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LA MEMORIA DEL SPECTRUM

ASTA ahora nos hemos ocupado de
adquirir la mayor cantidad de cono-
cimientos en lo referente al lengua-
je de programacion de nuestro Spec-
trum: el BASIC.

Por lo que hemos podido ver, el repertorio de sen-
tencias y comandos BASIC es tan amplio que nos
permite realizar casi cualquier cosa que se nos
ocurra en cuanto a programacién se refiere. Esto
es debido a que el BASIC, como el resto de los
lenguajes de alto nivel, estd concebido de forma
que permita resolver la codificacion de un pro-
grama adaptado especificamente a nuestras ne-
cesidades.

Sin embargo, no estd de m4ds el conocer més a
fondo la constitucion interna del Spectrum, pues
existe un grupo de sentencias del repertorio BA-
SIC gue nos dan opcidn de actuar directamente

sobre los contenidos de la propia memoria del or-
denador.

El interior de nuestro Spectrum estd dividido en
12 zonas fundamentales: modulador de T.V., al-
tavoz, fuente de alimentacién, memoria RAM, co-
nectores del teclado, reloj, port de comunicacién
exterior, chips ldgicos, interface para casete,
U.L.A., C.P.U. (unidad central de proceso) y me-
moria ROM.

Desde el aspecto de la programacion, la memo-
ria RAM es la parte mds importante de nuestro

El interior de nuestro Spectrum estd dividide en doce
zonas.
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ordenador. Esto es debido a que se trata precisa-
mente de la zona empleada para almacenar
nuestros programas vy las variables utilizadas por
los mismos. Por otra parte, la memoria ROM pue-
de suministrarnos informaciéon de interés utiliza-
ble en nuestros programas, con el empleo de las
sentencias BASIC que comentaremos en este ca-
pitulo.

TIPOS DE MEMORIA

Existen en el ordenador dos tipos de memorias:
la ROM y la RAM. Como caracteristica comun,
podemos decir que ambas estan formadas por
una sucesion de bytes o porciones elementales
de memoria, compuestas a su vez por la combi-
nacién de 8 bits (valores 0 6 1 ldgicos exclusiva-
mente). Asi, cada una de estas posiciones puede
dar cobijo a un cardcter ASCIl (numérico o alfa-
bético), del mismo modo que contener informa-
cidn binaria codificada.

En cuagnto a programacion se refiere, la memoria RAM es
fa parte mds importante de nuestro ordenador.

AT

.
]
[]
L]
L]
.
L ]
.
-
[ ]
L
L]
-
L]
[
L]
L]
[
L ]
L]

El BASIC estd concebido de forma que permita la
codificacion de un programa adaptado especificamente a
nuestras necesidades.

En una posicién de memaoria podemos almacenar
un nuimero desde 0 a 255, en dos desde O a
65535 v asi sucesivamente. Todo esto, gracias a
la posibilidad de almacenar los valores numeri-
cos, dentro de la memoria del ordenador, en for-
mato binario en lugar del decimal al cual esta-
mos habituados.

Cada byte de memoria puede tener valor por si
mismo; sin embargo, muchos de ellos guardan in-
formacién codificada en binario, encuadrados en
grupos de 2 6 3 bytes denominados «palabrass.

LA MEMORIA ROM

La memoria ROM (Read Only Memory) es coma
su nombre indica sdlo de lectura, es decir, estd
protegida contra la escritura por nuestra parte,
dade que su cometido es albergar la programa-
cion inicial incluida en fabrica para cada equipo
v que, en el caso del Spectrum, se compone
de Sistema Operativo e Intérprete del lenguaje
BASIC.

Este tipo de memoria no se borra cuando apaga-
mos el ordenador, quedando asi totalmente pro-
tegida. Sin embargo, tan severa proteccion se
vuelve en parte en contra del Sistema puesto que,
para almacenar los resultados de las operacio-
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nes necesarias para la interpretacién del BASIC
y los manejos del Sistema Operativo, la ROM
debe hacer use de una pequefia parte de la me-
moria RAM.

El contenido de la ROM estd formado en exclu-
siva por la programacién del fabricante del equi-
po (firmware). siendo de uso reservado al Siste-
ma y compartiendo con nosotros parte de la me-
moria RAM.

La memoria ROM suministra informacion de interés,
wiilizable en nuestros programas.

LA MEMORIA RAM

La memoria RAM (Random Access Memory) per-
mite la lectura y escritura, siendo sin duda la mds
importante para nosotros por servir de soporte al
texto BASIC y sus variables en cada uno de nues-
tros programas. Al contrario de lo que sucede can
la ROM, el contenido de la memoria RAM se bo-
rra cuando apagamos el ordenador. Por ello, el
Spectrum dispone de medios para conservar la
informacién contenida en este espacio sobre so-
portes de mayor durabilidad, como lo son la cinta
de casete y la unidad MICRODRIVE.

La memoria RAM no es patrimonio exclusivo del
usuario. De hecho, existen dos zonas de especial
importancia dentro de ella masivamente utiliza-
das por las rutinas contenidas en la ROM: el drea
de variables del Sistema vy la propia memoria de
pantalla y atributos.

De la segunda ya conocemos su estructura y
composicion desde los capitulos dedicados al co-
lor y al manejo de la alta resolucién. El drea de

variables del Sistema es una zona especial de la
memoria RAM que alberga los contenidos codifi-
cados en binario de una serie de variables deno-
minadas «punteros», cuyos valores son actualiza-
dos automdticamente por rutinas contenidas en
la ROM.

Estas variables del sistema guardan informacion
que podriamos considerar como un «mapa» de
ddnde se encuentra cada cosa y en qué estado.
Son, por tanto, fundamentales para el buen fun-
cionamiento de las rutinas de la ROM.

LOS SISTEMAS DE NUMERACION

Ademds del sistema decimal, existen otros dos
que debemos conocer dada su aplicacién masiva
en el dmbito de la programacién de todo tipo de
ordenadores: el binario y el hexadecimal.

El sistema binario, o de base 2, emplea dnica-

En una posicién de memoria podemos almacenar un
nimero desde 0 a 255, y en dos, de 0 a 65535,

0-255 | 0-65535

531



E NI BN LN LN BRASEE 0009255 5 0. .

il

El sistema binario o de
base 2 emplea sola-
mente los guarismos
0y 1, siendo el Gnico
sistema de numera-
cion valido en el inte-
rior del ordenador, por
ser inteligible directa-
mente por el micro-
procesadaor,

*x

El sistema hexadeci-
mal se basa en los di-
gitos decimales del O
al 9 completando és-
tos hasta el total de 15
con las primeras le-
tras del alfabeto, des-
de la A hasta la F.

%k

La CPU del Spectrum
estd dotada de un mi-
croprocesador capaz
de direccionar (acce-
der para lectura o es-
critura) 65536 posi-
ciones de memoria (64
Kbytes), para recupe-
rar o enviar a cual-
quiera de estas posi-
ciones un byre cuyo
valor hexadecimal os-
cila entre 00 y FF (0 a
255" decimal).
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La memoria ROM estd protegida contra la escritura por
nuestra parte.

mente los guarismos O y 1. Realmente, éste es
el dnico sistema de numeracién vélido en el in-
terior del ordenador, por ser inteligible directa-
mente por el microprocesador. Es ademas el mds
simple, pues permite la expresién de cualquier
nimero con el empleo de dos Unicos guarismos
que denominamos estados ldgicos, de forma que
el 1 binario se corresponde con el nivel alto o ver-
dadero ldgico y el O con el nivel bajo o falso 15-
gico.

Sin embargo, su utilizacién se nos hace pesada
y nos puede inducir a errores, puesto que la ex-
presion de un numero que como el 255 requiere

Los bytes que guardan la informacitn en binario,
encuadrados en grupos de dos o tres bytes, se denominan
palabras.

414 |O]Jo]— s8YTE

de tres digitos decimales, necesita 8 en binario
(11111111}

Debido a esta necesidad de expresidn sencilla del
contenido de cada unidad elemental de la memo-
ria del ordenador (el byte), asi como de los con-
juntos de bytes a los que denominamos «pala-
bras», se pensé en lo idéneo del sistema hexade-
cimal (base 16) para esta representacion.

El sistema hexadecimal se basa en los digitos de-
cimales del O al 9 y completando éstos hasta el
total de 15 con las primeras letras del alfabeto,
desde la A hasta la F, correspondiendo el digito
A al valor 10 y el digito F al valor 15. Remitién-
donos al caso del ejemplo anterior, la represen-
tacién del nimero decimal 255 seria FF en hexa-
decimal.

En todo caso, sobre los sistemas de numeracidn,
encontraremos una informacién mds amplia en
el capitulo dedicado a este tema en pdginas an-
teriores de la seccion TU SPECTRUM.

MAPA DE MEMORIA DEL SPECTRUM

La CPU del Spectrum estd dotado de un micro-
procesador capaz de direccionar (acceder para
lectura o escritura) 65536 posiciones de memo-
ria (64 Kbytes), para recuperar o enviar a cual-
quiera de estas posiciones un byfe cuyo valor he-
xadecimal oscila entre 00 y FF (0 a 255 decimal).
Debido a esta circunstancia, los dos modelos de
Spectrum (16 y 48 K) disponen de la misma ca-
pacidad nominal de 64 K. Tanto en uno como en
otro la memoria ROM ocupa un total de 16 K, por-
lo que guedan disponibles para memoria RAM un
médximo de 48 K. La diferencia real entre un mo-
delo y otro, es que el de 48 K dispone de una me-
moria RAM adicional de 32 K que el modelo de
16 K no posee.

o] lololdldlo

PALABRA

PALABRA
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La memoria RAM no es patrimonio exclusivo def
usuario: el drea de Variables del Sistema y el de pantalla
son wtilizadps frecuentemente por rutinas de la ROM.

En las dos versiones de Spectrum, las posiciones
$0000 a $3FFF (significaremos precedidos de $
los valores en hexadecimal) estdn ocupadas por
la memoria ROM, correspondiendo las posiciones
$4000 a $7FFF a las primeras 16 K de RAM co-
munes y las posiciones $8000 a $FFFF a la ex-
tension de 32 K RAM del modelo de 48 Kbytes
El archivo de imagen del Spectrum, que abarca

La memoria ROM no se borra cuando apagamos el
ardenador.

a su vez la memoria de pantalla y la de atributos,
ocupa las posiciones decimales que van desde la
16384 a la 22527.

A continuacidn se encuentra el buffer de impre-
sora (23296 a 235561), las variables del Sistema
(23552 a 23734) v los mapas de MICRODRIVE e
informacion sobre los canales.

A partir de este punto, comienza en realidad la
zona de texto BASIC y seguidamente las varia-
bles del programa. Mds adelante se encuentra el
espacio de trabajo del intérprete BASIC asi como
para edicién de las lineas de programa y, por (l-
timo, la pila o stack conteniendo las direcciones
de retorno del Sistema y las del propio programa
BASIC del usuario.

Justo al final de la memoria e inmediatamente
anterior al P-RAMT (final fisico de la memoria
RAM), se encuentran los 21 U.D.G. (gréficos de-
finidos por el usuario), ocupando un total de 168
bytes.

Dentro de la memoria RAM existen zonas que
mantienen un emplazamiento fijo desde que en-
cendemos el equipo y otras que van modificando
su posicion relativa segln las necesidades. Como
partes fijas podemos destacar la memoria de pan-
talla, buffer de impresora y variables del Siste-
ma, asi como la zona de graficos definidos situa-
da al final de la RAM.

El resto de la memoria, compuesto por el texto
BASIC asi como sus variables y el stack, tiene la
propiedad de crecer y decrecer de acuerdo a
nuestras necesidades. De esta forma, cada vez
que nosotros incluimos una nueva sentencia den-
tro del programa, el Sistema desplaza automati-
camente |la zona de variables del programa y el
stack hacia posiciones mas altas.

Del mismo modo, cuando suprimimos lineas de
programas, se comprime el texto BASIC y todo lo
que viene a continuacién pasa a ocupar lugares
mas bajos en la RAM.

Esta situacidn itinerante podria resultar una ver-
dadera complicacién para el ordenador. Para so-
lucionarla, se emplean las variables del Sistema,
gracias a cuyos contenidos la CPU puede saber
en todo momento donde comienzan las diferen-
tes zonas de la RAM y en qué punto de actuali-
zacion se encuentran las cosas.

TAVATAT
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Justo al final de la
memoria e inmediata-
mente anterior al
P-RAMT (final fisico
de la memoria RAM),
se encuentran los 21
U.D.G. (grificos defi-
nidos por el usuario),
ocupando un total de
168 bytes.

*

En las dos versiones
de Spectrum las posi-
ciones 0000 a $3FFF
hexadecimal estdan
ocupadas por la me-
moria ROM, corres-
pondiendo las posicio-
nes 54000 a $7FFF a
las primeras 16 K de
RAM comunes y las
posiciones $8000 a
SFFFF a la extension
de 32 K RAM del mo-
delo de 48 Kbyles.

%

Dentro de la memaria
RAM existen zonas
que mantienen un
emplazamiento fijo
desde que encende-
mos el equipo y otras
que van modificando
su posicidgn relativa
segln las necesida-
des.
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CLEAR borra las va-
riables, la pantalla
{CLS), reajusta el
punteroc de |a senten-
cia PLOT, ejecuta un
RESTORE, borra el
stack de los GO SUB
¥ asigna nuevo limite
superior a la memaoria
RAM (RAMTOF), man-
teniendo intacta la
zona de texto BASIC.

*

La diferencia entre los
dos modelos de Spec-
trum es que el de 48 K
dispone de una me-
moria RAM adicional
de 32 K.

*

El archivo de imagen
del Spectrum, que
abarca a su vez la me-
moria de pantalla y la
de atributos, ocupa las
posiciones decimales
que van desde la
16384 a la 22527

NOTICIARIO
DE LAS VARIABLES
DEL SISTEMA

Las Variabies del Sistema guardan informacién sobre
determinadas condiciones y estados.

LA SENTENCIA CLEAR

534

La sentencia CLEAR tiene como misién asignar
un nuevo AAMTOP (puntero que sefiala el dltimo
byte de RAM que el ordenador debe considerar
disponible para el BASIC). Su formato general es:

CLEAR nuevo-valor

La diferencia entre los dos modelos de Spectrum (16 K y
48 K) estriba en que el de 48 K dispone de una memoria
RAM adicianal de 32 K.

Esta sentencia borra todas las variables BASIC,
el contenido de la pantalla (CLS), reajusta el
puntero de |la sentencia PLOT al origen de la po-
sicién del extremo inferior izquierdo de la panta-
lla, ejecuta un RESTORE al comienzo de las
DATA, borra el stack de los GO SUB (cancela
cualquier retorno pendiente) y asigna un nuevo |i-
mite superior a la memoria RAM (RAMTOP). man-
teniendo intacta la zona de texto BASIC.

La nueva asignacién puede efectuarse tanto por
arriba, recubriendo en este caso la zona de gré-
ficos definidos por el usuario y consiguiendo de
esta forma mds espacio para los programas BA-
SIC; como por debajo, limitando la longitud del
BASIC para liberar una porcidn de la RAM alta
en la cual colocar rutinas escritas en cddigo ma-
quina, o informacidn codificada en binario mane-
jables desde nuestro programa BASIC.

En cualquier caso, puede optarse por emplear
CLEAR sin asignacién de nuevo RAMTOP, con lo
cual se conseguirdn los efectos antes descritos
manteniéndose el limite superior de la memoria
en el mismo sitio.

Existen otras dos sentencias BASIC vinculadas a
CLEAR: RUN y NEW. La sentencia RUN es equi-
valente a la ejecucidon consecutiva de un CLEAR
y un GO TO a la linea de comienzo del programa
o a la primera linea del mismo si no se especifica

=

48K

16K

/




pardmetro en la sentencia RUN. NEW, por su
parte, no es mds que una ampliacidn de las fa-
cultades de CLEAR, ya que ésta ultima borra
todo el contenido de la memoria incluyendo el
programa BASIC y sus variables, para asignar un
nueve RAMTOPFP en la zona mas alta de la memo-
ria posible, dependiendo de la cantidad total de
RAM de que disponga el ordenador.

Otra aplicacion de la sentencia CLEAR puede ser
la de simular en un modele de 48 K que nos en-
contramos trabajando con uno de 16 K. Para ello,
bastaria con escribir:

CLEAR 32767

LA SENTENCIA PEEK

El formato general de la sentencia es:
PEEK direccién

La funcién devuelve como resultado el valor de-
cimal del byte contenido en la direccién especi-
ficada, cuyo valor debe oscilar entre O y 65535.
PEEK nos permite investigar cualquier posicion
tanto de la memoria RAM como ROM, puesto que
la proteccién de que dispone la memoria ROM es
contra escritura y la funcion PEEK no modifica
con su ejecuciaon, en modo alguno, el contenido
de la posicion encuestada.

La siguiente linea nos muestra el contenido de
las 40 primeras posiciones de la memoria ROM:

FOR I=0 TO 39:PRINT PEEK 1,;:NEXT |

El archivo de imagen del Spectrum ocupa las posiciones
decimales comprendidas entre 16384 y 22527,

Otra posibilidad que nos brinda esta sentencia es
la de averiguar el valor de una palabra, es decir,
el valor codificado en binario en dos posiciones
de memoria RAM consecutivas, como es el caso
de las variables del Sistema.

El valor codificado en binario se calcula como la

El sistema hexadecimal se basa en los digitos decimales
del 0 al 9, completando éstos hasta el total de 15 con las
fetras de la A a la F.

Dentro de la memoria RAM existen zonas que mantienen
un emplazamiento fijo, v otras gue se van desplazando
segiin las necesidades.
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El valor codificado en
binario de una =pala-
bra» se calcula como
la suma del contenido
del primer byte mas el
segundo multiplicado
por 256,

*

Una aplicacion de la
sentencia CLEAR
puede ser la de simu-
lar en un modelo de
48 K que nos encon-
tramos trabajando con
uno de 16 K.

La sentencia CLEAR tiene por misién asignar un nuevo
RAMTOP.

suma del contenido del primer byte mas el se-
gundo multiplicado por 256. Podemos definir una
funcion de usuario que cumpla este cometido de
la forma:

DEF FN V$(X)=PEEK X+256*PEEK (X+1)
Siendo X la posicién de comienzo de la variable
binaria, obtendremos el valor de cualquier pala-

bra con:

PRINT FN V$(X)
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LA SENTENCIA POKE

El formato general de la sentencia es:
POKE direccion, byte
Donde el valor de la direccién debe oscilar entre

0 y 65535 y el del byte entre O y 255. POKE
reemplaza el contenido de la posicién indicada

por el primer argumento con el valor del segundo.
La ROM del Spectrum estd protegida contra el
uso de la sentencia POKE, por elle, si intentamos
efectuar un POKE a alguna direccién por debajo
de 4000 hexadecimal nos encontraremos que el
BASIC la ejecuta sin producir error alguno, aun-
que ésta no tiene efecto.

No cabe duda de que se trata de una proteccidn
eficaz para que no podamos alterar por error la
programacion bdsica del Sistema, pero debemos
poner especial cuidado en no modificar tampoco,
al menos de forma incontrolada, los valores de
los punteros contenidos en el drea de Variables
del Sistema, los cuales si son modificables per
medio de la sentencia POKE.

Podemos utilizar la sentencia POKE para conse-
guir multiples efectos, como por ejemplo la ob-
tencién de un «clic» de confirmacidn a la pulsa-
cién de cualquier tecla. Para ello, basta con es-
cribir:

POKE 23609,n

Donde n oscila entre O (sin sonido) a 255 espe-
cificando la duracion deseada de éste. Los valo-
res muy altos retardan bastante la ejecucion de
la entrada de datos, por ello es recomendable uti-
lizar un valor no superior a 16, que es perfecta-
mente perceptible.

PEEK permite investigar cualquier posicion de la
memoria RAM o ROM.




oy,

Sty T SPSOTRUE 0% L0 o

EN ALTA V02

UANDOQO se trata de mejorar los re-
sultados de un determinado progra-
ma, normalmente se le incorporan
efectos sonoros destinados a realzar
las posibilidades gréaficas de éste, o servir de guia
a cada una de sus opciones.
El estallido de una bomba, el potente rugido del
motor de un formula 1, una melodia popular, los
gritos del pidblico en un gran estadio, son todos
ellos buenos ejemplos de las composiciones so-
noras realizadas para nuestro micro. Incluso pro-
gramas mas serios, amenizan los tiempos de es-
pera necesarios para los célculos, procesando si-
multineamente con éstos subrutinas sonoras.
Pero de todos es conocida una de las debilidades
mas acusadas del Spectrum; su deficiente capa-
cidad para la emision de sonidos. El pequefio mi-
nialtavoz cumple a duras penas con su cometido,
siendo insuficiente a todos los efectos cuando
disponemos de un programa, el cual haga alarde
de unas buenas cualidades sonoras.
Ante ello, caben varias posibilidades para conse-
guir aumentar las bajas prestaciones del buzzer
{tipo de altavoz que incorpora el Spectrum), que
podemos clasificar en los siguientes tres grupos:
1. Manejo de la sefial MIC por un amplificador
de audio.
2. Conexién de un microperiférico amplificador
especial para Spectrum.
3. Incorporar al Sistema un adaptador de sonido
para televisor.
La primera es la opcion mas barata, y esta al al-
cance de cualquiera el poder incorporarla a su

micro. Consiste en acoplar la salida del Spectrum
sefialada con MIC a un amplificador de audio con-
vencional, dotado éste dltimo de salida para al-
tavoz exterior, como se muestra en la figura.

De esta manera, actuando sobre los controles de
volumen y tono de amplificador, podemos conse-
guir el nivel sonoro adecuado a cada programa,
sin necesidad de «pegar el oido» al teclado de
nuestro ordenador.

Tampoco es necesaria la utilizacion de un com-
pletisimo amplificador de alta fidelidad (seria de-
saprovechar las virtudes de éste, ademds de un
abuso de decibelios). Quiza baste con el manejo
del casete que normalmente empleamos para
cargar y grabar programas.

Para ello, generalmente, serd suficiente pulsar la
tecla RECORD o REC de la grabadora para po-
der acceder a su amplificador, teniendo la pre-
caucion de actuar sobre la guia de proteccon con-
tra borrado, para no forzarla y provocar una siem-
pre molesta averia.

La calidad del sonido reproducido por este siste-
ma es bastante buena, siempre gue éste se pro-
duzca de forma continua o sin grandes pausas en-
tre impulsos sonoros, pues de otra manera, cuan-

Para conseguir aumeniar las bajas prestaciones del buzzer,
podemos utilizar la sefial MIC junto con un amplificador
de audio.

il

A la hora de escoger
un determinado mo-
delo de amplificador
de sonido hay que ve-
rificar si tiene duplica-
da la tarjeta de expan-
sion y si dispone de
mando regulador de
volumen.
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Entre los sintetizado-
res de voz actuales
hay dos grupos bien
diferenciados: sintesis
por software y sintesis
por hardware.

%

Para mejorar la cali-
dad de un programa se
le incorporan efectos
sonoros, destinados a
realzar |las posibilida-
des graficas de éste.

do el Spectrum no estd emitiendo, la sefial pro-
cedente de la salida MIC, no estard exenta de
ciertas interferencias, y al estar dotados estos
equipos portatiles de nivel automdtico de volu-
men en la grabacion, pueden llegar a convertirse
en molestas.

MICROAMPLIFICADORES

La segunda posibilidad consiste en adquirir en el
mercado un amplificador de sonido especialmen-
te disefiado para el Spectrum. Periféricos de este
tipo, existen para todos los gustos y precios.

Por lo general, se conectan en el port de expan-
sidn trasero del cual recogen la alimentacién, re-
cibiendo la sefial sonora a través de una clavija,
la cual se aloja en la salida MIC. Aunque los hay
que exclusivamente funcionan como amplificado-
res, lo normal es que vayan asociados a interfa-

Si queremos sacar mis provecho del sonido de nuestro
Spectrum, podemos hacer una conexion con un
microperiférico amplificador.

7

538

AN SN SN B W Em .
A S BN R W W,
N A S I Il EE .

1 ///

ces para joystick (Investrénica Sound & Joystick
Interface, por ejemplo) o formando parte de tecla-
do, como es el caso de los Multifuncién de Indes-
comp.

Sea cual sea el sistema escogido, debemos so-
pesar ciertos factores antes de decidirnos por uno
u otro modelo. Primeramente, conviene verificar
si el periférico lleva duplicada o no la tarjeta de
expansion, pues en caso de no ser asf, impide la
conexion de nueves interfaces, limitando la ca-
pacidad de ampliacion de nuestro Spectrum.
También es importante considerar si dispone de
mando para regular el volumen, con objeto de in-
habilitar el sonido siempre que se desee, ademas
de permitir su ajuste.

La calidad obtenida es aceptable y el nivel de rui-
dos por interferencias disminuye bastante, pues

Interface para sonido y joystick de Investrénica.




por lo general, estos aparatos incorporan filtros
para minimizarlos.

A TRAVES DEL TELEVISOR

Un sistema completamente diferente a los dos
anteriores, consiste en hacernos con un adapta-
dor de sonido para televisor. Como vimos en el
capitulo dedicado a los monitores y pantallas de
visualizacion, el modulador del Spectrum sdlo
genera la sefial necesaria para producir la ima-
gen de video, y no conjuntamente ésta con la so-
nora, como ocurre en |la mayoria de los microor-
denadores de otras marcas.

Estos aparatos generan la subportadora de soni-
do mezcldandola con la de video, de manera que
los sonidos emitidos por nuestro micro sean re-
producidos por el altavoz del televisor. Obvia-
mente, podremos actuar sobre los controles de
tono y volumen de este Gltimo, para ajustarlo al
nivel dptimo deseado.

Las interferencias sonoras desaparecen préctica-
mente en su totalidad, aungue la mezcla de am-
bas sefiales suele provocar unas ligerisimas per-
turbaciones en la imagen de television, siendo
maéds acusadas en un aparato de color que en uno
en blanco y negro.

Buen ejemplo de ello, es el comercializado por la
firma SYNTER. Se conecta en |la ranura de expan-
sion, de donde recoge la corriente necesaria para
su funcionamiento. Mediante un corto cable que
se acopla en la salida MIC del Spectrum, toma
las sefiales sonoras de éste, y una vez generada
la subportadora de sonido, la envia a través del
pin 15B para su posterior emision hacia el tele-
visor por la salida de antena.

La tarjeta estd duplicada en la parte trasera de
este interface, por lo cual las posibilidades de ex-
pansién al conectarlo, no quedan limitadas a un
Unico periférico.

Para utilizar el casete como reproductor de sonide basta
con pulsar la tecls RECORD, teniendo la precaucion de
actuar sobre la guia de proteccion contra el borrado.

il

Otra opecion para me

jorar el sonido de

nuestro ordenado
consiste en adquiri
un amplificador espe

cial para Spectrum, el
cual se conecta al port

de expansidn trasero.

r
r
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SINTESIS DE VOZ

Podemos utilizar el 1e-
levisor como repro-
ductor de sonido, gra-
cias a un adaptador a
tal fin.

*

Con los sintetizadores
de voz podemos escu-
char la svoz» de nues-
tro Spectrum.
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Hasta ahora, hemos comentado las posibles so-
luciones encaminadas a incrementar la deficien-
te emision del sonido por parte de nuestro micro.
Pero entre la amplia gama de periféricos existen-
tes para el Spectrum, podemos encontrar otros
capaces de sorprendernos gratamente: se trata de
los sintetizadores de voz.

Efectivamente, parece realmente increible poder
escuchar la voz de nuestro ordenador, pero es po-
sible. Y lo que es mds importante: se le entiende.
Desde la aparicién del Spectrum en nuestro pais,
uno de los programas dentro del extenso campo
del software que por entonces comenzaba a de-
sarrollarse era el SPEAKEASY. Sorprendente-
mente, una vez cargado en la memoria, aparecia
ante nosotros un menu de opciones entre las cua-
les llamaban poderosamente la atencion dos de
ellas: oir y hablar.

Podemos incorporar un adaptader de sonido para T.V.,
proporcionando un mayor realismo @ nuesiros juegos.

Uno de los factores gque influyen en la eleccion de un
deferminado modelo de amplificador es si tiene duplicada
o no la tarjeta de expansion.

Un tanto perplejos y desconfiados ante aquel «in-
ventox, procediamos segun las instrucciones, las
cuales indicaban que préviamente, a la utiliza-
cion del programa deberiamos grabar una casete
con nuestra voz, o simplemente emplear una cin-
ta grabada con cualguier melodia.

Ahora conectdbamos Spectrum y grabadora como
si fuéramos a ejecutar un comando LOAD, es de-
cir, salida EAR del casete con entrada EAR del or-
denador y tras escoger la opcion OIR, pulséba-
mos PLAY. Durante unos segundos aparecia en
la pantalla intermitentemente, el mensaje ESCU-
CHANDO v tras él, se retornaba al mend.

Sélo quedaba entonces comprobar la eficacia del
sistema, seleccionando la opcién HABLAR. Y lo
cierto es que si habiamos utilizado palabras indi-
viduales, tratando con cierta benevolencia al pro-
grama, y echandole una dosis de imaginacién, el
ordenador emitia por el minialtavoz los sonidos
previamente grabados en la cinta.

Hoy en dia, aquellos resultados estan completa-
mente anticuados, pero significaron el punto de
partida de otros sistemas que actualmente imitan
nuestra forma de hablar, con sorprendente fide-
lidad.
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Esquema del proceso de conversion analégico/digital.

métodos, radica en la distinta localizacién del
programa de control encargado de analizar los
codigos binarios (sefial digital) correspondientes
a determinado sonido y posteriormente generar-
lo (sefial analégica), asi como en quién es el en-
cargado de sintetizarlo.

MNormalmente, en los primeros, este programa se
carga desde una cinta en la memoria RAM del or-
denador, donde tras el andlisis, se procesan ru-
tinas que activan el buzzer, de tal manera que po-
damos escuchar a través de €l las voces seleccio-
nadas.

En los sintetizadores por hardware, el programa
de control se halla habitualmente grabade en
memorias ROM o EPROM, incluidas dentro de un
interface directamente conectable al Spectrum.
Es en el interioir de este periférico donde se alo-
ja un chip sintetizador de voz, del cual parte la se-
fial sonora hacia un altavoz.

Al proceso seguido tanto en uno como en otro
tipo de sintetizador se le denomina conversion
analdgica/digital. En la figura adjunta se repre-
sentan basicamente las distintas etapas que debe
recorrer la informacion hasta conseguir que el or-
denador la convierta en una sefal sonora.

il

CONVERSORES D/AY A/D

CONTINUARA...

Entre los sintetizadores actuales cabe distinguir
dos grupos bien diferenciados, segun la forma de
realizar su trabajo: sintesis de voz por software y
sintesis por hardware. La diferencia entre ambos

Esquema del proceso de conversion digital/ analdgico.

MEMORLA

01000001

PROGRAMA
DE CONTROL
—_— e

DIGITAL-
ANALOGICO

En el préximo capitulo, analizaremos dos sinteti-
zadores, cada uno perteneciente a uno de los gru-
pos anteriores: el comercializado por PIN SOFT y
el CURRAH uSPEECH de CECOMSA.

Ademas, el proceso inverso también es posible,
es decir, mediante un interface especial, nuestro
Spectrum es capaz de reconocer un grupoe de pa-
labras si nosotros previamente le instruimos para
identificarlas. Para ello, comentaremos las posi-
bilidades del MICRO COMMAND, un dispositivo
capaz de actuar como conversor analdgico/digi-

tal. 'y |

CONVERTIDOR

Las diferencias princi-
pales entre la sintesis
de voz por soft y hard,
radican en la localiza-
cion del programa de
control y quién es el
encargado de la sinte-
tizacion.

%

Existen varias posibili-
dades para mejorar la
calidad de sonido del
Spectrum. Una de
ellas puede ser aco-
plar a la salida MIC de
nuestro ordenador un
amplificador de AU-
DIO con salida a alta-
voz exlerior.

541




PROCRABA A rr

GUSY

il

El tamano de Gusy au-
mentard dependiendo
del ndmero de vitami-
nas que tenga el cara-
melo que ingiera.

*

A la hora de grabar el
programa lo haremos
utilizando el siguiente
comando: SAVE
“"GUSY". Si optase-
mos por el modo de
autoejecucion teclea-
riamos la siguientg
instruccion: SAVE
"GUSY" LINE 1.

USY es una gusanita muy especial;
le encanta comer caramelos de men-
ta vitaminados. Cada vez que en-
cuentra uno de estos dulces, aumen-
ta el nimero de sus anillos y en consecuencia,
su tamano.

El simpatico animalillo es un poco torpe a la hora
de buscar su golosina preferida, por lo cual ne-
cesita que alguien mds habil que ella le ayude a
descubrir su alimento. Nosotros seremos su guia.
Pero... jcuidadol el terreno del bosque en el cual
vive Gusy es muy prolifico en setas venenosas.
Si nuestro gusanito comiese solamente una de

esas plantas sucumbiria instantaneamente. Ade-
mas, la zona del bosque en la cual habita, se en-
cuentra rodeada por una densa agrupacion de
este peligroso alimento, por lo cual nunca debe
intentar traspasar sus limites.

Finalmente, hemos de advertir, que el ir reptan-
do entre las odiosas setas, ha recubierto el cuer-
po de Gusy de una sustancia tan mortifera como
las propias setas, debido a lo cual, deberemaos po-
ner el maximo empefio en que en un descuido, o
llevada por su apetito pantagruélico, Gusy no se
dé una dentellada a si misma, puesto que esto re-
presentaria un irremediable suicidio.




EL PROGRAMA 7

Una vez el programa ha sido correctamente in- /
troducido y ejecutado, aparecerd en la pantalla el
protagonista de la aventura: Gusy. Junto con ella

surgird una posicion de cardcter intermitente de /

color verde (el caramelo vitaminado), en cuyo in-
terior se observa un ndmero. Dicho numero, va- l h
riable de 0 a 9, indica la cantidad de anillos que
Gusy crecerd si lo come.

\
\
N\

En la pantalfa aparecerd un cardcier de color verde

intermitente, en cuyo inferior se observa un niimero del 0

al 9 que indica la cantidad de anillos que Gusy crecerd.

Las setas venenosas surgiran cada vez gque Gusy ingiera
un caramelo o cada cuatro cambios de seniido
(pulsaciones de tecla).

Estas son las teclas que permiten a Gusy cambiar el
sentido de su marcha.

il

Los controles para la
direccion de nuestra
gusanita son los si-
guientes:

..................... Abajo.
.. lzquierda.
e DETECHE.

*

Gusy morird si duran-
te su camino come al-
guna seta venenosa.
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Grificos definidos para el fuego: anillos (A) y setas (B).

Asi pues, si el caramelo vitaminado indica el nu-
mero 1, nuestra gusanita aumentard un anillo en
su longitud. Si el dulce sefalase el 2, Gusy cre-

En contra de lo que se pudiese esperar, si Gusy
comiese un caramelo marcado con el nimero 0,
aumentaria 20 unidades, y en consecuencia la di-
ficultad del juego creceria considerablemente.
Las setas venenosas surgirdn cada vez que Gusy
ingiera un caramelo vitaminado, o cada cuatro
cambios de sentido, por lo cual nosotros debere-
mos tener las mdximas precauciones a la hora de
dirigir a nuestra protegida.

El juego ird aumentando de dificultad a medida
que Gusy vaya creciendo y proliferen las setas ve-
nenosas. Solo con habilidad, paciencia y en oca-
siones un poco de sangre fria, lograremos que
Gusy no sucumba entre los peligros del bosque.
Las teclas que permiten cambiar de direccion a
Gusy son las siguientes:

s Arriba.
A Abajo.
) e i e lzquierda.
A Derecha.

Para la adopcion del listado, seguiremos los cri-
terios habituales en lo referente a representacion

ceria dos anillos mas. Y asi sucesivamente.

de gréficos definidos, etc. I ¥

1O REM %35 5 36 5 0 30 0606 06 3636 3 3 3 363 3036 3 0 1068 LET X1=VaAL A%( TD 20

280 REM = J.M.MAYORAL SERRAND = 1870 LET Y1=VAL A%(3 TO 4)

30 REM *%%exEsxuXdiXNsEresxixx 1888 IF ATTR (X1,Y1)<>128 THEN GO TO 11&9

48 REM % Prg. GUSY (C) 1985 = 1118 PRINT AT X1,¥1;™ °

SO REM 335359 5 % 5 3 % 3 5 6 36 96 2 3 M3 1168 PRINT BRIGHT 1; IMNK @;AT X,Y: A"

68 BORDER 1 1218 BEEP .801,48

78 BRIGHT 8 1268 LET A$=A%+5%+D%$

80 PAPER 7 1278 IF 0=8 THEN LET A$=A%(S TO )

98 CLS 1310 LET 0=0-(0>8)

1868 LET 7=0 1348 GO TO 518

118 POKE 23458.8 1418 LET F$=SCREEN$ (X,Y)

168 LET W=8 1412 IF F$>'9° OR F$<"8° THEM RETURN

280 RESTORE 218 1415 IF F$="8" THEN GO SUB 2018: LET W=6: LET 0=0+28
210 DATA 186,124,254,254,254,124,186,8 1426 LET Z=1

220 DATA 24,182,223,255,60,44,44 .40 14468 LET 0=0+VAL F%$

238 LET Q%="AR" 1516 BEEP .81,8: BEEP .81,10: BEEP .81,28

248 FOR N=1 TO LEN 0% 1520 GO SUB 2816

268 FOR F=8 TO 7: READ A 1568 PRINT FLASH 1; BRIGHT 1; PAPER 4;AT (RNDx22)-1,
263 POKE USR Q$(NI+F,A (RND%32)—1; INT (RND=%1@8): RETURN

265 NEXT F 1618 LET ¥=X-(X=22)+{X=-1)

278 NEXT N 1628 LET Y=Y-(¥=32)+(Y=-1)

318 LET G$="P": LET 0=8: CLS 16606 PRINT AT X,Y; FLASH 1; PAPER 2; INK &;°A"
368 LET X=18: LET A$="" 15678 PRINT PAPER 2; INK &;AT 18,5;" PUNTOS =
365 LET Y=19 *; (LEN A$/4)-18;" "

418 FOR F=18 TD 19 1718 FOR F=20 TO 40

428 LET A$=A%+ 10°+STRE F 1726 BEEP .82,F

438 PRINT BRIGHT 1; INK 0;AT 18,F:"a° 1738 NEXT F

448 NEXT F 1768 FOR F=1 TO 180

468 GO SUB 1549 1788 NEXT F

518 LET =z%=INKEY$ 1818 PRINT PAPER 8; INK &6;AT 12,3:;" OTRA PARTIDITA 7
568 IF Z$="A" THEN LET G$=7Z%: LET W=u+1 (S/N) *

618 IF Z%="0" THEN LET G%$=Z%: LET W=W+1 1868 IF INKEY$="" THEN GO TO 1846

668 IF Z$="0" THEN LET G$=7%: LET W=sW+i 1918 IF INKEY$="S" THEN RUN

718 IF Z%¥="P' THEN LET G%=7%: LET W=UW+1 1928 IF INKEY$="N" THEN GO TO 18668

70 LET X=X+(GF="A")-(G3="0Q") 1938 BEEF .B1,48@

78 LET Y=Y+(G$="P")-(GH="0") 1960 GO TO 1848

816 IF uW>3 THEN GO SUB 2818 2810 LET Q=INT (RND=22)

868 IF ATTR (X,Y)=128 OR ATTR (X,Y)=58 OR X=22 OR Y= 2068 LET A=INT (RND=32)
32 THEN GO TO 1418 2118 IF ATTR (Q,A)<>S6 THEN RETURN

918 GO SUB 1418 2168 PRINT IMK 2:;AT Q,A;°B"

968 LET S$=STR% X 2218 BEEP .85,48

978 IF X<{18 THEN LET S%=" "+5TR$ X 2268 IF 7=0 THEN LET W=8: RETURN
1818 LET D$=STR$ ¥ 2278 LET Z=0
1828 IF Y<1@ THEN LET D¥=" “+5TR$ ¥ 2318 RETURN
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