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EDITORIAL

Bienvenidos a este pnmer nimero del
var, el grueso de nuestra rewista cons
ta de programas histados, y esto es asi
porque pensamos que la mayoria de
los usuanos del Spectrum debemaos en
bugna parte nuEStTos CONOGMIENtOS S0
bre informética al “muy noble” arte de
teclear programas. De forma que nues
tro empeno estard centrado en ofrecer
un ampho repertono de programas de
calidad que nos permitan sequir apren
diendo de la manera mas sensilla, il
y divertida posible

En este nimero hemos seleccionado
cuatro divertidos juegos asi como una
utilidad en Codigo Maquina y los he
mos acompadado de unos amplhios co-
mentanos, que 05 permitiran saber li
nea a linea, qué es lo que estamos
haciendo y porqué

Ademas de un par de nteresantes tru
cos, hemos ncluido un articulo sobre
la memona del Spectrum, como ele
mento de repaso y estudio y ofro so
bre el novedoso Disciple, un producto
que supong un notable avance en el
tema de la ampliacion de prestaciones
del Spectrum

No queremos terminar sin deciros que
estamos abiertos @ todo tipo de con
sultas y sugerencias que deseés ha
cemos. Pretendemos ademas que esta
relacdn sea fuda y constante. Ahora
bien, no podemos comprometemos a
responder por coreq, por lo que en el
proximo nimero abriremos una seccion
para responder o aclarar cualkguer tema
solicitado.

Por otro ladg, también podréis contar
con una seccion de mtercamino direc
to entre lectores, por lo que desde ya,
ESPEAMOS YUESIIOS anuncios.
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RECOMENDACIONES PARA TECLEAR UN PROGRAMA

Para aquellos que no estéis muy acostumbrados a teclear programas, os daremos a continuacion una serie
de instrucciones o pasos a seguir para que os resulte mds sencillo y las probabilidades de que se produzcan errores
en la gjecuciin de los programas sean menores:

1. Coma muchos ya sabréis, las lineas que después de su nimero correspondiente tienen una instruccidn REM
o un apistrofe, no son consideradas por el programa sino que Unicamente sirven como comentario aclaratorio para
el programador y por lo tanto no es necesario que las copieis completas cuando aparezcan en nuestros listados,
en cambio si es conveniente que pongdis el nimero de linea y la instruccidn REM o ' (ejemplo 200 REM o 200')
para evitar que puedan producirse errores al ejecutarse en el programa alguna instruccion de salto (GOSUB, GOTO, eic.)

1 Es fundamental que los nimeros de linea los copiéis exactamente como figuran en el programa original.

3. Es conveniente, sobre todo en programas largos, salvar periddicamente a cinta o disco la parte que llevemos
tecleada del listado antes de probar su funcionamiento para evitar la pérdida completa del programa en caso de
gue exista un error en el codigo maquina o bien se produzca un corte accidental de corriente, etc.

Dichas grabaciones periddicas es aconsejable no efectuarlas sobre la copia anterior o con el nombre en caso
de hacerlas en disco.

Mundo Spectrum es una publicacion del Grupo Editorial SYGRAN S.A. Polig. Ind. Valdonaire. C/ Apolonia Hernandez.
HUMANES (Madrid). Director: Angel Herrero Fernandez. Director Adjunto: Andrés Franco. Director Técnico: Luis Sangui
no. Coordinador Software: Angel Garcia. Secretaria Redaccitin: Mercedes Matons. Colaboradores: Antonio Garcia, An-
geles Guindal, Carmen Torres, J. Vicente Pons. Disefio e llustraciones: Javier Cabaliero. Publicidad: GENESIS. Tomas Lo
pez, 3-6° 28009 Madrid, Tel. 401 77 54 Fotocomposicidn: Fermar C/, Silfide 10. Imprime: Graficas Osiris 5. A, Brafivelas,
29. Distribuye: G.M.E., plaza Castilla, 3. Madrid. Depésito Legal: M-! 31875  1987. Reservados todos los derechos.
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Os ofrecemos a continuacion un par de trucos que
os permitirdn aprovechar de una forma mas practica, el
teclado de vuestro Spectrum.

MOVIMIENTO CONTINUO

Para producir un movimiento continuo, va-
mos a utilizar la variable del sistema LAST K
(Last Key), localizada en la posicion de me-
moria 23560, v que almacena el valor de la
tecla pulsada altimamente. De forma que este
valor no cambie hasta que no se pulse otra
tecla distinta.

El valor que contiene, es el codigo ASCII
de la tecla pulsada. jjjPrueba el ejemplo y
veras!l!

10 FREM =s+s+ssssxsscssz2225255+
22 REHM

20 PEHN

49 REM

580 LET x=1@

8@ LET =ib6

78 LET =FEEX 235560

30 IF T=381 THEN LET =x=1
9@ IF T=65S THEN LET x=xX+1
120 IF T=79 THEN LET ¥=Y-1
1186 IF 7T=88 THEN LET =¥ 3+1
128 IF X8 THEN LET XxX=21
138 IF X:21 THEN LET X=02
148 IF ¥ '@ THEN LET =31
188 IF v 31 THEN LET =Q
18@ PRINT BT X,Y;"#

i7@ BEEFRP .05,1@
13@ PRINT AT X,

130 GO TO 7@

DIRECCION: - NENTECLAS
o=t C3 3y

29 A3 G

54 2 a T

53 l a 5

g1 @ a &

572 P a

< ENTER 3 H
= sP a B

CAr S rafarararifa

A g s g e

ul
Cmo

i
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LECTURA DEL TECLADO CON IN.

Si necesitas leer la pulsacién simultanea de varias
teclas deberas emplear la funcion IN como sigue:
LETT = INsemifila: IFT 191 THENT =T - 64

IFT = 191 -2 ntecla THEN...

donde:

Semifila direccion de la semifila que con
tiene la tecla a reconocer. Las
tienes listadas en la tabla que se
acompana.

ntecla numero de orden de la tecla, de

0 a 5 contadas de izquierda a
derecha en la tabla.

En el pequefio ejemplo que se acompafia apare-
cen las 8 direcciones de las semifilas con los valores
de las teclas que estan pulsadas. Observa como cam-
bian al pulsar las teclas de tu Spectrum.




LA ORGANIZACION DE LA
MEMORIA EN TU SPECTRUM

De todos es sabido, que el Spectrum incor-
pora coma microprocesador, el ZB0A, una va
riacion mas rapida del Z80 construido en Ca-
lifornia por Zilog.

El ZBOA es un microprocesador muy rapi

do, es capaz de procesar 875.000 instruccio-
nes simples por segundo. Adermnas, es capaz
de direccionar 65536 direcciones de memoria
64 Kbytes). El Spectrum 48k dispone de las
65536 direcciones, mientras que el 16K solo
dispone de 32.768.

ROM:- R

8 K

Figura 1
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Estas direcciones de memoria se reparten
como sigue:

La ROM (memoria solo de lectura). Ocupa
los 16K primeros, y contiene el sistema ope-
rativo (7K), el traductor BASIC (8K y el jue-
go de caracteres (1K). Los integrados que al-
bergan la ROM, estan sellados de forma que
no sé puede alterar su contenido.

Figura 2

La RAM (Memaoria de lectura y escritura),
Ocupa en el Spectrum 16K, 16K y en el de
48K, 48K (de ahi su denominacion}. La infor-
macién que contienen los chips de la RAM
puede modificarse, puesto que estos no es-
tan sellados. Con la pérdida de la tension, los
datos de la RAM se borran, por ello es nece-
sario grabarlos en un soporte magnético (dis-
co, cinta & microdrive).

La memoria RAM se divide en muchas par-
tes, unas de ellas ocupan direcciones fijas,
otras varian de tamafo y localizacién, de for-
ma que para saber donde comienzan, es ne-
cesario consultar con la funcion PEEK las va-
riables del sistema. En la figura 3 se listan los
bloques de la RAM con la direccion fija, o con
la variable del sistema a leer.

[P oz nemoa1n bEL sPECTRN |

e

icaeq
easaa
21298
23582
22724
LHAME
FROG =
VARS =
C-LINEs
WORKSK.
STKDOTw
STHENDa
=R
ued

ROM
BRCHIVO DE PANTRLLA
RRCHIVO DE RTRIODUTDS
MENMORIA IWPRESORA
VRRIADLES DEL SISTEMR
MAPRS WICRODAIVE
INFORMACION CANALES
PROGRANA DRSIC
RRER DE VARIADLES
RRER DE EDITAR
RIER DE TRAOAO
PILA DE CALCULADOR
MEMORIA DE RESERWR
L PILA DE MALUINA

GRAF ICOS USUARIO

Figura 3
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Pero comentemos mas detenidamente es-
1as secciones:

¢ El archivo de pantalla.— Ocupa las direc-
ciones 16384-225627 (6K). A su vez se divide
en 3 bloques de 2K cada uno que abarcan, ter-
cios de la pantalla.

A nivel de caracter la pantalla tiene 24 filas
% 32 columnas. Normalmente, en BASIC las
dos ultimas lineas son reservadas para entra-
da de datos y mensajes de error, por ello no
son accesibles con PRINT,

A nivel pixel, la pantalla puede direccionar
256 x 192 puntos, pero por la misma razon
que antes, PLOT solo llega hasta 176 en vez
de 192,

® E| archivo de atributos.— Direcciones
22528-23295 (768 bytes). Ocupa 24 filas = 32
columnas = 768 byte. Se emplea un byte por
caracter para definir sus atributos.

La forma en que se calcula es:

Tinta + Papel = 8 + Brillo = 64 + Flash = 128

Cuando usamos la funcion ATTR (x,y) en
BASIC, ésta lo que hace es devolver el valor
de la memoria que define los atributos del ca-
racter situado en las coordenadas x e y. Equi-
vale a hacer;

LET ATTR = PEEK (225628 + X = 32 + Y|

* La memaoria intermedia de la impresora. —
las direcciones 23296-23551

Ocupa (256

bytes). A esta zona se la conoce mas comun-
mente como PRINTER BUFFER. Si el Spec-
trum no tiene conectada una impresora, esta
zona puede ser utilizada para guardar datos,
teniendo cuidado de no usar LPRINT, LLIST
o COPY.

» Las variables del sistema.— Localizadas
en las direcciones 23552-27333 (182 bytes), son
las que usa el microprocesador para su traba
jo con el sistema.

Las variables pueden ser de 1, 2 o mas
bytes. Cuando son de 2 bytes se almacena pri-
mero el byte “low'’ (de menor pesol y a con
tinuacion el byte “ligh” (de mayor peso).
Ejemplo:

— Para saber donde comienza nuestro pro-
grama BASIC hariamos:

LET BASIC = PEEK (23835) + 256 » PEEK
(23636)

De estas variables se puede sacar una va-
liosa informacién. Ademas podemos alterar su
contenido (con conocimiento de causa) para
forzar distintas situaciones. Ejemplo:

POKE 23658,5 obliga a cursor en ma-
yusculas.

POKE 23658,0 obliga a cursor en minusculas




* Mapas de Microdrive.— Comienza en la
23734 y finaliza en CHANS-1. Al conectar los
microdrives, todo |o que haya por encima de
los mapas de microdrives se desplazara hacia
arriba tantos bytes como estos ocupan. Por
esto, casi todas las zonas que siguen a este
guardan su direccion de comienzo en las va
riables del sistema.

* |nformacion para canales,— Comienza en
CHANS (23631 v 23632). Son 4 los canales:
K,S R, P

* El drea del BASIC.— Comienza en PROG
(23635 - 23636). A partir de aqui, se almace
nan las lineas del programa BASIC:

Primero el n® de linea. Cambiando el or-
den normalmente seguido, primero el byte de
peso y luego el de menos peso.

En segundo lugar se almacena la longi-
tud de la linea en bytes

La presencia del codigo 13 nos marca el
fin de la linea.

- A continuacion vendria la siguiente linea,
que en caso de no existir, los cadigos 225, 0
marcaran el fin del programa

* |a zona de las variables.— Comienza en
VARS (23627 v 23628). Aqui se almacenan las
variables, ya sean numéricas o alfanumeéricas,
o tablas de ambos tipos, la forma en que se
almacenan es la siguiente:

Variable numerica: Codigo de la letra del
nombre, en minascula (1 byte) v 5 bytes que
guardan el valor del nimero en coma flotante.

Variable alfanumérica: Cadigo de la letra
del nombre en mayuscula (1 byte), 2 bytes con
la longitud de la cadena (solo limitada por la
memoria) y los codigos de los caracteres que
forman la cadena

Tabla alfanumérica (DIM): Se reserva en
memorna el numero de bytes, resultado del
praoducto de la altura por la anchura

Tabla numérica: lgual gue en las alfanu
meéricas, pero reservando 5 byles para cada
elemento.

» El area de editar. — Comienza en la varia-

—

TFIWAGE

ble E-LINE (23641, 23642), y contiene la linea
que se va a editar, o la linea sobre la que esta
mos trabajando actualmente.

* E| area de trabajo. Comienza en
WORKSP (23649 y 23650). Cada vez que se
emplea se expande, y cuando deja de ser ne-
cesaria, se “limpia’’ para dejar libres las direc-
ciones de memoria que ocupa

* La pila del calculador. Comienza en
STKBOT (23851 y 23652) v finaliza en STKE
ND (23653 y 23654). Su funcionamiento es
similar a la pila de maquina, el ultimo en en
trar es el primero en salir. En esta zona se guar
dan en coma flotantes los numeros que van
a ser usados por el calculador

s La memoria de reserva Comienza en
STKEND vy llega hasta la direccion donde co
mienza la pila de maquina, su longitud depen
de de la version del ordenador

* |a pila de maquina Es la que usa el mi-
croprocesador para almacenar n® de 2 bytes
con el uso de las instrucciones PUSH y POP

¢ La pila de GOSUB. — En esta zona, se al
macenan los saltos que se realizan en BASIC
mediante la instruccion GOSUB, para que al
volver con el RETURN, el programa continue
en su sihio

¢ La zona de los U.D.G.S. (graficos defini
bles por el usuario).— Permite, la redefinicion
de 21 graficos. Comienza en UDG (23675,
23676) v tiene una longitud de 168 bytes
21 x B.

Es posible cambiar en la variable del siste
ma UDG, la direccion de comienzo de esta
zona, para disponer asi de mas bancos de
graficos.

El proximo mes volveremaos con otro tema
de interés que nos permita profundizar en el
conocimiento de nuestro Spectrum

jiiBuen aprendizaje!!!
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El DISCIPLE es un interface de reciente aparicion en el merca-
do, que facilita la conexion directa y simultdnea de un Spectrum
(sea cual sea el modelo) a:

— Uno o dos joysticks standard

— Una o dos unidades de disco que pueden ser de 51/4 ", 3
1/2" 6 3", de 400 de 80 pistas, simple o doble cara y simple o doble
densidad. Conexi6n standard tipo: Shugart SA400,

— Una impresora con conexién paralela Centronics.

Ademas dispone de:

— Un conector para los restantes periféricos.

— Red local multiusuario, compatible con la Zx Net del Inter-
face 1 de Sinclair, utilizable por 64 usuarios.

— Transfer incorporado: un pulsador permite almacenar en dis-
co el contenido integro de la memoria.

'y

Este completo interface se acom-
paiia con un cassette que contiene
el programa UTILITIES PROGRAM,
gue nos permite adaptar cuestiones
sobre el numero de unidades de dis-
co (1 6 2), el tipo (40 6 BO pistas y
simple o doble cara) y el step-rate (re-
tardo por paso) del disco. Nos pre-
gunta también si vamos a emplear la

EL DISCIPLE OFRECE
TODO UN MUNDO DE
POSIBILIDADES

rrs

B MUNDO SPECTRUM

impresora, en caso afirmativo no per
mite configurarlo, si deseamos que
parpadee el borde durante las ope-
raciones en disco, y si se va a usar
la red local. Si se va a usar nos pre-
gunta si es la maestra, y si no, el nu-
mero de estacion. Tambien nos per-
mite formatear discos en simple o
doble densidad, con o sin sistema.

Por ultimo nos ofrece las opciones
de repetir, para corregir errores come-
tidos en la introduccion de datos, y
grabar el programa utilities en disco.

LOS
JOYSTICKS

Para conectar los joysticks dispo-
nemos de dos tomas tipo ATARI.
Kempstom en la derecha, y Sinclair
para la izquierda y derecha.




LAS
UNIDADES
DE DISCO

Para empezar a trabajar con ellas
es necesario cargar el sistema que
hemos configurado con el UTILITIES
PROGRAM. La forma de hacerlo es
pulsar RUN y ENTER tras haber ini-
cializado el Spectrum.

Para seleccionar la unidad escribi-
remos: D1 para la unidad de disco A,
D2 para la B o D = para la actual. Se
puede emplear también la sintaxis
del microdrive, donde D1 es reempla-
zado por *'m'’;1;.

Podemos obtener dos tipos de di-
rectorio, uno normal con CAT 1 o
CAT 2, y otro simplificado con CAT
1! o CAT 2I.

La informacion proporcionada en
el primear caso es:

El niumero de orden del programa,
el nombre (10 caracteres como ma-
ximo), los Kbytes que ocupa, vy el
distintivo de tipo.

En cambio en el segundo caso
solo se listan los nombres.

Las operaciones que se pueden
realizar en el disco son:

Grabaci6n, con SAVE D1 “Nom-
bre", que admite autoejecucién con
LINE xxxx.

Verificacion,
“Nombre"’

Carga, con LOAD D1 “Nombre”

Renombrar un fichero: ERASE
D1 “ejemplo 1" TO “ejemplo 2"

Copiar ficheros: COPY D1
“ejemplo 1" TO “copia”. Los ficheros
Snapshot de los que hablaremos
mas adelante no pueden ser copia-
dos asi. Las copias se pueden reali-
zar dentro del mismo disco, o de un
disco a otro.

Borrar ficheros: ERASE D1 “fi-
chero 17

Crear ficheros autoejecutables:
ERASE D1 “fichero” TO “Autoload”’

con VERIFY D1

Formatear un disco: FORMAT
D1 para hacerlo con doble densidad.
FORMAT SD1 para hacerlo en sim-
ple densidad.

Esta operacion necesita unos 8000
bytes a partir de la direccion 49.152,
Para copiar el sistema:

SAVE D1 ““System’’ CODE 0O, 6144,

11

LA RED COMUNICA
HASTA
64 SPECTRUM

rr

Salvar ficheros con el botén
Snapshot: Es posible grabar un pro-
grama en el pto. actual en que se en-
cuentra, pulsando este botan. Sélo
se pueden grabar en el DISCO 1, y
han de ser programas de 48 K (no
son posibles los de 128 K). Los fiche-
ros se grabaran como SNAP A el pri-
mero, SNAP B el segundo, etc.

Para cargar un fichero SNAP se
debe teclear S después del nombre
del fichero. Igualmente se hara si se
usa la sintaxis de microdrive.

La pulsacion del BREAK interrum-
pe la ejecucion del programa BASIC,
pero las operaciones en disco conti-
nuan hasta completarse.

Se dispone de una sintaxis abre-
viada. LOAD P1, carga el programa
numerado como 1 en el directorio.
VERIFY ¥ MERGE también se pue-
den utilizar.

Tenemos ademas la posiblidad de
usar simbolos comodines para
COPY, CAT y ERASE.

Al introducir un asterisco (=), da
igual el resto del nombre. Por ejem-
plo, ERASE D1 “n="" borra el direc-
torio todos los programas cuyo nom-
bre empiece por “‘n"’,

La interrogacion (?) es igual que el
asterisco, pero para el caracter don-
de se encuentra. Ejemplo:

ERASE D1 “?7¥O7TU=", borrara los
programas donde sea YO’ la segun-
da y tercera letra, y “TU" la quinta
y sexta.

Si reseteamos nuestro spectrum,
para restablecer el sistema operativo
habrd que teclear: QUT 123,0.

Junto al botdn Snapshot, el inter-
face DISCIPLE lleva el boton de in-
hibicion. Se utiliza si otro periférico
no es compatible con el DISCIPLE.
Con el boton en su posicién mas in-

MUNDO SPECTRUM 8



terior e introduciendo OUT 31,0, se
desactivan las unidades de disco y la
ROM. La salida de impresora y las
entradas de los joysticks quedan
activas.

Para volver a activar la ROM del
DISCIPLE habra que pulsar de nue-
vo el botén y teclear OUT 31,16.

COMO USAR
LA
IMPRESORA

La impresora debe tener la cone-
xion paralela CENTRONIC,

Los comandos que se pueden uti-
lizar son:
LPRINT: Que admite los comandos
AT y TAB
LLIST: Lista el programa por im-
presora.

11

SNAPSHOT VUELCA
PROGRAMAS A DISCO
Y PANTALLAS A
IMPRESORA

rr

COPYSCREENS: Copia la imagen de
la pantalla por impresora.

Para enviar caracteres de control a
la impresora, es necesario preceder-
lo del CHR$ (27), uno para cada co-
digo a enviar.

Es posible imprimir con el botén
Snaspshot. Si se pulsa CAPS SHIFT
y manteniéndolo pulsado se pulsa el
boton Snaspshot, la pantalla es vol-
cada a la impresora.

10 MUNDO SPECTRUM

LA RED DE
RECURSOS
COM —
PARTIDOS

Es posible unir hasta 63 ordenado-
res para lo cual se necesita un cable
apantallado con un jack standar de
3,56 mm en cada extremo, formando
redes de 3 tipos:

—Red de recursos compartidos:
Existe una estacion Master con uni-

dad de disco e impresora, y 62 posi-
bles estaciones esclavo que se nu-
meran con FORMAT n, donde n es
un numero de 2-63. Operaciones po
sibles:

* Master envia fichero a todas las
estaciones:

SAVE NO a la master

LOAD NO a la esclavo

* Esclavo envia fichero a todas las
estaciones:

SAVE NO a la esclavo

LOAD NO a el resto

* Master envia fichero a una es-
tacion:

SAVE N6 Master

LOAD N1 Esclavo




* Un esclavo envia un fichero a
una estacion:

SAVE N6 Master

LOAD N4 estacion receptora

* El master inspecciona una pan-
talla: LOAD N4 Screen$. Se detiene
el trabajo del esclavo hasta que la
pantalla es transferida a la unidad
Master.

* El esclavo puede consultar el di-
rectorio del disco Master (CAT D1),
cargar un fichero del disco Master
(LOAD D1 “"Nombre”), enviando
(SAVE D1 “Nombre”.0) a la impreso-
ra. Si ésta esta ocupada, el esclavo
ha de esperar a que termine la tarea
actual antes de continuar. Si varios
usuarios acceden a la vez tiene pre-
ferencia el de menor numero de es-
tacion.

RED DE
ESTACIONES
INDEPEN-
DIENTES

Cada estacion dispone de unidad
de disco e impresora, y debe confi-
gurarse como unidad Master. Para
numerarse se emplea FORMAT N
con el nimero de estacion (FORMAT
N3). Operaciones posibles:

—enviar ficheros a todas las esta-
ciones.—

El emisor SAVE NO

El receptor LOAD NO

—enviar fichero a una sola es-
tacién.—

El emisor manda nam. estacion re-
ceptora

SAVE N4

El receptor identifica estacidon emi-
sora y teclea LOAD N3

REDES
MIXTAS:

Es una red de recursos comparti-
dos con varias estaciones Master,.
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En este programa apareces
como el monstruo de las man-
zanas, en el que tu voraz ape-
tito te obliga a comer constan-
temente una manzana tras
otra.

Pero mala suerte la tuya,
porque el nico sitio donde aun
guedan manzanas comestibles
es dentro del cementerio de la
mansion de los Fantasmas sin
alma.

Deberas tener cuidado de no
chocar contra las lapidas que
se encuentren en tu paso, pero
mas cuidado tendras que tener
adn con el fantasma sin alma

12 MUNDO SPECTRUM




- APPLE—GLOTON

que te perseguird por todo el
cementerio.
Para poder moverte utiliza
las teclas siguientes:
q.- arriba, a.- abajo, p.- de-
recha, o.- izquierda.
Comentario Programa
En la linea 10 junto con las
lineas que van de la 8000 a
8070 se encuentran los Datos
de los UDGs del juego.
De las lineas 25 a la 58 se
realiza un pequefio bucle en el
que se imprime una pequefia

L -
FEEg . o 3
MPgE=II"%xx

-_—

= .
Yt LET You . pantalla de presentacion antes
NIE agoi 0P8 33 de empezar el juego.

v 'NEN g 'HE En la linea 80 se efectua un

G Poke con la intencion de man-

tener en minusculas el cursor
del ordenador.

En la linea 90 se realiza un
CLS de la pantalla y se colorea
border, tinta y papel segin la
necesidad del juego.

De la linea 100 a la linea 130
se inicializan todas las variables

- = LET I: “;:'L-"l"\:L

i Thmy LET STETeH del programa, las cuales se co-
Y Trst LT 738-.=

23 JHEN rec faf,’e
« - THEN S= sy R
=g -»:I;"“ GO0 T 4x=S

<& T iy =ET '__"'Ju\

Ty AE N o | SR

28 THEy =ET ;7 ': Ty
=5 TSN LET = =oe - s z
i w OEN e Sz : 3
e HER b Fa = 3 3
5 ==c=N |FT Iz M -
.22 HE - : g
“‘____4- % 2
FaL s TrEolEss : o :
T.a¥F® : 3
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APPLE—GLOTON
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HTin
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1Ty
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Ll ] Y
= =
g,

L 1) ey -

s
LT
L

rresponden de la siguiente ma-
nera: c.- contador general; x.y.-
movimiento del traga manza-
nas; xb,yb.- borrado del come
manzanas; i.- contador parcial;
e, f.-movimiento fantasma;
eb,fb.- borrado fantasma;
v,w.- variables manzana;
vb,wb.- borrado manzana; P.-
puntos; T.- contador tiempo;
g.- contador manzanas; h.-
contador lapidas: ei,fi.- varia-
bles del movimiento del fantas-
ma, como incremento y de-
cremento.

De la linea 200 a la linea 230
se imprime en pantalla el pai-
saje o contorno y los objetos.

De la linea 1000 a la linea
1080, aparece el bucle princi-
pal y se realiza la impresion y
el movimiento de nuestro
mufieco.

De la linea 1100 a la linea
1300 se realiza la impresion y el
movimiento del fantasma in-
crementandose y decremen-

L)
T s,

.luUT
-
o
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tandose segln se situe nues-

tro muneco.

ot
I

Trhin

O o
T sy

I

ek

325
L -
=80
hsm.
o £ 5
a2
=
m.ml
& m®
- -
o .2
E® 8
Imm.
mmum
[ om
D%sm
-5 8

i -..

3y _..D_ LY} E_...q._.
i1y oq i

De la linea 1500 a la linea
1540 se realiza la impresion de
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Después de un viaje interes-
telar por nuestra Via Lactea has
ido a aterrizar con tu nave no-
driza en un planeta descono-
cido para el planeta tierra.

A bordo de tu LUNAR-—
CAR provisto de un potente la-
ser, tendras que hacer frente a
robots y numerosos meteoritos
que giran alrededor de la orbi-
ta del Planeta desconocido
Guram. .

Intenta acertar con tu laser
a la primera sobre tu objetivo
o quedaras a expensas del
enemigo.

Para moverte por el planeta
con el LUNAR — CAR dispones
de las siguientes teclas: Q.-
SALTO, P- DISPARO.
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LUNAR—CAR

240 |
Rav.S |
RO i » =1=
300 Pry.— ROX: [ gr i LET
W ERINT "rJH s e ROYE =
~l55‘ TJIKL T AT woa
1 Ik s - =& T - & i = T g
UNg T'EE;IINT INK. 4 mie — HT
320 oo=R": pe, T AT 14 =
33 CHUSE a RUSE '?'DA'_E = =T
::__‘:'Q-:’f p"_— rl,g.,'__ :_F = = D
e R

597 mem
=28 RER
I93 pEM
1000 £EY, g _
igi, @ XB, 5! P Comentario del
AR En la linea 50 junto con las

Sy

DATAS de la 8000 a la 8070, es-
tan los datos de los UDGs del
juego, los cuales no estaran in-
troducidos en memoria hasta
que no se produzca el primer
RUN del programa.
En la linea 60 se inicializa la
variable del Record.

oy
£

s

]
=z
I

Dveg. |
131 1"
jiee if
19 L_' T
15ap i :
LET C‘—..-I_E_ a En la linea 70 se colorea el
a vYooT :
15#‘3‘ IF 'I,-_l'-. border, papel y tinta.
gy IF R Desde la linea 90 a la linea
CA e o
140 se dibuja el paisaje sobre
el cual se va a desarrollar el

juego.
En la linea 150 hay un peque-

fio Poke cuyo objetivo es ase-
gurar que el ordenador va a

empezar el juego con el cursor

en Mayusculas.
Desde la linea 197 a la linea

250 se inicializan todas las va-
riables del programa, las cua-
Continta en péag. 21.

LUNRR-IRP

sy
~Ic;

=
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- JUEGOS

SPIRITS

VIDEO-AVENTURA
TOPO SOFT

En esta aventura de Topo Soft, nues-
tro héroe es un monje, destinado a com-
batir el espiritu del mal que se encuen-
tra en el interior del castillo.

La forma de conseguirlo es la si-
guiente:

—Primero hay que ir a la habitacion
que s& nos muestra en la mitad inferior
de la pantalla, alli hallaremos la bola ma-
gica que podremos recoger pulsando
CAPS SHIFT. La bola nos revelara la po-
sicion de los demas objetivos.

— Pulsando ahora la tecla 1 nos apa-
recerd en la pantalla inferior, el lugar
donde se encuentra el libro de hechizos,
que tenemos que recoger.

— Pulsando el 2 se hara lo propio in-
dicandonos el lugar donde esta la Vari-
ta Magica.

Una vez tengamos estos dos obje-
tos, pulsando el 3 veremos a un enano
vestido de payaso, que al entrar en con
tacto con nosotros se convertird en prin-
cesa al romperse su encantamiento.

La princesa nos dard un trozo de
piedra, que unido al que nos dejara el
caballero medieval al que localizaremos
pulsando el 4, formaran el dibujo de un
pajaro.

Y por dltimo, pulsando el 5, podre-
mos localizar el pajaro y tendremos que
dispararle para completar nuestra
mision,

Pero esta mision se vera dificultada
por la presencia de los seres que habi-

18 MUNDO SPECTRUM

tan en el castillo; fantasmas, ogros,
etc..., que mediante contacto nos roba-
ran nuestra energia.

La presentacion de este juego ha sido
muy cuidada, la carga se realiza de un
modo especial y la pantalla de presen-
tacion se carga cambiando los colores
del borde de una pequena television di-
bujada en la esquina superior derecha
de la misma, vy el resto del juego es car-
gado con una rutina multicolor que fi-
naliza con una melodia.

Los graficos estdn muy trabajados y
ha habido un buen tratamiento del co-
lor. Los movimientos son buenos pero
no excesivamente rapidos, de hecho, la
presencia de enemigos hace que el jue-
go se haga mas lento.

Los sonidos durante el juego son es-
casos pero cumplen bien su mision.

El conocimiento del objetivo a alcan-
zar da mayor emocion al juego ya que
NO avanzamos a Ver que suerte nos es-
pera sino que hemos de ingeniarnoslas
{luchando con nuestro teclado o joys-

tick} para llegar al punto que nos indica
la pantalla inferior, librando todos los
obstaculos que encontramos en nues-
tro camino.

Muchas de las pantallas, poseen
puertas ocultas, que podremos abrir ac-
tivando el correspondiente interruptor,
no siempre situado en la misma panta-
lla que la puerta.

Otra nota curiosa son las lamparas de
algunas habitaciones, que en ocasiones
nos cortaran el camino cayéndonos
encima.

En general se trata de un juego ame-
no, basado en el tipico esquema de pan-
tallas, donde una dificultad no excesiva
durante su desarrollo, os proporcionara
sin duda largas horas de entreteni-
miento,

-
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Bon Quijote
| e

INTRODUCCION:

La Mancha,
1605...

Eres don Alonso Quijano, un hi-
dalgo manchago del siglo XVI, cuya
debilidad son las novelas de caballe-
rias. Todo va mds 0 menos bien por
tu casa, hasta que un dia tu locura
alcanza el punto culminante: decides
coger las armas y salir a correr aven-
turas por la Mancha. ;Vaya ideas ex-
trafias gue tiene ¢l hidalgo! Te con-
sigues un escudero, Sancho Panza,
que, aungue no ¢s gran cosa, te ayu-

Espaila, abril de

DON
QUIJOTE

AVENTURA GRAFICO-CONVERSACIONAL

DINAMIC

dard en los momentos dificiles. A
partir de este momento entrards en
las mds increibles aventuras que te
puedas imaginar. Ventas, colinas,
bosques y posadas serdn testigos de
tus mas locas ideas tales como ata-
car molinos o enfrentarte a fieros
leones.

Tu objetivo final es conseguir los
amores del Dulcinea del Toboso, tu
dama. Aunque existe un primer ob-
jetivo, que es armarte caballero, para
poder asi comenzar tus desventuras.

Comentario:

Don Quijote es un juego que pone
aprueba tu ingenio y tu capacidad
de observacion, ya que en el tendras
que resolver muchas situaciones em-
barazosas, sin mas ayuda que la de
tu memoria y las pistas que el pro-
grama te va dando ocultas o, disfra
zadas a veces, entre el texto o dia-
logo que el ordenador mantiene
contigo.

Don Quijote no es en absoluto un
juego convencional y tampoco se

asemeja a las aventuras grafico-
conversacionales clasicas, donde las
respuestas del jugador debian ajus
tarse a un formato rigido y los grafi
cos eran pocos o de escasa calidad.

En Don Quijote por el contrario,
te encontraras con que el ordenador
comprende frases ligeramente com-
plicadas, y te sorprendera la gran ca-
lidad de los dibujos que aparecen en
cada situaciéon. Sin embargo quiza
se hechen en falta algunos sonidos
ambientales, que hubieran dado ma-
yor emocion al juego

Como pantalla de presentacion te
nemos un estupendo dibujo, en el
que aparecen Don Quijote y Sancho
sobre sus respectivas cabalgaduras,
en un paisaje tipico manchego. Sin
l'l‘”t}.lf[]” el i:(?iL'JI'HiH no es excesiva
mente bueno.

Como ya hemos dicho, Don Qui
jote no puede ser comparado con
ningun juego convencional ya que su
tematica es totalmente distinta, sin
embargo podemos asegurar sin te
mor a F.‘(]lli\.l'ﬁ('fﬁl'ﬂ(}lﬁi que es la mejor
aventura grafico-conversacional que
se ha realizado en lengua espanola

1 L
3 B §
i 3 s 8 §
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JUEGOS

DUSTIN

AVENTURA
DINAMIC.

ARGUMENTO:

Afo 1989.

La carcel de alta seguridad de
WAD — RAS tiene un preso muy es-
pecial, se trata de KID SAGUF, mas
conocido como DUSTIN, el ladrén
de joyas y obras de arte mas famo-
so de su tiempo, que finalmente y
tras largas persecuciones de la poli-
cia ha sido capturado.

Toda la preocupacion de sus guar-
dianes esta volcada en envitar que
DUSTIN pueda escapar.

Por esa razon todo el centro pe-
nitenciario ha sido redisefiado para
gue nada escape al control de su Di-
rector; sin embargo, KID SAGUF ha
estado durante meses cavilando,
analizando horarios, memorizando el
funcionamiento interno del centro y
ya tiene su plan para consequir de
nuevo las portadas de todos los pe-
riédicos.

20 MUNDO SPECTRUM
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Para no olvidar ningun detalle, ha
escrito su desarrollo completo en un
cuaderno al que hemos tenido ac-
ceso y del que aqui no revelamos su
informacion mas interesante.

COMENTARIO:

Dustin es un juego que trata un tema
bastante original y tiene un alto gra-
do de dificultad, dado el gran nime-
ro de posibilidades o diferentes situa-
ciones en las que puedes
encontrarte, lo cual hace que una vez
que has empezado a jugar te sea di-
ficil retirarte de tu ordenador hasta
ver si puedes conseguir avanzar un
poco mas en tu aventura.

El sistema de carga incorpora
como ya viene siendo habitual en los
programas de SPECTRUM un con-
tador que efectua una cuenta atras
de manera que podemos saber
cuanto falta para que empieze el jue-
go. La portada que acompania la car-
ga es sumamente atractiva y presen-
ta una perspectiva tridimensional
que la hace muy realista.

En las celdas y pasillos que cons-
tituyen los gréficos del paisaje, se ha
realizado también un efecto tridi-
mensional que les da cierta profun-
didad. Los personajes se mueven
con rapidez y Dustin responde inme-
diatamente a las instrucciones del te-
clado. En la parte inferior de la pan-
talla aparecen, en forma de iconos,
los diferentes objetos que vamos ob-
teniendo a lo largo del juego, asi co-
mo un pequefio marcador en la parte

derecha que nos indica el estado de
alerta en que nos encontramos.

Los sonidos, si bién existe una bo-
nita melodia durante la presentacion,
no han sido demasiado trabajados y
unicamente nos indican cuando gol-
peamos o0 somos golpeados en
nuestros enfrentamientos con los
guardias de la carcel.

Dustin es un juego que como ya
hemos dicho presenta un alto gra-
do de dificultad, pero esta dificultad
estd en avanzar a lo largo de las di-
ferentes etapas de la aventura y no
en el manejo del protagonista, que
es sumamente sencillo.




LUNAR—-CAR
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AT ja Sdetsg py| *F

o BET RX_R‘;(E_-.. " EEragag
! E= =

- ill' Rx

les se corresponden de la si-
guiente manera: X.-
movimiento del Car, XB.- bo-
rrado del Car, C.- contador ge-
neral, SALTO.- 0 significa que
no existe y 1 significa que si
esta saltando, DISP.- 0 no hay
disparo y 1 se esta producien-
do el disparo, DX y DY.- coor-
denadas del disparo, DB.- bo-
rrado disparo, MOVP.-
movimiento del paisaje, a 1 se
mueve a 2 no se mueve, RO-
BOT.- 0 no existe y 1 si exsite,
RX.- coordenada movimiento
robot, RXB.- borrado del ro-
bot, P.- puntos, CONT.- con-
tador parcial, ROCA.- 0 no
existe y 1 si existe, ROX vy
ROY.- coordenadas movimien-
to roca, ROXB y ROYB.- coor-
denadas de borrado de la roca.
De la linea 300 a la linea 330
se te da una opcion a una pau-

3s e R
:1'5!‘3[3‘ ru---_.""" = v =LY 43
3510 pRy,. THEN [gv po . ;
I P=p a7 AT Rpoy Y=g sa antes de empezar el juego.
_:E'SEQ LEF amm.  “B,ROYS; - De la linea 997 a la linea 2000
;_:fré.'-;-;— BETURN "75@: LET pres e se hace la impresién y movi-
SS98 REM TFéEega. B miento del LUNAR-CAR, a la
39 TR AL S T ¥
.:.ag',g ggm - ILTJ:'F}EELIQN Aaftexs vez que es donde aparecen to-
IThT™ f o X A £ fp= ; i .
T ROXBogl AT poaX#fszges > # das las opciones de disparo y
lole bore “p._l_l_ J:'irs.pl:r TR L
4955 FRINT -;FT ROVEopDs " g = salto de este. (Bucle General).
pgo L - =MNK =.= SROY LE £
SmER I.*-JETq-,".'U,_ =Roy 9! ROX mpav. . De la 2097 a la linea 2150 se
40402 RETURL*B,ROyg: ROV £ realiza el bucle de disparo de
459 RETGR N Jile W
T497 REM N LET g nuestro CAR.
-_:-f‘l"_? REM TE¥Esgg
T.—‘.‘-‘ I‘:EH Fofli \.HJ’_J’;jp’ = 4 E
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SEEFR . 005, 15 .
= . o A
- THEN g s _ saje lunar.
N THEN = ) De la linea 2997 a la linea
EN BRND AL~ : : =
NOeOMIZ 3050 se realiza la impresion y

#- i

ni

LTy

De la linea 2497 a la linea
2540 se imprimen distintos
suelos y techos para dar la sen-
sacion de movimiento del pai-

I

el movimiento del robot.

De la linea 3497 a la linea
3630 se comprueban todas las
colisiones que puedan existir
de nuestro disparo.

De la linea 3997 a la linea
4040 se realiza la impresion y
el movimiento de la roca lunar,

De la linea 4497 a la linea
4520 se comprueban todas las
colisiones que pudieran haber
contra nuestro LUNAR-CAR.

De la linea 4997 a la linea

5060 se produce el final del jue-

go, en el cual se imprime en

pantalla el cldsico Game Qver.

LUNAR-CAE

PUNTOS: B aFCcoRD: @
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LIST

SUPER—MUELLE'

SUPER-MUELLE

De nuevo volvemos a en-
contrarnos ante un programa
cuya dificultad no sera dificil de
superar.

Se te ha obsequiado con un
super muelle, con el cual debe-
ras lanzar hacia arriba la bola
de metal que viene rebotando
en las paredes. Si hubiera sido
una simple raqueta en vez del
muelle, no hubieras podido ca-
tapultar las bolas metalicas ha-
cia arriba debido a su peso.

A medida que el juego vaya
transcurriendo, la dificultad te
ird aumentando hasta tal pun-
to, que si consigues llegar sin
fallar te encontraras en panta-
llas con tres bolas metalicas,
que tendras que ir catapultan-
do hacia arriba sucesivamente,
sin poder fallar ninguna pues
quedarias destruido.

Para poder mover el Super-
Muelle de un lado hacia otro,
se han seleccionado las si-
guientes teclas en la consola
de tu ordenador: P.- derecha,
Q.- izquierda.

50

Ja

S1
E.

n '—-:E_-'Jl-l T
X Sy
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LIST

&=

Comentario del
Programa.

.'J' iy

T

En la linea 50 junto con los
DATA de las lineas 8000 a la li-
nea 8060, estan los datos de
los UDGs del juego, que se te
introduciran en memoria cuan-
do des el primer RUN del
programa.

En la linea 10 se pone de la
pantalla después de realizar un
CLS el color del border, papel
y tinta segln lo requieran las
circunstancias.

Desde la linea 15 a la linea 48
aparece un For-Next, en el cual
se dibuja una pantalla de pre-
sentacion antes de la iniciacion
del juego. Dentro del For-Next,
en la linea 41 se da la opcion
de salir de él al pulsar cualquier
tecla del ordenador.

En la linea 50 procedente de
un GOTO de la 41, se realiza un
CLS de la pantalla del TV y se
colorea segln lo deseado.
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En la linea 60 se inicializa la
variable R correspondiente al
record.

Desde la linea 90 a la linea
150 se dibuja el paisaje sobre
el cual se va a desarrollar el jue-
go, a la vez que se han impre-
so los puntos, el record, y el
namero de bolas que existen.

Desde la linea 190 a la linea
240 se inicializan todas las va-
riables existentes en el juego o
programa, correspondiendose
de la siguiente maner: Y.- mo-
vimiento lateral del muelle;
YB.- borrado del muelle;
A$,B$.- variables para impre-
sion del muelle; X,Z.- variables,
X,y para movimiento de la pri-
mera bola; XB,ZB.-borrado de
la primera bola; XI,ZI.- incre-
mento o decremento de la pri-
mera bola; X1,Z1.- variables x.y
para movimiento de la segun-
da bola; XB1,ZB1.- borrado de
la segunda bola; XI11,ZI11.- in-
cremento o decremento de la
segunda bola; X2,Z2.- varia-
bles x,y para movimiento de la
tercera bola ; XB2,ZB2.- borra-
do de la tercera bola; XI2,Z12.-
incremento o decremento de la
tercera bola; P- puntos; BO.-
contador de las bolas que hay
en pantalla; T.- tiempo.

Desde la linea 900 a la linea
994 se produce la apertura de
la puerta superior y salida de
las bolas correspondientes al
transcurso del juego.

Desde la linea 996 a la linea
998 se vuelve a cerrar la puer-
ta superior.
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Desde la linea 1000 a la linea
1200 aparece el bucle principal,
donde se imprime el muelle y
se te da la opcion de poderlo
mover hacia los lados. También
se imprimen puntos y récord.
Desde la linea 1997 a la linea

2060 se produce la impresién

y el movimiento de la primera
bola.
Desde la linea 2097 a la linea
2140 se comprueban los cho-
ques de las bolas contra ei
suelo.
Desde la linea 2197 a la linea
2250 se realiza el final del pro-
grama donde explota la bola y
se te imprime Game Over al no
tener posibilidad de mas vidas.

Desde la linea 2997 a la linea

3070 se realiza la impresion y
el movimiento de la segunda
bola.
Desde la linea 3097 a la linea
3180 se realiza la impresion y el
movimiento de la tercera bola.
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En este programa tan espe-
cial por su contenido, se te ani-
ma como a un pollo que al in-

tentar salir del cascaron
solamente consigue sacar las
patas.

Sin poder ver nada a conse-
cuencia de la cascara del hue-
vo andas de un lado hacia otro
buscando a mama gallina para
que te ayude.
Pero no con mucha suerte,
pues te has metido en una fa-
brica donde se les caen a los
obreros martillos, que deberas
esquivar para que no te dafen.
Pero cuidado con las cintas
transportadoras que te haran
andar aunque tu no quieras.
Tendras que moverte de una
puerta a otra constantemente,
con las siguientes teclas: P.-
derecha, Q.- izquierda.
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Comentario del Programa.

Empieza en la linea 1 y jun-
to con la lineas que van de la
9000 a la 9060 se introducen
mediante Datas los UDGs de-
finidos por el Usuario.

En la linea 3 se empieza en
programa coloreando border,
papel y tinta, segun la necesi-
dad de la pantalla.

En la linea 5 se realiza un
Poke, cuyo objeto es mantener
en minuscula durante todo el
juego el cursor del ordenador,

Desde la linea 5 a la linea 7
te he dibujado una pequefia
pantalla de presentacién antes
de comentar el programa.

En la linea 19 se inicializa la
variable r que corresponde al
record.

En la linea 20 se realiza un
CLS de toda la pantalla del or-
denador y se la colorea segun
la necesidad del juego.

Desde la linea 30 a la linea

18- THEN 15 5= En o 60 se inicializan todas las varia-

o SE =1 iis

$ _TF:, THEN 1o i THEN A bles que se van a utilizar den-
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o
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+
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tro del programa y que daran
movimiento a los distintos ob-
jetos. Estas vienen relaciona-
das de la siguiente manera: Las
variables a$ y b$ se las iguala
a los graficos del mufieco, gra-
cias a lo cual, cambiando en el
juego éstas, se hara que parez-
ca que el mufieco se mueve
andando de un sitio a otro; y.-
coordenada y del mufieco o
huevo; y1, y2, y3.- se utilizan
como contadores para realizar
el movimiento del huevo; re.-
numero de recogidas o lo que
es lo mismo las veces que se
ha pasado de una puerta a
otra; co.- contador para el mo-
vimiento de cintas transporta-
doras; t.- variable del tiempo;
p-- variable de los puntos;
pa,pae.- contadores generales
para la caida de los martillos;
m,n.- coordenadas x e y de un
martillo para su movimiento;
mb,nb.- coordenadas de bo-
rrado del primer martillo; g,h.-
coordenadas de borrado del
segundo martillo; gh,hn.-
coordenadas de borrado del
segundo movimiento; e,f.-
coordenadas de borrado del
tercer martillo.

Desde la linea 97 a la linea
160 se realiza la impresion de
toda la pantalla incluyendo
Puntos y Record, sobre la que
se desarrollara el juego.
Desde la linea 1000 a la linea
2000 aparece el bucle central
del programa, en el cual se rea-
liza el movimiento de todos los
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objetos, y viene dividido en
secciones de la siguiente ma-
nera: desde la linea 1000 a la
linea 1110 se efectua la impre-
sion y el movimiento de nues-
tro mufeco. Desde la linea
1200 a la linea 1245 se realiza
el movimiento de las cintas
transportadoras. Desde la linea
1300 a la linea 2000 o final del
bucle se termina de realizar el
movimiento de los tres marti-
llos que caeran desde lo alto
hasta el suelo.

Desde la linea 2097 a la line
2150 se realiza la impresion y el
cambio de puertas segun las
toque el mufieco.

Desde la linea 3000 a la linea
3040 se efectia la comproba-
cion de choques entre los mar-
tillos y nuestro huevo.

Desde la linea 3497 a la linea
3550 aparece el final del pro-
grama, donde se imprimira en
pantalla el clasico GAME
OVER, y se dara la opcién de
volver a jugar otra vez o de de-
jar el juego.

L] n..l &
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Blanco y negro es una cor-
ta rutina en C/M que ocupa
solamente 212 bytes, que
transforma una pantalla en co-
lor en la equivalente en blan-
cO Yy negro.

Esta rutina actua sobre una
pantalla normal en color, trans-
formando estos colores a tona-
lidades de grises. La ventaja
que nos proporciona, es que
podemos hacer un COPY en
impresora, de pantallas en co-
lor, sin obtener los “fallos’ que
se ocultan tras los atributos,

La rutina tiene dos entradas

5
o

Invartida
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posibles, una en la direccion a

partir de la cual se ensambla,
en nuestro caso 40.000, y que
produce el efecto descrito, y la
otra, tres posiciones de memo-
ria mas adelante que hace lo
mismo, ofreciendo el resultado
invertido, es decir los puntos
que estaban de tinta quedan
como puntos de papel y los de
papel como puntos de tinta.
Si deseadis ver la rutina en ac-
cion, tendréis que introducir el
listado 1 con un ensamblador,
o si no disponéis de esta herra-
mienta, os proporcionamos un
cargador BASIC que realiza la
misma operacion en el listado
2.
—Pero... ;Cémo funciona?
— La transformacion se rea-
liza caracter a caracter. Para
ello se emplean tres bucles, el
primero, es el que indica el ter-
cio de la pantalla. El segundo,
recorre los 256 caracteres de
cada bloque (8 filas x 32 co-
lumnas). Es aqui donde se
toma el atributo correspon-
diente de la pantalla, se sepa-
ra el color del papel y el de la
tinta, y se almacenan en PT1

gl .

e Jos

:‘.'f'-_ B0 y PT2 los punteros que se cal-

Pap= Busz culen de las mascaras de co-

Eu: _:g lor. El tercer bucle es el que

T~ HL transforma cada fila de carac-
ter (1 byte) empleando las mas-
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caras de color, en el byte re-
sultado.

La operacion realizada es la
siguiente; del puntero de tinta
(PT1) se extrae la mascara de
tinta y se realiza un AND con
el byte de pantalla. Luego ha-
cemos lo mismo con el papel
(para saber que puntos de pa-
pel son los coloreados, inver-
timos el byte). Una vez tene-
mos el nuevo aspecto de la
tinta y el de papel, los unimos
con OR para obtener el byte
gue sustituird al original en la
pantalla.

Tras completarse los tres bu-
cles, se cambian todos los atri-
butos de la pantalla al color:
papel 7, tinta 0, brillo 0, flash 0.

Si se desean cambiar las tra-
mas que definen cada color,
habra que modificar los datos
contenidos en las lineas 80 a
270 del listado ensamblador.
Cada 8 datos conforman la tra-
ma de cada color, como si de
un U.D.G. se tratase. El orden
en que se almacenan es del
mas oscuro al mas claro, del
Negro (0) al Blanco (7).

La Gnica desventaja, es que
al simular los colores median-
te tramas de grises, pequenos
detalles con poco contraste de
color se pierden. Adn asi espe-
ramos que os sea de utilidad.
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FICHEROS EN BASIC

Autor: C. Delanoy. Editorial: Paraninfo. Paginas: 173

Esta obra les resultard muy
util a todos aquellos usuarios
que quieran aprender a crear
sus propios ficheros, partiendo
de unos conocimientos mini-
mos o que quieran profundizar
&n este interesante tema de la
gestion

En el libro se ofrecen una se-
rie de explicaciones sobre fi

chero manual e informatico, y
dentro de éste el acceso se-
cuencial, directo e indexado.

En los Ficheros Secuencia-
les, se da una amplia informa-
cion sobre como se crea un fi
chero directorio, profundizan-
do en conceptos tales como
grabacion de informacion, la
lectura, los modos separado-
res, etc... Todo ello acompafia-
do de una gran variedad de
ejemplos de diversa comple-
jidad.

En sucesivos capitulos se
explican los ficheros de acce-
so directo, los indexados, asi
como el modo de crearlos y
ventajas y desventajas con res-
pecto al secuencial

En todo caso, habra gue te
ner en cuenta que los progra-
mas demostrativos han sido
escritos en un Basic muy ge-
neral y que algunos por tanto
habran de ser adecuados al
Basic del Spectrum,

EL ORDENADOR EN LA

EDUCACION BASICA

Autor: Tony Mullan. Editonal: Gustavo Gili. Paginas: 165

El libro esta dirigido a padres
y profesores que se encuentran
en la necesidad de dar respues-
tas a problemas relacionados
con los microordenadores en el
ambito de la Educacion Gene
ral Basica

Asi pues, se pretende dotar
a los educadores de unos co
nacimientos minimos con fines
educacionales, y sobre todo,
mentalizarles en la necesidad

de que sus hijos y/o alumnaos
aprendan a programar.

La obra comienza con una
introduccion al ordenador, ex
plicando someramente su his-
toria, su rapido desarrollo y al-
gunas de sus caracteristicas
mas significativas, y continta
con unas explicaciones acerca
de la importancia del ordena
dor en la actualidad, como he-
rramienta indispensable de tra-
bajo y estudio en las clases.

En otros capitulos trata en
profundidad sobre el software,
sobre su importancia a nivel
educacional, sobre los modos
de utiizacion de los progra
mas, afin de sacarle el mayor
rendimiento posible, siempre
desde un punto de vista edu
cacional, y sobre como han de
ser planteados los ejercicios a
los alumnos para ayudaries a
introducirse de forma coheren
te y grata en el mundo del or-
denador
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