutinas nos permiten ¢l 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
nuestro visitante para que no le queden
ganas de volver a vernos.
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Vamos a moverlo con un vector (128,
68) a ver qué ocurre. Introducir:

1TOLET XA =120:LET YA = 68:GO
SUB 1400:GO SUB 1300

180 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 el mo-
vimiento a que le hemos sometido asi
que vamos a aprovecharnos de nuestras
propiedades magicas v lo vamos a redu-
cir de tamano.

176 LET FESCX=0.5:LET
FESCY =0.5:G0O SUB 1788:GO SUB
1308

188 STOP

Figura R4.

También lo podemos ampliar de ta-
mafio, pero antes lo desplazaremos me-
diante una traslacion de vector (60, #)

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

180 CLS

199 LET FESCX=2:LFESCY =2:
GO SUB 1700

208 GO SUB 1300

218 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) v con un
angulo de 90 grados vamos a observar-
lo:

170 LET MX =100:LET
MY =50:LET BETA =PI1/2:GO SUB
18608

180 GO SUB 1300

199 STOP

Figura RS5.

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

176 GO SUB 1948:GO SUB 1300
180 STOP

Figura R6.

Una buena aportacidn 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
wda de Onerr
In Freud

Su programa sim-
rancaron, suave
blemente, de las
don del suefo.
E como iba to-

( ncia de su cuer-
po, musculB@ miisculo, nervio
a nervio; Progié le informaba
con la alegre precision de siem-
pre que todo marchaba bien:

—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, recordd que hoy
podia ser uno de los dias im-
portantes, ;o era mafana?

—Progie, siqueé dia es hoy?

—Searching System Date—

—File Open:

Martes, 25 de julio de 2150
de la Simbioera.

Regién Occidental (Tierra).

Gobernador: Sistema Lincoln

Moderador Mental: Sistema
Freud

File close.—

—iMaldita sea!
Onerr.

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

Progie zumbo desconcerta-
do durante unos nanosegun-
dos, mientras establecia con-
tacto con Madre, pero inme-
diatamente respondid con su
habitual parsimonia; —Tu pre-
gunta ha sido contestada en
base a la informacion suminis-
trada. Precisa el ambito de la

—estallo

respuesta de forma logica.

Se habria encogido de hom-
bros si los hubiera teniedo, pe-
ro en la ultima Epoca de Mu-
tacidn se colocd un par de bra-
zos extra precisamente ahi;
con el consentimiento de Pa-
dre, por supuesto. Con un sus-
piro de resignacion, Onerr pen-
sG gue un programa simbioti-
co no solo 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 él nunca se ha-
bia sentido solo,cr tenia acce-
s0 a la Red de todo el planeta,
pero a veces, bien, a veces le
gustaria poder desconectarse,
iener algo de... ;jde intimidad?
¢De donde habria sacado esa
palabra? Si, no estaria mal
desconectarse un ratito vy...

—Atencioén, para Sistema
Freud de Simbio rograma
Onerr. Solicito canal de comu-
nicacién prioridad 5.

HABLE.

Sujeto Onerr. Donador Emo-
cional clase Alfa en situacion
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)
END

IF
REGLA 3/A AFIRMATIVA.
BORRE.
Borrado. Sustitucion activa.
Gracias, Madre.
TERMINADO.—
...era una mafana realmen-
te grecic)sa. 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-
doleim Baciente. Al finy al ca-

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

—Pn::gie1 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 ndusea 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, comentd en
voz alta. El suelo de bioplast
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gue le transportaba a lo largo
el pasillo le dio la razdn 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 simpatico este sue-
0.

—Y, ¢qué tal lo lleva la pa-
red? —sonrié 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 literalmente la Gltima
vez; en realidad, le aterraba re-
cordarlo.

De pronto, el suelo pasdé de
verde a rojo escarlata, y con
un respingo tremendo, envid a
Onerr y a su simbioprograma
de cabeza contra la pared; és-
ta tratd de envolverles en sus
tibios y palpitantes pliegues,
besandoles entre tanto apa-
sionadamente.

Progie dio la voz de alarma
inmediatamente:

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

el suelo esta celoso. Calma-
0s; eres un Alfa. Ellos no dis-
tinguen bien entre tipos de
emociones.

Onerr lo hizo con facilidad.
La pared se calmo rapidamen-
te y el suelo recuperc su tran-

uilizador 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 empequefiecido 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 6rganos esclavos de
Madre.

Sintio 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; icomo era? ;Como
demonios era? Ah, si...

—Atencion, para sistema
Freud de Simbioprograma...

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

Esta recordando, esta inten-
tando recordar con todas sus
fuerzas lo que paso 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 dana-
do. Yo puedo ser danado.

HAZLO. jAHORA!

Borrado total: afirmativo.
Im}?rimacién sexual: operativa.

ERMINADO.
..qué atractiva es Madre,
ensd Onerr, y su simbio le dio
a razon.

—Progie, mira que forma ha
tomado para mi —dijo, sefa-
lando a una esfera irisada de
aproximadamente un metro de
diametro que flotaba en el aire
delante de &l, unida al resto de
sus dérganos 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
corazén, 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 protuberancias 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 drganos escla-
vos se hizo mucho mas inten-
0.

Onerr observo 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 estomago, si
hubiera tenido estomago; bue-
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no, tampoco eso importaba
demasiado.

Se concentré 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-
Eiﬁn o sentimienta de ningun
ipo.

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

as fibras de su propio cuer-
po empezaron a vibrar de emo-
cion 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 sdélo ella podia darle.

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

Entonces llegd 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.

g Recibido y procesado, Pa-

re.

Onerr sintié 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 culminacion del
Dia del Amor. Padre traia con
él el Conocimiento.

Le suministro 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-
gién 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-
gie en su médula espinal, era
todo eso simultaneamente.

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

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

Sabitamente arrancado de
su éxtasis, sorprendido del
«tono» de su simbio, Onerr mi-
r6 a través de la gloria de luz
que era Madre, hacia Padre, y
vio...

—ATENCION, QOnerr EN
alerta NEGRA.

Situacion | IMiteLO se LOSE
ME importa UNBLEDO,

Mentegrama en colapS0,
HA comprendido LA UNION.

iiSUJETALO!!

...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 extrafno,
bipedo, que se erguia frente a
el mirandole con compasion,
con infinita pena.

¢Pena? ;Compasion? ;Qué
significaban esas palabras?
¢Por qué ya no sabia el signi-
ficado de esas palabras?

Gritd, 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:

—IF SITUACION = LIMITE
AND

SITUACION = DESCONO-
CIDA AND

COMPRESION (MI) = 1000
THEN

ENLOQUECER (TOTAL)

ENDIF.

Onerr se volvido 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 Donadores 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
Union, 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
y gracias a Onerr podria reir y
llorar (joh Dios!, liorar), en el
nombre que sus antepasados
daban a los que eran como
Ella y como Padre: los llama-
ban vampiros.

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

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

Realmente, no importaba
demasiado.
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C/ Duque de Sesto, 50
28009 Madrid

Tels. (91) 275 96 16
Metro O'Donnell o Goya

% @ J] Pedidos contra reembolso sin ningun gasto de envio. Tels. (91) 275 96 16 /
j 274 53 80, o escribiendo a Micro-1. C/ Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid.

j\ \ ] r SOFTWARE: jjCOMPRANDO 1 PROGRAMA.,
j j{ ) GRATIS 1 BOLIGRAFO CON RELOJ INCORPORADO!!

MIKIE . 2.100 ptas. ZORRO — 2.300 ptas.
IMPOSIBLE MISSION __ 2.190 ptas. DYNAMITE DAI’\I 2.100 ptas.
PARADISE _ 2.100 ptas. CAMELOT WARRIOR 2.100 ptas.
MILLION (4 JUEGOS) 2.500 ptas. CRITICAL MASS 1.950 ptas.
COSMIC WARTOAD _ 2,100 ptas. N.OMAD, - 2100 ptas.
SGRIZAM = 1.950 ptas. RAMBO 2.100 ptas.
BEACH HEAD 1| 2.100 ptas. TOMAHAWK 2.495 ptas.
OLE TORO 2.100 ptas. NIGHT SHADE 1.950 ptas.
ALl BEBE = = 950 ptas. KRYPTON RAIDERS 950 ptas.
TASWORD TWO (microdrive) __________ 1.400 ptas. DISENADOR DE JUEGOS (microdrive) ____  1.400 ptas.

OFERTA IMPRESORAS:
TODAS MARCAS

CON UN {i20%
DE DESCUENTO

CONVIERTE TU SPECTRUM A PLUS
ji7.980 ptas.!!

OPUS DISCOVERY IMPRESORA MARGARITA
DISKETTE 3.5 1149.900 ptas. !! SOBRE
{148.900 ptas.!! PV.PI

AMPLIACIONES DE MEMORIA
PRECIOS SUPER-EXCEPCIONALES PARA | 1§3.995 ptas.!!
AMSTRAD CPC-472 y CPC-6128
{iLLAMANOS, TE ASOMBRARAS!!
AMPLIFICADOR DE SONIDO
PC-COMPATIBLE IBM 256 K MONITOR FOSFORO VERDE
2 BOCAS DISKETTE 360 K SOLO {{243.900!! SPECTRUM 2.450 ptas.
TECLADOS PROFESIOMNALES:
SAGA 1 9.900 ptas. SPECTRUM PLUS
1131.500 ptas.!!
CASSETTE ESPECIAL
ORDENADOR 5.295 ptas.
QUICK SHOT Il +
INTERFACE ____3.895 ptas.

INDESCOMP 13.195 ptas.
QUICK SHOT V +
INFERFACE 4.350 . | i | LAPIZ QPTICOD i
- ptas QUICK DISK 2.8": 29.995 113,680 ptas. I

INTERFACE-1: 10.900
MICRODRIVE: 10.900

SERVICIO TECNICO DE
REPARACIONES SPECTRUM
TARIFA FlJA: 3.600 ptas.

OFERTAS JOYSTICK
QUICK SHOT I+
INTERFACE ____ 3.350 ptas.

CARTUCHOS MICRODRIVE 495 ptas. CINTA C-15 ESPECIAL ORDENADOR ____ ptas.
DISKETTES 5 1/4 MICRODRIVE __ 350 ptas. INTERFACE CENTRONICS/RS-232 8.495 ptas.
CARTUCHERAS PARA MICRODRIVE ____ 250 ptas. INTERFACE DOBLE KEMPSTON+ROM __  3.795 ptas.




LAS VARIABLES

DEL SISTEMA

J.M. L.

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.

yor potencia en la programacion modificando sus

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.

Si se conocen bien, se puede llegar a tener una ma-

Los valores que toman estas variables al iniciarse el
sistema se han tomado con un programa en CM que
transferia el contenido de las mismas a otra zona de
Q'Iemoria instantes después de encenderse el ordena-

or.

Agui s6lo estan recogidas las que existen sin conec-
tar el Interface 1 ya que eso... es otra historia.

KSTATE. Direccion: 23552. Valor:

Esta variable de 8 octetos tiene informacién so-
bre el estado en que se encuentra el teclado. Pa-
ra comprender su funcionamiento podemos con-
siderarla dividida en dos bloques. Uno, los cua-
tro primeros octetos y otro, los cuatro Gltimos.
Normalmente se usan los cuatro ultimos, indican-
do: 23556 = 255 si no se ha pulsado ninguna te-
cla y si se ha pulsado alguna tiene su valor, pero
en mayusculas. 23557 = Contiene D si no se ha
pulsado ninguna tecla y 5 si se ha pulsado algu-
na. 23558 = Una cuenta atras para el valor de auto-
rrepeticion de las teclas. 23559 = cédigo ASCII de
la tecla pulsada.

Si se pulsa una tecla teniendo pulsada otra a
la vez se usan los cuatro valores superiores en vez
de éstos.

LAST K. Direccién: 23560. Valor: 255

Aqui se almacena el valor de la Gltima tecla que
hayamos pulsado, no importando que ahora la
tengamos libre.

s una variable de un octeto que contiene un

valor ASCIl. Prueba el siguiente programa.

10 PRINT AT 0,0; PEEK 23560, CHR$ PEEK
23560 AND PEEK 23560 > 31,

20 GOTO 10

Su valor se actualiza siempre y cuando no ten-
gamos deshinibidas las interrupciones (Dl).

REPDEL. Direccion: 23561. Valor: 35

, Esta variable de un octeto indica el tiempo en
| ciencuentavos de segundos que se tiene que te-

ner pulsada una tecla para que ésta se empiece
a repetir. Tiene bastante utilidad como proteccion,
ya que si ponemos su valor a 1 lo que pulsemos
se comenzara a repetir inmediatamente después
de que lo hayamos pulsado. Si por el contrario,
ponemos su valor muy alto, por ejemplo, POKE
23561,255, tardard mucho tiempo en repetirse
cualquier cosa que pulsemos.

—

REPPER. Direccion: 23562. Valor: 5

Otra variable parecida a la anterior, pero que no
hay que confundirlas. El valor de ésta indica el
tiempo en cincuentavos de segundo de la repeti-
cion de las teclas, por ejemplo, su valor normal
es 5, esto indica que cuando una tecla comience
a repetirse, entre repeticion y repeticion habra un
espacio de 5/50 de segundo. Si variamos su valor
poniendo uno mas pequefio y combinamos esto
con un POKE en la variable anterior nos puede
guedar una proteccién bastante maja, no pudién-

ose introducir cosas por el teclado.

DEFADD. Direccion: 23563. Valor: D

Cuando se esta utilizando una funcion defini-
da, esta variable apunta a la direccion del listado
en donde esté la definicion de la funcion, en ca-
so contrario, apunta a la direccion D. Su valor es
util para pod'er pasar facilmente parametros a las
rutinas que hagamos en CM ya que bastara car-
gar en |X el contenido de esta variable y enton-
ces |X apuntara a los parametros de la funcion.
Es una variable de dos octetos y por ser |la prime-
ra, ahi va un ejemplo para poder ver el contenido
de cualquier variable de dos octetos.

PRINT PEEK 1. VALOR + 256*PEEK 2. VALOR
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K DATA. Direccion: 23565. Valor: D

|

: Esta variable se utiliza en el momento en que

i 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 continuacion el 5,
todo el papel de la derecha del cursor se pondra
d%color cyan, en esta variable va esta informa-
cioén.

RASP. Direccion: 23608. Valor: 64 |

Esta variable de 1 octeto se encarga de indicar
al sistema la duraccion del pitido de alarma que
suena cuando el buffer de edicion esta lleno, con-
dicion que se cumple 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 ningun problema.

TUDATA. Direccion: 23566. Valor: D

Esta variable almacena informacion 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 sdlo se

utiliza en una rutina de la ROM sita en la direc-
cion #ABD. Es de dos octetos.

PIP. Direccion: 23609. Valor: D

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

STRMS. Direccion: 23568. Valor:

Esta variable con 38 octetos es muy importan-
| te tpara 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
primeros los utiliza el sistema internamente, y los
32 restantes se asocian cada dos con una «co-
rrientex. Asi los bytes sitos en la direccidn 23582
y 23583 informan al sistema del desplazamiento
con respecto a la direccion gque 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 direccién donde ubiques otro jue%n de
caracteres menos 256 podras cambiarlo. Esta va-
riable apunta en un principio a la ROM, a la direc-
cion 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.

ERR NR. Direccion: 23610. Valor: 255

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 Fokes 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 numeéri-
co o si éste es alfanumeérico.

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 informacion que esté en la pantalla. El
bit D sirve para indicar si se ha de borrar |a parte
inferior de la pantalla la préxima vez que se pul-
| se cualquier tecla.

ERR SP. Direccion: 23613. Valor: 65364

Importante variable esta que si se sabe mane-
jar se pueden hacer unas protecciones bastante
uenas. Indica la direccién 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 situacion en la pila
donde esta la direccion de retorno de error.

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- J
sando simplemente «Enters. Esta ultima es lo que
se llama listado automatico, pues bien, el retor-
no después de este tipo de listado lo da la direc-
cion que esté en la direccion hacia la que apunta
| esta variable.

MODE. Direccion: 23617. Valor: D

Aqlui 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.

NEWPPC. Direccion: 23618. Valor: D

Variable de dos octetos que se actualiza cuan-
do se etjecuta 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 esta hasta que se vuelva a ejecutar otro sal-
| to.

NSPPC. Direccion: 23620. Valor: 255

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

PPC. Direccion: 23621. Valor: 65534

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

SUBPPC. Direccion: 23623. Valor: D

Se enca?a 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.

BORDCR. Direccion: 23624, Valor: 56

'1

Variable importante Fara poder ver bien la par-
te inferior de la pantalla o zona de edicién, con-
tiene los atributos de esta parte inferior, cuyo pa-
pel se puede variar con la orden BOHﬁEH. 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 altimos se almacena
la informacion concerniente al Brillo y Flash.
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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 Gltima opera-
cion y lo podemos mover con las flechas de arri-
ba y abajo, pues bien, esta variable de dos octe-
tos contiene la informacion 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 prugirama en Basic gra-

bamos el programa junto con las variables que le
acompaifan, estas van inmediatamente detras del
Basic. En un principio, y si no tenemas ningdn 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. AFunta a la zo-
t

na de memoria donde se halla la Gitima variable
que hayamos usado. Asi si tecleamos LET A= 10,
apuntara a donde esté la variable A.

CHANS. Direccion: 23631. Valor: 23734

QOtra variable de dos octetos que se encarga en
esta ocasién de apuntar hacia el sitio donde se
halla la informacion para los canales de comuni-
cacion de ordenador. En un principio apunta ha-
cia la direccion 23734 gue 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 la 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 cuestién.
K =teclado. S = pantalla. P = impresora. B = Inter-
face RS232 en modo binario. T = interface RS232

L en modo texto. N =red local. Y M = microdrive.

CURCHL. Direccion: 23633. Valor: 23734

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

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-
cién de memoria donde se halla la préxima 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 20.

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 «Enter».

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

E LINE. Direccion: 23641. Valor: 23756

Esta variable de dos octetos apuntara 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 edicion se halla
después del programa Basic y la zona de varia-
bles del programa.
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K CUR. Direccion: 23643. Valor: 23773

Otra variable de dos octetos que apunta en es-
ta ocasion a la direccién que se ocupa el cursor
dentro de la zona de edicidn.

Si no hay tecleado ningin comando su valor es
idéntico al de la anterior variable, y segun vaya-
mos tecleando cosas su valor ird aumentando.

CH ADD. Direccion: 23645. Valor: 23779

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
es interpretado y que hay un interprete residente
en la ROM que va traduciendo comando por co-
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.

X PTR. Direccion: 23647. Valor: D

Cuando el intérprete de Basic encuentra un
error al querer introducir una nueva linea en un
listado imprime una interrogacién junto al error.
Pues bien esta variable en el momento en que se
detecta el error apunta a éste, luego se imprime
:a inte%ré%gac{én y por ultimo, se restablece su va-
or a i

STKBOT. Direccion: 23651. Valor: 23781

Aqui se guarda otra direccidon importante, se
trata esta vez del fondo de la pila de célculo. Que
squé es esto? muy sencillo, cuando se tiene que
ejecutar algun comando con algin argumento nu-
meérico, estos argumentos van a parar a una pila
que se llama pila de calculo a esperar que les to-
que el turno de ser interpretados. Pues bien, esta
variable apunta hacia la direccién de memoria
donde se puede hallar esta pila.

STKEND. Direccion: 23653. Valor: 23781

Esta variable es parecida a la anterior, apunta
hacia la zona de memoria donde termina la pila
del calculador y comienza el espacio de reserva.

BREG. Direccion: 23655. Valor: 45

Esta variable de un octeto contiene en todo mo-
mento el registro B de la rutina «CALCULATE» de
la ROM, no hay que confundirlo con el registro «B»
del microprocesador.

MEM. Direccion: 23656. Valor: 23698

Esta variable de dos octetos apunta a la direc-
cién donde esta ubicada la pila de la rutina «CAL-
CULATE» de la ROM.

WORKSP. Direccion: 23649. Valor: 23781

Esta variable de dos octetos apunta a una zo-
na de memoria llamada Espacio de Trabajo, en
donde van, por ejemplo:

La informacion de cabecera cuando hacemos
LOAD u otra cualquier operacién que requiera que
se guarde alguna pequefia informacién en algu-
na parte.

FLAGS2. Direccion: 23658. Valor: 16

Esta es otra variable que como la de FLAGS in-
dica, segun el estado de sus BITS, diversas con-
diciones. e

Por ejemplo: el bit 3 si esta levantado indica que
el cursor esta en modo «C» y si esta bajado indi-
ca que el cursor esta en modo «L»,
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DF SZ. Direccion: 23659. Valor: 2

Esta es una variable que si se sabe manejar
bien puede llevar a una soberana proteccion de
software. Indica el nimero de lineas que ocupa
la parte inferior de la pantalla. Recordemos que
la pantalla se halla dividida en dos trozos.

superior tiene normalmente 22 lineas y la in-
ferior 2 destinadas a teclear comandos y a pre-
senciar informacion en los INPUT’s. Si pokeamos
su valor con D el sistema se colgara en cuanto in-
tente imprimir algin mensaje de error.

FLAGX. Direccion: 23665. Valor: D

Esta es otra variable de un octeto cuya infor-
macion se toma por separado bit por bit. Asi por
ejemplo, el bit 5 si esta levantado indica que es-
tamos en el modo INPUT. O el bit 6 que si esta
elevado significa que esperamaos una entrada nu-
meérica y si esta bajado una entrada alfanumeéri-
ca.

Por altimo, el bit 7 si esta subido indica que el
INPUT esta hecho con la facilidad del LINE.

S TOP. Direccion: 23660. Valor: D

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».

OLDPPC. Direccion: 23662. Valor: D

Cuando interrumpimos un programa con ayu-
da de |a 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-
?ﬁ']ﬁ?' numero de linea a la que va a saltar CON-

OSPCC. Direccion: 23664. Valor: D

Esta variable tiene una funcién parecida a la an-
terior, salvo ?ue indica el nimero de sentencia
dentro de la linea a la que saltara la sentencia
CONTINUE.

STRLEN. Direccion: 23666. Valor: D

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

T ADDR. Direccion: 23668. Valor: 6838

Dentro de la memoria ROM hay una tabla de
sintaxis con las direcciones de las rutinas para
cada comando especifico del Basic. Pues bien,
cuando se esta viendo si el comando que se esta
interpretando coincide con alguno de la tabla en
esta variable se guarda la direccién del préximo
comando que haya en la tabla.

SEED. Direccion: 23670. Valor: D

Los nimeros aleatorios en el Spectrum se ge-
neran con una férmula que coge un namero de 16
bits y lo convierte en otro distinto. Pues bien, en
esta variable se guarda ese numero origenci)ara
RND, si bien una vez que hayamos generado el
numero aleatorio éste se introducira en esta va-
riall:nle para ser el origen del siguiente numero alea-
torio.

Si hacemos RANDOMIZE 1000, por ejemplo,
este numero, 1000 se guardara en esta variable.
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FRAMES. Direccion: 23672. Valor: D

Esta es una variable de 3 octetos, y por medio
de la interrupcion 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 numero aleatorio en un programa en CM.

UDG. Direccion: 23675. Valor: 65368

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

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

COORDS. Direccion: 23677. Valor: D

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

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 numero de columnas que queda para que
el cursor llegue a la derecha de la pantalla. La otra
es la situada un octeto mas abajo y almacena el
numero de lineas que queda en la zona de edicion
para que suene el zumbador de alarma. Comien-
za con el valor 23.

DF CC. Direccion: 23684. Valor: D

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 D,0; en |la variable se

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

P POSN. Direccion: 23679. Valor: 33

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

DFCCL. Direccion: 23686. Valor: D

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

PR CC. Direccion: 23680. Valor: D

Esta variable se encarga de almacenar la pro-
xima posicion que ocupara el proximo caracter a
imclarimir con la orden LPRINT. Su valor corre ra-
pidamente segln se va ejecutando esta orden.

S POSN. Direccion: 23688. Valor: 33

Esta variable en realidad son dos, la primera si-
ta en esta direccion, indica el nimero de colum-
na por la que va la impresion 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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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 0 otra vez nos volvera a pre-
guntar «scroll»?

ATTR P. Direccion: 23693. Valor: 56

Cuando nosotros usamos las drdenes 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 dltimo, 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 informaciéon 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 que no son los que fija-
ron las sentencias de color.

Por ejemplo: PRINT PAPER 6, 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.

MASK T. Direccion: 23696. Valor: D

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

P FLAG. Direccion: 23697. Valor: 0

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 & 1. En
el bit 2 si con Inverse 0 & 1.

MEMBOT. Direccion: 23698. Valor: D

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

RAMTOP. Direccion: 23730. Valor: 65367

Aqui se almacena un muro que separa la me-
moria que puede utilizar el sistema, por abajo, con
la libre para el usuario, por arriba. El 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
codigo maquina, y para almacenar los graficos de-
finidos por el usuario. Con la orden CLEAR modi-
ficamos este limite RAMTOP.

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

P-RAMP. Direccion: 23732. Valor: 65535

Si tenemos un ordenador en condiciones que
funcione perfectamente en esta variable podemos
determinar el tope méaximo de RAM gue dispone-
mos. Su valor sera de 65535 en un Spectrum 48
Ky 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 tltima direccion 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 Mansion Dinamic
y alli, en la sala de pro%ramacién.
nos encontramos con la primera
sorpresa: aquello era lo mas opues-
to a todo lo que ya habiamos ima-
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ginado. Parecia un Zoo. En una me-
sa dos disenadores 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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enfrascado en sus multiples proble-
mas, luchando mediante boli y pa-
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 donde estan y se
sumergen de lleno en la aventura
gue 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

| e



usan todos los elementos de con-
centracion imaginables. Son cons-
tantes en Dinamic por lo tanto ha-
bitos, preferencias y fetiches para
provocar una auténtica 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 grafica en una
pantalla tras la inspiracion que les
provoca la ultima pelicula de Ridley
Scott.

Con motivo de nuestra llegada
deciden tomar un pequeno des-
canso y comenzamos todos una
larga conversacion con una taza

de café caliente entre las manos.

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

Be

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

—,q—

—;Como planteas la realizacion
de tu trabajo?

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

El nuevo proyecto de Dianamic se llama-
ra 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 cardtula ya terminada tal y
como quedara finalmente.

ta las lineas maestras, ambiente,
momento histdrico, 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, ;ite resulta interesante este tra-
bajo con el software?
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—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-
se 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, o que en comic se
denomia «sword and sorcery» 0 es-
pada y brujeria. Es original el hecho
de que haya elementos del siglo XX
en un mundo medieval.

o

Hacer una caratula es
como hacer la portada de
una novela

—¢: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 el; otra
técnica muy utilizada es el aero-

raph que sirve para las bases y los
ondos.

—:Donde crees tu que aportas
mas al proceso?

—Pienso que en la creacion 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 azucar 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 el porque entiende ra-
pidamente la idea que tenemosy la
lleva al papel muy bien. Creo ade-
mas gue ha sabido crear un estilo
unitario y todo el mundo conoce
nuestros programas nada mas ver la
publicidad porque identifican su se-
llo 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 composicién y poco re-
cargadas de elementos.
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Un programa
muy especial

A Pablo, le pedimos que nos ha-
ga una valoracion 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 conseguir la certeza de

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

ue 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 grafi-
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-
cion gue mediante un sistema origi-
nal ofrece las ventajas ya conocidas
de interseccién de fondos méas pu-
ra y al mismo tiempo reduce a la mi-
tad la cantidad de memoria necesa-
ria para los graficos.

ambién 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.?

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

que yo trabajaba en él, Snatcho es-
taba haciendo un programa con el
nombre Tokio Warriors, teniendo
muy avanzado el tema, le sucedio lo
peor gue 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 Iogo
del Tokio Warriors nos gustd mucho
cambiamos Tokio por Camelot.

El proyecto comenzo a fraguar al
juntar unos graficos y empezar a tra-
bajar sobre el personaje, se pensd
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 graficos
se pusieron manos a la obra y fue
una conjuncion importane.

Se disefiaron muchos graficos. El
Druida salio muy bien y esto nos
animod a sequir en esa linea, decidi-
mos hacer 4 ambientes distintos pa-
ra los 4 mundos. Cuando estuvieron
hechos todos los gréaficos, vino el
paso dificil de la seleccién y orga-

Santiago Mi es
ordenador.



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.
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Mores el encargado de plasmar los gréficos en la pantalla del

L1

El programa, en un
principio, se iba a llamar
Excalibur.

nizacion sistematica reproduciendo-
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 ensenaros la
parte mas ardua de crear en el Ca-
melots.

«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

el ordenador.

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 maxi-
mo de dificultad pero cuidando que
sea posible superar la pantalla y
que todo vaya perfectamente.

Es dificil porque nuestro protago-
nista en cuestidon varia de tamafo a
lo largo del juego y se convierte en
rana o desenfunda la espada. Des-
pués se une todo y se crea una ta-
bla 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 hablar demasiado, prefiere hacerlo con

el tema de los piques entre varios
programadores o 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 resultd 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, pero 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 que
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-

L 1)

El mapeador del Camelot
esta muy evolucionado.

) P e TR

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

uando la noche tomd 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 ensequida, al ver qué am-
biente de trabajo existia en la estan-
cia llegamos a la conclusion de que
no tenian ningun 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
duermen, 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

i
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abandona momentaneamente para
reponer energias con un merecido
asueto, sin embargo, es curioso ver
camo 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
sienta riendo socarrén.

— A qué te refieres con esto?

—ﬁueﬂo hay una droga secreta
que aumenta la productividad: El
disco «Like a Virgin» de Madonna.
Con el 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 tambien
comprobamos es su gran capacidad
de trabajo, el principio lo tienen cla-
ro y lo demuestran con una produc-
cién constante y de una calidad es-
tandar.

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

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

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

La respuesta estd en Camelot
Warriors.

...Y que la fuerza te acompane...
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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.

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, extrana-
mente, ha continuado hasta bien en-
trado enero. «Budget Range Softwa-
ren, es decir, Software con un pre-
cio inferior a 3 libras, se han vendi-
do excepcionalmente bien, por con-
siguiente, compainias 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 sefior lan Black,
director de ventas de John Menzies,
respondié con igual entusiasmo al
ser preguntado sobre sus ventas de
Navidad:

—Estamos muy satisfechos con
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los resultados de este afio: han su-
perado con diferencia los del ano
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 anos, contesto:

—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, informo que las de es-
te afio no han alcanzado la'cifra del
ano pasado, aungue 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 vendio. 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 espafiol, en cuanto este
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
compafias inglesas se concentran
en suministrar a Sinclair, Amstrad y
Commodore 64.

Dynamite Dan
se llevo 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 continta vendién-
dose muy bien.

—¢En qué ordenadores intentais
concentraros en 19867

—En Spectrum, Commodore y
Amstrad.

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

—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?

—Estamos a punto de publicar el
Spitfire, 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-
pansién 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 nifios 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
opinién de gue estas Navidades han
sido tan buenas para la compafia,
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 Ribbon»

(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 compania 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 cambid
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 los 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/C64/Atari)
Winter Games (C64)

...................

.......................

.....................

..........................

Elite

QOcean

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 sea una ciudad, v 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-
go picamos y hacemos un vuelo rasan-
te, donde intentamos ver mas profun-
damente su funcionamiento, y por tlti-
mo, damos la vuelta y dejamos caer
unas «bombitas» con las cuales se mo-
difica su funcionamiento.

A vista de pajaro

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

Si te fijas, en el 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 mds o menos largo, v sir-
ve para indicarle al ordenador que lo
que viene a continuacion son datos del
programa. La rutina LOAD lo presen-
ta en pantalla por medio de unas rayas
de color rojo-cyan, gue suben o bajan.

A continuacion, viene un pequefio
impulso de sincronismo que sirve para
que la rutina LOAD sepa que ya debe
empezar a cargar, y luego 8 bits, o lo
que es lo mismo, un octeto, que se car-
gan v se comparan con el flag de iden-
tificacion 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, y se
procede a la carga en si, mientras se va
haciendo una operacién XOR con to-
dos los octetos que vayan entrando ya
que el resultado final se compara con el
tltimo octeto: el byte de paridad, v 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 el 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
@ 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 direccion donde van a ir los octetos
quec 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 el «A» va el byte de identificacion,
este valor la rutina lo comprueba con el
primer byte grabado en cinta, si son
iguales continia la carga, si no se pro-
duce un error.

Por iltimo, 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 v si esta
bajado se verifica.

Una vez cargados los regisiros 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 v cuando el registro
«D» no contenga el valor AFF. A con-
tinuacion, desinhibimos las interrupcio-
nes, téngase en cuenta que la rutina ha
de ejecutarse en un tiempo muy exac-
to, para poder decodificar perfectamen-
te los bytes de la cinta,

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




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

A continuacion empezamos ya a leer
el port de «<EAR» que también incluye
el teclado v nos introducimos en un bu-
cle del que solo saldremos cuando en-
tre algun ruido por « EAR» o se pulse
el «Space».

A partir de aqui hay varias llamadas
a una rutina que se llama «EDGE» que
se encarga de ver si una sefial de una
cierta frecuencia esta entrando. Se ba-
sa en ver si en un tiempo determinado
se completa todo un ciclo de un pulso,
v 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 «Bw»
(LD B, @a9C). Si no encuentra la ca-

becera se vuelve al bucle de busqueda.

Es de notar que dentro del bucle de
biuisqueda se halla uno de retardo (linea
800-840), esto sirve para cerciorarnos de
que lo que entra es el tono guia y no un
ruido cuya frecuencia haya coincidido
con éste,

Desde la etiqueta LEADER hasta la
instruccion 1830 hay un bucle que se es-
tara ejecutando en tanto entre ¢l 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
parie de la rutina que hara 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 118@) se retorna con la senal 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 el co-
lor actual del borde en el registro C, y
en la subrutina EDGE se cambia éste,
entre los dos «posibles».

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

Etiqueta MARKER (linea 1948): en
primer lugar inicializamos el registro
«L» que es el que va a comentar el pré-
ximo octeto que entre de cinta con el 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-
jando vacio el banderin de carry. En el
momento en que entren los &, se podra
detectar por qué el banderin de carry no




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

Luego nos metemos en un bucle que
carga los 8 bits, de él se puede retornar
por un error (linea 2608). Si no, en la
linea 2040 se determina si el 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 « B»
a la vuelta de la rutina EDGE2 que es
llamada en la linea 1998 seca mayor de
fiCB y cero en caso contrario.

Cuando se ha cargado el bit hay que
incluirlo en el registro «L», esto lo ha-
ce la instruccion «RL L», una vez in-
cluido seleccionamos una constante
tiempo para el proximo bit, introducién-
dola en ¢l registro «B», y si el banderin
de carry estd 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 operacion XOR entre ¢l 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» conticne cero, caso de que sea asi
nos cercioramos del byte de paridad y
retornamos.

51 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
«An estd el byte de identificacion, en el
banderin de carry si se va a cargar o ve-
rificar, y ¢l banderin de cero si estd 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 estd 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 contintia 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 el bit @ del registro «C» (RL
C) para no perderlo, v hacemos un
XOR entre el registro «A» que conltie-
ne el flag que hemos dado a la rutina
y el registro «L» que contiene el byte
que s¢ ha cargado, si ambos no son
iguales se retorna (RET). Con la ope-
racion XOR ademas seteamos el 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
tltimo, restablecemos el valor del ban-
derin de carry, incrementamos el con-
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Diagrama 1: asi esta grabado
Un programa en cinta.

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

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 ultimo, 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
v 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-

La rutina EDGE

Esta rutina es muy importante den-
tro de las operaciones de LOAD pues
se encarga plenamente de la lectura del
cassette 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 encuentre el proximo pulso. La
cuenta se hace hacia arriba asi que cuan-
to menor sea el valor que se le introdu-
ce en el registro, mayor sera el tiempo
de buisqueda por lo que podra detectar
una frecuencia mas baja. El valor de es-
te registro también lo tiene como sali-
da, yva 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
«Bx» 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 v cero. Si el de carry
estd 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 «Break».

En primer lugar hay una pequena 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
el valor del registro B y se retorna con
el 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 pondra bajo con lo que
en la enmascaracion hecha en la instruc-
cion AND 1120 el banderin de cero esta-
ra alto si no entrd lo que desedbamos
v estara bajo si el 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 ¢l port llegara al valor
que deseamos, a continuacion 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 segin el que va-
}'EII'IIUS d usdr.

Esta rutina (EDGE) tiene dos entra-
das, EDGEI detecta lo que en electro-
nica llamariamos sefales de media on-
da, vy la entrada por EDGE2 detecta se-
nales de onda completa.

La rutina RETOR

En la rutina LOAD se «pushea» 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 en el re-
gistro «A» el valor de la variable gue in-
dica el color del borde. Lo primero es
enmascarar nada mas que los bits 3, 4
¥ 5, que son los que contienen el color
propiamente dichos, v para poner el
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 @, | y 2 por lo que ahora
s6lo es necesario hacer un OUT para
que ¢l borde pase a ser del color que
marque la variable.

Entonces se pasa a leer el teclado v
si estd 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 gque se va a explicar las
posibles modificaciones que se pueden
hacer a la rutina para sacarle a un ma-
vor provecho, desde luego no estdn to-
das las que son, pero si todas las que es-
tdn. Es muy probable gue se te ocurra
alguna distinta.

En un principio se puede eludir el re-
torno a través de la rutina RETOR sim-
plemente quitando las lineas 436 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 el borde, por ejemplo: si no
quieres que el color entre el 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
2770, El color inicial del borde lo da el




valor que carguemos en el registro «A»
en la instruccion 400, si ponemos en vez
de iiF otro valor, por ejemplo: fiE da
un color amarillo.

Si quieres otra combinacion de colo-
res juega con el 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 1238.

Otra cosa que quiza te interese mu-
cho 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 2038,

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
804,

Por iltimo, 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 byies.

248 ORG  6BBEA
299 L0AD INC D

328 EX AF.AF’
368 DEC D

380 ol

488 LD A,HF

41 OUT (HFED.A
438 LD  HL.H53F
449 PUSH HL

528 N ACHFE)
569 RRA

588 AD 420

510 R 2

448 b CA

480 P A

788 BREAK RET N2

720 START CALL EDGE_I
758 JR N ,BREAK
780 LD KL, 4415
800 WAIT  DJNZ WAIT

81 DEC KL

824 LD AH

430 R L

840 JR N WAIT
788 CALL EDGE_2
928 JR NC.BREAK
940 LEADER LD  B,#9C
974 CALL EDGE 2
789 IR NC,BREAK
998 LD A.HC4
1686 ¢ B

1016 JR  NC,START
1020 INC H

1638 IR N2,LEADER
1670 SN LD B,4C9
1116 CALL EDGE_1
1120 R NC,BREAK
1149 LD A,B

1150 PB4

1168 JR NC,5INC
1178 CALL EDGE_|
1189 RET NC

1220 L AL

1236 XOR 3

1388 L CA

1338 LD H,8

1378 LD BB
1390 JR MARKER
1410 LOOP  EX  AF,AF
1448 JR NZ,FLAG
1476 IR NC,VERIFY
1510 LD (I¥+0),L
1556 R NEXT
157 FLAG AL C

1598 R L

1638 RET N2

1450 W AL
1460 RRA

1678 b CA
1498 INC DE
1720 R DEC
1730 VERIFY LD A, (1X48)
1740 X0R L
1799 RET N2
1820 NEXT INC IX

1656 DEC  DEC DE
1373 X AF.AF
1918 LD  B,HB2
1948 MARKER LD L.!
1998 BITS CALL EDGE_2
2660 RET NC

2038 LD A,HCB
2048 (P B8

2078 ROL

2419 LD B,HE
2138 JPNC,BITS
2180 L0 A,H
2198 XOR L

2208 LD HA
2258 L0 AL
2260 R E

2290 JR Nz,LODP
2318 LD AH
2320 I

2330 RET

2388 EDGE_2 CALL EDGE_
2398 RET NC

2470 EDGE_{ LD A, H16
2499 DELAY DEC A

2508 JR  N2.DELAY
2518 A A

2530 XAMPLE INC B

2548 RET 2

2590 L0 ANF
2408 IN A, CRFE)
2420 RRA

2458 RET NC

2478 X0R ©

2488 A0 H28
2760 JR 7 XAMPLE
2728 1D AL
273 CPL

2748 L C.A
2756 a7

2748 R 8

2778 OUT (HFE).A
2790 SCF

2838 RET

2950 RETOR PUSH AF

2978 LD A, (BORDCR)
2988 AND H38
3088 RRCA

3010 RRCA

3020 RRCA

7850 OUT CHFE) A
3878 LD A,MF
3088 IN A, (HFE)
3898 RRA

3118 £l

3130 JR C,END
1168 RETOR RST 8

2178 DEFB #C

3198 END  POP AF

2288 RET
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B

B ;IX

78 ;REGISTRO QUE APLNTA LA Di
188 ;

118 ;08

128 ;REGISTRO GUE DICE LA LING
138 ;SE VA A CARGAR

48

158 A

148 ;REGISTRO QUE INDICA EL FL

188 ;FLRG DE CARRY

208 ;51 ESTA ELEVADD SE CARGA
218 ;51 ESTA BAJADD SE VERIFIC

o ;

kLB

244 CRG  4Bmed

250 ; SE PUEDE PONER OTRD CUAL
248 ; BN LOS 32K SUPERTDAES
270§ 51 ND HAY PROBLEMAS CON
8 ;

90 L0AD  INC D

388 ; RESETEA EL BRNDERIN DE C
318 ; EL WALOR WFF

kI EX AFAF

330 ; GUARDA EL FLAF DE IDENT]
348 ; Y EL BANDERIN DE CARRY E
350 ; REGISTROS COMPLEMENTARID
kL] 0EC @

378 ; VUELVE A RESTABLECER EL
388 B!

350 : SE DESAHNIBILITA LAS INT

488 L AN

41a OUT CHFE) A

428 ; CN ESTAS DOS INSTRUCCIO
438 LD HL.RETOR

a4p PUSH KL

458 ; SE GUARDA EN La PILA EL
458 ; A OTRA DE LA ROM DUE CHE
478 ; Y RESTABLECE EL BORDE DE
488 ; 51 SE OUIERE SE PUEDE 5U
498 ; EL “ALOR DE LA DIRECCIOM
588 ; O 51 SE PREFIERE SE PUED
58 ¢ 0N LO CUAL RETORMAREMOS
528 N A eFE)

538 : LEEMOS EL PORT DE CASSET
548 ; 51 SE PULSA EL ESPACIO E
550 : CERO

S8 RRA

578 ; SE ROTA EL REGISTRD ‘A’
368 AN 28

390 ; 26=V0B188080 SE ENMASCAR
488 ; SALVD EL BIT OUE CORRESP
618 m 2

428 ; SE LE 5i4 AL REGISTRO °
430 : AL BORDE DE COLOR RINO
&40 L L

458 ; ALMACEMA EN EL REGISTRO
a6l ; A=B22 51 BN 'EAR’ HAY SE
478 ; A=2 51 BN CEAR’ MO HAY S
488 r A

499 ; ELEVA EL BANDERIN DE ZER
798 BREAK RET NI

718 ; RETORMA 51 ESTA PULSADD
728 START CALL EDGE!

738 5 LLAMAMDS A (Ma RUTING QU
748 ; S1 (M4 CIERTA FRECUENCIA
73l JR  NC,BREAK

748 1 §1 ND ENTRA LA FRECUENCI
778 ; UM BUCLE

60 LD WL 415

798 ; TIEMPO DE LN BUCLE DE ES

RECTION DONDE SE \W A CARD

UITUp BN DCTETOS DE LD DUE

AG DE IDENTIFICACIN

QUIERA SIEMPRE QUE ESTE

EL HARTWARE

ERO 51 "D CONTIENE

FICACTON

N EL PAR DE
5

WALOR OE ‘I

ERRUPCTONES

MES SE PONE EL BORDE OE CO

RETORMD O LA RUTING ‘LDAD
QUEA 51 HA HABIDD ERRORES
L COLDR QUE DRIGINGLMENTE
STITUIR POR OTRA CARGANDD
DONDE SE HALLE

E ELUDIR LAS DOS iNSTRUCID

LIMPIRHENTE

TE ¥ TECLADO

L BIT 7 DEL REGISTRD "A” 5
HACIA LA DERECHA 1 BIT

A TODD EL CONTENIOD DEL RE
MHDE A LA CLAVIJA EAR

A" EL 'WLOR CORRESPONDIENT
0" EL CONTENIDO DEL REGIS
AL

ENL

0 51 A CONTIENE CERD

EL ESPACID

E SE ENCARGA DE VER
ESTA ENTRANDO POR “BAR"

A DEL TOND GUIA ENTRAMOS E

PERA

AR

LOR BLANCD

DE CARGA
POSETA
EN ‘W

NES

E PONE A

GISTRD

TRO “&*

200 WAIT  DUNE WalT
818 DEC HL

Bi® b AH

83 (1

Ba@ JRONE WAl

858 : ESTE BUCLE DE ESPERA SE

B4B ; EHPIEZE A ENTRAR PDR 'EA
878 ; EL TONOD GUIA, ¥ SIRVE PR
BER ; CERCEIORARNOS DE GUE EFEC
878 :Y NO LN RUIDO ESPLRED

Bl CALL EDGEZ
P18 ; VOLVEMODS A VER 51 ENTRA
#28 JR  NC.BREAK

938 ; 51 NO MOLVEMOS A IR AL B
#48 LEADER LD B, N9C

¥38 : INTRODUCIHOS EM £L REGIS
%48 ; DE TIEWPO

70 CALL EDGEZ
bt} JR  NC,BREAK
w98 Lp A
1888 (i
1018 IR WC,START
1828 INC H
183 Ik N2,LEADER

1848 ; ESTE BUCLE SE SEGUIRA EJ
1956 : EL TOND GUIA, EN EL MOME
1848 ; DE ENTRADA CAMBIE SEGUIR
1878 §/NC LD B, WCF

1888 1 SE SELECI(NA LA CONSTANT
1898 : DE SINCRONISHO QUE INDIC
1188 ; EL FIMAL DEL TOND GUIA

11e CALL EDGE!

12 JR NC,BREAK

1138 3 50 L0 QUE ENTRA NO ES LD
1148 Lb A8

1158 F i

1148 JR NG, SMC

1170 CALL EDGE!

1188 RET NC

1199 ; RETORNAHOS 51 HAY LN ERR
1288 : A PARTIR DE AQUI YA SE E
1218 ; EYTES PROPIAMENTE DICHOS
1228 L Al

1238 X0R 3

124 ; ESTO ES MUY IHPORTANTE.
1258 ; BORDE A AZUL ¥ AMARILLD
1248 ; S1 BORDE=2 (ROJOM=318 AL
1278 & QUEDA BN | (AZUL)=R)
1280 ; 51 BORDE=S (CYAN)=XIBI A
1298 1 GUEDA EN 4 (AMARILLDI=1
1388 L Cia

1318 ; POR LLTIND VOLVEMOS A Gl
1329 ; BORDE BN EL REEISTRD °C°
1338 L0 K@

1348 3 INICIALIZAHOS EL REGISTR
1358 ; LDS BYTES PARA LUEGD COM
1348 ; EL BYTE DE PARIDAD

1378 LD B.ke
1380 ; OTRA CONSTANTE DE TIEMPC
1358 JR MARKER

1488 ; SALTAMOS DENTRO DEL BUCL
1418 LOOP  EX  AF,‘AF

1420 ; INTERCAMBIAMOS EL REGIST
1438 ; IDENTIFICACION

1448 JR NI FLAG

1458 ; SALTAHOS ADELANTE SI TEM
448 ; 10ENTIFICACION

1478 IR NLVERIFY

1488 ; SALTAMOS ADELANTE 51 LD

1478 ; UM VERIFICACION, RECUER
1500 ; L0 INDICA

1518 L0 CIdeds.L

1520 ; EN EL REGRSTRO L WA EL B
1330 ; ¥ EL REGISTRO “Ix’ INDIC
1548 ; A LA DUE DEVERA IR DESTI
1558 IR NREXT

1348 ; PREPARAMOS LOS REGISTROS
1578 FLA6 AL C

1588 ; ABUI CARGAMOS EL BYTE OE
1578 AR L

1688 ; LO COMPARAMOS CON EL REG
1410 ; ESTA EL QUE HEMOS DADD N
1628 ; 51 SOM GUALES ‘A’ CONTE

EJECUTA EN EL MOMENTO EN 0
B

FA

TIVHENTE ES UN TOND GUIA
LA FRECUBNCIA DEL TONO GUI
ULLE ARRIBA MENCIONADO

TRO 87 LA DE LAS CONSTAN

ECUTANDD EN TANTD WY ENT
NTO EN OUE LA FRECUENCIA
A LA RUTINA EJECUTANDOSE

E DE TIENFO PARA EL INPULS
A

ESPERADD SE VUELVE A "BRE

OR AL FINAL DEL TONO GUIa
MPIEZAN A CARGAR LDS

[N ELLO CAMBIANOS EL COLOD
WACER X0R CON 3= 1) SE

L HACER XOR oM 3=311 SE
11

ARDAR EL COLOR DEL

O 'H* EL CUAL W A CONTAR
PARAR EL RESULTADD CON

£ DE CARGA

RO A" OUE CONTIENE EL FLA
EMOS QUE CARGAR EL BYTE DE

DUE ESTAMOS HACIENDD ES
[ QUE EC BANDERIN OF CARR

1E OUE SE W4 CARGADD
A L4 POSICION DE MEMDRIA
Al

PARA [ARGAR OTRO OCTETO
IDENTIFICACIMN
ISTRO "A" QUE ES EN DONDE

O50TROS
NORA @

UE

TES

AK"

R DEL

b 0E




R

1438 RET W2

1448 ; RETORMAMOS SI NO SON 16U
1458 L A

1440 RRS

1678 0 Cé

1688 ; REESTABLECEMDS EL BANDER
1699 INC DE

1788 ; "INCREMENTANDS EL CONTADO
1718 ; EL DECREMENTO QUE SUFRIR
1728 JRDEC

1738 VERIFY LD A, (]x+8)

1748 ; CARGAMDS BN A’ EL CONTE
1750 ; MEMORIA QUE SE 4 A VERI
1768 R L

1778 § LA COMPARANOS CON EL BYT
1789 ; ST SON 1GUALES ‘A’ UALDR
1799 RET NZ

1898 ; RETORWANOS S1 LA VERIFIC
1818 ; BANDERIN DE ACARRED BAJA
1628 NEXT  INC I

1839 ; INCREMENTAMOS EL PLNTERD
1848 ; LD QUE ENTRE DE CINTA
1858 OEC  DEC DE

1860 ; DECREMENTAMOS EL CONTADD
1678 B AFAF

1888 ; SALUANOS LOS FLAGS, TENG
1899 ; DE CARRY INDICA BN TO0D
1998 ; 0 VERIFICANDD

1919 10 B2

1928 ; CARGAMDS BN EL REGISTRO
1938 ; PRINCIPALES DE MUESTRED
1940 HARKER LD L,

1958 ; INICIALI2AHOS L REGISTR
1988 ; BYTE QUE SE ESTA CARGAND
1978 ; EL IND SIRVE PARA QUE LU
1989 ;8 BITS SE PUEDW DETECTAR
1990 BITS  CALL EOGEZ

2008 RET MG

i@ : RETORNAMODS 51 HA ENTRADD
2028 : A LA FPECUEMCIA ESPECIF!
23 0 ANCB

2848 P B

2858 ; ADU] SE DETERMIMA S1 LD
2080 : ST ES N IND EL BANDERIN
2078 ML

2080 ; AGUD THCLUIMOS EL BANDER
2098 : REGISTRD ‘L’ CORRIENDOSE
2188 ¢ UM POSICION A L 12GUIE
2118 LD B.HE0

2120 : CONSTANTE OE TIENPD PARA
7130 JPNC,BITS

2148 ; RECORDENOS OUE EL REGIST
2158 ; %8RRBANE1, 51 COMD PRODU
7160 ; EL BANDERIN DE CARRY EST
2178 ; 8 BITS, S1 ND NOS METEMO

2168 b AM

2% AR L

7288 LD H.A

I218 ; AL REGISTRD ‘H* QUE CONT
2228 ; OUE BAN ENTRANDO SE LE S
223 ; ASI AL FIMAL SE PUEDE CO
2240 : QUE ES EL DE PARIDAD
e Al

2260 R E

2270 : VEMDS S1 EL REGISTRO “DE
2280 : LOS BYTES OUE QUEDWN POR

o JR NZ,LOOP

2388 ; 51 MO ES AS] SE WUELVE °
230 L AN

13 1

3 RET

2348 3 VEMDS SI LA CARGA SE WA
2356 : AL BYTE DE PARIDARL, Y RE
2360 ; 51 1A HABIDO ALGLN ERROR
237¢ : SE RETORMA CON EL BANDER
2300 EDGEZ [ALL EDGE!

1% RET NC

2400 ; IMPORTANTE RUTINA ESTA @
2418 ; UM CIERTA FRECUENCIA ES
2428 ; BN EL REGISTRD ‘B SE LE
2438 ; Y BN EL REGISTRD 'C” EL

ALES

IN DE CARRY

R DE BYTES PARA COMPENGAR
A DESPUES DEL SALTD

NIDO DE LA DIRECCION DE
FICAR

E QUE SE WA CARGADD

Al

ACION HA FALLADD, CON EL
Do

DE MEMORIA DONDE SE CARGA

R DE LOS BYTES QUE GUEDWN

ASE EN CUENTA QUE EL BAMDE
HOMENTO S1 SE ESTA CARGAND

& OTRO DE LOS TIEMPOS

0 L" EL ClaL COMTIEME EL
0

ANDD ESTEN CARGADOS LOS
ESTE HECHD FACILMENTE

ALGD QUE HO CORRESPONDE
CADELYIODR

QUE Ha ENTRADD ES IN 1 D U
DE CARRY SE PONDRA ALTO

IN DE CARRY DENTRO DEL
TODOS LOS DEMAS BITS
L]

EL PROMIND BIT

RO “L" SE HABIA CARGRDO CO
CTD DE LOS DESPLAZAMIENTOS
A ALTD ES DUE YA HEMDS CAR
5 EN N BUCLE QUE LOS CARG

1ENE LA SUMA DE LDS EYTES
M4 ESTE QUE M4 ENTRADD
HPARAR [OM EL ULTIMOD OCTET

QUE LLEWA LA CUENTA DE
CARGAR ES YA CERD

A LA CARGR

EFECTUADD BIEM, CON REFERE
TORNAMDS

IN DE CARRY BAJADO

UE SE ENCARGA DE VER 51

TA ENTRANDD POR “EAR’
PaSA LA CONSTANTE DE TIEM
COLOR DEL BORDE

POR CARGAR

RIN
]

GADD LDS

NCIA

2448 ; A LA SALTDA WUELVE COM E
2458 : 51 WA OCURRIDD ALGLN ERR
2460 ; Ha PULSADO “BREAK”

2470 EDGEL LD A.MLS

2408 ; PRINCIPAL COWSTANTE [DE ©
249 DELAY [DEC A

ke JR  WZ.DELAY

71 Al A

2528 ; ELEWAMOS EL BANDERIN OE
7538 SAPLE INC B

2548 ; INCREMENTAHOS EL REGISTR
2358 1 DaDa A LA RUTINA

2548 RET 1

2570 ; RETORMAMOS S1 HA LLEGRDD
2388 ; HA HABIDO N ERROR

239 Lb A, 07F

2688 IR A (BFE)

2618 ; LEEMOS EL PORT QUE INCLU
2520 RRA

2628 ; LD ROTAHOS A LA DERECH,
2548 ; A “SPACE" ESTARA AHORA E

2454 RET WC

2868 ; RETORMAMOS 51 SE M PULS
2470 XIR C

2680 ]

2698 ; LE INCLUINOS EL COLOR DE
2768 JR Z,5APLE

2718 3 SI TODABIA NO HA S100 EN
o Lb AL

L o §

7 b C.A

) Al 7

2760 o 8

e DUT (WFE},A

780 ; CAMBIAMDS EL COLOR DEL B
M SCF

2048 1 ELEVAMOS EL BAMDERIN OF
2818 ; LLAMADA A ESTA SUBRUTING
2829 ; DADD DUE ESTE MO SE A4 PR
2838 RET

2848 ; RETORNAMOS

2850 ;

1860 ;

2678 ; RUTINA DE RETORND

880

2859 ; SE ENCARGA DE RESTABLECE
P88 ; Y DE COMPROBAR 51 M4 HAE
real B

292 ; SU DIRECCION SE CARGA BN
2938 ; DE LA RUTINA DE “LODAD’
e

2958 RETOR PUSH AF

2768 ; GUARDANOS EL BANDERIN DE
57 ; LD A, {BORDCR)

2988 ; CARGAMDS EN EL REGISTRO
2998 ; VARIABLE DEL SISTEMA

£l RRCA
kL RACA
e RRCA

3938 ; LO ROTAHOS A LA DERECH,
3048 ; DIVIDIMOS SU VALDR POR 8

e OUT (WFE} A

3848 ; REESTABLECEMOS EL COLOR
ELH Lt A,NF

L IN &, (OFE)

kL kL RRA

3109 ; LEEMDS TECLA DE “BREAK’

e El

3128 ;REESTABLECENOS LAS INTERR
nw JR C.END

3148 ; ESTE SALTO SE PRODUCIRA

3158 ; ESTA PULSADA

3148 REPORD RST &

um DEFE #C

3188 ; PRODUCINOS EL ERROR ‘BRE
3198 END  POP AF

3268 RET

3218 ; REESTABLECEMDS EL BANDER
3228 : A SALIDA DE Lo RUTING DE
3208 : BANDERIN DE CARRY ESTA B
3248 ; UN ERROR

L BANDERIM DE CARRY BAJADO
OR, ¥ EL DE CERO SUBIDQ SI

JENPD DENTRO DE LA RUTINA

LERD

0 DE CONSTANTE DE TIEMPO

A CERD, ELLO SIGMIFICA Ou

fE "EAR" ¥ LA TECLA “SPACE

EL BIT @ QUE CORRESPONDE
N EL BANDERIN DE CARRY

A0 “SPACE”

L BORDE, (EN ‘C'), ¥ LD BN

CONTRADD LN PULSD YOLVENMOS

CRDE CLANDD ENCONTREHDS N
CARTY PARA DUE EN LA

NO SE DETECTE ERROR
0oUCing

R EL COLDR DEL BORDE
100 ERROR O NO

EL REGISTRD "HL' AL FRINC

CARRY EN PILA

‘A" EL \WLOR OUE INDICA LA

0 L0 GUE ES LD MISHD

DEL BORDE

UPCIONES
$1 LA TECLA DE BREAK NO

AK-CONT REPEATS”

IN DE CARRY, ¥ RETORNAHOS
LOAD 0 VERIFY S1 EL
AMAD0 ES OUE SE HA PRODUCT

SE

MASCARAHDS

AL BUCLE

FULSD

IPID




NUEVOS PERIFERICOS MHT
CON SONIDO POR TV

MULTIJOYSTICK

Viene preparado para

que juegues tu solo en
opcion Kempston, cursores

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

INTERFACE

TIPO KEMPSTON

Aparte de poder

manejar tu Joystick

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

CARGA EL PROGRAMA, TECLEA, JUEGA.. y
ESCUCHALO POR TV. con los NUEVOS PERIFERICOS MHT

Distribuido por: DE VENTA EN TIENDAS ESPECIALIZADAS.

[ SERVICIO POST-VENTA GARANTIZADO

T2 ES UN PRODUCTO DESARROLLADO Y FABRICADO
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

mds pequeno micro case-

ro hasta los sistemas in-

formaticos mas sofistica-
dos que podamos imaginar, son maqui-
nas electronicas destinadas a procesar
datos.

Como tales maquinas electronicas
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 co-
digo de la orden que se esta realizando.

Dentro de la memoria se almacena-
rdan todos los datos de los codigos de las
instrucciones a base de ceros v unos (sis-
tema binario). El conjunto de todas

...Ya tenemos el Spectrum, ahora solo 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

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

Podemos suponer gue cada una de es-
tas ordenes realizara una funcion muy
sencilla y elemental. Un programa en es-
te lenguaje estard formado por una se-
rie de instrucciones elementales, codifi-
cadasen @y 1. Al ejecutarse, ira llaman-
do a cada una de estas instrucciones que
realizan una parte pequeiiisima dentro
de la funcion que el programa va a lle-
var a cabo. Pero como el ordenador es
una maquina muy rapida, es capaz de
realizar un montdn de estas instruccio-
nes elementales en un corto tiempo vy 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 programando a
base de ceros v unos: era muy facil equi-
vocarse y en caso de error, teniamos
muy complicado ¢l encontrarlo v corre-
girlo. Por todos estos motivos, v por al-
ZUNOS MAs, casi no se programa en este
lenguaje salvo en aplicaciones muy con-
cretas en las que no podemos utilizar
otro tipo.

Asi pues, se inventaron unos lengua-
jes simbolicos que a la vez pueden ser
entendidos por nosotros, va que estdn
escritos con palabras o simbolos seme-
jantes al lenguaje normal, v no presen-
taran ningln problema para el ordena-

10 MICROHOBEY ESPECIAL




dor ya que tendremos las herramientas
adecuadas para traducir a lenguaje ma-
quina todas sus instrucciones de modo
que puedan ser entendidas por él.

Lenguaje ensamblador

El mas elemental de estos lenguajes
simbolicos es el que asocia unos codi-
£05 nemonicos ¥ una estructura (sinta-
xis) con cada una de las instrucciones bi-
narias de codigo maquina. Se le ha lla-
mado «lenguaje ensamblador» y cada
instruccion en codigo maquina se co-
rresponde con una y sélo una de las de
este lenguaje simbolico.

Su gramadlica se separa, por supues-

to, del lenguaje normal va que solo uti-
lizamos nemonicos de 2 6 3 letras, pero
a pesar de todo su utilizacion es mucho
mas sencilla que la del lenguaje binario.

A estos lenguajes «ensamblados» los
llamamos 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 «ensambladors,

Pero los programadores seguiamos
cansados de tener que escribir cientos v
cientos de instrucciones elementales,
aungue fueran con nemonicos. ;No po-
driamos comunicarnos con ¢l ordenador
en 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 maguina? Es un pro-
blema muy gordo va que cualquier idio-
ma tiene un monton de palabras e in-
terpretarlas de forma gue el 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 seri¢ de pala-
bras «clave» que simbolicen las funcio-
nes que vamos a utilizar con mayor fre-
cuencia: LEER, ESCRIBIR, etc...

Esta lista de «palabras clave» serdn
traducidas a instrucciones en lenguaje
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maguina que el procesador pueda enten-
der vy 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 instruccidn escrita por el programa-
dor con esta serie de palabras («senten-
cia») equivale a un conjunto de opera-
ciones bdsicas o instrucciones maguina
propias del ordenador en el que las va-
mos a utilizar.

Lenguajes de «alto nively

No seria avanzar mucho ¢l 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 maqui-
na o sistema informatico. Basta que el
traductor desarrolle cada una de estas

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 v
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 el codigo
miquina equivalente al programa antes
de ejecutarlo.

— COMPILADORES: estos tradue-
tores toman todas las sentencias de un
programa escrito en «alto nivel» y las
convierten en las correspondientes ins-
trucciones equivalentes en codigo ma-
quina. Todo el programa se transforma
en otro compuesto exclusivamente por
instrucciones magquina.

Este programa resultado de la traduc-
cion —o «COMPILACION»— es el

«magquina» —el que entiende ¢l ordena-
dor—, no tendremos ningun problema
en utilizar en nuestro ordenador cual-
quer lenguaje de este tipo.

Y ahora llega lo bueno. ;Cual de to-
dos ellos utilizaremos para codificar
nuestros programas? ;Ensambladores o
de alto nivel? ;Interpretados o compi-
lados? ;Qué problema!

Ventajas e inconvenientes

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-
posicion de nuestro Spectrum y que nos
permita elegir correctamente ¢l que va-
mos a usar para cada programa con-
creto.

Como primer paso examinaremos las
«operaciones» que permitan cada uno

sentencias en una secuencia de instruc-
ciones maquina propias del ordenador
¢n las que vayan a ser utilizadas en ca-
da caso. Y si es asi, no existird ningiin
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 numero 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 texto 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 v 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-

que se ejecuta en el ordenador. Por ello,
la ejecucion es mucho mds rapida que
la de los programas «INTERPRETA-
DOS». Ahora las sentencias s6lo se tra-
ducen una vez v basta.

Pero como los « COMPILADORES»
no optimizan la utilizacién de las ins-
trucciones maquina correspondientes a
cada palabra «clave», el programa

. «OBJETO» producido ocupa mayor es-

pacio en la memoria que uno eserito en
ENSAMBLADOR, por ejemplo.

Otra desventaja radica en la laborio-
sidad del proceso de elaboracién 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

de ellos. 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, enrigquecien-
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 estructuradan.

El poder dividir la resolucion de un
problema general en pequenos madulos
v el utilizar unas «estructuras» de con-
trol v 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 algin 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 estudiaramos la posibilidad
de estructurarlo artificialmente.

Un factor a tener en cuenta, también,
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es el 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 que 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 vy 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 eleccion nos podemos pre-
guntar, ja quién va dirigido el lengua-
je? (A 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 aprender un
lenguaje muy complejo en sus definicio-

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
vendran 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 ca-
racteristicas anteriormente expuesias
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 problemas u otro.

Y una altima 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! Vavamos 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 vy,
por tanto, la eleccion 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
practica, con pequeilos programitas y
cjemplos, 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 v utilizar. A los
pocos minutos de haber comenzado a
leer un libro sobre Basic estamos en con-
diciones de realizar un programa que
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 ¢l inconveniente de
no ser el mas indicado para realizar lar-
£Os programas gque nos resuelvan com-

plejos problemas. Tampoco es muy fa-
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
demis nos conformaremos con hacer
programas que funcionen, eso si, pero
que no seran ninguna maravilla en cuan-
to a claridad y estructuracion.

Segtin esto no habria ningin obsta-
culo para que los programas escritos en
Basic fueran muy legibles v 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 tantas 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.

Aungque 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 aplicacion concreta podemos
utilizar la version interpretada para ir
depurandola vy 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 mas rdpida. De esta manera nos
ahorramos el laborioso proceso de pro-
bar un programa en un lenguaje que so-
lo puede ser compilado.

Pascal

Es el lenguaje pensado para utilizar
¢l método de la programacion estructu-
rada por excelencia. Un programa en
Pascal estd formado por varios peque-
iios programas o modulos que solamen-
te utilizan las estructuras de control per-
mitidas por este tipo de programacion.

Las variables gue 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 esta compuesto aso-
ciandolos al «tipo» que tengan. El pen-
sar en todas las variables que se van a
utilizar antes de realizar el programa y
el estar obligados a declararlas hace que
asi evitemos errores en asignaciones de
datos incorrectas.

Ademads, podemos definir siempre
nuevos tipos de datos a partir de los pri-
marios gque nos ofrece el lenguaje for-
mando estructuras que pueden ser to-
do lo complejas que queramos.

Uno de los tipos de datos mas carac-
teristicos del Pascal son los «punteros».
Es el tipo de las variables cuyo conteni-
do es la direccion donde se encuentran
almacenados los valores correspondien-
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 funcidn
muy concreta, a los que podemos refe-
rirnos con un «nombrer o identificador,
como si se tratara de un dato cualquie-
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 blogue de codificacion sélo
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-
lizacion 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 ningun 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-
fio 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 ¢l Pascal es que el programador de-
be saber en cada momento lo que quie-
re hacer y cémo quiere hacerlo. Por eso
no es muy indicado para los que se ini-
cian en el mundo de la programacién.
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 «C» a parte
de que es maravilloso?

En nuestro numero anterior vimos un
articulo sobre este lenguaje en el que in-
dicamos todas las ventajas e incovenien-
tes, usos v abusos, pros y contras. Por
eso no vamos a extendernos en contar
todas sus caracteristicas.

(s diremos que el «C» es un lengua-
je de alto nivel que tiene una potencia
y eficacia semejante a las de uno de ba-
jo nivel. Por eso se utiliza para codifi-
car sistemas operativos y aplicaciones
muy concretas que requieren sobre to-
do una gran velocidad de ejecucion.

Es independiente de la maquina don-
de se vaya a utilizar y esto implica que
es el mas idoneo para escribir progra-
mas transportables de un ordenador a
otro. El uso de este lenguaje se basa en
la «modularidad».

Utilizando a modo de piezas de un
rompecabezas todas las rutinas conte-
nidas en la «libreria» 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 funcion elemental completa.

El mayor problema del «C» es que su
manejo y desarrollo puede resultar os-
curo y quiza 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. Por lo tan-
1o, este lenguaje no se lo recomendamos
a los principiantes que no quieran seguir
un aprendizaje metddico y racional.

Forth

De la misma forma que el «C», po-
demos considerar que el 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 cld-
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
funcion mas compleja.

El programador agrupa una serie de
estas sentencias PRIMITIVAS v las da
un nombre, de un modo semejante a co-

mo lo hace en PASCAL., y cuando ten-
gamos que ejecutar esta «subrutina»
nos bastard con ejecutar una linea en la
que citamos el nombre de la serie de sen-
tencias que hemos agrupado v asi sal-
laremos a ejecular esla secuencia.

Ademas, 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 funcién mas
compleja.

Cada nueva definicion hard que se in-
cluya en el 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
s¢ han introducido en el diccionario se-
rian el equivalente a los programas cla-
sicos gue 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-
vertida».

Y esto, jen qué consiste? En cual-
quier lenguaje pondriamos:

T#543
con lo que obtendriamos un valor igual
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a 30. Primero se hace la multiplicacion
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 Tx5
T 5%
v al resultado le sume 3
RESULTADO 3+

No nos asustemos al ver esta forma
de indicar unas operaciones aritmeticas.
Con un poco de prédctica conseguiremos
entenderla perfectamente.

Pero el FORTH no sélo 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 ¢llo utiliza la « PILA» o stack.
Su manejo equivale a la funcion 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. Eliltimo elemento que he-
mos introducido en la pila estd situado
en la parte superior de la misma.

Cuando necesitamos sacar un valor
de la pila, sélo tenemos acceso al ulti-
mo elemento que hayamos situado en
ella. El ultimo que entra es el primero
que sale. A este tipo de memorias se les
llama LIFO (Last Input First Output).

Debido a la filosofia con la que estd
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 v 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-
td mas bien reservado para programa-
dores muy avanzados o especialistas.

Ensamblador

Es el lenguaje que mas se acerca a la
maquina, por lo tanto nos dard también
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-
cion en codigo maquina por su instruc-
cidn 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-
ta 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 codigo 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-

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.

En la comparacion,
la eleccion

Hemos intentado daros una vision ge-
neral de alguno de los lenguajes que te-
nemos disponibles para emplear con
nuestro pequeiio, pero agradecido, or-
denador.

Es interesante que comparéis las ca-
racteristicas que posee cada uno y vea
cudl se adapta mas a tus conocimientos,
ganas de aprender o necesidades para
una aplicacion especifica.

Por si os puede servir de pequena
avuda, 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 pequenos 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 siquiera sean utiles, nos
estamos refiriendo a los resultados,
puesto gue lo que nos interesa y supo-
nemaos que a vosotros también son los
listados, ver sus diferencias en la prac-
tica.

Para ello hemos escogido tres casos
diferentes v los vamos a repetir cuatro
veces, una por lenguaje para que la
comparacion sea lo mas clara posible.
De modo que el primer programa nos
dira el signo que tiene un nimero en
BASIC, PASCAL, C y FORTH.

El segundo serd capaz de calcular el
factorial de un niimero siguiendo el mis-
mo modelo que el 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 vy se os facilite la tarea de ele-
gir entre el que responda a vuestras ne-
cesidades.
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PROGRAMA BASIC

1@ REM PROGRAMALA 19 REH PROGRAMAZA
2e ae PRINT "CUAL E3 LA MEJOR REV
3@ INPUT “TECLEAR UM NUMERD" .MU Is
HERO e FUR H=1 TO 15 3
4@ GO SUB 1090 4@ PRINT "HMICROHOBEY-ESPECIAL"
S@ IF INDICATIVO=@ THEN PRINT 5@ MEXT M
gy 9.0, "EL MUMERO E5 IGUAL A CER
6@ IF INDICATIVO=1 THEN PRINT
AT _@,8."EL NUMERD ES POSITIUO"
7@ IF INDICATIVO=-1 THEM PRIMT
AT @;"EL NUHERO ES MEGAT IUD"
8@ 37O
12800 REM FUNCION 5IGHO
g?ag IF MUHERO:>@ THEM LET INDICA
=

THEN LET INDICR
THEM LET INDICA

PROGRAMA PASCAL

PROGRAH PROGEAMAS1E
VAR NUMERD, INDICAT W0 INTEGER ;
FUNCIOM S1GMOCENTRADA 1 INTEGER 1 INTEGER §

PROGRAM PROGRAMAZE ;
UAR MUMERD, TOTAL § INTEGER
FUMCTION FACTORIAL (NUMERD: INTEGER) @ INTEGER ;

1@ REM PROGRAMAEZ
2@ LET FACTORIAL
3@ INPUT "“TECLER
UMERO
4@ GO _SUE 1000
S@ PRINT “EL FACTORIAL CEL HNUH
g E$ "AFHETDRIHL
ég_?g I;EH RUTINAR QUE CRALCULA EL F
i@l@ IF NUHERD-:E THEM RETURN
122@ FOR I=2 HUMER
i@3@ LET FHCTOH‘ IAL=FACTORIAL %I
1240@ HNEXT
1ese RETUQN

i
UN NMUMERD "N

ER

PROGRAM PROGRAMAIS ;
CONST TOPEm|%;
WaR 1:IMTEGER;

BEGIN VAR [, INTERMEDIO: INTEGER BEBIN
IF ENTRADALS THEN S|GNO:=-1 BEGIN WRITELN(CUAL ES LA MEJOR R ¢
ELSE INTERMED I Drmi g FOR fim| TG TOPE DO EVISTA? 1
e wimio O NTERMED! D2e INYERIED T 0o Bkt
= t1 - - o
oD, ELSE S1en0ime e ' 5 WRITELMC “MI CROHOBEY~ESPECIAL “ ) ¢
BEGIN END END.
WRITELNG “TECLEA UM NUMERD” ) BEGIN
READ {NUMERD) § WRITELM( *TECLEA UM MUMERD 1§
INDI CAT [0 =51 GHOCNUHERD Y § READCNUMERD) §
IF INDICATOMV D=8 TOTAL :=FACTORTAL ) (MUMERD ) ¢
THEN WRITELMC ‘NMUMERD [IGUAL & CERO” ) WRITELMNC TOTAL »
ELSE END .,
IF INDICAT IVO@
THEN WRITELMCNUMERD POSITIVG )
ELSE WRITELMC “HUMERD NEGATIVD®
EMD.
PROGRAMA EN FORTH N8 e
IF ." ES NEBGATIVO *
1 PROGRAMA_ID ELSE ." ES POSITIVD * ¥ iFORME
CR ." TECLEA UM NUMERD * CR THEN CR
INPUT i i _
VER_SIGND «" EL FACTORIAL ES .
CONCLUSION : PROGRAMA_2D i
I CR .," TECLEAR UN NUMERD * CR
§ THPUT INPUT 1 PROGRAMA_3D
PAD 1 + 44 EXPECT @ PAD FACTORIAL CR ."QUE REVISTA ES LA MEJOR? * CR
(NUMBER) DROP DROP; IMFORME 1 OUP
t MER_SIGNO i BEGIN 15 ¢ WHILE
DUP @ < i FACTORIAL .* MICROHOBBY-ESPECIAL *
1F =i 1 SWaP CR
ELSE DUP @& » DUP 2 ¢ 1 + DUP
IF 1 IF DROF REPEAT
ELSE @ ELSE | + 2 DO ;
THEM I =
THEN SlW&F DROP
i Para este programa ya estaria definida la palabra
1 CONCLUSION INPUT .
PROGRAMA C o FrOGR 2 o ppr——
maime N LN}
‘o HRIGRAM 1T 40 else ' L
nan f int nmero,total: LI
A printie®on Ex un pranté:*in Teclea un numern 400 srintis*in Cual es D2 mejor rewietad vati;

Int nomero,1ndicative;
printf *sn Infrocuce el

BEINE Humern® i )
scants " Ro° et o (alenlo del sigeo &
S10n0t numer 0, ndicative) ; s1gngcrira valor)

numero negativo® i scantsn kd® anomerar
| tactorialipmmeror;

]
4 Funcion tactornal o

14 viedicatives)) A tactorialiar
L prantitd" cotrat nt a3
printd*in £s un 1 icadra 4 B walorm=lg 1
nemers positivo® #lse int 1 antersedio;
! 14 tearamdl ualorses internedio=];
El5h elee Rl D HEH L
1 nindicafivesdr valor=ly |
prontdi ud® valor s internedio=internediot ;
arantes*Es cero®o: ] refurn antersedio;

promtéi®sa Bl ractorsal es 24°,lotals;

forta=higelagpess
1
eranti: "Hicrohobby-Especial wa'i;
!
1
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MANTENGA SU MICRO COMO NUEVD CEIN UNA DE

}4 H,’ ( i.—ar ::Ies rje
ESTF\S PRACTICAS FUNDQS

-y
oJ

a

[J'_SPECTRLH ‘Ib"‘qelotlttg mﬁ

()~ SPECTRUM PLUS...evo0z 460 k

O~ SPECTRUM 128 K.vvvvu: 855 R

D“S]":[.PIIR G-Ll sssnunns 10]90 r‘

O~ TECLADO SABA 1 .vvvut 570 AFECTREL 16788 cor AP0 O
O~ TECLADO SABA 3 ..v... i 715k 1

O—COMMODORE v VIC 20..: &85 R
O~—HIT-BIT
O—SEIKOSHA SP 800/1000:
(O—IMP. AMSTRAD DMP-1..:

O—IMP. RITEMAM F+/C#..:

700 h
1.205 k
B h

O—IHP. RITEMAN 10/120.: 783 h

O-—AMSTRAD CPC 464 (V) O (C) O..: 2,262 k CGHHGDURE

D-AKSTRAD CFC 644 (V) O (C) O..: 2,262 h [)—CASSETTE ESPECIAL ORDENADOR. ..vvuvsvunsavanas? 4,650 ke
(—AMSTRAD CPC 6128 (V) O (C) O..: 2.262 k [J—CABLE CASSETTE PARA AMSTRAD CPT bb4 y 4128...: B30 h
()—AMSTRAD PCH 8256 vevvuvnervanrvnnnt 3,250 B (1—CASSETTE ¥ CABLE PARA AMSTRAD CPC 664 v 6128.: 5.400 h

5

(MARGUE CON UNA "X" LAS OFPCIONES DESEADAS) FORMA DE FAGD CONTRA REEMEOLSO
Gastos de envio: 1590 R TODOS ESTOS PRECIOS LLEVAN INCLUIDD EL I.V.A.
INTERESANTES CONDICIONES PARA  DISTRIBUIDORES
Recorte o copie este anuncio v envielo hoy mismo a MICROSOFT—HARD,SL

=NOMBRE Y AFELLIDOS
=DOMICILIO
—LDOCALIDAD
~PROVINCIA

---------------------------------------

----------------------

---------------------------------------------------------

* Elinterface ha sido disefiado para salvar cuakquisr

%@Lfi@@!&f I TERFACE

waltilace: one

presenta lo increible

1.%) Transfiere con un 100% de
eficacia TODOS los programas a
cartucho, disco, wafer, cinta, etc.
2.%) Joystick compatible

gfﬂ'@f?ma mﬁ{ﬂ“w R0 Qua. K500 " _ _ Kempston 100%.
lesedmos, es decif, podemos parar un juego en cualquier . . \ o
pu;;isarvaﬂu y vohver 3 el cuando queramos EI ITIE]OT Iﬂt&l"aﬂe pOll‘JB'B'ﬂtB '?Cir:!m?:'e Vi
de 2858 MISMo punto. = = = = =
* Podemos retommar al principid del programa _lamas dlsenado para :-Fﬂg::::oﬁlm ol
introd! 4 "
Eap;cdee": Erﬁljmﬁ?m G tu Speclrum. increible precio de
o ~ - Te permite pokear todo el Spectrum
- Te comprime las pantallas
Distribuye en exclusiva: /2 j’_‘ rj 1 ,!; ﬁh‘#-_ F:( “.1 Nombre .
Galileo, 25 - 28015 MADRID Direccion . Pablacion ==
| 447 97 51/@ 447 98 09 Caodigo P. Pedido ==

INFORMATICA

Liamanos, escribenos o visitanos a HIESA INFORMATICA
Caming de los Vinateros, 40, 28030 Madnid. Ted (91) 437 42 52

thibuimas & tendas

Tee mandamas tu pedida SIN GASTOS DE ENVIO contra reembuisa, Dis

iSOMOS PROFESIONALES EN INFORMATICA!

confia tus pedid

Spectrum Phus (castellana) & programas 15 prog. 35,500 prs

os a profesionales
PROGRAMAS:

Spoctrum 128 K, 3 programas 15 programas 85500 pts.  Tommy (Fulure Stars) 899 pis
Teclado Indescomp (nuevol 15 programas 14,900 pis. Kryston Raider (Future Stars) 899 pis
Interface |1 (2 salidas impresosal 4,200 prs, AN Bebe (Future Starg) 899 pis
Interface programatie KUSTOM PLUS reset 4,995 pts. Thunder Birds [Firebird 1.195 pts.
Quick Shot'll interface T. Kempston g% s, Chimesa (Firebird] 1.195 pts.
Joystick PROTO interface T. Kempsion 1 programa 4,16 pis,  Chichin Chase (Firebird 1.1% pts.
Cable cassette Spectum 1.100 pts. Elite 3100 pts
Interface 2 salidas joystick AMSTRAD 6128 2.450 pis. Monty on the Run 2.300 ps.
Cable especial cassstte AMSTRAD 6128 1100 pts Los Picapiedra 269 otz
f o M) =

SERVICIO PROPIO DE REPARACIONES Do Jo et
Precia fijo por reparacion 3.700 pts. ‘Z‘;rrol & 2195 :1;
Ampkatidn a 48 K 4,39 pis. Micky 2.080 ots

~ Todas nuestras reparaciones las realizamas en 3 dias ma- NOMAD 2,050 pis
xima, con garanta HIESA Tres semanas en el paraiso 2,050 prs

-;t.!..hl -
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| ATRAPADOS EN EL
REINO DE LO IMPOSIBLE!

REALM OF IMPOSSIBILITY

C-64 - Amstrad

_|REALM OF
IMPQSSIBILITY

B REINO DI 1.0 IMPOSIBLE |

Por fo visto lus arafias amin AAL P ‘
TN, La prvguniti e JAMAS o1} s s ‘-',‘;,_.:-“ Arvir ralk

fns™ Es desagradadide temer o i xdns csns e b henbaieddin

vuwrrie dhe las CHYITAS
FSTHGIAS, St soho Tundoras un
Bechizn de congelacan o de jroe
rewcin, o inclass on fechise de

téchos eaperanda para hailar alrode
dr et posjudnio cadd
wer. Simgsitions
v madilis!

venfusidn. . Carlguies cosa que 1o
FritvicTa v

Sistema tnico de

ORO SOFY £l kit BUERTRONIC At cooperacion entre

dos jugadores, uni-

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 increfble! 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

Editado por ORO SOFT. Fundadores, 3. 20028 Madrid Tel: 255 4500 /08

DRO SOFT ELECTRONIC ARTS™

Elecrronic Arts: Somuos una asociacion de Arlistas de la electrénica que comparien una meta comin: Queremos explotar al maximo el uso
personal del ordenador. Es algo dificil de Hevar a eabo. Pero con la suflcienie imaginacion y entusiasmo creemos que hay verdaderas
posibilidades de éxito. Nuestros productos, como es1os Juegns, son una prueba evidenie de nuestro esfluerzo.



UTILIDADES

CARGADOR UNIVERSAL
DE CODIGO MAQUINA

J. M. FRAILE

La mayoria de los errores que aparecen en un
programa de cédigo méaquina se producen,

precisamente, a

la hora de copiarlo e introducir los

datos en el Ordenador. Para evitarlo publicamos este
articulo que os servird de gran ayuda.

Puede que una magnifica Rutina de
codigo miquina deje de funcionar solo
porque hemos confundido una «O»
con un @. Para tratar de prevenir este
problema hemos desarrollado un com-
pleto Cargador de Codigo Miquina
gue nos permitird, a partir de ahora,
normalizar la presentacion de progra-
mas v Rutinas en Codigo Maquina vy
minimizar, en la medida de lo posible,
la aparicion de errores en la introduc-
cion de datos.

Estructura y funcionamiento

Todos los programas en codigo ma-
guina serian presentados con lormato
Hexadecimal. En agquellos que lo re-
gquieran, lambién serd incluido el co-
rrespondiente desensable,

Todos los valores hexadecimales
que conpongan un determinado pro-
grama o ruting, serin agrupados en
bloques de veinte cifras, con un nime-
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-
gin significado para el Spectrum va
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
el Ordenador. Esto es lo que llamamos
Caclizo Objero.
Esta operacion de transformar el Codi-
o Fuente (Datos hexadecimales) en
Codigo Objeto se Hama « DUMPING»
(Volcado en memoria) v la hace auto-
miticamente nuestro programa me-
diante el comando «Dump».

Una vez tecleado el Programa Carga-
dor, hay que hacer GOTO 9900, con lo
que se grabard y verificard en cinta.

El programa se pondri en funciona-
miento automaticamente, Si por cual-

80 MICROHOBBY ESPECIAL

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 v con ellas, el Codigo
Fuente gque hubiera almacenado hasta
¢l momento.

Utilizacion

Una vez cargado desde la cinta, el
programa se pondrd en marcha auto-
miticamente, presentando en la linea
inferior de la pantalla, un pequefo me-
nu de opciones, a cada una de las cua-
les se accede pulsando la tecla que co-
rresponde con su inicial.

INPUT. Este comando sirve par: in-
troducir nuevas lineas de Codigo
Fuente. Al pulsarlo, el programa nos
solicita un numero de linea. Obligato-
riamente, hemos de comenzar por la
linea 1, a no ser que ya hayamos intro-
ducido alguna otra previamente.

Tras indicar el numero 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 sea 20 en
lodos los casos) y suponiendo que no
haya habido ningun error hasta ¢l mo-
mento, hay que introducir el Control,
que estd situado, en cada Linea, a la de-
recha del Dato. Por ultimo, el progra-
ma nos solicita una nueva linea, lo que
nos da a entender que todo el proceso
anterior ha sido correcto.

En el momento en que se nos solicita
nueva Linea o cuando se nos pide el
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, v de averiguar si una determinada

A, PERERA

linea ha sido admitida como correcta,
ya que si no ha sido aceptada, tampoco
aparecerd en el listado.

DUMP. Este comando vuelca el con-
tenido de la variable a$ en memoria, a
partir de la Direccion que se especifi-
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
maquina. En la mayoria de los casos,
con la rutina se indicara también la di-
reccion de memoria donde deber ser
volcada v 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.

En algin caso puede ocurrir que al
intentar volcar el Codigo Fuente en la

memaorii, nos aparezca el mensajc
% EBH CARGADOR CM MICROHOBEY
4 REH
& CLE BENU =
1& FOR neg3296 TO 23312
iz QERD €: POKE n,C: MEXT h
15 42,75,92,126 , 254,193 ., 4
24 2o 208 1a15287 238 230,580 407840
70 LET as=" FOKE 23658.8
idd LET a:la LET b=11 LET c¢=l
ET d=13 LET e=id LET f=1%
208 LET = ]
oo REH
12@i INPU L 1 IF
182" "YHEN g6 T0 sb@B

1@z FOP nel TO LEN L§
1002 IF lligJi ‘@ OR LEin)»"9" T

HEN GO TO 1001

1904 WEXT n: LET Lline=URL L§
1885 IF Line¢:1li THEWN POKE 238683
LPEEK 23688-1. GO SUB S@@@ GO T
?ﬂéga?NPUT -

Tees It d ThEn 60’ TG 600D
[~T-I]

1299 LET !HIE‘ FEEE Z2288%; PRINT

AT cy_.ﬂ'.di. cx,21,CHRS$ 133,

;gis EE I"T'EN de¢ 20 THEN GO SuB S
1936 LeF “;‘J". e
We=

5@ IF CHRES 47 AND w3:CHRS S
élcR ul>Eaé 64 AMD wH<CHRS 71 T
T deRa i 2% cx oy, rimsn 1,
QER ;7T GO $a"sdbe’ 65 Ta 10

@ MEXT n: LET ch=@
ES?B FOR n=1 TO ﬂ@ STEP &
1215 LET_ h&=UAL d!inl!lEGUﬂL d%i
n#i): LET th=chthe: HEXT hy
%qse LET ¢1=0: INPUT CDNTROL '
1268@ IF cti¢rch THEN GO SUB Saee
GO TO 1a2@
1308 LET as=ag+ds
2000 LET Li=li+i: GO TO leed
S@@@ BEEP .2.9: OUT 254,.,2: POKE
g%&sgnléﬁe LRH
6885 PRI APER 1,"

INPUT LORD SAUE DLII'iP TEST
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<=LSPA( 10 DE TRMMJO» Esto indi-
ca gue estamos intentando volcar en
una zona que el ordenador estd usando
para sus propios cilculos. Volear ahi
significa la destruccion del programa y
todo nuestro trabajo. En tales casos, no
queda mas remedio que elegir otra di-
reccion de volcado mis apropiada.

Durante el tiempo que dura la opera-
cion de volcado (depende de la longi-
tud del Codigo Fuente), se nos mues-
tra en pantalla la direccion inicial y las
que restan en ese momento.

SAVE. Este comando nos permite
salvar en cinta el Codigo Fuente (muy
importante cuando dejemos el trabajo
de tecleo a1 medias) o el Codigo Objeto
(también llamado Codigo Maiquina)
para su posterior utilizacion. Al pulsar
SAVE nos aparecerd un segundo ment

i109 LET63351NKEY' IF i$="" THE
H

5200 IF is="I" THEN GO TO 10@2
ta GO TO 7208
GO TO A320
0 TO 7520
GO TO 9080
PER 3; IHNK 7:°

) RETURNIR) *

KEVS<)"F" AND

NKEY$+>"R" THE

THEN GO TO 7&
*ada IF IHNKEY$="R" THEN CLS2 GO
TD Q@

? (L}
73%3 ?i i!:'l IE!E GO SUB sS@8

TO Tooz
7A@ IF INKEY$="0"

GO TO caae

7008 RANCOMIZE Li

?gE 35%SﬂCHRt FPEEK SIETRA+CHRSE

112

7915 INPUT “HOMBRE (Savel ', LIHE
IF m$="" OR LEN n%>1®& THEN

50 T Ze1s

7020 SAUE ng DATA &

T7R25 PRINT m@., PAPE E; DE5
ER UEﬁI'ICﬂﬁ [51N| by USE
-] IF INKEY‘ 'S5 THEH PRINT ﬂﬂ
INK 7 FER 2, REBOBINE LA CI

VERIFY ng oR
"CODIGOD FUE

NTE ng:
Ta3e EET a‘wi!lﬂ TO 1 CLS

IH ;o Ink 7i-DIREC
qu .dl. PAPER 3. IMK 7,"N.BYT

?EBB INFUT NDHBRE (Savel”, LINE
Gﬁ’ IF LEN n$3>1d THEN

Sa8

8270 sAE n ConE 3

7275 PRINT zé DES
£8 DERTFICAR. lﬁf . PAUSE
9 IF INKEVE=TSY "THEN PRINT HO

INK 7; PRAPER 2, REBOBINE LA CI
NTA ¥ PULSE PLAY ": UERIFY nscOD
E gi.nb L L5 - PRINT 'CDDIBD OB
ETO: " A% "Inicig; “idi,"Longily
a ;nb: PAUSE 208

de tres opciones: Salvar Codigo Fuente
(F), Salvar Cadigo Objeto (0), indican-
do Direccion y nimero de bytes, o vol-
ver al mend principal (R). En los dos
primeros casos hay que especilicar el
nombre con el que queremos salvar el
Codigo.

Todas las operaciones de SAVE pue-
den, opcionalmente, verilicarse.

Es muy importante recordar que
nunca podrd utilizarse no salvarse el
Codigo Objeto si antes no se ha proce-
dido a su volcado en memoria median-
te el comando DUMP.

LOAS. Cuando el numero de Datos
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) ¥
luego recuperar mediante la opcion
LOAD. No es necesario indicar nom-
bre en este caso si no se recuerda. Al
cargarse correctamente el Codigo
Fuente, el ordenador nos indicari 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 Miquina esti
especialmente estructurado para tratar
de prevenir todos los errores tipicos de
la introduccion de datos y que, en el ca-
so concreto de los programas en Caodi-
g0 Miquina tienen, por lo general, co-
secuencias desastrosas, dando al traste
con horas e incluso dias de trabajo.

El programa que presentamos che-

7280 CLS

558 S dmid®

7583 IF ags= THEH GO SUB SSa@

GO TO G088

7585 CLS FOR m=1 TO (LEN ag) 5

TEF 29

7518 PRINT asim TO m+ld) *, GHR

§_138; "LINEA . INT Ih7200 +1

ngg EEET . 0 TO 5908

seie INPUHQHBRE (Load) ", LINE

EBSB l,,gﬂ{) n DATA i;ll

8025 RANDOMIZE LSR 23296

8038 LET L:=CODE ag(l) +2564CODE

23(2) LET as=as(3 ¥

8235 CLE . PRINT Ar'5e) 5. "Ultima
Lined: ";Li-1;AT 11.5;"Comenzar
%or: LR

$318 2. Gmklile

o203 IF ag="" EM GO SUB 9500

GO TO 6208

9@es INPUT "DIRECCION ", di: CLZ
9006 IF d4i <PEEK 23653+256+PEEK 2

PRINT FLASH_1.AT 8.8, SPACIO O
" R T 580" HEXT

5” FLasM 1;"uoLe
BN HEMORIA'. PRINT AT 7,8, °

A s, ~(idyem - A7
n]

EN a%) STEF 2
$(n) #16+UAL as

4 2: INT (LEN a8~
XT ns i 10,8
ASH 1" i
1 10 ied. n: go T
£000
5@
01

REM
cLS N
EXISTE MINGUN CODIGO FUENTé =

%nue e hBCADOR LIy
E 1: PRINT 80, "REBOBINE LA CI
DgnnnﬂgEn:FIChn UERIFY cnRGnD

=T

l-ﬂ-l'
+

Hl—‘l.

quea las siguientes posibilidades de
error:

Que el numero de linea no sea corre-
lativo, en cuyo caso se trataria, sin du-
da, de un error de omision de linea. Es
decir, después de la linea 2, tiene que
venir la 3, y no otra.

Que la longitud de la cadena de Datos
sea 20. 5i es mayor o 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 caracleres
utilizados en la notacion hexadecimal,
Es decir, entre 0y F. Cualquier anoma-
lia en este sentido seri inmediatamen-
te indicada con el parpadeo de la cifra
erronea.

Que el control no coincida con la suma
de los valores de los Datos en decimal.
(Cada dos Datos forman un ndmero
hexadecimal).

En todos estos casos, el ordenador
nos advierte del error con una senal
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 lener en cuenta
que cualguier error anula la validez de
la linea en curso, por lo que habra que
repetirla de nuevo correctamente. Para
saber las lineas aceptadas en todo mo-
mento pulsar Test. A partir de la alti-
ma, hay que continuar introduciendo
nuecvas lineas.

Un ejemplo practico

Como ejemplo de utilizacion puede
valer esta pequena rutina de Codigo
Miquina 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
«SPACEw». Para probarque tanto la Ru-
tina como el Cargador funcionan co-
rrectamente, teclen RANDOMIZE
USR 40000. La pantalla se versd invadi-
da lateralmente por una cortina azul,
Puedes usar esta Rutina en tus propios
programas  haciendo  previamente
LOAD ™ " CODE y llamandola luego
desde Basic con RANCOMIZE USR
40000.

| mme
$ 28305009 50000000060 155
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COPIADOR

DE
CARACTERES

La presente rutina se encarga de
una funcién que pocas utilidades de
las de «dibujar» poseen. Con ella po-
dremos, cperando con una pantalla,
coger de cualquier posicién un ca-
racter, 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-

18 ; PROGRAME COPlADDR 98 BIT 8.4 758 ATRIE DEFB @ 1na ARCA

2 ; DE CARACTERES ] CALL 7,504 748 BUFFER DEFS 8 k] RRCA

3 ; POR J.M.LAZD 488 Lo 127 778 CURSOR CALL POSIC 1148 AbD A0

4 418 IN A, (NFE) 768 LD A, LHL) 1158 b LA

58 ORE Seemd 47 BIT 8.4 778 LD (ATRIB) A 1148 RET

& BT 8 428 RET 7 1T b HL) 27 1178 SIGE LD 8,9

i L Al 448 JP CURSOR 814 CALL PAUSA 1188 LD 0E,BUFFER

2 LD (COORDY),A 450 12001 LD A, (CDORDX) B4 LD A, (ATRIE) 1158 LODPT LD A,(HL)

9 LD (CODADND A 448 DEC A 83 Lb (L) ,A 1288 INC K

188 LD (ATRIB),A 47 P25 B44 CALL PAUSA 1248 LD (DE),A

1 b g8 488 IR WZ.REES 838 JP TECLAS 122 INC DE

128 LD HL,BUFFER 49 INC A Bé® PDSIC LD HL,22508 1238 DN L0DP3

138 LOOPI LD  (HL).B 588 REES LD  (COORDX),A ar Lb A, {CO0RDY) 1248 b A4

148 INC ML 510 fET BR# b EA 1250 OUT {#FE}A

158 B2 LOOP) 520 ARRIBA LD &, (COORDY) By 0,8 1268 RET

160 TECLAS LD A,247 530 DEC A soe b 8,32 1278 SACA LD A, (COORDN

17 IN A, (§FE) 548 oF 5 918 LODP2 ADD HL,DE 1288 b C4

188 BT 4.4 558 JR M2 ,REES! L DJWZ LOOPZ 1298 LD A,(CO0RDY)

194 CALL 2,12001 548 TS 938 LD A,LCOORDX: 1388 L Ba

e b &,23° 578 REESI LD  (CODRDY),a 40 L EA 1318 CALL CODAD

218 N A, (WFE) 588 RET 758 o 0.8 1328 b B8

m BIT 4,4 578 ABAJD LD &,(COORDY) %48 ADD HL,DE 13% LD DE,BUFFER

24 PUSH AF 488 INC & a7 RET 1348 LOOPA LD AL(DED

k1) CALL 2,4B400 418 BT 988 PINTA LD &, (COORDNY 1358 INC O

258 POP AF £28 JR NZ,REES? b Lr Ca 1348 LD (LA

264 BIT 34 438 M A Ll LD A, CCOORDYH 1378 INC H

bal| PUSH AF 448 REES2 LD (COORDY) A leig L BaA 1388 DJNZ LDOP4

268 CALL 2 ARRIBA 450 RET 1828 CALL COORD 1398 b Az

250 POP AF 448 DERE LD A, (COORD) 1838 R SIGUE 1488 0T (HFENA

k(1] BIT 2,4 i INC & IB48 COORD LD H, W48 1418 RET

38 PUSH AF 480 (I 1858 Lo ApB 1478 PAUSA LD  BC,5008

328 CALL 7,DERE & JR N2 ,REES3 lhde A 24 1438 LOOPS DEC BE

£ ] POF AF 740 DEC A L ADD AH 1448 LD AR

348 BT 1.4 710 REES3 LD  (CDORDY) A 1684 Lo HaA 1458 ® o

158 PUSH AF 728 RET e LD A8 1460 JR HZ,LOOPS

348 CALL 2,PINTA 738 COORDX DEFE @ 1188 D7 1478 RET

i POP #F 740 CODROY DEFR 8 e R 1488 ZIMAL
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82 MICROHOBBY ESPECIAL

te lo podremos mover con las teclas
del cursor, y cuando esté encima del
caracter 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 posicidén de cardcter
donde deseemos hacer la copia y
pulsar el «@» el borde se pondra de
color rojo indicando que la ultima

operacion que hemos hecho es la
de pintar.

Para volver a Basic solo tendre-
mos que pulsar el «Space».

Para aquellos que no dispongan
de un ensamblador codigo maquina
0 No posean conocimientos de és-
te, el listado lo hemos reproducido
en el modelo del cargador universal
que aparece en las paginas anterio-
res.

"IVALSIWN VAAY WYNOTIDAVYE NOIDVS313a

“ON4lL - 01 o'N

LE L0 Zev (E6)



_ ..“Eﬂﬂ.qm.

FPFLAYM THE GRAME

\UN RETO A TU FANTASIA ;

DISTIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA ERBE SOFTWARE C/. STA. ENGRACIA, 17. 28010 MADRID, TFNO.: (91) 447 34 10
DELEGACION BARCELONA, AVDA. MISTRAL, N.° 10 - TFNO.: ($3) 432 07 31

n
na
]



SPECTRUM 48 K
SPECTRUM PLUS
SPECTRUM 128
SINCLAIR OL
COMMODORE 64
COMMODORE 128
COMMODORE PC 10
COMMODORE PC 20
AMSTRAD 472
AMSTRAD 6128
AMSTRAD 8256

SPECTRAVIDED

M3SX

® EN SINCLAIR STORE USTED NO PAGA EL IVA ® PC COMPATIBLE IBM P.V.P. 212.000 Pts.

® IMPORTANTES DESCUENTOS Y/0 REGALOS ® iULTIMA NOVEDAD EN EL MERCADO!

® POR LA COMPRA DE UN ORDENADOR, ATARI 520 ST YA DISPONIBLE.
CURSO GRATIS DE INFORMATICA iVEN A PROBARLO!

® MONITORES 20% DESCUENTO. @ DISTRIBUIDORES OFICIALES DE TODAS LAS MARCAS.

TENTICO SERVICIO PROF AL DE POST-VENTA

I RO CON AUTENTICO CI0 PROFESIONAL DE POST-V

20% DE DESCUENTO ® VEN A VERNOS, NOSOTROS MANTENEMOS LAS REBAJAS,

® JOYSTICK QUICK SHOT 1l
INTERFACE TIPO KEMPSTON 3.800 Pts. ® NECESITAMOS DISTRIBUIDORES.

® JOYSTICK ANATOMICO AMARILLO SOMOS MAYORISTAS

INTERFACE TIPO KEMPSTON 3.200 Pts. I I

Vd A
SOMOS PROFESIONALES

BRAVD MURILLD, 2 DIEGD DE LEON, 25 FELIPE 11,12
(Glorieta de Quevedo) (Esq. Nufiez de Balboa) {Metra Goya)
Tel: 446 62 31 - 28015 MADRID Tel. 261 88 01 - 28006 MADRID Tel 431323328 009 MADRID
Aparcamiento GRATUITD Magallanes, 1 Aparcamiento GRATUITO Nufiez de Balboa, 114 Aparcamiento GRATUITO Felipe |1

EN TODOS LOS ARTICULOS, HASTA EL 31 DE MARZO.



