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Gran final

Por ultimo analizaremos
algunos de los sistemas mas
avanzados con tecnologia
digital incorporada

De los recientes desarrollos en la musica electroni-
ca, el mas significativo se ha producido en el area
de la grabacion digital. No solo se ha mejorado
enormemente la calidad de grabacion del somido.
sino que el significado de la palabra “grabacion™ ha
cambiado para abarcar diversidad de técnicas. Si
entendemos que grabacion significa “codificacion
digital del sonido y su organizacion en forma de
musica”, podemos empezar a captar lo que esta su-
cediendo con la musica en la década de los ochenta.

Desde la segunda guerra mundial, la grabacion
de sonido en cinta magnética ha sido la norma, con
formatos que van desde la mas diminuta microcas-
sette hasta los grandes carretes de cinta de 24 pistas
utilizados en los estudios de grabacion profesiona-
les. Cuando se realiza una grabacion en cinta mag-
nética, las pequenas particulas de 6xido de metal de
la superficie de la cinta se disponen en complejos
patrones que son analogos a las formas de onda de
sonido que representan. A medida que la cinta
pasa por el cabezal de reproduccion de un dispositi-
vo de grabacion, estos patrones se convierten en
series de voltajes eléctrnicos. Estos voltajes entran
posteriormente a los altavoces, los cuales reprodu-
cen el somdo grabado en la cinta.

Dado que la disposicion de las particulas se
puede conocer con bastante precision en relacion al
cabezal de reproduccion de cinta, es bastante senci-
llo descubrir donde se encuentra un determinado
sonido en un trozo de cinta magnética, de modo
que el empalmado y la edicion de cinta con hojas
de afeitar desimantadas se ha convertido en una im-
portante habilidad que los ingenieros de somdo
deben adquirnr.

En grabacion digital, el sonido se codifica numé-
ricamente a lo largo de la cinta, v el cabezal de re-
produccion se convierte en un convertidor de digi-
tal a analogico. La entrada a los altavoces es la
misma que antes, pero €stos utilizan voltajes gene-
rados por el convertidor D/A. Siempre y cuando
haya datos suficientes para convertir, la cinta digital
logra una reproduccion enormemente superior a la
que se consigue con cinta magnetica. Y, puesto que
los datos permanecen intactos, la cinta se puede co-
piar digitalmente cientos de veces sin pérdida de
calidad. Con la cinta magnética, sin embargo, cada
“generacion” de copias agrega “ruidos” y distorsion
a la grabacion.

Este tipo de degradacion por ruido ha constitui-
do un problema acuciante para los ingenieros de
sonido durante muchos anos. Ahora que se ha re-
suelto, muchos de los mejores estudios de graba-
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Yamaha KX5

La interface MID| del Yamaha
KXS proporciona un vinculo

entre sintetizadores y e!
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Synclavier

El Synclavier, de New England
Digital, se considera como
uno de los mas avanzados del
mundo. Aparte de las
funciones usuales de
sintetizador, la maquina posee
\a capacidad de almacenar
hasta 10 Megabytes de sonido
en disco

Roland MSQ-700

El Roland MSQ-700 se
presenta Comao el primer
secuenciador del mundo
compatible con la MIDI. El
MSQ-700 posee una gama

y puede almacenar hasta
6 500 notas

Yamaha CX5. Este dispositivo

tambien se utilizara para
conectar en interface el

ordenador personal Yamaha

MSX cuando éste se
comercialice en Europa
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Drumulator

La maquina de ritmos
Drumulator, de Emu Systems,
tiene una capacidad de
memoria de 10 088 notas en
64 canciones. También hay
facilidades para permitir la
insercion de ROM adicionales
que proporcionen efectos
especiales, cComo percusion
latina o africana

completa de facilidades MIDI
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Ecos del pasado

Este fragmento esta extraido de
The new Atlantis (La nueva
Atlantida), una vision utopica
escrita por el filosofo inglés
Francis Bacon (1561-1626). Sus
descripciones de los sonidos
parecen anticipar el
extraordinario poder y
versatilidad de la musica
electronica de hoy
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cion han instalado grabadoras de cinta digitales de
24 pistas. Utilizandolas, la reproduccion del sonido
es tan exacta que a los ingenieros les resulta imposi-
ble distinguir si un sonido proveniente de los alta-
voces monitores del estudio lo esta produciendo un
musico en el area de grabacion o si son fruto de la
reproduccion de una cinta digital. Pero han apare-
cido nuevos problemas: ya no se puede “ver”
donde estan situados los sonidos en una cinta digi-
tal, lo que hace que la edicion resulte mas dificil;
por otra parte el empalmado se esta convirtiendo
en una habihdad obsoleta. Otra dificultad es el
“ruido del estudio™, una caracteristica indeseable v
a menudo también inaudible de algunos equipos de
audio. La cinta magnética no era lo suficientemente
sensible como para detectarlo, pero las grabaciones
digitales si tienden a captarlo.

Mientras que la grabacion en 24 pistas sigue sien-
do todavia prerrogativa de los estudios caros, la
grabacion digital en una unica pista, de la misma
cahdad, esta a disposicion de cualquier usuario de
un video Betamax. La cinta de video es un soporte
digital y, como tal, se puede utilizar para codificar
cualquier tipo de datos. El Sony PCM (Pulse Code
Modulator: modulador de cédigos de impulsos) es
una unidad que convierte a un video Betamax en
una grabadora de cinta de audio. Esta unidad
posee el potencial para hacer que las grabadoras
analogicas de tamano similar queden obsoletas.
La codificacion digital del sonido, o muestreo

(sampling), es el corazon del Fairlight CMI (Com-
puter Musical Instrument), uno de los sistemas
avanzados mas conocidos. El Fairlight puede mues-
trear cualquier sonido de una duracion de hasta dos
segundos y reproducirlo luego a través de una esca-
la de altura de seis octavas. El muestreo representa
un avance decisivo en el campo de la musica elec-
tronica. Durante anos, los ingenieros y los musicos
han estado tratando de simular el sonido de instru-
mentos de cuerda o de viento y de madera utilizan-
do sintetizadores, y en algunos casos han estado
muy cerca de lograr su objetivo. Pero el muestreo
no solo proporciona una notable reproduccion del
sonido de cuerda, sino que puede producir el soni-
do de un violin en especial. Ademas. en algunos
casos, puede reproducir el sonido de un determina-
do musico en una determinada habitacion. En el
primer capitulo de esta senie vimos como los com-
positores de musique concrete de los anos cincuenta
s¢ pasaban semanas empalmando diminutos reta-
zos de cinta grabada, produciendo finalmente obras
a gran escala. Ahora la manipulacion de muestras
por ordenador permitira que un Compositor pro-
duzca resultados similares en cuestion de minutos.

Instrumentos de muestreo

Un instrumento de muestreo como el Fairlight
puede superar las limitaciones naturales de los ins-
trumentos musicales. Por ¢jemplo. para un flautista
es bastante facil producir una calidad de tono calida
en el extremo infenor de la escala de la flauta. Sin
embargo, para un musico, independientemente de
lo habil que sea, es imposible obtener este tipo de
sonido dos octavas mas arnba en el extremo supe-
rior de la escala del instrumento: el diseno fisico de
la flauta lo impide. Un usuano del Fairlight, por
otra parte, puede muestrear el tono bajo v después
transportarlo hacia arniba dos octavas en el teclado.
El resultado seguira sonando como una flauta, pero
una clase de flauta que no puede existur en el
mundo analégico “real”.

El Fairlight puede suministrar una visualizacion
en pantalla de cualquiera de los sonidos muestrea-
dos, que se almacenan en discos de 8". Las diferen-
tes caracteristicas de un sonido individual pueden
ser examinadas en sucesion: con frecuencia resulta
mas facil decir qué es lo que esta “mal” en un soni-
do determinado mirandolo en vez de escuchando-
lo. Muchos sonidos es necesario que sean mas lar-
gos que su duracion de muestra original de dos se-
gundos. Viendo como estan relacionadas las dife-
rentes formas de onda dentro del sonido, se puede
seleccionar un punto en el cual hacer que el sonido
empiece a “buclar” (looping) o a repetirse. De se-
leccionarse el punto correcto, éste dara la ilusion de
una auténtica continuidad. El sonido anal6gico no
se puede comportar asi, por supuesto, de modo que
el “buclado™ puede darle a la musica que esté pro-
duciendo una dimension insélita.

El usuano del Fairlight tiene dos formas de en-
trar la musica, ademas de tocarla en “tiempo real”
en el teclado. El primer método, conocido como
Page R (pagina R), ofrece la visualizacion de un
pentagrama, y el usuario entra las notas en éste
desde el teclado de musica. Cualquier error de
tiempos lo “ordena” automaticamente el ordena-
dor de acuerdo a la métrica o compas que el usua-
rno haya especificado.



El segundo método consiste en utihizar un MCL
(Music Composition Language: lenguaje para com-
posicion musical). El Fairhght MCL exige que cada
evento de nota se entre mediante el teclado alfanu-
meérico, pero permite modificar el tiempo vy la acen-
tuacion de nota a nota. El Fairrlight tiene una capa-
cidad de ocho voces, de modo que un usuario po-
dria entrar ocho frases distintas, tocadas por ocho
sonidos 0 “instrumentos™ distintos. Cada uno de
éstos puede estar hgeramente fuera de tiempo (por
apenas unos milisegundos) respecto a los otros, v
toda la ejecucion es coordinada por el reloj interno
del Fairhght.

Quiza usted pregunte qué sentido tiene tocar
musica de esta forma “incorrecta”, sobre todo
cuando el ejecutante es un ordenador. La respuesta
a esta cuestion es que las personas jamas tocaron
exactamente al compas, y una de las caracteristicas
que definen la ejecucion (especialmente entre los
musicos de jazz y algunos clasicos) es la manera en
la cual un musico puede modificar el iempo musi-
cal cuando ejecuta un pasaje. Un sistema operativo
como el Fairlight proporciona una forma en la cual
se pueden simular ciertos estilos de ejecucion.
Estas simulaciones se pueden emplear en trabajos
experimentales y de investigacion, asi como se utili-
zan las simulaciones por ordenador en el diseno de
carrocerias de automoviles, de alas de aviones y de
los escudos contra las altas temperaturas de las
*lanzaderas espaciales™ (space shuttles).

Muchos musicos estan justamente preocupados
por la eventualidad de que instrumentos como el
Fairlight lleguen a reemplazar a las personas, espe-
cialmente a medida que se vaya desarrollando la
capacidad de simulacion de tales equipos. Grupos
como Wang Chung, Duran Duran y Culture Club
utilizan Fairlight como parte de su proceso de pro-
duccion, y con frecuencia resulta imposible decir
qué es lo que realmente se esta tocando y qué es lo
que esta ejecutando el Fairlight. No obstante, una
vez que un usuario conoce el sistema operativo, se
hace evidente que el Fairlight es mucho mas que un
mero instrumento musical nuevo y que tiene un po-
tencial en gran medida todavia inexplorado.

S1 bien es el mas conocido, el Fairlight no es el
unico instrumento de estas caracteristicas que exis-
te. El sistema Synclavier —que cuesta casi el doble
que el Fairlight— posee facilidades similares, pero
a mayor escala. Los datos se almacenan utilizando
discos rigidos Winchester con una capacidad de 40
megabytes. Con el propio sistema Synclavier se po-
dria producir y grabar un album completo, hacien-
do totalmente innecesaria una avanzada maquina
digital de 24 pistas.

Pero hasta el Synclavier tiene sus limitaciones.
En la actualidad todos los instrumentos de mues-
treo existentes poseen un rasgo comun: reproducen
el sonido muestreado de la forma mas cercana posi-
ble al original, a menos que el usuario haya interve-
nido para reahzar una modificacion especifica.
Pero un trompetista, en medio de una actuacion en
vivo, puede introducir una considerable diferencia
en el siguiente sonido a tocar simplemente cam-
biando el control de la respiracion o la posicion de
los labios. Un trompetista competente hace esto
practicamente sin pensarlo. El siguiente paso para
los iInstrumentos de muestreo seria, por consiguien-
te, producir un sistema “que responda al musico™.

El Kurzwell, que ain es un sistema modélico, in-

Musica/Aplicaciones

corpora un programa de reconocimiento de patro-
nes. Ello significa que cuando se toca una nota en
el teclado de musica, se exploran una cantidad de
muestras diferentes y se combinan las caracteristi-
cas de cada muestra para producir el sonido indivi-
dual. El tipo de caracteristicas seleccionadas re-
flejara la forma en que se toque la masica. Tal siste-
ma se asemejaria cada vez mas al caracter y la sen-
sacion de un auténtico instrumento acustico. La
unica diferencia es que ningun piano vertical ni
piano de cola es exactamente igual a otro. Todos
los “pranos”™ Kurzweill CMI serian 1dénticos en ca-
racter y sensacion, a menos que los usuarios desa-
rrollen un método para escribir un software de su
“propio caracter y sensacion”.

Se rumorea que Lucasfilm, productora de las pe-
liculas La guerra de las galaxias e Indiana Jones y el
templo maldito, esta desarrollando un sistema aun
mas avanzado que el Fairlight, Synclavier y Kurz-
well reunidos. Se espera que este sistema, denomi-
nado ASP (Audio Signal Processor: procesador de
senales de audio), incorpore, en un solo sistema
operativo complejo, todos los tipos de facilidades
para sonido digital musical de que disponen actual-
mente solo los grandes estudios musicales. De
modo que, asi como los ordenadores y los sintetiza-
dores de los anos cincuenta ocupaban el espacio
equivalente a la superficie de varias habitaciones, y
ahora ocupan solo la superficie de un escritorio, po-
demos esperar que el estudio de grabacion del futu-
ro sea un paquete portatil.

Fairlight MCL

El lenguaje para composicion

musical utilizado por el Fairlight
CMI es conducido por menu, de
modo que 1as opciones se eligen

8 apartir de menus claros y
2 descriptivos que aparecen en |a

pantalia. Las formas de onda

| visualizadas en la pagina 1064

Sé generaron con una lista de

| parametros de sonido en

sentencias DATA. similar a un
liIstado en BAsIC, visualizandose

e iImprimiéndose luego
utiizando instrucciones
tomadas del menu
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Fairlight Fare

Estas visualizaciones de formas

de onda se crearon e

Imprimieron en un sistema de

musica Fairlight CMI. La primera
es un ejemplo de patron de onda
por el
Fairlight utilizando sintesis FM

sinusoide

(p. 1041). Este sonido se

fabrico mezclando formas de
onda electronicamente. Las

otras salidas impresas

constituyen ejemplos de sonido
muestreado. Estas formas de
onda se producen digitalizando
los sonidos verdaderos de una
voz humana en el segundo caso,
y de una trompeta en el tercero.
Las visualizaciones son
“tridimensionales” o
topograficas, representando los
cambios en la composicion de
cada sonido a través del tiempo
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La incorporacion de la tecnologia digital no se ha
limitado exclusivamente a los dispositivos y siste-
mas para generacion de sonido. Los modernos es-
tudios de grabacion generalmente incluyen un cier-
to numero de unidades para tratamiento de sonido
como parte de su equipo basico. Un ejemplo es la
unidad de reverberacion. 1.a musica se encamina a
través de esta unidad para agregar eco o “reverbe-
racion”, y los guitarristas rockabilly y los producto-
res de dub reggae han dependido de este tratamien-
to para darle a su musica ese particular sonido.

El Quantec es una unidad digital que, en vez de
meramente proporcionar reverberacion, simula los
tipos de reverberacion que ocurren en habitaciones
y espacios de diferentes dimensiones. Su “espacio
acustico”™ mas pequeno es una caja con un volumen
de un metro cubico, y las simulaciones preestableci-
das incluyen dimensiones tipicas de salas de estar,
auditorios, hangares de aviones y catedrales. La ca-
racteristica mas interesante del Quantec es la facili-
dad que ofrece para prolongar la reverberacion
bastante mas alla de los limites acusticos o fisicos
naturales. De este modo, si se produce un sonido
en la simulacion de las dimensiones de catedral, vy si
se maximiza el tiempo de reverberacion, todo el
evento durara varios minutos: el efecto es algo asi
como escuchar un eco creado jpor diez Grandes
Canones del Colorado unidos'

Se dice que en el Medio Oeste norteamericano
de los anos cincuenta habia un pequeno estudio de
rockabilly que se habia construido cerca de un silo
de cereales. Era este inmenso espacio el que le pro-
porcionaba al estudio su clasico sonido rockabilly
lleno de ecos. El empleo moderno de unidades di-
gitales como el Quantec es mas trivial, cinéndose
principalmente a las etapas de post-produccion de
los trabajos de cine y television. Se puede filmar a
los actores hablando en el entorno acusticamente
“muerto” de un estudio, y se puede tratar la banda
de sonido después para proporcionar una resonan-
cla acustica que se adapte al espacio en el cual se
supone que transcurre la accion.

Valores “humanos’

Muchas personas, musicos y no muasicos indistinta-
mente, piensan que la tecnologia digital aplicada a
la musica tiene un efecto pernicioso. Aducen que
esta musica esta creada y tocada de una manera tan
artificial que los auténticos valores “humanos” de
la espontaneidad y la expresividad quedan sepulta-
dos en la carrera por adquirir niveles de control téc-
nico cada vez mayores. Este es un argumento con-
vincente, pero vale la pena considerar un medio
visual como el cine para juzgar si es éste realmen-
te el caso.

Durante varias décadas la tecnologia cinemato-
grafica les ha permitido a los directores rodar esce-
nas desde cualquier dngulo, acercar la cimara para
filmar con detalle y girarla para captar grandes pa-
noramicas. Ha sido posible repetir secuencias, ra-
lentizarlas, acelerarlas, hacerlas retroceder y mon-
tar la pelicula de modo que en fracciones de segun-
do puedan ocurrir las yuxtaposiciones visuales mas
insolitas. Solo recientemente, con la tecnologia di-
gital, los compositores de muisica han comenzado a
ejercer sobre el sonido un control comparable, de
modo que es posible que la musica digital finalmen-
te se considere bajo el mismo prisma.




Control de motores

realimentacion

El control por microprocesador de dispositivos ex-
ternos actualmente es comun en la industria, con
aphicaciones que van desde contar las botellas que
pasan por una cinta transportadora hasta soldar ca-
rrocerias de automoviles. Los principios de todos
los sistemas de control son. en primer lugar, entrar
datos desde el mundo exterior en un formato com-
prensible para un sistema de microprocesador; en
segundo término analizar estos datos, y. final-
mente, instigar acciones externas basadas en ese
anahisis. Si estas tres actividades se repiten en
un ciclo continuo, entonces tenemos un sistema
que se conoce como control de realimentacion o
de feedback.

Para ilustrar el principio del control de realimen-
tacion tomemos el ejemplo de calentar una cacero-
la con sopa en una cocina. Con el fin de cocer la
sopa, el calor suministrado debe ser suficiente para
hacerla hervir, pero no tanto como para que se de-
rrame por los bordes de la cacerola. Si fuéramos a
llevar a cabo esta tarea nosotros mismos, inicial-
mente aplicariamos calor maximo a la cacerola
hasta que la sopa comenzara a hervir y entonces lo
reduciriamos hasta dejar el liquido hirviendo sua-
vemente. Si en cualquier momento la sopa comen-
zara a hervir demasiado, reduciriamos aiun mas el
calor. Al hacer esta clase de operacion nosotros
controlamos visualmente el estado de la sopa, ana-
hizamos lo que vemos y emprendemos la accién
apropiada. Repetiriamos estas acciones hasta que
el ahmento estuviera listo para ser ingerido. Un mi-
croordenador controlaria la coccion de la sopa de
una forma similar, aunque no idéntica. La principal
diferencia radicaria en la forma de controlar el esta-
do de la sopa. Mientras que nosotros podemos mi-
rarla y formular un juicio valiéndonos de nuestra
experiencia, un sistema informatico tendria que uti-
hizar otro método basado en propiedades fisicas fa-
cilmente determinables, tales como la temperatura.
Antes de que se informatizara el control de la sopa,
alguien deberia llevar a cabo experimentos iniciales
para determinar la temperatura que le corresponde
a una suave ebullicion constante y a partir de qué
temperatura la sopa comenzara a hervir peligrosa-
mente. A partir de entonces, sin embargo, el orde-
nador asumira la tarea, siempre y cuando estén dis-
ponibles los dispositivos apropiados que permitan
medir la temperatura y regular el calor.

Se pueden controlar motores de varias formas
utilizando la caja buffer (véase p. 1026) y la caja de
salida de bajo voltaje (véase p. 1054) que hemos
construido. Un motor de juego de tren eléctrico o
Lego es ideal para comprobar el software que dise-
naremos. SOlo necesitamos asegurar que el motor
que conectemos a la caja de salida tenga un voltaje
nominal igual o mayor que el voltaje de entrada del

Ahora veremos que software se requiere para conmutar motores
y desarrollaremos un sistema sencillo de control de

transformador. Conectando los dos terminales del
motor a la linea 0 de la caja de salida, podemos

encender y apagar el motor utilizando las teclas
“L” y “X" del teclado.

BBC MICRO

10 REM MOTOR SENCILLO BBC

20 RDD=&FE62:REGDAT=&FEB0

30 7RDD=255:REM TODAS LAS LINEAS SALIDA
40 7REGDAT=0:REM MOTOR APAGADO

o0 REPEAT

60 AS=INKEYS$(1):REM PULSACION DE TECLA?
70 IFAS="Z"THEN ?REGDAT=1: REM ENCENDER
80 UNTIL AS="X

90 7REGDAT=0:REM APAGAR

10 REM MOTOR SENCILLO CBM64

20 RDD=56579:REGDAT=56577

30 POKERDD,255:REM TODAS LAS LINEAS SALIDA

40 POKEREGDAT,0:REM MOTOR APAGADO

o0 GETAS:IFAS <> “Z" ANDAS <> “X" THEN
00:REM ESPERAR PULSACION TECLA

60 IFAS="Z" THEN POKEREGDAT,1:GOTO50

70 IFAS="X" THEN POKEREGDAT.0:END

lan McKinnell

mas buffe

La caja buffer, nuestra primera
construccion, esta destinada a
proteger la circuiteria de!
ordenador contra corrientes de
entrada o salida excesivas. Su
fuente de alimentacion eléctrica
independiente activa la caja de
salida (el proyecto mas reciente)
y permite la conmutacion
controlada por software de la
salida de 12 voltios

Sacando
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Podemos controlar la direccion del motor conec-
tando sus terminales a lineas adyacentes de la caja
de sahda. El diagrama ilustra estas conexiones. Y
utilizaremos un interruptor simple conectado a la
linea 7 de la caja buffer para controlar la direccion.

En el siguiente programa, un valor de 1 en el
registro de datos hace que fluya corriente en un
sentido a través del motor. Colocando un valor de 2
en el registro de datos, la corriente fluira en el sen-
tido contrario. El programa investiga repetidamen-
te la linea 7 y s6lo coloca un 2 en el registro de
datos cuando la linea esta baja (es decir, el inte-
rruptor esta cerrado). De esta forma, el cierre y la
apertura del interruptor controlan la direccion del
motor. Este es un ejemplo muy sencillo de un siste-
ma de control de realimentacion.

| |
50 AS {% ;S REM ESPERAR PULSACION TE(
60 REPEAI
/0 AS=INKEYS$(1)
80 IF(?REGDAT AND 128)=0 THEN DIR
£ EL?*E L)HW 11
90 7REGDAT=DIR
"[“0 UNTILAS="X"'R
10 7REGDAT=0:REM

10 REM MOTORES DIRIGIDOS CBM64

20 RDD=56579:REGDAT=56577

30 VHP\F““ ) 127:R

40 POKEREGDAT 1 \

50 GETAS:IFAS THEN50:REM ESPE]
PULSACION TECLA

b0 GETAS

‘ A f ™Y A I A A M AN AL
Vi P AR X PARA ACABAR
APAGAR

El

/0 IF(PEEK(REGDAT)AND128)=0THENPOKEREGDAT.

2:GOTO90
80 POKEREGDAT,1
90 IFAS <> “X"THENG0
100 POKEREGDAT,0:REM APAGAR

Ademas de controlar la direccion de un motor, tam-
bién podemos controlar su velocidad directamente
desde la caja de salida. Ello no exige dispositivos com-
plicados, como convertidores de digital a analogico
para controlar el suministro de corriente a los moto-
res. En cambio, podemos enviarle impulsos al motor,
encendiéndolo y apagiandolo en rapida sucesion. Si
hacemos esto con la suficiente rapidez, parecera que
éste gira continuamente: el intervalo entre cada im-
pulso determinara la velocidad a la cual gira. Para
programar esto solo es necesario un par de bucles de
demora de longitud regulable, dentro de una estructu-
ra repetitiva mas grande, para determinar el periodo
de tiempo en el que el motor esta encendido o apaga-
do durante cada ciclo.

REM CONTROL DE MOTOR VARIABLE BBC
RDD = &FE62:REGDAT = &FE60: VELOCIDAD =30
PRDD=255:REM TODAS SALIDA
40 7REGDAT=0:REM TODO Af u(m :
50 AS=GETS:REM ESPERAR PULSACION DE TECLA
AN REPEAT
/ J.L::: ih a I;w !
80 “REGDAT=0'REM APAGAR
90 FORI=1T0(100—VELOCIDAD):NEXT:REM
NCAANAD
UCIVIURNA
00 2REGDAT = 1:REM ENCENDER
110 FORI=1TOVELOCIDAD:NEXT:REM DEMORA2

120 IFAS="D" THEN "‘."E-; OCII .*-«:‘ VELOCIDAD -5
130 IFAS="Z" THEN "'v.-"'Ef’L_rﬂ‘r[ﬂ"'fﬁﬂ.[7 VELOCIDAD +5

BOHHODOHEM
U "t A CONTROL DEMOTOR VARIABLE CBM6:-

20 RDD=56579:REGDAT=56577:VELOC! DAD JO

30 POKERDD, 255:REM TODAS LAS LINEAS SALIDA

40 POKERE( mi« U:REM wmm

ol GETAS:IFAS THENSO:REM ESPERAR
PbLSAC.‘[W IECLA

60 GETAS

/0 POKEREGDAT=0:REM APAGAR

80 FORI=1TO(100—-VELOCIDAD):NEXT:REM
DEMORAT

Paseo sobre cuatro ruedas

Las dos cajas comparten el bus
de datos y la fuente de
alimentacion eléctrica a través
de sus puertas minicon; si cada
caja se construye con un
conector y un enchufe, entonces
se pueden conectar cajas en
cadena.

El coche tiene un motorde 12 v
de continua, suministrados
desde la caja de saliday
conmutado mediante el bit 7 de
la caja buffer. La polaridad de
las salidas se pueden invertir por
software, activando el coche
hacia atras y hacia adelante

evin Jones
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En este programa se utiliza la variable VELOCIDAD
para determinar la longitud de cada bucle de demo-
ra. La logica del bucle es tal que a medida que una
demora aumenta, la otra disminuye, y viceversa.
DEMORA1 determina el periodo en el cual el motor
esta apagado, y DEMORA2 el periodo en el cual esta
encendido. Para grandes valores de VELOCIDAD. la
primera demora es breve y la segunda es larga, ha-
ciendo que el motor gire mas rapidamente. Valores
mas pequenos de VELOCIDAD produciran periodos
mas largos con el motor apagado durante cada
ciclo, haciendo que parezca que gire mas lentamen-
te. El efecto de impulso del programa se puede ob-
servar en el parpadeo del LED de la linea 1.

g =
- -'.—‘_. F‘- 2 F L T
i

&

E
o
Rt s}
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Diversion y aprendizaje
Conducir coches de juguete
guiados por cable no parece ser
una gran compensacion para el
esfuerzo y el capital invertidos,
pero la construcciony
programacion de incluso estos
artefactos tan simples nos ha
introducido en la realidad de la
construccion electronica y
electromecanica y nos ha
mostrado algunos de los
problemas a resolver para lograr
a interaccion entre el software y
el mundo real

lan McKinnell
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Programacion/Generadores de caracteres definidos por el usuario

Formacion de

caracteres

A traves de dos programas le mostramos con qué facilidad se
pueden crear caracteres en el Spectrum y el BBC Micro

El enfoque del Spectrum a los caracteres defimdos
por el usuario es muy practico: hay 168 bytes en el
tope de la memornia dedicados por el sistema opera-
tivo a las definiciones de caracteres del usuario (si
bien esta memoria se puede utilizar para otros
fines). Este espacio permite almacenar 21 definicio-
nes de caracteres, y el sistema operativo le adjunta
a cada definicién un valor CHRS en la escala entre
144 y 164. Los caracteres asi definidos son conside-
rados por la maquina como los caracteres de la “a”
a la “u” en modalidad de graficos (G). La vanable
del sistema (direccion 32600) para graficos defini-
dos por el usuario (UDG) apunta al primer byte de
la zona de memoria dedicada, pero no es necesario
efectuar sumas complicadas con esta vanable para
hallar la direccion de comienzo de una definicion
de caracter. La instruccion LET DIRECCION=USR"A”
devuelve la direccion del primer byte de la defini-
cion del caracter contenido entre las comillas.
Comparando la longitud y la estructura de los lis-

tados para el Commodore y el Spectrum se aprecia
la sencillez de los métodos de este dltimo. El pro-
grama es una traduccion de la version para el Com-
modore (p. 1052). Las teclas del cursor normales
del Spectrum (SHIFT 5, SHIFT 6, etc.) controlan el
cursor de edicion, y las teclas 6, 7 y 8 sin SHIFT son
de instrucciones (activar una celda, cambiar el ca-
racter editado y colocar un caracter en la ventana
de texto). El signo de exclamacion es la instruccion
de salida.

Una vez defimdos los nuevos caracteres, puede
guardarse (SAVE) el area UDG con la instruccion:

SAVE“archudg” CODE(USR“A"),168

y volver a cargarla con:

LOAD“archudg”CODE

El tratamiento del BBC de los graficos definidos
por el usuario es similar, a primera vista, al del
Spectrum. Los 256 bytes entre &0C00 y &0CFF estan
reservados para las definiciones de los caracteres
codificados en ASCII del 224 al 255. Si el juego de
caracteres se implosiona (véase Guia para el usua-
rio avanzado del BBC, p. 136), estas definiciones
también se aplican a los codigos ASCII del 128 al
159, del 160 al 191 y del 192 al 223. En el estado
explosionado, todo el juego de caracteres imprimi-
bles (desde CHR$(32) hasta CHR$(255)) puede ser
redefinido, pero al costo de RAM del usuario. Para
la mayoria de los fines, deberia ser suficiente un
maximo de 32 caracteres especiales.

Las funciones del programa son las mismas que
en las versiones para el Commodore y el Spectrum.
Las teclas de flecha controlan el cursor, y las teclas
de funcion, de f1 a {3, las instrucciones para activar,
redefinir y colocar. Como antes, el signo de excla-
macion, “!”, es el terminador del programa.

BBC Micro

Observe las llamadas al sistema operativo de las
lineas 70 a 180: activan y desactivan las funciones
COPY de modo que se puedan utilizar en el progra-
ma las teclas de flecha; si se sale del programa utili-
zando un modo diferente a la instruccién “!”, debe
digitarse "FX4,0 al comienzo de una nueva linea
para reactivar las teclas de edicion.

El BBC Micro permite emplear VDU23 para defi-
nir caracteres, pero en este caso es mas simple cal-
cular las direcciones pertinentes y después cogerlas
(PEEK) y colocarlas (%KE) individualmente.

Puede salvar (SAVE) sus caracteres especiales asi:

*SAVE“nombrearchivo”0C00 OCFF

y volver a cargarlos con:

*LOAD™”

lan McKinnell
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Spectrum

1' m LR T T

20 REM* spectrum :
21 REM *gen.de car def usuario*

m m A AL AR A R R R R R R R R A R R R R R R R R R R
100 GO SUB 1000: REM inicializar

110 FOR j=0TO 1 STEPO

120 GO SUB 2500: REM entrada

130 GO SUB 3000: REM validar

140 GO SUB apuntador:REM obedecer

150 NEXT |
200 STOP
m m LA AR R R R R R R R TSR R
1000 REM * inicializar -

l'wl m L AR AR R R R R R R R R R R R R R R R R R R ERER R

1020 DIM b(8.8): DIM c$(2.2): DIM 0(2,7): DIM
r$(8): DIM d$(1): DIM 1(8.8)

1100 LET teclanula=2000: LET movercrsr

=3500: LET instruccion=3000: LET

actualizar=6500

'm m Illiiilllw‘m

1220 LET r0=4: LET cO=3: LET r1=8: LET
¢1=8: LET of=16

1230 LET negro=0: LET azul=1: LET cyan=5:

20 ot

Cyan: INK negro

1250 LET z8="Caracteres definidos por el
usuario” PRINT AT 1,4.28. PRINT AT
204,28

1260 LET z8=" 76543210": PRINT AT
10,¢0.zS;: PRINT TAB c0+of.2$

1270 PRINT AT rO+c1+1,c0:z8;: PRINT TAB
c0+of.z8$

1280 FORr=r0+1T0 r0+c!

1290 LET z§=STRS (r—r0-1): LET

B=18+" “+28

1300 PRINT AT r,c0.z8.AT r.cO+of.z8

1310 NEXT r

'm m AR R ww AR R

1440 DATA -1,+1.0.0

1445 DATAQ0.0,+1,-1

1450 DATA0.0,+1,-1

1460 FORk=1TO2:FORI=1T0 4

1470 READ o(k,1):NEXT I:NEXT k

1“ m L A NN N m.mmt‘l-llii

1620 FORr=1T0n1

1640 FORc=1T0 ¢!

1660 LET t(r.c)=32

1800 LET rpost. LET

pos=1: cpos=1:LET cn=144;

LET“--A.

1820 GO SUB 6000

1990 RETURN

% g LA A AR AR R R R R R R R R R R R R R R RS T

. pulsacion tecla invahda ’
m m LA L L Y T S S
2020 BEEP .2.-3: RETURN

LA A A A & B & B

2120

m m 2 I I I I I I I ™™™
2500 REM * CrsT @ ,rpos, cpos .
m !‘“ AL T Il I 1

2520 LET rp=r0+rpos: LET cp=c0+cpos: LET
cf=1+Db(rpos,cpos): LET d$="""(cf)

2540 PRINT AT rp,cp; FLASH 1.d$

2600 REM LET t$=INKEYS:IFt$ <> “" THEN
GO TO 2600

2620 %ﬂ-m IFt$=""THEN GO TO

apuntador = movercrsr. RETURN
3080 IF(tS > “6" AND 1S < ="8") THEN LET
tecla=VAL (t$)—4. LET apuntador =
instruccion + tecla*500: RETURN

A A A AL AL AL LR R R R SRR T

:.... mover el cursor A

3520 LET ny=rpos+0(2 tecla): LET
nx=Cpos+0(1,tecla)

3540 IF (ny < 10Rny > r1) THEN RETURN

3560 IF (nx < 10R nx >r1) THEN RETURN

3580 LET rpos=ny: LET cpos=nx

LA AR AR A R L R R R R R R R R R R R R R RN

.lllllll wwm ’.

4020 LET tg=1-b(rpos,cpos): LET
a$="""(1+1g)

4040 PRINT AT rpos+r0,cpos+c0,d$

4060 LET b(ros,cpos)=1g

4120 LET pe=PEEK (mpos+rpos)

4140 LET pe=pe+(19°2-1)"(2"(8—cpos))

4160 POKE (mpos+rpos).pe
4200 PRINT AT rO+rpos,c0+c1+3;PEEK

(Mpos+1pos).””
4220 NEXTr
4300 RETURN
““ m R T R R
‘w‘ m A A R R R AR

4520 PRINTAT rO+r1+r3.c0+2.FLASH
1."Cambiar caracter”

4530 GO SUB actualizar

4540 PRINT AT r0+r1+4.c0+2; “Pulse tecla
(a-u)”

4550 FORz=1T01

4560 LET eS=INKEYS: IFe$ <>""THENGOTO

4570 4!"!.El'lt-lill'iE\'S: IFe$=""THENGO TO
70

4580 IF (e$ < “a" ORe$ > “u") THEN GO SUB
teclanucla: LET 2=0

4590 NEXT:

4600 LET cn=CODE (e$)+79

4610 IFcn > 164 THEN LET cn=cn—-32

4620 :Rllﬂ' AT r0+r1+3,c0+2FLASH

4630 PRINT AT
M+r+4c0+2"

4640 GO SUB 6000

4990 RETURN

: situar un caracter ’

LA A AR R AR R R AR R R R R R RN E]

AT rpos+10,cpos +c0+of.CHRS (cn)
t(rpos,cpos)=cn

LA A A B B 4 L AR AR R 2R EEEE SRS ESEEES ]

" visualizar un car. 3

LA A 2 2 2 5 i 22 :f sl RN N

mpos=USR (e$)-1: INK azul

13388

S5§825888
z

(pe/2): LET g=pe-2°n
6080 LET b(r.c)=q: LET pe=n
6100 LET rS(c)="""(q+1): NEXT ¢
6120 PRINT AT rO+r.cO+1.1$.AT

m m EE S A EFEEEEEdEREREsEEREeERaE e
m' m A A R R R R R SRR
6520 FORr=1TO8: LETy=r0+r

6540 FORc=1TO0 8: LET x=c0+c+of

6560 PRINT AT y x.CHRS (t(r.c))

6580 NEXT c:NEXT r

6600 RETURN

19 m A A LA R R AL R A R R R Y

20 REM * BBC Micro "
1 m LA A2 A AR R R R R R R R R R R R R R R R R R R SRS EEE T Y
REM*  GEN.CAR.DEF.PORUSUARIO *
MODE 1

@ %=3

*FX4.1

100 PROCinicializar

110 REPEAT

120 PROCtomar—instruccion

130 PROCvalidar—instruccion

140 PROCobedecer(INSTRUCCION)

160 UNTIL INSTRUCCION=SALIR

180 *FX4.0

200 END

m m I R S RS T

1000 DEPROCinicializar

1m1 m LA AR A R R R R R R R R L R R R R R R R

1040 DIM BD(8.8).C$(2,2)

1045 DIMOFST(2,7),D8(1),TX(8.8)

1060 D$(0)=" ":D§(1)="""

1080 CGEN=&0C00-1

1100 SALIR=—1.TECLANULA=0:MVRCRSR=1

1105 TGGLE=2:DFINIR=3.COLOCAR=4

1200 REM ***** INICIALIZAR PANTALLA ******

1220 RO=4:C0=3:RL=8:CL=8

1225 C9=CL+3:0F=16

1230 NEGRO=0:R0JO=1:AMARILLO=2

1235 BLANCO=3:FONDO=128

1240 COLOUR FONDO+R0JO

1245 COLOUR AMARILLO:CLS

1250 Z$="CARACT. DEF. POR USUARIO"

1255 PRINTTAB(4,1)Z8.TAB(4,20)Z8

1260 Z8=" 76543210"

1264 PRINTTAB(CO,R0)ZS

1268 PRINTTAB(CO+OF R0)ZS

1270 Y=RO+RL+1:X=C0

1274 PRINTTAB(X.Y)Z$

1278 PRINTTAB(X+OF Y)Z$

1280 FOR R=R0+1T0 R0O+RL

1290 Z$=STR$(R—-R0-1)

1295 2§=28+" "+128

1300 PRINTTAB(CO.R)Z$

1304 PRINTTAB(CO+OF R)Z$

1310 NEXTR

1320 COLOUR BLANCO

1‘m RE" AR R R mm (AL R R R R R R

1440 DATA -1,+1,0,0

1450 DATA0,0,+1,-1

1460 FORK=1TO2:FORL=1T04

1470 READ OFST(K,L):NEXT L K

1500 REM ** ESTABLECIMIENTO DE TECLAS ***

1520 *TECLA1“T"

1540 *TECLA2°D"

1560 “TECLA3"P"

1600 REM ***** INICIAL. VENTANA TEXTQ *****

1620 FORR=1TORL

1640 FORC=1TORL

1660 TX(R.C)=32

1680 NEXTC.R

1800 RPOS=1:CPOS=1.CN=224

1805 PROCvisualizar—caracter

1990 ENDPROC

1m m LA AR A R R R R R R R R R L

2000 DEFPROCteclanula

M1 RE“ AR R AL R A SRR

2020 SOUND 1,-15,48,10

2120 ENDPROC

2‘” RE“ LA AR AR R R R R L R R R Y S S SRR

2500 DEFPROC tomar—instruccion

m1 RE" A AL L A AR A R R RS

2520 RP=R0+RPOS.CP=C0+CPOS

2540 PRINTTAB(CP,RP).

2620 T$=GETS

2700 ENDPROC

m RE“ A AL R R R E R T s

3000 DEFPROC validar—instruccion

m-' m LA A A A R AR R R R R R R R Y Y

3020 INSTRUCCION =MVRCRSR

3040 TECLA=ASC(TS)-135

3060 IF TECLA < 1 THEN
INSTRUCCION = TECLANULA

3065 IF TECLA > 4 THEN
INSTRUCCION = TECLANULA

3080 IF T$="T" THEN INSTRUCCION =TGGLE

3100 IF T$="D" THEN INSTRUCCION =DFINIR

3120 IF TS="P" THEN INSTRUCCION=COLOCAR

3150 IFT$="!" THEN INSTRUCCION=SALIR

3160 ENDPROC

m RE“ LA AR R R R Y T

3300 DEFPROCobedecer(instruccion)

m" ﬁ" AR A R AR R R R R S SRR

3320 IF instruccion=SALIR THEN PROCteclanula

3340 IF instruccion=MVRCRSR THEN
PROCmovercursor(TECLA)

3360 IF instruccion=TGGLE THEN
PROCactivar—una—celda

3380 IF instruccion=DFINIR THEN
PROCdefinir—caracter

3400 IF instruccion=COLOCAR THEN

S8R

PROCcolocar—caracter

3420 IF instruccion=TECLANULA THEN
PROCteclanula

3450 ENDPROC
3‘“ m R L R

3500 DEFPROCmovercursor(tecla)

m1 M" TR R TR E R R R R R R RR DR ER R R R R RN

3520 NY=RPOS+OFST(2.tecla)

3525 NX=CPOS+O0FST(1, tecla)

3540 IFNY > =1AND NY < =RL THEN RPOS=NY
ELSE PROCteclanula

3560 IFNX > =1AND NX < =CL THEN CPOS=NX
ELSE PROCteclanula

3600 ENDPROC

m m (A AR R R R R R R R R R R R R R R R R R

4000 DEFPROCactivar—una—celda

M‘ m (A AR LR R R R R AR R Rl

4020 TG=1-BD(RPOS,CPOS)

4025 Y=RPOS+R0:X=CP0S+C0

4040 PRINTTAB(X.Y)DS(TG)

4060 BD(RPOS,CPOS)=TG

4120 PE=?(MPOS+RPOS)

4140 PE=PE+(TG"2-1)"(2°(8—-CPOS))

4160 ?(MPOS+RPOS)=PE

% PRINTTAB(CO+C9,R0+RPOS)PE
PROCactualizar—texto

4300 ENDPROC

‘m m AR AR AR AR AR AR R R R R AR AR R R R R R R

4500 DEFPROCdefinir—caracter

m‘ m AR R R R AR R R R R R R AR R R R R R R

4510 REPEAT

4520 PRINTTAB(CO+2 RO+RL+3),

4525 PRINT" '
4540 PRINTTAB(CO+2 RO+RL+4):

4545 PRINT" ;

4550 PRINTTAB(CO+2 RO+RL+4).

4560 INPUT“NUMERO (224-255)" CARNUM

4580 UNTIL CARNUM > 223 AND CARNUM < 256

4600 CN=CARNUM

4620 PROCvisualizar—caracter

4900 ENDPROC

m m R R R R R R R FEEEEe LR
5000 DEFPROCcolocar—caracter

m1 m T IR I R e T T R R
5015 X=CPOS+C0+O0F.Y=RPOS+R0

5020 PRINTTAB(X,Y).CHRS(CN)

5040 TX(CPOS,RPOS)=CN

5400 ENDPROC

m m A A2 AR R R R R R R R R R R R R R R R AR
6000 DEFPROCvisualizar—caracter

m1 m L R
6020 MPOS=(CN-224)"8+CGEN

6040 FORR=1TOCL

6045 PE=?2(MPOS+R)P=PEZS=""

6060 FORC=CL TO 1 STEP -1

6065 N=INT(PE2):Q=PE-2"N

6080 BD(R,C)=Q:PE=N

6100 Z$=D$(Q)+Z$:NEXT C

6120 PRINTTAB(CO+1,R0+R)Z$

6125 PRINTTAB(CO+C9. RO+R)P

6130 NEXTR

6140 ENDPROC

m m LR AR R R R R R R R
6500 DEFPROCactualizar—texto

mi m AR R R R R R R R R
6520 FORR=1TORL:Y=R0+R

6540 FORC=1TORL:X=C0+C+OF

6560 PRINTTAB(X,Y)CHRS(TX(C.R))

6580 CR

6900 ENDPROC
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Rayos

eficaces

Presentamos la RAT, una
palanca a control remoto para el
Spectrum que utiliza ondas
infrarrojas

Los buenos aficionados a los juegos recreativos
tienden a preocuparse mucho por cualquier cosa
que ncida significativamente en la velocidad vy la
cahdad de su juego, en especial si también ejerce
un impacto considerable en el marcador final. Por
este motivo, la forma en que se controla un juego
es una cuestion de gran importancia. Con los jue-
gos controlados desde el teclado, las principales
cuestiones son la seleccion de teclas y la facilidad
con que las mismas se puedan utilizar. Por consi-
guiente, los escritores de software deben prestar es-
pecial atencion a esta clase de detalles. Con los con-
troladores externos, como las palancas de mando.
el diseno de hardware tiende a constituir el factor
esencial.

La flexibilidad de una palanca de mando (su li-
bertad de movimiento, la rapidez con que reaccio-
na al tacto, la velocidad a la cual responde el juego)
deberia ser su caracteristica de disefno mas significa-
tiva. Pero con frecuencia el disenador se encuentra
trabado por las limitaciones impuestas por la natu-
raleza de la palanca: la longitud del cable de cone-
x10n, el tamano, la forma y la posicion del controla-
dor, y la posicion del o de los pulsadores de dispa-
ro. Este altimo detalle, por ejemplo, suele favo-
recer a los jugadores diestros. A pesar de que los
fabricantes de palancas de mando han intentado
desarrollar disenos que obvien estos inconvenien-
tes, ninguno lo ha conseguido con tanto éxito como
la palanca a control remoto por rayos infrarrojos de
Cheetah Marketing para el Spectrum.

A su palanca Cheetah la ha denominado RAT.
Se dice que el nombre corresponde a las siglas de
remote action transmitter (transmisor de accion re-
mota), pero mas bien parece ser un juego de pala-
bras con la palabra “ratén”, que se aplica a los con-
troladores de mano derecha utilizados con el Mac-
intosh de Apple y otras maquinas. La RAT (rata)
se parece a un arma laser ligeramente mas alargada
que la que se ve en la serie de television Star trek
(Viaje a las estrellas). Es larga, plana y gris, con un
mando circular para control de color azul, el logoti-
po de Cheetah y un pulsador de disparo de color
naranja brillante. Por el frente de la unidad sobre-
salen dos transmisores infrarrojos. Cuando uno
coge la RAT por primera vez y acciona el pulsador
de disparo, casi espera ver saltar de ella rayos de
llamaradas azules.

El sistema también incluye su propia interface,
que se enchufa en el conector marginal de la parte
trasera del Spectrum. Esta caja tiene una puerta
para ampliacion propia para otros accesorios. En el
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frente de esta unidad hay un tnico receptor infra-
Irojo para comunicacion con la RAT.

El paquete viene con una hoja de instrucciones
en la que se explica como se utiliza la palanca y a
qué juegos se puede jugar con ella (todo software
que sea compatible con la palanca Kempston). Ha-
ciendo un gran alarde de prevision, Cheetah ha in-
cluido rutinas en Basic y c6digo maquina que per-
miten incorporar control por RAT en los juegos.

En la hoja de instrucciones se afirma que la RAT
se¢ puede utilizar a distancias de hasta 3,5 m apun-
tando “en la direccion general del ordenador”. El
movimiento se produce pulsando ligeramente el
mando azul de control. En la periferia del mando
hay ocho pequenas protuberancias, y pulsando en-
cima o cerca de ellas se indica la direccién requeri-
da (N, SO, etc., como las direcciones de una briju-
la). Mientras con una mano se sostiene la RAT y se
controla la direccion del movimiento en la pantalla,
se puede utilizar la otra para accionar el pulsador
de disparo. Debido al diseno de la RAT, el hecho
de realizar cada tarea con una u otra mano no supo-
ne ninguna diferencia, de modo que la palanca fun-
ciona igualmente bien tanto para jugadores diestros
como para zurdos. El transmisor requiere una pila
PP3, que se coloca en un pequeno espacio en la
parte posterior de la unidad directamente debajo
del circulo de control azul.

Una vez conectada la caja interface, dotada la
unidad transmisora de una pila y cargado en un
Spectrum un juego que permita palanca de mando.
todo esta preparado para ponerse a jugar. Debido
a que no hay ninguna senal visible de que el trans-
misor esta funcionando hasta que se ve el movi-
miento en la pantalla, puede que se sorprenda a si
mismo pegado al ordenador tan cerca como le suce-
deria con cualquier otra palanca de mando. Existe
cierta resistencia a creer que se puede obtener con-
trol a una distancia de 3,5 m. Pero cuando uno se
da cuenta de que la RAT realmente funciona, en-
tonces desea experimentar para ver desde qué dis-
tancia maxima la puede manejar.

De hecho, el transmisor de accién remota funcio-
na sumamente bien a distancias que incluso se acer-
can a los 4 m. Y no necesariamente hay que tenerlo
apuntando hacia la direccion del ordenador. La
RAT funciona cuando esté orientada directamente
hacia el techo, hacia el suelo, de espaldas al usuario
0 a su lado (si bien le resultara algo dificil ver lo que
sucede cuando el transmisor esta orientado en an-
gulos extranos). Evidentemente, la RAT de Chee-
tah le proporciona al jugador una notable libertad
de movimientos. Sin embargo, el mayor inconve-
niente es que sélo posee ocho posiciones de movi-
miento: arriba, abajo, derecha, izquierda y puntos
intermedios. Seria mucho mejor disponer de un
mayor control.

El hecho de que la RAT no posea partes méviles
hace que la unidad sea menos susceptible de rom-
perse o0 desgastarse que las palancas de mando es-
tandares, lo que la hace mas durable. De hecho,
viene con una garantia de un ano. En cuanto a su
precio, la RAT Cheetah cuesta apenas un poco mas
que la mayoria de las otras palancas de mando mas
la Interface 2. (Por supuesto, si el usuario ya posee
esta ultima, esto no le serd de mucho consuelo.)
Pero su uso permite muchisima mas libertad de mo-
vimiento y un control muchisimo mejor que el de la
mayoria de las palancas de mando.
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Metodos de

clasificacion

Esta vez nos referiremos a dos eficaces procedimientos,
aplicables tanto a valores numéricos como alfanuméricos

Los siguientes diagramas muestran la representa-
ci0n grafica de dos métodos de clasificacion validos
tanto para valores numéricos como alfanuméricos.
Son los métodos de “burbuja™, llamados asi por el
hecho de que, tras cada pasada, al menos el altimo
elemento de la hista queda ordenado.

Ambos ejemplos cuentan con una parte comun,
que es la correspondiente a la carga de la tabla con

un namero determinado de elementos. Estos po-
drian estar ya definidos en sentencias DATA, o bien
ser entrados uno por uno desde teclado. Esta parte
comun es la mostrada en la figura 1, que puede
unirse a cualquiera de las dos versiones del citado
método, la simple de la figura 2, o la representada
en la figura 3 y que requiere del uso de FOR.. .NEXT
anidados.
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Variaciones LOGO

Los procedimientos LOGO son mas flexibles si el usuario es capaz

de pasar parametros de entrada a dichos procedimientos

En LOGO, una palabra (aqui vamos a tomar como
ejemplo TAMANO) se puede utilizar de tres formas
diferentes. Para distinguir entre las mismas, el LOGO
emplea tres notaciones distintas: TAMANO, :TAMA-
NO (que se lee “puntos tamano™), y “TAMANO (*co-
millas tamano™). Como ya hemos visto, si el LOGO
se encuentra con la palabra TAMANO, con ningiin
signo de puntuacion que la preceda, la toma como
el nombre de un procedimiento-y Hevara-a cabota
secuencia de instrucciones especificada en la defini-
cion TAMANO. :TAMANO se utiliza para indicar el
valor retenido én el nombre de la vanable; si el
LoGo se encuentra con :TAMANO recuperara el valor

asociado al nombre. “TAMANO se emplea para alu<;

dir a nombres de variables y procedimientos? pepo
indica que ng@s estamos refiriendo al.nOmbre en si
mismo y no/a cualquier valop-asociado al mismo.
Por consiguiente, %AMMO se puede utilizar para
hacer referéncia g.ufia variable, mientraS que :TA-
MANO hacg reférencia al valor que seAehaya asig-
nado a esd vaniable. (Observe que_se ponen comi-
llas antey de la palabra pero po despues de la
misma.) / -'

entrada, utilice el editor para reemplazar el valor
fijo de 50 por la variable “LADO y agregue :LADO a
la linea del titulo. Ahora nuestro procedimiento
tendra el siguiente aspecto:

TO CUADRADO :LADO
REPEAT 4 [FD :LADO RT 90|
END

~Ahora;cuando-se iiamc-cfproccdirnm—scrﬁ-ne-

cesario darle un valor a la variable “LADO. Pruebe
con CUADRAD® UADRADO 10, etc., para ver
cOmo varfa el tamdno lel cuadrado.

Veamos qué es lo que sucede cuando se digita

CUADRADO 30 El LoGo primero busca la informa-

“¢ién de CUADRADO. La linea del titulo dice que se

requiere una entrada y que la\misma se va a llamar
“LADO. Ef.valor de la linea de entrada (en este
caso. 30) se le aalgnd a la variable " LADO y entonces
se obedecen las nstrucciones de la definicion del
-procedimiento. La mejor forma de wsuahzar esto
consnste mmaginar que-¢ada nombre\de variable

a una ¢aja que contiene un valor. Cuando el

,{ llega a 1a linea FORWARD :LADQ. va a la caja

El MIT L(bo no es totafmemef coh ente e ew etiquetada “LADQ, recupera el valor que_alli en-

cuanto 4 la utilizacion de esta nﬂtdcw/&;puLg‘
las instfuccionés EDIT, ERASE v pq‘ft debe esefi
)

el nombre de un procedimiento sin domillase Py

tanto. la sintaxis cofrecta es EDIT CUADEﬁDO, ,aun T

cuando CUADRADO no es una Ihmdq; al pr
miento CUADRADO }sino sélo el nombre del mismc
y deberia, Ioglcameme ir pregcedido \par comill

El LCSI LoGo es\mds'coherente y requiefe el ‘;ﬂ‘"
pleo de comillas con estas inStrucciones. ™ \

Para utilizar cualquiera de los procedimientes
que hemos definidp hasta ahora simplémente\digi-
tamos el nombre del procedimiento. de la misma
manera en que utilizariamos inStrucciones-del-Loto™
tales como DRAW o HIDETURTLE. Sin émbargo.

otras instrucciones (FORWARD, p. &].) necesitan.in-

rmacion extra antes de que puedan utilizarse. LN
pa FORWARD sola no tiene ningun, significado:
se le de

signar un valor para que el £QGo pueda
ejecutar la inSteuccion) Si incluimos nombres de va-

nables, podemos entrar_cualquier valor rqu;.ad’“f
y, por consiguiente, vanar el efecto obtenidocuan-—

do llamemos al procedimicnta,
Tomemos el procedimiento qure-definimos en un
capitulo anterior para dibujar un cuadsado:

TO CUADRADO R
REPEAT 4 [FD 50 RT 90
END

Tal como esta, este procedimiento dibujara uh cua-
drado con lados de 50 unidades de longitud. No
obstante, seria muchisimo mas util que el cuadrado
se¢ pudiera dibujar en cualquier tamano escogido;
para hacer esto, debemos entrar el valor deseado.
Para cambiar CUADRADO de modo que acepte una

. ' guuen

-cuentre y Ttwtlhzé\como la entrada para FORWARD.

“LADO séloise emplea en gl proee-
IeNto\que alude.a ella. Si existe otrg procedis
eatoque utlllce ) como el nombr¢ para una
trada. I.!SO de/unacaja diferente/Por consi-

e que/ LADO'es una variable local.

emgs utilizar entradas con subpro-
procedimiento CASA/ que ofrece-

os-aql c!num a solucién al prohlema que plan-
teamos/en el ¢ ﬂ% ulo apferior. Esta ¢scrito siguien-

do las” pautas~detalladas anterigrmente de manera
qhe-st PULd.-m ,entrlr valores difer¢ntes: /
| / 7 4
10 CFSA‘GRANDE I, /

CUADRADO :GRANDE™ |
FD, 'GRAN RT 30 /

S JRI
%0 BK -GRANDE /’ /
_——END [/
TO CUADRADO :TAMANO |/
_ENBBEPEAI 4 [FD . IAMAN Fn' 90]
TO TRI :LADO
E REPEAT 3 [FD LADﬂ RT1201
ND

Aqui hemos utlllzado tres nombres distintos de va-
riable_(“GRANDE/ “TAMANO y “LADO). Podriamos
haberles: ngﬂdo el mismo nombre, dado que las
variables sorf locales de los procedimientos en que
se utilizan, pero ello habria dado lugar a confusion.
Para ver como funcionan estos procedimientos,
veamos lo que sucede si digitamos CASA 30. El
LOGO lee la linea de entrada y le asigna el valor 30 a
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la variable “GRANDE de CASA. La primera linea de
CASA, por consiguiente, ahora es equivalente a
CUADRADO 30. A la variable “TAMANO de CUADRA-
DO se le asigna, a su vez, el valor 30. Ahora se eje-
cuta CUADRADO, con FD :TAMANO convirtiéndose en
FD 30. Un procedimiento similar se sigue luego
cuando se llama a TRI.

Ahora intente adaptar los procedimientos para
dibujar el tablero de 5x5 de modo que TABLERO
tome como entrada el tamano del cuadrado.

He aqui un procedimiento que dibuja poligonos,
con el namero de lados dado como entrada:

TO POLI :LADOS
REPEAT :LADOS [FD 50 RT 360 / :LADOS]
END

Utilizando este procedimiento con una entrada.
POLI 3 dibujara un triangulo, POLI 4 un cuadrado, y
asi sucesivamente. Sin embargo, en todos los poli-
gonos que dibuje este procedimiento los lados ten-
dran 50 unidades de longitud. Un procedimiento
mas general quedibujara poligonos de cualquier ta-
mano requeriria dos entradas: upa para el numero
de lados y otra para la longitud requerida de los
lados. Para hacer esto, todo cuanto se necesita es
adaptar el procedimiento POLI para reemplazar 50
por un nombre de variable y agregarle es¢ nombre
a la linea del titulo:

TO POLI :LADOS “TAMANO
F[!)EPEAT LADOS [FD :TAMANO RT 360/:LADOS]
EN

Ahora POLI § 30 dibujara un pentagono con lados
de 30 unidades de largo. Quizi le interesara adap-
tar su nueva version del procedimiento para dibujar
un tablero de modo que dibuje un tablero de cual-
quier nimero de cuadrados (no sélo de cinco por
cinco). Ahora debera haber dos entradas: la canti-
dad de cuadrados en cada direccion y su tamano.

Hasta ahora hemos considerado variables que
son locales de los procedimientos que las utilizan:
Pero se pueden definir variables que estén disponi-
bles para aplicarlas con todos los procedimientos.
Se dice que las mismas son variables globales y son
utles para comunicar informacion entre distintos
procedumientos. No obstante, su empleo dificulta la
tarea de dépuracién y, por lo tanto, se las debe uti-
lizar con cuidado.

Para asignarles valores a las variables globales se
utiliza la instruccion o comando MAKE. MAKE “LADOQ
3 le asigna 3 al valor de la variable “LADQ. MAKE
"LADO :LADO+1 incrementa el valorde “LADO en 1.
El significado exacto de la notacién en este segundo
ejemplo es: hallar el valor de la variable “LADO.
sumarle uno, luego asignar el resultado a la varia-
ble llamada "LADQO. En cada caso, MAKE exige dos
entradas: el nombre de la variable y el valor a asig-
narle a ésta.

Para resumir las caracteristicas de programacion
que hemos cubierto en este capitulo del curso de
LOGO, hemos disenado algunos procedimientos
para dibujar espirales. El procedimiento principal
se llama EQESPI. Este requiere tres entradas: la lon-
gitud inicial de la linea a dibujar, el angulo que se
debe describir en cada esquina de la espiral, y un
factor de escala en funcién del cual se debe multi-
plicar la longitud inicial para producir el efecto en
espiral. Se pueden utilizar distintos juegos de entra-
das para obtener efectos diferentes: nosotros pro-

bamos con 70 283 0.95, 70 143 0.95 vy 20 243 1.05.

Pruebe con otros juegos de nimeros.

NOWRAP es una nueva instruccion o comando.
La misma hace que la tortuga no pueda salir de los
margenes de la pantalla: cuando la tortuga llega al
limite de la pantalla el procedimiento se detiene
con un mensaje de error “fuera de limites”. En mu-
chos casos, el efecto de salir por el margen derecho
entrando por el izquierdo inmediatamente puede
dar resultados interesantes. En este procedimiento
frustraria el efecto de espiral, de modo que se utili-
za NOWRAP para desactivarlo.

El procedimiento principal EQESPI dibuja repeti-
damente una linea (cuya longitud esta determinada
por el factor de escala), luego gira describiendo un
angulo fijo y por ultimo altera el factor de escala.
La longitud de la linea dibujada se incrementa o
bien disminuye segun el factor de escala sea mayor
0 menor que 1. El nimero grande después de RE-
PEAT es simplemente para mantener el procedi-
miento trabajando durante mucho tiempo. Cuando
ya haya visto lo suficiente, pulse Control-G (o
Break) para detener la ejecucién del procedimien-
to. La mayoria de las variables son locales, con la
excepcion de “ESCALA. Esta es global porque “CRE-
CER cambia su valor y este nuevo valor se debe
poner a disposicion de S.FORWARD. Por consiguien-
te, se utiliza "ESCALA para la comunicacion entre
los dos procedimientos.
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1) Puzzles tangram

Las formas del hombre sentado, el hombre

haciendo reverencia y el gato utilizan el otro lado de

|a pieza paralelogramo que empleaba el perro del

ejemplo de la semana pasada. Para dar vuelta una
pieza en £0Go, simplemente cambie todos l0s giros
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Rapidez y eficacia

En el presente capitulo consideraremos de qué manera se puede
aumentar la velocidad de ejecucion de los programas

La programacion estructurada y un buen diseno de
los programas son técnicas que hacen que €stos
sean mas faciles de utihzar, pero no mejoran su efi-
ciencia. Para hacer que los programas funcionen
mas rapidamente y utilicen menos espacio de me-
moria, a menudo es necesario sacrificar claridad en
el diseno de un programa. De modo que debemos
tener presente, al “afinar™ un trozo de codigo, que
casi todo lo que se haga por hacerlo mas veloz inva-
riablemente hara que también resulte mas dificil de
leer, de entender y de depurar.

La lentitud inherente a los lenguajes interpreta-
dos como el Basic significa que habra ocasiones en
las que los programas se ejecutaran a una velocidad
inaceptable y que se los debe acelerar. La forma
mas eficaz de acelerar un programa en BASIC €S
compilarlo. Sin embargo, son muy pocos los micros
que soportan un auténtico compilador de BASIC.
Existen en el mercado compiladores basados en
disco y en cassette, pero la mayoria de ellos solo
soportan BASIC con numeros enteros y, antes de la
compilacion, puede que requieran un formateado
especial de su programa. La compilacion es un pro-
ceso lento, especialmente durante el desarrollo del
programa y sobre todo cuando el sistema esta basa-
do en cassette. El compilador ocuparda memornia
para el usuano y, cuanto mas amplias sean sus faci-
lidades, mas RAM requerira del area para progra-
mas del usuario. En general, en los micros persona-
les, la compilacion solo es aconsejable para progra-
mas totalmente comprobados y depurados.

Los accesos a archivos son, entre todas las cau-
sas, las que mas retardan los programas. En un pro-
grama que lea y escriba frecuentemente en disco o
en cinta (un programa de base de datos, p. ej.), las
demoras son inevitables. Acceder a un registro en
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un archivo de acceso directo o al azar contenido en
un disco flexible lleva un promedio de un cuarto de
segundo, mas o menos. El acceso a datos en archi-
vos secuenciales ocupa mas tiempo (y varia segun
la longitud del archivo) y los accesos a cinta son
considerablemente mas largos. Si estas demoras
estan causando problemas, tal vez sea posible redu-
cir la cantidad de accesos leyendo mas datos por
vez y almacenandolos en RAM, y “economizando™
actualizaciones de archivos hasta el final de la se-
sion. A menudo los programas interactivos origi-
nan problemas porque el usuario ha de quedarse
contemplando la pantalla durante varos segundos.
En este caso, una solucion parcial consiste en reor-
gamzar el programa de modo que los archivos se
lean y se escriban mientras el usuario esta ocupado
haciendo alguna otra cosa (leyendo una pantalla
llena de instrucciones, p. ej.).

Otra causa de lentitud es la aritmética real. Los
numeros reales son los que tienen posiciones deci-
males (los enteros son numeros redondos). Debido
a la parte decimal, traer un nimero real de la me-
mora y efectuar con €l una operacion aritmética
requiere mas ciclos de maquina que hacer lo mismo
con un entero. En programas con mucha aritméti-
ca, siempre que sea posible conviene reemplazar
todas las vanables reales involucradas por variables
enteras (p. ej., SUM se deberia reemplazar por
SUM%). Se pueden conseguir economias de alrede-
dor del 20 % incluso para programas moderada-
mente numéncos, y las aplicaciones de “proceso de
nameros” pueden ganar hasta en un 50 %.

Disenar un algoritmo mas rapido es una de las
mejores maneras de acelerar un programa. En este
curso ya hemos recomendado algunas fuentes de
algoritmos. Pruebe con ellas, y esté atento a las que
se publican en las revistas de informatica. Por otra
parte, disenar algoritmos es una cuestion de creati-
vidad y perspicacia. Los Basic por lo general po-
seen una gran rniqueza de funciones incorporadas
(como INSTR, SGN, LOG, etc.) que son muy rapidas.
Esta velocidad es consecuencia de estar escritas en
lenguaje maquina y de utilizar los mejores algorit-
mos disponibles. Con frecuencia vale la pena volver
a examinar el manual para ver qué funciones incor-
poradas se ofrecen antes de codificar una version
propia. Las funciones definidas por el usuario, im-
plementadas mediante la instruccion DEF FN, tam-
bién operan velozmente. Esta instruccion es de
gran utilidad en programas con calculos repetidos o
una secuencia repetida de manipulaciones de se-
ries, donde puede sustituir a una llamada a subruti-
na, que es mucho mas lenta.

Escribir subrutinas en lenguaje maquina general-
mente hace que funcionen mas rapidamente. Ello
se debe a que en los programas interpretados
deben traducirse sus instrucciones fuente a codigo
maquina a medida que van siendo encontradas du-
rante la ejecucion del programa (tampoco esto se



hace con particular eficacia). Escribir en lenguaje
maquina evita este proceso de traduccion. Lamen-
tablemente, escribir programas en lenguaje assem-
bly es mucho mas dificil que escribir en BASIC, y
puede que el costo en tiempo y esfuerzo no com-
pense la eventual economia. No obstante, algunos
programas (los que empleen graficos ammados,
p. e].) no funcionarian como se pretende si estuvie-
ran escritos solo en BASIC.

Existen muchas otras formas de hacer pequenas
economias en velocidad de proceso. Utilice una va-
riable en vez de un numero verdadero (p. ej., MAX
en vez de 267,5) para un acceso mas rapido a los
valores, especialmente en bucles. Utilice letras di-
ferentes para comenzar nombres de vanables, y se-
leccione estas letras iniciales de forma uniforme a
través del alfabeto. Emplee lineas de sentencias
multiples (si es posible) y cree un intervalo conside-
rable entre los numeros de linea (como 10). En los
bucles FOR...NEXT, si el intérprete lo permite, deje
fuera la vanable del contador del bucle (p. ej.. utili-
ce NEXT en vez de NEXT LOOP). Dentro de un bucle,
intente evitar el tener que calcular el mismo valor
una y otra vez. En lugar de eso, calculelo fuera del
bucle e incorporelo como una variable.

Ahorrando espacio

La antmética de enteros no solo ahorra tiempo sino
que también ahorra espacio. Cuando almacenar un
numero real puede gastar cuatro o cinco bytes, solo
s¢ necesitan dos para almacenar un entero. Esto
representa un importante ahorro, especialmente
cuando estan implicadas grandes matrices. Otras
mejoras a la velocidad de un programa contribuiran
asimismo a ahorrar espacio: utilizar funciones in-
corporadas o definidas por el usuario economiza
codigo, al igual que escribir en lenguaje assembly y
utilizar lineas de sentencias multiples. La compila-
cion tiende a aumentar el tamano de los programas
mas pequenos y solo ahorra espacio en los grandes.
LLa eliminacion de sentencias REM representa una
evidente economia de espacio, y la utilizacion de
textos cortos para los avisos 0 mensajes también
ayuda. La colocacion de grandes bloques de texto
en archivos almacenados fuera del programa los
quita de en medio cuando los mismos no son nece-
sarios (las mayores cargas son los archivos de ins-
trucciones y de “ayuda™). Elimine de cada linea
tantos espacios como sea legal, y emplee nimeros
de linea y nombres de variables mas cortos. Si se
necesita dimensionar una matriz pero no se conoce
su tamano exacto, no se limite a aventurar un nu-
mero redondeado mas o menos conveniente; déjela
hasta que tenga la informacion necesaria y después
dimensionela con una variable, como ésta:

10 INPUT “Cuantos casos de esta categoria
hay? .CASOS %
20 DIM MATRIZ °6(CASOS %)

Esto se conoce como dimensionamiento dindmico y
es algo que posee el BASIC y que no ofrecen la
mayoria de los otros lenguajes; japrovéchelo!
Otra técnica implica aumentar la memoria desti-
nada al Basic en RAM. Esto se puede hacer me-
diante la utilizacion de instrucciones como HIMEM.
Lo que suelen hacer estas instrucciones es cambiar
el area de RAM disponible para programas en
BASIC y varniables. La utilizacion normal de ésta es

para almacenar programas en c¢odigo maquina en
un lugar seguro donde no se los pueda machacar
por descuido, pero la misma instruccion se puede
emplear para acceder a espacio extra del normal-
mente reservado para la memona de pantalla. Si lo
que esta apareciendo en pantalla no tiene impor-
tancia, éste es un buen modo de obtener un kiloby-
te extra de RAM. Si no es posible modificar
HIMEM. la memoria de pantalla todavia se puede
utilizar sacando y colocando (PEEK y POKE) directa-
mente en las posiciones de memoria reservadas.

S1 todo fracasa y el programa simplemente no
cabe en el espacio disponible, muchas versiones de
BASIC poseen una instruccion CHAIN que permite
que un programa le pase el control a otro. Algunos
BASIC permiten la utilizacion de la instruccion COM-
MON: ésta le pasa al programa siguiente una serie
de vanables comunes a ambos y sus valores en
curso. En algunos micros, CHAIN (en caso de que
exista) suele ser una instruccion muy simple que
permite pasar al segundo programa todas o ningu-
na de las variables del primero.

S1 los programas estan escritos de forma estructu-
rada, las subrutinas individuales deben aceptar ser
escritas y verificadas individualmente. Su ejecucion
tambi€n se puede temporizar de manera individual.
Escriba un temporizador sencillo como éste:

100 REM Usar esta primera seccion para dar valor a
las variables

105 REM que necesitara la rutina (no olvidar

110 REM dimensionar matrices y llenarlas con

115 REM datos reales si la rutina utiliza alguno).

120 REM Este programa esta en BASIC BBC y TIME

130 REM centesimas de segundo, generado por
135 REM el reloj del sistema
200 COMIENZO=TIME
210 GOSUB 2000:REM Aqui se llama a la rutina que
Se va a temporizar
220 FIN=TIME
230 PRINT “La ejecucion
llevo ™ ;(FIN—COMIENZQO)/100; " segundos.”
240 END

Con esta rutina se pueden experimentar diferentes
algoritmos y formas de aumentar la velocidad.

125 REM es una seudovariable que retiene un valor en
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Kevin Jones

Enlaces indices

El simbolo BASE, que se
inicializa con $0500, es la
direccion del primer byte en una
tabla de valores. La instruccion
en modo de direccionamiento
indexado LDA BASE X toma el
valor de BASE y le agrega el
contenido del registro X, para
obtener la direccion especifica
del byte cuyo contenido se carga
en el acumulador. Si esta
instruccion se coloca dentro de
un bucle del que X hace de
contador, entonces es posible
acceder a la tabla entera, byte a
byte secuencialmente. Dado que
X es un registro de 16 bits, el
bucle puede cubrir todo el
espacio de la memoria (desde
$0000 hasta SFFFF en un
sistema de ocho bits, como es el
caso del 6809)

TABLA DE SIMBOLOS
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indexado

La intencion primitiva del ordenador con programa
almacenado fue la de guardar el programa en el
mismo lugar (y de la misma forma) que los datos
sobre los que iba a operar para que el programa
lograra modificarse a si mismo segun se iba ejecu-
tando. El uso mas importante no consiste en modi-
ficar las instrucciones sino las direcciones donde
estan los datos sobre los que actiian esas instruccio-
nes. Imaginese el problema de tener que acceder a
varios miles de numeros teniendo que dar instruc-
ciones individuales para cada uno de ellos si cada
instruccion solo pudiera referirse a una direccion
imposible de modificar.

Este problema se pudo resolver en parte gracias
al concepto de modificacion de direccion. Por él
una misma instruccion puede repetirse tantas veces
como se desee y hacer que se refiera a direcciones
diferentes de los datos almacenados, mediante el
empleo de un valor cambiante en un registro que
altere dicha direccion. Este concepto se usa muy a
menudo en BaAsIC. Por ejemplo:

FOR I=1TO N
PRINT TABLA(!)
NEXT |

En este caso una misma instruccion, la de PRINT, se
refiere a datos diferentes cada vez que se emplea
modificando el valor basico (TABLA) mediante el
valor indexado (l), que va cambiando reiterada-
mente.

El principio fundamental del direccionamiento
indexado es que el contenido del registro indice se
agrega a la direccion de base proporcionada junto
con la instruccion para obtener asi la direccion efec-
tiva, es decir, la posicion de memona a la que se
accedera en ese instante. Si esta instruccion se pro-
duce dentro de un bucle, entonces se puede realizar
la modificacion por medio del registro indice (incre-
mentos y decrementos por lo general) incluso den-
tro del mismo bucle, por lo que es facil acceder a
toda una tabla de valores.

El 6809 no solo tiene dos registros para este me-
nester, el X y el Y, sino otros dos mas, el Sy el U.
Incluso en circunstancias especiales se puede echar
mano del contador del programa. Pero el tema del
direccionamiento indexado se hace todavia mas
enredado si se piensa que hay varios tipos de in-
dexacion. Con ellos se cubren casi todas las ne-
cesidades de programacion. De aqui en adelante
utihzaremos la indexacion de una u otra forma,
por lo que tendremos magnificas oportunidades
para familiarizarnos con los diferentes modos en
que se utiliza.

El direccionamiento indexado se indica colo-
cando X en el campo para operandos, si es que

En este capitulo vamos a examinar con detalle la utilizacion
de los dos registros indice X e Y para el direccionamiento

nos servimos del registro X como indice. La for-
ma general de una instruccion indexada seria la si-
guiente:

Opcode Desplazamiento, Registro indice

LUOA TABLA1 X
STA TABLA2)Y

En muchas ocasiones el desplazamiento es cero, en
cuyo caso puede omitirse. Por ejemplo:

Opcode ,Registro indice
LDA X
SIA Y

Veamos como funciona en la practica. Supongamos
que tenemos una tabla de 64 valores de ocho bits
almacenados a partir de la posicion $3000 y desea-
mos acceder secuencialmente a los bytes. Podemos
definir la direccion base y reservar espacio para la
tabla mediante directivas:

ORG $3000
TABLA RMB 64

Estas instrucciones ponen el contador del programa
a $3000, definen el inicio de la tabla en $3000
(TABLA) y reservan los 64 bytes siguientes. Accede-
remos ahora a los bytes mediante el siguiente paso:
el nuevo ORG significa que el codigo subsiguiente
sera almacenado en otra parte distinta de la memo-
rna. Cuando se comienza a usar el direccionamiento
indexado resulta una medida de precaucion reco-
mendable contra la pérdida de control de un bucle,
impidiendo asi que el programa se destruya a si
mismo:

ORG $1000
CONT FCB 0

LDX #0
BUCLE LDA TABLA X

Alteraremos ahora el valor del registro X:

TFR X,D

ADDD #1

TFR D, X

Sin duda es ésta una manera algo laboriosa de in-
crementar X, aunque se revela util cuando se trata
de incrementar o decrementar con nimeros mayo-
res de dos. Mas adelante estudiaremos otras alter-
nativas a este método. El altimo fragmento del pro-
grama incrementara el contador y hara una com-
probacion por si se llegé ya al 64 (en cuyo caso se
concluye el programa y no hay necesidad de ejecu-
tar el bucle):

INC CONT
LDB CONT
CMPB #64

BLIT BUCLE



Existen varias maneras de mejorar la eficacia de
este codigo. Entre las mas utiles se encuentra el
modo de autoincremento. La instruccion

LDA TABLA, X+

hara que el valor contenido en X se incremente au-
tomaticamente después de ser utilizado. Si tenemos
una tabla de valores de 16 bits tendremos que escri-
birla asi:

LDA TABLA X+ +

con lo que el registro X se incrementa en dos. Nues-

tro programa ornginal resulta ahora mucho mas
fluido:

BUCLE LDA TABLA X+
NC CONT
0B CONT
CMPB #04
BLIT BUCLE

Una alternativa también 1til al método explicado al
principio seria recorrer los valores de la tabla en
orden inverso, utilizando el modo de autodecre-
mento. Tiene la ventaja de que el valor final del
registro X es cero, y dado que el autodecremento de
un registro indice activa los flags del registro de c6-
digo de condicion automaticamente, nos sera facil
detectar el final del bucle sin necesidad de usar la
instrucciéon CMP. Esto mismo se puede obtener car-
gando el registro indice con un valor negativo e in-
crementandolo hasta llegar a cero. Cada vez que se
cumple la instruccion de autoincremento, se acti-
van los flags del registro de cédigo de condicion
para mostrar el resultado del incremento. Si éste es
cero, por ejemplo, el que se activa es el flag cero; si
se produce un arrastre (carry), se activa el flag de
arrastre, etc.

Pero no debemos olvidar la regla general de que
es mejor hacer solo verificaciones de los acumula-
dores. Y esto porque muchos programas pueden
intercalar algan proceso entre la instruccion de in-
cremento (decremento) y la instruccion verificado-
ra, lo cual hace improbable que el registro de codi-
go de condicion no sufra modificaciones en el codi-
g0 que va de la instruccion a la verificacion.

S1 decidimos no recorrer la tabla al revés, todavia
lo que es posible hacer es que el contador vaya
bajando hasta acabar el bucle en cero. Pero hay
que estar atentos a que en el modo de autodecre-
mento este ultimo se realiza antes del calculo de la
direccion, mientras que en el autoincremento el re-
gistro se incrementa después de haber sido calcula-
da la direccion. Asi, suponiendo que X contiene un
7 y la TABLA comienza en $1000, la instruccién
LDA TABLA X+ cargara el acumulador con el valor
contenido en $1000 y seguidamente incrementa-
ra X, que pasara del 7 al 8. Por otra parte,
LDA TABLA,—X (el signo menos delante del nombre
del registro), primero cambiara X del 7 al 8 y des-
pués cargara el acumulador con el valor contenido
en la direccion $1006.

Nuestro bucle tendra el siguiente aspecto, si re-
corremos la tabla al revés y guardamos el contador
en el registro B:

LDX #04

LDB #64
BUCLE LDA TABLA, —X

DECB

BGE BUCLE

El primero de los dos programas que hemos ofre-
cido como ejemplo muestra un bucle directo que
recorre una tabla de valores de ocho bits, donde se
cuenta el namero de valores negativos. La cuenta
llevada por el acumulador B es también empleada
como el desplazamiento de un valor fijado en el
registro X.

El segundo programa muestra el uso de ambos
registros indice conjuntamente, con un desplaza-
miento cero. Copia la cadena de caracteres coloca-
da en una posicion (puede ser en un buffer de en-
trada, por ejemplo) a otra posicion donde sera al-
macenada. La longitud de la cadena es desconocida
(contando siempre con que sea menor de 255
bytes), pero concluird con un caricter RETURN.
Una vez almacenado en sus posiciones finales, este
caracter RETURN sera borrado y se agregara al ini-
ci0 de la cadena un byte que indique la longitud
hasta ese momento desconocida.

TABLA contiene el numero de
valores

TABLA EQU $3000

ORG $1000
NEGS FCB 0 NEGS es el lugar donde se
guarda el contador de los
LDB TABLA  Valores negativos hallados
LDX  #TABLA : :li:wwdohm
BUCLE LDA BX mnoe la tabla el ultimo
BGE FINLP Si el valor es positivo GOTO
FINLP
INC NEGS Si no, se cuenta como valor
negativo
FINLP DECB Recorrido de la tabla
BGT BUCLE  Hay mas valores? Si asi es,
GOTO BUCLE
SWI Si no, se vuelve al sistema
END operativo
CR EQU 13 Valor ASCII del caracter
RETURN
STRING1 EQU $3000  Direccion del buffer de
entrada
STRING2 EQU $0010 STRING2 retiene la direccion
ORG $1000 del espacio libre
LDX  #STRING1 Direccion de la cadena fuente
(0 sea, $3000 al principio)
cargada en X
LDY STRING2 m de 'lm:n de
$10,811) cargadaen Y
TFR Y,U Paso a U de la direccion del
byte de longitud
LDA #0 Almacena un cero en el primer
SR Y4 byte de la cadena de destino
BUCLE LDA X+ Toma el caracter siguiente del
buffer de entrada
CMPA #CR Caracter RETURN?
BEQ FINAL Si no es asi, parar
STA Y+ Si no es asi, copiario (y)
INC LU Afadir uno a la longitud
BRA BUCLE Caracter siguiente
FINAL SWI Volver al sistema operativo
END

Contador
de valores
negativos

e Se almacena en $3001 una
tabla de valores de ocho bits.
En $3000 se almacena el
numero de valores que
contiene la tabla que se
supone menor de 256. Este
cuenta el numero

programa :
de valores negativos que

Copiador de
cadenas de
caracteres

e Este programa copia una
cadena desde un buffer de
S o
espacio libre para .

cuya direccion se da en $0010
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Ganando etapas

En cualquier etapa del juego los
jugadores pueden consultar el
programa de carreras (foto
superior). Este proporciona
detalles sobre el desarrollo de la
prueba y también indica el
montante de los premios para
carreras especificas. Después
de que se han escogido los
corredores para una carrera
determinada, los jugadores
tienen la oportunidad de apostar
al caballo de su eleccion
(segunda fotografia). Las
apuestas deben oscilarentre Sy
900 libras. Los caballos se
alinean entonces en espera de!
disparo de salida, y los
jugadores se reclinan en sus
asientos y aguardan a que
empiece la carrera. En la
fotografia final vemos a los
caballos frenandose tras superar
el poste de llegada, con el
elegido de nuestro fotografo
situado en una triste cuarta
posicion. ..
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Apostando al favorito

Este programa de carreras de caballos, creado por Salamander
Software para el Oric-1y el Atmos, es un claro ganador

Classic racing (Hipica clasica) le ofrece la oportuni-
dad de jugar el papel de un entrenador de caballos
de carreras durante una temporada de encuentros.
Es un juego para 1-6 jugadores, pero, cuando hay
menos de seis personas jugando, el ordenador com-
pleta los numeros, de modo que cada carrera cuen-
ta con seis participantes. El juego le permite elegir
la duracion de la temporada: una temporada com-
pleta abarca 16 reuniones hipicas, cada una de ellas
de seis carreras. Quienes tengan menos paciencia
seleccionaran una temporada mas corta. El objeti-
vo del jugador consiste en ganar la mayor cantidad
de dinero posible. Esto se puede conseguir de dos
formas: obteniendo el dinero del premio entrenan-
do a uno de los tres primeros caballos de una carre-
ra, o bien haciendo apuestas sobre el resultado.
Cada jugador debe entrar un corredor para cada
carrera, pero no hay nada que le impida apostar a
alguno de los corredores de sus contrincantes en
caso de que piense que ello le significara una mejor
oportunidad de ganar dinero.

Su cuadra consta de 16 caballos y al comienzo de
la temporada no se tiene ninglin conocimiento acer-
ca de sus méritos. Dado que en las primeras carre-
ras de la temporada los premios son pequenos, ésta
es la época ideal para experimentar probando a sus
corredores en distintas distancias y con diferentes
caracteristicas de suelo. Esto es simplemente cues-
tion de ensayo y error: debe observar el rendimien-
to de un caballo determinado en ciertas condiciones
y planificar su estrategia en consecuencia. Ello su-
pone tomar una gran profusion de notas; cada vez
que corre un caballo es conveniente apuntar la dis-
tancia, el peso transportado, el estado del suelo y el
resultado. Es una lastima que Salamander no haya
logrado incluir una subrutina para imprimir tales
detalles de forma automatica, porque ello supon-
dria el ahorro de muchisimo esfuerzo.

Una vez el jugador ha elegido sus seis corredores
para la primera reunién hipica, se le daran los nom-
bres de los caballos de sus oponentes y el peso que
transportara cada uno. El ordenador hace entonces
las apuestas contra cada caballo ganador. Al princi-
pio de la temporada esto parecera hacerse de un
modo arbitrario, pero a medida que avanza la tem-
porada, los caballos con malos tiempos partiran con
apuestas mas bajas. Las apuestas son obligatorias y
deben estar entre 5 y 500 libras esterlinas, y las pro-
babilidades ofrecidas pueden ser muy generosas.
Dado que un caballo ganador (o colocado) ganaré
dinero en premio, es ventajoso apostar a alguno de
los caballos de los oponentes, con lo cual se tienen
dos posibilidades de obtener un beneficio.

También se pueden fraguar “estratagemas™ de
apuesta, introduciendo a un caballo en carreras
para las que obviamente no es adecuado; por ejem-
plo, un caballo que se desempene bien en mil me-
tros en terreno pesado se podria entrar para dos
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carreras sucesivas de 2 500 m en terreno firme. Es
casi seguro que perderia ignominiosamente, des-
pués de lo cual se lo podria introducir en una carre-
ra mas apropiada con buenas posibilidades. Sin em-
bargo, una vez que se han decidido la distancia y el
terreno i1deales para un caballo determinado, debe
resistirse la tentacion de hacerlo correr una carrera
tras otra: al igual que en el mundo real de la hipica,
los caballos necesitan descansar con frecuencia
para obtener su mejor rendimiento.

Cuando se han hecho todas las apuestas, la ac-
ci0n pasa a la carrera propiamente dicha. Los caba-
llos se dingen a paso comodo hasta sus posiciones,
el juez de salida los llama al orden y después las
facilidades de sonido del Oric producen una aproxi-
macion bastante fidedigna a los ruidos de los cascos
sobre la pista cuando los corredores avanzan hacia
la meta. La secuencia de la carrera esta lograda de
una forma maravillosa: los caballos forcejean por
sus posiciones de forma realista y los corredores
son tan proclives a tener una reaccion impredecible
como sus equivalentes de la vida real.

Al final de la carrera se abonan las apuestas ga-
nadoras y el proceso se repite para el resto del pro-
grama hasta que finaliza la reunién hipica. Cada
encuentro tiene una pista con distintas condiciones
de suelo y distancias. Si finalmente decide que uno
de sus caballos no esta en forma, lo puede retirar de
su nomina simplemente no haciéndolo correr en
tres encuentros sucesivos. Esto le supone un factor
menos de preocupacion, pero le vale una penaliza-
cion de mil libras por cada uno de los encuentros
que aun falten.

Hacia el final de la temporada, las carreras van
resultando mas dificiles de ganar, puesto que para
entonces todos los jugadores tienen un concepto
mucho mas claro acerca del rendimiento de sus ca-
ballos y es menos probable que introduzcan corre-
dores en carreras en las que no tienen posibilidades
de ganar. Las recompensas son consiguientemente
mayores: los tres primeros caballos del Derby, que
se corre durante el ultimo encuentro de la tempora-
da, se reparten 90 000 libras en premios.

Classic racing es el programa mas atractivo que
existe hasta el momento para el Oric y el Atmos.
Las secuencias de las carreras son de vision obliga-
tornia, y la planificacion total del juego posee un
crescendo tan apasionante, que hace que el juego
siga despertando gran interés aun después de ha-
berlo jugado varias veces.

Classic racing: Para el Oric-1/Atmos de 48 K
\Editado por: Salamander Software, 17 Norfolk Road,
Brighton BN1 3AA, Gran Bretana

Autor: Paul Neal

Palancas de mando: No se necesitan

LFormato: Cassette




bR

L
-

-.'
i
- - e, ey, J
- I,."-F‘-.
W e ol
SR T am—
..-f o el =
i ades. T

£ ]

-
s T
L

e L

L
W
i
L
r*
. m,y
' af Bt 5o

..'
™




UIER Mi COMPUIER Mi COMPUIER Mi COMPUIER MiCOMPUIER MI COMPUIER MICOMPUIER MICOMPUIER Mi COMPUIER MICO
| COMPUIER mi COMPUIER mi comPUIER Mi COMPUIER mi comPUIER Mi comPUIER mi COMPUIER mi COMPUIER mMi comrﬁlg
UIER mi comPUIER mi comPUIER mi comPUIER Mi comPUIER mi comPUIER mi comPUIER mi cOMPUIER mi COMPUIER i
i COMPUIER mi comPUIER mi comPUTER mi comPUIER mi comPUIER mi comPUIER mi cOMPUIER mi COMPUIER MiComPU
UIER micomPUIER mi comPUIER mi cCoOMPUTER mi comPUIER mi comPUIER mi COmMPUIER mi comPUIER mi cCOMPUIER mi CQ
i COMPUIER Mi comPUIER mi comPUIER mi comPUIER mi comPUIER mi comPUIER mi COMPUIER mi cOMPUIER Mi COMPUIE
UIER mi comPUIER mi comPUIER mi comPUIER mi comPUIER mi comPUTER mi comPUIER mi comPUIER mi comPUTER mi CQ
i comPUIER micomPUIER mi comPUIER mi comPUIER mi comeUTER mi comPUIER mi comPUTER mi compUIER mi comPUIE
UIER micompUIER mi comPUIER mi compUTER mi compUIE R mi comPUIER mi comPUTER mi comPUIER mi comPUTER mi C¢
j cComPUIER mi comPUTE R mi comPUIER mi comPUIER mi compUTER mi comPUIE R mi cCOMPUIER MicomPUTER mi comPUIE
UIER micomPUIER mi comPUIER mi comeUIER mi comPUIER mi comPUIER mi comPUIER mi COMPUIER Mi COMPUIER mi CC
icompUIER mi comPUTER mi comPUIER mi comPUTER mi comPUIER mi comPUIER mi COMPUTER mi comPUTER mi compPUIE
UTER mi comPUIER mi comPUIER mi comPUIER mi comPUIER mi comPUIER mi cCOMPUIER mi comPUIER mi comPUIERMICA
i cComPUIER mi ComPUIER mi COMPUIER Mi COMPUIER mi comPUIER Mi comPUTER mi cCOMPUIER mi COMPUIER Mi COMPUIE
UIER micomPUIER mi comPUIER mi comPUIER mi compUIER mi comPUIER mi comPUIER mi comPUIER mi comPUTER mi g
i compUTER mi comPUTER mi comPUIER mi compUTER mi compUTER mi comPUTER mi comPUTER mi compUTER mi compUIE
UIER mi compUTER mi comPUIER mi compPUTER mi compUTER mi compPUTER mi comPUIER mi comPUTER mi comPUTER Mi CG
i comPUIER mi comPUTER mi comPUTER mi comPUIER mi comPUTER mi comPUIER mi comPUTER mi compUTER micompUIE
UIER mi comPUIER mi comPUIER mi comPUIERmMi comPUIER mi comPUTER mi comPUIER mi COMPUIER mi comPUTER mi e
icomPUIER mi comPUIER mi comPUTER mi comPUIER mi comPUTER mi compPUTER mi comPUTER mi comPUTER mi comrﬂ
UTER mi comPUIER mi cCOMPUIER mi comPUIER mi comPUIER Mi comPUIER mi comPUIER mi comPUIER mi comPUIER mi Co
i comPUIER mi comPUIER mi comPUTER mi COMPUTER mi compPUIER mi comPUIER mi cOMPUTER mi COMPUIER mi cOmPUTE
UIER mi comPUIER mi comPUTER mi comPUIER mi comPUIER mi comPUIER mi cOMPUIER mi comPUIER mi comPUTER mi cC
i compUIER mi compPUIER mi comPUTER mi comPUIER mi compUTER mi compUTER mi compUTER micompUTER micompllE

UIER mi comPUIER mi comPUTER mi compUTER mi comeUTER mi compPUIER mi comPUIER micomPUIER mi comPUTERMICC
i comPUIER mi comPUIER mi comPUIER mi comPUIER mi compUTER mi comPUIER mi comPUTER micompUIER micompUTE
UIER Mi COMPUIER mi compPUIER miComPUIERMI comPUIER mi comPUIER mi compPUTER mi comPUIER mi COMPUIER mi

i comPUIER mi comPUIER mi comPUIER mi comPUIER mi comPUTER mi comPUIER mi COMPUIER mi ComPUTER mi
UIER mi comPUIER mi COMPUIER mi comPUIER mi comPUIE R mi comPUIER mi comPUIER mi cOmPUIER micomPUTERMI CC
i comPUIER mi comPUIER mi compUTER mi comPUTER mi compUTER mi comPUIER mi comPUTER mi comPUIER mi compPUTE
UIE R Mi comPUIER mi comPUIER mi comPUIER mi comPUIER mi comPUIER mi comPUIER Mi COMPUIER mi cComPUIER mi CC
i compPUTER mi comPUIER mi comPUIER mi comPUIER mi comPUTER mi comPUIER mi cCOMPUIER mewln mi compUTE

R mi comPUTER mi comPUIER mi comPUTER mi compUIER mi comPUIER mi compUIER mi comPUIER mi comPUTER mi C¢
R mi comPUIER mi comPUIER mi comPUIER mi comeUIER mi comPUIER mi comPUTER micomPUIER micom
mi comPUIER mi comPUIER mi compUTER mi comPUTER mi compPUIER mi compUIER mi comPUTER mi comPUTER mi og
PUIER mi comPUTER mi comPUTER mi comPUIER mi compUIER mi compPUTER mi comPUIER mi compPUIER micompUlE
UIER mi compUIER mi comPUTER mi compUTER mi compTTER mi compUTER mi compTIER mi compUTER mi compUTERMICO
i comPUIER mi compUIER mi comPUTER mi comPUTER mi compUTER mi comPUTER mi cOMPUIER mi COMPUTER mi COMPUIE
UIER mi comPUIER mi compUIER mi comPUIER mi comPUIER mi comPUIER mi compPUTER mi comPUIER micomPUTER mica
i compUIER mi comPUIER mi cComPUTER mi compUTER mi compUTER mi compUTER mi compTTER mi compUTER mi
UIER mi comPUIER mi comPUTER mi comeUIER mi comPUTER mi comPUIER mi comPUIER mi comPUTER mi COMPUTER Mi G
i cComPUIER mi comPUTER mi compPUIER mi comPUIER mi comPUIER mi comPUIER mi comPUIER mi comPUTER mi co
UIER mi compPUIER mi comPUIER mi compPUTER mi compUTER mi comPUTER mi compUIER mi comPUIER mi COMPUIER mic
i comPUTER mi comPUIER mi comPUIER mi comPUIER mi compUTER mi comPUTER mi comPUIER micompUIER mi compUTE
UTER mi comPUTER mi COMPUIER mi comPUIER mi comPUTE R mi compPUTER mi comPUIER mi comPUIER mi comPUIER mico
i comPUIER mi comPUIER mi comPUIER mi COMPUIER mi compUTER mi comPUTER mi comPUIER mi cOMPUIER mi COMPUTE
UIER mi comPUIER mi comPUIER mi comPUIER mi compUIER mi comPUTER mi compPUTER micomPUTER mi compUIER mice
i comPUIER mi comPUIER mi ComPUTER mi comPUIER mi compPUTE R mi compUTER mi comPUIER micompPUIER micompUTE

UIER mi compUIER mi comPUIER mi comPUIER mi comPUIER mi compUIER mi comPUIER mi comPUTER mi comPUIER mico

i comPUTER mi comPUIER mi compUTER mi comPUIER mi comPUTER mi comPUTER mi compUTER mi compUTER mi compUTE

UIER mi COMPUTER mi comPUIER mi comPUIER mi comPUIER mi comPUIER mi comPUIER mi comPUIER mi comPUTER mica
icomPUIER mi comPUIER mi comPUTER mi compPUIER mi comPUIER mi comPUIER mi comPUIER mi comPUTER mi ComPUIE

UIE! R mi comPUIER mi comPUIER mi compPUIER mi comPUIER mi comPUTER mi comPUIER mico
i CO ymPUTER mi comPUTER mi compUTER mi comPUIER mi comPUTER mi compPUTER mi compUTE
OIE! ® mi compUIER mi compUIER mi comPUIER mi compUTER mi comPUIER mi comPUTER mica
icol ympUTER mi compOTER mi compUTER mi compTTER mi compUTER mi compTTER mi compUTE

UIE) 9 7884857822836 'R mi compUTER mi compUTER mi compUTER mi compUTER mi compUTER mi compUTER mica
i cCOMPUIER mi comPUTER Mi cOMPUIER Mi COMPUIER mi compIT=» mi comPUTER Mi COMPUTER Mi COMPUIER Mi COMPUTE




	A_Portada_54.pdf
	B_Portada_54.pdf
	Pag_1061.pdf
	Pag_1062.pdf
	Pag_1063.pdf
	Pag_1064.pdf
	Pag_1065.pdf
	Pag_1066.pdf
	Pag_1067.pdf
	Pag_1068.pdf
	Pag_1069.pdf
	Pag_1070.pdf
	Pag_1071.pdf
	Pag_1072.pdf
	Pag_1073.pdf
	Pag_1074.pdf
	Pag_1075.pdf
	Pag_1076.pdf
	Pag_1077.pdf
	Pag_1078.pdf
	Pag_1079.pdf
	Pag_1080.pdf
	xA_Contraportada_54.pdf
	xB_Contraportada_54.pdf

