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MANEJO DE LOS GRAFICOS
DEFINIDOS POR EL USUARIO
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comprender

ordenador. Esperamos
de este artiwlo nadie tenga problemas en definir

la forma en la que traba

qualtdum

graficos para sus propios programas.

A juzgar por las cartas recibidas en
nuestra redaccidn, parece ser que uno de
los principales problemas con que se en-
cuentra el joven programador que se es-
i iniciando en ef BASIC, ¢s la definicion
de UDG. (Grificos Definidos por el
Usuario). Este problema se debe, en la
mayoria de los casos, al desconocimicn
1o sobre la forma en que trabaja la me-
moria del ordenador. Para definir grafi-
cos ¢s indispensable utilizar el comando
POKE que trabaja directamenie sobre la
memoria. Un gran nimero de lectores
nos preguntan, también sobre la forma
de utilizar este comando. Yamos a inten-
tar, con este articulo, dar una explicacion
exahustiva sobre la utilizacion del coman-
do POKE v la definicion de grificos, pa-
ra lo cual empezaremos por explicar co-
mo «cuentan el ordenador.

Cémo wcuentan el ordenador

Cuando nuestros remotos antepasados
s¢ plantearon o problema de numerar los
ohjetos, decidieron en un principio, lo
que parecia mas evidente: utilizar los de-
dos de la mano. Hacian corresponder ca-
da objeto con un dedo de la mano, y de
esta forma, podian contar hasta cinco (de
hecho nuestra palabra acontars provie-
ne de un vocablo griego que significa
whacer cincon). Si utilizaban los dedos
de ambas manos les era posible nume-
rar un méaximo de diez objetos. Posterior-
mente, los drabes idearon una serie de
signos que se correspondian con los diez
primeros nimeros (del cero al nueve); el
nimero con ¢l que se correspondia cada
signo venia dado por el mimero de dn-
gulos que tuviera ese signo, asi el cero era
un circulo que, como sabemos, no tiene
ningun d@ngulo; el uno era una figura con
un dngulo; el dos tenia dos dngulos, v asi
sucesivamente hasta el nueve, que ¢ra una
Figura con nueve dngulos. Estos signos,
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ligeramente modificados, son los name-
ros que han llegado hasta nuestros dias,
por eso se les llama con frecuencia «Na-
meros aribigoss,

Un sistema de numeracidn que solo
permita contar hasta nueve, no resulta
demasiado til, por otro lado no era co-
sa de inventar cien signos para contar
hasta cien v luego pretender recordarlos
se imagina el lector una figura
1 dngulos? Parecia mejor idea
agrupar estos diez signos segiin una re-
gla definida y obtener asi cualguier nii-
mero por grande que este fuera. Se pen-
s0 que los signos (también Namados di
gitos) se colocarian en fila, el primero por
la derecha representaria su valor multi
plicado por uno, &l segundo representa-
ria su valor multiplicado por die
oero, su valor por cien, y asi sucesivamen-
te, de esta forma el numero 1984 signifi-
ca: cuatro por uno mis ocho por diez
mids nueve por cien més uno por mil. Pe-
o uno, diez, cien y mil son potencias de
diez (uno es diez elevado a cero, diez es
diez elevado a uno, cien es diez elevado
a dos, mil es diez elevado a tres, etc), co-
mo se ve, los exponentes son los propios
numeros, pero la base s siempre dicz,
por eso se llama a este sistema numera-
cion decimal o de base diez. La base diez
s Lan comin para nosotros que la cree-
mos la dnica posible, pero de hecho se
debe al accidente evolutivo de gue ten-
gamos diez dedos. No es la mejor base
posible ¥ existen ofras BASIC es un
lenguaje de programacion ideado para
que los humanos nos entendamos facil-
mente con los ordenadores v por eso uti-
liza la base dicz que es la mds comiin pa-
ra nosotros, pero ¢l ordenador no tienen
diez dedos y utiliza a nivel interno otra
base de numeracion que le resulta mds
facil, la base dos.

Podemos imaginar la memoria de un
ordenador como un tablero lleno de in-

L e ter-




TrUplOnes, Cad de es-

D for

x uno de ellos f

r wencendido

dos o

MOS NUMETa! Mjelos, uno

s¢ [lamaria woeros v el otro se llamaria

wUnOe, que es lo mismo, podemos

hasta uno. De nuevo,

contar desde cocr

de nume

ar hasta

un sisted

uno. Vamos a hacer con nucstros inte-

rruptores o mismg

que los drabes con
105 & AETUPAr nuestros in

mos gque los

5 de ocho interruplores (5¢
pueden agrupar de cualquier otra forma,
pere nuestro ordenador los agrupa de
ocho en ocho). A cada interruptor lo lla
MAmos v puede valer w«e

wunows segun esté apagado o encer

w0

lido,

y al conjunto de ocho interruptores le
mamos «byies o posicion de memoria (4

veces se le llama «palabran), de esta for
ma estamos trabajando con «bytess
ocho «hitss (los inform

labras de ocho bitss). |

icos dicen «pa-
IMET IMLETTUP-
aldrd su valor

tor (bit) por la derecha,
dtiplicado por uno (dos elevado a ce-
ro); el segundo, su valor multiplicado por
dos (dos elevado a uno); el tercera, su va-

lor multiplicado por cuatro (dos eleva-
do a dos), ¥ asi hasta el dltimo, que val-
drd su valor multiplicado por 128 (dos
elevado a siere). Vamos a situar nuestros
ocho interruptores de forma que estén 10-
dos wencendidos», Nuestra posicion de
memoria contendra ¢l ndmero 1111111
en binario (base dos), pero ese nimero

también podemos expresarlo en base

diez, serit: uno por uno mds uno por dos
S UNO Por ¢
mis uno por 16 mis uno por 32 mas uno
por 64 mis uno por 128 igual a: 255, Este
es €l nimero decimal mas alto que po

atro mas uno por ocho

demos escribir en nuestros ocho interrup-
tores; si estuviesen todos apagados el ni
mero que contendrian seria wcerow. Si ha
entendido lo explicado hasta agud, no de-
be tener problemas en caleular a qué ni-
mero decimal corresponde la configura-
cidn de interruptores 11OIOOID; si no
es capaz de resolver
vez todo el articulo.

), vuelva a leer olra

Cuestitn de sjercitarse

Bien, como va habrd adivinado, el ni-
mero decimal correspondiente es 210,
Haga ejercicios con configuraciones i-
ferentes hasta que domine el tema,
go intente adivinar qué configuracion de

lue-
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interruptores se cormesponde con los mi-
meros decimales: 24, 255, 60, 16, 66
y 129,

Si ha resuelto el ejercicio anterior, s¢
encuentra usted en el camino de conver-
tirse en un experto informatico,

Supongamos, ahora, que tenemos un
amigo en una fdbrica de interrupiores v
nos regala todos los que queramos, asi
que cogemos una tabla muy grande y co-
locamos en ella 168 filas de ocho inte-
rruptores cada una, ¢ total 1344 interrup-
tores (tendremos que invitar un dia a ce-

Pura definir graficos

es ind ble
:Ispllu
POKE que traba
directamente sobre

nar a nuestno amigo). Ahora vamos a nu-
merar las filas, a la primera fila la lla-
mamaos «woerom, a ka segunda la lamamos
uno, ¥ asi sucesivamente hasta la dltima
fila que se llamari 167, A estos numeros
los llamamos «direcciony, de modo gue
la direccion de la primera fila ¢s aceros,
la de la segunda es auno», v asi sucesi-
vamente hasta la dltima, cuya direccion
serd 167, Al valor contenido en cada fila
de interruptores lo llamamos wdatow.
Ahora tenemos lo que en informatica se
denomina una smemoria de 168 bytes
con palabras de 8 bitss. A un amigo
nuestro le pedimos que introdusca en la
direccion 37, ¢l dato 219; ¢l busca la fi-
la de interruptores que hemos llamado
«3Tw v los coloca en la configuracion
NP,

Cuando trabajamos con ¢l ordenador,
nuestro amigo s¢ llama «intérprete de
BASICx y la forma de decirle que eseri-
ba el dato «200x en la direceion «37s se-
ria: POKE 37,2100, De hecho, nuestro or-
denador dispone de una «tablas de
65536 filas de ocho interruptores cada
una, pero los interruptores de las 16384
primeras filas estin fijos, v no podemos
alterar su configuracion.

Quizi se pregunte usted como es po-
sible que mis de medio millon de inte-
FrUpLOres qUEpan en un espacio tan re-
ducido. La respuesta inmediata es que
son muy pequenos, De hecho, no son in-
IEFTUPLOTES PEFO $¢ COMPOrtan como i
lo fueran, v &l suponer que son interrup-

128

zggw-tm-—

USR "a" + @

USR "a" + 1

USR "a" + 2

USR “a" + 3

USR "0" + 4

USR "a"+ 5

USR "a" + &

USR "a" + 7

Fig. 1

tores facilita la compresion ¥ no afecta
para nada a nuestro problema.

__Almacenar en memoria

No parece muy Util almacenar datos
en la memoria si luego no podemos. ha-
cer nada con ellos. Sin embargo, todo lo
que hace ¢l ordenador depende de los da-
tos almacenados en su memoria, Inclu-
so las letras que salen en la pantalla es-
tdn guardadas en la memoria del orde-
nador, va que de lo contrario, éste no sa-
bria escribirlas, Las letra y signos que
forman el juego de caracteres del orde-
nador no podemos alierarlos, ya que es-
tin guardados en las 16384 primeras fi-
las de interruptores. Pero nuestro orde-
nador tiene prevista la posibilidad de que
nosotros le definamos una serie de ca-
racteres para que trabaje con ellos como
si se tratara de los suyos propios. Estos
son los UDG, o grificos definidos por
el usuario, son 21 y la informacion para
escribirlos esti contenida en 168 filas de
ainterruptoress que si podemos alterar.

En primer lugar necesitamos saber en
qué filas de interruptores (0 mds propia-
mente, «posiciones de memorias) alma-
cena el ordenador estos grificos, v a con-
tinuacion, deberemos saber qué datos
hay que introducir en estas posiciones de
memoria para que ¢l ordenador nos im-
prima un determinado grifico que no-
sotros hayamos creado. Vamos en primer
lugar con el primero de los problemas.

El ordenador procura siempre guardar
esta informacion en la parte de la memo-
ria donde menos estorbe, ¥, por supues-
1o, donde no pueda ser borrada por el

BASIC. El lugar adecuado son, por tan-
1o, las 168 ltimas posiciones de la me-
moria. Como se verd, son distintas segin
se trate de un modelo de 16 6 de 48 K.
Las direcciones de estas posiciones de
memoria son: de la 326§%0 a la 32767 pra
¢l modelo de 16K., vy de la 65368 a la
63535 para el modelo de 48K. No se
preocupe por tener que recordar estos
niimeros, va que ¢l ordenador los cono-
ce, v nos los puede decir en cualquier
momento si se lo sabemos preguntar, Ca-
da cardcter grifico se almacena en ocho
posiciones de memoria (por tanto, un ca-
ricter queda definido por los valores al-
dos en 64 sinterrup ). La
funcion USR «a» nos da la direccion de
la primera de las posiciones de memoria
correspondientes al grifico definido por
el usuario «a» (que es el primero de los
UDG. y se obtiene con la « A» en modo
grifico). La funcién USR «b» nos dard
la primera direccion del segundo grifi-
<0, ¥ asi sucesivamente para los 21 grifi-
cos posibles (hasta la wun).

Datos a introducir

Ahora ya sabemos que para definir un
grifico tenemos que introducir ocho da-
10s ¢n memoria y las direcciones donde
tenemos que introducirlos. Nos falia ser
capaces de saber qué datos hay que in-
troducir para generar un determinado
grafico.

Los grificos que podemos generar han
de ajustarse a un formato determinado,
los haremos a base de puntos que esta-
win tan proximos que nos parecerdn una
figura. Cuantos mas puntos utilicemos




La informadon para
escribir los U.D.G.
esta contenida en 168
filas de

«interruptores»

por unidad de superficie, mis claramen-
1e se verd nuestra figura. La pantalla del
Specirum estd compy por 450356
puntos (en informédtica se les llama «pi-
selsn) dispuestos en un rectingulo de 255
por 176 puntos, Cada punto estd unido
@ un sinterruptors en la parte de la me-
moria denominada «archivo de presen-
tacion visuals (en inglés «display filen),
podemos imaginarnos que cada punto es
una bombilla que estd iluminada cuan-
do su correspondiente interruptor esti
encendido,

Cada segmento horizontal de ocho
puntos estd controlado por el dato alma-
cenado en una determinada posicidn de
memoria, ¥ un conjunto de ocho seg-
mentos colocados uno debajo de otro
constituye un cardcter que podrd ser una
letra, un signo, o uno de nuestros grifi-
cos LLDG. (por cierto, UDG. son las inm-
ciales de «User Defined Graficw, que en
inglés significa «Grafico Definido por el
Usuario»).

Cuando ¢l ordenador imprime un ca-
racter, bo que hace es trasladar los datos
que figuran en los ocho bytes de memo-
ria que definen ese caridcter a los ocho
bwies cormespondientes del archivo de pre-
sentacion visual.

Como vemos, cada caricter sea letra,
signo o LLIDWG., se compone de 64 pun-
108 agrupados en un cuadrado de ocho
por ocho; asi que, si vamos a gencrar
nuestro propio grifico, deberemos empe-
zar por coger una hoja de papel cua-
driculado. Dibuje en ella un cuadrado
como el de la figura |, que abargue ocho
por ocho cuadritos.

A continuacion sombreamos los cua-
dritos necesarios para que aparczca ¢l
grifico que queremos definir, suponga-
mos que queremos que al pulsar la tecla
uA» en modo egrificos, aparesca el
hombrecito de la figura 2, asi que som-
brearemos los cuadritos correspondien-
tes. Recuerde que no puede sombrear un
cuadrito a medias, ya que cada cuadrito
corresponde a un interruptor, v cada in-
terruptor solo puede estar wencendidos
0 wapagados; un cuadrito sombreado co-
rresponde a un interruptor «encendidos

$ 5 'l}’! © o T -
USR"a"+ @ 24
USR "a" + 1 24
USR "a" + 2 255
UsrR"a" + 3 24
USR "a" + 4 24
USR "a" + 5 36
USR "a“" + 6 36
USR "a" + 7 36
Fig. 2

v un cuadrito en blanco, a uno apa-
gado.

Seguro que va ha adivinado que cada
fila horizontal de ocho cuadritos corres-
ponde a una fila de ocho interruptores,
es decir, a un byte. Si ponemos un «ce-
row donde hay un cuadro en blanco, ¥
un «uno» donde hay un cuadro sombrea-
do, seremos capaces de calcular cudl es
el dato decimal que debe contener cada
una de fas ocho filas de ocho imerrup-
tores.

QPP NPPP
111181 11
QPP NPRP
{ QO0NOQR 24
5 Q9190109 36
USR @+6 QQ10Q10P 36
USR a'+7 Q1R 10@ 36

En la primera columna «DIREC-
CION», tenemos la forma de obtener las
direcciones donde almacenar los datos de
la columna « DATO DECIMAL»; la co-
Iumna central « CONFIGURACION BI-
NARIA», nos da una idea de como que-
darian colocados nuestros 64 interrup-
tores.,

Para introducir esta informacién en
memona podriamos hacer:

1@ POKE USA &+ Q24
2( POKE USR a"+124

3Q POKE USA a"+2255
40 POKE USH "a"+324
5@ POKE USA “a +424

60 POKE USR "8 +536
7¢ POKE USA “&" +636
8@ POKE USR a'+736

Pero este método ocupa mucha me-
moria ¥ ¢s lento de teclear, asi que va-
mos a pensar un método mejor:

Las cuatro primeras lineas introducen

nuestros datos ¢n memoria, la quinta
contiene la lista de datos vy, ka sexta, nos
imprime en pantalla el cardcter grifico
que acabamos de generar.
Si desea que el grifico salga al pulsar
la tecla “B™ en modo grifico, cambie la
linea 3 por POKE USR “b"+n,dato y
la linea 640 por PRINT AT 10,1 0:CHRS
145, de esta forma puede almacenar 21
caracteres grificos en las letras de la “A”
a la “U" que corresponde a los caracte-
res con codigos comprendidos entre 144
v 164,

Cuando s¢ conecta el ordenador, es-
L8 posiciones contienen una copia de los
correspondientes Caracteres ¢n mayliscu-
las, asi que no se extraiie si al pulsar la
“F" en modo grifico sin haber definido
un grifico para la “F", le sale precisa-
mente una “F”, jqué otra cosa podia es-
perar?

Confiamos en que después de leer es-
1e articulo esté en disposicion de gene-
rar maravillosos grificos para adornar
sus programas. Si desea grificos mas
grandes, puede hacerlo agrupando varios
grificos pequefios como seguramente ha-
brd visto en mds de un programa comer-
cial, esta ¢ la version particular del Spec-
trum de los famosos «Spritess,
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MISION LUNAR

En una situadén de emergenda planeturia, en la wal
Iumm mm—.dnuhl

una arriesgada
M‘IWWM-I&JUM

La tarea serd ardua, porque ¢l planeta
de destino se encuentra rodeado de un
cinturdn de asteroides peligrosisimo de
atravesar para cualquicr astronave; es un
mundo caliente ¢ inhdspito, donde rocas
aisladas, en las que tenemos que are-

—
1 FRPER 7

% §§ ug. n;!“’” BFIHT F'I' lﬂ

INW 7. BRIOHT @ C

ﬁ
12 BAUSE w8

;! RINT BS. PAPER & IN
Wi PLASH @

DESERS
8oy B
BEEF 1,0 BEEF .%,10

PRINT IN® 2.AT 13

,
Sl

EF .1.,9

rrizar, navegan sobre mares de lava funi-
dida.

De cualquier forma, al principio del
juego ¢l ordenador de abordo nos infor-
ma de los peligros de la mision y de la
forma de cludirlos.
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Mudhas han sido las misiones i

tudiw:hh'oil

todas nuestras andanzas. En esta ocasién, la
nuestro

Por obra v gracia de nuestra imagina-
cidn, y de nuestro Spectrum, naturalmen-
g, NOS convertiremos en un laborioso
hortelano que tiene que recoger el maxi-
mo nimero de hortalizas en el minimo
tiempo posible, tratando de evitar las

miultiples minas que pueden estallar y
acabar con nuestra vida. A pesar de la
originalidad de este programa, poco mas
podemos decir de él, ya que las instruc-
ciones «incluidass en el mismo son lo su- ’

Aaotioa

fi nte profusas y
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EL DEFENSOR

[ Specrum 16 K|
Tenemos, en esta
ocasion, un programa

Una vezr mis, la amenaza ALIEN se
cierne sobre nuestro plancta, Aungue s¢
trate de extraterrestres saltarines, no por
ello son menos peligrosc
nuestras defensas, destruinin la Tierr,
Por tanto, nuestra mision consistird e
aumentar la barrera defensiva mas mpi- |
doe de le gue los alicnigenas la aniguilan;
asi que mucha velocidad en sus movi-
mientos ¥ jeuidadol, el amalow recibint
refuerzos en el momento mas inespe-
rado.
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Meabournaibesan
48 K
Tipo da + Vidsocomic:

PVE, 1800 plas

Nuesiro papet

@n el juego es el
og representar a Mugsy, e
padring de una pandilla de
plllios, con el fin de
converlimos en e mas duro
¥ poderoso ganster de la
ciudad. El objetiva 5 dirigi
una organizacion intentando
maltiplhcar nuestro dinera
que aumentard o disminuird
tomemaos, las cuales influyen
directamente tambéén en
nuestro grado de poder
La proteccsdn de nuestros
clienies serd obra de las
decisiones a lomar cada

puntualmente del nimeno
total de los que necesitan
proteccion y Nosolros
elegiremos a cuanlos vamos
a proteger. Como es ldgico,
esta decisidn tendrd
EperCUSIONes econdmicas,
UNas veces positivas y olras

negalivas segin se
desarrolien |os
aconfecimiantos

Otra de las decisiones que
fenemos gue tomar, es el
ginero que vamos a dedicar
& COmprar armas. Hay que
tener mucho cuidado con
esie aspeclo porque si
destinamos mucho dinero a
armas, nos podemos quedar
sin dinero, pero si en
cambio empeamos poca
coremos @ riesgo de
parmder 8l control

Los sobomos & la gente del
Sindecatlo van a ser

Igualments decisivos a la
hora de calibrar nuesiro
poder, mieniras que, por otro
lado, el dinero que
destinemos a goipes va a
hacer gue aumente o
disminuya el capital
desponible

Cuando tengamos
demasiado duto, olros
ganster intentaran
aprovecharse de nuestra
situacin y si fracasamos,
dpanecer una secuencia del
1ipo arcade en ia que
lendremos que luchar contra

NUBsIo anemigo para
inlentar salvamos

Los graflicos del juego son
muy buenos, estan
disefiados como si fuem un
comic. La mecanica en esie
senfido, se basa en la
relacion pregunta-respuesta
MNormalmente la figura que
hay junto a nosolros a5 la
que mias habla, y nos
informa de la situacitn de ta
organizacian Muestro
personae, sin efmbanga casi
siempre aparece de
espaldas. dando una
sensacion de este modo

ain mas real, como si
fuévamos nosolros los que
ocupdramaos ese lugat
Cuando es nuestro tumo de
hablar, aparece un cursor
intermitente en el lugar
donde Ienemas que
responder

El juege s dasarmlla en
varias panlalias diferentes
todas ellas en ambienta
galsby, simulando el Chicago
de los anos veinle.

Al inicio del programa
podemos escuchar una
melodia muy agradabie,

G L

sobre 1000 por lo bhen gue
estd hacha

Es un buen juego en al que
Ia amblentacion y ios
grificos cumplen a la
perfeccion con @ contenkic,
El programa estd en ingkés
coloquial lo que puede
dificultar un poco su
compeension. De lodas
lormas, en las inslruccionas
5@ traducen [as fases mas
importantes. del juego

BLUE THUNDER

Fichard WilcoxERBE

48 K
Tipo de - Arcade
PVP: 1500 plas

. Es un juego
bastante
interesanie. Aunque al

PNCING NG parece gran
o8, Sin embargs 3 madida

los peharos continuos, e
juego resulta vibrante de
emocion en las diferentes
fases por las gue vamos
alravesanda

e 7=

[
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previamente la que hayamos
seleccionado, en cada una
de las cuales lendremos
Que compietar una mision,
que nos resultard cada vez
mas dificil, segin [a fase
S0a mas alla

Nada mas comenzar i
juBge, aparece nuesto

helicopters sobve la
plataforma de un barco y
lenemos que hacerls
despegar y dirigirle hasta el
centro neurdigico de las
posiciones del enamigo. Para
alio, serd necesario haber
alravesado con anteriordad
fodas sus lineas evitando el
fuego incesanie de sus
batgrias de costa y de los
rayos destruclones que nos
lanzan duranie lodo el
lrayecio hasta llegar a una
2ona donde nos
enconirar@mos con un
campa de fuerza qué no
podemos alravesar si anfes
no hemos destruido sus
sislemas de protecciin
Cuando lo hagamos, una
plataforma surgish del mar y
habra que penetrar en ella
con @l fin de desactivar s
sistemas de defensa Una
ez conseguido, proseguird
nuestra mision que esta
llena de sorpresas de lodo
lipa.

El juego tiene un estilo
parecido al Harrier Attack,
pero en esta ocasion, con
muchas mas ideas llenas de
originalidad que, junto a los

L— 1w ]

buenos graficos que tiene, le
hacen un [uego muy
interesants para 1000 1po o
usuanios Como deciamos al
piincipia, cuando comienza
pansce mucho mis simple
de lo gue luego en realidad
resulta. A medida que nos
vamos adentrando en el

dificultad aumenta.

El unico inconveniente que
le hemos wWsio es el
miovimienta, que resulia un
fano oso al principio hasta
que logramos hacemos con
los mandos del helicopten,
sobre lodo para girar y
disparar, ya gue ambas
operacionas se realizan con
la misma tecla, Io gue
dificulta un poco mas el

juego

El helicépiero esta muy bien
conseguido v, cuando viela
en posicion lateral, consigue

TEmeTeRs pge  wTEETE

un afecto muy VISIoso que
la dota de mas realismo.

En dafinitiva, un juego de
arcade que se sake un poco
de la 1onica general y con el
oue 58 puede pasar un o
muy entratenido.

VOCABULARIO
ALEMAN (COHETE)
Imvesirdnica.
B S A Y
Tipo: Educativo.
FVP: 1.900 plas.

Se trata de un

programa. muy
parecido al gue
comeniamos con
anteriofidad en esla misma
seccitn, con ja diferencia de
que en esfa ocasion, el
ihoma que trata es al
aleman y &l objetivo es
poner un cohale an Grbia,
o cual stlo se conseguira &
antes resohvamos ta palabra
clave que podra estar en
Alemin, Casielfanc o
indistintamente, a eleccion
del ordenador en uno de los
dos ihomas
Este programa perienece al
CAl (Computer Aided
Instruction) que forma pare
de un plan de ensefianza
A5Gl por ordenadon que
e en realidad, lo que
significan sus siglas. Cstd
basado en un mélodo que
pretende que sea el progio
alumno el que vaya
descubriendo los
conocimientos por si solo de
una forma sencilla, como i
dé un simple [uego se
tratase Es un programa
compatibie con cualguier
método de aprendizaje de
idiomas y permite, para los
QUE ya conozcan aigo de

éste una puesta al dia en
54 vocabularia

El jusgo estd concebido en
forma de adivinacién, én la
panialla van apareciendo las
palabras que tienen que ser

traducidas Se conoce la
longitud oe estas, marcada
par el nimero
comespondiente de guiones,
daonde postericrmente se
insertaran las letras que
vayamos leclaando

El maximo de falios
permilidos es de diez letras
Incorectas. lenendo en
cuenta que nosolros
podemos delimitar éstas si
lo deseamos, pama dificultar
ain mas el juego y dotare
de un mayor inlerés a
medida que avancemas en
nuestros conogimientos.

Al principio del juego hay un
pequeno ment gque nos
indica las leclas gue
lenamos que pulsar para
poder utilizar algunas lefras
que Ee USan en ambos
idiomas y que no vienen en
nuestro teciada como por
ejempio a e

El vocabularic de que
disponemos es de 1800
palabras gue han sido
extraidas de la primera
acepcidn da un prestigiose
diccionario aleman. Es
aconsejable sin embargo, si
no s ligne mucho dominia
reducirlo al principio & un
maximo de 400 palabras Se
puede de esta forma.
QrOGPETIAT LN CUrSO por
niveles @ ir Incrementandd
dsios a medida que
AVanzamos en nuestros

aguellos que se inicien
an esta matena.

| Arcade
PVR_ 1550 plas
Es un juego
bastante simpia
que consiste en ir
recorriendo un caming
sembrado de minas,
evitando éstas para tratar de

MICROHOBEY 15



paracaidista que se lanza de
un avin y que hay que
hacer caer encima de una
e las molos que van
atravesando la imagen, de
izquierda a derecha, ya que
de no hacerlo parderamos

pude durar un poguito mas
de liempo, aunque no serd
demasiada

El juego es bastante simpion
¥, Buncue [a idea podia
haber Sido en un prncipo
buena, no se le na sacado
apenas provecho, ni los
mmmunmmum

rhpido vayamos

Como dyimos al pincipio es
un juego simple. que quiza
hoy dia se haya guedada
algo anlicuado, y que por
supuesio, estd muy lejos de
parecerse a algunas de las
utimas creaciones que han
llegado & nUestras Manos.
Un juego en definitiva, con
pocas pretensiones

WORSE SEA

VP Sin 4

Dingic & un
barco hacia &
puerin, puede ser una lanea

FROGRAMHA PROGRAMAS PROGRAMARS

Para poder localzarios
ESPONEMas Oe un Mapa-
Tadar donde se pueden
apreciar, con delale los
puntos més crilicos. El
barco tiene seis salas
SUDENONes y cinco inferiores
que e comunican caon las
primetag. Hay que ir con
cuidado para lograr evitar

ocure en este divertido
Juego.

El fin no es otro que
conseguir llevar al barco al
puerto sin que se hunda en
el recorrido Como es légico
5@ han producida aigunas
averias que ocasionan la
nundacion de las salas
Nosotros desponemos de un
pequano robot para realizar
la tarea de achiqua al cual
hay que dirigir por el barco
en busca de los puntos
donde e ha sufndo dafos

g MBI ST e

BEE Ha salido a la venia en Inglaterra, la wltima creacidn de la compaia Ultimate, que

Hevard e tindo de Alien 8 y, segiin nos anticipan, s tratg de uno de los mejores programas

de esta compaiia,

WM W Sinclair v la compaitic de Software ivisicn harn
cazadores de fantasmas, en o que offecen 100 juepas de recompensa a aquelios que logren
cazar e mayor mimere de eflos. El jueza, que ha side crepdo por eof autor del Decathion,
David Crane, estd basado en la famosa pelicula «Los Cozafantasmass,

wn e
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REMode

revista de radio control y modelismo

10805 \{\05'” Una revista que todos los
ensY meses le informara de las
= principales competi-
ciones nacionales e
internacionales,
novedades del
mercado, prue-
bas de produc-
tos comerciales,
f/ planos para que
- Vd. construya sus
= ) propios modelos,
/"f B novedades del mer-
7 { % cado, pruebas de
e R 7 productos comercia-
-, e e % f les, asi como una se-
A ~’/ rie de articulos técnicos
%‘?’m é’ B escritos por los mejores
v \3“_? / especialistas.
| \\ ——
N
# o= g

UNA PUBLICACION DE “ . -
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PROGRAMAS DE LECTORES

DE COPAS

ENNUEVA YORK

Javier MELICH MARTARA

Podemos realizarlo de dos maneras: o
Bien bos recogemos en vuelos rasante des-
e nuestra nave, por sUpUEsto tenemaos
una nave (!), o bien rizamos el rizo ¥ nos
dejamos caer desde ella hacia la cumbre
del rascacielos mis cercano,

Lamentamos  desencamar 2  todos
agquellos que a estas aliuras piensen que
el juegoe es demasiado ficil, va que in-

NOTAS GRAFICAS
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oT=
¢ E

Yo TEn 68 1o moe

c=l T

g i e

a: rl’.\ . THEM LET Rsf-
= THEN LET Asfs
2 THEW 50 SUB 3

fk TRTR STRa"hen a0 o
ATTR (A,0) =81 THEN GO0 SU

ATTR (A,8) =87 THEN GO SU
SCREENS (A, Bi="." THEN O
an

F ATTE 14,8 «84 THEN GO TO

BEINT AT A,B
%95 FAINT AT J %)

i3
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288" PRINT nun 1,87 S8
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I H L]
IF Ine wn- THEK S0TsUS 3
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L AT

g R
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333 a-a!c'!!"' (L S.. #° THEN §

fa. 4 ET B0

i !;- ‘e Mt 'u‘"h.: Tpes LET

Aiho GE%arRl iR o001 hEn eT 0

I:g' TTA" 1#oR1 =07 THEN GO SU

If SCREENS (F Bie“.," THEN P

corpora a lo largo de toda la zona por
la gue s¢ mieve nuestra nave una seric
de obstdculos que nos destruirdn si coli-
sionamos con ellos. El mancjo del pro-
grama estd explicado dentro del mismo;
adelantamos sin embargo, que tiene tres
niveles de dificultad capaces de apicars
al mds piniado,

Suerte ¥ a ver quien coge mas copas.
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MATRICES

José M.° REUS TERCERO

Estamos ante un programa de utilidades um

l“m“

indica, resvelve todo
luulluunsimmlloun»do

omdmm«mhlmgnﬁu que es el mismo

que el grado del determinante.

Concretamente, con este ttil progrmma
podra calcular ¢l valor del determi

te, caleular las raices del sistema de ecua-

ciones ¥ calcular, por fin, la matriz in-
versa de la dada.

Si con estas explicaciones no han que-
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Y "ROGRAMAS DE LECTORES

dado definidas las funciones del progra-
les aseguramos que tendrin una vi-
sion totalmente clara de ¢, con tan solo
conectar su ordenador. Compruébelo.

“Bragn del determinan
& wCuaciones del
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BARON ROJO

A. MARANON

Este programa lumqiudo

hadia atras en e y nos olmo-io
dnh!ﬁmumﬁJh?ﬁthﬁ dnu,mda

von Richtoffen, as de lo

iﬂuﬁudhl.uyu.uﬁlhddlnmmmuhmnu
«dirco de Von Richtoffens.

En plena mision de combate, converi-
dos en Baron Rojo, nos veremos ataca-
dos sin tregua por cias v dirigibles (Zep-
pelines),

Para poder superar nuesiro cometido
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y derribar ¢l mayor mimero de aviongs

CNCTNIZOS. €N UM ICTTEn0  Monanoso
abrupto, hemos de maniobra
te ¥ evitar, en la medida de lo posible,
atacados ¥ perecer en el combate.

bytes, nos traslada

¥

haibilmen-

Premiado con 15.000 ptas.

HOTAS GRAFICAS

FEELILlEidne

Contamos par
andos:

HAREJAr NUESLIO avion

con tres m;

tecla «lw, para ir hacia arriba

tecla «2w, para ir hacia abajo

tecla wfs, que nos permiting efectuar ¢
disparo.

Animese y conviértase en este famo-
50 personaje que hizo vibrar a sus con-
lempordaneos con sus hazafas,

Para ustedes, ahora esto no serd difi-
cil, gracias & su Spectrum v & éste pro-
grama que le hard pasar muy buenos mo-
mentos.
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iGRAN CONCURSO MASTER:

Este gran concurso, que por primera vez en Espana va a enfrentar en competicion a programas de ordenalior
le brinda la oportunidad de demostrar que es el mejor programando. Y por sup , de llevarse pre-

mios.

En el concurso participardn programas que jueguen al «Masterminds fen una modalidad determinada que se ex-
plica mds adelante), y la forma de seleccionar y elegir al mejor es la competicién entre todos. De esta forma,
el programa ganador habri demostrado que es el mejor, al haber superado y eliminado a todos sus contrincantes.

Enviar las cintas a Microworld. Ferndndez de la Hoz, 64. 28010 Madrid.

El plazo de entrega finaliza el 28 de febrero.

DESCRIPCION GENERAL DELJUEGO

El juego consiste en que cada programa debe inten-
tar acertar una secuencia de nimeros aleatoria y se-
creta generada por el otro programa, antes de que el
otro programa acierte la secuencia generada por él.

Para intentar conseguirlo, cada uno de los progra-
mas ird proponiendo secuencias de nimeros basadas
en las «pistass que el otro programa le vaya dando.

Estas spistass estardn referidas a los nimeros que
de cada secuencia se vayan acertando, asi como a la
posicion que ocupen dentro de la misma.

Convendremos en que a los aciertos plenos (nime-
ro y posicién), les llamaremos «muertoss (M) v a los
aciertos de nimeros sin la posicidn correcta, les lla-
maremos sheridoss (H).

Asi, si un programa ha conseguido adivinar dos de
los nimeros de la secuencia generada por el otro, és-
te respondera «2Hs. Pero si uno de ellos estd en la po-
sicidn correcta. entonces deberd responder «1H 1M.,

Ganard el programa que consiga acertar primero la
secuencia secreta generada por el otro.

En caso de que el programa que empezd primero,
acierte antes la secuencia generada por el otro, se le
dard a éste una dltima oportunidad de conseguirlo. Si
lo logra, se llegaria a un empate en el juego, Los em-
pates en cada juego, se resolverdn mediante un nuevo
juego.

REGLAS DEL JUEGO (PROGRAMA

El programa debe generar una secuencia aleatoria
de cinco ndmeros, comprendidos entre el 1 yel 9. En
esta secuencia no debe haber repeticiones de nime-
ros, y serd secreta para el otro ordenador, pero debe-
ra aparecer en pantalla con el siguiente mensaje:

SECUENCIA GENERADA: nnnnn

A continuacion, cada programa debe pregs

empieza a jugar pnrnem. con ¢l siguiente mensaje:
COMIENZO YO A JUGAR (SMN): ?
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v quedard a la espera de recibir la respuesta, que evi-
dentemente sélo podrd ser una “S” o una “N”.

El programa que empiece primero, propondrd una
secuencia numérica aleatoria v esperard a que se le in-
troduzca la pista {respuesta) facilitada por €l otro pro-
grama, asi como también la secuencia propuesta por
otro programa.

El programa que empez6 en segundo lugar, queda-
ri a la espera de recibir la secuencia propuesta por
el primero, a la que debera responder con su pista
(respuesta) v su secuencia propuesta, quedando de
nuevo a la espera de recibir la pista (respuesta)
y la secuencia del que empezd primero.

Este ciclo deberd repetirse hasta que uno
de los dos acierte plenamente la secuen-
cia secreta generada por el otro.

El tiempo méximo de respuesta de ca-
da jugada no puede ser superior a 4
minutos.

FORMA DE SELECCION

Los programas admitidos al concurso entrardn en
la primera fase del mismo. En esta primera fase se ha-
rd competir a los programas en grupos de dos, car-
gando cada uno de ellos en un ordenador Sinclair
ZX Spectrum de 48 K, y jugando una partida.
Ademés cada una de ellas se jugard a dos jue-
gos, comenzando cada vez uno de los dos
programas. El programa que pierda los dos
juegos quedard eliminado, pasando a la se-
gunda fase el programa que ha ganado los dos.
En caso de empate, esto es, si cada uno gana
un juego, pasarin ambos a la segunda fase.

En cada partida habrd un operador-drbitro qué >
introduce las jugadas de cada ordenador en el otro.
Evidentemente, este operador-drbitro no influye en el
juego. Si el autor del programa concursante asiste a
la partida, le estard permitido a él mismo introducir
la respuesta del otro ordenador en su programa, siem-
pre en presencia del operador-drbitro.




UNA INICIATIVA DE

' e A
i ASER |

. Todos los Programas que se presen-
ten deberdn «corrers sobre un orde-
nador Sinclair ZX Spectrum de 48 K.

2. Todas los programas deberdn ser ori-

% (‘ualquk programa que durante su
ejecu s interrumpa presentan-
do mensajes de error, serd automd-
ticamente descalificado.

odos los programas deberdn ajus-
wsd« a las reglas de juego que agqui
> ¢ e

J: ‘.pﬁ'ﬂn" LR .Immmmmdmﬁncnmm
b r hados en cassette, con el original por

p&!ﬁr“t - " ; una cara ¥ una copia por la otra.
3 . Todis las partidas serdn piblicas, pu-
diendo ir a eflas cuantas perso-

nas lo deséen.

. Tanto el calendario con las partidas
a celebrarse como la fecha, lugar y
hora de las mismas, se mblu:aran
con la suficiente antelacidn y siem-
pre, desde las paginas de esta revis-
ta

. La participaciin en ¢l concurso su-
pone la aceptacién de estas hases,
por lo que quedardn automaticamen-
te eliminados aquellos programas
que no se ajusten estrictamente a las
mismas,

. No puirm presentarse a este concur-
so ningtin empleado ni familiar de la
editorial Hobby Press, ni de la firma
Microworld.

Un capitulo importante de este
iran concurso es el de los pre-
in los diez pri-

iente manera:
® Primer premio: un viaje a
Londres para dos personas.
® Sepundo premio: un monitor
de color.
@ Tercer prembo: un Spectrum
Plus.
® Cuarto, quinto, sexto, sepli-
mo, octavo, noveno ¥ mi;
una serie de lotes de programas
de Microparadise v Dinamic
B e e o o -

-




PROGRAMADORES

VICTOR RUIZ
UN NOMBRE UNIDO
A UNA EMPRESA

Gabriel NIETO

De |
“'“'munu.us.ﬂ-hgn

todos. Artist, SaIMIum y Babaliba

mas proliferos de

avalon su troyedoria de éxitos.

Victor, como el resto de los progrs
dores que se dedican actualmente al
Spectrum, empezd con un £X 81 aMe
lo regalaron v cast sin mimr ef manual me
piese a feclear» Sus primeros intenlos ¢n
esle campo pronto empezaron a dar sus
frutos, «lo primero qice hice fue un As-
terviice, porguie of que habia para o ZX
&1 era bastanie malo. Despuds hice uno

e coches v alpuno mds que dejé sin fer

SRR,
El principio

En compaia de sus hermanos se pu-

s0 a trabajar. A todos ellos, como el pro-
pioy Victor dice, siempre les h
mucho mds programar que jugar, por ese
motivo v guiados un poco por algunos
programas que les llegaron desde Ingli
. deciden crear una primer marc
quee iba a lHamarse NCM, para la cual ha
bian preparado un par de programas. Sin
embargo, al poco tiempo surgia DINA-
MIC comi un intento de formar un gru-
o de programadores, a pesar de lo cual
nunca pensaron que legarian a ser una

lerr

empresa comercial, El primer paso fue
PORET N anuncio en una revista, Cuan-
do lo hicieron, atn no estaba terminado
el Artist. aleniamos muchos progromas
empwesados, of Artist, por ejemple, e so-
lev n amewriein dle rutinas sweltas, de gra-
Siwos. A mi no s e el ocsirerido nin-
ca nnirlas, pero como ve lemiamos o
Yoehngt empezado v estaba bastante Bien,
decidi unir tode fo del Artist v af final fos
acabamos, casi un poco presionados por
haber presto of aninicion

Los primeros pasos de Dinamic son
mis bien duros, como empresa indepen-
diente ellos se lo guisan v ellos se lo co-
men, «La idea era hacerlo todo nosotros,
vendiamaos los programas muy baratos v
corrianras nosetros con odos los gastos
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v conr foddo of trabajo Los grabdbamos,
ponigmos las cardtulas, nos ocupdbamos
de o imprenta, todo. Al principio, @ pe-
sar de que ef GRnco gue Pusimos era
v areiley, fuvinos basiante aoeplacicon. »

Saimazocn

w

||1|'||.||a’l!l.\l'|| (= L] I!r”"\l }\[,JII éxito de
Dinamic v de Victor Ruiz, quien compa-
sus estudios con la ereacion del pro-
grama. Al parccer tardd bastante en de-
cidir lo que iba a hacer, «fenia solo un
mes para hacer ¢f progroma, Al principio
pensabu hacer ung especie de “Pingo
o finglmente surgid o de Saimazoon,
quizias irfluenciado iim poco por los arii-
cros de television del calé, gue en ague-
Hlas momenios lo pasaban insistentemen-
te. Perrsaba haverle una sofa pantafia, pe-
o despuids vi que mo erg demasiado fia-
do lo del mapeado v me puse con ello
Disedté uma selva en gramde con lodos sus

Victor en su lugar de trabajo.

Nusvos medios parm NUIDS proyectos.

detalfes v despuds me dediqué a mapear-
fa. El persanafe de Johny Jones fue lo que
mids e costd disefiar. Y lo hice corjun-
tamenite con Santis, El personaje, en un
principio, iba a ser un jeep, pero final-
mente, s¢ cren este olro que, como dato
curioso, hay que decir que se empezd ¢
dibujar por el gorro. El juego logrd aca-
barse en un mes, para lo cual Victor t
vo que quedarse practicamente sin dor-
mir mis de un dia. «Eng lo sinica forma
de conseguirlo, Ex como mds se avanga,
anungue te aciestes por fa manana, dedi-
carle mcho Hempo seguido es ef unico
medo de meterse de lleno en el progra
mw

Con un Spectrum, un cassetie ¥ un te-
levisor en blanco v negro como dnicos

Con un Spedrum,

un cassette y un
televisor en B/N se
realizan los primeros
programas.

medios, se obtienen los primeros resul-
tados. El hecho de no disponer de color
influye de alguna forn SUS primeras
WCOnes, mo ¢ h'!gi o, Viclor tam-
bién se sienie preocupado por la protec-
cion de sus programas, por eso s¢ pone
en contacto con un amigo, Alberio Po-
veda, ¥ crean la primera rutina de carga
rpida, que serd, a partir de ese momen-
10, el principal sistema de proteccion uti-
lizado por Dinamic. Este método fue
usado ademds de como sistema antipi-
rta, como una forma mas cémoda de




—p— e

Babaliba e
ultimo
programa.

conseguir cargar un programa reducien-

do bastante el tiempo de carga.

Babaliba

Tras Saimazoon llegaria Babaliba, un
programa mucho mis complejo que el
anterior v que ade ¢s la segunda par-
| programa se realizd en ve-

te de éste.
Fane ¥, ¢n esta ocasion, se cuidaron mu-
cho mis los detalles grificos v el meca-
nismo general de la aventura. «Pabio hi

20 LK INGPG V ROS prstmos a frabafar con
é»

Victor, COntrario que otros progra
madores, ha trabajado casi siempre en
equipo v esto es algo que se nota en lo-
dos sus programas, donde los detalles s¢
cuidan bastante y la presentacion esia
siempre muy claborada.

Babaliba ¢s un programa fruto de una
estrecha colaboracion de los miembros
que colaboran en Dinamie, con el estilo
incofundible de Victor Ruiz, que, poco

a poco, se va afianzando en nuestro pais
como una de las mis jovenes promesas
en el campo de la programacion de jue-
205, ¥ més en concreto, de videoaventu-
ras que es, sin lugar a dudas, el terreno
que mejor domina.

En la actualidad Victor tral en su
nuevo provecto, Profanation, un progra-
ma que empezo su hermano Nacho v pa-
¢l que se crearon unos graficos que pa-
en mucho a los de los

FegCe Ser Supe
programas anteriores. «Lo empezd No-
cho junite con el Videolimpic, pero luego
s¢ quedd un poco colgado, por eso fo he
refomado yo porgue €l tiene ahora olras
ideas, v a mi me daba pena desperdiciar
todos los grificos que se habian empeza-
do a disefiar, fos cuales estdn muy efabo-
radas. Vamos a meter ademds Sprites. Va
o SEr un fuego atomico,»

Ademds de este proyecta, Victor pre-
Vi

pira una gran sorpresa para las |
ides del 85. Cuando le preguntamos por
esto, no quiso adelantarnos nada. «ba o
ser afgo toralmente secreto hasta que sal-
sa.w

Dinamic ha evolucionado en este tiem-
po ¥, como es logico, los medios de los
que dispone Victor ahora son también
mucho Mayores, COmo sus Provectos, que
cada vez son mas ambiciosos. En un fu-
turo, incluso, se ha llegado a pensar en
la posibilidad de trabajar también para
otros ordenadores, «Estamaos metidndo-
nos con ofros ordenadones poco a poco,
a ver si sacamos algo para los MSX, aun-
que aquil en Espafia, odavia no hay mi-
chos, al contrario que en Inglaterra que
rienen mucha salida.»

m:’: Jones.

La situacién del Software en Espaiia
s algo que preocupa a todos los progra-
madores, la creacion de un mercado po-
tente en nuestro pais va siendo poco a
poco un hecho, ¥ como era de imaginar,
Victor también opina del tema. «HMHay po-
cas programadores, pero miy buenos. El
Freed v la Pulge son programas que han
calado muy honda en Inglaterra. Noso-
fros esperarios femer la misma suerte.

En Dinamic se cuida mucho la presen-
tacidn de los programas. Victor és parii-
dario de dedicar mucho tiempo a con-
feccionar pantallas, puesto que eso va a
influir de alguna forma en la calidad fi-
nal del producto. La de Babaliba, por
ejemplo, tardo en hacerse alrededor de
treinta horas, lo que demuestra, sin lu-
gar a dudas, una buena disposicién de
Victor a crear productos de calidad. La
nueva obra esti siendo cuidada al deta-
Ike por sus creadores en este sentido. «La
del Profanation es la que mds hemos tra-
bajado de todas, espero que sea un golpe
para fodos. Ademds, al igual gue hicimos
con & Babaliba, la vamos a grabar al fi-
nal del programa para poder sacaria por
impresons. Se ha confeccionado sdlo en
un codor y hemos tardado también unas
treinta horas en ferminaria.»

_Un programador con futuro

En definitiva, Victor Ruiz ¢s un joven
programador con mucho futuro que, a
pesar de tener tan sélo 19 afos, va ha in-
cluido su nombre entre los mejores pro-
gramadores de este pais. Su casa de Sofi-
ware favorita es Software Projects, aun-
qite piensa que los programas de Ultima-
te son ahora mismo los mejores. Su pro-
grama inglés favorito es ¢l Knight Lore,
mientras que ¢l espafiol es el Freed, al
que considera un programa mas de su es-
tilo, aundgue por supuesto, cuando le pre-
guntamos no pudo olvidarse de «La Pul-
gaw, Bebe Coca Cola vy come de todo, su
grupo de misica ¢s Golpes Bajos v le
gustan mucho las peliculas de Indiana
Jones, personaje en el cual estd basado
¢l héroe de sus programas. Es, en defini-
tiva, un joven programador con mucho
futuro por delante, que se ha creado su
propio estilo, ¢l cual imprime en todos
sus programas. Que su ejemplo sirva para
que OIT0s 5¢ ANimen a Seguir sus pasos
¥, poco a poco, lleguemos a crear en Es-
pafa un mercado tan importante como
el anglosajon. Material, ganas y buenos
programadores hay para ello, ademds de
un publico que cada dia va tomando mis
conciencia de cudles son programas de
calidad v cudles no. Suerte Victor.
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UTILIDADES

CARGA Y ALMACENAMIENTO
DE PROGRAMAS
CON VELOCIDAD

VARIABLE ()

Paco MARTIN y José Maria DIAZ

El bricola
¥y mas

La forma mas comun utilizada por
gran mayoria de los usuarios del ZX
Spectrum para grabar y cargar sus pro-
pramas es la cinta de cassetie; este sopor-
1e, frente a su bajo costo ¥ relativa fiabi

lidad, presenta ¢l problema de la lenti-
tud en la transferencia de informacion.

Por tanto, convendria que el usuario
pudiera elegir la velocidad de transferen-
asette-ordenador, es decir, SA-
VE/LOAD programar mds deprisa o
mis despacio que el standard permitido
por ¢l propio sistema operativo del or-
denador (la ROM),

Antes de entrar en- detalles concretos
anvenicnic recordar una se-

fal vez ser

rie de conceplos que nos vamos a ver
obligados a utilizar a lo largo de esie ar-
ticulo.

La unidad bdsica del Spectrum para
¢l tratamiento de la informacion es cl
«BYTEw», es decir, un mimero binario
que varia ciclicamente de @ a 255; un
byie esti «compuestos de § bits que ten-
dremos que transferir al cassette o reci-
bir de él.

Existen dos maneras de hacerlo: los
ocho bits a la vez (en paralelo) o bit a
bit hasta completar ¢l byte de informa-
cion (en serie).

El Spectrum emplea este dltimo mé-
toda, por lo que nos centraremos en la
transmision en serie.

Conviene manejar una magnitud gue
nos mida la velocidad de transferencia de
informacion, para poder manipuls
desde un programa; esta magnitud es el
«BALUDICO» v representa el tiempo que
tarda un BIT en transmitirse. La veloci-
dad wde Ffibrican del Spectrum es apro

de los sistemas TURBO. Comandos nueves
para su o

simadamente de unos 1,50 baudios, o
sea, 15@9/8 BYTES por segundo.

Nosotros hemos realizado un progra-
ma én lenguaje maguina cuyo limite in
ferior ronda los 8¢ baudios y cuvo li-
mite superior alcanza SEOO.

Es necesario aclarar que no todos los
casselies son iguales ni todos estin pre-
parados para recibir/transmitir a muy al-
ta velocidad, asi que tendrd que hacer al-
gunas prucbas para encontrar la veloci-
dad que se ajusic a su aparaio.

El programa consta de dos grandes

partes bien diferenciadas: la primera se
encarga de la sintaxis de los nuevos co-
mandos Basic que hemos construido al
efecto; la segunda realiza ¢l trabajo de
AVE/LOAD propiamente dicho. Por
azones de espacio, nos centraremos en
este niimero en la rutina de sind
¢l proximo en la segunda parte.
e los diversos métodos conocidos
mpliar el BASIC del Spectrum, he-
mas elegido uno que funciona con o sin
microdrive; para mayor sencillez, debe
correrse la rutina en lenguaje midguina
dentro de la propia linea de comandos,
bien en modo directo o programa.

Los nuevos comandos tienen una sin-
taxis muy parccida a la original, excepto
por la inclusion de la velocidad en B/
DIOS; por ejemplo, para realizar un S
VE habria que deci

SAVE BALIDIOS; “NOMBRE" don-
de BALDIOS seria un ndmero entre 8§00
v SO0 inclusive. Esta es la unica mo-
dificacién que hay gue incliir en todas
las drdenes de SAVE, LOAD, VERIFY
v MERGE.

Para poner un ejemplo mds concreto,

Xis, ¥ en

SUPORZAMOS gue nuestra rutina en ma
quina estd ensamblada en la direccion
SO v queremos salvar un programa
llamado “DEMO"™ desde el propio pro
grama DEMO a 2308 baudios; escribi-
namos:

1 RANDOMIZE USR  60%0):

REM SAVE 25041, “DEMO”
o sin nimero de linea. El REM es im-
prescindible ponerlo para que la rutina
pueda funcionar,

El procedimiento seguido por la ruri-
na maquina es muy sencillo: existe una
le del sistema localizada en la di-
n 23645 cuyo contenido es la direc
cion del siguiente caricter a interpretar,
para ver sl oes sintacticamentc cormecto,
Tomamos este cardcter v los siguientes
para ver si responden a la secuencia ele-
gida por nosotros; si es asi, la sentencia
3¢ gjecuta, si no, medianie la rutina ROM
«RST 8» presentamos en pantalla el
mensaje de error adecuado,

Como nuestros lectores observarin, la
sintaxis de los pardmetros que siguen al
comando CODE no estd «controladan
en todos los casos por razones que se ha-
rén claras en los siguientes articulos.

La longitud del listado de esta parte
del programa nos ha decidido a emplear




ol lenguaje ensamblador en aras de la cla-
ridad, pensando en aquellos que estén in
dos en estudiar la estructura v fun

tere

cionamiento del programa paso a paso,
desarrollo que nosotros, una vez mas por

L TD FILENeE

[
Td | TARE Lom

)
P

anp W A,

razones de espacio, no podemos realizar
alle gue guisié
No obstante, publicaremos un progra

con ¢l de

AMOS,

ma Basic cargador para los lectores que
no dispongan de ensamblador.

e
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Conectar al TV.

Muy Srs. mios.

£Es verdad que al conec-
tar el ZX-Spactrum a un Te-
levisor de los antiguos, de
los de vilvulas, ésle se es-
tropea?

Guspar GOMEZ - Musten
7 Esto poﬂla OCUrrir cuan-

—— CONSULTORIO

frum comesponden a tres
versiones del mismo ordena-
dor. Una de elias con capa-
cidad de 16 K de RAM y las
ofras dos con 48 K siendo la
mas reciente de estas el
Spectrum +, que incorpora
un teclado de mayor calidad
(semi-profesional. Para ma-
yor informacion le aconseja-
mos se dirija a cualquier es-

das de la tensidn de red, no
obstante el Spectrum estd
aislado por medio del trans-
formador del alimentador.
Por tanto una averia por es-
te motivo serd bastante im-
probable, en todo caso ven-
dria ocasionada por ofros
aparatos conectados al or-
denador.

En el n® 3 sali¢ en la sec-
cidn «Curso Basic» que pa-
ra conectar al ordendor al
cassells, esle debia levar
las salidas «Micr y «Speaker
exts. JES la salida «Earpho-
nes o «Headphones= igual a
wSpeaker exts?

[l Las indicaciones EAR-
PHONE, EXT SEAKER asi
como OUTPUT son utiliza-
das indiscriminadamente
por distintos fabricantes pa-
ra indicar la salida de sefial.
Logicamente su utilizacion
&5 la misma.

denadores
futuro proximeo podrdn co-
municarse enire si.

¢ El Spectrum podrd tener
esta posibilidad?

Si es asi gcome y median-
te qué?

Luis Cumio - Malags

La comunicacion entre
ordenadores personales se
viene realizando desde la co-
mercializacion de los Interfa-
ces creados al efecio, entre
los cuales el mas utilizado
es el RS-232 C. Sinclair Re-
search comercializd hace un
afio aproximadamente, el In-
terface 1 el cual ademas de
poseer el RS-232 C, contie-
ne una red de comunicacidn
que parmite el intercambio
de programas y datos con
otros Spectrum hasta un lo-
tal ue 64 ordenadores.

Como ya sabe Vd., la sen-
tencia Beep x, y donde y es
la nota, y x es la duracion de
ésta, sirve para producir los
sonidos del Spectrum, pues
bien, si lo que Vd. desea es
que durante la ejecucion de
un programa al imprimir en
la pantalla se produzca un
sonido, no tiene mas que
afadir antes de la orden de
impresidn, una orden de 50
nida, por ejemplo:

10 beep 001, 30:
Print «Hola=

Se producird un sonido
cuanto se imprima en la
pantalla Hoia.

Si lo que Vd. desea es que
se produzca un sonido con
cada una de las letras de la
palabra, deberd hacer lo si-
guiente:

10 Data wHs, «Ow, «lls, wlin
2 Fora=0103 "

30 Read AS

40 Beep 01,30

50 Print AS;

60 Next a

En el Data debera estar el
texto,

El n® marcado con * es la
cantidad de letras del data
menos 1.

Re: asu de

podran darle la variedad de
Software que un Spectrum
ofrece.

Los programas que ofre-
cemos en la revista no pue-
den ser tecleados directa-
mente en olros ordenadores,
puesto que los Basic que se
emplean en cada una, son li
geramente diferentes, igual
que la distribucidn de la
pantalla y la memoria.

Aunque se pueden alma-
cenar en la memoria todos
los programas que se de-
seen con tal de que no so-
b 1 las 48 K, nuestro

=Resets, no as el mas orlo-
doxo, pero no debe pasarle

consejo para que no lenga
problemas es que lo haga

nada grave. de uno en uno.
___Sistema MSX Compilad "
desensamblador
Planso comprame un o —30% desensamblador

denador, para iniciarme, pe-
ro me encuentro que en &l
mercado me aconsefan que
espere hasta Enero, porgue
ha habido una union de !a

Mis praguntas son las si-
guientes:

£Cudles son, exactaman-
te las misiones del compila-
dor, el ensamblador y el de-

b que han

do unos modelos en que
las cintas y cartuchos se
acoplardn unos a ofros. De-
820 que meé informéis sobre
asfo

élos programas que ha-
céis para el Spectrum 18 y
48 K, si se copian tal como
estdn escritos, sirven para
otros ordenadores?

Un Spectrum 48 K jcudn-
tos programas de los que se
publican en la revista puede
memorizar?

Ross ALBUITECHS  Barceions

| Usted se refiere al siste-
ma MSX, que es un intento
de standarizar entre ofras
cosas, el Software, para ba-
|ar el pracio de éste y de he-
cho ya en el mercado & |
mdquinas con este sistema,
por ejemplo: Hi Bit, 8V, etc.,
pero la realidad s que han
llegado muy tarde, son més
caros y no hay en el merca-
do la minima cantidad de
Soft para satisfacer al me-
nos exi y difi

bilador?
Jwsus NDET AMC - Valiadosi

! Las misiones de un com-
pilador, ensamblador y de-
sensamblador son las si-
guientes:

a) Compllador:

El lenguaje Basic es un
idioma denominado «inter-
pretados, esio es, la traduc-
cidn a codigo méquina ante-
dicha se realiza cada wez
que un programa se ejecuta,
de forma tal que &l ordena-
dor «se olvidax de éi cuando
termina de ejecutarko, mien-
tras que un compilador es
un programa escrito normal-
mente en lenguaje maquina,
encargado de straducire, de
una vez para siempre, una
aplicacion escrita en un len-
guaje de alto nivel como el
Basic, a codigo méquina
pura.

b} Ensamblador:

Los ordenadores sélo
comprenden &l lenguaje bi-
nario, compuesto de unoes y
CErOS; lo tedioso




que seria introducir un pro-
grama en su ordenador com-
puesto de series tales como
11100101, y asi miles de ve-
ces. Para obviar aste incon-
veniente se inventaron los
lenguajes da programacidn,
pero su sintaxis se encuen-
tra todavia muy lejos de los
numeros binarios. Asl, en
una zona Intermedia entre
unos y ceros y palabras ta-
les como GOTO, GOSUB,
etc., se encuentran los en-
sambiadores; éstos son pro-
gramas que utilizan un len-
guaje mucho mas cercano

Pard mi ansiedad de la

Les escribo ya que com-
pré el n® 1 de su revista
—grande por cierto— y les
mande la tarjefa de sus-
cripcidn, de la cual toda-
via no he tenido contesta-
cidn

También les pido si me
pueden resolver un proble-
ma —crec yo que es un

contestacion.
Se despide con un cordial
Saluda.

Félix Fabio GRANDE
Publicacion
___de programas

Las preguntas que deseo
que me contesten son:

1. (Tiene alguna ventaja
el suscripfor a la hora de ver

problema— del ap al
ponerio en cursor grafico y
al teclear las teclas z y x me
aparecen en la pantalla las

al ordenador y se

de una serle de tareas Ialn
como la colocacion de los
bytes del programa en me-
moria, el calculo de saltos
relativos, el chequeo de emo-
res de sintaxis, etc., de una
manera sencilla y répida;
considere |a instruccion Ba-
sic LETa=1:

En lenguaje maquina pu-
o, esto seria 00111110, mien:
tras que en lenguaje ensam-
blador diriamos LD A, o sea,
carga (LoaD) el acumulador
con un valor determinado;
@sto Ultimo estd mucho mis
cerca de la forma humana
de pansar, aunque 8s bas-
tante mas esotérico que la
sentencia Basic.

¢) Desensamblador:
Su funcidn es convertir

series de unos y ceros al
lenguaje ensamblador.

ias PINT y FI, a qué
es debido

Ahora les ofrezco una su-
gerencia: en los programas
de la revista podian infrodu-
cir programas técnicos,

Las pido el favor que me
confesten por carta lo antes
posible porgue todavia el
aparato esta en garantia
¥ quiero saber si estd es-
tropeado, fodo lo demds del
aparato estd bien.

Esperemos que entra fo-
dos hagamos una gran re-
visia que ostd creciendo se-
mana Iras semana.

Ya no me queda méds que
darles las GRACIAS por ade-
lantada

Hasta olra, esperando
que la priwima sea para co-
laborar en la revista. Espe-
rando no haberles moles-
tada.

A poder ser contéstenme
por carta, lo antes posible.

5us p
an la revista?

2. (Hay mayores proba-
bilidades de que publiquen

los emnviados si
S8 mandan a razdn de uno
por cinta?

3. ¢Qué tipo de progra-
mas desean publicar?

— Juegos (largos o cortos)
— Especfaculares

— Aplicaciones lécnicas

— Cientificos

— Comerciales

— Aplicaciones a los estu-
dios diddcticos

— Subrutinas

— ¢Prefieren el Basic o ef
Codiga mdquina, o am-
bos?

4. Los que no tenamos
la suarte da contar con una
TMIesora, NOS VEremos «na-
gross a la hora de enviar el
listade, pues un programa
de 100 ¢ 200 instrucciones
se hace Interminable de es-
cribir o listar a manao, Tenien-
do en cuenia que en los pro-
gramas que se lfes envien
usledes podrdn acceder f&-

cilmante al listado, zes im-
prescindible envidrselo?

5 En un programa como
&l que publican en la pag. 11,
donde la mayoria de las sen-
tenclas son «DATA=, podre-
maos suprimir los dalos que
siguen a este comando «DA-
TA»7; zen los programas que
usan el codigo méquina,
simplifica esto, la tarea del
listado?

MPQ. . Pontwredrs

Trataremos de responder
& sus preguntas por el mis-
mo orden que usted las for-
muka:

1. Las oportunidades de
ver publicados sus progra-
mas son iguales para todos
aquellos que nos los envien,
Sean O No suscriptores.

2. Tanto si se nos man-
da uno o varios programas
por cinta, las posibilidades
de publicacién dependen.
exclusivamente, de la cali-
dad de los mismos.

3. Todos los «tiposs de
aplicaciones nos interesan
por igual, sean Basic 0 cd-
digo méquina.

4. No es imprescindible
el envio del Hstado por im-
presora.

5. Consideramos que
supfimir los datos de las
sentencias DATA complica-
fia aun mas los programas
como al que usted se refie-
e, ya que guedaria menos
claro al lector la logica del
programa.

Debido a la gran expansién de la empresa cambiamos nuestro
domicilio social, el dia siete de enero, a una nueva nave de 1.000 m’
con tres plantas a su servicio, en la Avenida del Mediterraneo n° 9;

Madrid 28007. Teléfonos: 433 45 48 - 433 48 76.
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| RUTINAS MICRODRIVE

Se trata de dos rutinas que permiten cargar del

microdrive
do tipo de informacion

COPY RS-232

Este programa le permitird hacer COPY a tra-
vés del RS-232 del Interface 1.

EPSON-ADMATE DP-80 v

n auto-run y un catalogo con to-

2.500, -

P
1\:: ()

(Compatible

DP-100-STAR) . 2.500,—

‘TAMBIEN... PROGRAMAS A MEDIDA CONSULTENOS

Deseo recibir:
RUTINAS MICRODRIVE
COPY RS-232




«Sound on Sound,

una cinta muy Personal)
La cinta virgen para Personal Computer C-10 y C-15.
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