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Compresor de datos

“Organiser” (organizador) es un revolucionario y eficaz
microordenador que puede caber en el bolsillo del usuario

El Psion Organiser tiene el mismo tamano y peso
que una maquina de afeitar eléctrica y a primera
vista tiene precisamente ese aspecto. Una carcasa
rigitda envuelve el teclado tipo calculadora, que
posee 36 pequenos botones. Estos incluyen las le-
tras del alfabeto (el Organiser sélo utiliza caracte-
res en mayusculas) y varias teclas de funcion. A los
digitos del 0 al 9, a algunas funciones matematicas y
a los signos de puntuacién se accede pulsando la
tecla Shift (de cambio). Encima del teclado hay una
visualizacion en cristal liquido de 16 caracteres, que
dispone de un contraste regulable de modo que se
la puede leer desde cualquier angulo. Cada carac-
ter se compone de una matriz de puntos de cinco
por ocho.

En la parte posterior de la maquina hay dos ra-
nuras para insertar los “paquetes de datos™ que

proporcionan el almacenamiento a largo plazo. El
Organiser viene equipado con paquetes de datos de
ocho Kbytes, aunque también hay a la venta unos
paccluetes de 16 Kbytes.

uando se pulsa el botén ON de la parte superior
1zquierda del teclado, la visualizacion muestra la
hora en un reloj de 24 horas vy la fecha. Las cuatro
funciones principales del Organiser se obtienen me-
diante la pulsacién de un Gnico botén. Como expli-
ca claramente el manual, no hay necesidad de te-
clear instrucciones. Estas funciones principales son:
® SAVE: Desde el teclado se pueden introducir re-
gistros de datos de hasta 200 caracteres de longitud,
editarlos con los dos controles del cursor (izquierda
y derecha) y la tecla Delete (borrar), y después
guardarlos (gAVE) en cualquiera de los paquetes de
datos.

Archivo rapido

En Psion Organiser, concebido
como un ordenador de bolsillo
con una poderosa base de
datos, proporciona un sistema
de archivo rapido e instantaneo.
Con funciones de calculadora
incorporadas y la capacidad de
almacenar y recuperar
informacion vital con suma
rapidez, el Organiser puede
manipular algunas de las
funciones normalmente
restringidas a microordenadores
de escritorio 0 manuales mas
grandes
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Potencia a mano

El teclado Psion contiene el
abecedario completo, dispuesto
por orden alfabético. Este
trazado no es intuitivo y puede
plantear dificultades a quienes
estén habituados a un teclado
QWERTY. La tecla de cambio
(SHIFT) proporciona acceso a
un teclado numerico completo,
funciones de calculadora,
nstrucciones para movimiento
del cursor y para la base de
datos incorporada

e FIND: Esta funcién recupera datos desde cual-
quiera de los paquetes de datos. Se puede efectuar
la basqueda de una serie de hasta 15 caracteres. La
serie requerida se entra sobre la visualizacion y la
maquina la compara con los registros almacenados.
La instruccion FIND es muy rapida: el tiempo tipico

para buscar en una base de datos de 21 Kbytes es
de ocho segundos. Los registros que contienen la
serie requerida se visualizan por el orden en que
estan dispuestos. Usando las teclas del cursor se
puede hacer rotar un registro en cualquier sentido.

Hemos utilizado el paquete de datos de Psion lla-
mado Restaurant guide to London (Guia de restau-
rantes de Londres), una base de datos de 16 Kbytes
que contiene los nombres de 105 restaurantes, cada
uno de ellos con direccién, nimero de teléfono, es-
tacion de metro mas cercana, tipo de comida, hora-
rio de atenci6n al pablico, orientacién sobre precio
aproximado del cubierto y un comentario general.
Una bisqueda de la serie “ARB” da como resultado
un restaurante llamado “BARBARELLAS” y tam-
bién un restaurante préximo a la estacion de metro
de “MARBLE ARCH”. Esta funcién se puede compa-
rar favorablemente, en cuanto a velocidad y conve-
niencia, con muchos programas de base de datos
para microordenadores.

e ERASE: Elimina un registro determinado de su
paquete de datos. En el teclado del Organiser no
hay ninguna tecla de funcién ERASE (borrar) y a
esta instruccion sélo se puede acceder después de
haber utilizado la instruccién FIND. Con el registro
en la visualizacién, el usuario pulsa la tecla Mode
(modalidad) para obtener la facilidad ERASE. Pul-
sando entonces el botén Execute (ejecutar), el re-
gistro se borrara de la memona. Sin embargo, esto
no deja libre ningin espacio de almacenamiento
para su reutilizacion, sino que tan sélo hace que el
archivo quede inaccesible para la CPU. Mas ade-
lante en este mismo capitulo analizaremos la natu-
raleza de la memoria de los paquetes de datos.

e CALC: Mediante esta instruccion se puede utilizar
el Organiser como una calculadora de cuatro fun-
ciones (suma, resta, multiplicacion, division). El re-
sultado da siete cifras significativas y se utiliza la
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notacion cientifica para nimeros muy grandes o
muy pequenos. Nuevamente, el teclado del Orga-
niser no dispone de ninguna tecla etiquetada como
CALC: a ella se accede pulsando la tecla Mode en
cualquier momento, excepto después de haber eje-
cutado una busqueda FINB.

La simplicidad y la sencillez de uso de la maquina
corren parejas con su reducido precio. El Organiser
es viable comercialmente porque la tecnologia de
baja potencia también es de bajo costo. La maqui-
na puede funcionar mediante una sola pila PP3 de
nueve voltios hasta seis meses, porque el sistema de
circuitos utiliza chips CMOS (Complementary
Metal Oxide Semiconductor: semiconductor de
oxido metélico complementario) y los paquetes de
datos son chips EPROM (Erasable Programmable
Read-Only Memory: memoria programable de lec-
tura solamente, que puede borrarse), ambos con
niveles muy reducidos de consumo de poten-
ci1a. Hasta hace muy poco, el costo de estos tipos de
chip habria significado un precio demasiado
alto, que hubiera comprometido su buena comer-
cializacion.

En el corazon del Organiser hay un procesa-
dor de ocho bits Hitachi 6301X que funciona a
0,93 MHz y esta controlado por cuatro Kbytes
de ROM. También hay dos Kbytes de RAM para
los datos introducidos, informacién en pantalla y
“espacio de trabajo” de la calculadora. Los paque-
tes de datos EPROM que se introducen en la parte
inferior de la carcasa son el equivalente de la me-
morna RAM de otros microordenadores. Se puede
pensar en la EPROM como una RAM “de una sola
vez”: los datos en ella escritos se almacenan y no se
pueden quitar, si bien se puede acceder a ellos
como si fuera una ROM normal. Por lo tanto, es
una ROM “programable”. Utilizando la funcion
ERASE del Organiser en un registro del chip no se
hbera su espacio de almacenamiento en la
EPROM, sino que se marca el registro para indi-
carle al procesador que esta eliminado. Por consi-
guiente, los paquetes de datos se van llenando
hasta que finalmente no se pueden agregar regis-
tros nuevos. La unica forma de borrar los datos al-
macenados y restaurar el chip al estado “limpio”
original es exponerlo a una luz ultravioleta intensa.
Esta es la funcion del Psion Formatter. Los chips de
paquetes de datos nuevos se pueden formatear

hasta 100 veces.
La ventaja que tiene la EPROM sobre la RAM

es que, una vez que los datos han sido almacena-
dos, no es necesaria una fuente continua de poten-
c1a para mantenerlos, mientras que la RAM es “vo-
laul” y requiere un consumo constante de energia
eléctrica. Asimismo, los chips de EPROM son muy
hables, y el costo de cada byte representa una quin-
ta parte del de la RAM. Los utilizan cominmente
los fabricantes de ordenadores en los prototipos de
sistemas en vez de ROM, porque en el caso de que
se produzcan errores de software, los chips se pue-
den volver a utilizar y a programar, mientras que
una ROM programada err6neamente es irrecupe-
rable. La ROM se puede emplear después de que
se hayan descubierto todos los fallos en el software
contenido en EPROM.

La comunicacion con otros dispositivos informa-
ncos se consigue mediante una interface RS232;
ésta se coloca en una de las ranuras para paquetes
de datos y permite transmitir o recibir informacion

a velocidades de hasta 9 600 baudios. Los protoco-
los se pueden programar utilizando el software que
se suministra con la interface, de modo que, por
ejemplo, se puede formatear la salida a una impre-
sora por longitud de paginas y anchura de linea.
El Organiser se puede emplear en una gran va-
nedad de situaciones para las que se necesita un
ordenador potente y portatil. Se podria utilizar
para anotar resultados experimentales o para llevar
una agenda de citas, aunque el teclado limita sena-
mente la velocidad de digitacion porque esta dis-
puesto de forma alfabética. La mejor forma de uti-
lizar la maquina es la de almacenar informacion
que requiera una gran cantidad de referencias cru-
zadas (p. e)., listas de precios de vendedores, la re-
lacion indexada de una biblioteca, o los nombres,
direcciones y numeros de teléfono de las amista-
des). También puede ser qtil para aplicarle un
programa de ordenador a datos experimentales
sobre la marcha, o para almacenar informacion

con el fin de procesarla luego en otro lugar.

Ordenadores de bolsillo

Durante estos ultimos afios se han realizado intentos por
comercializar ordenadores de bolsillo de una u otra clase. Estos
se han vendido moderadamente bien, pero nunca han logrado ni
siquiera una fraccion de las ventas de |a calculadora de bolsillo.
Algunos ordenad o?s de bolsillo son poco mas que calculadoras
con pretensiones. Estos se pueden programar en sus propios
lenguajes, pero suelen atraer s6lo a ingenieros y cientificos que
necesitan un medio de realizar complicados calculos sobre la
marcha. Por encima de ellos, el siguiente peldafo es el de los
ordenadores de bolsillo que se pueden programar en sasic. Este
hecho los hace mas adecuados para fines generales y, por
consiguiente, se han realizado para ellos programas para
diversos usos.

Ni siquiera los mejores ordenadores de bolsillo se han hecho
auteénticamente populares. No se ha escrito software para
permitir que la gente lieve con ellos sus diarios de citas ni sus
agendas de direcciones. Y aunque asi se hubiera hecho, las
memorias de los ordenadores suelen ser demasiado pequefias
como para retener una cantidad util de informacion. Los
teclados, a causa de su reducido tamafo, son dificiles de utilizar,
de modo que la mayoria de las personas prefieren usar lapiz y
papel para sus diarios y agendas. Las versiones informatizadas
de estos dos objetos solo ofrecen una ventaja cuando son

precisas sofisticadas facilidades de busqueda

Se trata esencialmente de una
calculadora programable y,
como tal, es atractiva para
cientificos y matematicos. No

aot
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Sharp PC 1251 .

Sharp fabrica dos ordenadores mmzm wlﬁdgdﬂl? de
de bolsillo, el PC 1251y el A

PC 1500. El primero es el pOREs U,9 R Gs Mammona
ordenador de bolsillo mas

pequefo que existe en el

mercado, y el segundo es el mas
potente. Ambos se programan
en sasic, si bien el PC 1500
posee instrucciones extras. Los
dos tienen 4 K de memoria
estandar, pero el PC 1500 se
puede ampliar a 20 K

{rata textos, de modo que no es

Hewlett Packard 41C

Esta es una calculadora
programable muy sofisticada.
Esta a la venta en tres modelos:
HP-41C, HP-41CV y HP-41CX.
La41CX tiene 0,5 K de
memoria; los otros dos modelos
cuentan con 2 K. A pesar de que
la calculadora posee teclado
alfabético, éste solo esta
destinado a la programacion y,
por lo tanto, la calculadora no
trata textos

Casio FX700P

Este es uno de los varios
ordenadores de bolsillo
fabricados por Casio que se
pueden programar en BASIC.
Tiene 2 K de memoriay un
diminuto teclado alfabético.
También se fabrica una version
con una pequena impresora
térmica incorporada
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Postura ganadora

L0S valores de los naipes de la
postura son: As-4; Rey-3;
Reina-2; Valet-1. Las letras en
r0jo corresponden a la primera
postura de los jugadores y las
azules representan la segunda

D

tn la postura “Uno sin bazas™, NORTE le
esta hCendo a su pareja que tiene al
menos entre 12 v 14 puntos en su mano
PEro que no es particularmente fuerte en
nngun palo

@

UESTE le esta diciendo
a ESTE que su mano
también es ftloja. Esta
pareja ahora ha quedado
fuera de la postura

®

SUR no puede mejorar la postura de
NORTE. su mano solo servird como
de la mano mas fuerte de

NORTE. Esta pareja ha ganado el
contrato
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 bridge es un juego de naipes que despierta enIos aficionados
un apasionado interes y se presta muy bien a ser informatizado

Los programas de bridge disponibles a nivel comer-
cial pertenecen a dos categorias claramente defini-
das, segin estén disenados como medios de ense-
nanza 0 como paquetes para jugar.

Es posible hallar en el mercado algunos buenos
paquetes de ensenanza. Uno de los mejores, desde
el punto de vista del diseno y la presentacion, es la
serie Bridgemaster. Existen versiones de este pa-
quete para el Spectrum, ZX81, BBC Modelo B,
Electron y Commodore 64. El disefo de esta serie
pertenece a Terence Reese, ex campedn del mundo
y autor de numerosos libros sobre este juego de
naipes.

El principio en el que se basan todos los progra-
mas de ensenanza de bridge es que el principiante
vaya pasando por una serie de manos preestableci-
das escritas en el programa. Esta es la diferencia
esencial entre un paquete de ensefianza y un pa-
quete para jugar, que genera manos al azar. Dado
que el tutor “sabe” lo que contiene cada una de las
manos, el programa es capaz de guiar al jugador
paso a paso a través de las muchas reglas y conven-
ciones que hacen que el bridge sea un juego tan
atractivo y exigente desde el punto de vista in-
telectual.

La sene Bridgemaster proporciona un excelente
ejemplo de lo que se puede conseguir gracias a un
paquete de ensenanza. El cursor consta de dos pro-
gramas, dirigidos, respectivamente, al principiante
absoluto y al jugador aficionado. El primero se de-
nomina Complete learning package for the beginner
at bridge (Paquete completo de aprendizaje para la
iniciacion en el bridge); el segundo es el Expert

®

NORTE le esta diciendo a SUR que

definitivamente puede ganar tres bazas
con la ayuda de la mano de su

e
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' Lamano de ESTE es floja

!!!!

La postura "Dos sin bazas™ indica que
SUR tiene algunos naipes altos de
vanos palos, probablemente un total
entre 6 y 10 puntos
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bridge (Bridge para expertos). El paquete para
principiantes se compone de dos cassettes de pro-
gramas, dos cintas de comentarios, un escueto fo-
lleto de instrucciones y Begin bridge, libro de bolsi-
llo escrito por Reese. Este altimo no se utiliza al
mismo tiempo que los programas en la pantalla.
Las cintas de comentarios proporcionan todo el
apoyo que necesita el principiante.

Los programas de ensefianza de bridge que no
poseen comentarios basados en cintas han de pro-
porcionar un manual muy exhaustivo o bien obser-
vaciones sumamente explicativas en la pantalla.
Por otra parte, también podrian presuponer al
menos un conocimiento basico de brnidge por parte
del usuario y limitarse a mejorar el nivel de juego
del mismo.

Para quienes no saben jugar al brnidge, la baraja
se reparte entre los cuatro jugadores que se agru-
pan en equipos de dos. En el bndge por ordenador,
se adopta generalmente la convencion estandar de
designar a los cuatro jugadores (Norte, Sur, Este y
Oeste). La postura precede a la partida, y en ella
los jugadores, sin mostrarse el juego entre si, deben
declarar la fuerza de los naipes que tienen de mano.
La fuerza de una mano estd determinada por la
cantidad de cartas altas o la cantidad de cartas de
un palo o ambas. En nuestro diagrama, mostramos
un ejemplo de postura. La postura ganadora deter-
minaré el contrato. Este selecciona qué color ha de
ser el triunfo asi como la cantidad de bazas que el
bando ganador debe intentar hacer. Después de la
postura, se juega la mano. En la partida, el jugador
que ha ganado la postura se convierte en el “decla-
rante” y su pareja en el “muerto”. Los naipes del
“muerto” se ponen a la vista de todos. El declaran-
te ganara o perdera puntos segin se haga 0 no con
la cantidad de bazas especificadas en el contrato.

Todos los programas de ensenanza de bridge re-
presentan la postura, tanto si permiten que el juga-
dor la gane como si no. En Bridgemaster, al juga-
dor se le da la oportunidad de hacer su propia pos-
tura, habiendo visto visualizados sus naipes en la
pantalla. El ordenador declara entonces la postura
que se ha de realizar. Esta podria diferir de la pos-
tura escogida por el jugador. El programa de
Reese, al igual que muchos programas de ensefnan-
za, esta arreglado de modo que el ordenador sélo
acepte la postura o la partida que el disenador del
programa desea que uno haga. Reese admite que,
en ocasiones, esto lleva a que se rechace una ju-
gada perfectamente sensata del jugador en favor
de la ruta predeterminada que se ha trazado de
antemano.

Ademas de visualizar su mano y la postura, el
programa debe manejar la jugada de la mano. El
método de visualizaciébn méas comin es un cuadrado




en el centro de la pantalla con los cuatro lados sena-
lados N, E, S y O. Luego se visualizan al completo
las manos del Norte y el Sur. Por lo general se
muestran los cuatro palos: piques, corazones, dia-
mantes y tréboles, dispuestos por ese orden, con los
valores de los naipes visualizados a los lados.

Se supone que el jugador es Sur y que el Norte o
bien el Sur seran el «muerto». En cualquier caso,
Sur siempre juega los naipes de ambos. Dicho en
otras palabras, Sur juega siempre la mano, con in-
dependencia de que la postura la haya ganado
Norte o Sur. Esto, por supuesto, constituye un
alejamiento del verdadero bridge, en el cual un ju-
gador se puede pasar toda la tarde sin ganar el con-
trato ni siquiera una sola vez.

En un programa de ensenanza esta diferencia no
tiene relevancia, excepto en la importante drea del
juego defensivo. Se necesitan estas tacticas cuando
uno desea impedir que sus oponentes cumplan el
contrato después de haber ganado la postura. En
un programa para jugar al bridge, las consecuencias
SON mMas graves y nosotros no conocemos ningan
programa para jugar al bridge que juegue una se-
cuencia en la que Este y Oeste ganen la postura. Si
se evita la postura en, por ejemplo, el excelente
programa de bridge de CP Software para el Spec-
trum de 48 Kbytes (es decir, si se permite de forma
deliberada que Este u Oeste sean el declarante), el
programa imprimiré en la pantalla un mensaje indi-
candole que no esta disenado para jugar en esas
circunstancias e indicindole que pulse la tecla R
para generar una mano nueva.

Cuando se ha completado la postura, se visualiza
el juego de la mano. De acuerdo a quién gane la
baza, el ordenador (que juega por E y O) o bien el
jugador (que juega por N o S) selecciona un naipe.
Los naipes de E y O aparecen en la pantalla de a
uno, tal como sucederia en la mesa en el juego
normal.

Los programas basados en ordenador ofrecen
una gran cantidad de caracteristicas ttiles. Bridge-
master, por ejemplo, permite que el jugador elija
entre cuatro opciones antes de cada turno de dar,
segun el nivel de competicién. P juega las manos
con el jugador humano seleccionando juegos para
N y S (guiado por Reese); A selecciona autoplay
(automatico), en la que la mano termina sin su co-
laboracién; H visualiza en la pantalla las cuatro
manos, mientras que D selecciona un turno diferen-
te. Este juego de opciones es el habitual en la
mayoria de los programas de bridge.

La faciidad autoplay es especialmente qtil en
combinacion con el comentario de Reese, porque
el jugador no se tiene que distraer con la tarea de
seleccionar naipes. Todos los turnos se pueden vol-
ver a jugar una y otra vez. Los programas para
jugar al bridge también disponen de estas caracte-
risticas, pero en este caso no actian como repeti-
c16n de ejercicio en ciertos puntos del aprendizaje,
SINO como post mortems de la postura y la partida.

Hemos analizado algunos de los principios de los
paquetes de ensenanza, pero existen también en el
mercado algunos programas para el jugador maés
avanzado que desea perfeccionar su juego.

El paquete Expert bridge de la serie Bridgemas-
ter que hemos comentado previamente €s un curso
de instruccion avanzado bien presentado que anali-
za las complejidades de incidencias como manos de
alta puntuacion, “slam”, aprietos y bloqueos.

o -
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Otro paquete que merece la atencién del jugador
mas experimentado es el programa para jugar al
bridge de Alligata Software. Existen versiones para
el Ornic, BBC Modelo B, Electron y Commodore
64. El programa presupone cierto conocimiento de
bridge por parte del jugador y con este paquete no
se suministra ningin manual, de modo que los ju-
gadores que no tengan buena memoria deberédn
disponerse a tomar notas.

El programa de CP Software para el Spectrum es
muy entretenido para jugar. No se juega con la
mano como declarante, de modo que no se puede
practicar un juego defensivo. No obstante, como la
mayoria de los jugadores aficionados, que consti-
tuyen el 98 % de la comunidad de jugadores de
bridge de todo el mundo, desean jugar todas las
manos de cualquier manera, éste no se considera
un inconveniente serio.

Los programas de bridge, tanto los de aprendi-
zaje como los de juego, constituyen una manera
ideal de aprender a jugar y de mejorar los puntos
débiles que uno tenga. El bridge es un juego que
exige muchas habilidades diferentes: una buena
memornia, aptitudes analiticas, capacidad para tra-
bajar en pareja, perspicacia para jugar con cautela
y saber cuando asumir un riesgo, y habilidad para
mantenerse inescrutable y conservar la cabeza fria.
Los juegos que hemos analizado en este capitulo no
simulardn a la perfeccion una partida de bridge
entre cuatro jugadores; pero, por cierto, le propor-
cionaran una préactica valiosa y estimulante.

lan McKinnell

Desafio exclusivo

Las dos maquinas de la
fotografia son ordenadores para
jugar al bridge. E! primero
(derecha) es un juego de mesa
llamado Advanced Bridge
Challenger, de Fidelity
Electronics. Bridge Challenger
esta recomendado solo para
jugadores de bridge
experimentados, porque su
dominio exige mucha practica y
concentracion. Un gran
inconveniente del Bridge
Challenger es su diminuta
pantalla de ocho caracteres. La
segunda maquina (izquierda) es
el ordenador Systema Play
Bridge. Funciona a pilas.
Comprender el Play-Bridge sélo
ocupa algunos minutos; no
posee ninguna caracteristica
avanzada, pero jugar con él
puede ser apasionante

Elija un paquete

Existen varios paquetes de
bridge a la venta, que van desde
programas pedagogicos a
complicados juegos de desafio
que ponen a prueba la pericia de
I0S jugadores mas
experimentados.

En la fotografia vemos (de
iZquierda a derecha) Bridge
master, disponible en cassette
para el Spectrum, ZX81, BBC
Modelo B, Electrony
Commodore 64; Bridge, de
Alligata Software, en cassettes
para el Oric, BBC Modelo B,
Electron y Commodore 64; y
Bridge player, de CP Software,
que se vende en cassette para el
Spectrum de 48 Kbytes
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Programacion/Graficos del BBC
Explosion

He aqui los procedimientos destinados a crear los efectos visuales
y sonoros de una explosion

__.__..w

Jugada explosiva

En el altimo capitulo de nuestro proyecto para
crear el juego “Campo de minas”, destinado al
BBC Micro y al Electron, estudiamos cémo el pro-
grama detectaba las colisiones con las minas. En
esta ocasion analizaremos los procedimientos que
nos permitirdn crear los efectos visuales y sonoros
de las explosiones.

El BBC Micro y el Electron admiten 16 posibles
variaciones de color que podemos utilizar en la
creacion de un efecto de explosion. En reahdad

, s6lo hay ocho colores distintos, siendo las otras PLOT1 y PLOTS son equivalentes a la utilizacion de
hg:fs'ﬂﬁgf' s;ucml;grnerando ocho variaciones efectos de intermitencia (flashing) las instrucciones MOVE y DRAW. Para nuestro efecto
comprendidags entre una escala entre un color y otro. Normalmente, las combina-  de explosion usaremos PLOT1 para dibujar lineas

de —50 a 50 unidades desde el
centro. La explosion se

ciones intermitentes de colores se alternan cafia
medio segundo, pero se puede cambiar esta perio-

relativas al centro de la explosion. Sin embargo,
antes de dibujar uier linea es necesario saber

f.fmﬂﬁ g"r:'gg:dgg'x;e‘;o“ dicidad mediante dos instrucciones FX. *FX9 esta- donde esta el centro de la explosion.
para completar el efecto blece la duracién del tiempo durante el cual se vi- En el ultlmo_ CapftUIO del curso, cuando llama-
50 sualiza el primer color del par intermitente. EI mos a una version ficticia de PROCexplosion, les pa-
\ / tiempo se mide en unidades de cincuentavos de se-  samos a X-explosion.e y-explosion los valores de xgraf
gundo. Por consiguiente, *FX9,20 altera el tiempo € ygraf. Estos no jugaban ningin papel en ¢l proce-

K
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de visualizaciéon del primer color a 2/5 (dos quintos)
de segundo. La otra instruccién FX, *FX10, se puede

w——— 50 utilizar para alterar el tiempo de visualizacion del

segundo color de la misma manera. Modificando
uno o ambos tiempos de visualizacion se pueden
producir interesantes efectos centelleantes.

El efecto visual de la explosion se puede producir
dibujando una serie de lineas cortas en diversos Co-
lores que partan desde un punto central. Para
mejorar el efecto, también se puede cambiar rapi-
damente el color de las minas y de las letras del
marcador. Como éstos se imprimiran originalmente
en el color l6gico 2 (que hemos establecido en
verde) podemos utilizar la siguiente instruccion
para reasignarle al color l6gico 2 un color seleccio-
nado al azar entre las 16 posibles combinaciones:

YialBR I
Y ' N

RND(15) selecciona un nimero entero entre 1y 15.
Ello significa que el color 0 no se selecciona nunca;
pero como el color 0 es negro, el color del fondo,
esto no tiene importancia alguna.

El color utilizado para trazar las lineas de la ex-
plosion también se puede seleccionar al azar utili-
zando GCOL O.RND(g). Luego empleamos un bucle
para dibujar una serie de lineas desde el centro de
la explosion en una serie de colores seleccionados
al azar. Hasta ahora hemos analizado las instruccio-
nes de alta resolucion MOVE y DRAW. DRAW(X,Y)
siempre traza una linea hasta el punto con coorde-
nadas “absolutas” (X,Y). Sin embargo, existe otra
familia de instrucciones para dibujar en alta resolu-
cién que nos permiten, entre otras cosas, especifi-
car puntos “relativos” entre si. Se puede emplear la
instrucciéon PLOTK, XY para dibujar lineas entre

untos relativos o absolutos en funcién del valor de
. La siguiente tabla muestra algunas de las vana-
ciones que son posibles utilizando PLOT:

dimiento ficticio, pero ahora los utilizaremos para
especificar el centro de la explosion. Si se llama a
este procedimiento desde la linea 3390 de PROCmo-
ver (véase p. 915), entonces xgraf e ygraf serén las
coordenadas de graficos del centro de la celda de
cardcter que contiene la_mina. Por tanto, MOVEX-
explosion, y-explosion desplazaré el cursor para grafi-
cos hasta el centro del lugar en el gque deseamos
que se produzca la explosién. ELmetivo por el cual
pasamos las coordenadas a otro par de vanables
para su empleo en el procedimiento de la e
sién, en vez de utilizar simplemente xgraf e ygraf, es
que este procedimiento también serd llamado
desde otra parte del programa en la cual las coorde-
nadas del centro de la explosion se especificaran
mediante un par diferente de variables. Pasando
parametros.al procedimiento de la explosion lo ha-
cemos mds flexible y general. _

Después de habernos desplazado (MOVE) hasta el
centro de la explosion, trazaremos una linea en una
direccion escogida al azar de, por ejemplo, un ma-
ximo de 50 unidades:

al) J‘m)

no realizara del todo esta tarea, porque no especifi-
ca coordenadas
gativa produce una linea trazada hacia la izquierda,
mientras que una coordenada y negativa da una
linea trazada hacia abajo desde el centro de la ex-
plosion.) El uso repetido de esta instruceion relle-
naré solo 1a cuarta parte del espacio alrededor del
centro (donde ambas coordenadas son pasitivas).

ivas. (Una coordenada x ne-

Para que podamos introducir valores negativos
(y dibujar entonces lineas en todas las direcciones
alrededor del centro de la explosiéon) debemos
reemplazar RND(50) por RND(100)-50. El valor
maximo de RND(100) es, por supuesto, 100, de
modo que el valor méximo que puede tener
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RND(100)—-50 es 100—-50=50. Por otra parte, el
valor minimo de RND(100) es uno. Asi, ENDUOO)
puede ser tan pequeno como 1—-50=-49.

Mediante un movimiento (MOVE) repetido hacia
el centro de la explosién y trazando una linea relati-
va de hasta 50 unidades en cualquier direccién y
color podemos producir un efecto visual atractivo.

Consideremos ahora cémo podemmucir
efectos de sonido para acompanar los gr. ex-
plosivos de la pantalla. Se pueden crear sonidos
bastante sofisticados utilizando las instrucciones
SOUND y ENVELOPE del Basic BBC. SOUND puede
generar notas con tonos (de modo que se pueda
tocar una melodia) o bien “ruido™ para efectos es-
peciales de sonido. La instruccién ENVELOPE se em-
plea junto con SOUND para “dar forma”™ al sonido
queuno oye y simular, por tanto, instrumentos mu-
sicales. Hay cuatro nimeros (o pardmetros) rela-
cionados con SOUND que controlan las caracteristi-
cas del tono producido. Estos son los siguientes:

SOUND C.A, Rl
® ( es el nimero de canal, que debe tener un valor
entre 0 y 3..Los canales del 1 al 3 producen notas
con tono, pero el canal 0 es para efectos especiales.
Este es el canal que vamos autilizar aqui.
® A esla amplitud o, para decirlo de forma mas
sencilla, el volumen de sonido producido. El volu-
men maximo se establece cuando Aes —15 y pasa a
silencio cuando Aes cero. Los valores positivos de A
se utilizan para seleccionar la forma del sonido y se
emglean junto con la instruccién ENVELOPE.
® P suele ser el tono de la nota; en otras palabras,
lo agudo o grave que es el sonido.
ODesladuraciér?o riodo de i durante el
cual suena la nota. valores de D de 0 a 254
hacen que la nota se mantenga durante un tiempo
medido en unidades de una vigésima de segundo.
Por iguiente, para mantener una nota
un segundo el valor de D se ha de establecer en
veinte. Si el valor de D es —1, entonces el sonido
continuara hasta que uno emprenda alguna accion
para interrumpirlo.

El efecto sonoro.de la explosion necesita tener
un volumen maximo, dé modo que nuestra instruc-
cién tendra la amplitud méxima, representada me-
diante un valor de —15. El valor del tono es algo
mas complicado. Cuando se utiliza ¢on el canal 0, P
toma valores entre 0 y 7 de acuerdo a estas reglas:

Vibracion de alta frecuencia
Vibracion de frecuencia media
Vibracion de baja frecuencia

Vibracion, frecuencia establecida por canal 1
Ruido de alta frecuencia

Ruido de frecuencia media

Ruido de baja frecuencia

Ruido, frecuencia establecida per canal 1

El grupo _de cuatro formas de onda de vibracion
produce sonidos tipo “zumbador”, miéntras que las

formas de onda de ruido producen algo que suena
como un televisor antes de sintonizarlo adecuada-

mente. La instruccion SOUND que utilizaremes en
nuestro programa es:

uh

ue produce un silbido agudo y dura dos segundos
?40/20) con el volumen establecido en el maximo.
He aqui el histado completo para el procedimiento:

Graficos del BBC/Programacion

3550 DEF PROCexplotar(x—explosion,y—explosion)
3560 REM ** EFECTO SONORO **

3570 SOUND 0,-15,6,50

3580 REM ** ESTABLECER VELOCIDAD FLASH **
3590 *FX9,20

3600 *FX10,50

3610 FOR I=1T0 100

3620 MOVE x—explosion,y—explosion

3630 VDU19,2,RND(15),0,0,0

3640 GCOL 0,RND(3)

3650 PLOT 1,RND(100)-50,RND(100)-50

3660 NEXT |

3670 PROCrestaurar

3680 ENDPROC

El procedimiento “restaurar”

Tras una explosion hay varias tareas que realizar:
® Debemos reducir la cantidad de vidas que que-
dan y verificar si se han utilizado ya todas ellas.

® Debemos poner en orden todo el lio que se ha
producido en la pantalla a resultas de la explosion.
® Debemos reposicionar el detector y el ayudante
en su posicion de comienzo.

La primera tarea se consigue mediante el empleo
de un contador que se incrementa cada vez que se
llama al procedimiento. Si el contador, después del
aumento, es mayor de cuatro, s€ pone a uno una
variable especial, flag final (indicador de final), para
senalar que el juego ha concluido.

Habiendo verificado si el juego ha terminado,
debemos limpiar la explosion. Para esto se podrian
utihzar diversos métodos, como imprimir (PRINT)
espacios en blanco encima de la superficie de la ex-
plosién. No obstante, el procedimiento que em-
pleamos es limpiar la pantalla, volver a colocar las
minas y reimprimir la informacién relativa a tiempo
y marcador. Para mantenernos ecudnimes, debe-
riamos volver a colocar la misma cantidad de minas
que quedaba antes de la explosion. Esto se puede
calcular a partir del marcador. Dado que cada mina
vale 150 puntos y que originalmente hay 50, pode-
mos calcular la cantidad de minas que quedan y pa-
sarla al procedimiento “colocar minas™.

El detector de minas y el ayudante se vuelven a
posicionar reinicializando sus coordenadas (llaman-
do al procedimiento inicializar variables) y llamando
luego al procedimiento situar sujetos. Abajo se ha
listado el procedimiento restaurar completo. Agre-
gue este listado y el procedimiento explosion.

3880 DEF PROCrestaurar

3890 contador=contador+ 1

3900 IF contador > 4 THEN flag—final=1:ENDPROC
3910 CLS

3920 VDU19,2,2,0,0,0

3930 COLOUR 2

3940 PROCinicializar—variables

3950 minas - restantes=50-marcador/150
3960 PROCcolocar—minas(minas—restantes)
3970 PROCtrazar—borde

3980 PRINTTAB(2,27);“Tiempo”

3990 PRINTTAB(2,28)“Marcador”

4000 PRINTTAB(11,28)marcador$

4010 PRINTTAB(2,29)“Max marcador”

4020 PRINTTAB(11,29)max—marcador$
4030 vidas—restantes$=LEFTS(hombres$,4—contador)
4040 COLOUR 1

4050 PRINTTAB(2,30);vidas—restantes$;“ "
4060 COLOUR 2

4070 PROCsituar—sujetos

4080 ENDPROC

También es necesaria la siguiente modificacién en
el programa temporal de llamada (véase p. 885):

> -
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Diagramacion

Uso de acumuladores

Puede ser muy practico incluir acumuladores en la resolucion de
un problema representado en un diagrama de flujo
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Dentro de los supuestos planteados en esta seccion,
existen miltiples posibilidades de inclusion de acu-
muladores en su solucién. Veamos asi el ejemplo
dado en la pagina 628, en que se representaba una
supuesta némina de los trabajadores de una empre-
sa. Pues bien, una vez calculado el liquido a perci-
bir e impresa la n6mina, deberan ahora controlarse
el total bruto pagado a varones, el pagado a muje-
res y el general pagado por la empresa para mos-
trarlos al final del programa.

Puede observarse que la parte esencial del ordi-
nograma se ha respetado, ya que, hasta una vez
realizados los célculos que permiten la impresion
del recibo correspondiente de cada trabajador, no
se precisa la distincién del sexo del mismo. De efec-
tuar este filtro previamente, el ordinograma, segun
en qué punto se incluyera, deberia efectuar una bi-
furcacién que obligaria a repetir una parte del pro-
grama. De esta forma, queda todo en una dernva-
cion sencilla empalmada secuencialmente después
de la pregunta correspondiente al bucle general, en
la que, en caso de no haber mas trabajadores, se
obtendréa la visualizacién de los totales menciona-
dos en el enunciado.

A pesar de ser tres los totales pedidos, puede
comprobarse que en realidad sélo se precisan dos,
ya que el correspondiente al total bruto pagado por
la empresa puede ser obtenido sumando los perte-
necientes a cada sexo. Ademas se ha conseguido
eliminar la superflua ocupacién de una parte de
memoria y asimismo se ha agilizado el proceso al
no tener que hacer una operacién adicional que ha-
bria resultado de sumar el total bruto de cada
trabajador en un tercer acumulador del total bru-
to general.




Unidad transformadora

La nueva interface Electron Plus 1 puede convertir el Acorn
Electron estandar en una alternativa econémica del BBC Micro

El Acorn Electron se concibi6 como una version a
escala reducida del BBC Micro. Sus disenadores
conservaron el excelente Basic BBC y su sistema
operativo, pero eliminaron la mayoria de las inter-
faces que hacen del BBC Micro una méaquina tan
versatil. De hecho, las Gnicas conexiones del Elec-
tron son una puerta para cassette, dos conectores
para pantalla (RGB o video compuesto), una salida
de modulador para conectar a un televisor y un co-
nector para la toma de cornente.

La interface Plus 1 le anade a la maquina estan-
dar una puerta para impresora en paralelo, un co-
nector para palanca de mando y dos conectores
para cartuchos de ROM enchufables. Acorn espera
que las facilidades extras aumenten el potencial de
ventas de la maquina. Las ranuras para cartuchos y
la puerta para palanca de mando permiten emplear
el Electron en juegos de tipo recreativo, mientras
que la puerta para impresora es una facilidad atl
para aquel usuario que necesite imprimir listados
de programas o que desee utilizar software para
tratamiento de textos.

La instalacion de la unidad de ampliaciéon Plus 1
es muy sencilla: se acopla simplemente en el conec-
tor marginal que sobresale de la parte posterior del
Electron. Luego se cierran dos pestillos sobre la
carcasa del Plus 1 y se fijan a los conectores de
rosca de la carcasa del ordenador. Tanto la corrien-
te como los datos se transfieren a través del conec-
tor marginal. El software adicional necesario para
“activar” la nueva interface estd contenido en un
chip de ROM dentro de la unidad.

La puerta para impresora es del tipo Centronics
en paralelo estandar. Para habilitar la impresora, el
usuario ha de entrar la instruccién VDU2, y para in-
habilitarla debe entrar VDU3. Estas instrucciones
son 1dénticas a las que se utilizan en el BBC Micro.
Igualmente, se emplea VDU1 para enviarle un ca-
racter a la impresora; esto también es estandar en
el Basic BBC.

Las palancas de mando se enchufan en la puerta
analégica. Esta es un conector tipo D de 15 patillas,
y las conexiones de las patillas son idénticas a las de
la puerta anal6gica del BBC Micro, lo que permite
utilizar cualquier palanca de mando compatible con
esta maquina. El Plus 1 puede medir hasta cuatro
voltajes analGgicos, ya sea provenientes de cuatro
paletas para juegos o de dos palancas de mando
(cada palanca produce dos voltajes: uno para el
movimiento arriba-abajo y otro para izquierda y
derecha).

El proceso de conversion de voltajes anal6gicos a
senales digitales que puede tratar el ordenador se
lleva a cabo mediante un chip convertidor de anal6-
gico a digital; en este caso, un ADC0844. Este chip
es menos complejo que el que se utiliza en el BBC
Micro, lo que significa que el Electron no sigue el
movimiento de una palanca de mando con la

misma precision que lo hace una maquina BBC. En
los programas de juegos, en los que la palanca se
emplea simplemente como un mando de cuatro di-
recciones, ello no constituye un problema. Si se
emplea la palanca de mando con un programa para
graficos (para dibujar “a pulso” en la pantalla,
p. €].), en el Electron los resultados son bastante
inferiores y la imagen resultante menos definida.

Cuando se enciende por primera vez la Electron
Plus 1, el cartucho del conector de ROM frontal
comienza a funcionar automaticamente; para dete-
nerlo se debe pulsar Escape. El sistema de archivo
de ROM trabaja de forma muy similar a la versién
en cassette (si bien es mucho maés rapido), por lo
cual interpreta instrucciones como *CAT, LOAD vy
CHAIN. Para utilizar software en cassette con la
nueva unidad, hay que entrar la instruccién *TAPE o
quitar el cartucho, recordando desconectarlo de la
red previamente. Ademas de programas de juegos,
también se suministran otros lenguajes soportados
en cassette. A diferencia de las ROM de juegos,
estas ROM de lenguajes se “encienden” para susti-
tuir a la ROM de BAsIC usual.

El problema de la mayoria de los accesorios para
ordenador es que suelen tener efectos colaterales.
Cuando se le conecta al Electron la unidad Plus 1,
se pueden producir errores de carga al emplear pro-
gramas en cassette. Esto afecta especialmente a los
programas que contienen archivos de datos; por
nuestra parte hemos descubierto que dos de los
programas de la cassette de presentacion del Elec-
tron no se cargan en el Electron ampliado. No obs-
tante, utilizando una serie de instrucciones del sis-

Notable ampliacion
El Electron se concibid
originaimente como una version
de precio reducido del BBC
Micro. Carece de casi todas las
interfaces del BBC, a pesar de lo
cual ofrece los mismos
excelentes graficos y Basic a la
mitad de precio. Ahora Acorn ha
producido una unidad
denominada Plus 1, que le
proporciona al Electron las
interfaces mas importantes

Chris Stevens



Seis titulos de software
Los cartuchos para el Electron tienen una ventaja sobre la cinta, y
luml.-hl-na segundos, frente a los
varios minutos que lleva la carga de una g formato de
cartucho sélo hay seis titulos a la venta. son cuatro juegos
ﬁmm nmmu

tema operativo, uno puede “inducir” al Electron a
pensar que no tiene conectada la Plus 1y, por con-
siguiente, restaurar su rendimiento normal. En el
manual esto casi ni se menciona y puede resultarle
confuso al usuario novato.

En cualquier maquina Acorn, teclear *HELP pro-
porciona una lista de las diversas ROM que hay en
el ordenador. Tecledndola en el Electron con la
unidad Plus 1 instalada, le dice que la principal
ROM del sistema operativo es 0S 1.00, y también
lista Expansion 1.00 ADC/Printer/RS423. Esta es la
ROM del sistema operativo que hay en el interior
de la unidad de ampliacién Plus 1, pero lo intere-
sante de esto es la Gltima parte de la informacion:
RS423. Esta es una referencia a una interface en
serie estandar, si bien ni el Electron ni1 la Plus 1
admiten dicha facilidad. De hecho, Acorn tiene en
sus planes introducir una interface en serie mas
adelante.

La principal diferencia entre los dos BASIC es que
el Electron carece de la modalidad 7, la modalidad
de graficos compatible con teletexto. Esta modali-
dad se utiliza para titulos y paginas de instrucciones
en los programas para el BBC Micro, porque es
econOmica desde el punto de vista de la memona.
En el Electron, los diversos atributos de videotexto
no encienden los colores ni las letras intermitentes
de la modalidad 7; en cambio, se visualizan en la
pantalla como un galimatias. La mayoria de los
programas para juegos utilizan para el juego pro-
piamente dicho una modalidad diferente, de modo
que después de las paginas de titulo e instrucciones
ya no existe ningun problema.

La otra diferencia fundamental que existe entre
las dos méaquinas reside en las instrucciones SOUND
y ENVELOPE. El Electron posee un tnico canal de
sonido, frente a los cuatro que ofrece el BBC. Del
mismo modo, la instruccién ENVELOPE del Electron
sOlo afecta al tono y no al volumen. No obstante,
las instrucciones son compatibles, de modo que un
programa que las utilice funcionara en ambas ma-
quinas, si bien en el Electron el sonido sera sensi-
blemente distinto.

El teclado del Electron tiene mejor “tacto” que
el del BBC Micro, pero posee menos teclas. Ello
significa que en el Electron, al igual que en el Sin-
clair Spectrum, la mayoria de las teclas tienen tres o
cuatro funciones diferentes. Por ejemplo, la tecla
“L” producira “I” o “L”, segun se pulse o no la
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tecla de cambio (Shift); pero si se utiliza junto con
la tecla de funcién (Function), la tecla “L” generara
la instruccién LIST del Basic. Pulsando la tecla de
control (Control) al mismo tiempo que “L” se lim-
piara la pantalla. Quizéa hubiese sido preferible que
Acorn hubiera conservado las 10 teclas de funcion
rojas que se hallan en el BBC Micro, porque ade-
mas se pueden programar para realizar diversas ta-
reas Gtiles. El Electron posee teclas de funcion,
pero éstas son s6lo las teclas numéricas que se pul-
san conjuntamente con la tecla Function.

El Gnico aspecto en el que las dos méaquinas difie-
ren de forma notable es en la gama de interfaces
proporcionadas El BBC Micro tiene mas interfa-
ces que ningun otro ordenador personal, lo que sng-
nifica que se le puede acoplar facilmente un sinnu-
mero de periféricos, desde impresoras, modems y
unidades de disco hasta segundos procesadores y



brazos-robot. Todos éstos requieren chips y conec-
tores adicionales, lo que inevitablemente aumenta
los costos de fabricacion. Omitiendo estas interfa-
ces, no sOlo ya no son necesarios chips extras, sino
que los requerimientos de potencia son inferiores y
el ordenador es mas pequeno y mas econémico.
Esa fue precisamente la filosofia que inspiré la
creacion del Electron original. El hecho de que
Acorn haya producido la Plus 1 sugiere que quizas
este recorte del costo haya ido demasiado lejos.

El Electron Plus 1 es menos versatil que el BBC
Micro y ofrece menos posibilidades de ampliacion.
Pero muchos usuarios no necesitan tales facilidades
Y, a un precio considerablemente inferior que la
maquina BBC, el Electron Plus 1, con sus excelen-
tes graficos y facilidades de sonido, su BAsIC estruc-
turado y una creciente gama de software, parece
ser una inversion rentable.

32 K de RAM, 32 K de ROM

alta: texto, 80 x 32 caracteres;
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Chris Stevens
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A/ Revolucion cubista

Analizamos hoy un programa que nos permite dibujar formas

El programa que proporcionamos utiliza algunos
principios geométricos basicos para crear proyec-
ciones en perspectiva de objetos que se pueden
contemplar desde cualquier adngulo o distancia.
Todos los datos para los objetos estan almacenados
en sentencias DATA dentro del programa. Estos
comprenden coordenadas tridimensionales para
cada punto final de una linea del objeto. Para cada
punto hay, asimismo, una cifra que indica si esté al
comienzo de una linea o en su final, que nos infor-
ma si la linea se ha de trazar desde o hacia dicho
punto.

La conversion de estas coordenadas tridimensio-
nales en valores bidimensionales que representen
puntos en la pantalla es una cuestién simple, aun-
que extensa, y puramente matematica. Las coorde-
nadas x e y de cada punto (en el plano de la panta-
lla de television) se dividen por un factor que repre-
senta la distancia del objeto en relacién a nosotros.
Ademas, la coordenada resultante se escala en fun-
ci6n de un factor apropiado para el sistema de coor-
denadas del micro. Cambiando el factor distancia,
se puede lograr que el objeto se encoja o agrande a
medida que se acerca o se aleja del observador.

Se puede utilizar una tercera constante para cam-
biar el efecto de la proyeccién en perspectiva. In-
crementando el valor de esta constante, se exagera
la vista en perspectiva del objeto, como si se estu-
viera contemplando con una lente de ojo de pez.
La disminucién de esta constante da el efecto de
aplanar la vista, como si estuviéramos mirando a
través de un teleobjetivo.

Ademas de crear una vista en perspectiva del
objeto, el programa también permite hacerlo rotar
de modo que se lo pueda contemplar desde cual-
quier angulo. Ello se consigue mediante simple tri-
gonometria. Los ejes giran el angulo deseado de
forma que cuando se efectia la proyeccién en pers-
pectiva parece que la imagen de la pantalla ha gira-
do. Esto se puede hacer bien como una rotacién a
través del eje y (el punto de vista parece moverse
alrededor del objeto) o bien alrededor del eje x (el
punto de vista se desplaza por arriba o por debajo
del objeto).

Aunque nuestro programa puede crear todos
estos efectos, su operatoria es notablemente senci-
lla. El control del punto de vista se ejerce mediante
las teclas numéricas del uno al ocho. Estas propor-
cionardn respectivamente: un movimiento del
punto de vista hacia la izquierda, derecha, arriba,
abajo, hacia el objeto o alejandose del mismo; un
aumento del efecto de perspectiva (0jo de pez), o
una disminucién del efecto de perspectiva (te-
leobjetivo).

Las coordenadas tridimensionales corrientes se
almacenan en tres matrices: X, Y y Z. Los cambios
en estas matrices y los cambios en las constantes
utilizadas para la transformacién de la perspectiva

tridimensionales y hacerlas rotar

se llevan a cabo en una serie de subrutinas. Cada
vez que se detecta una pulsacion de tecla, se borra
la imagen de la pantalla dibujandola en el color de
fondo, se realiza el cambio deseado con una llama-
da a la subrutina apropiada y se vuelve a dibujar la
nueva imagen.

La transformacion de la perspectiva se realiza en
la subrutina que dibuja la imagen. Esta pasa por
cada juego de coordenadas tridimensionales, las
traduce a bidimensionales y las traza en la pantalla
(desplazdndose a los puntos o dibujando lineas de
acuerdo al cuarto dato para cada punto).

Crearse sus propios datos de objetos para este
programa es una cuestion bastante larga pero rela-
tivamente facil. Los datos se almacenan en senten-
cias al final del programa, con cuatro valores para
cada punto del objeto. El nimero total de puntos
se establece en la primera linea del programa. Esta
habrd de modificarse para adaptarla a los datos
propios de cada caso. Los datos que proporciona-
mos crean un cubo con una linea en diagonal a tra-
vés de una cara.

Cada juego de cuatro valores estd por este
orden: valor trazar o dibujar, coordenada x, coor-
denada y, coordenada z. Los valores se calculan si-
guiendo mentalmente el boceto del objeto en tres
dimensiones. Utilizando un ldpiz imaginario, visite
cada vértice del esquema del objeto uno a uno. Si
su lapiz se desplaza hasta un punto sin dibujar una
linea, se utiliza 4 para el primer valor. Un valor de
9 indica que se ha de trazar una linea hasta el punto
desde el punto precedente. Se utilizan estos valores
en particular porque hacen que el programa para el
BBC Micro resulte menos complicado.

El origen de las coordenadas (0,0) esté en el cen-
tro de la pantalla. Lo mejor es hacer que éste tam-
bién sea el centro de su objeto. El eje x es el eje
horizontal, con valores positivos yendo hacia arri-
ba. El eje z es el eje hacia dentro y hacia fuera de la
pantalla. La direccién positiva de este eje es hacia
dentro de la pantalla.

Mantenga los valores de X, Y y Z tan pequeiios
como sea razonablemente posible. La preparacién
inicial del efecto de perspectiva y la distancia del
punto de vista deben tener en cuenta que la anchu-
ra de un objeto de alrededor de 10 ocupari toda la
pantalla. Esto se podria modificar alterando el
valor de escalado utilizado en la transformacién de
la perspectiva. Le sugerimos que primero experi-
mente con formas simples. Mantenga reducida la
cantidad de puntos. Cuando haya conseguido do-
minar la digitalizacién de objetos sélidos simples
(una piramide, un cubo) puede atreverse con otros
mas complicados.

Nuestro programa se podria ampliar ain mas
para proporcionar efectos adicionales. Se podria in-
corporar una facilidad de traslacién para desplazar
el objeto, sin rotacién, en relacién al origen de la



coordenada. Intente incorporar una rutina para eli-
minar las lineas y las porciones de lineas que queda-
rian ocultas a la vista. Con ello se lograria hacer
que la actual imagen, como construida en alambre,
tuviera un aspecto mas realista. No obstante, la eli-
minacion de estas lineas ocultas es un asunto enor-

Version para el Spectrum

10 LET N=16
20 DIM
21 DIM
22 DIM
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D=10: LET P=0.5
SI=SIN 0.09: LET CO=COS 0.09
=1 TO N
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I$="5"
245 IF 1$="6"
246 IF 1$="7"
247 IF 1$="8"
250 GO TO 200
260 :
%g '_I)‘I TP:I‘N‘(P Z()+D): LET B(l)
= - - + : -
= Y(I 'A;((P"MHD)

330 FOR I=1 T0 N

340 IF P()=4 THEN PLOT Aﬂ-ﬂﬂ.a(l +85
345 IF )=5 THEN DRAW I)=A(l1-1),B(l)-B(I-1)
350 NEXT |

360 RETU

370 :

1000 FOR I=1 TO N

1010 LET X-X(I)'co-lzlz'SI

1020 LET Z=Z()*CO+X(I)*SI

1030 LET X(I)=X: LET 2Z(l)=Z

1040 NEXT |

1050 RETURN

1060 :

2000 FOR I=1 TO N

2010 LET X=X(I)*CO+Z(l)*SI

2020 LET Z=Z(1)*CO-X(1)*S!

2030 LET x*l)-x: LET 2()=2Z
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I=1 TO N
Y=Y(I)*CO+2Z()*SI
Z=Z(1)*CO-Y(l)*SI
Ysl)-: LET 2(I)=2

Vd

LS

=1 TO N
Y=Y(I)*CO-Z(l)*SI
Z=2(1)*CO+Y(l)*SI
?‘I)-Y: LET 2(1)=2

§Raa3
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9000 DATA 4111, 5.1.1.-1, S5.-1.1.-1, 5.~1.1.1

9010 3'111'1'15.1.-1.1. 8.1,=1,=1, §=1,~1,~1, §~1,-11,
m%‘ii"’ln-n-n 8.1.0,~1, §,=1,-1,~1,

0030 DATA' 4.-1,1.1.8,1,-1.1
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memente complicado. Exige unas matematicas
muy complejas y haria que el programa resultara
considerablemente més lento. Aun si no se le agre-
ga nada al programa y se le deja tal como se ofrece
aqui, se pueden conseguir algunos resultados atrac-
tivos y espectaculares.
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Estructuras modulares

En este capitulo mostramos cOmo mejorar su programacion

utilizando moédulos de cédigo como componentes basicos

Un médulo es un trozo de c6digo que realiza una
funcién determinada. Los puntos de entrada y sali-
da de los médulos, llamados interfaces, se deben
definir con precision, y los procesos que se produ-
cen entre estas interfaces deben ser absolutamente
independientes del resto del programa. Una vez
que se ha escrito un médulo, se lo puede tratar
como a una “caja negra”. Los datos puden entrar y
salir del médulo a través de sus interfaces, pero lo
que sucede dentro del mismo se puede dejar en sus
propias manos.

Los moédulos se pueden unir entre si para cons-
truir un programa sin que el programador tenga
que preocuparse por la forma en que llevan a cabo
sus tareas. Un programador se puede construir un
“stock™ de médulos para emplearlos cuando los ne-
cesite y los programadores pueden intercambiar
moédulos para usarlos en sus programas. Pero para
sacar partido de la programacién estructurada mo-
dular, al escribir los médulos hay que tomar nota
respecto al flujo de control y al flujo de datos.

Para asegurar que todos los médulos se compor-
tan del mismo modo en relacién al flujo de control,
se debe seguir una regla muy simple: todos los mé-
dulos deben tener un tnico punto de entrada y un
anico punto de salida. Lo que esto significa en la
practica es que se debe disenar cuidadosamente el
flujo de control dentro del médulo de manera que
empiece en un lugar e, independientemente de los
bucles y las bifurcaciones en que pueda incurrir, lle-
gue a la misma salida por todas las rutas posibles.

Los modulos corresponden a los algoritmos que
hemos estado analizando en capitulos anteriores
del curso. Los lenguajes “estructurados”, como el
PASCAL, permiten que el programador cree rutinas
a las que se puede llamar por su nombre y que utili-
zan sus propias variables. Los lenguajes de esta na-
turaleza estimulan al programador para que entre y
salga de una rutina (denominada procedimiento)
por puntos unicos de entrada y salida.

En Basic, utilizando la combinacién GOSUB...RE-
TURN se puede llamar a una subrutina desde el pro-
grama principal y, después de que la misma se haya
ejecutado, el control retornaré a la linea que sigue
inmediatamente a la de la instruccion GOSUB. No
obstante, no existe restriccion respecto a la linea de
la cual GOSUB le envia el control. Dos instrucciones
GOSUB pueden enviar el control a lineas diferentes
de una subrutina con un unico RETURN, y el resulta-
do puede ser completamente distinto en cada caso.
Del mismo modo, no hay ninguna restriccion res-
pecto a cudntas sentencias RETURN se pueden em-
plear en una subrutina.

Todo ello significa que el programador de BASIC
debe ser autodisciplinado. Debe empezar por ase-
gurarse de que todas las GOSUB hacia la misma sub-
rutina senalen al mismo namero de linea y que
todas las subrutinas posean en su interior un solo

RETURN. Lo mejor es acostumbrarse a que la pri-
mera linea de cada subrutina contenga una senten-
cia REM que le otorgue un titulo y utilizar esa linea
como punto de entrada. La dltima linea de la sub-
rutina ha de ser el RETURN. Esto no es esencial,
pero ayuda a que las cosas queden mas claras.

La regla GOTO

Se debe tener cuidado especial con la instruccién
GOTO, que puede hacer estragos en la estructura del
programa. En este caso la regla es: utilizar un GOTO
sOlo para enviar el control a una linea dentro de la
misma subrutina. Con ello se evita el peligro poten-
cial de saltarse un RETURN o pasarle el control a un
RETURN equivocado. En algunas ocasiones es nece-
saro retornar de una subrutina sin ejecutar todas
sus lineas. En este caso debe ir hacia (GOTO) la
linea que posee el RETURN y de esta forma no se
planteara ningin problema.

Utilizar instrucciones GOTO dentro de bucles es
aun mas peligroso. Si el control salta hacia fuera de
un bucle, jel Basic no puede saberlo y supone que
el resto del programa es el cuerpo de ese bucle! La
regla de segunidad es: estando en el cuerpo de un
bucle, no ir nunca hacia (GOTO) una linea que esté
fuera del cuerpo de ese bucle. Si necesita salir de un
bucle antes de su fin, ponga el contador del bucle o
la vaniable de condicion en el valor terminal y vaya
hacia (GOTO) la linea de condicién (la linea que
contiene NEXT o WHILE). Al igual que con la senten-
cia RETURN, coloque NEXT o WHILE en una linea
exclusiva a efectos de claridad. Seguir la pista de la
estructura de un programa es muchisimo mas facil
si se evitan los GOTO en la medida de lo posible.

Es en las bifurcaciones donde es mas probable
que el control se extravie, de modo que trate de
que ninguna decision envie el control hacia fuera de
una subrutina a menos que sea con una llamada
correcta a otra subrutina. Recuerde que cada sub-
rutina posee un unico punto de salida, de modo que
asegurese de que sea posible seguir el flujo de con-
trol a través de todas las bifurcaciones hasta ese
punto. Esto es mas facil de controlar si se dibuja un
diagrama de flujo para la rutina. Con frecuencia,
utilizar un flag o indicador puede reducir la necesi-
dad de instrucciones GOTO en aquellas rutinas que
implican bucles y bifurcaciones.

Podemos pensar que los datos entran y salen de
los médulos, tal como aplicamos esta idea en el
caso de los algontmos (véase p. 866). Para que los
modulos se puedan utilizar de forma independiente
los unos de los otros, deben ser disefnados de modo
que la unica influencia que ejerzan entre si sea en
funcién de los datos que se pasan entre ellos. El
programa principal le pasa datos a un médulo v,
después de que éste se ha ejecutado, se retorna el
resultado, sea cual sea.



Los datos se mueven por el programa dentro de
variables y la libertad de movimiento de una varia-
ble se denomina su dmbito. Muchos lenguajes de
programacion pueden limitar el &mbito de una va-
nable a determinadas subrutinas. En pAScAL, las
variables que se utilizan en una determinada subru-
tina (procedimiento) se deben “declarar” para ese
procedimiento. Las variables declaradas para el
programa principal son globales y se podrian em-
plear en cualquier otro lugar del programa (in-
cluyendo dentro de cualquiera de sus médulos). Sin
embargo, las vanables declaradas dentro de un de-
terminado procedimiento son locales de ese proce-
dimiento y s6lo se pueden utilizar alli.

Las vanables locales pueden tener el mismo
nombre que las globales y la utilizacién de una no
afecta al valor de la otra. El uso de un lenguaje que
admita vanables locales nos permite escribir subru-
tinas sin que debamos preocuparnos sobre como las
variables empleadas en la rutina pueden afectar a
las vaniables de otras subrutinas. Por desgracia, son
pocas las versiones de BASIC que admiten variables
locales, lo que significa que si deseamos escribir
subrutinas independientes debemos simular de al-

Una rutina no estructurada, con
un unico punto de entrada pero
dos puntos de salida. El flujo de
control no esta determinado con
precision, lo que confunde la
estructura de modulos
relacionados

.
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guna forma el efecto de tener vanables locales.
La forma mas sencilla de simular este efecto con-
siste en adoptar convenciones de nomenclatura
para distinguir a las variables que realizan tareas
diferentes. Existen algunas convenciones ya acep-
tadas y los programadores se sirven de ellas amplia-
mente. Utilizar |, J y K como contadores de bucles y
valores de indice es muy comin y €s una practica
que se ha adoptado a partir de las matematicas.
Después de haber descrito un programa median-
te un diagrama de flujo, es una cuestion sencilla
numerar las subrutinas implicadas o proporcionar-
les algin otro tipo de c6digo. Las vanables globales
que es necesario hacer locales para una subrutina
determinada se pueden entonces dotar de un subin-
dice basado en este codigo para hacerlas exclusivas.
Por consiguiente, la rutina nimero 5 podria utilizar
las variables SUMAS y TOTALS para distinguirlas de
SUMA12 y TOTAL12 de la rutina nimero 12. No obs-
tante, jtenga cuidado de que el BASIC que esté utili-
zando no mire s6lo los dos primeros caracteres! No
es necesario codificar las variables que se emplean
para pasar valores entre subrutinas y aquellas que
se utilizan s6lo en el programa principal.

o m— = - = | —

Aqui hemos tomado la misma
rutina, pero hemos hecho que
los procesos E y F establezcan
un indicador. Esto permite que
la rutina fluya hasta un unico
punto de salida. También se
puede obtener una unica salida
mediante la utilizacion de

| instrucciones GOTO en el

; codigo. Recuerde, no obstante,
X que los GOTO deben emplearse
con suma cautela

lllllllllllllll
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Jugando con dioses
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“Valhalla” es un imaginativo j juego de aventuras con constantes

En la aventura Valhalla existen 81 escenarios, de
los cuales 16 estdn en Asgard, incluyendo la eva-
nescente Valhalla, el lugar sonado y buscado por el
usuario. Midgard consta de 20 escenarios, y los 45
restantes componen colectivamente el Infierno.
Cada escenario tiene ocho salidas, si bien algunas
de ellas pueden estar bloqueadas o exigir la pose-
sion de un objeto magico para permitirle la entra-
da. Para complicar mas las cosas, hay “caminos de
anillos” que conectan escenarios alejados; si lleva
un anillo adecuado puede “saltar” hasta el escena-
rno mas lejano.

Valhalla tiene un reparto de 36 personajes (en la
pantalla habra al menos tres en cualquier momento
dado), que son buenos o malos. Interactian conti-
nuamente, luchan entre ellos, se dan comida o vino
los unos a los otros o le arrojan objetos a cualquiera
que no les agrade.

El jugador puede interactuar con ellos en cual-
quier punto, entrando las acciones que desee a tra-
vés del teclado. Por otra parte, puede también re-
clinarse en el asiento y contemplar el espectéculo,
aunque los observadores silenciosos acabaran
muertos invariablemente.

El juego no presenta un Gnico camino hacia el
€xito; el yjugador puede tomar cualquiera de las mu-
chas rutas posibles. Debe convencer a los perso-
najes buenos de que es digno merecedor de su
ayuda. Por lo tanto, si estd de un humor pésimo,
puede facilmente optar por gastar todas sus ener-
gias comportandose de manera repelente para con-

quistarse las simpatias y el apoyo de los personajes
malos.

Las visualizaciones de graficos de Valhalla son
particularmente buenas, en especial en la versién
para el Commodore. Primero se dibuja en la panta-
lla una escenografia para cada escenario, en vivos
colores primarios en el Spectrum y con suaves

referencias a la mitologia escandinava y espectaculares graficos,
escrito para el Spectrum y el Commodore 64
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tonos pastel en el Commodore. A continuacién
aparecen los personajes: en el Spectrum éstos son
estilizaciones con palitos y estan dibujados en
negro, mientras que en el Commodore, su mayor
potencial de color y su mayor resolucién permiten
representar a los personajes con mayor detalle. Por
altimo aparecen los objetos existentes en el escena-
no: éstos pueden incluir alimentos, vino, joyas, lla-
ves y armas. Nuevamente, las representaciones del
Spectrum son muchisimo menos realistas que las de
la version para el Commodore.

Los personajes interactian, entonces, entre ellos
y sus acciones se describen con palabras en la parte
inferior de la pantalla. Y aqui es donde participa el
jugador. La gama de acciones que puede empren-
der éste es amplia: quiza le guste tratar de conven-
cer a uno de los dioses escandinavos de que se des-
prenda de parte de su tesoro, o puede intentar ata-
carlo con un arma para poner a prueba su fuerza.
Sin embargo, al cabo de un rato deseara marcharse
y explorar un nuevo territorio en busca de la mitica
Valhalla.

Encontrar los objetos mégicos que finalmente le
daran acceso a este Paraiso no es tarea ficil; coger
algunos de ellos resulta increiblemente dificil, y la
exasperacion que esto puede provocar tal vez cons-
tituya una limitacién del juego.

Valhalla: Para el Spectrumde 48 Ky el
Editado Legend Ff:-nommau
por: " ;
Cambridge CB4 1UY
Autores: Graham Asher, Richard Edwards,
Charles Goodwin, James Learmont,
Jan Ostler, Andrew Owen, John Peel
Palancas de mando: No se necesitan
Formato: Cassette
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para el trazado de circulos

No es posible dibujar con toda precision una cir-
cunferencia en un ordenador familiar. El grado de
precision depende del método seguido y de la longi-
tud y complejidad de la rutina resultante. El traza-
do por medio del Basic por lo general se sirve de las
funciones seno y coseno o de raices cuadradas que
proporcionan las coordenadas de los puntos sobre
los que pasa la circunferencia. Ambos métodos tie-
nen sus dificultades al tratar de adaptarlos a cédigo
maquina. Esto es lo que nos lleva a proponer un
método alternativo, especialmente adecuado para
su resolucion en lenguaje maquina.

El método del que hablamos considera el didame-
tro de la circunferencia divisible en numerosas par-
tes iguales, cada una de las cuales mide W. Por
cada division debemos pensar en una linea que al-
canza verticalmente un punto, C, de la circunferen-
cia. La ilustracién adjunta muestra una de estas li-
neas tras N divisiones del extremo izquierdo del
diametro AB. Uniendo A y B con C obtenemos
dos triangulos rectangulos ACD y BCD, segin
puede verse.

Empleando el teorema de Pitdgoras, podemos
escribir las siguientes igualdades referidas al dia-

grama:

AC? = AD? + CD?

CB? = DB? + CD?
Sumando ambas igualdades obtenemos esta otra
1gualdad:

AC? + CB? = AD? + DB? + 2CD?

Sabemos también por geometria que el tridngulo
ABC es igualmente rectangulo. Podemos, pues, es-
tablecer:

AC? + CB? = AB?

Con lo cual la expresién que escribimos anterior-
mente queda asi:

AB? = AD? + DB? + 2CD?

A CD llamaremos “yup” (y “hacia arriba™), o sea,
la distancia del punto del didmetro a la circunferen-
cia. Pero AD vale NXW y AB mide 2xR (R es el
radio). Sustituyendo en la ecuacién anterior y des-
pejando tendremos:

2yup® = (2R)?> = (NW)? = (2R — NW)?

yup? = 2RNW - (NW)?
Si, por ejemplo, decidimos dividir el didmetro en
64 partes iguales, tendremos que W = 2xXR/64, o
lo que es lo mismo W = R/32. Volviendo a la ecua-
cion:

yup®’ = 2RNR/32 — (NR)?¥32°

yup®’=(64 R°N—R?N?)/32’=R*(64N—N?)/322

En el redondel

Para el Commodore 64 ya explicamos varias subrutinas que
explotaban sus posibilidades en alta resolucion. La presente sirve

Tomando raiz cuadrada en ambos miembros:
yup=VR?(64N—-N?)/322=R/32x V64N —N?

Si comenzamos por X = xcentro — R e incrementa-
mos en 64 pasos iguales, entonces la distancia vertical
hasta la circunferencia se obtiene con esa férmula que
acabamos de deducir, siendo N el nimero del incre-
mento. Y aunque este resultado incluya una raiz cua-
drada, la expresion a la que afecta la raiz no depende
de las coordenadas del centro ni del radio. Podemos,
pues, calcular una tabla de valores para la funcién raiz
que nos proporcione una solucién para cada uno de
los valores de N, desde el 0 al 64. Esto se hace s6lo
una vez y se incorpora en el programa como tabla de

La ordenada absoluta y para cada incremento de
X sera:

ya = ycentro — yup

También podemos servirnos de la simetria de la cir-
cunferencia para calcular la ordenada y correspon-
diente a la otra mitad:

yb = ycentro + yup
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Construccion de la rutina

Estamos en disposicion de trazar las lineas maestras
de nuestra rutina. El diagrama de flujo al margen
muestra la manera de calcular cada punto de la cir-
cunferencia. Vemos que nuestra rutina, al necesitar
tan sOlo de una multiplicacién, puede trazar cada
punto con relativa rapidez. Pero hay dos ligeros in-
convenientes. El primero es que no nos dard un
circulo continuo sino una serie de puntos que com-
ponen una circunferencia. Y el segundo reside en
que s1 bien esta técnica ofrece circulos bien defini-
dos en BASIC, cuando se ejecuta en lenguaje maqui-
na surgen imprecisiones.

El primer problema se resuelve utilizando la Li-
nesub (subrutina de la linea; véase p. 899) para unir
los puntos con pequenos segmentos y obtener asi
un circulo continuo. El segundo problema es debi-
do a las inexactitudes en el calculo de la raiz cua-
drada que se ofrece en forma de tabla de consulta.
El hecho de calcular los valores en BaAsIC y colocar-
los (POKE) en una serie de bytes prefijados para la
tabla significa que en realidad sélo queda almace-
nada la parte entera de cada valor. Si deseamos cir-
culos mejor definidos debemos mejorar la precision
de los valores almacenados de la tabla. El valor ma-
ximo a almacenar es el 32; podemos, pues, multi-
plicar cada namero por ocho antes de almace-
narlo, sin dejar de utilizar un byte por cada entra-
da de la tabla.

El nimero 32 es el anico que puede, multipli-
cado por ocho, ser guardado en un tnico byte. Para
simplificar la rutina habremos de aproximar este
valor. Asi, nuestra rutina en c6digo maquina puede
dividir por ocho el valor de la tabla ejecutando tres
LSR (Logical Shifts Right: desplazamientos 16gi-
cos a la derecha). Y lo que es aiin mas importan-
te, el resto puede quedar guardado después de la
division para ser utilizado en posteriores
calculos.

El histado del codigo fuente reserva 65 bytes al
comienzo del programa para almacenar la tabla,
etiquetando el primero de ellos. Las siguientes en-
tradas de la tabla son asi accesibles por medio del
direccionamiento indexado. Este listado puede in-
troducirse y ensamblarse en la memoria de la ma-
nera habitual. Aunque antes de guardar (SAVE) el
codigo ensamblado debe introducirse y ejecutarse
el siguiente programa en BasiC. Esto no danara al
codigo objeto, dado que se encuentra ubicado en la
parte alta de la memona. El programa calcula los
65 valores que necesita nuestra rutina Circsub (su-
brutina Circular), multiplica ademas estos valores
por ocho y coloca (POKE) el resultado dentro del
area de memoria reservada en el programa de c6di-
g0 maquina.

Una vez ejecutado el programa de creacién de la
tabla, el c6digo maquina puede guardarse (SAVE)
del modo habitual, pero asegurando que se guarda
(SAVE) la tabla junto con el c6digo objeto. La tabla
comienza en $C500. Una vez hecho esto, la tabla de
consulta se cargara automaticamente siempre que
carguemos Circsub.

5 REM *** CREACION TABLA CIRCSUB ****
10 FOR N=0 TO 64
=S0R (64°N-N 1 2)"8
Y%=X: DF=X-X %

5 THEN X %=X %+1
X %=255

Este programa que ahora sigue muestra la manera
como puede usarse desde un programa BASIC nues-
tra rutina Circsub. S6lo es necesario especificar las
coordenadas del centro y el radio. En la linea 2000
la subrutina parte del valor de x en dos, segun la
forma byte lo byte hi; después coloca (POKE) en
Circsub los valores especificados y hace la oportuna
llamada (SYS). Observe que Circsub se vale de Li-
nesub y esta subrutina a su vez de Plotsub (véase p.
817), por lo que las tres subrutinas han de cargarse
al inicio del programa. Este programa dibuja circu-
los por la pantalla con radios cada vez mayores.

3 REM****PROGRAMA PRUEBA DE CIRCSUB****
5 DN=8:REM FOR CASSETTE DN=1

10 IFA=0THENA=1:LOAD“PLOTSUB.HEX" .DN.1
15 IFA=1THENA=2:LOAD"“LINESUB.HEX" .DN.1
20 IFA=2THENA=23:LOAD“CIRCSUB.HEX" .DN.1
100 GOSUB1000
110 YC=100:R=2

120 FORXC=30T0210STEP7
130 R=R+3
140 GOSUB2000
150 NEXT

160 GETAS:IFAS=""THEN160
170 GOSUB3000
180 END

1000 REM **** ACTIVACION ALT. RES. ****
1010 POKE49408,1:POKE49409.1

1020 POKE49410,3

1030 SYS49422

1040 RETURN

1050 :

2000 REM **** ENTRADA CIRCSUB ****
2010 CHI=INT ):.CLO=XC~-256"CHI
2020 ,CLO:POKES0498,CHI
2030 POKES0499.YC

2040 POKES0500.R

2050 SYS50521

2060 RETURN

2070 :

3000 REM **** BORRADO ALT. RES. ****

3005 RESTORE
3007 PRIHTGNSMQI:REMOLEMSGREEN
% PRINTTAB(10)“CIRCSUB VARIABLES"

3010 POKE49408,0:5Y549422
3030 FORI=50497T050497 +23STEP2
3035 READAS

3040 PRINTTAB(2).AS,PEEK()),
7

NTAS, PEEK(I+1)

a8z
z

==

TAXCTRLO XCTRHI,YCTR,RADIUS, INTR
5010 DATAREMR,TOTX,RESREM,RESLO,RESHI,OLDXLO
5020 DATAOLDXHI NEWXLO ,NEWXHI,OLDYA
9030 DATAOLDYB,NEWYA NEWYB XFLAG,YFLAG,OLDY NEWY
3040 DATAINTTAB,REMTAB

Como ocurre con las otras subrutinas en alta reso-
luci6n para el Commodore 64, el c6digo méquina
puede ser introducido también por medio de sen-
tencias DATA si usted carece de un ensamblador. El
listado inferior ha de entrarse por teclado y ejecu-
tarse para poder cargar (LOAD) Circsub en memo-
na. Pero note que los cargadores en BAsIC que afec-
tan a Linesub y Circsub deben ser igualmente car-
gados y ejecutados antes que el programa de mues-
tra. Una vez las tres rutinas en memoria, hay que
eliminar las lineas 10, 15 y 20. También ver4 que el
cargador en Basic de Circsub ya incluye los data de
la tabla de consulta, por lo cual no es necesario eje-
cutar en este caso el programa “creacion tabla”.

B

Esta seccion de lenguaje maquina ha analizado
hasta el momento aquellos ordenadores provistos
de un microprocesador Z80 o bien 6502. Nos
queda un tercer microprocesador, igualmente
popular, el chip 6809, que emplean el Dragon y el
Tandy Color. Pronto nuestro curso centrara su
atencion en este chip para ensefiar a programar en
lenguaje maquina también a los usuarios del 6809
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El sonido del éxito

Nuevas oficinas

Las oficinas centrales de la
empresa estan situadas en
Sutton Park, en las afueras de
Reading. Audiogenic se trasladé
alli en abril de 1984
abandonando una finca ubicada
en el centro de Reading que ya
no disponia de suficiente
espacio de almacenamiento

Brillante gestion

El director gerente de
Audiogenic, Martin Maynard,
que fundo la empresa a
principios de la década de los
setenta como un estudio de
grabacion

e

Audiogenic se ha creado un prestigio como una de las principales
firmas proveedoras de software de las maquinas Commodore

El director gerente y fundador de Audiogenic,
Martin Maynard, define la empresa a su cargo
como un “negocio de comercializacion y manufac-
tura”. Con anterioridad Maynard trabajaba en la
industria de la musica, y estableci6 Audiogenic en
Reading (Gran Bretana) a principios de la década
de los setenta como un estudio de grabacion y re-
produccion de cintas de audio. En 1978, Southern
Electricity Board encargé a Audiogenic la duplica-
c10n de cassettes de datos para ordenador. El equi-
po con el que contaba la empresa se modificO para
hacer frente a las demandas que implica la produc-
c10n de cintas para ordenador a granel, y Audioge-
nic firmé un contrato con Commodore para ocu-
parse de la duplicacion del software para el mi-
croordenador PET.

La empresa asumié entonces la comercializacion
y distribucién del catalogo de cassettes de Commo-
dore y empezO a vender libros, revistas y otros
equipos relacionados con Commodore. Después
del lanzamiento del Vic-20, en 1981, Maynard ob-
tuvo licencias para comercializar los productos Vic
desarrollados por firmas de software norteame-
ricanas. El software fabricado bajo licencia su-
pone todavia el 80 % del catalogo de Audioge-
nic y representa el 85-90 % del movimiento total
de la empresa.

Este énfasis en la comercializacién de software,
en vez de la produccion casera, parece haber tenido
mucho éxito y Maynard calcula que hasta ahora
Audiogenic ha producido mas de un millén de cas-
settes. “Nuestro punto mas fuerte es que tenemos
un catalogo enorme. Esta diversidad significa que
podemos comprender lo que va sucediendo en el
mercado”, explica Maynard. “Habiendo estado en
la industna del software durante seis anos, ya lo

hemos visto todo. De todo el software que se distri-
buyo el ano pasado, entre el 20 y el 30 % todavia
esta en las estanterias de alguien. Los escritores
estan perdiendo el contacto con lo que realmente
desea la gente.”

Este cauteloso enfoque, promocionando softwa-
re ya probado, contrasta firmemente con las tacti-
cas improvisadas que aplican muchas otras firmas
de software.

En la actuahidad Audiogenic tiene una plantilla
de 25 personas. El principal programador de la em-
presa, Dave Middleton (escritor del paquete de
base de datos Magpie, tan bien conceptuado) tra-
baja en calidad de colaborador independiente. Au-
diogenic tiende a concentrarse en el software de
utiidades para sus propios programas, en vez de
perseguir los rapidos beneficios que se suelen obte-
ner en el mercado de juegos. Como explica May-
nard, “los ordenadores siempre tendran un elemen-
to de juegos, pero esa fase ahora esta muriendo y el
software para ordenador se ird desarrollando hasta
convertirse en algo mas atil. Cuando estas vendien-
do doscientos o trescientos ejemplares de un pa-
quete por mes, piensas que no se esta vendiendo
bien, pero al cabo de un ano todavia se estaran ven-
diendo en esa misma cantidad”.

Esto no significa que la empresa rechace de
plano el mercado de juegos. Uno de los mayores
éxitos de ventas de Audiogenic fue Motor mania vy
recientemente la empresa ha lanzado Alice in Vi-
deoland (Alicia en el Pais del Video) para el Com-
modore 64. Desarrollado bajo licencia, este juego
consta de un impresionante programa de 90 Kbytes
distribuido en cinco pantallas que se cargan desde
disco a medida que va avanzando el juego.

Al poco tiempo de haberse trasladado a unas ins-
talaciones mas grandes, en marzo de 1984, Audio-
genic instalé equipos de reproduccion de cintas mo-
dermizados. La nueva maquinaria reproduce un
programa repetidamente en una cinta continua,
que se corta y se empaqueta en forma de cassette
después de la duplicacion. Este sistema es mas rapi-
do y también mas conveniente que el sistema anti-
guo, que reproducia los programas en cassettes in-
dividuales e implicaba que la empresa necesitaba
tener almacenadas grandes existencias de cassettes
C10 y C20 virgenes.

Audiogenic pretende continuar su politica de dis-
tnibuir productos fabricados por otras empresas en
Gran Bretana y Estados Unidos. La diversificacion
de hardware de periféricos ha llevado a la empresa
a comercializar una pastilla para graficos que desa-
rrollé Koala Technologies. La planificacion de
proyectos de software incluye una gama de casset-
tes para maquinas MSX vy software para el nuevo
ordenador personal Commodore 16.
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