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LA UNICA Y DEFINITIVA SOLUCION EN
COLOR COMPATIBLE CON SU SISTEMA

Modelos Pixels
14" Standard 452 x 585
14" Media 6563 x 585
14" Alta 895 x 585
20" Standard 505 x 585
20" Alta BEO x 625
1431/MZ 3

P.V.P. 83.700 ptas.

1451/DQ P.V.P. 91.600 ptas.

{QUIEN NECESITA UN MONITOR EN
COLOR?

Por suplesto toda personaque tenga un ordenddor

Hasta ahora Vd. probablemante Usaba' su televisor
doméstico con su-ardenador ¥ habrd notado bastantes
interfarencias, sspecialmonte cuando visualiza textos
Los islevisores no estén bAsicamenie disefiados para
visualizar datos, y& que astdn construidos con circuitos
da codificacidn y modulpcidn pars Bceplar unicamante
las ondas de talevis:an 8 travis del aire.

La diferancia antra su telavisor y un monitor GUB, es
que dsta Gitimoestd aspacialmante disedado para la vi-
sualizacién de textos y grificos, dsio se avidancia inme-
digtamante en la imagen establey clard que réduce no-
tablemante ol esfusrzo de fe viste. '

El monitor CUBE sstA preparado para desarrollap las
capacidades sofisticadas de visuslizecion de los orde-
nadores de hoy y del mafans.

{POR QUE ELEGIR UN MONITOR.CUB?

Soio la gama CUB de Microvited; 88 sulicientemente
complota para cubrir Ia compatibilidad de casi todos os
micro ardenadores del mercado

Estos magnificos momtaras britdnicos, son los unicos
slegidos por al/Gobiamno inglés para usarigs.en las es-
cuslas pumana y secundana de todo ol pais.

MNusgira gama de monitores de jesoluciones. standar
madia y alta; mas los modelos PALIRGH, san compati
bles totalmente con 1BM-PC/PCyr, APPLE II/1e /11l Slie
CLAIR SPECTRUM,/QL, COMMDDORE 64,/vIC 20,DRA
GON 32/64, ORIC, BEC, ACORN ATOM, ATARI ACT
APRICOT SHARP, ITT, TANDY, ADVANCE, CROMMEN-
CO.501, LYNX, TEXAS INSTRUMENTS T 83/4A v mu
chos mas

Piansa, cupndo toma-su decision final que sélo.dos
CUB da Microvitacde pusden proparcionar la mayor ca-
lidad, rendimianto y fabilidad al mejor preco.

MICROWITEG I

COLOUR MONITORS

multilogic

1431/AP DS

TODOS LOS MONITORES CUB IN-
CLUYEN:

* Garantia total por un efo

* Chasis aislado pary maxima segundog

*Interruptor de potaRcia par un mejor rend munto.

* Minima erropide convargencia esencial pard visuati-
zacion de texios graficos

* Disghados para ntroduce los standans freconacidos
de segoridad (i.e. BS54 5|

*® Chasis preparado paiabajp consumo de potencia

* Componentes decalia calldad para asegurar |amd)-
ma habliciad

* Mandoids conaxian do potencia, plug ¥ RGE

*_Digefio practico, atractive v moderno

* Aprobacitn porla B.E.A Bide nuestros mas popula
rits modalos,

* La mejor ralac.on calidad-precio,

P.V.P. 86.200 ptas.

Macrid

921 MLOG
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MAS DE UN JUGADOR

A programacion de aplicaciones en
tiempo real (generalmente juegos de
accidon) impone la necesidad de con-
tar con una rapida entrada de infor-
macion via teclado. Esta tarea es acometida por
el BASIC mediante la funcién INKEYS, cuyo re-
sultado es la obtencién del cddigo de la tecla pul-
sada en el instante de ejecutarse la referida sen-
tencia, o la cadena nula en el caso de que no
esté accionada tecla alguna.
A nadie se le oculta que el problema surge cuan-
do se pulsan a la vez varias teclas. ;§Qué tecla es
la que hay que considerar? La verdad es que el
ordenador tiene una soluci6n dréstica para salir
airoso de estas situaciones: hasta que no se libe-
ra la tecla accionada, ignora la pulsacion de cual-
quier otra.
Sin embargo, tan contundente medida acarrea
problemas insalvables a Ia hora de codificar pro-
gramas en los que interviene mas de un usuario
simultdneamente.

COMUNICACIONES DE NUESTRO
ORDENADOR

Ya conocemos, por capitulos anteriores, que el
empleo de las funciones PEEK y POKE nos faci-
lita un medio de intercambio de informacién en-
tre nuestro programa BASIC y el contenido de de-
terminadas posiciones de la memoria ROM y
RAM del ordenador.

)

La programacion de juegos de accién precisa una ripida
entrada de datos desde el teclado; para ello utilizamos la
Juncién INKEYS.

Recordemos ahora la diferencia fundamental de
tratamiento entre la memoria del tipo ROM (Read
Only Memory. memoria de sdlo lectura) y RAM
{(Random Access Memory., memoria de acceso
aleatorio).

Como su propio nombre indica, la memoria ROM
permite tinicamente su lectura y no la escritura,
dado que la memoria de este tipo es la que cons-
tituye el firmware de nuestro ordenador, o, lo que
es lo mismo, el conjunto formado por el sistema
operativo y el lenguaje de programacién, cuyos
contenidos no deben alterarse en ningdn caso.
Para asegurarse una proteccién eficaz, el siste-
ma inhibe cualquier sentencia POKE que afecte

El empleo de PEEK y POKE facilita el intercambio de
informacion enire el BASIC y la memoria.

(e &)

PROGRAMA
BASIC

PEEK

0-0

-0

RAM
ROM

POKE

il

Una vez conocido el
byte que corresponde
a cada tecla basta con
observar su estado 16-
gico: si el bit es cero,
la tecla estd pulsada;
mientras que si es
uno, significa que esta
libre.

*

La direccién del port
254 permite utilizar
parte de sus bits para
el control directo de
las conexiones MIC y
EAR, asi como el color
del contorno.

%

Las direcciones de los
ports del teclado se
obtienen por aplica-
cién de la férmula:

FOR I=0 TO 7:

PRINT 254+256"
(255-211),::NEXT 1

449
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De hecho, aungque en
la mayoria de las ver-
siones los tres bits
mas significativos ob-
tenidos del byte leido
del port son tres unos,
se da el caso de que,
al menos en la version
3 (ISSUE 3], el sexto
bit resulta ser un cero.

OUT puede emplearse
para controlar el alta-
voz o la impresora del
ordenador.

Para encontrar el sig-
nificado del byte obte-
nido por medio de la
funcian IN, es necesa-
rio decodificarlo en
formato binario, pues-
to que IN, al igual que
PEEK. nos brinda el
resultado en base de-
cimal.

450

PEEK ‘ POKE

Para asegurar una proteccion eficaz, la ROM inhibe el

efecto de cualguier sentencia POKE, aungue admite la
Junciin PEEK.

a alguna de estas direcciones, permitiendo, sin
embargo, el empleo de la funcién PEEK.

Por el contrario, la memoria RAM, de que se com-
pone la mayor parte del total disponible en nues-
tro ordenador, no incorpora esta proteccion, por
lo que cualquiera de sus posiciones nos puede re-
sultar accesible, tanto para lectura como escritu-
ra, a través de las sentencias PEEK y POKE, res-
pectivamente.

A pesar de la clara diferencia, tanto en protec-
cién como en contenido, la CPU no hace distin-
gos, pudiendo direccionar (acceder para leer o es-
cribir) cualquiera de las 65.536 posiciones de me-

moria, maximo nimero cuya expresion binaria
utiliza dos bytes, para obtener el byte que ocupa
la posicidn (lectura) o reemplazar por uno nuevo
(escritura).

Esta comunicacién permanente entre la memo-
ria del ordenador y su CPU se produce a través
de los BUS, uno de direcciones (16 bits) y otro de
datos (8 bits). Sin embargo, con lo dicho hasta
ahora sdélo hemos comentado la forma de comu-
nicacidn interna del ordenador o, lo gque es lo mis-
mo, el modo de llevar un byte de datos desde la
CPU a una posicidn determinada de memoria y vi-
ceversa.

El ordenador no es una méquina cerrada al mun-
do exterior, y, por tanto, dispone de un sistema
de comunicacion bastante completo (ya sea con
la impresora, teclado, etc.). Estos didlogos con el
mundo exterior se realizan a través de los acce-
sos de entrada/salida del Spectrum (Port In-
put/Output o PIO).

Existen 65.536 ports a los cuales se puede acce-
der para establecer una comunicacién entre cual-
quier periférico y el ordenador, aungque realmen-
te sdlo se emplean unos pocos, estando regida
esta comunicacién por las sentencias BASIC IN
y OUT, de gran similitud con las conocidas PEEK
y POKE, respectivamente.

LAS SENTENCIAS IN Y OUT

La funcién IN lleva como pardmetro la direccidn
del port, siendo su resultado el byte de datos que
ocupa éste en el momento de ejecutar la funcion.
La sentencia OUT lleva como parametros la di-
reccidn del port al cual se desea acceder y el dato
que por él se desea enviar, separados por una
coma.

Para los aficionados a la electrénica y entendi-

La comunicacién permanente entre la CPU y la memoria
del ordenador se Heva a cabo a través de los BUS.
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PEEK

POKE

Al contrario que la ROM, la RAM permite operaciones
tanto de lectura como de escrifura.

dos en el lenguaje Ensamblador el empleo de los
ports abre un mundo de posibilidades para la co-
municacion de nuestro ordenador con dispositi-
vos exteriores muy variados: electrodomésticos,
alarmas, robots, etcétera.

Dejando un poco de lado todo ello, nos centrare-
mos en la forma en que puede establecerse una

IN

comunicacion con los diferentes ports que con-
trolan el teclado del ordenador, para conseguir
de esta forma efectuar una lectura rapida del mis-
mo que permita la accidn simultdnea de varios
usuarios o, simplemente, la posibilidad de que en
un programa BASIC pueda tenerse en cuenta la
pulsacion simultdnea de varias teclas.

UN PEEK DE LAS TECLAS

Ahora que conocemos la posibilidad de leer del
teclado a través de un PIO (Port Input/Qutput),
por medio de la funcién IN, sdlo nos queda saber
en qué direccion debemos preguntar, segun la si-
tuacion de las teclas a investigar.

A efectos de direccionamiento para captacién de
datos de los ports, el teclado se encuentra divi-
dido en ocho «medias filas= de cinco teclas, a cada
una de las cuales corresponde una direccién, de
la forma:

Media fila Direccidn
O e S 61.438
ENTER=H. - e s 49,150
CARS: SHIEEN G 65.278
] S s e e 32.766

Mientras que IN precisa un solo pardmetro, una direccién
del port, OUT necesita, ademis, el dato a enviar.

DIRECCION
PQHT DIRECCION
T
VALOR A Sl
TOMAR

il

El empleo de los ports
abre un mundo de po-
sibilidades para la co-
municacién con dispo-
sitivos exteriores muy
variados.

La sentencia OUT lle-
va como parametros la
direccidn del port al
cual se desea acceder
y el dato que por él se
desea enviar, separa-
dos por una coma.

A efectos de direccio-
namiento para capta-
cion de datos de los
ports, el teclado se en-
cuentra dividido en
ocho =medias filas» de
cinco teclas, a cada
una de las cuales co-
rresponde una direc-
cidn.

451
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La decodificacion del
byte produce ocho
bits. Eliminanda los
tres bits situados mds
a la izquierda (los mds
significativos), de los
cinco bits que conser-
vamos, el menos sig-
nificativo (el situado
mas a la derecha) co-
rresponde a la tecla
mds exterior de la me-
dia fila.

En algunos programas es necesario la pulsacion
simultdnea de mis de una tecla.

Estas direcciones de ports del teclado, aparente-
mente caprichosas, se obtienen por aplicacién de
una férmula:

FOR 1=0 TO 7:PRINT 254+256%(255-21),;:
NEXT |

Asi pues, si deseamos conocer el estado de una
tecla en concreto, primero hemos de determinar
a qué zona pertenece; a continuacién averiguar
cudl es la direccién del port correspondiente a la
zona en cuestion y, finalmente, efectuar el IN de
dicha direccidn.

Este dltimo paso dard como resultado un byte, de
cuyo andlisis nos ocuparemos en el siguiente
apartado. Pero primero resolvamos un ejemplo
préctico: supongamos que deseamos averiguar si
la tecla S estd pulsada; el método a seguir se
concreta en los siguientes pasos:

El empleo del port abre un mundo de posibifidades para
fa comunicacién de nuestro ordenador con dispositivos
exteriores muy variados.

452

1. La tecla S pertenece a la media fila A-G.

2. La direccién del port correspondiente a la me-
dia fila A-G es 65.022.

3. El estudio del resultado de la ejecucién de IN
65.022 nos indicard el estado de la tecla.

INTERPRETACION DEL RESULTADO

Para encontrar el auténtico significado del byte
obtenido por medio de la funcién IN es necesario
decodificarlo en formato binario, puesto que IN,
al igual que PEEK, nos brinda el resultado en
base decimal.

A continuacién incluimos el listade de un progra-
ma conversor decimal/binario:

18 REM - CONVERSOR DECIMAL/BINARIOD

20 INPUT "Byte:’; LIME X%

38 FOR 1=1 TO LEN X%

48 IF M$(I)<"8" OR X${(I)>"9" THEN BEEP .25,-18: GO
TO Za

58 MEXT I

&0 LET X=VAL ¥$: IF X<8 OR X255 THEM BREEP .25,-18
: GO TO 28

78 LET Xg=""*

88 IF X<2 THEN GO TO 188

8 LET Y=INT (X/2): LET Z=X-2uY: LET X$=STR$ Z+X%:
LET ¥=Y: GD TO 88

188 LET X$="0000008° +STR$ XeX$: LET X$=X$(LEN X$-7 T
0 ¥: PRINT X$,5;: GO TO 2@

En la linea 20 se incluye un INPUT LINE, por lo
cual, al concluir con la introduccién de datos que
deseamaos convertir a formato binario, es necesa-
rio pulsar CAPS SHIFT 6 (CURSOR ABAJOQ)
para salir de programa.

En las lineas 30 a 50 se efectiia la depuracién
de que los datos introducidos sean numéricos,
mediante un recorrido de la variable de cadena
cardcter a caricter. Si se produce un error, se
emite un zumbido bifurcando a la linea 20, para
repetir la entrada del dato.

Una vez superada la depuracién anterior, la linea
60 efectia una complementaria, consistente en
controlar que el dato numérico introducido no ex-
ceda los limites de representacion en formato bi-
nario en un byte. Como sabemos, la mayor cifra
decimal representable en un byte es 255, en dos
65.535, etcétera.

La linea 70 restaura la cadena X$ al valor nulo,
para incorporarle, sucesivamente, los digitos bi-
narios obtenidos mediante la traduccién del byte
decimal original.

La linea 80 controla el final del bucle de decodi-
ficacion, efectuando una bifurcacién a la linea de
impresion del resultado final.

La linea 90 realiza la funcién de traduccién con-
cretamente, afiadiendo un nueva digito binario a
la cadena X$ por cada pasada.



Por tiltimo, la linea 100 gestiona la impresién en
pantalla, a doble columna, del resultado binario
obtenido como conclusidn del proceso de traduc-
cion.

Terminada esta operacion, nos encontraremos
ante una fila de ocho bits (ceros y unos). Para em-
pezar la interpretacion, hemos de eliminar los
tres bits situados més a la izquierda (los més sig-
nificativos). De los cinco bits que conservamos, el
menos significativo (el situado més a la derecha)
corresponde a la tecla mds exterior de la media
fila.

Llegados a este punto, es importante hacer una
matizacidn: podemos estar tentados de efectuar
una pregunta mucho mas simple, en el caso de
que tnicamente deseemos averiguar si se en-
cuentra o no pulsada alguna de las teclas de una
media fila concreta.

En teoria, bastaria con preguntar por el PEEK de
la direccién del port correspondiente para saber
si alguna tecla de las que deseamos investigar
ha sido pulsada. En este caso, si recibimos un
255 como respuesta, no cabe duda de que se
cumple esta condicion.

Sin embargo, debemos ser en extremo cuidado-
so0s, dado que algunas versiones de Spectrum no
responderdn de igual forma a esta pregunta (con
un 255), a pesar de no estar pulsada tecla algu-
na en la media fila interrogada.

De hecho, aunque en la mayoria de las versiones
los tres bits mds significativos obtenidos del byte
leido del port son tres unos, se da el caso de que,
al menos en la version 3 (ISSUE 3), el sexto bit
resulta ser un cero.

En cualguier caso, este hecho no debe preocu-
parnos, puesto que al realizar nuestros progra-
mas para un ordenador concreto no nos importa
que el PEEK del port de determinada media fila
sea un 255 o un 191, ya que siempre la respues-
ta, cuando ninguna tecla se encuentre pulsada,
serd la misma.

SRR i —

Mediante la funcién BASIC IN podemos leer el teclado
como cualguier direccion del port.

Asi pues, una vez que ya conocemos cudl es el
byte que corresponde a cada tecla, basta con ob-
servar su estado ldgico: si el bit es cero, la tecla
estd pulsada; mientras que si es uno, significa
que la tecla esta libre.

Avanzando con el ejemplo prictico, supongamos
que el byte obtenido como resultado de la ejecu-
cién de IN 65022 es el niimero decimal 94. Re-
cordemos que |a secuencia de operaciones a rea-
lizar es:

A efectos de direccionamiento para captacion de datos de
los ports, el teclado se encuentra dividido en ocho medias

filas de cinco teclas.

(@ ol @ p IS ~ S \

i!

Los didlogos del orde-
nador con el mundo
exterior se realizan a
través de los accesos
de entrada/salida
(Port Input/Output o
PIO).

¥k

La CPU puede direc-
cionar (acceder para
leer o escribir) cual-
quiera de las 65.536
posiciones de memao-
ria.

453
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La funcién IN lleva
como parametro la di-
reccidn del port, sien-
do su resultado el byte
de datos que ocupa
éste en el momento de
ejecutar la funcién.

*

La comunicacion en-
tre la memoria del or-
denador y su CPU se
produce a través de
los BUS: uno de direc-
ciones (16 bits) y otro
de datos (8 bits).

La informacién proporcionada por IN necesita una
decodificacion a binario previa a su uiifizacion.

1. Pasar 94 a su expresién binaria (01011110).

2. Eliminar los tres bits mas significativos (nos
quedamos con: 11110).

3. Awveriguar la posicidn de la tecla a estudiar en
la media fila (S es la segunda tecla de su me-
dia fila, contando desde el exterior hacia el in-
terior).

4. Averiguar el estado del bit correspondiente
(uno, el segundo contando por la derecha).

Como conclusidn, podemos decir que la tecla S
no estd pulsada, pero, por lo que hemos visto, la
A si lo estd, y el resto de la media fila (D, F y G}
estan libres.

POSIBILIDADES DE OUT

Hemos podido comprobar la enorme utilidad de
la funcién IN a la hora de hacer una exploracion

La finea 90 del programa decodificador es la que realiza
propiamente la traduccion, afiadiendo un nuevo digito a
la cadena X8 por cada pasada.

1] -

FUNCION

DE TRADUCCION

454

exhaustiva del teclado, en busca de més de una
tecla pulsada simultdneamente.
Desgraciadamente, mucha menos utilidad es la
que poedemos encontrar en la sentencia inversa
OUT. Esto es debido a que su misidn principal es
el control de periféricos externos, o la conexidn
del ordenador a dispositivos electronicos disefia-
dos por el propio usuario o adquiridos en el mer-
cado.

Para estos fines, suele recurrirse a rutinas de ma-
nejo en lenguaje Ensamblador, puesto que, por
sus caracteristicas, permite una mayor velocidad
de ejecucion que el BASIC no puede dar. Por ello,
no suele emplearse mucho esta sentencia, al me-
nos como tal comando BASIC.

Sin embargo, OUT puede emplearse para contro-
lar el altavoz o la impresora del ordenador. La di-
reccion del port 254, por ejemplo, permite utili-
zar parte de sus bits para el control directo de las
conexiones MIC y EAR, asi como el color del con-
torno de la pantalla.

Otra posibilidad es el empleo de la direccién del
port 2561, que gestiona el manejo de la impresora
en las operaciones de lectura y escritura. En cual-
quier caso, el control de la impresora es mucho

OUT puede emplearse para controlar el altavoz del
ordenador.

mas sencillo por medio de las sentencias BASIC
convencionales.

En la prdctica, el empleo de la sentencia OUT se
hace absolutamente innecesario, dado el gran re-
pertorio de sentencias BASIC disponibles.

DESPLAZAMIENTO DE UN MOVIL

A modo de ejemplo, a continuacién incluimos el
listado de un programa, que desplaza por la pan-

—
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talla un circulo, teniendo en cuenta la pulsacion
de las teclas de la media fila 0-6. 6 se considera
arriba, 7 abajo, 8 izquierda, 9 derecha v O fin de
programa:

18 REM - MOVIMIENTO

28 LET F=11: LET C=14: GO SUB 189

38 LET X=INM 51438: IF X=255 THEM GO TO 38

48 GO SUB SB GO SUB @: GO TO 38

58 LET X$=

48 IF X<2 THEN GO TO BB

T8 LET Y=INT {X/2): LET ZI=X-2m¥: LET X$=5TRE® Z+X%:
LET X=¥: GO TO &8

B8 LET X$="0Q00020°+STRE X+X$: LET XS=XE(LEN X%-7 T
O }: RETURN

98 IF Xs(4)="@"
108 IF ¥$(5)="@"
118 [IF ¥$(s4)="0"
120 IF X$(7)="@"

THEN LET F=F-1
THEN LET F=F+1
THEN LET C=C-1
THEN LET C=C#1
138 IF X$(8)="8" THEN GO TO 9999
148 IF F<@ THEMN LET F-8

150 IF F»21 THEM LET F=21

168 IF C»31 THEM LE? C=31

178 IF C<@ THEM LE C a

JBB PRINT AT F,E; 0 RETURN

O

El estudio del resultado obtenido mediante IN nos
indicard el estado de una tecla.

En la linea 20 se fijan los valores iniciales de las
coordenadas del mévil (F y C) llamando a la sub-
rutina de impresidn en pantalla.

La linea 30 lee la media fila superior derecha del
teclado a través de la direccién del port 61.438.
Caso de no existir pulsacién de ninguna tecla
(PEEK=255), se efectia un GO TO a la propia ins-
truccién,

La linea 40 llama a la subrutina de decodifica-
cidn del byte obtenido desde el port a binario,
para continuar con la subrutina de evaluacién de
valores de fila y columna e impresién en panta-
lla. Hecho esto, se bifurca a la linea 30 para co-
menzar nuevamente el ciclo.

Las lineas 50 a 80 gestionan la decodificacién del
byte a binario, sobre la variable X$, de la forma
descrita en el programa de ejemplo anterior.

Las lineas 90 a 130 efecttian el incremento o de-
cremento de fila y columna, asi como el control

\4

Para abandonar el programa decodificador de IN

utilizaremos la tecla CURSOR ABAJO (CAPS SHIFT + 6).

de fin de programa por la pulsacién de la tecla 0.
Las lineas 140 a 170 controlan que los valores
adquiridos no superen los Iimites de la pantalla,
en evitacién de errores.

Por dltimo, la linea 180 gestiona la impresién del
mdévil en pantalla, en las coordenadas especifi-
cadas por las variables F y C. ’ .

Un sistema de depuracién de errores emite un zumbido en
las entradas errdneas al programa decodificador de IN.

il

La comunicacién en-
tre la CPU y los peri-
féricos estd regida por
las sentencias BASIC
IN y OUT, de gran si-
militud con las conoci-
das PEEK y POKE,
respectivamente.

%

Existen 65.536 ports,
a los cuales se puede
acceder para estable-
Cer una comunicacion
entre cualquier perifé-
rico y el ordenador,
aungue realmente
s6lo se emplean unos
POCOS.
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La U.LA. (Uncormmi-
ted Logic Array) es el
chip que se encarga,
en el Spectrum, de la
emisién de la sefial de
television.

*

En el proceso de emi-
sidn de la imagen de
televisién, la U.L.A. es
auxiliada por otro
componente del fhard-
ware, cOmo, por ejem-
plo, el chip LM-1889 o
el modulador de UHF.
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ACE ya algun tiempo escuchamos,
con sorpresa y estupefaccion, el re-
lato de una historia acaecida a un
usuario del Spectrum, la cual nos
aseguraron cierta por entero. Seguidamente os
transcribimos, al pie de la letra, parte de la con-
versacion mantenida con nuestro interlocutor:
«... irritado ante la intransigencia de su Spectrum,
frenéticamente buscé un destornillador. Uno,
dos..., cinco tornillos: jadids a la garantia! No im-
porta —pensd—, queria llegar, a toda costa, al
fondo del asunto. Decenas de resistencias, tran-
sistores, chips, estaban ante sus ojos; sin resul-
tado, intentdé descubrir el posible camino seguido
por la imagen de televisién, “pinchando’ con la
punta del destornillador cada uno de los contac-
tos del circuito.»

Nuestro asombro iba en aumento; pero dejemos
que acabe la narracién: «... el dafio —continud re-
latando— va estaba hecho. Su micro no respon-
dia a las érdenes que le daba a través del tecla-
do; los intentos por reanimarlo resultaron vanos.
Repentinamente, un sentimiento de culpabilidad
le invadid, mientras un sudor frio le cubria la
frente. Huir —decicié— seria la mejor solucién.

Las sefiales recibidas por nuestro aparato de television son
generadas en la U.L.A. del Spectrum.

%
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A través de los pines 15, 16 y 17 (U, V e ¥) se envian la
totalidad de las sefiales requeridas por el sisterma P.A.L.

Pero el agudo grito de las sirenas le hizo desistir:
estaba rodeado; tan sdle le quedaba entregarse y
cumplir condena por su horrible crimen.»

Y esto fue todo. Tras un laborioso proceso de in-
vestigacion, dimos con el protagonista del relato
en un oscuro centro de rehabilitacion y preven-
ci6én de microadictos, donde hoy en dia aiun per-
manece. Alli nos confirmaron la fidelidad de los
hechos, mientras nos pedian, por faver, que ob-
vidramos nombres y lugares antes de publicaria.
Antes de recurrir a medios tan drdsticos, como
los seguidos por tan particular individuo, convie-
ne leer las siguientes lineas.

UN LARGO CAMINO

Las sefales que maneja nuestra pantalla son ge-
neradas en la U.LA. Nuevamente aparece este
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importante chip, el cual, recordaremos, se encar-
ga de proporcionar también los impulsos corres-
pondientes a los unos y ceros que finalmente
acababan en el casete; o, en proceso inverso, los
interpreta, ademads de activar el peguefio minial-
tavoz interno.

Pues bien, a través de los pines 15, 16 y 17, de-
nominados por Sinclair U, V, Y, respectivamente,
se envian la totalidad de las sefiales requeridas
en el sistema P.A.L. (Phase Alternating Line, li-
nea con alternancia de fase), utilizado en nues-
tro pais y en la mayoria de los europeos para las

Las sefiales R-Y y B-Y pasan al chip LM-1889, donde se
inan para convertirse en una seral inica.

R-Y

B-Y

SUBPORTADORA
DE COLOR

emisiones de television. Este maneja dos tipos de
sefiales compuestas de color: R-Y [Red-Yellow,
rojo-amarillo) y B-Y (Blue-Yellfow, azul-amarillo).
El pin 15 (U) envia la seiial R-Y, el 16 (V) la B-Y,
y a través del 17 (Y) circula la informacién refe-
rente al nivel de luminosidad o luminancia de
cada punto de la pantalla, ademds de los impul-
sos de sincronismo encargados de indicar el haz
catddico del televisor cuando debe desplazarse de
izquierda a derecha (sincronismo de linea) y
cuando debe hacerlo de arriba a abajo (sincronis-
mo de cuadro). La frecuencia de los primeros es
de 15.625 Hz., con objeto de conformar las 625
lineas que componen la pantalla.

Las sefiales R-Y y B-Y emitidas por la U.L.A. pa-
san, seguidamente, al circuito integrado
LM-1889. Este tiene como misién principal com-
binar las sefiales anteriores, convirtiéndolas en
una unica denominada subportadora de color.
Esta precisa unas condiciones de estabilidad muy
altas, pues cualquier desplazamiento provocaria
interferencias en la zona visible de frecuencias.
Para ello, un cristal de cuarzo genera la frecuen-
cia de la subportadora, la cual, en el caso del sis-
tema P.A.L., estda normalizada a 4,43361875
MHz. Por el pin nimero 13 del LM-1889 sale ya
esta sefal, modulada en fase.

A partir de aqui, queda tan sélo mezclar la sefial
anterior con la procedente del pin 17 de la U.L A.
correspondiente a luminancia y sincronismos. Un
transistor colocado al efecto es el encargado de
efectuar la suma, y a la salida de éste tenemos
va la senal de video completa y compuesta.

A continuacién, otro transistor se encarga de
adaptar impedancia de entrada/salida, y la sefial
se duplica, yendo a parar, por una parte, al mo-
dulador de video y, por otro lado, a una de las pa-
tillas {15B) del conector trasero de expansion, de-
nominada VIDEQ,

En el caso de aparatos de televisién, y a diferen-
cia con los de radio, cada emisora no se identifi-
ca por la frecuencia, si no por el canal. Por su-
puesto, a cada uno de éstos le corresponde una
determinada gama de frecuencias.

En principio, diremos que el espectro de frecuen-
cias se divide en dos zonas denominadas VHF
(Very High Frecuency, muy alta frecuencia) y UHF
(Ultra High Frecuency, ultra alta frecuencia). Den-
tro del VHF estan las bandas | (canales 2, 3y 4)
y lll (canales del 5 al 11). En la zona de UHF es-
tén las bandas IV (canales 21 al 35) y V (canales
36 al 69).

il

Los monitores mono-
Cromos, ya sean en
fésforo verde, dambar o
gris, disminuyen con-
siderablemente el
cansancio visual con
respecto a los de co-
lor.

%

El Spectrum sigue un
sistema de emisidn de
imagen preparado
para la norma P.AL.
(linea con alternancia
de fase), que es la em-
pleada en Espafia y en
la mayoria de los pai-
SEs europeos.
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El principal inconve-
niente del monitor
CUB de MICROVITEC
reside en que el efec-
to aparente de la ins-
truccidon BRIGHT que-
da completamente
anulado; por otra par-
te, su facilidad de co-
nexién (a través del
bus de expansidn,
como un interface
cualquiera) ¥ su gran
calidad de imagen son
condiciones dignas de
tener en cuenta.

110JOS CANSADQOS !

# TENEMOS LA SOLUCION
A SU PROBLEMA

* USE APARATOS CON
PANTALLA DE FOSFORO
VERDE O AMBAR

Una pantalla de fosfore verde o dmbar produce menos
cansancio visual que el provecado por una de color.

El proceso de modulacién consiste basicamente
en sumar las sefiales de video y radiofrecuencia,
a la vez que se recorta la altura de la sefial, de
forma que la resultante sea apta para ser recibi-
da por el televisor. De esta manera, el modula-
dor de video del Spectrum genera una frecuencia
correspondiente al canal 36 de UHF (aproxima-
damente a los 590 MHz.).

La salida del modulador, aquélla en la cual in-
sertamos el conector coaxial del cual parte el ca-
ble hacia el televisor, es de 75 chmios. Esto obli-
ga a utilizar cables apantallados de esta impe-
dancia, y en el caso de disponer de un aparato de
televisién con entrada de antena de 300 ohmios
deberemos proveernos de un adaptador, que fa-
cilmente encontraremos en el mercado.

CONEXION A UN MONITOR DE VIDEO

En pdginas anteriores de esta misma seccién tu-
vimos oportunidad de ver unas fotografias de la

A los pines 15, 16 y I7 corresponde la emisién de las
sefiales R-Y, B-Y y luminosidad y sincronismo.

PINTS (u) —= R-Y ]
PINI6 (v) —= B-Y L |
PIN17 (y) == LUMINOSIDAD Y SINCRONISMO
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creacién de una salida de video, tomando la se-
fial a la entrada del modulador. Tal y como he-
mos comentado anteriormente, esta sefial es la
denominada compuesta: suma de luminancias y
SINCroniSmMos.

Ya sabemos que esta sefial se encuentra dupli-
cada en el pin 15B del conector trasero, y, en un
intento de ser puristas, deberiamos proveernos
del conocido adaptador de 56 patillas, empleado
por la mayoria de los interfaces de uso con nues-
tro Spectrum y tomar la sefial de alli. Pero segu-
ramente resultaria excesivo, pues tan sdlo debe-
mos emplear dos de sus patillas (la 15B y la 6B,
GND o GroulVD. correspondiente a masa).

Un sencillo conector del tipo RCA y una perfora-
cién en la caja del Spectrum para insertarlo son
la solucién mas econdmica, a la vez que précti-
ca, para dejar nuestra salida de video compuesta
preparada para la conexién a un monitor.
Existen en el mercado otro tipo de monitores, los
cuales toman directamente las sefiales primarias
emitidas por la U.L.A. (R-Y, B-Y e ¥) del slof tra-
sero del Spectrum (pines 168, 17B y 18B, corres-
pondientes a Y, V y U, respectivamente), donde
éstas se hallan duplicadas. Son los que propor-
cionan una mayor calidad y definicién de imagen;
se les denomina monitores de entrada RGB (Red,
Green, Blue, rojo, verde, azul).

Tal es el caso del CUB de MICROVITEC. Se trata
de un monitor compacto, en color, de 14 pulga-
das, el cual ofrece resultados realmente excelen-
tes, sobre todo si lo comparamos con un televi-
sor doméstico. Mediante un conmutador TTL/SP
situado en la parte trasera se selecciona la op-
cion Spectrum, quedando ya dispuesto para su
uso sin ningdn otro tipo de conexiones especia-
les. Actuando sobre el mando SPECTRUM INPUT
LEVEL (nivel de entrada del Spectrum) se consi-
gue el ajuste fino de la imagen.

Sdélo hemos encontrado un fallo en el equipo: no
admite la posibilidad de brillo, es decir, una vez
fijado cualquier color, al ejecutar la orden
BRIGHT 1, la pantalla permanece tal y como es-
taba antes de la citada instruccién. Esto, lamen-
tablemente, puede convertirse en un muy grave
inconveniente, dado que reduce a la mitad el de
por si parco repertorio de colores de nuestro
Spectrum.

Algunos televisores incorporan una entrada de
radiofrecuencia auxiliar (RF AUX). En el caso del
SONY KV-1430E (TRINITRON), estd colocada en
la parte frontal, lo cual facilita la conexién con el
ordenador. Ademds, ofrece la ventaja de no te-
ner que estar conectando y desconectando la an-
tena de televisién cada vez que vayamos a poner
en funcionamiento nuestro ordenador. Esta tiene
entrada independiente en la parte trasera, selec-
ciondndose una entrada u otra mediante un bo-
tén marcado GT.

Segun sefiala el fabricante, la calidad de imagen
obtenida empleando la conexidn trasera o la RF
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En el caso de aparatos de television cada emisora se
identifica por un canal.

es practicamente la misma, aunque la RF limita
la entrada a equipos que suministren una senal
entre los canales 2 a 12 de VHF 0 21 a 68 de UHF.
Resulta evidente, como a medida que profundi-
zamos en las posibilidades gréficas de nuestro
micra, que la calidad proporcionada por un tele-
visor convencional deja bastante que desear, so-
bre todo si pasamos un respetable ndmero de ho-
ras delante de él.

Pero el uso de éstos esta justificado en funcién
de la facilidad de acceso a ellos, es decir, précti-
camente todos disponemos en nuestros hogares
de un aparato, ya sea en color o blanco y negro,
capaz de sernos Gtil, desde el primer momento,
sin necesidad de realizar un desembolso adicio-
nal como el que supone la adquisicion de un vi-
deomonitor.

Pero si nos revelamos como plusmarquistas en
la prueba de resistencia manejando nuestro mi-
cro, 0 somos auténticos «estilistas» confeccionan-
do la presentacion gréfica de nuestros progra-
mas, pronto echaremos de menos la calidad, ni-
tidez, ausencia de parpadeos, etc., obtenida ma-
nejando monitores.

No obstante, no todos estos equipos son iguales.
Con ello queremos dejar claro cémo la eleccién
debe ir encaminada hacia aguel que se ajuste
mejor a nuestras necesidades. Por ello, quien
piense que un monitor de color es mejor que otro
monocromo, es aconsejable que vaya desechan-
do la idea. Imaginemos aplicaciones del tipo del
tratamiento de textos o controles de produccion,
ndminas, etc.; en todos ellos la presencia de co-
lorines puede que resulte muy espectacular, pero
la auténtica finalidad del ordenador, y de uno de
estos programas, es proporcionarnos datos y re-
sultados de gran importancia préctica, aunque to-
davia existe guien se pregunta cuél es el color de
los ndmeros v las letras.

Pensemos, ademds, cdmo una pantalla de fésfo-
ro verde o dmbar produce, desde luego, mucho

menos cansancio visual del provocado por una en
color. Incluso en blanco y negro, lo anterior que-
da plenamente confirmado. Pues bien, como ve-
mos, lo mejor es efectuar un andlisis de nuestras
necesidades reales y luego, entre la oferta exis-
tente, evaluar los siguientes factores:

— COLQR: Entre los monocromos existen varias
opciones (verde, ambar, gris). En los de color,
considerar si son capaces de representar los atri-
butos: video inverso, parpadeo, brillo.

— NUMERQO DE CARACTERES SOBRE LA PAN-
TALLA: Queda determinado por el nimero de fi-
las por columnas. Lo habitual son 1.920, corres-
pondientes a 24 filas de 80 caracteres. No quiere
ello decir que al conectar nuestro Spectrum a uno
de estos equipos el formato de pantalla vaya a
cambiar (recordemos que éste es de 24x32, fija-
do en la B.O.M.), si no gue el monitor seria capaz
de representar con total nitidez dicho formato.
— RESOLUCION EN MODO GRAFICO: Al igual
que en el apartado anterior, es erréneo pensar
que podamos modificar los limites para los co-
mandos PLOT y DRAW. La resolucién es el nd-
mero de puntos que el monitor puede represen-
tar. Por ejemplo, en el caso del CUB 1431, es de
452x585 puntos.

— TAMARNO: Suele oscilar entre las 9 y 20 pul-
gadas, aunque lo habitual, no obstante, estad en-
trelas 12 y 14.

El modulador de video del Spectrum genera una
frecuencia correspondiente al canal 36 de UHF.

il

El Spectrum emite la
sefial de televisidn
modulada en el canal
36 de UHF.

X

En honor al fisico ale-
man Roetgen, descu-
bridor de los rayos X,
la unidad de medida
de las emisiones ra-
dioactivas es el roet-
gen.
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Saber que de manera
natural recibimos
13.333 veces mds ra-
diacion gue por utili-
zar un monitor, aleja
completamente de no-
sotros el fantasma le-
gendario de la ra-
dicactividad de estos
aparatos.
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COLOR l‘
N.2 DE CARACTERES
"1 EN PANTALLA I
RESOLUCION EN
|  MODO GRAFICO I
. TRAMARND

CONEXION AL
ORDENADOR

[

t

ORIENTABILIDAD
EN LA PANTALLA

FILTROS
ANTIRREFLECTANTES

MANDOS
AUXILIARES

t

A la hora de realizar la compra de un videoterminal es
necesario evaluar diversos factores.

— CONEXION AL ORDENADOR: Hemos de con-
siderar si ésta se efectia de forma directa o de-
bemos practicar algin tipo de conexidn auxiliar.
Los siguientes factores tienen que ver con la er-
gonomia; es decir, con la adaptacion de la ma-
quina al hombre:

— ORIENTABILIDAD DE LA PANTALLA: Algunos
de estos terminales ofrecen la posibilidad de giro
tanto horizontal como vertical. Ademas, permiten
regular la altura y el grado de inclinacidn, segun
las exigencias del usuario.

— FILTROS ANTIRREFLECTANTES: La misién
principal de éstos es la de impedir la profusidn
de reflejos, los cuales dificultarian la vision, asi
como disminuir el grado de incidencia de la luz
emitida por la pantalla sobre los ojos.

— MANDOS AUXILIARES: Existencia de contro-
les sobre los cuales actuar para modificar brillo,
contraste, volumen —si fuera el caso—, etcétera.
Finalmente, aclarar algunos comentarios surgi-

dos en torno a la supuesta nocividad provocada
por la emision de radiaciones procedentes del
tubo de rayos catadicos del videomonitor. La nor-
ma esparfiola (UNE) fija en 0,5 mR/h {miliRoet-
gen/hora) la tasa de exposicién maxima, medida
a cinco centimetros, para los aparatos electroni-
COS.

Informes confeccionados por el consejo de segu-
ridad nuclear muestran los resultados obtenidos
al analizar las radiaciones emitidas por varias
marcas de monitores, siendo el maximo detecta-
do de 0,006 mR./afio.

Consideremos que las recibidas por una persona
expuesta a radiaciones naturales es de aproxima-
damente B0 mR/afio. Todo ello contribuye a ale-
jar cualguier intento de sensacionalismo o des-
calificacion de los videoterminales, dado que no
sélo nos encontramos ante una magnitud
730.000 veces inferior a la admitida por la UNE
sino 13.333 veces por debajo de las radiaciones
recibidas por cualquiera de nosotros por el mero
hecho de habitar en el Planeta Azul.

Los problemas de cansancio visual y la aparicion
de desagradables dolores de cabeza son de fécil
solucidon siempre y cuando se tomen las medidas
oportunas: eleccion de equipos de alta definicion
y posibilidad de ajuste de la intensidad de la ima-
gen, de forma tal que ésta no impacte abusiva-
mente sobre los ojos.

En resumen, a los microadictos, y a todo aquél
que dedica un considerable nimero de horas a
«plantarse= delante de su televisor, les aconseja-
mos que tomen las precauciones necesarias an-
tes de verse expuestos a los problemas sefiala-
dos anteriormente. ' .

Los problemas de cansancio visual y aparicidn de dolores
de cabeza tienen fdcil solucidn si se toman las medidas

iy
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OTORA es un juego lleno de una ac-
cién trepidante que pone a prueba
los reflejos del jugador, tal como si
éste fuese el arriesgado piloto de un

fuera-borda.

Fese a estar escrito en lenguaje BASIC, el pro-
grama presenta una velocidad mds que acepta-
ble debido a dos caracteristicas fundamentales:

a) La minimizacion de las decisiones en el bucle
principal.

b) Lareduccidn de dicho bucle a una toma de da-
tos y unas pocas sentencias PRINT, que son
ejecutadas con gran rapidez por el BASIC de
nuestro Spectrum.

El juego consiste en dirigir una lancha que apa-
rece en las dos primeras lineas de pantalla a tra-
ves de un rio, evitando los escollos que aparecen
en su camino. Las dificultades que surgen en el
avance de la motora, dependen del nivel de difi-
cultad que hayamos introducido al principio del
programa.

A efectos de cronometraje, el programa indica el
tiempo en segundos invertido en el recorrido,
siempre y cuando hayamos conseguido llegar a
la meta, indicada ésta por una serie de juncos al
final del sinuoso recorrido fluvial.

EL PROGRAMA

El programa se basa en el desplazamiento por
pantalla (USR 3582) de una matriz S$, la cual
contiene el perfil del rio mas un cierto nimero
de escollos, proporcionales al nivel de dificultad.
A la hora de introducir el programa en nuestro
Spectrum es importante que sigamos detallada-
mente los siguientes pasos:

a) Introducir el programa principal y almacenar-
lo con auto-run en la linea 10 (SAVE «MO-
TORA= LINE 10).

b) Ejecutar el programa cargador RIO. Este ini-

Grafico definido para la parte irasera de la motora.

e

B

Grrdfico para la parte delantera de la motora.

!

C

Grdfico para la selva alrededor del rio.

[

Los caracteres subra-
yados corresponden a
los gréficos definidos
de usuario.

*

El programa principal
(MOTORA) debemos
almacenarlo con auto-
run en la linea 10:
SAVE ""MOTORA""
LINE 10. Posterior-
mente efectuar un
NEW e introducir el
programa cargador
(RIO) como si fuera to-
talmente indepen-
diente.

*

El programa efectia
un USR 3582 (ROM)
para el Scrolling de la
pantalla, lo cual simu-
la el avance de la mo-
tora, aunque realmen-
te se trata del despla-
zamiento del rio.
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PROGRAMA CARGADOR

16 REM RIO % J.M.MAYORAL SERRANO & F.LOPEZ MARTINEZ
28 DATA 85,170,85,1706,85,1708,85,178
38 DaTA .85,42,213,41,96,133,42,85
48 DATA 173,136,85,162,77,162,84,149
58 DATA 161,90,165,98,213,74,173,82
68 DATA 1,7,225,242,248,252,126,62
78 DATA 64,128,5,141,159,41,125,124
88 DATA 6,20,6,6,20,6,6,20,6,6,208,6,6,28,6,6,20,6,4
1208,6,3,20,9,2,206,18,2,20,10,2,20,10,2,28,108,2,20,108,
3,20,9,4,28,6,5,20,7,6,20,6,6,20,6,6,20,46,6,20,6,6,20
6
28 DATA 6,28,6,6,19,7,6,18,8,7,14,11,8,13,11,8,13.,1
1,5,17,16,4,18,10,4,19,9,8,15,9,9,13,1,9,18,18,18,15
»7,11,14,7,11,14,7,11,13,8,9,15,8,7,17,8,6,19,7,6,28,
6,6,20,6,6,28,6
188 DATA 6,28,6,6,28,6,7,19,6,8,18,6,9,15,8,9,14,9,7
»15,10,7,16,9,7,17,8,8,17,7,8,14,6,9,19,4,9,19,4,18,1
6,6,11,13,8,11,18,11,108,13,9,7,18,7,7,19,6,6,20,4,4,1
9, 7:6,20,86
119 DATA 6,28,6,6,208,6,6,208,6,7,18,7,8,17,7,9,16,7,8
»15,9,7,16,9,7,14,11,6,15,11,6,16,18,7,21,4,8,28,4,16
,17,5,18,17,5,8,17,7,8,14,8,7,17,8,7,16,9,6,16,8,6,19
3 736,208,686
120 INK 9: PAPER 2: BORDER 2
138 CLS
148 FOR I=14s6 TO 151
1568 FOR J=8 TO 7: READ A
168 POKE USE CHR% I+J,A
178 NEXT J
188 NEXT I 1
198 PRINT AT 11,2; "ESPERA UN MOMENTO POR FAVOR,®
288 PRINT AT 13,8; CARGANDO TABLA"
218 DIM M$(118,32)
228 FOR I=1 TO 86: READ A,B,C
238 PRINT AT 16,14:1
248 LET A%$="": FOR J=1 TO A: LET D=RND%5+146: LET A%
=A%$+CHR$ D: NEXT J: LET M$(I1)=A%
258 LET A$="": FOR J=1 TO B: LET A%=A%+" ":
LET M$(I,A+1 TO )=A%
268 LET A$="": FOR J=1 TO C: LET D=RND*5+14é: LET A$
=A$+CHR® D: NEXT J: LET M$(I,A+B+1 TO )=A%
278 NEXT I _
288 LET M$(89)=CHR$ 146+CHRS O+ #iittaiEtnnny 44
Hidungn"
298 CLS : SAVE "M3" DATA M$()

NEXT J:

Grdfico para la selva alrededor del rio.

cializa la matriz madre M3 con el perfil del
rio, de la cual se saca una copia para la ma-
triz S$. A su término aparecerd el mensaje
Start tape, then press any key; situando la cin-
ta a continuacidén del programa principal ya al-
macenado, efectuaremos la nueva grabacién.

Como podemos observar, la importancia del pro-
grama cargador RIO no reside en si mismo, sino
en la tabla M$, de cuya generacion se encarga,
y que es la informacién que realmente almace-
namos a continuacion del programa principal.
Dado que la generacién del perfil del rio por el
programa cargador es aleatoria, no estaria de
més que conservdaramos una copia de dicho pro-
grama, con el fin de que, una vez hayamaos lle-
gadu a dominar el rio obtenido, podamos crear un
nuevo cauce sobre el cual poner a prueba nues-
tros reflejos.




Grdfico para la selva afrededor del rio.

NAVEGANDO

Si por alguna razdn el pregrama principal se in-
terrumpiera por efecto de una accion sobre la te-
cla BREAK, éste puede relanzarse con GO TO
60 o, simplemente, con CONTINUE, pero nunca
con RUN, puesto que se borraria la tabla M$, de-
sapareciendo por tanto las turbulentas aguas es-
cenario de nuestra aventura.

Los controles de la lancha motora son los si-
guientes:



Enfnlnfrdnsnsy PROGRAEA A0 00000 %

ZOUERDA o e o e e s 1 cidad adquiere, y que llegado el momento en que
BERECHA S S e 2  ésta no puede ser aumentada, a cada pulsacién
R N e i 0 de la tecla de acelerado (cualquier tecla distinta
ACELERADOR.......... CUALQUIER OTRA TECLA de 1, 2 6 0), se escucha un pitido de advertencia,

Sobre la introduccién del programa sélo hemos
de advertir que, como es habitual, los caracteres
Hemos de tener en cuenta que la lancha es tanto  que aparecen subrayados en el listado correspon-
mas dificilmente controlable cuanto mayor velo-  den a los gréficos de las teclas. ' .

PROGRAMA PRINCIPAL

10 REM 269353 5 5 % 5 % 3 9 9 96 96 3 3006 36 3 3 36 3¢

28 REM = J.M.MAYORAL SERRANO *

30 REM = & F. LOPEZ MARTINEZ =

AB REM ®xeex¥xX¥x%*¥X®EEaxExxx

58 LOAD “M$&° DATA M$(): POKE 23658,8

&8 DATA 129,165,165,189,195,231,255,255
78 DATA 255,255,255,255,255,126,40,24
8@ DATA 85,178,85,179,85,1768,85,170

2@ DATA 85,42,213,41,968,133,42,85
188 DATA 173,138,85,152,77,162,84,149
118 DATA 181,99,165,98,213,74,173,82
128 DATA 1,7,255,242,248,252,126,62
138 DATA 44,128,5,141,159,61,125,124
148 BORDER 5: PAPER 5: INK @8: CLS
158 FOR I=1344 TO 151
168 FOR J=@ TO 7: READ A
178 POKE USR CHR% I+J,A: NEXT J: NEXT I w
180 DIM H{1B):

FOR I=1 TOD 1@: LET H(I)=1E38: NEXT J

198 DIM S$(118,32) r

2808 FOR I=1 TD 118: LET S$(1)=M$(I): NEXT I

218 INPUT °DIFICULTAD?";S: IF S<1 OR 5>1@ THEN GO T Grifico para la selva alrededor del rio.
0 2ia

229 BORDER 4: FOR J=1 TO S
238 LET A=INT (RND=8&)+2: LET B=INT (RND*28)+&: IF S |
$(A,B)<>" " THEN GO TO 238

248 LET S$(A-1,B)="E": LET S%(A,B-1)="D": LET S%(A,B
)="E": LET S$(A,B+1)="F": LET S$¢(A+1,B)="D"

2358 NEXT J

268 LET F=16: LET B=27: LET D=3: POKE 23674,8: POKE
23672,0: POKE 235672,

278 LET Q=1

288 IF INKEY$="" THEN GO TO 33@

298 IF INKEY®="1" THEN LET F=F-1: GD TO 339

308 IF INKEY$="2" THEN LET F=F+1: GO TO 338

318 IF INKEY$="8" THEN LET B=B+1: GO TO 338

320 LET B=B-3: IF B<{8 THEN LET B=8: BEEP .2Z5,0

338 FOR I=1 TO B: NEXT I

348 IF RNDx&8-B>8 THEN LET F=F+(1-2%(RND>.5)) N, Vi
350 IF SCREEN% (2,F3<>" * THEN GO TO 538

368 LET I=USR 3582

370 PRINT AT @,F-2;° "; PAPER 7; INK 2;°A‘; PAPER S G
;3" i INK 2:TAB F:'B" . Sl s
380 PRINT AT 21,8: INK 4:S%(Q) Grifico de la parte izquierda de la motora al colisionar.

398 LET 0=0+1

488 IF Q<86 THEN GO TO 280

418 IF 0>8%9 AND Q<111 THEN GO TO 288

428 LET D=D-1: IF D>8 THEN GO TO 278

438 IF NOT D THEN LET 0=89: GO TD 2886

448 CLS

458 LET C=PEEK 23674: LET B=PEEK 23673: LET A=PEEK 2
3672: LET D=(A+Bx2546+C%45536)/508

468 IF D<H(S) THEN LET H(S)=D: PRINT AT 9,8: "BATIO
EL RECORD EN SU DIFICULTAD®: GO TO 488

478 PRINT AT 9,3; "FELICIDADES! LO CONSIGUIOD.®

488 PRINT AT 11,16-(16+LEN STR$% D)/2; "EMPLEO ":D:" S
EGUNDOS "

498 PRINT AT 13,3; "DESEA INTENTARLO DE NUEVD®

508 IF INKEY$="5" THEN CLS5 : BORDER 5: GO TO 190
516 IF INKEY$="N" THEN STOP

528 GO TO 580 \—v——/
538 PRINT AT @,F-2;" ";TAB F; INK 2;°GH"

548 FOR I=8 TO -18 STEP -1: BEEP ,825,I: NEXT I H
558 PAUSE 18@: PRINT AT 1,F;" ‘: BORDER S: GO TO 49

8 Grifico de la parte derecha de la motora al colisionar.
464




