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Dominar la materia

Controlar un ordenador por
medio de la mente ya no es sélo
una idea fantastica creada por la
ciencia-ficcion, sino una

palpable realidad

Desde la época de los primeros ordenadores el te-
clado ha sido el principal dispositivo de entrada, el
medio para introducir informacién en el ordena-
dor. Probablemente sea el vehiculo mas eficaz para
entrar texto y, en menor grado, cifras, al menos
hasta que se desarrollen sistemas de reconocimien-
to de voz para fines generales. Pero, por muy ade-
cuado que sea el teclado para entrar texto, no es
necesariamente el mejor dispositivo para entrar
otros tipos de informacion. Si usted desea entrar
rapidamente datos de direcciones, como en muchos
juegos, es preferible una palanca de mando o un
mando de bola y, por lo general, el ratén, el lapiz
optico o la pantalla sensible al tacto representan los
mejores medios para entrar datos posicionales,
como cuando se realizan selecciones de menus. Un
lector de codigos de barras es un método conve-

niente para entrar largos nimeros en codigo o se-
riados.

Todos estos dispositivos de entrada, sin embar-
go, adolecen de similar inconveniente: son indirec-
tos. Aunque una palanca de mando es mas adecua-
da que un teclado para practicar juegos (p. ej., para
desplazar la nave espacial hacia arriba, uno empuja
hacia adelante el bastén de la palanca de mando),
aun representa una interrupcion, un paso entre lo
que uno desea que suceda en el ordenador y lo que
realmente sucede. Uno piensa “hacia arriba”, tra-
duce mentalmente esta idea en “palanca de mando
hacia adelante” y luego, fisicamente, la empuja.
Para una interaccion mas rapida y mas directa entre
el usuario y el ordenador necesitamos eliminar este
paso intermedio: ;por qué no sélo pensar “hacia
arnba” y lograr que el ordenador responda directa-
mente al pensamiento?

Imaginese lo que seria jugar al Defender simple-
mente pensando “arriba”, “abajo”, “girar”, “dispa-
rar’, etc., o escribir una carta pensando solo en las
palabras. El procesador de textos telepatico esta
aun a algunos anos de distancia, pero el juego De-
fender controlado mediante el pensamiento es en la
actuahdad una realidad, hecha posible en virtud de
un concepto que se conoce como mindlink o cone-
Xxion mental.

En el concepto de conexion mental, el pensa-

miento (0, con mayor precision, los cambios fisiol6-

Juegos mentales

El concepto de mindlink o
conexion mental suprime la
etapa mecanica intermedia de
traducir los impulsos del
jugador en sefiales
comprensibles para el
ordenador. Al permitir una
relacion mas directa entre
usuario y maquina, la mindlink
ofrece un software mas amable
y una entrada mas rapida




Notas
mentales
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En la fotografia vemos una demostracion de un
prototipo del sistema GSR operando con un
ordenador Apple. Se han desarrollado sistemas
similares para ser utilizados con los PC IBM y
Commodore, pero es probable que el desarrollo de
software eficaz lleve aun algun tiempo. Roger Dilts,
presidente de Behavioral Engineering y autor de
software GSR, esta interesado en combinar
mindlink con NLP (neuro-linguistic programming:
programacion neurolingiistica), rama de la
psicologia que ha estado en gran parte dedicada a!
estudio del aprendizaje. Mediante el empleo de la
técnica GSR para controlar el estado mental de!
usuario, el software puede ir comprobando el
grado de tension de éste e ir regulando el flujo del
programa. Roger Dilts piensa que los programas
educativos, por ejemplo, podran evaluar la
respuesta emocional del estudiante ante el material
presentado. Si la presentacion es demasiado
compleja, el ordenador captara la tension
emocional y permitira cambiar el ritmo del
programa o simplificar el tema de estudio

Principios del GSR

El concepto de conexion mental se basa en un

fendmeno que se conoce bajo tres denominaciones

alternativas: GSR (galvanic skin response:
respuesta galvanica de la piel), PGR
(psychogalvanic reflex: reflejo psicogalvanico) y
EDR (electrodermal reflex: reflejo electrodérmico).
En este capitulo hemos utilizado el término GSR.
Este alude a cambios en la conductividad eléctrica
de la piel que corresponden a cambios en el estado
emocional del individuo. La experimentacion ha
demostrado que, cuanto mas tensa esta una
persona, menor es la resistencia eléctrica de su
piel. La aplicacion mas conocida del GSR son los
poligrafos o detectores de mentiras. Aunque el
fendmeno GSR se ha estudiado desde el siglo xix,
se sabe muy poco sobre sus causas. La teoria
original afirmaba que el sudor producido por la
excitacion o la ansiedad actuaba como un
conductor electrolitico, disminuyendo, por tanto,

|a resistencia de la piel. Sin embargo, experimentos

mas recientes han arrojado dudas sobre esta
simplista teoria. No obstante, se sabe que el GSR
esta directamente relacionado con el grado de
tension existente en el sistema nervioso simpético.
Este, a su vez, depende del sistema nervioso
central y, por consiguiente, del cerebro: de alli la
posibilidad de controlar un ordenador mediante el
pensamiento. Los cambios en la actividad del

gicos que se producen a consecuencia de los cam-
bios en los patrones del pensamiento) se utiliza
para controlar un dispositivo electronico. Para el
ordenador este dispositivo es como una interface.
de forma muy similar a una palanca de mando o
cualquier otro dispositivo de entrada. La conexion
mental se basa en lo que se conoce como “fenome-
no GSR™, en funcion del cual los cambios en el es-
tado emocional del individuo se manifiestan en la
conductividad eléctrica de la piel. El usuano se co-
necta mediante electrodos a un medidor de resis-
tencia. Las senales de este medidor se envian a la
puerta para el usuano de un ordenador v son inter-
pretadas v obedecidas mediante un software escrito
especialmente. La empresa Behavioral Engineer-
Ing, con sede en Califormia, ha basado en esta técni-
ca tanto juegos como software practico, v entre sus
productos en este campo hay una version simplifi-

cada del Defender. Se sabe, asimismo. gue otras
importantes empresas de ordenadores han estado
trabajando en este campo durante los ultimos anos.
en especial Atari, pero solo recientemente han ob-
tenido cierto nivel de éxito.

En el Defender convencional el jugador controla
una nave espacial en orbita alrededor de un plane-

ta. El juego consiste en disparar contra las naves de
los ahienigenas sin que éstas le disparen a uno v sin
estrellarse contra el planeta. En la version de Beha-
vioral Engineering, uno solo controla la altura de la
nave: ;pero la gran diferencia es que uno la contro-
la a través del pensamiento! La empresa ha disena-
do una interface GSR para el Apple lle. El usuario
simplemente coloca los dedos indice v corazon de
una mano sobre un dispositivo similar a un raton,
que mude la resistencia a través de los dos dedos y
envia los valores resultantes al ordenador. El soft-

cerebro producen cambios en el estado del sistema
nervioso central; éste produce un cambio en el
estado del sistema nervioso simpatico, que
conduce a cambios en la resistencia de la piel. Y la
vanacion de una corriente eléctrica es la base de
toda forma de dispositivo de entrada
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ware esta disenado de modo tal que un aumento en
la cornente (una resistencia baja originada por una
tension aumentada) produce la elevacion de la
nave, mientras que una disminucion de la resisten-
cia hace que la nave descienda. La idea, por su-
puesto, no es otra que la de controlar estos movi-
mientos para alinear la nave con los objetivos que
se acercan.

El término conexién mental, que parece haber
sido acunado por Atari, quiza sea un tanto impreci-
sO, porque la conexion se establece con el sistema
nervioso y no con la mente. Esta es, no obstante,
un area oscura: si los dos son interdependientes.
ctene sentido separarlos? La mayoria de las perso-
nas encuentran que, después de 20 minutos de
juego, pueden ejercer un grado de control bastante
alto, a menudo sin ser conscientes de la forma en
que lo hacen. Algunas personas tensan y relajan su
cuerpo ligeramente de forma consciente, mientras
que otras simplemente piensan “arriba” o “abajo”
y dejan que su sistema nervioso haga el resto.

Ademas de los juegos, la conexion mental posee
aplicaciones mas practicas. Las personas que se ha-
llan totalmente paralizadas conservan aun la capa-
cidad para generar efectos GSR conscientemente,
a pesar del hecho de no tener control sobre sus
musculos. Ya se ha conectado con éxito un disposi-
tivo GSR al robot Topo a través de un ordenador
Apple, permitiendo que una persona paralitica
controle el robot. Otra aplicacion interesante se
realiza en el espacio, en condiciones de ausencia de
gravedad. Sin gravedad para equilibrar la fuerza
ejercida, puede ser sumamente dificil operar con-
troles mecanicos. Un GSR podria ser un sustituto
ideal para muchos controles mecanicos.

Entre las aplicaciones ain mas insoélitas se in-
cluye el software perceptor del estado de animo. El
software educativo, en especial, se podria benefi-
ciar con la realimentaciéon GSR del estado interior
del usuario. El individuo podria llevar una mune-
quera que contuviera los electrodos y dejar que el
software calibrara su estado normal relajado.
LLuego, s1 en cualquier punto del programa el dispo-
sitivo GSR registrara un notable aumento de ten-
s10n, se podria suponer que el usuario tenia dificul-
tades y actuar en consecuencia. jHasta el software
de gestion podria detectar estrés en el usuario y su-
gerirle una pausa para tomarse un café!

La rapidez a la que se desarrolle la tecnologia
GSR dependera en parte de la introduccion de dis-
positivos de mayor precision y que respondan con
mas rapidez, y, en parte también, a nuestra capaci-
dad para perfeccionar nuestra interpretacion de los
efectos. En cuanto a lo primero, el problema es
que, tipicamente, la respuesta GSR se produce dos
segundos después del acontecimiento y tarda entre
dos y diez segundos en desaparecer. Los dispositi-
vos actuales superan hasta cierto punto este incon-
veniente al medir la velocidad del cambio de la res-
puesta en lugar de la intensidad de ésta; no obstan-
te, es preciso aun ir mas alld en este sentido. El
segundo problema radica en la pobreza de las de-
ducciones que somos capaces de realizar a partir de
la realimentacién GSR. Sabemos que una disminu-
cion rapida de la resistencia de la piel indica algin
tipo de estrés, pero todavia no somos capaces de
determinar si la tensién es agradable o dolorosa.

Sin embargo, a pesar de los problemas, el GSR
ofrece algunas posibilidades apasionantes.

El detector de men

Uno de los principales problemas con que se
encuentra la policia y la justicia al realizar una
Investigacion y posterior juicio reside en saber Si un
sospechoso o un testigo esta mintiendo. Si bien un
observador experimentado puede detectar minimos
indicios (cambios en la coloracion de la piel y la
respiracion, p. ej.), la medicion de estos factores
no se ha definido ni catalogado, ni tampoco son
admisibles como evidencia. Por este motivo, se ha
investigado profundamente para desarrollar un
medio objetivo de apreciar la diferencia entre
afirmaciones verdaderas y falsas. Uno de los
resultados de tal investigacion ha sido el poligrafo
0 detector de mentiras. En realidad éste no es mas
que un medidor de resistencia. Se basa en la teoria
de que la tension de un individuo aumenta
significativamente al decir una mentira u oir
palabras clave relacionadas con el delito, y que este
aumento de tension se refleja en una disminucion
de |a resistencia de la piel. El poligrafo es objeto de
gran controversia. Tenido en gran estima por
agencias de investigacion, en particular en Estados
Unidos, sus detractores arguyen que no se sabe |0
suficiente acerca del GSR como para interpretarlo
de forma fiable, y que diferentes personas pueden
reaccionar de forma muy distinta,
iIndependientemente de su culpabilidad o inocencia

' SU nombre és Pedro?
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Para obtener
un empleo

En ocasiones se utiliza el GSR
para evaluar a los candidatos a

un empieo: un detector de

mentiras ayuda a calificar las
respuestas de un individuo a las
preguntas que se le formulan.
En la fotografia vemos a un
agente de ventas a quien se le
estan mostrando los resultados
de un test que acaba de realizar

Mentiras diafanas

Un detector de mentiras mide

los cambios en el GSR

provocados por la respuesta
emocional del individuo ante la

pregunta formulada. Sin

embargo, en la vida real es muy
poco probable que un detector
de mentiras ofrezca resultados

tan evidentes como el que

vemos aqui. Las reacciones
emocionales varian a tenor de la
sensibilidad del individuo ante
ciertos temas (p. ej., si el tema
le resulta embarazoso) y no
dependen solo de la veracidad o

falsedad de las respuestas
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Estructuras
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El PAscAL concede una
importancia primordial a la

precision de las técnicas de
programacion al tratar archivos

Ahora podemos seguir desarrollando nuestra base
de datos pensando en algunas variables esenciales y
en un algontmo informal.
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Para traducir este algoritmo informal en algo mas
tangible necesitamos expresar las tres etapas princi-
pales del proceso como llamadas a procedimientos
(con nombres adecuados) y listar todos los datos
conocidos que requerira cada uno en forma de una
lista de parametros.

Una vez realizado este sencillo paso, podremos
escribir todos los bloques de procedimiento como

un esqueleto. Por ejemplo, la dltima sentencia del
programa se convertira en:

El procedimiento tendra toda la informacion que
necesita si le pasamos la lista de valores de datos y
la cantidad de elementos, de modo que en este caso
el encabezamiento no necesitara ninguna VAR:

e — - T - =
.y .
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Podriamos seguir adelante pasando a codificar todo
el procedimiento, pero por ahora es mejor dejarlo
como una “colilla” BEGIN...END y ocuparnos de los
otros procedimientos de nivel 1. Hemos de elegir
un nombre para cada uno, decidir qué elementos
de datos es preciso pasar como parametros a cada
procedimiento, y determinar si €s necesario pasar
algunos de estos elementos como parametros VAR
(direccion).

Todos los métodos de estructuracion de datos
que hemos analizado hasta ahora han sido de tama-
no fijo. Ello se especifica en las definiciones TYPE y,
por consiguiente, se conoce en tiempo de compila-
cion. El pAascAL proporciona estructuras de datos
avanzadas cuyo tamano puede vanar (e incluso
también su tipo, con ciertas restricciones) durante
la ejecucion de un programa. El tamano de una
estructura avanzada solo esta limitado por la me-
moria fisica o el almacenamiento de apoyo disponi-

bles, y la estructura avanzada mas famihar es el ar-
chivo secuencial.

Al 1gual que una matniz, cada elemento de un
archivo puede ser de cualquier tipo, simple o es-
tructurado, con la excepcion de que uno no puede
tener un archivo de archivos. Utilizando nuestra
anterior definicion de tipo de registro, podriamos
anadir las siguientes declaraciones:

que nos permitirian crear y procesar un archivo que
contuviera un numero infinito de componentes,
siendo cada uno de ellos un registro de un nombre,
deuda y cualquier otro campo que desearamos.
[gual que decimos read (simbolo). queniendo signifi-
car leer un unico char de la entrada del archivo,
podemos decir: read (ArchivoDatos,item) o write (Ar-
chivoDatos,item) y manipular toda una estructura de
registro como un objeto de un solo dato. 51 estos
archivos solo se requieren durante la ejecucion del
programa, la otra tnica exigencia consiste en abrir-
los para leerlos o escribir en ellos mediante los pro-
cedimientos predefinidos reset v rewrite. respectiva-
mente.

Si usted desea darles un caracter permanente, lo
cual es mas probable, entonces los identificadores
de archivo deben especificarse en la lista de para-
metros del encabezamiento del programa. En este
caso, por ejemplo:

A A RAAacnien

Cada vez que utilizamos sentencias read o write, lla-
mamos a procedimientos de E/S de archivos prede-
finidos del pascaL. Los dos unicos archivos que, en
realidad, conocemos hasta ahora son los dispositi-
vos de E/S estandares de nuestro ordenador. El ar-
chivo input normalmente es un teclado y output sera,
invariablemente, una pantalla VDU en los sistemas
de microordenador. Al simular que estos dispositi-
vos son archivos, en PASCAL la manipulacion de
todas las E/S resulta sumamente coherente. Re-
cuerde que cuando decimos write(N), omitiendo
cualquier nombre de archivo, el valor de N se impri-
me en forma de caracteres en el archivo output. Al
omitir un nombre de archivo en sentencias read o
ReadLn, se pasa por defecto al archivo input. Estos
dos archivos son archivos de texto, es decir, cada
“registro” es un valor de un unico caracter.

Archivos de texto

Sin embargo, a diferencia de otros archivos, los ar-
chivos de texto pueden tener (ademas de una
marca de final de archivo) indicadores especiales de
final de linea empotrados en cualquier punto den-
tro de ellos.

Estos indicadores varian con los diferentes siste-
mas operativos, y pueden constar de un solo carac-
ter de control, de dos caracteres (CR y LF, p. ej.), 0
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Leyendo de un archivo
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tal vez de ningan carécter, almacenandose, en cam-

bio, la longitud de cada linea.
Con el fin de preservar la portabilidad, el pascaL

proporciona la funcién EoLn (F) y los dos procedi-
mientos predefinidos ReadLn(F) v WriteLn(F), los
cuales solo se pueden emplear con archivos de tipo
text. La funcién EOF(F), por supuesto, se puede utili-
zar con cualquier tipo de archivo. Dado que el indi-
cador de final de linea puede o no ser un Gnico ca-
racter, la lectura de un valor char cuando EolLn es
verdadera devolvera un caracter Space. Por consi-
guiente, normalmente debemos comparar previa-
mente con EoLn. Puesto que tanto input como output
existen antes y después de la ejecucion de cualquier
programa, estan permanentemente abiertos, y no
es preciso cargarlos ni crearlos de forma explicita.

Con archivos distintos de input y output, debemos
asignarlos a un nombre del sistema externo y luego
abrirlos para la lectura con una llamada al procedi-
miento reset (p. e)., reset (AlgunArchivo)), o bien
crear una entrada en el directorio preparatoria para
escribir en ellos mediante rewrite (())tro Archivo). Por
lo tanto, un esquema general para procesar un ar-
chivo de texto es simplemente:

Los procedimientos read y write en realidad se im-
plementan utilizando buffers de archivos y las pri-
mitivas de E/S put (para salida) y get (para entrada
desde archivos). Cuando se reescribe un archivo,
en el buffer no se coloca ninguna informacién hasta

que se lleva a cabo un write. Este en realidad consta
de las dos operaciones:

Del mismo modo, la sentencia read (F,datos) tam-
bién se puede expresar:

Por lo tanto, las sentencias de E/S de nuestro pro-
cedimiento Copiar:

se podrian haber codificado igualmente como:

De esta manera no necesitariamos de la variable
char local, caracter. Tal vez se podria alcanzar una
mejor comprension de la operacion de ReadlLn (F) si
la expresaramos en términos de estas primitivas:
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De modo, entonces, que tras una ReadlLn el buffer
del archivo siempre contendré el primer elemento
de la siguiente linea a leer. Este podria ser un espa-
cio si EoLn (F) fuera verdadera, o estar indefinido si
EoF (F) fuera verdadera. Obviamente, es ilegal in-
tentar leer un archivo cuando EOF es verdadera,
pero también es un error llevar a cabo cualquier
operacion, incluyendo la comprobacién del buffer
del archivo. Ello significa que se debe ser cuidado-
so al manejar archivos que no sean ni input ni out-
put. Pero, al mismo tiempo, el tener que estar aten-
to a condiciones de error potenciales tales como
éstas favorecera la escritura de un software eficaz.

Ahora que sabemos como “anticiparnos” a un
flujo de datos venidero, podemos formular el pro-
cedimiento SaltarBlancos que proponiamos en el ca-
pitulo anterior.

| - b p-_h" h"-\-, ] # ‘hk‘l

A la sombra de un archivo

El proceso de abrir un archivo F
€N PASCAL prepara una zona
buffer asociada, F°, en la cual se
lee el primer caracter del
archivo. Cuando se realiza una
lectura, el caracter de la zona del
buffer se le asigna a una variable
y se transfiere a la zona del
buffer el siguiente caracter del
archivo. De este modo, si los
primeros caracteres de F fueran
PETALOS, al abrir el archivo P
se leeriaen F . Tras la primera
operacion de lectura, P seria
asignada a una variable del
PASCAL, y seria reemplazada por
E en el buffer, F
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Observe que asi saltaremos todos los espacios en
blanco de un archivo de texto, incluyendo los carac-
teres de final de linea. Si s6lo desedramos saltar
espacios en una linea dada, podriamos alterar la
asignacion condicionada:

s

¥ Taldala e ™ |
1".&. | LU

S1 posteriormente desearamos saltar todos los espa-
c10s en blanco:

Con esta dltima modificacién, resulta muy sencillo
escribir programas interactivos que comprueben
entradas nulas.

Por ejemplo:

Esto fracasara en el caso de que se entre el caracter
de control que utilice el sistema para indicar el final
del archivo, pero siempre podriamos usar el esque-
ma anterior si desearamos conseguir que nuestro
programa fuera absolutamente seguro.

Programa CopiarTexto

El PascAL proporciona el identificador “text” para el
tipo mas comun de archivo, y éste se utiliza cuando
declaramos todas las variables del archivo de texto
en la lista de parametros del encabezamiento del
programa. Aqui ofrecemos una facilidad para
copiar archivos de texto. Con el objeto de lograr
que el programa sea Util con el caracter mas
general posible, hemos formulado todo el proceso
de copiado como un procedimiento separado
denominado Copiar, que puede procesar dos
archivos de texto cualesquiera. Recuerde que los
compiladores no estandares exigen la utilizacion de
reset (F1, Fuente’), etc., en el programa principal.
Observe que ambos archivos se pasan al
procedimiento Copiar como parametros VAR. Ello
se debe a que no s6lo se actualiza el archivo de
destino, sino que se lee el archivo fuente y, por lo
tanto, cambia el estado del archivo. Por este
motivo, las variables de archivo siempre se pasan
por direccion, jamas por valor. Aparte de cualquier
otra consideracion, un parametro de valor implica
una copia local. Pasar grandes estructuras, tales
como matrices de registros, también se puede
considerar una excepcion por razones de
conservacion de memoria

El procedimiento assign ha llegado a considerar-
se como una ampliacién estdndar y podria ser que
pronto se adoptara con caracter oficial, asi como
open y seek para archivos de acceso directo. Otras
ampliaciones esenciales de uso comun son:

L]
f *'*\F"lr-", iNdalall¥ia
- | L‘h. L ! I. !

que devuelve un resultado booleano: (true si ya
existe el archivo), y una facilidad:

| ‘1 [ F-hl- e -, i - 1 | i ¥ l" A r ) | t
| b - rl._r"‘l. l.r""l""||“ ™ i \ | 1 b F r P"t' 1 i
1 ! iCk | | Ak W

Complementos al pascaL

No existe restriccion alguna sobre el nimero de
archivos que es posible tener abiertos. Sin
embargo, puesto que éstos requieren la utilizacion
del 0S, nos hallamos en un campo en el cual
existen divergencias. Por ejemplo, algunas
versiones del lenguaje no soportan archivos. Las
convenciones del OS para la asignacion de
nombres a los archivos puede, por tanto, suponer
un problema. Muchos PAscAL de ordenadores
centrales toman los primeros 10 caracteres, mas o
menos, de todo identificador de archivo, y lo
relacionan con un archivo que posea ese nombre,
de modo que nuestro ejemplo de archivo
permanente crearia uno llamado ARCHIVODATOS.
En muchos sistemas, las convenciones para los
nombres son tales que esto no es posible.
Ejemplos: A CP/M-FIL.DAT, #4:APPLEFOR MAT,
etc. La "ampliacion estandar” para conectar un
\dentificador de archivo es el procedimiento de
asignacion, empleado antes de reestablecer o
reescribir:

assign (ldentificadorArchivo,SerieNombre)

De modo que, a nuestros fines actuales, bastaria
assign (ArchivoDatos,D:NuestroArch.dat)

PROGRAM  CopiarTexto  (F1,F2);

VAR
F1,
F2 . text;

{(MmmmmmmmmmMmmMmMmmImImImmIImmm,g

PROCEDURE Copiar (VAR fuente,
- destino : text);

caracter : char,
BEGIN
WHILE NOT EoF (fuente) DO
BEGIN {copiar una linea:}
WHILE NOT EoLn (fuente) DO
BEGIN
read (fuente, caracter),
Euvsriu(duﬂno. caracter)
{ahora copiar el final de linea: )
ReadLn (fuente);
WriteLn (destino)
END
END; l
(1M1 111111111111111)

BEGIN  {CopiarTexto — Programa principal}

assign (F1, 'Fuente’);

reset (F1); (localizar y abrir para lectura)
assign (F2, ‘Destino’);

rewrite (F2). {creario)

Copiar (F1, F2)

END




Administrador eficaz

En esta ocasion concentraremos nuestra atencion en el

“MicroPen”, DBM disefiado para el Amstrad CPC 464

Descrito como un “sistema de archivo de bases de
datos para el CPC 464", MicroPen esta editado por
la division Amsoft de Amstrad, pero es obra de la
empresa de software Intelligence Ireland. Micro-
Pen forma parte de un trio de programas que com-
prende un DBM, un procesador de textos y una
hoja electrénica. Desde el punto de vista concep-
tual, el paquete guarda similitud con juegos como
el Lotus 1-2-3 y el PIPS de Sord. El componente de
DBM incluye un procesador de textos denominado
Penform. El mismo se utiliza para crear formatos
en pantalla de los registros a utilizar dentro de un
archivo DBM. El DBM propiamente dicho se de-
nomina simplemente Pen.

La version Amstrad del MicroPen funciona bajo
CP/M-80 y, por consiguiente, requiere al menos
una unidad de disco DDI-1. Aunque esto parece un
gasto adicional algo desafortunado, usted compren-
dera enseguida que la capacidad y velocidad de los
discos es esencial; los DBM basados en cassette
pueden resultar penosamente lentos y frustrantes.

Para crear un archivo de base de datos es necesa-
rio crear primero el trazado o formato para los re-
gistros que compondran el archivo. Ello se realiza
ejecutando el Penform. Si bien en la documenta-
c10n se alude a éste como un procesador de textos,
en realidad no es mas que un editor en pantalla. Es

OPCIONES Salir

U.SALIR

1. ENTRAR —

Acceder a
registros

h —

3, RECUPERAR

£E IMPRIMIR

Crear Entrar

lista wdentificador
4 INDICH alfabetica de campo

Borrar y

reorganizar

disce

5.0RGANIZAR

decir, permite entrar o modificar caracteres en la
pantalla, desplazando el cursor mediante las teclas
para el mismo. Las teclas del cursor se complemen-
tan con instrucciones de edicién simples, tales
como [CTRL] Y para suprimir una linea o [ESC)] E
para salvar en disco. El Penform no es un auténtico
procesador de textos, puesto que no se puede utili-
zar para crear y editar documentos completos como
cartas o articulos.

Hay algunas limitaciones en cuanto a la cantidad
de informacién que se puede incluir en un archivo
de base de datos MicroPen. Un registro (denomi-
nado layout —trazado— en la documentacion)
puede tener hasta 100 campos, pero ningin registro
puede contener mas de 1 024 caracteres. Tedrica-
mente, un archivo puede contener hasta 32 750 re-
gistros, pero en la practica no es viable una canti-
dad tan alta de registros en un sistema basado en
disco flexible. Los 32 750 registros completos, con-
teniendo cada uno de ellos los 1 024 caracteres ad-
misibles como méaximo, requeririan mas de 33 me-
gabytes de almacenamiento en disco s6lo para los
datos en bruto (suponiendo que no se utilicen técni-
cas para compresion de datos).

Una caracteristica inusual del MicroPen es que a
cada uno de los campos de un registro se le ha de
otorgar un identificador exclusivo en pantalla.

SUBOPCIONES
O.5alir

1 . Especificar
Yy ViSualizar
registro

F
2 .Especificar

parametros
de busqueda

3. Listar
todo en

arc nivo

Archivo

B

Plan de accién

Estas son las diferentes
opciones y procedimientos de
operador que ofrece el mendu
principal del MicroPen. Los
DBM que poseen su propio
lenguaje de programacion
incorporado, como el dBase //,
permiten la construccion de
secuencias de procedimiento
similares segun las propias
necesidades
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Estos 1dentificadores se denominan senialadores de
campo y pueden ser cualquier caracter imprimible a
excepcion del corchete, que no esta disponible por-
que posee un papel especial como delimitador de
campo.

Si estuviéramos utilizando el MicroPen como
DBM para nuestra base de datos COMPONENTES,
un trazado de registro creado por Penform tendria
el siguiente aspecto:

Numero de componente del fabricante:  [A
Numero de componente nuestro: (B
Precio:  [C | Cantidad en stock: [D
Descripcion:  [E

Proveedor:  [F

Num. telefono del proveedor

Hablar con 1H

Tras haber creado un formato como éste, es guar-
dado en disco empleando un nombre de archivo
como COMPONENTES.INP (la “extension™ .INP del
nombre del archivo la exige el programa Pen
DBM).

Ejecucion del “Pen”

Al ejecutarlo, el Pen visualiza un mensaje en la
pantalla que pregunta qué archivo de base de datos
se ha de utilizar. Para emplear nuestra base de
datos de inventario, responderiamos COMPONEN-

TES (no se requiere aqui la extension .INP para el
nombre del archivo). Pen visualiza entonces un

menu, conocido como menu principal, que ofrece
SeiS opclones:

Base de datos: COMPONENTI
gistros en archivo 0
0=S8alir. 1=Entrar. 2=Recuperar. 3=Recuperar

-

imprimir, 4=Indice, 5=0rganizar

Para entrar registros se necesita la opciéon 1. La
linea superior (linea de estadistica) senala que hay
328 caracteres por registro, pero que en el archivo
no hay (todavia) ningin registro. Tras la seleccion
de la opcién 1 se visualiza en la pantalla el formato
de registro con instrucciones. En nuestro ejemplo,
en la pantalla se visualizaria:

Pulsar {ESC} tras completar entrada de datos para
reqistro 1
Pulsar C para borrar campo

Numero de componente del fa
Numero de componente nuestro
Precio. Cantidad en stock
Descripcion:

Proveedor:

Num. teléfono del proveedor

Habiar con

Los datos se digitan de la forma habitual. Tras en-
trar los datos para un campo. la pulsacién de ENTER
concluye la entrada para ese campo y desplaza el
cursor hasta el campo siguiente. Los errores come-
tidos en un campo se pueden corregir mediante el
empleo de la tecla Delete. Una vez entrado correc-
tamente todo el registro, utilizando la tecla Escape
se visualizara un submena:

O=38alir
1=Continuar
2=EScribir registro en archivo

La opcidn 2 escribe el registro en disco y visualiza el
formato para el siguiente registro.

La opcién 2 del meni principal permite acceder a
reglstros o recuperarlos y da lugar a otro submenu:

=Salir

- ':_

Recuperar por
1 =Numero de reqistro

Ef L‘ 'E”ﬁr 'L” uu

J=Listar todo el archivo

Las opciones 0 y 1 se explican bastante por si solas;
la opcién 1 permite especificar y visualizar un regis-
tro; da por sentado, no obstante, que usted conoce
el nimero de registro que quiere, aunque es poco
probable que usted lo recuerde si el archivo contie-
ne muchos registros. La opcién 2 permite especifi-
car varios parametros de busqueda para poder loca-
lizar cierto registro que cumpla la especificacion. El
submenu de bﬁsqueda es:

Pulsar Ef%r"i 1;;“-:‘m el perfil de bu
pleto. Para establecer modalidad d
QU=Contiene |-_..:. contiene. E

T A A A A

!qui- d | N;ly-._,-.r. :.th Y WIeho!

Usted ya habra percibido que hay una gran incohe-
rencia en cuanto a las instrucciones y opciones de
menu para las diversas partes del paquete: algunas
veces debe pulsarse la tecla Escape, otras veces una
combinacién de CRTL—letra, otras un nimero de
mend. Muy raramente las combinaciones CTRL—
letra poseen algin verdadero valor mnemonico: E
para hallar un registro con campos de comparacion
durante una bisqueda, "Q para especificar Contiene,
etc. Sea como fuere, las opciones de “busqueda”
permiten una razonable flexibilidad para especifi-
car los registros que se han de buscar.

Habiendo dado los parametros que definen el re-
gistro requerido, las combinaciones CTRL—letra
permiten localizar registros que contengan los
datos especificados, que no contengan los datos es-
pecificados, que posean campos con datos empa-
rejados, que no posean campos con datos empa-
rejados, 0 que posean un valor de campo menor
que el valor de campo especificado. Si quisiera, por
ejemplo, localizar registros de componentes con un
PREC O inferior a 37,50, lo podria conseguir con
gran facilidad.

MicroPen puede crear un indice de todas las en-
tradas de un archivo de base de datos. La indexa-
cion se efectia por campo, y debe conocerse tam-
bién la cantidad maxima de registros. El campo se
especifica por su identificador, no por el nombre
que le hemos dado al campo. Para obtener un indi-
ce de Numero de componente nuestro, y suponiendo
que en el archivo hubiera 500 registros, especifica-
riamos B=#500 (siendo B el identificador para
nuestro campo Numero de componente nuestro).

MicroPen ofrece capacidades de busqueda e in-
dexacién moderadamente avanzadas, y por su pre-
cio es asequible a muchos usuarios de ordenadores
personales. No ofrece, sin embargo, la ventaja de
un lenguaje de programacién incorporado, como
los que incluyen Archive y dBase II. Aunque este
altimo es un paquete caro disenado para ordenado-
res caros, Archive viene “gratis” con el Sinclair QL
y a un precio global comparable al de un Amstrad
CPC 464 mas unidad de disco y software MicroPen.
Esta es la clase de consideraciones a tener presen-
tes antes de adquirir un sistema de ordenador con

el software de DBM asociado.




Ampliacion Amstrad

El paquete de unidad de disco DDI-1 de Amstrad proporciona una
mejora a buen precio para la maquina

El concepto del ordenador como un articulo mas de
la electronica doméstica, como un televisor o un
equipo de alta fidehdad. instalado con caracter per-
manente en un rincon de la habitacion en vez de
tenerlo que montar y conectar a otros componentes
cada vez que se desea utilizarlo, fue obviamente re-
cibido con satisfaccion por los entusiastas. Existe,
asimismo, la ventaja de evitar conflictos con quie-
nes desean usar el televisor.

El Amstrad es muy popular entre los usuarios
personales, pero posee un inconveniente funda-
mental: a pesar de que la empresa incorporo en la
maquina una unidad de cassette. el ordenador care-
cia de una capacidad de almacenamiento rapido.
En el momento del lanzamiento se prometio una
unidad de disco. lo que llevoé a mucha gente a ad-
quirir el ordenador a la espera de que la misma sa-
liera rapidamente a la venta. Sin embargo. las re-
mesas no aparecieron hasta el ano siguiente y desde
entonces la adquisicion del dispositivo se puede
realizar cada vez con mas facihdad a través de las
tiendas minoristas.

El paquete de unidad de disco se compone de la
unidad de disco, una interface (que permite conec-
tar la maquina a la puerta para disco flexible de la
parte posterior del ordenador), un disco de sistema
y un manual. El otro extremo del cable de la inter-
face se desliza en el conector de 34 vias de la parte
posterior de la unidad de disco.

La umdad de disco propiamente dicha utiliza dis-
cos de 3 pulgadas de estandar Hitachi. Esta parece
una eleccion extrana, ya que es Sony y no Hitachi
quien aparece como probable ganadora de la bata-
lla por captar el mercado de microflexibles. El for-
mato Sony de 3 2 pulgadas parece estar a punto de
convertirse en el estandar, puesto que un creciente
numero de fabricantes, incluyendo Apple, Apricot
y, mas recientemente, Acorn con su Electron, han
adoptado los discos Sony para sus unidades. A ex-
cepcion de Amstrad, ningun otro de los grandes fa-
bricantes de ordenadores parece haber optado por
los discos Hitachi.

En el interior de la unidad, dos motores clara-
mente visibles controlan la rotacion del disco vy el
cabezal de lectura/escritura. En la parte posterior
esta la fuente de alimentacion, separada del meca-
nismo de la unidad de disco mediante una placa
metalica que la protege del exceso de calor y los
campos magnéticos. En la parte posterior de la car-
casa y encima de la puerta para la interface hay un
interruptor de on/off.

Los discos utilizados en el Amstrad son similares,
en concepto, a sus equivalentes Sony, aunque su
aspecto es muy diferente. Los discos Amstrad
miden 100xX80x4 mm vy, al igual que los discos
Sony, se hallan dentro de una carcasa plastica y po-
seen una placa metalica sobre la ventana de lectu-
ra/escritura que protege al disco de las huellas dac-

tilares o la suciedad. Esta se retrae cuando el disco
se coloca en la umidad. Los discos Amstrad, sin em-
bargo, poseen sus escudos en el interior de la carca-
sa metalica, mientras que Sony los ha colocado en
el exterior.

La umidad oper6 de forma rapida y fiable y no
tuvimos ningun problema para hallar archivos y
cargarlos en unos pocos segundos, pero parecié
mas ruidosa que el producto de Sony. No obstante,
resulto mas silenciosa que la media de unidades de
disco flexible de 5 "4 pulgadas promedio.

El disco del sistema

El disco del sistema contiene tres utilidades basicas:
AmsDOS, el propio sistema operativo de disco de
Amstrad, y dos utilidades de Digital Research: el
sistema operativo de disco CP/M, tan ampliamente
utilizado, y Dr LoGo, una popular implementacion
del lenguaje de aprendizaje y de grificos tortuga
que cada vez se esta extendiendo mas, con eviden-
cias incluso de desplazar al Basic como lenguaje
principal en los ordenadores personales.
Refinéndonos en primer lugar al AmsDOS.
quiza €sta sea la mas floja de las tres utilidades pro-
porcionadas. Para poder ejecutar el AmsDOS.
debe primero cargarse el CP/M. Esto tal vez parez-
ca extrano, pero el resultado es que el AmsDOS
utihza i1gual memoria que el CP'M solo v. por
tanto, el CP/M se desecha tras haber cargado al
AmsDOS. A diferencia del CP/M. que es un siste-

Escalando el mercado

La unidad de disco Amstrad
DDI-1 permite que los usuarios
amplien sus sistemas
colocandolos a la altura de las
especificaciones que requiere un
microordenador “serio”. Con la
adicion de los tres programas
que se suministran junto con la
unidad de disco (CP/M,
AmsDOS y Dr LoGo), el Amstrad
CPC 464 posee ahora un
numero mucho mayor de
aplicaciones. La unidad se
conecta al ordenador mediante
el cable de interface que se
proporciona, a traveés de la
puerta interface para disco
flexible

Chris Stevens
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ma operativo autocontenido, el AmsDOS simple-
mente anade instrucciones de operacién de disco al
caracter barra vertical I (Shift @); por ejemplo: |
DRIVE y 1 DIR.

El procedimiento para manipular archivos en
disco desde AmsDOS es uno de los mas peculiares
que puedan verse en cualquier micro personal. Por
ejemplo, para borrar (ERAse) un archivo, usted
debe primero asignar el nombre del archivo a una
serie; sOlo entonces podrad suprimir el archivo me-
diante el borrado de la serie. Por consiguiente, para

borrar el archivo FACTURA.$3$8. la secuencia de ins-
trucciones seria:

AS="FACTURA.$$$"
| ERA,aAS

Este método se complica aiin mas al renombrar un
archivo (REName), dado que dos archivos diferen-
tes (nombre viejo y nombre nuevo) se han de asig-
nar a series que se puedan manipular. A muchos
usuarios les resultara mas sencillo cargar el CP/M
para tales procedimientos, que se pueden llevar a
cabo mediante una unica linea. No obstante, el
CP/M posee sus propias dificultades. Fundamental-
mente, no hay facilidades para ejecutar el BAsIC
Amstrad bajo CP/M, de modo que usted se vera
obligado a utilizar el AmsDOS si desea programar
el sistema de unidad de disco en BAsIC.

El sistema operativo CP/M del disco de sistema
es la version 2.2 que se ha venido aplicando en gran
numero de maquinas de gestion de ocho bits en la
ultima década. Junto con el propio CP/M se pro-
porcionan en el sistema las instrucciones “transito-
nas” usuales. Las instrucciones transitorias son
aquellas que estan retenidas permanentemente en
disco y que se cargan en la memoria del ordenador
solo cuando se las necesita; luego son desechadas
por el sistema operativo CP/M. Aqui el problema
es que para poder utilizar una gran cantidad de ins-
trucciones en CP/M (como PIP, que transfiere un
archivo de un dispositivo periférico a otro), el siste-
ma operativo realmente requiere que haya dos dis-
cos instalados en el ordenador, uno para retener el
disco de sistema de modo que se pueda acceder ra-
pida y sencillamente a las instrucciones transitorias,
y otro para retener los archivos.

Aparte de la necesidad de utilizar el CP/M para
intercambiar continuamente los discos de datos v
de sistema, poniéndolos y sacandolos en una tnica

unidad, muchas instrucciones no tienen en cuenta
que el usuario tenga una sola unidad de disco dispo-
nible y esperan que pueda transferir los archivos de
una unidad a otra. Para contrarrestar esto, Ams-
trad ha incluido instrucciones transitorias adiciona-
les para la transferencia de archivos con una sola
unidad. FILECOPY proporciona mensajes que per-
miten el intercambio de discos al transferir un ar-
chivo y, de forma similar, DISCCOPY copia un disco
completo. Aun asi, usted habra de adquirir dos uni-
dades para sacar el maximo partido del sistema.
Puede decirse, no sin cinismo, que la de Amstrad
es una maniobra inteligente para obligar a los clien-
tes a adquirir dos unidades de disco en lugar de
una. Sin embargo, una explicacion mas benévola es
que el suministrar el CP/M tiene su sentido en fun-
ci0n de la estrategia a largo plazo de Amstrad. La
filosofia que subyace tras la gama de ordenadores
de la empresa no es la de crear productos de tecno-
logia punta, sino la de proporcionar equipos ya pro-
bados y comprobados que se puedan utilizar para
una ampha gama de aplicaciones. De alli la deci-
s16n de la empresa de optar por el procesador Z80,
cuando la mayoria de los fabricantes se disputan
por producir maquinas de 16 bits. El empleo del
CP/M encaja bien, puesto que, aunque no sea el
sistema operativo de disco mas amable con el usua-
no, es adaptable y en todo el mundo hay miles de
programadores que poseen la experiencia necesaria
para escribir software para ejecutar bajo el sistema.
A pesar de los problemas que supone la utiliza-
c1on del CP/M con una sola unidad de disco dispo-
nible, Amstrad merece felicitaciones por propor-
cionar una implementaciéon completa de un OS de
disco tan potente como €ste en un micro personal.

El Loco de Digital Research

Dr LoGoO es una version del popular lenguaje que se
utiiza en muchos centros educativos europeos. El
lenguaje opera bajo CP/M, que, por consiguiente,
se ha de cargar antes de poder cargar el LoGo, v el
Dr LoGo puede aprovechar las facilidades operati-
vas de disco ampliadas del CP/M. Por ejemplo, el
CP/M permite que los archivos se puedan llamar
sin tener que digitar un nombre completo; de modo
que, digitando un nombre parcial, el lenguaje lla-
mara a todos los archivos que encajen con esa des-
cripcion parcial.




Cabezal de lectura/
escritura

El cabezal de lectura/escritura
detecta los cambios que se
producen en el campo
magnético del disco y los
traduce a sefales eléctricas

Ranura

para disco :
Aqui se insertan los discos
Hitachi de 3 pulgadas

"

El LoGo permite emplear las capacidades de soni-
do y gréficos del Amstrad y la implementacion les
resultara familiar a quienes hayan seguido nuestra
serie dedicada al LoGo. También se ha previsto que
el lenguaje sea operado mediante una palanca de
mando y pulsadores de disparo, de modo que es
posible escribir juegos en LOGO que se puedan desa-
rrollar facilmente mediante control por palanca de
mando.

S1 bien la implementaciéon del Dr LoGo es muy
buena y sale bien parada en comparacién con otras
muchas versiones del lenguaje, existen ciertas
dudas sobre como se desempenara bajo las limita-
ciones del hardware. Por ejemplo, un programa de
teselado (uno que exige que el mismo diseno se re-
pita varias veces con el fin de llenar la pantalla) que
funciona a la perfeccion en el Commodore 64, ge-
neré en el Amstrad un mensaje “no hay suficiente
espacio en la pila”, lo que indica que quiza el len-
guaje no quepa tan comodamente como debiera.

- Motores

alimentar la unidad. El motor
de abajo hace girar el disco,

cabezal de lectura/escritura a
la pista correcta

Estos motores se utilizan para

mientras que el otro mueve el

DDI-1

280x105x75 mm
CAPACIDAD

VENTAJAS

La provision
L0GO coloca al ordenador

de CP/M y del Dr

Amstrad al nivel de una
mdquina muy potente

“ Fuente de alimentacion

Placa de circuitos
Regula la fuente de alimentacion
de modo que los motores
eléctricos se activen en todo
momento a la velocidad
adecuada

magnéticos

Aparte de esto. el Dr LoGo es rapido y amable y es
una introduccion ideal al lenguaje.

Tal como sucede con todos los sistemas de disco
para micros personales, la popularidad del sistema,
al menos al principio, dependera del apoyo de soft-
ware. Amstrad ya ha realizado numerosas utilida-
des para la unidad de disco, la mayoria de las cuales
parecen dingidas al aficionado personal mas
“serio”. Estos paquetes incluyen una base de datos,
un procesador de textos y lenguajes adicionales
COMO PASCAL.

Al lanzar la unidad de disco para su méaquina,
Amstrad ha dado un paso evidentemente exitoso
para hacer de su ordenador una maquina mas acor-
de con el mercado sin imponer el precio que nor-
malmente esta asociado a tales sistemas. La adicién
de una unidad de disco ortoga al ordenador aun
mas competitividad y refleja las intenciones de
Amstrad de ensanchar el horizonte de la maquina
mas alla del desfalleciente mercado de juegos.

El DDI-1 posee su propia fuente
de alimentacion eléctrica
Incorporada. Estd separada

del mecanismo de la unidad
)ante una placa metalica.
disipa el calor que

pudiera generarse dentro de la
fuente de alimentacion y la
protege de l0s campos
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lan McKinnell

Asegurando
las escotillas

Prosiguiendo con nuestro
proyecto de programacion, nos
ocuparemos del codigo de los
cuatro restantes eventos
mayores que se desarrollan
antes de llegar a destino

El programa es dirigido al azar hacia una subrutina
de contingencia mayor mediante la subrutina de la
linea 6500, que genera un namero aleatorio y lo
utiliza en la sentencia ON X GOSUB de la linea 6510,
descrita en ¢l médulo anterior. Para dar cabida a la
cantidad de posibilidades de este médulo, es nece-
sario anadir a esta linea los primeros niumeros de

linea de las cuatro contingencias extras. La linea
6510 debe rezar ahora:

ggég ON X GOSUB 6530,6700,6800,6900, 7000,

El tercer nimero de linea llama a una subrutina en
la cual el barco es atacado por piratas. El programa
comprueba si esta contingencia ya se ha producido
examinando el valor del indicador de eventos para
esta subrutina, M(3). Si M(3) es 1, retorna al progra-
ma principal; de lo contrario continda, poniéndolo
a 1 en la linea 6818 para evitar la repeticion.

Es posible que todos los tripulantes estén muer-
tos, razén que haria irrelevante el ataque de los pi-
ratas. El programa prepara un bucle para compro-
bar los valores de la matriz de fortaleza de la tripu-
lacién, y cuenta los tripulantes con fortalezas de 0 o
—999 examinando la tasa de fortaleza, TS(T,2), la
matriz de fortaleza/categoria. Los tripulantes falle-
cidos o inexistentes se cuentan en X, y si X es igual a
16 no queda ninguno y el control se devuelve al
programa principal.

Si la contingencia no se ha implementado con an-
terioridad y si quedan tripulantes a bordo, los pira-
tas atacan, matando a algunos de ellos. La cantidad
de muertos dependera de que la tripulacion dispon-
ga de armas para defenderse. La cuenta de los
muertos se registrara en K, siendo dos el nimero
minimo. La linea 6825 establece el valor de K en
esta cifra, y el programa examina entonces el ele-
mento apropiado de la matriz._de provisiones,
OA(2), para ver si hay algin arma a bordo. Si el
valor de OA(2) es 0 0 —999, no hay ningiin arma y K
se establece en 4. Si hay armas a bordo, la variable
S$ se establece en A PESAR DE TUS ARMAS. Si K se
hubiera establecido en 4, S$ cambia por NO TIENES
ARMAS.

Entre las lineas 6836 y 6845 se prepara otro bucle
para suprimir el nimero adecuado de tripulantes, y
la linea 6835 iguala X a 0 para conservar una cuenta
de esta cifra. Si el valor de fortaleza de un determi-

nado elemento es 0 0 —999, el bucle pasa a conside-
rar el siguiente elemento; si no lo es, la linea 6840
establece el valor en —999 e incrementa el valor de
X en 1. Cuando el valor de X resulta igual al nGmero
de tripulantes que serdn muertos, K, la linea 6842
establece el contador del bucle, T, en 16 y el progra-
ma sale del bucle. Si no quedan K tripulantes que
matar, el programa saldra del bucle tras efectuar la
basqueda 16 veces. Se imprime el namero de tripu-
lantes muertos, para completar la frase iniciada ya
sea en la linea 6828 o bien en la 6830. Se solicita
entonces al jugador que pulse cualquier tecla para
continuar.

Rotura del timon

El siguiente acontecimiento consiste en la rotura
del tim6n, que hace necesaria una reparacion. Si se
ha contratado algin mecéanico, y éste esta aun con
vida, el timoOn se repararé rapidamente y el viaje se
reanudara tras una breve demora; pero si no hay
ningun mecéanico a bordo, la travesia, como es l6gi-
co, durard mas. La subrutina de rotura del timoén
comienza en la linea 6900 y es el cuarto namero de
linea de la sentencia ON X GOSUB de la linea 6510.
Nuevamente, la subrutina comprueba si este even-
to ya se¢ ha producido mediante el método usual:
ver si el valor de M(4) se ha establecidoen 1y, si no
fuera asi, establecerlo en 1.

El valor de X se establece en 4, indicando la can-
tidad de semanas extras que durara el viaje si no
hay ningin mecénico disponible. El programa revi-
sa entonces la matriz de fortaleza/categoria, TS(,),
en busca de un mecéanico vivo. Entre las lineas 6930
y 6938 se establece un bucle que busca el nimero 3
en la matriz de categoria de tripulacién de TS(,),
que representa un mecanico, y un valor para la for-
taleza del mecéanico que no sea igual a 0 ni a —999,
lo que significaria que el mecanico estaria vivo. Si
se satisfacen todas estas condiciones, entonces el
valor de X se restablece de 4 a 1. De haber disponi-
ble un mecanico la averia del timé6n se reparara en-

seguida y la duracién del viaje se incrementara en
sOlo una semana.

No obstante, se le dice al jugador: AUNQUE TIE-
NES UN MECANICO o, si X es igual a 4, NO TIENES
NINGUN MECANICO Y. Entonces se imprime la dura-
cion extra de la travesia. Este valor se suma a la
duracion total del viaje, EW, en la linea 6965 y en
este momento el juego continuara pulsando cual-
quier tecla. La variable X tiene, por consiguiente,
dos finalidades: primero, indica el nimero de se-
manas a sumar al viaje, pero tambié€n actiia a modo
de bandera, indicando si hay 0 no un mecénico dis-
ponible.

Una tormenta, manipulada por la subrutina de la
linea 7000, constituye el quinto evento mayor posi-
ble. Desvia al barco de su curso y aumenta la dura-
cion del viaje. Si entre la tripulacion hay algun ofi-
cial, el barco recuperara pronto el rumbo correcto.




De no ser asi, el viaje durara mas tiempo. La es-
tructura de esta subrutina es similar a la subrutina
del “tim6n roto™ y, de hecho, utiliza parte de su
codigo.

El programa comprueba si la tormenta ya se ha
producido y, en caso negativo, establece a 1 el valor
de M(5). La duracién extra del viaje se registra en el
valor de X, que se establece en 2, y si no hay ningin
oficial a bordo la travesia dura dos semanas mas.
Entre las lineas 7030 y 7038 se prepara un bucle
para explorar la matriz de la tripulacion en busca de
un oficial, buscando un valor de 4 en la matriz de
categoria, y un valor mayor que 0 en la matriz de
fortaleza. Si se satisfacen estas exigencias, el valor
de X se establece en 1, y T se establece en 16, ha-

ciendo que el programa salga del bucle.
S$ se establece en A PESAR DE QUE CUENTAS CON

UN OFICIAL o en NO TIENES NINGUN OFICIAL Y, segun
el valor de X. El programa pasa entonces a la linea
6950, de la subrutina de rotura del imon, para utili-
zar de nuevo la seccion del c6digo que imprime la
duracién extra de la travesia, incrementa EW, la du-
racion del viaje, en X, el tiempo extra, y retorna al

programa principal.

jTierra, tierra!

i ’ .

El dltimo de los acontecimientos mayores, avistar
una isla, se produce en la subrutina que empieza en
la lina 7050. Este es el altimo nimero de linea de la
sentencia ON X GOSUB de la linea 6510. La isla no se
halla en la ruta principal y, por tanto, una visita a la
misma prolongaria la duracion del viaje. No obs-
tante, cambiando el rumbo y desembarcando, el
barco podria reabastecerse de algunas provisiones.
Por consiguiente, el jugador debe tomar la decision
de poner rumbo a tierra o continuar su recorrido
actual. Si el barco visita la isla, el resultado de la
expedicion en busca de agua y comida podria verse
fuertemente influido por cualquier encuentro pre-
vio con el albatros. ;Si el jugador hubiera abatido al
albatros el desvio no tendria ningin éxito!

El programa comprueba si la subrutina ya se ha
ejecutado previamente, de la forma habitual. Se le
informa entonces al jugador que las cartas indican
la existencia de una isla en donde se podria reabas-
tecer de provisiones y que el desvio prolongaria la
duracion del viaje, y se le pregunta si va a realizar
la visita o0 no. La linea 7082 aguarda una respuesta y
analiza el primer caricter de la entrada para deter-
minar si la respuesta es si 0 no. Si el jugador no
desea alejarse de su rumbo, el control retorna al
programa principal mediante la linea 7086. Si la
respuesta es Sl o S, el jugador arriba a la isla en
la linea 7100.

El programa comprueba entonces si el jugador
ha abatido al albatros, en la linea 7106. Si el alba-
tros no fue muerto, BS, que se establecié en N en la
linea 48, no se modificara y el programa pasaré a la
linea 7110. Sin embargo, si el jugador abatié al ave,
B$ se habra establecido en S mediante la linea 6162
de la subrutina del albatros. Si el ave fue muerta, la
1sla sera una tierra yerma y el agua estara envene-
nada, no se conseguiran provisiones y se le recorda-
ra al jugador la circunstancia del disparo. El pro-
grama es enviado hasta la linea 7130, que incre-
menta la duracion del viaje.

S1 el albatros no fue derribado, en la linea 7110
se prepara un bucle de 1 a 4 para cada tipo de pro-

Juego de simulacion/Programacion _

visiOn, que recogera las provisiones extras; la canti-
dad de suministros se selecciona al azar. La linea
/112 genera un namero aleatorio y, si éste es
menor que .29, pasa a la provision siguiente. (Exis-
te una posibilidad entre cuatro de no conseguir
cada uno de los tipos de provisiones.) La linea 7115
genera un numero aleatorio entre 5 y 14, almacena-
do en X. La linea 7120 imprime esta cantidad, se-
guida por las unidades de esa provision en particu-
lar, ya sea en kilos o en barriles. Si durante la sema-
na actual alguna provision hubiera sido arrastrada
por la borda, en la matriz de provisiones la cantidad
se habria establecido en —999. De ser asi, la linea
7122 restablece el valor a 0 para permitir la adicion
de las provisiones extras. Las provisiones extras, X,
se suman a las provisiones existentes mediante la
linea 7125. La travesia se incrementard en una o
dos semanas. La linea 7135 decide de forma aleato-
ra cudl sera el incremento, se le informa al jugador

y se anade el tiempo extra a la variable de duracién
del viaje, EW, en la linea 7140.

e o T T T —— S 1 e El———— T ol W
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Modulo 9: Otros eventos mayores

Inicializar banderas
48 AS="N"BS="“N"

Rutina Contingencia de piratas

6800 REM PIRATAS

6805 IF M(3)=1 THEN RETURN

6810 X=0

6812 FORT=1T0 16

6814 IFTS(T,2)=00R TS(T,2)=-999 THEN X=X+1
6815 NEXT

6816 IF X=16 THEN RETURN

6818 M(3)=1

6820 PRINT CHR$(147)

6822 S$=" EL BARCO ES ATACADO POR PIRATAS!*":GOSUB 9100
6824 PRINT:GOSUB 9200

6825 K=2

6826 IF OA(2)=00R OA(2)=-999 THEN K=4

6828 S$="A PESAR DE TUS ARMAS*”

6830 IF K=4 THEN S$="NO TIENES ARMAS *"

6832 GOSUB 9100

6835 X=0

6836 FORT=1T0 16

6838 IF TS(T,2)=0 OR TS(T,2)=-999 THEN 6845
6840 X=X+1:TS(T,2)=-999

6842 IFX=KTHEN T=16

6845 NEXT

6850 PRINT X;

6855 S$="TRIPULANTE HA RESULTADO MUERTOQ*"
6856 IF X>1THEN S$="“TRIPULANTES HAN RESULTADO MUERTOS*"
6860 GOSUB 9100

6865 PRINT:GOSUB 9200

6890 S$=K$:GOSUB 9100

6895 GET IS:IF I1$="" THEN 6895

6899 RETURN

Rutina Contingencia del timon

6900 REM TIMON

6905 IF M(4)=1 THEN RETURN

6910 PRINT CHRS$(147)

6915 M(4)=1

6920 S$="HAY PROBLEMAS CON EL TIMON!'*":GOSUB 9100

6925 PRINT:GOSUB 9200

6928 X=4

6930 FORT=1T0 16

6935 ;{quj);a AND TS(T,2)<>0 AND TS(T,2)<>-999 THEN
=1.=1

6938 NEXT

6940 S$="A PESAR DE QUE TIENES UN MECANICO*"

6945 IF X=4 THEN S$="“NO TIENES MECANICO Y*"

6950 GOSUB 9100

6955 S$="“TU VIAJE DURARA*":GOSUB 9100

6960 PRINT X;“SEMANAS MAS”

6965 EW=EW+X

6967 PRINT:GOSUB 9200

6969 S$=K$:GOSUB 9100

6970 GET IS:IF I$="" THEN 6970

6975 RETURN

Rutina Contingencia de la tormenta

7000 REM TORMENTA

7005 IF M(5)=1 THEN RETURN

7010 PRINTCHRS(147)

7015 M(5)=1

7020 S$="EL VIENTO TE APARTA DE TU RUMBO*":GOSUB 9100
7022 S$="DURANTE UNA TORMENTA!*":GOSUB 9100

7025 PRINT:GOSUB 9200

7028 X=2

7030 FORT=1TO 16

7035 IxF T1S(_I’!' ,11)6-4 AND TS(T,2)<>0 AND TS(T,2)<>-999 THEN
7038 NEXT

7040 S$="A PESAR DE QUE CUENTAS CON UN OFICIAL*"

7045 |F X=2 THEN S$="NO TIENES NINGUN OFICIAL Y*"

7049 GOTO 6950
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Rutina Contingencia de la isla

7050 REM ISLA

7055 IF M(6)=1 THEN RETURN

7060 PRINTCHRS(147)

7065 M(6)=1

7070 gso=0"TUS CARTAS INDICAN LA EXISTENCIA DE UNA ISLA*":GOSUB
1

7071 S$="EN LA QUE PODRIAS*":GOSUB 9100

7072 S$="REABASTECERTE DE PROVISIONES*":GOSUB 9100

7073 S$="PERO SI TE DESVIAS HACIA ELLA*":GOSUB 9100

7074 S$="SUPONDRA UNA MAYOR DURACION DEL VIAJE*":GOSUB 9100

7075 PRINT:GOSUB 9200

7080 S$="QUIERESIRA LAISLA?*":GOSUB 9100

7082 INPUT IS:IS=LEFTS(I$,1)

7084 IFI1$<>"S" AND IS<>“N" THEN 7082

7086 PRINT:GOSUB 9200

7090 IFIS="“N" THEN 7145

7100 SS="LLEGAS A LAISLA*":GOSUB 9100

7105 S$="Y CONSIGUES*":GOSUB 9100

7106 IFBS$="N" THEN 7110

7107 PRINT:GOSUB 9200

7108 PRINT“NADA!":GOSUB 9200

7109 S$="(RECUERDA EL ALBATROS!")":GOSUB 9100:GOTO 7130

7110 FORT=1T0 4

7112 IFRND(1)<.25 THEN 7129

7115 X=INT(RND(1)*10)+5

7120 PRINT X;US(T);“S DE";PS$(T)

7122 |F PA(T)=-999 THEN PA(T)=0

7125 PA(T)=PA(T)+X

7129 NEXT

7130 S$="PERO AHORA EL VIAJE DURARA*":GOSUB 9100

7135 X=INT(RND(1)*2)+1

7139 PRINT X;:S$="SEMANAS MAS*":GOSUB 9100

7140 EW=EW+X

7145 PRINT:GOSUB 9200

7150 S$=K$:GOSUB 9100

7155 GETIS:IF1$="" THEN 7155

7159 RETURN

Complementos al Basic

Spectrum: |
Introducir las siguientes modificaciones:

6512 IF X=3 THEN GOSUB 6800
6513 IF X=4 THEN GOSUB 6900
6514 |F X=5 THEN GOSUB 7000
6515 IF X=6 THEN GOSUB 7050

6820 CLS

6895 LET IS=INKEYS:IF I$=""THEN GO TO 6895
6910 CLS

0970 LET IS=INKEYS:IF I$=""THEN GO TO 6970
7010 CLS

7060 CLS

7082 INPUT IS:LET I$=18(1TO 1)

7155 LET I$=INKEYS:IF I$=""THEN GO TO 7155

BBC Micro:
Introducir las siguientes modificaciones:

6820 CLS
6895 1S=GETS
6910 CLS
6970 1$=GETS
7010 CLS
7060 CLS
7155 1$=GETS




Gran Premio 2

He aqui la segunda parte de un juego del cual ya hemos
proporcionado un programa para su ordenador Atari. No olvide
que la palanca de mando es obligatoria

Para conducir su bélido utilice la palanca de
mando. Si logra llegar a la meta, ser4 bonificado: el

valor de la distancia recorrida se duplicara.

10 REM ** GRAN PREMIO 2 — P.BUNN **
15 PI=5:G0SUB 3000:ACCIDENTE=1000
20 X2=14:X=116:S=PEEK(106)—-8:Q=5"256:FOR
gl4=2(7];-g12 TO Q+640:POKE N,0:NEXT N:POKE
30 POKE 559,46:POKE 53248 X:POKE 704,216:POKE
704,70:POKE 53256, 1
40 FORN=Q+552 TO Q+561:READ A:POKE N ,A:NEXTN
50 DATA 129,195.165,24.24,153,219,165,36,24
60 gggAiis-IICS 0:SETCOLOR 2,0,0:POKE 53277,3:POKE
65 POKE 752,1:POKE 53278 .A
66 FOR P=0TO 23:POKE 201 ,X2:7 ,S2$:NEXT P
70 g;%‘gI()J(K(O):X=X+(S=7)'2:X=X—(S=11)'2:POKE
72 SOUND 0,40,10,15:SC=SC+PI:SOUND 0,0,0,0
75 IFO THEN 0=0:Z2=2:GOTO 110
80 A=PEEK(53770)
90 IFA>85AND A<170 THEN Z=2
100 IFA>170 AND X2<15THEN Z=3:.0=1
105 IFA<85 AND X2>2 THEN X2=X2-1:Z=1:0=1
110 POKE 201, X2
115 IFA=192 AND NOT | THEN ? .F$:1=1:GOTO 145
120 IFZ=1THEN ? .,S1%
130 IFZ=2 THEN ? ,S2%
140 IFZ=3 THEN ? ,S3$:X2=X2+1
145 Y=PEEK(53252):IF Y<>0 AND | THEN GOTO 2000
150 IFY<>0THEN GOTO ACCIDENTE
160 GOTO 70
1000 REM ** ACCIDENTE!!!! **
1010 N=INT(RND(0)*10):POKE

Q+552+N,PEEK(53770):SOUND
0,RND 0%'20+20.80,15:POKE 704, PEEK(53770)

1020 IF PEE :s 3770)<240 THEN 1010

1030 POKE 53248,0:7 :? “SUS PUNTOS:",SC :? :7:? “PULSE
UNA TECLA.":POKE 764,255

1035 SOUND 0,0.0.0

1040 IF PEEK(764)=255 THEN 1040

1050 RUN

2000 FORY=0TO 255:POKE 710,Y:NEXT Y

2005 ? CHR$(125):" PUNTOS:":SC:POKE 710.,0

2010 ?¢ ONO :1000":B=1000

2020 FORG=1T0 1000 STEP
10:B=B-10:SC=SC+10:POSITION 14,0:? SC:POSITION
14,1:78B;" ":SOUND 0,G/4,10,10:NEXT G

2030 SOUND0.,0.,0.0

2040 ? PI=P1*2:7 “1 KM VALE ":PI:“ PUNTOS"

2045 RESTORE :1=0

2050 GOTO 20

3000 DIM FS&B&,SW(BF),SZS(B).S3$(8)

3010 RESTORE 3000:FORP=1TO 8

3020 READA.B.C.D

3030 F$(P,P)=CHRS$(A)

3040 S1$(P.P)=CHRS(B

3050 S28(P.P)=CHRS(C

3060 S3$(P.P)=CHRS(D

3070 NEXT P

3080 RESTORE :RETURN

3090 DATA 160,6,22,7,198,32,32,32

3100 DATA 201,32,32,32,206,32,32,32

3110 DATA 201,32,32,32,211,32,32,32

3120 DATA 200,32,2,32,160,6,32,7

© SYBEX
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Programador
de secuencias
para el brazo
en el Spectrum
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Para el
Spectrum

T el DS A TN RN NS T ¢ o F AN R N

W 52 halas

Ahora ofrecemos para el
Spectrum un programa que
permite controlar el brazo-robot
a traves de la interface
construida anteriormente

LW Ry Y e L TR

e s T SR T =

El software requerido para controlar el brazo-robot
debe basarse en c6digo maquina, porque los servo-
motores digitales empleados requieren impulsos re-
gulares cada quincuagésima de segundo. Tales ve-
locidades se hallan fuera del alcance de un progra-
ma en BASIC. Al igual que las versiones para el
Commodore y el BBC Micro, este c6digo maquina
se ejecuta sobre una base de interrupciones, pero
difiere significativamente porque el Spectrum utili-
za un procesador Z80 en vez de los de la serie
65XX que emplean las otras dos maquinas. La
mejor forma de tratar interrupciones en c6digo ma-
quina de Z80 es utilizar interrupciones en modo
IM 2. Para explicarlo en términos simples, cuando

Cargador en sasic

10. m AR R R R R I i i sy mMmMmMmT
15 m AR A AR L L I InmnmmMmMm

17 REM

£4 controlador o

30000 .
sa=064017:REM comienzo ¢/m cufia
= :REM direccion comienzo nuevapos
=64016:REM direccion factor demora
en=64148:REM cufia apagada
sm=64151:REM dir comienzo movimiento uniforme
a;nru.m'mﬂ

3

ol ioloL

g

‘REM
“te

E

— —
ESCSERRTRSITZEEN
o

gustaria:”
.programar nueva secuencia”
movimientos a un programa”

2=

AT 6.2:
AT9.2:"1.
140 PRINT AT 10,2:"2..
160 PAINT AT 12.2:4_sal de programe
170 LET gS=INKEYSF g="" THEN GO T0 170
190 :5':}:39 *2" THEN GO SUB 2000-60 SUB 3000:60 SUB
SUB 5000 ' '

200 IF g$="3" THEN GO SUB

1010 LEI’c-1:LE! ns=4:REM n. de servos

1020 LET Im=0:LET oc=0:LET df=10:REM factor de demora
1030 LET mc=100:REM max. contador
1040 Dﬂd:}m.m ‘REM matriz posiciones teclas
1050 DIM K(1): matriz datos ultimomax
1060 FOR i=0 TO 3:POKE np+i,0:NEXT i

1070 RANDOMIZE USR sa
1090 RETURN

LA B B | m LA R B

£

2
"3

23332255588
3
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se establece esta modalidad de interrupciones y se
genera una interrupcion para actualizar la visualiza-
ci6n en pantalla (afortunadamente, alrededor de
cada quincuagésima de segundo), el procesador
toma la direccion de inicio del cédigo de servicio de
interrupcion de dos fuentes. El byte hi de la direc-
ci6n esta retenido en el registro I y el byte lo se
toma del estado del bus de datos cuando se produjo
la interrupcion.

El sistema estd diseiado para comunicaciones
con periféricos conectados al bus de datos que pue-
dan controlar el valor retenido en el bus. Sin em-
bargo, en nuestra aplicacién no conocemos el esta-
do del bus de datos y, por lo tanto, hemos de aco-
modar las 256 posibilidades. El programa, por con-
siguiente, prepara una pagina de memoria para re-
tener la direccion de comienzo real de nuestro pro-
grama. Llenar una pégina con #FBs y apuntar a la
pagina mediante el establecimiento del registro I
provoca una interrupcion IM 2 que empezari a eje-
cutar c6digo en la posicién #FBFB. (Esta técnica se
describira en profundidad en una futura serie de
codigo maquina dedicada al OS del Spectrum.)

El resto del c6digo maquina utiliza los mismos
principios de operaciéon que en las versiones 65XX,
produciendo una corriente de impulsos hacia la
puerta E/S 31, la puerta asociada a nuestra interfa-
ce. El programa de control en BAsic, asimismo,
sigue lineas similares a las desarrolladas para el
BBC Micro y el Commodore 64, permitiendo la
programacion de secuencias desde el teclado y su
ulterior reproduccion.

2100 PRINTAT 11,2:*wb...
2110 PRINT AT 12,2:%¢..... nuevo contador”
2120 PRINT AT 13,2;"i/d...para aum/dism velocidad”
2130 PRINTAT 1,2:* mTog®

2135 FOR i=1T0 4:PRINT r(c.i):* "=:NEXT i:PRINT
2140 RETURN

y anterior contador”™

+0x:IF THEN
“m" Tlﬂlﬂ’p-%m ~adx:IF p>0 THEN P&Gwa
“p” THEN LET p=PEEK (np+1)+dx; me%

+1.g
="|" THEN LET p= 1) =ax:IF p>0 THEN POKE np+1
. gﬁ-& +dx: pcaomroﬂ .

3065 IFa$="a" THEN LET p=
3070 ?:::-'ez' THEN LET p=PEEK (np+2)—dx:IF p>0 THEN POKE
3080 fa-lex' THEN LET p=PEEK (np+3)+3*dx:IF p<256 THEN POKE
3090 IF a$="c" THEN LET p=PEEK (np+3)~-3*dx:IF p>0 THEN POKE

+3,
3100 Ei" THEN FOR i=1TO 4:POKE np+i~1, C.I):NEXT i

a$=
3110 IF a$="v" THEN LET c=c+1:IF c>mc c=1
3120 IFa$="b" THEN LET c=c~1:IF c<1 THEN LET c=mc
3130 IFa$="e" THEN PRINT AT 2,20 “valor contador":INPUT ¢
3140 fsr‘?.-.i Pm FOR i=1T0 4:LET r(c,i)=PEEK (np+i-1):NEXT i
3145 IF a$="i" THEN LET dx=dx+1
3147 IF a$="d" THEN LET dx=dx—1:IF dx<1 THEN LET dx=1
R0 e R THEN PRINT AT 1.2: FOR
oc<>C c> “contador=":¢c-1* "
i=1T0 4:PRINT r(c—1,i):* ":: NEXT i PRINT
3170 LET oc=¢
3190 IF a8<>"q" THEN GO TO 3030
RETURN
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4120 NEXT s:NEXT |
4140 GO TO 4010

5010 CLS

5020 PRINT AT 12,2:"
5030 =.FET

% Eﬂllﬂ “pulsar
5067 RANDOMIZE

$+°.Im" DATAI
iS+°.r" DATA
IZE USR sa:

g%

883832283258888:S

001F
F900
FS00

FAOO
FAOS

FA10

FA11
FA14
FA17
FA18
FA19
FA1B
FA1C
FATE
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2 3

FA41
FA42
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-INKEYS
="n"THEN R
| 1)-|m

mmm

guardar un archivo ****

uanhrmnm (s/n)?"
>“s" AHDgS-c:::» n" THEN GO TO 5030

REM cufia apagada

M cufa encendida otra vez

LA BN Wunm LA BB

AT122 wwunlrdm(sm)?'
::- s" AND g$<>"n" THEN GO TO 6030

IZEUSRmREanamm
6100 LOAD 1$+".

Im” DATA ()

6110 LETIm-Im LETc-im LET oc=0
6120 LOAD 1S+ “.r" DATAr(
6125 RANDOMIZE USR sa:
6130 RETURN

Listado assembly

1000 ;.CONTROLADOR BRAZO SPECTRUM

1010

1020 PORT: EQU

1030

ORG

1040 MOTTAB  DEFS
1050 ANGTAB  DEFS
1060 NEWPOS  DEFS
1070 DELAY: DEFS

1080

R&M cufia encendida otra vez

3

# F900
256

8

8
1

1090 ;PREPARAR TABLA VECTOR

1100 INIT: LD HL.#FC00
1110 LD 8C,#00FB
1120 LOOP1: LD (HL).C
1130 INC HL

1140 DIJNZ LOOP1
1150 LD HL).C
1170 LD #FC
1180 LD |LA

1190 :INIT TABLAS A FF

1200 ;

1210 LD HL.MOTTAB
1220 LD A #FF
1230 LD B.#FF
1240 LOOP2: LD (HL) A
1250 INC L

1260 DIJNZ LOOP2
1270 LD HL,ANGTAB
1280 LD B.16
1290 LOOP2A LD (HL) A
1300 INC L

1305 DIJNZ LOOP2A
1310 M 2

1320 RET
:g:mnmsmmms
1410 HANDLE DI

1420 PUSH AF

1430 PUSH BC

1440 PUSH DE

1450 PUSH HL

1460 RST  #38;RUTINA NML
1470 DI

1480 CALL EVENT :NUESTRA RUTINA
1490 POP HL

1500 POP DE

1510 POP BC

1520 POP AF

1530 El

1540 RET

1550

1560 ;

1% 4+ +++ RUTINA EVENT + +++
1590 EVENT: LD

1600 LD

1610 LD

1620 LD

1630 LD

1635 LD

1640 FIX: LD

1650 LD

1660 RRCA

1670 DEC

1680 DJNZ

FA81 0600
FAB3 2100F9

FAB7 2C
FAB8 10FC
FABA (S

FAS4 EDS6
FAS6 C9

FAC1 D
FAC2 F1
FAC3 2002
FACS (9

FBFC C337FA
Pass 2 errors:

DELAY FA10

LOOP1  FA17

FAB1
FAA1

1?50

1760

1770

1780

1790 LOOP3:
1800

1810

1820

1830 ;

1% ‘4 4+ ++ COMENZAR IMPULSOS +++ +
1 :

1860 LD A #FF

}& OUT (PORT),A
1885 ++++ LLAMAR DEMORA + ++ +
1887 PUSH DE

1889 LD E.4

1890 LD D, #FF

1892 CALL OLOOP

1894 POP DE

1920 .

:a ‘+4+++ ENVIARMOTTABAPORT ++++
1950 LD C.PORT

1960 LD B, #FF

1970 LD L.00

BN

2000 :++++ RESTAURAR MOTTABAFF ++++
2010 LD A #FF

2020 LD B.0

2030 LD HL MOTTAB
2040 LOOP4: LD (HL).A

2050 INC L

2060 DIJNZ LOOP4

2070 RET

% ‘++++ BUCLEDEMORA + +++
2100 OLOOP: DEC E

2110 RET 12

2120 ILOOP: DEC D

2130 JP Z 0LOOP
2140 JP ILOOP

2200 ;
2128 ‘++++ RESTAURARIM1 ++++
2230 REST: IM 1

2240 RET

2250 ;

% ‘++++ MOVEDOR UNIFORME + + + +
2360 START:
2370

2380

2390

2400 NEXMOT
2410

2420

2430

2440

2450

2460

2470

2480 ADD:

S

E
gsgggssggiggg%g%§55m3m555 ot

2510 NEXT:

iy
.

2520
2530
2540
2550
2560

£

2570
2580
2590
2600
2610
2620

5
:
:

NZ,START

3000 ;++++ PREPARAR MANEJADOR + + + +
3010 ;++++ DIRECCION DE SALTO ++++

3020 .

3030 ORG #FBFB
3040 DI

gﬂ) JP HANDLE

ANGTAB FADO
EVENT FA47
HANDLE FA37
INIT FA11
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La primera interrupcion de
barrido conecta el modo en alta
resolucion

La segunda interrupcion de
barrido devuelve al modo de
texto

Las dos caras de |a historia
Muchos juegos de aventuras
comerciales escritos para el
Commodore 64 emplean
técnicas de interrupcion de
barrido para obtener dibujos en
alta resolucion y texto
simultaneamente. Spiderman,
cuyo autor es Scott Adams y que
llustramos aqui, utiliza el tercio
superior de la pantalla para
visualizar una posicion en el
juego, los restantes dos tercios
sé usan para describir la escena
en el modo normal de
visualizacion de textos. El
explorador de barrido de la TV
estd programado para generar
dos interrupciones cada vez que
seé inspecciona la pantalla: la
primera en la parte superiory la
segunda aproximadamente un
tercio mas abajo. Cada vez que
sucede una interrupcion de
barrido se llama una rutina de
interrupcion, lo que hace que la
visualizacion bascule entre los
modos de aita resolucion y el de
texto
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Imagenes a trozos

Vamos a analizar la técnica de producir al mismo tiempo dibujo y
texto, tan frecuente en programas de juegos

Para visualizar los datos de video, el chip VIC-II
debe leerlos de la memoria. Esto se consigue ha-
ciendo que el VIC-II acceda a algunas lineas (no
todas) del bus de direcciones, y a todas las lineas
del bus de datos. El proceso por el cual el VIC-II
lee la ROM y la RAM compartida con el 6510 se
denomina acceso directo a memoria (DMA). El
VIC-II debe, en teoria, usar las lineas de direccion
o de datos en los ratos en que el 6510 no las utilice,
en cuyo caso la actuacion de ambos procesadores es
“transparente” reciprocamente. Pero el 6510 es un
procesador bastante modesto con muy pocos regis-
tros internos y ninguna de las instrucciones del 6510
consume mas de siete ciclos de reloj (algunas tan
sOlo tres o cuatro).

Ya que el VIC-II debe leer todo un conjunto de
datos, sobre todo cuando visualiza varios sprites,
no hay tiempo material para que pueda actuar de la
forma transparente antedicha. Por ello, el VIC-II
tiene una linea de control especial, llamada de bus
disponible (BA: bus available) que puede emplear
cuando desee enviar una senal de “precedencia” al
6510. Lo cual le permite reservarse tanto tiempo
como necesite para leer los datos de video.

Cuando la linea BA se pone baja (low) quiere
decir que el chip del video solicita tiempo al 6510.
Entonces el otro chip dispone del tiempo suficiente
para rematar la instruccion que esté realizando
antes de que el VIC-II baje la linea de control de
habilitaciéon de direcciones (AEC) y desactive sin
mas los manejadores del bus de direcciones del
6510. Esto equivale a desarmar por sorpresa al
6510 con otra arma mas poderosa: éste no se da
cuenta de que ha sido puesto fuera de combate.

El tiempo robado del 6510 por el chip VIC-II es
importante. Por ejemplo, las direcciones del punte-
ro de caracteres deben ser tomadas después de
cada octava linea de barrido visualizada en la pan-
talla (ya que los caracteres tienen ocho filas de pi-
xels) y cada linea necesita 40 accesos consecutivos
para tomar los punteros de la memoria de video
(hay 40 caracteres por fila de pantalla). En el siste-
ma PAL, el chip del video renueva una linea si y
otra no de las 625 lineas de barrido en la pantalla
del televisor aproximadamente 25 veces por segun-
do; el sistema americano NSTC tiene 524 lineas, y
las renueva 30 veces por segundo. Esto suma una
buena cantidad de tiempo. De hecho, una sencilla
operacion aritmética muestra que el efecto neto es
el freno en la velocidad del 6510 en el 15 0 20 %
aproximadamente.

Los DMA no tienen ningin efecto notable sobre
el funcionamiento interno de la maquina. Pero
cuando esta en cuestion el tiempo real de E/S estas
“ausencias” imprevistas del 6510 pueden convertir-
se en un problema, por ejemplo, en el funciona-
miento de la cassette. En tales casos puede ser ne-
cesario desconectar la pantalla (por medio de POKE

53265,11) durante la E/S, y volverla a conectar (con
POKE 53265,27) después de finalizada la E/S. El que
el empleo del acceso directo a la memoria que hace
el VIC-II resulte problemético durante una E/S de-
pendera del dispositivo externo y del método em-
pleado para comunicarse con él. En muchos casos,
como el acceso a un disco, no sera necesario desco-
nectar la pantalla.

Partir la pantalla

Una caracteristica interesante del Commodore 64
consiste en que, si se programa habilmente, es posi-
ble dividir la pantalla visual en dos modos de reso-
lucién alta y baja. Esto puede hacer, por ejemplo,
que un grafico se esté visualizando al mismo tiempo
que se imprime un texto o se realiza cualquiera otra
interaccién con el usuario en baja resolucion sélo
en una porcion de la pantalla.

El programa para partir la pantalla que propor-
clonamos aqui muestra varios de los aspectos trata-
dos. Se ha preparado una pequena pantalla en alta
resolucion detras de la ROM del intérprete de
BASIC vy se visualiza continuamente en el tercio su-
perior de la pantalla. Al mismo tiempo, los dos ter-
ci0s inferiores quedan en el modo normal de baja
resolucion.

Ya hemos estudiado el empleo de los vectores de
la RAM en el Commodore 64. Mostramos ¢c6mo el
cambio del valor de un puntero de dos bytes nos
permitia desviar una rutina del sistema operativo a
un codigo creado por nosotros. Para obtener una
particion de la pantalla desviaremos la rutina IRQ
de una manera algo sibilina.

Hay varios modos de disparar una IRQ en el
6510. La manera habitual es que uno de los tempo-
nzadores del CIA ponga un bit del registro del flag
de interrupcién (IFR) en la direccién 53273 ($D019)
cada sesentavo de segundo. Esto provoca la ejecu-
cion de la rutina de servicio IRQ, la cual, entre
otras cosas, inspecciona la matriz de conexiones del
teclado para saber si se pulsé alguna tecla. También
se ponen a uno los bits del IFR por medio del chip
VIC-II cuando se cumplen ciertos eventos, tales
como el caso de colisién de dos sprites o cuando el
contador de barrido alcance un valor preestableci-
do. Hay otro registro, el registro activador de inte-
rrupciones (IER) en la direccién 53274 (8D01A) que
actiia como un conector activador de la linea IRQ
del 6510.

S1 los bits correspondientes del IER son puestos
por el programador a 1, entonces los bits activados

del IFR dispararan una IRQ en el 6510.
La 1dea general del programa es la siguiente:

1) Cuando sucede una interrupcién de barrido en
la parte superior de la pantalla, activar el modo de
mapa de bits y después establecer la interrupcién



de barrido a mitad de la pantalla. Retorno de la
interrupcion (RTI).

2) A lainterrupcion en la mitad de la pantalla, vol-
ver a establecer el modo en baja resolucién y esta-
blecer después la siguiente interrupcion de barrido

para que suceda en la parte superior de la pantalla
(seguido de otro RTI).

Obsérvese un aspecto algo espinoso de esta idea:
parte de la memoria normal de pantalla correspon-
diente al tercio superior de la pantalla se ha em-

pleado para informacion del color en la pantalla de
alta resolucion: los dos tercios restantes se emplean
para datos de caracteres de la manera habitual.

Sin embargo, el programa tiene una dificultad.
Las interrupciones de barrido sucederan cada cin-
cuentavo de segundo y deben atenderse inmediata-
mente, pues de lo contrario el barrido tendra que
seguir desplazandose, y visualizara datos erroneos.
Ahora bien, en circunstancias normales, la rutina
de servicio de IRQ se dispara cada sesentavo de se-
gundo. La rutina de servicio es bastante larga vy si
ocurre justamente antes de la interrupcion de barri-
do, se producira un retraso antes de llegar a nuestra
cuna de barrido del programa. Esto hay que evitar-
lo a toda costa, pues si no es asi la pantalla bascula-
ra en la frontera de alta y la baja resolucion.

La solucion a este problema consiste en obligar a

la rutina IRQ a que se ejecute inmediatamente des-
pués del codigo de la cuna de barrido. Esto se con-
sigue desactivando el temporizador habitual del se-
sentavo de segundo, y asi se desactiva el disparador
habitual de IRQ, saltando a la rutina IRQ justamente
después de haber ejecutado la cuna de barrido.
Esto obliga a que los dos fragmentos de codigo se
ejecuten en sincronia el uno con el otro. Natural-
mente esto solo significa que el teclado sera margi-
nalmente inspeccionado con menor frecuencia, lo
que tiene el util efecto lateral de acelerar algo la
ejecucion del BasIC, sin mayores danos.

Finalmente, hemos puesto la pantalla en alta re-
solucion detras de la ROM del intérprete de BASIC.
Esto hace que el “puntearla™ en BAsIC resulte algo
dificultoso, pues el lenguaje no puede leer el drea
de RAM que esta detras de la ROM del Basic, y no
podemos realizar los necesarios AND y OR para esta-
blecer los pixels individuales. No obstante, un POKE
puede pasar por la ROM del Basic y llegar hasta la
RAM trasera, permitiendo el plotting simple desde
el Basic. En los programas de solo lenguaje maqui-
na no necesitamos la ROM del intérprete, y como
no representan mas que 8 K de espacio desperdicia-
do, se desconecta. Unos pequenos arreglos en el
listado fuente le permitiran reposicionar la pantalla
en alta resolucion de modo que pueda usarse con
mayor facilidad desde el Basic.




m Software, Impossible mission

No hay nada imposible

El objetivo de /mpossible
mission consiste en recorrer,
mediante ascensores y pasillos,
las diversas habitaciones de la
guarida de un perverso
cientifico. Tras entrar en las
habitaciones, evitando a los
robots, el jugador debe buscar
entre los muebles partes de la
contrasefa que finaimente le
permitira entrar en el laboratorio
del profesor Atombender.
Ocasionalmente también podra
descubrir “somniferos”,
contrasenas que desconectan
temporalmente a los robots
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“Impossible mission” (Mision
imposible), de Epyx, es un
juego con excelentes graficos y
un guion con “carrera contra el
tiempo” incluida

Entre los diversos tipos de programas de juegos,
uno de los mas populares es el juego de platafor-
mas. En el mismo, el jugador (en el papel de
héroe) debe obtener objetos que estan situados en
plataformas dentro de las diversas pantallas. Por lo
general el héroe penetra en la pantalla por una de
las esquinas inferiores y debe alcanzar las platafor-
mas mediante una serie de ascensores, escaleras y
trampolines (0 lo que sea que haya puesto el pro-
gramador a su disposicién). A menudo, objetos vi-
tales tales como llaves 0 un importante tesoro estan
colocados en una posicién particularmente dificil
que implica un considerable esfuerzo para determi-
nar la mejor forma de llegar hasta ellos.

Los juegos de este tipo se complican aun mas
mediante la presencia de alienigenas u otras figuras
graficas peligrosas que se han de evitar, porque el
mero hecho de tocarlas suele tener consecuencias
fatales. Estos graficos pueden ser estaticos o bien
desplazarse siguiendo patrones preestablecidos.
Ademas, muchos de estos sprites poseen capacidad
de “disparo”. Segin cudles sean las intenciones del
programador, los movimientos de estos enemigos
pueden ser mas o0 menos inteligentes. Muchos de

ellos se moveran hacia atras o hacia adelante a lo
largo de un Gnico camino, mientras que otros pue-
den estar programados para “apuntar” hacia el
héroe, limitando su libertad de accion.

Los juegos de plataformas le ofrecen vanas ven-
tajas al programador. Entre ellas la mas importante
es el escaso c6digo necesario para la implementa-
cion del juego. Una vez que el programador ha de-
finido el diseno grafico del héroe, los guardias, el
tesoro, las plataformas, las escaleras y los ascenso-

Héroe temerario

res, todas las diferentes “habitaciones” se pueden
programar con sOlo reposicionar los diversos ele-
mentos. Es obvio que ello supone un gran ahorro
de espacio, que se puede utilizar para mejorar el
nivel de detalle del juego o incrementar el nimero
de habitaciones.

Impossible mission saca el maximo partido de la
capacidad de los juegos de plataformas para imple-
mentar cédigo de esta manera. El objetivo del
juego consiste en encontrar los diversos trozos de
una clave secreta (ocultos en el mobiliario de 32
habitaciones) que le permite al jugador irrumpir en
la ciudadela del malvado cientifico Elvin. Los mue-
bles estan custodiados por robots y, ocasionalmen-
te, por una inmensa bola negra. Algunos elementos
del mobiliario contienen, asimismo, contrasenas es-
peciales que, tras obtenerlas, le permiten al juga-
dor volver a montar ascensores en las habitaciones
y desconectar temporalmente los robots para poder
pasar junto a ellos con toda seguridad. Estas con-
trasenas se entran a través de los terminales de or-
denador situados en cada habitacion. El jugador se
desplaza de una habitacién a otra mediante un as-
censor y a través de una serie de pasillos. En la
esquina inferior izquierda de la pantalla hay un
mapa que muestra las habitaciones en las cuales se
ha entrado hasta el momento y la posicion actual
del jugador.

Las contrasenas también se pueden obtener a
partir de cuartos de codificacion. Para recibir una
contrasena, la habitaciébn emite una cantidad de
notas de altura variable, y el jugador debe acomo-
darlas por orden ascendente. Cuantas mas contra-
senas intente uno obtener, mayor sera el namero
de notas que se toquen. En este sentido, Impossible
mission es un juego de plataformas estandar. A di-
ferencia de la mayor parte de los juegos de plata-
formas, el jugador no posee una cantidad de
“vidas” establecida, sino que, en cambio, cada vez
que el agente es “asesinado”, incurre en una penali-
zacion de tiempo.

En este juego se le da un uso excelente al espacio
de memoria ahorrado por los programadores. La
caracteristica mas notable es la sintesis de voz. Los
graficos son, igualmente, muy buenos, y aunque las
habitaciones no estan repletas de ellos, los detalles
individuales del agente, el mobiliario y los robots
estan dibujados con gran refinamiento. Todos estos
elementos se conjugan para conformar un juego
atractivo y muy bien trabajado.
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Con el fasciculo anterior se han puesto
a la venta las tapas correspondientes
al séptimo volumen.

El jJuego de tapas va acompanado de un sobre con los trans-
feribles, numerados del 1 al 8, correspondientes a los volu-
menes de que consta la obra; esto le permitira marcar el
lomo de cada uno de los volumenes, a medida que aumente
su coleccion.

Para encuadernar los 12 fasciculos que componen un volu-

men, es preciso arrancar previamente las cubiertas de los
MISMOS.

NO olvide que, antes de colocar los fasciculos en las tapas
intercambiables, debe usted estampar el niumero en el lomo
de las mismas, siguiendo las instrucciones que se dan a con-
tinuacion:

] : ':ﬂ:‘?:a"-l&";"i:{hf;vﬁ*'h‘-‘r“. > v
A RSN R R i ot
R e i b PPN -

2 LS "y -« -

Desprenda la hojita de proteccion y aplique el transferible en el lomo
de la cubierta, haciendo coincidir los angulos de referencia
con los del recuadro del lomo.

-t

2 Con un boligrafo o un objeto de punta roma,
repase varias veces el numero, presionando como si quisiera
borrario por completo.

3 Retire con cuidado y comprobara que el numero ya esta impreso en la cubierta.
Cubralo con la hojita de proteccion y repita la operacion anterior
con un objeto liso y redondeado, a fin de asegurar
una perfecta y total adherencia.

Cada sobre de transferibles contiene una serie completa de numeros, del 1 al 8, para
fijar a los lomos de los volumenes. Ya que en cada volumen solo aplicara el numero
correspondiente, puede utilizar los restantes para hacer una prueba preliminar.
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librerias, las tapas
Intercambiables para
encuadernar 12
fasciculos de

Cada juego de tapas
va acompanado de
una coleccion de
transferibles, para
que usted mismo
pueda colocar en
cada lomo el
numero de tomo que
corresponda
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