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Continuando con nuestra serie,
centraremos nuestra atencion
en los programas denominados
“sistemas expertos”

Un experto (un consejero hospitalario, un geélogo
O un analista quimico, p. ej.) suele ser una persona
respetada. Los expertos dedican mucho tiempo a
estudiar y practicar la disciplina elegida para llegar
a ejercer eficientemente su trabajo. La utilizacion
de expertos humanos presenta, no obstante, algu-
nos problemas por su escaso nimero, su falibilidad.
el pago de sus remuneraciones y, por supuesto, su
calidad de mortales, que implica, a la larga, la pér-
dida definitiva de la destreza adquirida. Por
este motivo es comprensible que a muchas empresas
les atraiga la idea de codificar la pericia en programas
de ordenador, para beneficiarse de poder trabajar con
un gran cuerpo de conocimientos sin los inconvenien-
tes propios de los expertos humanos.

El concepto de sistema experto nacioé en los anos
setenta, cuando los investigadores en el campo de
la inteligencia artificial abandonaron, o pospusie-
ron, la creacion de maquinas inteligentes a nivel ge-
neral y volcaron su interés en la solucion de proble-
mas del mundo real centrados en aspectos muy
concretos. Por consiguiente, el sistema experto es
uno de los primeros ejemplos de Al aplicada, y las
técnicas para sistemas expertos se han extendido
mucho mas alla de los confines de los laboratorios
de investigacion en los que fueron concebidas. De
hecho, en cierto modo los sistemas expertos han
llevado a la Al al uso practico cotidiano. Existen ya
sistemas que superan a los seres humanos capacita-
dos en diagnéstico médico, interpretacion de espec-
trogramas de masa, clasificacion de enfermedades
de cultivos y otras muchas cosas méas. Es interesan-
€ preguntarse, en consecuencia, como funcionan.

Tipicamente, un sistema experto se basa en un
amplio cuerpo de conocimientos sobre un drea pro-
blematica especifica. En general, este conocimien-
to se organiza como un conjunto de reglas que per-
mitan que el sistema extraiga conclusiones a partir
de datos o premisas dadas, capacitdandolo, en con-
secuencia, para ofrecer un consejo inteligente o
tomar decisiones inteligentes. Este enfoque al dise-
no de sistemas basado en el conocimiento represen-
ta un cambio evolutivo en la ciencia de los ordena-
dores, con consecuencias revolucionarias. Sustituye
a la tradicional férmula de datos + algoritmo =
programa por una nueva arquitectura centrada al-
rededor de una base de conocimientos y un motor
de inferencias, de modo que conocimientos + infe-
rencia = sistema experto. Esta formula es, obvia-
mente, similar, pero con un enfoque lo suficiente-
mente diferente como para tener profundas impli-
caciones.

Smith

Marcus Wilson
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Sistemas expertos

Para saber qué es un sistema experto resulta qtil
la siguiente lista de verificacion de caracteristicas
tipicas:

» Un sistema experto se limita a un campo de peri-
cia relativamente delimitado.

e Debe ser capaz de razonar con datos inciertos y
reglas no fiables.

e Debe ser capaz de explicar su cadena de razona-
miento de una forma exhaustiva.

e Los hechos y los mecanismos de inferencia son
“separables”: el conocimiento no estad codificado
como parte de los procedimientos deductivos.

e Esta disenado para crecer por incrementos.

» Tipicamente se basa en reglas.

» Su salida es un consejo o sugerencia, no tablas
de cifras ni graficos.

La palabra clave es “conocimiento”. Esta claro que
el objetivo de un sistema inteligente para resolver
problemas es omitir la bisqueda ciega o aleatoria.
Para hacerlo, un sistema de ordenador ha de explo-
tar la misma ventaja que tiene el experto humano
en relacion al novato, es decir, la pericia o conoci-
miento organizado: el conocimiento de hechos, de
reglas de inferencia y de estrategias de solucién. Un
sistema experto totalmente viable tiene cuatro
componentes esenciales:

1. La base de conocimientos.

2. El motor de inferencias.

3. El médulo de adquisicion de conocimientos.
4. La interface explicativa.

En busca de consejo

LOS sistemas que pueden
adquirir conocimientos de
expertos y utilizar esos
conocimientos para ofrecer
consejo o0 diagnosticos estan
adquiriendo creciente
popularidad en muchas
disciplinas, desde la medicina
nasta la agriculturay la
arquitectura. Los sistemas
expertos, disefados para operar
en un campo tematico muy
delimitado, ofrecen a los
profesionales un servicio de
consuita en linea para ayudarles
en su trabajo
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Sistema experto “tipico”
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S nopsis del sistema

.0 s:stema experto se compone
22 vanos modulos que permiten
gue &/ conocimiento pase del
gxperto al usuario final. En
primer lugar, el conocimiento se
gebe adquirir del o de los
gxpertos e incorporar a una base
ge conocimientos. Para poder
nacer predicciones, dar consejo
0 proporcionar un diagnostico,
¢! sistema ha de ser capaz de
extraer inferencias de la base de
conocimientos. Por ultimo, la
nterface explicativa permite que
!/ usuario se comunique con el
sistema con el fin de consultarlo
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Los cuatro médulos son criticos. Un sistema basa-
do en el conocimiento puede carecer de alguno de
ellos, pero un auténtico sistema experto no puede
carecer de ninguno. Hablaremos de estos cuatro
moédulos de uno en uno y explicaremos como tra-
bajan todos juntos.

La base de conocimientos

Los dos componentes fundamentales de un sistema
experto son la base de conocimientos y el motor de
inferencias. La base de conocimientos almacena in-
formacion relativa al dominio del tema; sin embar-
go, la informacién de una base de conocimientos
no es el conjunto pasivo de registros y elementos
que usted puede esperar hallar en una base de
datos convencional. En cambio, contiene represen-
taciones simbolicas de las reglas de juicio y expe-
riencia de los expertos de una forma que permita al
motor de inferencias extraer deducciones logicas a
partir de ellas.

La mayoria de los elementos de una base de co-
nocimientos son no matematicos. Las dos dificulta-
des fundamentales al desarrollar una base de cono-
cimientos son la representacion del conocimiento y
la adquisiciéon de conocimientos. El primer proble-
ma se refiere a la decision de como codificar el co-
nocimiento de modo tal que el ordenador pueda
utilizarlo. En general, se han de representar los ele-
mentos siguientes: términos del dominio (la jerga
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que emplean los expertos de ese campo), relaciones
estructurales (las interrelaciones de entidades de
los componentes) y relaciones causales (las relacio-
nes causa-efecto entre los componentes).

La tarea del ingeniero de conocimiento consiste
en seleccionar los medios adecuados para almace-
nar simboélicamente tal informacion. Se han desa-
rrollado cuatro métodos principales:

® Reglas en formato IF...THEN. La condicién espe-
cifica algin patrén y la conclusion puede ser una
accion o asercion.

® Redes semanticas. Estas representan relaciones
entre objetos del dominio (p. e)., la ballena es un
mamifero) mediante enlaces entre nudos.

® Marcos. Son estructuras de registros generaliza-
das que pueden tener valores por defecto y pueden
tener codificadas acciones como los valores de cier-
tos campos O ranuras. ,

¢ Clausulas “trompeta”. Esta es una forma de 16-
gica de predicado en la cual se basa el PROLOG y con
la cual el sistema PROLOG lleva a cabo inferencias.

Los pnimeros sistemas expertos utilizaban casi ex-
clusivamente el formalismo basado en reglas. Una
regla de muestra del sistema Mycin para el diagnos-

tico de infecciones de la sangre es tipica de la es-
tructura IF...THEN:

IF:

1. La infeccion que requiere una terapia es meningi-
tis, y

2. El tipo de infeccion es fungal, y

3. No se observaron organismos en Ia solucion colo-
rante del cultivo, y

4. El paciente no es un huésped comprometido, y

9. El paciente ha estado en una region donde l0s coc-
cidiomycosos son endémicos, y

6. La raza del paciente es negra de Asia o0 India, y

7. El antigeno cryptococal en el csf no fue positivo

THEN
Existen indicios que sugieren que el cryptococo no es
uno de los organismos que podrian estar produciendo
la infeccion.

A partir de este ejemplo podemos ver que un siste-
ma experto emplea la jerga técnica del area en el
cual fue disenado para operar; en este caso, la me-
dicina. La construcciéon |F...THEN utilizada por el
Mycin es, esencialmente, una serie de sentencias
que se pueden determinar como falsas o verdade-
ras. Por consiguiente, las sentencias se pueden en-
lazar mediante operadores booleanos, como AND,
para ayudar a su tratamiento por el ordenador.
Con el fin de extraer la informacién requerida para
realizar un diagnoéstico, el Mycin debe establecer
un didlogo con el usuario del sistema. Obviamente,
al menos en este sistema, el usuario ha de poseer
un cierto nivel de conocimientos en la materia, de
modo que pueda comprender las preguntas del sis-
tema experto y responder a ellas.

Los mecanismos de inferencia consisten en méto-
dos de busqueda o razonamiento que permiten al
sistema hallar soluciones y, de ser necesario, pro-
porcionar justificaciones a sus respuestas. Existen
dos estrategias de razonamiento globales: el enca-
denamiento hacia adelante y el encadenamiento
hacia atrés.

El encadenamiento hacia adelante implica tra-
bajar hacia adelante a partir de la evidencia (o sin-
tomas) hacia las conclusiones (o diagnésticos). En




un sistema basado en reglas, simplemente implica
emparejar las condiciones |F a los hechos, posible-
mente por un orden predeterminado. El encadena-
miento hacia adelante es facil de informatizar y
adecuado para casos en los que de alguna manera
s¢ han de reunir todos los datos. Ejemplos de tales
casos son aquellos en los cuales los datos se generan
automaticamente mediante un instrumento y en los
cuales se ha de rellenar un formulano.

El encadenamiento hacia atras trabaja desde la
hip6tesis hasta la evidencia. El sistema elige una
hipétesis y busca datos para demostrarla o refutar-
la. Se puede programar de una forma recursiva y en
los sistemas de estilo consultivo conducen tipica-
mente a una clase de didlogo mas natural. El pro-
blema de qué hipétesis seleccionar en cualquier si-
tuacion dada ain no esta resuelto del todo y, en
consecuencia, en la practica la mayoria de los siste-
mas emplean una mezcla de encadenamientos
hacia adelante y hacia atras.

Los expertos son notoriamente conocidos por su
incapacidad para expresar como llegan a sus con-
clusiones, no necesariamente porque no deseen di-
vulgar secretos sino porque muchos de sus procesos
mentales se hallan por debajo del nivel de la cons-
ciencia, a nivel intuitivo. De modo que la adquisi-
cion de conocimientos ha llegado a considerarse
como el principal cuello de botella en el desarrollo
de sistemas expertos. Los expertos tienden, no obs-
tante, a ser muy eficientes como criticos. Pueden
analizar un caso tomado como ejemplo y decir qué
decision habrian tomado ellos vy, si se les solicita,
criticar la solucion sugerida por un ordenador. Re-
cientemente, por tanto, se ha dedicado mucha
atencion a desarrollar herramientas de software
que permitan a un sistema experto inducir su pro-
P10 conocimiento a partir de ejemplos previamente
clasificados. En efecto, este poder contribuye al
proceso de adquisicion de conocimientos, superan-
do al mismo tiempo muchas de las dificultades que
entrana extraer conocimientos de los expertos hu-
manos y la labornosa tarea de codificarlos para el
ordenador. Aun cuando el sistema no puede hacer
todo el trabajo (desde una base de datos de casos a
un conjunto de reglas de decision) por si mismo,
parece util que pueda refinar su propia base de co-
nocimientos durante un periodo de “noviciado™ o
durante el uso, aprendiendo a partir de sus errores.
En proximos capitulos analizaremos algunos siste-
mas de aprendizaje de las maquinas.

La interface explicativa

Una de las cosas buenas del Mycin, el Prospector y
muchos sistemas expertos clasicos era que, si se les
pedia, podian justificar sus conclusiones. Obvia-
mente, cuando se esta poniendo en manos del or-
denador la responsabilidad de decisiones de vida o
muerte, o incluso de pérdidas o beneficios, es esen-
cial que el sistema explique su razonamiento. He
aqui un ejemplo de como responde Mycin a una
pregunta WHY? (por qué) formulada por su usuario
(que es un médico, no un paciente, y no aceptara
diagnosticos a 0jos cerrados sin mas explicacion).
El didlogo comienza con Mycin solicitando infor-
macion.

¢ ES 1a meningitis una infeccion adquirida en el hospital?
WHY?

Inteligencia artificial/Aplicaciones
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12.0] Esto ayudara a determinar los organismos (distin-
tos a aquellos observados en cultivos o frotis) que po-
drian estar causando la infeccion. Ya se ha determinado
que:

12.1] 1a infeccion que requiere terapia es meningitis, y
12.2] los organismos no se observaron en la solucion
colorante de este cultivo csf pendiente, y

12.3] el tipo de infeccion es bacteriana, y

12.4] la neurocirugia no es uno de los elementos rele-
vantes a partir de la histona clinica de este paciente, y
[2.5] |a edad de este paciente es de mas de 10 dias.
Por lo tanto, si:

[2.6] la infeccion se adquiri6 mientras el paciente estaba
hospitalizado.

entonces existen indicios de que los organismos (distin-
tos a aquellos observados en cultivos y frotis) que po-
drian estar causando la infeccion son e. coli (0.75),
estafilococo-coag-pos (0.3), pseudomonas-aeruginosa
(0.3), klebsiella-pneumoniae (0.5)

—de la [REGLA 545]

Esta facilidad de explicacion es en realidad un reco-
rmdo parcial a través del proceso de razonamiento
del programa, expresado en la jerga médica. Tales
explicaciones se pueden producir de forma bastante
rapida y economica en sistemas basados en reglas
(devolviendo las reglas que se estan empleando y
sus predecesoras), lo que constituye un punto a
favor de la codificacion del conocimiento basada en
reglas. Observe que las conclusiones llevan unidas
estimaciones numéricas. Estas en realidad no son
probabilidades auténticas. Son estimaciones que
permiten que el sistema trate con la incertidumbre
de una forma coherente y produzca una lista orde-
nada de diagnésticos probables en e! analisis final.

Habiendo las

.W mn .
valores de clasificacion
- tratamientos quimicos

los diversos

El cerebro del grano

Wheat Counsellor (Consejero del
trigo) es un sistema experto
desarrollado por ICl y que los
agricultores tienen a su
disposicion, de forma gratuita, a
través del Prestel. El sistema
esta disenado para aconsejar a
I0S granjeros acerca de los
metodos para combatir las
enfermedades del trigo, los
productos quimicos correctos a
aplicar y una estimacion de las
perdidas probables. Aunque el
sistema esta disenado para
simuiar el tipo de conversacion
que se podria mantener a través
del portal de una granja, su
conocimiento se ha acumulado a
partir de estudios cientificos
sobre |a difusion de las
enfermedades de |la cosecha.
Con el fin de obtener la
informacion a partir de la cual
extraera sus conclusiones, el
sistema conduce al granjero a
traves de una serie de preguntas
sencillas. Luego ofrece su
consejo en forma de una lista de
10S tratamientos disponibles.
junto con un porcentaje de
conveniencia para cada
tratamiento
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Examinemos los archivos sobre

los que operan las
instrucciones del CP/M

Ya hemos hablado sobre las extensiones de archivos en
CP/M, pero ahora vamos a estudiarlas con mayor profundi-
dad. Como hemos podido ver, un archivo CP/M consta de
un nombre primario, que puede contener hasta ocho carac-

teres, seguido por un punto y hasta tres letras, que consti-

tuyen una ampliacion del nombre del archivo (s: bien ésta
se puede omitir). Tedricamente, al nombre de archivo pni-
mario usted puede anadirle cualquier extension, pero algu-
nas de éstas estan reservadas para fines especificos. Por
ejemplo, la extension COM esta reservada para archivos de
instruccion (COMmand) CP/M. Esta extension le informa al
CP/M que un archivo con dicha extension se ha de anadir a
la lista de instrucciones transitorias que se pueden ejecutar
bajo CP/M.

De modo similar, los programas en BAsiC escritos bajo
CP/M se deben almacenar con la extension de archivo
BAS. Muchas versiones de sasic que se ejecutan bajo
CP/M suelen asignarie esta extension de forma automatica a
un archivo en sasic, eliminando la necesidad de que el
usuario la digite. Aunque el programa en sasic se almacena
como un archivo fuente (texto), la diferencia entre este ar-
chivo y un archivo de texto comun es que cuando el progra-
ma se vuelva a cargar antes de su ejecucion, el CP/M distin-
tiva el programa en BAsIC en vez de listarlo como un archivo
secuencial ASCII. Sin embargo, muchas maquinas compi-
lan sus programas en BAsic antes de ejecutarios. Los archi-
vos compilados antes de su se almacenan con
una extension .INT. Esta significa que son archivos INTer-
mediarios que se componen de codigo objeto.

A los programas en codigo maquina, como a los progra-
mas en BAsIC, también se les pueden asignar varas exten-
siones diferentes segun cual sea su estado. Cuando escribi-
mMOS un programa en assembly, al listado fuente se le debe
anadir la extension .ASM. Si el programa no posee la exten-

Vista ampliada

sion correcta, el ensamblador residente no intentara ensam-
gl‘ar el programa y simplemente generara un error de ar-

IVO.

Cuando intentamos ensamblar el programa, debemos
seleccionar una de dos extensiones. Estas son .HEX o bien

PRN. La extension HEX significa que lo que se produzca al
final del ensamblaje sera un archivo objeto H imal.
Por su parte, el ensamblaje con PRN también producird un
listado impreso del ensamblaje con una copia del listado
fuente, elcédl objeto, las direcciones de cada uno de los

Ilsta de asignaciones junto con una lista de
r consiguiente, la extension PRN ofrece una
ayuda esencial para la puesta a punto de programas en
assembly .

El ultimo grupo de extensiones de archivos que veremos
aqui son aquellas relacionadas con los archivos de texto.
Muchas versiones de CP/M poseen una pequena facilidad
para edicion de textos (a la que se llama ejecutando el archi-
vo de instruccion ED) que se proporciona con el propio
sistema operativo, mientras que otras versiones dan por
sentado que usted cuenta con un paquete especializado de
tratamiento de textos ejecutable bajo CP/M. No obstante,
independientemente de la version que se esté utilizando, las
extensiones de los archivos son las mismas.

Aparte de las extensiones de nombres de archivos reser-
vadas que ya hemos mencionado, se pueden utilizar como
extension tres letras casi cualesquiera. En realidad, no es
necesano anadir ninguna extension en absoluto. Si se guar-
da (SAVE) un archivo de texto sin haberle anadido ninguna
extension, a menudo el CP/M la anadira por nosotros. Por
elemplo, la utiidad TEXTED anadira la extension .TXT al
final de un archivo, donde WordStar anadiria .$$$.

Archivos de sequridad

Si, tras haber guardado (SAVE) un archivo de texto, usted
observaeldlractono verﬁquesehanmadodosa@ms
uno con la de archivo que usted ha afadido y otro
con el sufijo .BAK. Esta es una facilidad de seguridad incor-
porada en el CP/M. Obviamente, es de importancia vital que
Iosdownmﬂosumportantesnosepuedanborrarow-
rromper accidentaimente, de modo que para evitar hechos
tan desastrosos el CP/M creard dos copias de todos los
a@wﬂggd de texto: un archivo normal y un archivo .BAK de
Segu

De este modo, si accidentalmente usted borra (ERA) un
archivo al editarlo, siempre estara disponible la version de
segundad, gracias a la cual su trabajo anterior no se habra
perdido de forma irrecuperable. Cuando se ha editado y
vuelto a guardar un archivo, también se creara una nueva
version de .BAK. Por lo tanto, es una buena idea volver a
guardar (SAVE) regularmente los archivos de modo que la
ciospmdeseguﬁdad&stégempmam:aiadaahmﬁmm-
Sion.

Ap%ardeqwmesmmammirmﬂm una

vez iImplementadas resultan una valiosa herramienta para
organizar sus archivos; no solo en su propio beneficio (para
visualizar informacion sobre la organizacion de archivos y
encabezamientos), sino también la manipulacion de
grupos de archivos. Una de las uhlesdeesta.smnipu-
laciones supone el uso de caracteres de “madscara”, que
posibilitan el emparejamiento de archivos.




Supongamos, por ejemplo, que un director gerente ha
escrito cierto numero de memorandums en el mes de julio.
Un tiempo después quiza decida que estos archivos ya
estan obsoletcs y que ya no los necesita en su catalogo.
Para suprimir los memorandums de julio puede, por Su-
puesto, recorrer el catalogo y borrar individuaimente cada
uno de los archivos utilizando la instruccion ERA; pero si el
numero de archivos es elevado, este proceso sera largo y
tedioso. Sin embargo, siempre y cuando haya tenido la pre-
vision de darles a todos los memorandums del mes de julio
la misma extension de archivo, pongamos por caso. JUL,
este proceso se podra llevar a cabo con una unica instruc-
cion: ERA D:*.JUL (donde D es el nombre de unidad opcio-
nal). La colocacion del asterisco antes del punto indica al
CP/M que ignore el nombre de archivo pnmario y borre
(ERAse) los archivos que lleven la extension .JUL. as-
terisco también se puede utilizar a la derecha del punto.
Empleando asteriscos a ambos lados del punto, la instruc-
cion borrara todos los archivos de un disco, como ERA *.*.

Supresion selectiva

Vamos a suponer que el director gerente conserva todos
sus archivos de julio con el sufijo .JUL. Ahora complicare-
mos el asunto suponiendo, asimismo, que hay una canti-
dad de documentos importantes que €l no desea borrar. En
este caso, no cabe lugar al empleo del prefijo*, dado que
este borraria los archivos importantes de julio junto con los
memorandums innecesarios. No obstante, nuestro director
gerente ha diferenciado sus memorandums de otros archi-
vos otorgandoles los nombres MEM1.JUL,MEM2.JUL, y
asi sucesivamente. De esta forma todavia es posible borrar
todos los memorandums con una sola instruccion sin bo-
rrar accidentalmente otros archivos, mediante el uso de la
instruccion ERA D:MEM?.JUL. Aqui se esta indicando al
sistema operativo que borre todos los archivos que comien-
zan por MEM y terminan con el sufijo .JUL. El ? del cuarto
lugar le indica al CP/M que el cuarto caracter no es significa-
tivo y que lo puede ignorar.

Este prooeso se puede adaptar a cualquiera de las once

bles posiciones en un nombre de archivo. Es particular-
mente util en el caso de que nuestro director gerente desee
borrar los memorandums tanto de JULio como de JUNio,
dado que ambos se reemplazarian por el formato
MEM?.JU?. En un nombre de archivo pueden aparecer
combinaciones de * y 7, de modo que ERA D:777?7Q77?.*
borraria todos los archivos que tuvieran una Q en la quinta
posicion del prefijo.

El empleo de los caracteres de “mascara” * y ? no esta
limitado a la instruccion ERA, sino que también se pueden
usar con las instrucciones PIP STAT y REN, entre otras.
De modo que, para transferir un numero de archivos de un
disco a otro, una instruccion tipica es PIP B:=A*.*. Esta
instruccion buscara todos los arctwos de la unidad A que
concuerden con el formato (que, en este caso, serian todos
ellos)ylosooplaréeneldlsoodelaumdadB De esta
manera podemos utilizar caracteres de “mascara” para co-
piar el contenido completo de un disco en otro.

Hasta este momento, a lo largo de la serie hemos habla-
dodemstrucuonesqueseemplean para controlar el CP/M.
Sin embargo, el sistema operativo también hace un uso
exhaustivo de caracteres de control para llevar a cabo mu-
chas de sus operaciones. Quizas el caracter de control mas
util y mas comun sea la combmaaén CTRL-C. La pulsacion
de estos caracteres producira una “carga en caliente” del
sistema y volvera a cargar el CP/M en el ordenador. Esto es
importante, no solo para volver a cargar el CP/M después
de que el sistema quede colgado, sino también al insertar
un disco nuevo en una de las unidades.

Recuerde que el CP/M conserva una copia del “engan-
che” (log) de un disco en la memoria del ordenador. Cuan-

do intercambiamos discos en una unidad, debe informarse
del cambio al sistema operativo, de lo contrario podria ge-
nerar errores. Cuando hacemos una carga en caliente del
CP/M, éste ra el contenido de cada unidad de
disco, lo que nos permitira continuar. CTRL-C también se
puede utilizar para interrumpir la ejecucion de muchos pro-
gramas, dado que el CP/M interrumpira automéaticamente el
sistema al reinicializarse a si mismo.

Muchos de los otros caracteres de control estan relacio-
nados con la edicion de textos y los han adoptado numero-
S0s procesadores de textos que operan bajo CP/M. Por
ejemplo, CRTL-H borrara el ultimo caracter, mientras que
CTRL-U y CTRL-X borraran una linea entera. Si se conecta
una mgresora seé puede enviar texto a la misma di rmdo

La pulsacion por segunda vez de CTRL-
rrumpe esta operacion.

El CP/M utiliza otros caracteres de control, muchos de
Ioswaleshanquedadoobsoletosaraizdelosavancesm
materia de hardware y software. Existen varias razones por
las cuales se han conservado estos caracteres, aun cuando
sus funciones parecen haberse duplicado mediante otras
teclas; por ejemplo, ahora la mayoria de los ordenadores
personales llevan instalada una tecla Delete. Una parte de la
explicacion es de caracter historico. Muchos de los prime-
ros microordenadores no tenian tecla Delete o teclas para el
cursor, de modo que las facilidades para edicion en pantalla
debian de estar incorporadas en el sistema operativo.

Otro motivo para conservar el sistema es la compatibili-
dad. Mientras que, con el correr de los anos, los caracteres
CTRL y alfabéticos han conservado sus equivalentes ASCII,
puede que las teclas mas nuevas no los tengan; por ello,
para preservar la compatibilidad, se han conservado los ca-
racteres de control. Por ultimo, un usuario que se haya
pasado varios anos con el CP/M se habra acostumbrado a
usar estas teclas. La alteracion del sistema supondria que el
usuario deberia ahora volver a aprender el control desde el
principio.

iendo terminado nuestro breve resumen de las ins-
trucciones y archivos tal como estan implementados en
CP/M, estamos ya en condiciones de llevar a cabo la mayor
parte de las funciones cotidianas utilizadas en el sistema
operativo.

Tipos de “mascaras”
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Usando méscaras

El uso de caracteres de
“mascara” es una importante
caracteristica del CP/M.
Entrando caracteres de
“mascara” en posiciones
diferentes el ordenador, en
efecto, ignorard los caracteres
que haya en esa posicion
cuando busque en el directorio.
Ello significa que mediante la
cuidadosa asignacion de
nombres de archivo, el usuario
puede manipular listas enteras
de archivos clasificados bajo
encabezamientos diferentes

DIA10/05.BAK
DIAGRMO5.BAS
DIAO3/05.BAK
DIA10/05.TXT
DIAO1/04.BAK
DIAO3/06.TXT
DIAO3/06.BAK
DIA17/05.BAK
DISPLY05.BAS

Liz Dixon
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Finalmente, ofrecemos la
segunda parte del programa del
trazador para el BBC Micro

La segunda parte del programa del trazador contro-
la el uso de éste en una “modalidad eléstica”. En
lugar de simplemente ofrecer una funcién de di-
bujo a mano alzada, cuando se selecciona la moda-
lidad elastica se puede utilizar el trazador para es-
pecificar los puntos de origen y final de una linea, el
centro y el radio de un circulo, o los tres vértices de
un tridngulo “sélido”. La seleccién de cada una de
estas funciones, junto con una funcién de trazado
de puntos, se realiza pulsando las teclas apropiadas
a través del menu visualizado en la parte superior
de la pantalla. De este menu se pueden seleccionar.
asimismo, las funciones Save, Load y Clear (lim-
piar la pantalla), similares a aquellas para la moda-

lidad a mano alzada mencionadas en el capitulo an-
terior. Por consiguiente, esta nueva seccion permi-
te crear patrones complejos de una forma muy sim-
ple, utilizando el trazador y algunas pulsaciones de
teclas. Estos patrones se pueden guardar en disco o
cinta para volver a cargarlos de nuevo.

Los 4 procedimientos

~® PROCpunto

La llamada a PROCdibujar (procedimiento ofrecido
en la primera mitad del programa) con flagart esta-
blecida en uno, nos proporciona una forma sencilla
de mover el cursor por la pantalla sin dibujar li-
neas. El establecimiento de flagart en uno asegura la
seleccion de la modalidad lapiz arriba antes de que
se llame al procedimiento. Esta llamada est4 inclui-
da dentro de un bucle que también busca una pul-
sacion de tecla que podria terminar el bucle o utili-
zarse para cambiar el color de primer plano. Ade-
mas, si se pulsa el botén del trazador, se dibuja un
punto en la posicién actual del cursor y en el color
actual del primer plano. Para evitar pulsaciones do-
bles, el procedimiento no puede continuar tras ha-
berse detectado una pulsacién del bot6n hasta que
se libere el mismo.

® PROClinea

La primera accién del procedimiento es almacenar
las coordenadas actuales del cursor, puesto que
éstas se emplearédn para ubicar el extremo fijo de la
linea elastica. Luego se borra el cursor y se traza
una linea hasta un punto que corresponde a una
nueva posicion del cursor. gsta se traza en modali-
dad de trazado Exclusive-OR, utilizando GCOL3. Si
posteriormente se volviera a dibujar esta linea, se
borraria y todos los datos del fondo se restablece-
rian a su condicién original. La colocacion de estas
dos acciones de dibujo dentro de un bucle permite
al usuario probar varias posiciones de linea, como

Garabatos digitales




s1 la linea fuera una banda elastica fijada por un
extremo a un punto f1jo y por el otro al cursor de
pantalla del trazador. Una vez satisfecho con la po-
sicion de una linea, el usuario puede “fijar” la linea
pulsando el bot6n del trazador o bien M en el tecla-
do. En este caso el procedimiento omite dibujar la
linea una segunda vez, dejandola sin borrar, antes
de retornar al menua principal.

e PROCrellenar

El procedimiento de relleno saca partido de la faci-
lidad de relleno de triangulos del BBC, a la que se
accede mediante el uso de una instruccion PLOT
89,X,y. Esta instruccién toma los dos tltimos puntos
visitados y el punto especificado en la instruccion
como los tres vértices de un tridngulo y rellena la
forma con un bloque sélido de color. El procedi-
miento se vale de un método similar al empleado
en PROCpunto para permitir que el usuario trace los
tres vértices del triangulo a rellenar, utilizando el
boton del trazador. Las dos ultimas lineas del pro-
cedimiento vuelven a visitar los tres puntos para re-
llenar la forma triangular.

e PROCcirculo

La ultima facilidad que ofrece el programa permite
que el usuario especifique el radio de un circulo uti-
lizando el mismo método de banda elastica que el
empleado en PROClinea. De hecho, precisamente
para este fin se llama a PROClinea desde el procedi-
miento para dibujar el circulo. Una vez selecciona-
do el radio, el control retorna a PROCcirculo, que
antes que nada debe borrar la linea dejada por
PROClinea y borrar el cursor antes de dibujar el
circulo. El centro del circulo se retendra en X1 y x2,
las coordenadas del cursor al entrar en el procedi-
miento, y PROCIlinea proporciona las coordenadas
de un punto de la circunferencia, (x2,y2). Utilizan-
do estos dos puntos se puede calcular el radio del
circulo y emplear un algoritmo estiandar para di-
bujarlo.

SAVE FILENAME TSESCR2

Dibujando sus propias conclusiones

Afhadiendo la segunda parte del programa Trazador digital, que
ofrecemos aqui, a la seccion del capitulo anterior, se puede
utilizar el trazador para dibujar lineas rectas, circulos y tridngulos
“solidos” para crear visualizaciones en pantalla como éstas

Prog. Trazador digital (I1)

2350 DEF PROCelastica

2360 PROCinforme_elastica

2370 REPEAT

2380 respS=INKEYS(1):IF resp$<>“" THEN PROCpulsacion__elastica

2390 flagart=1:PROCdibujar

2400 UNTIL flagsalida=1

2410 ENDPRO

2430 DEF PROCinforme__elastica

2440 PROCcalc—xy:antx=x:anty=y:PROCcursor(antx,anty)

2450 PROCreinformar

2460 GCOL 0,1:MOVE 0,920:DRAW 1280,920

2470 ENDPROC

2480 DEF PROCreinformar

2490 PRINT TAB(1,1):SPC(79)

2500 PRINT TAB(1,1);"S=SAVE L=Load M=Menu C=
Limpiar R=Circulo”

2510 PRINT® D=Dibujar linea P=Punto F=Rellenar”

2520 ENDPROC

2540 DEF PROCpulsacion_elastica

2550 IF resp$="C" THEN CLS:PROCinforme_—elastica:ENDPROC

2560 IF resp$="M" THEN flagsalida=1

2570 PROCcambiar_color

2580 IF resp$="R" THEN PROCtitulo—circulo:PROCcirculo:PROCinforme_
elastica:ENDPROC

L.2590,2600

2590 IF resp$="D" THEN PROCtitulo__linea: PROClinea

2600 IF resp$="P" THEN PROCtitulo—punto:PROCpunto:PROCinforme_

elastica:ENDPROC

2620 |F resp$="S" THEN PROCguardar_pantalia:PROCinforme_—
elastica:ENDPROC

2630 IF resp$="L" THEN PROCcargar_pantalla:PROCinforme_
elastica:ENDPROC

2640 ENDPROC

2660 DEF PROCtitulo—punto

2670 PRINT TAB(1,1) SPC(79)

2680 PRINT TAB(15,1):“Modalidad punto”

2690 ENDPROC

2710 DEF PROCpunto

2720 REPEAT

2730 flagart=1:PROCdibujar

2740 respS=INKEYS(1)

2750 PROCcambiar—color

2760 IF (ADVAL(0)AND 3)<>0 THEN PLOT 69,x,y:REPEAT UNTIL
(ADVAL(0) AND 3)=0

2770 UNTIL resp$="“M"

2780 PROCreinformar

2790 ENDPROC

2800 DEF PROCtitulo_linea

2810 PRINT TAB(1,1) SPC(79)

2820 PRINT TAB(15,1);:"Modalidad linea"

2830 ENDPROC

2850 DEF PROClinea

2860 X1=xy1=y:REPEAT

2880 PROCcalc_xy:PROCcursor(antx,anty)

2890 x2=x:y2=y.GCOL 3,colour:MOVE x1,y1:DRAW x2 y2

2900 resp$=INKEY$(1)

2910 IF (ADVAL(0) AND 3)<>0 THEN resp$="M"

2920 PROCcursor(x,y).antx=x:anty=y

2930 |F resp$<>“M" THEN GCOL3, colour:MOVEx1,y1:DRAW x2,y2

2940 PROCcambiar—color

2950 UNTIL resp$="“M"

2960 PROCreinformar

2970 ENDPROC

2990 DEF PROCtitulo—rellenar

3000 PRINT TAB(1,1) SPC(79)

3010 PRINT TAB(15,1):“Modalidad rellenar”

3020 ENDPROC

3040 DEF PROCrellenar

3050 FORI=1T03

3060 REPEAT

3070 flagart=1:PROCdibujar:resp$=INKEY$(1)

3075 IF resp$<> “" THEN PROCcambiar_color

3080 UNTIL (ADVAL(0)AND 3)<>0

3090 PLOT 69.x.y:x()=x:y(l)=y

3110 gg%ﬁ'f UNTIL (ADVAL(0)AND 3)=0:REM ESPERAR SOLTAR

3120 NEXT |

3155 PROCcursor(x,y):REM cursor apagado

3140 FOR I=1T0 2:PLOT 69,x(1),y(1):NEXT |

3150 PLOT 85,x.y

3160 ENDPROC

3180 DEF PROCtitulo—circulo

3190 PRINT TAB(1,1) SPC(79)

3200 PRINT TAB(15,1);“MODALIDAD CIRCULO"

3210 ENDPROC

3230 DEF PROCcirculo

3240 PROClinea

3250 E%%I;&colour:MOVE x1,y1:DRAW x2,y2:REM BORRAR
I

3260 GCOL 0,colour:REM VOLVER A MODALIDAD TRAZADO
NORMAL

3270 PROCcursor(x2,y2)

3370 radio=SRQ((x2-x1)"2+(y2-y1)2)

3380 MOVE x1+radio,y1

3390 FOR angulo=0TO 2*PI STEPO0.1

3400 rx=x1+radio*COS(angulo)

3410 ry=y1+radio*SIN(angulo)

3420 DRAW rx,ry

3430 NEXT angulo

3435 DRAW x1+ radio,y1

3440 ENDPROC

El siguiente listado constituye la
segunda parte del programa
para el trazador digital para el
BBC Micro. Se la debe afadir a
la primera parte del listado,
ofrecida en el capitulo anterior
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Juegos
Autopista

He aqui un ejercicio peligroso, que desaconsejamos a quienes
sean poco habiles. Esta escrito en Basic para el micro Alice, de
Matra. No olvide releer las lineas del listado

Usted debe atravesar las cuatro vias de la autopista
a una hora en que la circulaciéon es extremadamen-
te densa. Afortunadamente un terraplén central le
permite descansar un poco antes de iniciar la segun-
da parte de la travesia. Cada travesia finalizada con
€xito vale un punto. Si usted se estrella, pierde una
de sus cinco vidas y el juego se reanuda después de
un pequeno intermedio musical. Pulse las teclas W
para avanzar y Z para retroceder. Un buen consejo:
mire bien a ambos lados antes de entrar en la cal-

5 HEM A A AR R R R R R R N T 22222

10 REM*  AUTOPISTA *
12 REM L A A A AR R R R R R R R R
13 REM
14 REM INICIALIZACION
15 REM
19 REM RESERVA ESPACIO CADENAS
20 CLEAR 250
CLSO
M W
m i
S=0
NP=5
80 P=367
90 P1=P
100 P$=CHR$(191)
110 RESTORE
115 REM INICIALIZACION COCHES
120 FORI1=1T0 32
130 READA,B
140 AS=AS+CHRS(A)
150 B$=BS$+CHRS(B)
160 NEXT |
170 PRINT @ 64
180 PRINT @ 96
190 PRINT @ 192
200 PRINT @ 288
210 PRINT @ 320
220 PRINT @ P,P$
230 X=RND(31)
240 AS=RIGHTS(AS,X)+LEFTS$(AS,32-X)
244 REM
245 REM BUCLE PRINCIPAL
246 REM
250 PRINT @ 352, “VIDA(S) REST.":NP:
255 REM DESPLAZAMIENTO COCHES
260 AS=RIGHT(AS,1)+LEFTS$(AS,31)
270 B$=RIGHT(BS,31)+LEFT$(AS,1)
280 PRINT @ 128,8BS:
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290 PRINT @ 256 ,AS:

300 PRINT @ 160.,AS:

310 PRINT @ 224,BS:

315 REM MOVIMIENTO JUGADOR

320 D$=INKEY$S

330 P=P+32*((D$="Z")—-(D$="W"))

340 IF P>367 THEN P=367

345 REM RUTA ATRAVESADA?

350 IF P=111 THEN 450

360 C=PEEK(16384+P)

365 REM PERDU?

370 IFC<>96 AND C<>128 AND C<>191
THEN 600

380 PRINT@ P1," ";

390 PRINT @ P,PS:;

400 P1=P

410 DS=INKEYS

420 IFDS<>" " THEN 330

430 GOTO 250

444 REM

445 REM RUTA ATRAVESADA

446 REM

450 PRINT@ P1, “ “;

460 PRINT @ P PS:

470 SOUND 1,1

480 FOR 1.0041 TO 200

490 NEXT|

500 PRINT@P," ":

510 P=367

520 P1=P

9530 S=S+1

540 PRINT @ 0, “PUNTOS :":S.

550 PRINT “RECORD :":R

560 GOTO 230

594 REM

595 REM PERDIDO

596 REM

600 NP=NP-1

610 PRINT @ P,CHR$(191);

zada.

620 PRINT @ P1," ";
630 GOSUB 1000

640 IF NP=0 THEN 700
650 P=367

660 P1=P

670 GOTO 230

700 IFS>R THEN R=S
710 CLS

720 PRINT 256,“PUNTOS :";S,

730 PRINT “RECORD :";R;

740 PRINT @ 330,“0TRA?";

750 D$=INKEYS

760 IFD$=" " THEN 750

770 IFD$<>“N" THEN 30
780 END
994 REM
995 REM MARCHA FUNEBRE
996 REM

1000 SOUND 15,12

1010 SOUND 15,9

1020 SOUND 15,3

1030 SOUND 15,12

1040 SOUND 55,9

1050 SOUND 45,3

1060 SOUND 45,9

1070 SOUND 15,3

1080 SOUND 15,9

1090 SOUND 1,3
1110 D$=INKEY$S
1120 RETURN

2000 DATA 128, 128, 151, 151, 155, 155, 128, 128, 128, 128,

128, 151, 128, 159

2010 DATA 151, 128, 155, 128, 128, 128, 128, 128, 128, 128,

151, 128, 155

2020 DATA 128, 128, 128, 128, 147, 151, 155, 155, 128, 128,

128, 151, 128, 155

2030 DATA 151, 128, 155, 128, 128, 151, 159, 159, 128, 128,

128, 128, 128

2040 DATA 128, 128, 151, 128, 155, 151, 128, 155



de Atari

El esperado regreso

La firma Atari hace su reaparicion en el mercado con el
microordenador 130XE, que se destaca por su elegante disenoy
sus 128 Kbytes de memoria
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A pesar del hecho de que Atari fuera uno de los
pioneros en el mercado del ordenador personal, la
primera parte de los anos ochenta no fue buena
para esta firma. En 1984, tras sufrir severas pérdi-
das, se hizo cargo de Atari el ex director de Com-
modore, Jack Tramiel, quien se abocé a la tarea de
invertir la suerte del achacoso gigante de los orde-
nadores. Su politica de comercializar tecnologia de
ordenadores al menor precio posible se hizo evi-
dente enseguida en las tiendas, cuando los precios
de los micros 600XL y 800XL descendieron sustan-
clalmente de cara al mercado navideno.

Esta jugada no fue suficiente para invertir la ten-
dencia. Atar se enfrentaba a un circulo vicioso de
la comercializacion de ordenadores: la disminucién
de las ventas produce falta de apoyo de software, lo
que a su vez contribuye a reducir las ventas ain
mas, lo que significa escasez de fondos para invertir
€n maquinas nuevas.

No deja de ser ironico el hecho de que fuera Jack
Tramiel la persona que mas responsabilidad tuvo
en colocar a Atari en esa critica posicion. Su agresi-
va comercializacion del Commodore 64 hizo que
Atan fuera casi barrida por su rival. A comienzos
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de 1985 la situacion estaba cambiando radicalmen-
te. Commodore se encontraba con una caida de sus
ventas y el fracaso del Plus-4 en producir un gran
impacto en el mercado, mientras Atari anunciaba
un sinnumero de nuevos productos. La primera de
las nuevas maquinas es el Atari 130XE, un ordena-
dor basado en el procesador 6502C.

El 130XE es esencialmente la misma maquina
que el ordenador Atari de ocho bits basico, que, en
una u otra forma, ha estado en el mercado desde
principios de los ochenta. La principal diferencia
entre esta maquina y los primeros ordenadores
Atar es el elegante nuevo estilo y la cantidad masi-
va de memona: el Atari 130XE posee 128 K com-
pletos de RAM.

La carcasa del ordenador tiene un aire muy dis-
tinto al de sus predecesores. La armazon externa,
ligera y de plastico gris, posee el elegante diseno
que el publico espera de un ordenador moderno,
con lineas redondeadas y teclas anchas y esculpidas
que facilitan la digitacion. Las teclas poseen un re-
corrido ligeramente mejor que el que ofrecian los
modelos anteriores, con la ventaja adicional de no
traquetear cuando uno escribe.

Chris Stevens

Una nueva imagen

El Atari 130XE es el primer
producto que la empresa lanza
bajo la direccion del actual
presidente, Jack Tramiel. Con
128 K de RAM a bordo y a un
precio que sale muy favorecido
frente al de muchos
ordenadores con s6lo la mitad
de memoria, Atari confia en que
sea ésta la maquina que ayude a
la empresa a recuperar su
fortuna
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Al 1gual que los otros micros Atari basados en el
6502, el 130XE posee cinco teclas de funcion pre-
programada. Sin embargo, a diferencia de los mo-
delos previos, éstas se han colocado encima del te-
clado principal en vez de sobre el lado derecho.
Ahora estan moldeadas en el mismo plastico gris
que el resto de la carcasa y estan disenadas en una
elegante forma de paralelogramo y no de cuadra-
dos. Estas representan una gran mejora respecto a
las de la serie XL, que eran de metal y su tacto era
claramente inestable e inseguro.

Conexiones de interface

Las interfaces instaladas atrds y a la derecha del
nuevo Atari también deparan pocas sorpresas. En
el costado estan las esperadas puertas para palanca
de mando tipo D de nueve patillas utilizadas por
Atan y adoptadas desde entonces para casi todas
las maquinas. En la parte posterior de la maquina
esta la puerta de control en serie de 13 patillas que
emplea Atar para acoplar y enlazar en margarita
periféricos tales como aparatos de cassette, unida-
des de disco e impresoras. A la derecha, insertadas
en la carcasa, estan las interfaces para cartucho y de
amphacion.

La puerta para cartuchos permite a la maquina
ejecutar la vasta cantidad de cartuchos de juegos
Atarisoft, como Pacman y Galaxians, que con el
correr de los anos han sido uno de los puntos fuer-
tes de la empresa.

La puerta para ampliacion, sin embargo, se apar-
ta un tanto del estandar anterior. Los primeros or-
denadores Atari tenian como bus de ampliacién un
conector marginal de 50 vias. La maquina nueva
tiene instalada como conector de cartuchos un bus
mucho mas pequeno, de 14 vias. Las interfaces res-
tantes del 130XE son el conector para monitor
compuesto, un enchufe hembra RF para aparatos
de television y el conector para fuente de alimenta-
cion Atari estandar.

Una gran memoria

La elegancia del estilo y la compatibilidad estdn
muy bien, por supuesto, pero Atari también las
habia aplicado a la serie XL sin ningin éxito llama-
tivo. Lo que distingue al 130XL de las primeras ma-
quinas y lo que constituye su evidente punto fuerte
de ventas, es la disponibilidad de una gran cantidad
de memoria a un precio reducido. Un microproce-
sador de ocho bits, por supuesto, puede direccionar
sOlo 64 K de RAM a la vez. Para direccionar el
doble de esa cantidad, el ordenador ha de hacer
uso del proceso que se conoce como conmutacion
de bancos. Utilizando esta técnica, el ordenador
puede “mirar” una ventana de 64 K de los 128 K
totales. Si bien la técnica no es perfecta, y aunque
las instrucciones extras necesarias para conmutar
de un banco de RAM a otro conducen a unas velo-
cidades de recuperacion algo mas lentas, si permite
que un micro de ocho bits direccione mas memoria
de la que, en otro caso, seria posible.

En la actualidad la técnica de la conmutacion de
bancos es méas comin de lo que cabria pensar.
Tanto el Oric Atmos como el Commodore 64 in-
corporan mas de 64 K, y ambos utilizan la conmu-
taci6n de bancos como un medio para hacer un uso
cabal de la memoria disponible.
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Puerta para

ampliacion

La unica diferencia del 130XE
respecto a las puertas para
periféricos de los Atari
anteriores es la ranura para
ampliacion

Conector

RF

El control RF esta configurado
de acuerdo al estandar
norteamericano. Por lo tanto,
el cable de |a antena viene con
una caja adicional que
contiene la logica para
adecuarse al estandar europeo

Chips
de RAM
Los 128 K de RAM estan
almacenados en estos dos
bancos de chips de 8 K

Chip de control de

memoria

Este nuevo chip, bautizado
como “Freddy”, contiene las
rutinas de gestion de memoria
y conmutacion de bancos

Chips

de graficos

Los chips ANTIC y GTIA
controlan los graficos en
pantalla del ordenador

CPU

Al igual que todas las
maquinas anteriores de Atari,
el 130XE esta basado en el
procesador 6502




Puerta para cartuchos

La puerta para cartuchos
permite al ordenador
aprovechar la amplia gama de
software Atari

\
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Puerta para periféricos

A través de esta interface en
serie se pueden conectar entre
si en margarita los periféricos
Atari, tales como unidades de
diSCo e impresoras

Puertas para palanca de mando
El ordenador estd equipado

con un par de puertas para
palanca de mando que,
naturalmente, responden al
estandar Atari

Chip PIA
Un chip 6520 gestiona el
control de entrada salida

Chip de sonido

El chip “POKEY" es
responsable de las
capacidades de sonido de
cuatro octavas del 130XE

Lo que es inusual en el 130XE es su precio. Aun-
que mas caro que el Sinclair Spectrum y el Acorn
Electron, el 130XE es considerablemente mas eco-
nomico que los precios de lista del BBC Micro vy el
Commodore 64. Para poder proporcionar un orde-
nador de 128 K a ese precio y obtener beneficios,
Atan necesita recortar de forma considerable los
costos de produccion. Hasta cierto punto, la natu-
raleza de la maquina en si misma ha mantenido re-
ducido el precio: el 130XE es, esencialmente, una
maquina remendada, lo que significa que los costos
de desarrollo se han mantenido en un minimo. Las
economias mas importantes han tenido lugar en el
interior de la maquina.

Recortando costos

El area de memoria comprende 16 chips de RAM
de 8 K. El costo de produccion de estos chips, que
ya no se consideran como un producto de la “tecno-
logia de vanguardia”, ha caido dramaticamente en
los ultimos anos y esto se ha reflejado en el precio.
Otra forma de reducir los costos es mantener en un
minimo la cantidad de componentes de la placa.
Aunque muchos de los chips de la anterior serie XL
se han incluido en el 130XE con el fin de preservar
la compatibilidad, el trazado de la placa de circuito
Impreso es excepcionalmente bueno, y ofrece un
aspecto mucho menos abarrotado que el de muchas
maquinas cuya capacidad de memoria es de apenas
la mitad.

Por ultimo, la firma Atari ha hecho fuertes inver-
siones en plantas de ensamblaje automatizadas, de
las cuales el 130XE es el primer producto. Todos
los componentes de la placa se sueldan mediante
maquinas.

Dado que, en esencia, no se ha alterado ninguno
de los chips de ROM, de grificos y de sonido, para
el usuario el ordenador es exactamente el mismo
que los modelos anteriores, con los excelentes gra-
ficos y sonido que son propios de Atari. Uno de los
cambios fundamentales que redundan en beneficio
del usuario es el manual. Los manuales de consulta
que acompanaban a los modelos anteriores estaban
simplificados hasta el punto de que parecian estar
dingidos a ninos. El tutor de BASIC esta muy mejo-
rado y la empresa ha ofrecido en el apéndice algu-
nas especificaciones técnicas. No obstante, para
una explicacion completa sobre el dialecto, conti-
nua siendo necesario adquirir el Manual de Refe-
rencia del BAsIC Atari.

Aunque la gama de micros Atari reclama una
mejora urgente, la llegada del 130XE es en cierto
modo un enigma. Los 64 K extras de RAM le pro-
porcionan al programador muchisima mas memo-
rna, pero sin embargo alin no hay ningin programa
disponible para sacar partido de ellos, aun teniendo
en cuenta la compatibilidad con el software Atari
ya existente en el mercado. Normalmente, uno es-
peraria que el lanzamiento de una maquina como
ésta fuera una maniobra preliminar a una seria
arremetida destinada al mercado de pequena ges-
tion. Sin embargo, la nueva direccion de Atari ha
negado taxativamente que tuvieran esas intencio-
nes. Quiza la verdadera razén del lanzamiento del
130XE es que Atari pretendia anticiparse al lanza-
miento del Commodore 128, una maquina compa-
tible con el Commodore 64 que también posee me-
moria extra pero cuyo precio es mas elevado.

-

ATARI 130XE

DIMENSIONES
350x233x63 mm

CPU
6502C operando a 1.79 MHz

MEMORIA
128 K de RAM, 24 K de ROM

PANTALLA

Visualizacion de textos de 40x 24,
320 x 192 pixels (alta resolucion)
con 256 colores disponibles

INTERFACES

Puerta para cartuchos, enchufe TV,
conector para monitor compuesto,
dos puertas para palanca de mando,
puerta de entrada/salida en serie,
interface para ampliacion

LENGUAJES DISPONIBLES
BASIC Atari, LOGO, FORTH, PILOT

TECLADO

62 teclas, incluyendo cinco teclas de
funcion preprogramadas

El manual ofrece una explicacion
completa sobre el Basic Atari, si bien
el tono general sigue siendo de una
simplificacion excesiva. En el
apéndice se ofrecen explicaciones
sobre las caracteristicas de las
interfaces y como conmutan los
otros 64 K de RAM

VENTAJAS

El 130XE posee la ventaja de ofrecer
I0S puntos fuertes ya tradicionales
de Atari, y posee 64 K adicionales de
RAM que se pueden utilizar como un
“disco de silicio” para
almacenamiento y recuperacion
rapidos

DESVENTAJAS

El ordenador no resuelve el
problema basico de Atari, el de
carecer de una amplia base de
software de firmas independientes.
El hecho de que el 130XE sea
esencialmente una version remozada
de una maquina que lleva ya varios
anos en el mercado, podria indicar
que no generara el interés que tanto
necesita la empresa para reafirmar
su futuro financiero
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Mientras que lenguajes como el BASIC y
el pascaL poseen flujos de control
secuenciales, pasando el control de
sentencia en sentencia por estricto
orden de arriba abajo (a menos que un
bucle o un GOTO lo interrumpa), en
PROLOG el flujo de control asume la
forma de una bisqueda del primero en
profundidad a través de las clausulas del
programa.

Pensemos en el programa como un
arbol, con el objetivo (proposicion) a
demostrar en la raiz y todos los
subobjetivos como puntos de eleccion
donde se dividen las ramas inferiores.
Existen muchas formas de buscar en un
arbol como éste, pero el método que
emplea el PROLOG consiste en tomar la
rama situada mas a la izquierda y
seguirla hasta la mayor profundidad
posible. Mientras va probando cada
rama, marca su recorrido, y cuando
llega abajo y no puede seguir adelante,
retrocede hasta el punto de eleccion
mas préximo, tomando la rama situada
mas a la izquierda que atin no haya
tomado y continia su avance a partir de
alli. De esta forma, el sistema explorara
todos los caminos a través del arbol y
habra intentado todas las formas
posibles de demostrar el objetivo
situado arriba de todo.

Una basqueda del primero en
profundidad que sea exhaustiva, ofrece
plenas garantias de cubrir todos los
caminos, pero puede llegar a ser un
asunto muy largo. De hecho, el PROLOG
consigue ahorrarse a si mismo algo de
trabajo. Una clausula del PROLOG es,
como ya hemos visto en el capitulo
anterior, una regla que dice que el
objetivo del encabezamiento es
verdadero y los subobjetivos también:

objetivo: —subobjetivo1,subobjetivo2,
subobjetivod... etc.

y asi sucesivamente. Probablemente
1792
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Busqueda
profunda

NUDO 1
cola([persona])

\
\
\

NUDO 2

R cola([persona]) | X]): -
f \ cola(X)

\

esto se comprenda mejor asi:

IF subobjetivo1 es verdadero
AND subobijetivo2 es verdadero
AND subobjetivo3 es verdadero

AND etc.
THEN objetivo es verdadero

Dado que los objetivos estan
relacionados entre si mediante AND,
toda la clausula fracasara si no se puede
demostrar alguno de ellos. De modo
que el PROLOG va trabajando a través de
los subobjetivos de izquierda a derecha
y, i no consigue demostrar alguno,
abandona en ese punto y va no se
preocupa por el resto.

El retroceso puede hacer que los
programas se comporten de una forma
que haga que el orden por el cual estan
escritas las instrucciones sea casi
irrelevante. Sin embargo, la ventaja es
que el flujo de control, en vez de ser
una cuestion fundamental como lo es en
BASIC, tiene una importancia solo
menor, dejando que usted se concentre
en la estructura l6gica de su problema.

El hincapié que hace el PROLOG en
una sentencia “declarativa” del
problema no significa que usted no
pueda ver comportarse a sus programas
de forma procesal. La clausula en
PROLOG:

marciano(X): —num. de extremidades
(X.7),num. de cabezas (X.2).
sabe programar en (X,cobol)

se puede leer declarativamente como:
“X es un marciano si X posee 7
extremidades, dos cabezas y sabe
programar en COBOL”. Su lectura
procesal seria: “Para demostrar que X
es un marciano, demostrar primero que
posee siete extremidades, luego, que
posee dos cabezas, luego, que sabe
programar en COBOL .

El PROLOG no tiene una “tipologia”™
tan severa como la mayoria de los otros

A |a hora de preguntar

Este diagrama de flujo muestra
al PROLOG en accion,
respondiendo a una sencilla
pregunta formulada por el
usuario. Observe que durante la
ejecucion del programa, a la
variable X se le dan dos valores

diferentes, manteniendo, no
obstante, ambos valores.
Esto es posible porque el
PROLOG trata a las variables
como locales de cada
invocacion separada de
una cldusula

lenguajes. Tampoco es exigente en
cuanto a los tipos de datos de los

| argumentos de sus términos. De modo

que el término pred(Argumento) se
podria utilizar en ocasiones diferentes
con la variable Argumento establecida
como entero, como un “atomo” (como
marty, venusiano, d24, etc.), o como una
lista. No obstante, el PROLOG trata a sus
tipos de datos de formas diferentes,
permitiendo, por ejemplo, manipular
nameros aritméticamente.

Quien esté familiarizado con el LOGO
o el Lisp ya se habra encontrado antes
con el tipo de datos lista y las formas
especiales que se emplean para
manipular listas. En PROLOG una lista se
escribe encerrada entre corchetes con
los elementos de la lista separados
mediante comas. De modo que
[manzana,pera,bananaj es una lista de
frutas, [a,f,e,0,r,x] es una lista de letras y
asi sucesivamente.

Para penetrar en las listas, el PROLOG
nos permite separar un elemento por
vez mediante la supresion del primer
elemento. La notacién [Encabezamiento/
Cola] describe una lista con el elemento
Encabezamiento y el resto de la lista en la
lista Cola. La aplicaciéon de “I” a nuestra
lista de frutas nos dara [manzana |
[pera,banana]]. Como puede ver, las
listas pueden tener como miembros a
otras listas. Como caso especial, si
tomamos la lista [z80] con un elemento
y la descomponemos con |, obtenemos
(z80 1 []]. La lista de la cola es [], que
representa la lista vacia.

El PROLOG permite la recursion que,
en realidad, es el estilo normal de un
programa en PROLOG. Una definicion
recursiva es aquella que define algo en
términos de si mismo. En PROLOG
podriamos escribir:

cola([personaj).
cola([persona | X]): —cola(X).
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NUDO §

NUDO 2

cola([persona)) | X]): -
! \ cola(X)

cola([persona])

\

\
\

Cuando hay dos o mas clausulas, como
tenemos aqui, que poseen el mismo
encabezamiento, se dice que se trata de
un procedimiento. El procedimiento
cola tiene una clausula que define a una
cola como una lista que posee un
elemento, persona. Luego posee una
segunda clausula que nos informa que
una cola también podria ser una lista
con el elemento persona en el
encabezamiento y con una lista llamada
X como su cola. Luego, a partir del lado
derecho de esta clausula, vemos que X
debe ser una cola. Si le damos al PROLOG
un objetivo como:

cola([persona, persona, personaj).

solicitandole que nos diga si la hista
[persona,persona,personal es una cola.
primero busca en su base de datos una
clausula para emparejar con nuestro
objetivo. La primera que hallara sera
cola([persona]). Esta no concuerda
porque las listas no son idénticas, de
modo que seguira explorando hacia
abajo hasta la clausula siguiente:
cola([persona | X]): —cola(X). Esta
tampoco concuerda y rellena los valores
de las vanables de este modo:

cola([persona | [persona,personal]): -
cola([persona,personal).

Para demostrar que el objetivo del
encabezamiento es verdadero, debe
demostrar que el subobjetivo lo es. De
modo que el PROLOG toma
cola([persona,persona)) como su objetivo
y comienza a explorar hacia abajo las
clausulas desde arriba para hallar una
pareja. Nuevamente, cola([persona]) no
concuerda, pero la segunda clausula si:

cola([persona | [personal]):—
cola([persona|).

Un punto importante que se debe notar
aqui es que la variable X, que en la
rimera ejecucion se establecio en
persona,persona), ahora se ha
establecido en [persona). Pero se ha
conservado el primer valor de X. Esto es

posible porque las variables son locales
a cada invocacion separada de una

clausula; por tanto, se puede pensar en
cada llamada a cola([persona | X]) como
s1 se empleara una variable tnica y

separada. En PROLOG no existe nada que I

se parezca a una variable global.

Ya emparejado el encabezamiento de
este objetivo, para demostrarlo
necesitamos demostrar el subobjetivo a la
derecha del simbolo :—, que es
cola([persona]). Se inicia otra exploracion
de la clausula base y esta vez se encuentra
una pareja con cola ([personaj), que encaja
directamente y significa que ahora
cola([persona, persona)) (nuestro objetivo
previo) resulta ser verdadera. Esto a su
vez significa que cola([persona, persona,
persona)), el objetivo original, es
verdadero.

Moviéndose hacia |a izquierda
Para explorar su base de datos,
el PROLOG utiliza una busqueda
del primero en profundidad. Los
numeros de los nudos indican el
orden por el cual se visitan. El
PROLOG siempre elige primero la
rama disponible situada mas a la
iZqQuierda, y siempre que
encuentra un callejon sin salida,
“retrocede” hasta el punto de
opcion anterior

/
/

cola([persona)) | X]): -
IR\ cola(X) -

NUDO 1

cola([persona])

\
\

\
NUDO 2

\
\

Kevin Jones

El procedimiento c0la nos muestra
varias cosas importantes sobre el
PROLOG. Por ejemplo, que la disposicién
de las clausulas puede ser crucial.
(Pruebe colocar las dos clausulas en el
orden contrario y vea lo que sucede al
intentar demostrar un objetivo.)
Asimismo, ilustra como dar clausulas
adicionales es lo mismo que dar formas
alternativas de proporcionar un
objetivo, tal como si hubiéramos utilizado
un OR l6gico entre las clausulas. Ello
significa que el PROLOG no necesita de un
operador OR, si bien éste se suministra
en la mayoria de las implementaciones.

Kevin Jones
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El Nuevo
Mundo (l)

Dedicamos los ultimos
capitulos a considerar los
“complementos al Basic”
necesarios

El programa se escribi6 para el Commodore 64,
pero utilizando un Basic minimo alli donde ello es
posible. Los problemas de conversion para ejecutar
el programa en el Spectrum quedan comprendidos
en dos areas principales: primero, el Spectrum sOlo
permite utilizar nombres de variable de letra tnica
en matrices o contadores de bucles FOR...NEXT.
Ofrecemos aqui una tabla de conversién. En segun-
do lugar, la manipulacién de series en el Spectrum
es inusual en tanto y en cuanto no se dispone de
LEFTS, MID$ ni RIGHTS, si bien todas poseen un
equivalente en el Spectrum. Los usuarios del Spec-
trum habran de referirse, para estas conversiones, a
los complementos que hemos ido ofreciendo con
cada médulo. Ademas, los PRINT CHR$(147) se han

de reemplazar por CLS, y las lineas que aguardan
pulsaciones de tecla con la forma:

<M ' r"E‘ﬁ G-E:T iS I3 5 TF“‘E-.:
se¢ han de reemplazar por:

<n.” linea>LEl IS=INKEY
GO TO <n.® linea>

En el proximo capitulo ofreceremos la segunda
parte del histado completo de este programa.

Conversion de variables
para el Spectrum

wei

{/1
)
4.
T

M

1 REM iiiiiiiiiiiiiiii
2 REM **  Juego &
3 REM * Mercantil  **
4 REM * Numﬂ:I Mundu

5 REM iiiiiiiiiiiiiii

6
mera seccion del programa inicializa las
y matrices que se requeriran después

9 K$=" PULSE CUALQUIER TECLA PARA CONTINUAR"

10 DIM TS(16,2):REM TIPO/FORTALEZA DE LA TRIPULACION

11 CN=0:REM NUMERO DE TRIPULANTES

12 MO=2000: REM DINERO INICIAL

13 DIM WG(5):WG(1)=10:WG(2) =25 WG(3)=15:WG(4)=20
‘WG(5)=15:REM SALARIOS

14 WT=0:REM FACTURA SALARIAL SEMANAL

15 CM=16:REM TRIPULACION MAX

16 DIM CS$(5):C$(1)="MARINERO":C$(2)="MEDICO":
C$(3)="MECANICO"

17 C$(4)="0FICIAL":C$(5)="COCINEROD"

18 DIM CC(5):REM CONTADOR DE CADA TIPO DE TRIPULACION

19 REM **** MATRICES DE APROVISIONAMIENTQ ****

20 DIM US(4):U$(1)="KILO":US(2)="KILO":US$(3)="KILO":
US(4)$“BARRIL"

21 DIM P$(4):P$(1)="VEG":P$(2)="FRUTA":P$(3)="CARNE":
P$(4)="AGUA"

22 DIM PA(4)

23 DIM PC(4):PC(1)=_.5:PC(2)=1:PC(3)=2:PC(4)= .5

24 DIMPN(4): PN(1)=2:PN(2)=1:PN(3)=1:PN(4)= 5

30 DIM DA(6)

31 DIM D$(6)

32 D$(1)="FRASCO DE MEDICINA":D$(2)="ARMA":D$(3)="BOLSA DE
SAL"

33 D$(4)="BALA DE TELA":DS$(5)="CUCHILLO":D$(6)="JOYA"

34 DIM OC(6)

35 0C(1)=1:0C(2)=5:0C( 3% 2

40 JL~ 8 REM DURACION DEL VIAJE

41 EW=0 REM SEMANAS EXTRAS

42 DIM RR(16)

43 REM INDICADORES PARA MOSTRAR SI YA HA OCURRIDO EL EVENTO
AZAR(N)

44 RC=0

45 :Elu cgmmon EVENTO AL AZAR HASTA AHORA

46 RM=1

47 E‘s(ﬁ “N":REM INDICADOR DE BUEN TIEMPO PARA USAR CON FACTOR

IN

48 AS="N":BS="N"_

49 DIV géﬁels REM SENALA S! YA SE HAN PRODUCIDO LOS EVENTOS
MAY

60 DIM TS(3) TS(1)="PERLAS".T$(2) = “FIGURILLAS"T$(3)

“ESPECIAS”
61 DIM V1(3):V1(1)=2:V1(2) =2:V1(3)=1
62 DIM v2(3) V2(1)=2+(] (nuo(n 1)/2):V2(2) =2+ (INT(RND(1)*

3)-

63 VZ(SL 2+(INT(RND(1)*1)/2)

64 DIM EQ(4.3)

65 EQ(1,1)=0.5:EQ(1,2)=0.5:EQ(1,3)=1

66 £Q(2,1)=5:EQ(2,2)=5:EQ(2,3)=10

67 EQ(3,1)=3:EQ(3,2)=3:EQ(3,3)=6

68 EQ(4,1)=2:EQ(4,2)=2:EQ(4,3)=4

69 DIM AO(3)

80 PRINT CHRS$(147).S8=" JUEGO MERCANTIL NUEVO
MUNDO*":GOSUB 9100:PRINT

81 GOSUB 9200

82 S$="ERES EL CAPITAN DE UN BARCO*":GOSUB 9100:PRINT

83 S$="QUE SE DIRIGE AL NUEVO MUNDO.SE*":GOSUB 9100:PRINT

84 SS="CALCULA QUE EL VIAJE DURARA OCHO*":GOSUB 9100:PRINT

85 S$="SEMANAS, PERO PODRIA DURAR MAS. DEBES* ":GOSUB

9100:PRINT

86 SS="CONTRATAR UNA TRIPULACION, PAGARLES,

COMPRAR" ":GOSUB 9100:PRINT
87 S$="PROVISIONES, EQUIPO Y MERCANCIAS*":GOSUB 9100:PRINT
88 SS="PARA COMERCIAR. DISPONES DE 2000 PIEZAS*":GOSUB

9100:PRINT
89 S$="DE ORO PARA GASTOS.*":GOSUB 9100:PRINT:GOSUB 9200
90 PRINT S$=" BUENA SUERTE!*":GOSUB 9100:GOSUB 9200:PRINT

91 S$=K$:GOSUB 9100
94 GET PS:IF P$=""THEN 94
95 GOSUB 9200

Esta seccion llama a las subrutinas pamm

qmdluoadoreonmm
barco de provisiones adqunhs
mereancfgsa mdmxom

500 GOSUB 1000
550 GOSUB 2000

600 GOSUB 3000

605 REM *** LISTO PARA EMPEZAR ****

610 PRINT CHRS(147

615 S$="AHORA ESTAS LISTO PARA EMPEZAR"":GOSUB 9100

625 S$="EL VIAJE.*":GOSUB 9100

630 GOSUB 9200

635 PRINT:S$="CUENTAS CON LA SIGUIENTE TRIPULACION:*":GOSUB
9100

640 GOSUB 9200

645 FORT=1T05

650 IF CC(T)=0 THEN 670

l 655 PRINIICC(T);




660 PRINT CS$(T);

662 IF =1 THEN PRINT* ":GOTO 668

664 PRINT “S”

668 GOSUB 9200

670 NEXT

674 GOSUB 9200

675 PRINT:S$="Y LAS SIGUIENTES PROVISIONES:*":GOSUB 9100
680 GOSUB 9200

685 FORT=1T04

690 IF PA(T)=0 THEN 710

695 PRI JUS(T),“S DE",;

700 PRINT

708 GOSUB

710 NEXT

715 GOSUB 9200

720 PRINT:S$=" TAMBIEN POSEES:*":GOSUB 9100
725 GOSUBQM

=( THEN 740
!-1 THEN S$="FRASCO DE MEDICINA™ *:GOSUB 735
734 SS- S DE MEDICINA*®"

735 PRINT OA(1);:GOSUB 9100

736 GOSUB

740 IFOAi =0 THEN 750

743 IF OA(2)=1 THEN S$="ARMA"*":GOTO 745

744 S$="ARMAS""

745 PRINT DA(2);:GOSUB 9100

746 GOSUB

750 IF OAH-D THEN 760

753 IF OA(3)=1 THEN S$="BOLSA DE SAL*":GOTO 755
754 S$="BOLSAS DE SAL""

755 PRINT OA(3);:GOSUB 9100

756 GOSUB

760 IF 8:24;-0 THEN 770

763 IF OA(4)=1 THEN S$="BALA DE TELA*":GOTO 765
764 S$="BALAS DE TELA*"

765 PRINT OA(4);:GOSUB 9100

766 GOSUB

770 IF OAi =0 THEN 780

773 IF OA(5)=1 THEN S$="CUCHILLO*":GOTO 775

774 S$="CUCHILLOS""

775 PRINT OA(S);: GOSUB 9100

776 GOSUB

780 IF OA(6)=0 THEN 790

783 IF OA(6)=1 THEN S$="JOYA*":GOTO 785

784 S$="JOYAS*"

785 PRINT OA(6);:GOSUB 9100

786 GOSUB

790 GOSUB 9200

792 PRINT:PRINT“TE QUEDAN ":MO;" PIEZAS DE ORO"
796 GOSUB 9200

797 S$="PULSA CUALQUIER TECLA PARA COMENZAR EL VIAJE*"
798 GOSUB 9100

799 GET PS:IF P$=""THEN 799

800 WT=0:REM PONER A CERO TOTAL SALARIOS

801 H$="N" :REM INDICADOR DE MEDIA RACION

802 DIM HR(4):HR(1)=1:HR(2)=1:HR(3)=1:HR(4)=1

comienza el bucle principal, utilizando WK
mmummm

820 FORWK=1TO JL : REM BUCLE PRINCIPAL DEL VIAJE

825 GOSUB 4000:REM INFORME ESTADO TRIPULACION

830 GOSUB 4200:REM INFORME PROVISIONES

835 GOSUB 4300:REM INFORME OTRAS MERCANCIAS

840 GOSUB 9200:PRINT CHRS$(147)

842 PRINT:PRINT:PRINT

843 SS$="SE CALCULA QUE EL VIAJE*":GOSUB 9100

844 PRINT*DURARA AUN OTRAS™:INT(JL-WK+1);SEMANAS -~
845 GOSUB 9200

846 PRINT:S$S=KS$:GOSUB 9100

847 GET IS:IF 1$="" THEN 847

850 GOSUB 5000:REM COMPROBAR FACTURA SALARIAL

855 GOSUB 5100:REM REPARTIR RACIONES

860 GOSUB 5500

861 REM GO TO GENERAR EVENTO AL AZAR

870 GOSUB 6500:REM IR A EVENTO MAYOR

875 IFHR(3)=.5 AND RND(1)<.5 THEN PRINT CHR$(147):GOSUB 6050

878 REM TROS SIE LA CARNE
879 GOSUB 7200
880 GOSUB 5300:REM INFORME DE FINAL DE SEMANA
889 NEXT WK
890 REM LLEGADA AL NUEVO MUNDO
891 GOSUB 10000
892 GOSUB 10070
893 GOSUB 10300
894 GOSUB 10500
999 END
lml termina el w‘ principal. El resto del
forma de subrutinas a

u’smmmmm

1000 PRINT CHRS(147).PRINT"ETAPA 1 — CONTRATAR LA TRIPULACION®
1010 PRINT * ——-—-ere—emmmmememee

1012 PRINT

1015 GOSUB 9200

1020 PRINT:PRINT“CATEGORIAS DE TRIPULANTES DISPONIBLES:"

1025 GOSUB 9200

1030 PRINT

1040 PRINT “CATEGORIA DESCRIPCION SALARIO SEMANAL"
1050 PRINT “cccccccce cccccccccee e e
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1060 PRINT © 1 MARINERO 10 PIEZAS DE ORO”
1070 PRINT - 2 MEDICO 25 PIEZAS DE ORO”
1080 PRINT -~ 3 MECANICO 15 PIEZAS DE ORO"
1090 PRINT © 4 OFICIAL 20 PIEZAS DE ORO"
1100 PRINT * 5 COCINERO 15 PIEZAS DE ORO"
1105 GOSUB 9200

1110 PRINT:PRINT:PRINT

1120 S$="ENTRE LA CATEGORIA DE TRIPULANTE
REOUEFIIDAQ -52 *":GOSUB 9100

1122 S$="0'F' PARA FINALIZAR LA CONTRATACION" ":GOSUB
9100:PRINT:INPUT PS$

1125 CT=VAL(PS)

1128 IF LEFTS(PS,1)="F"THEN PRINT:PRINT“FIN DE LA CONTRATACION DE
TRIPULACION.":GOSUB 9200:GOTO 1310

1130 IFCT>0AND CT<6 THEN 1150

1139 PRINT:PRINT

1140 ;?&ﬂ PS.:S$=" NO ES UNA CATEGORIA DE TRIPULANTE*":GOSUB

1142 GOSUB 9200

1145 S$="INTENTELO NUEVAMENTE, POR FAVOR"

1146 GOSUB 9100

1147 GOTO 1300

1150 PRINT:PRINT

1155 CN=CN+1: REM TRIPULACION CONTRATADA HASTA AHORA

1156 TS(CN,1)=CT:REM CATEGORIA DE TRIPULANTE

1157 TS(CN,2 -wo REM FORTALEZA INICIAL

1158 WT= ‘REM SALARIOS TOTALES

1159 CC(CT%R +1:REM CONTADOR CATEGORIAS DE TRIPULACION

1160 S$ IPULACION HASTA EL MOMENTO:"

1170 FORT=1T05

1180 PRINT S$;CC(T);" ".C8(T);

1185 IFCC 1')::-1 OH CC(T)=0THEN PRINT “S":GOTO 1189

1186 PRI

1189 S$=" ’

1190 NEXT

1195 PRINT:PRINT“FACTURA SALARIAL SEMANAL TOTAL ":WT

1200 IFCN=CM—1THEN PRINT:S$="SOLO UN TRIPULANTE MAS* ":GOSUB
9100: GOTO 1295

1202 IFCN=CM THEN PRINT:S$="“ EL BARCO YA ESTA
COMPLETO!!":GOSUB 9100:GOTO 1310

1295 REM

1300 GOTO 1015

1310 PRINT:S$=K$:GOSUB 9100:PRINT: GOSUB 9200

1320 GET PS:IF P$="" THEN 1320

1999 RETURN

2005 PRINT CHRS$(147): REM LIMPIAR PANTALLA

2010 S§=" ETAPA 2 — APROVISIONAMIENTO*"
2015 GOSUB 9100

7.1 71 I 3 S S ————— e

2025 GOSUB 9100

2030 GOSUB 9200:PRINT

2040 PRINT“HAS CONTRATADO UNA TRIPULACION COMPUESTA
POR":CN.“MIEMBROS."

2045 GOSUB 9200:GOSUB 9200

2050 FORT=1T04

2055 PRINT

2060 PRINT“CADA MIEMBRO DE LA TRIPULACION NECESITARA *

2070 PRINT" AL MENOS "

2075 IF PN(T)=1 THEN PRINT" e GOTO

2080 PRINT“S":

2085 PRINT* DE " .PS(T)

2086 PRINT“A ".PC(T).“ PIEZAS DE ORO POR ":US(‘I)

2090 PRINT“POR CADA SEMANA QUE DURE EL VIAJE.

2095 GOSUB 9200 PRINT:GOSUB 9200

2100 PRINT“CUANTOS .US(T)."S DE ".P$(T)

2110 SS“DESEAS COMPRAR*"-:GOSUB 9100

2120 PRINT

2130 INPUT PS

2140 PA(T)=VAL(P$):GOSUB 9200

2150 IFP R a *8*PN ) —~1)THEN 2260

2160 IF PA THEN PRINT“SI NO COMPRAS NADA DE":GOTO 2180

2170 PRINT“SI SOLO COMPRAS ":PA(T):US(T):

2175 IF PA T)-1 THEN PRINT“ DE":GOTO 2180

2176 PRINT“S DE"

2180 PRINT P$(T);“,":GOSUB 9200

2190 PRINT“ALGUIEN PODRIA PASAR *

2200 S$="HAMBRE"

2210 IF T=4 THEN S$="SED"

2220 PRINT S$;“!":GOSUB 9200

2230 S$="QUIERES VOLVER A PROBAR (S/N)":GOSUB 9100

2240 INPUT PS:PS=LEFTS(PS,1

2242 IFP$<>"S" AND P$<>"“N" THEN 2230

2245 |F P$="N" THEN 2400

2250 PA(T)=0:T=T-1:G0TO 2410

2260 IF PA(T)*PC(T)>MO0 THEN 2270

2265 GOTO 2400

2270 S$="NO TIENES DINERO SUFICIENTE PARA":GOSUB 9100

2280 PRINT PA

2290 PRINT “SDE ";P$(T):GOSUB 9200

2300 S$="POR FAVOR VUELVE A PROBAR*":GOSUB
9100:PA(T) -0 T=T-1 GOTO 2410

2400 MO-MO !” g

2410 PRINT: SS- ISIONES HASTA AHORA:*":GOSUB 9100

2412 GOSUB 9200

2415 FORTT=1T04

2420 PRINT PA(IIR
2430 IFP 1 EHrI!”LINT' DE ";:GOTO 2440

2440 PRINT PS(TT)
2450 GOSUB 9200
2460 NEXT

2480 PRINT“DINERO QUE TIENES AUN= ";MO;" PIEZAS DE ORO"

>
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2485 GOSUB 9200:GOSUB 9200

2490 NEXTT

2500 GOSUB 9200:PRINT:S$="“FIN D_L APROVISIONAMIENTO* ":GOSUB
9100: GOSUB 9200

2510 PRINT:S$=K$:GOSUB 9100:PRINT : GOSUB 9200

2520 GET PS:IF P$="" THEN 2520

2999 RETURN

3000 REM **** ETAPA 3 — OTRAS MERCANCIAS ****

3001 PRINT CHRS(147):REM ETAPA 3

3002 GUSUB 9200 )

3005 PRINT" ETAPA 3 — OTRAS MERCANCIAS®

3010 PRINT® |  —ccececees comcee -

3020 GOSUB 9200

3025 PRINT

3030 S$="HAY OTRAS COSAS QUE PODRIAN*":GOSUB 9100

3035 S$="SERLE UTILES PARA EL VIAJE, POR *":GOSUB 9100

3040 S$="EJEMPLO, MEDICINAS Y MERCANCIAS*":GOSUB 9100

3045 S$="PARA COMERCIAR.*":GOSUB 9100

3046 GOSUB 9200

3050 S$="PUEDES NECESITAR TAMBIEN ESCOPETAS.*":GOSUB 9100

3055 GOSUB 9200:GOSUB 9200

3060 FORT=1T06

3065 PRINT

3070 PRINT“UN ".DS$(T);

3075 S$=" CUESTA*": GOSUB 9100

3080 PRINT OC(T);

3081 PRINT“ PIEZA DE ORO":

3085 IF OC(T)=1 THEN PRINT“PIEZA DE ORO":GOTO 3090

3086 PRINT “PIEZAS DE ORO"

3090 GOSUB 9200

3095 S$="TE GUSTARIA COMPRAR (S/N)*":GOSUB 9100

3110 INPUT PS:P$=LEFTS(PS.1)

3115 IFPS<>"S" AND P$<>"“N" THEN 3095

3120 IFP$="N" THEN 3175

3125 GOSUB 9200

3130 S$="CUANTO QUIERES"":GOSUB 9100

3135 INPUT PS

3140 TT=VAL(PS)

3145 IFOC(T)*TT>MO THEN 3150

3147 GOTO 3160

3150 S$="NO TIENES DINERO SUFICIENTE*":GOSUB 9100

3152 GOSUB 9200

3154 S$="POR FAVOR VUELVE A ENTRAR*":GOSUB 9100

3155 GOSUB 9200:GOT0 3130

3160 MO=MO-(OC(T)*TT)

3165 QA(M) =TT

3170 GOSUB 9200

3175 PRINT

3176 PRINT“DINERO SOBRANTE= ":MO

3200 GOSUB 9200:NEXTT

3205 GOSUB 9200:PRINT:PRINT

3210 S$="FIN DE LAETAPA 3*":GOSUB 9100

3220 GOSUB 9200:PRINT

3230 S$=K$:GOSUB 9100

3240 GET PS:IF P$=""THEN 3240

3999 RETURN

4000 REM INFORME SOBRE EL ESTADO DE LA TRIPULACION
4010 PRINT CHRS(147)

4020 S$=" DIARIO DE NAVEGACION DEL CAPITAN *":GOSUB 9100
4025 S8 e **-GOSUB 9100

4030 GOSUB 9200

4035 PRINT AL EMPEZAR LA SEMANA™ WK

4040 S$="EL ESTADO DE LA TRIPULACION ES:*"-GOSUB 9100
4045 GOSUB 9200:PRINT

4055 PRINT

4060 FORT=1T0 16

4070 IF TS(T, 1)-0THEN 4100

4075 PRI

4078 IF TS(T 2

4080 IF 2)>75 THEN SS-'MUY SANO*":GO 04099
4085 IF TS(T,2)>50 THEN S$="SANO)*":GOTO 4099
4095 IF ,2)>25 THEN S$="ENFERMO !)*":GOTO 4099
4098 S$="MUY ENFERMO !!)*"

4099 GOSUB 9100:GOSUB

4110 NEXTT

4115 GOSUB 9200:PRINT

4119 WW=0

4120 FORT=1T05

4130 WW=WW+(CC(T)*WG(T))

4135 NEXT

4140 S$="FACTURA SALARIAL PARA LA SEMANA*"-GOSUB 9100
4145 PRINT WW."“PIEZAS DE ORO"

4150 GOSUB 9200

4155 WT=WT+WW

4160 S$S="TOTAL SALARIOS DEL VIAJE HASTA AHORA:*":GOSUB 9100
4165 PRINT WT,"“PIEZAS DE ORO"

4170 GOSUB 9200

4175 PRINT“DINERO RESTANTE =":MO:“PIEZAS DE ORO"
4180 PRINT:S$=K$:GOSUB 9100

4190 GETIS:IFI1$S=" "THEN 4190 .

4199 RETURN

4200 REM INFORME SOBRE PROVISIONES

4205 PRINT CHRS(147)

4206 PRINT“EM LA SEMANA™;WK:GOSUB 9200
4210 SS$="TE QUEDAN LAS SIGUIENTES*":GOSUB 9100

4215 S$="PROVISIONES:*":GOSUB 9100

4220 PRINT:GOSUB 9200

4225 FORT=1T04

4226 IFP =0 OR PA(T)=-999 THEN 4240

4230 PRI US=(T),"S DE ";P$(T)

4232 X= INT(PA( /(CN* Pﬂm

4235 PRINT"(SUFICIENTE JINT(X)." SEMANAS)"
4239 GOSUB 9200

4240 NEXT

4290 PRINT:S$=KS$:GOSUB 9100

4295 GET IS:IF I$=""THEN 4295

4299 RETURN

4300 REM INFORME OTRAS MERCANCIAS

4305 PRINT CHRS(14

4306 PRINT“AL EM LA SEMANA™ WK:GOSUB 9200
4310 S$S="TAMBIEN POSEES:*":GOSUB 9100

4320 PRINT:GOSUB 9200

4322 IF 0:{’16‘ =() THEN 4332

4325 PRI :S$="FRASCOS DE MEDICINA*":GOSUB 9100
4330 GOSUB

OﬁZ&OTHEN 4342
- GOSUBQZ(IQ :5$="ARMAS*":GOSUB 9100
4342 F 0:!{3&‘0 THEN 4352

3453 EHOISUB .:5$="SACOS DE SAL"*":GOSUB 9100
4352 |F 0:{4&‘0 THEN 4362

4355 PRO'SUB 921% 'S§="BALAS DE TELA*":GOSUB 9100

nl
4362 IF 0:1‘5&‘0 THEN 4372
:5$="CUCHILLOS*":GOSUB 9100

4370 GOSUB

4372 IF 0:466‘ =() THEN 4380

4375 PRI (6);:S$="JOYAS*":GOSUB 9100

4380 GOSUB ‘PRINT

4382 PRINT“TE QUEDAN";MO0;:S$=" PIEZAS DE ORO*":GOSUB 9100
4384 GOSUB 9200

4397 PRINT:S$=K$:GOSUB 9100

4398 GET IS:IF 1$="" THEN 4398

4399 RETURN

5000 REM COMPROBAR FACTURA SALARIAL .

5005 IF WT>MO THEN 5010

5008 GOTO 5099

5010 PRINT CHRS$(147)

5020 PRINT:PRINT:PRINT

5025 S$="ENTRE LA TRIPULACION CORRE EL RUMOR*":GOSUB 9100
5030 S$="DE QUE NO TIENES SUFICIENTE"* ":GOSUB 9100

5035 S$="0R0O PARA PAGARLES CUANDO TERMINE*":GOSUB 9100
5040 GOSUB 9200:PRINT

5050 S$="LOS ANIMOS SE ESTAN EXALTANDO !'*":GOSUB 9100

5055 GOSUB 9200:PRINT

5060 S$="ESPEREMOS QUE CONSIGAS*":GOSUB 9100

5065 S$="0BTENER ALGUN BENEFICIO!*":GOSUB 9100

5066 GOSUB 9200

5070 PRINT:S$=K$:GOSUB 9100

5080 GET IS:IF 1$=""THEN 5080

5099 RETURN

5100 REM REPARTIR RACIONES

5103 PRINT CHRS(147)

5105 S$=" REPART IENDO LAS RAZONES*"GOSUB 9100
5108 §8=° @ ——cocmcomcccaaa o *"GOSUB 9100
5107 GOSUB 9200:PRINT* SEMANA" :WK:PRINT

5108 H$="N"

5110 FORT=1T0 4

5112 HR(T)=1

5115 IFPA(T)>0 THEN 5180

5120 PRINT“NO QUEDA ":PS(Tg:" - -GOSUB 9200

5130 SS="LATRIPULACION SE ESTA DEBILITANDO "'*":GOSUB 9100
5135 WF=10:GOSUB 9300

5139 GOTO 5290

9180 X=(PN(T)'CN)*(JL-WK+1)

5185 IF PA(T)<X THEN 5200

5190 GOT0 5270

5200 PRINT“QUEDA POCA "“;PS$(T)

5205 GOSUB 9200

5210 S$="QUIERES PONER A LA TRIPULACION A*":GOSUB 9100
5215 PRINT“MEDIA RACION DE ";P$(T)

5220 INPUT I1S:1$=LEFTS(I$.1)

5221 IFI$<> “S" AND I$<>"“N" THEN 5220:REM ERROR EN ENTRADA
5225 IF I$="N" THEN 5270

5230 HR(T)=_.5:H$="S"

5240 WF=5:GOSUB 9300

5250 S$="LA TRIPULACION SE ESTA DEBILITANDO!*":GOSUB 9100
5270 X=PN(T)*"HR(T)*CN

5272 IF X}PA TH N X=PA(T)

5275 P

5280 IF -0 EN PA(T)=-999

5285 PRINT X;US(T);“S DE ";P$(T);* REPARTIDAS"

5290 PRINT:GOSUB 9200:NEXT

5295 PRINT:S$=KS$:GOSUB 9100

5298 GET IS:IF 1I$="" THEN 5298

5299 RETURN
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Puertos y canales
en el Spectrum

Continuando con nuestro analisis del sistema operativo del
Spectrum, vamos a ver como el ordenador envia los datos a la
pantalla y a la impresora ZX por medio de canales

En el Spectrum de Sinclair el medio habitual de
entrada de datos es el teclado, y las salidas habitua-
les son una pantalla de televisor o una impresora
ZX. Cada uno de estos instrumentos de hardware
s¢ denomina canal en el sistema del Spectrum. Asi,
la pantalla es llamada canal de salida. LLos datos que
fluyen desde o hacia el ordenador en forma de ca-
racteres que van a la pantalla o vienen del teclado,
son llamados una corriente (stream). Una corriente
0 flujo de datos puede ser dirigida a través de los
diferentes canales, en el supuesto de que el hardwa-
re de canales sea capaz de manejar la corriente de
una manera correcta.

En el proximo capitulo hablaremos con mas de-
talle de los canales y las corrientes. Mientras tanto,
empezaremos por examinar el sistema de E/S, de-
teniéndonos en la rutina de “salida de un caracter”,
que se halla en la direccion &0010. El caracter en-
viado a esta rutina es lanzado a la pantalla o a la
impresora, segun el canal previamente selecciona-
do. EIl dibujo ilustra los diferentes canales de un
Spectrum no ampliado y los nameros de las co-
rrnentes asociadas a ellos. Los canales son conoci-
dos con una letra vy las corrientes con un nimero.

Cruzar el canal
S

En el Spectrum no amphado sélo actian las co-
rrientes 0, 1, 2 y 3. El OS dispone las corrientes vy
los canales conforme al cuadro que vemos en el
margen.

Asi, cuando deseamos dar salida a un caracter
por un determinado dispositivo habremos de decir-
le al Spectrum en qué corriente lo deseamos. Para
escribir en pantalla, tomaremos la corriente 2, ya
que es la que se asocia con el canal S, para lo cual
emplearemos una rutina ROM en la direccion
&1601 que dira al OS la corriente que hemos selec-
cionado. El namero de la corriente se coloca en el
registro A, antes de que sea llamada la rutina, vy
€sta abre posteriormente el canal hardware asocia-
do actualmente con dicho nimero. Por ejemplo,
para abrir el canal S para una salida, haremos

LU A,Z
CALL &$1601

Una vez abierto el canal, el envio por €l de un ca-
racter se hace simplemente colocando el codigo del
caracter en el registro A y ejecutando después una
instruccion RST para llamar a la rutina con direc-

cion &0010.

Parte superior de la
pantalla

K: Empleado en la salida
para la parte inferior de
la pantalia (el sasic lo
emplea para sus
mensajes de error) y en la
entrada desde el teclado

P. Impresora

Con el Spectrum, los datos pueden transferirse desde los
periféricos o hacia ellos en “corrientes” dirigidas por medio de
diferentes canales asociados a ellas. Tras el encendido, los
canales K, Sy P se asocian a las corrientes 0 (y 1), 2y 3
respectivamente. Asi, PRINT #2 (es decir, la corriente 2:
pantalla) equivale a la instruccion PRINT normal. Ejemplo: PRINT
#2, "Esta nota se escribird en la pantalla”

Kevin Jones
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Esto se parece en algo a la llamada OSWRCH del
BBC Micro, salvo que la llamada se hace directa-
mente a la direccién de la ROM y no a través de un
vector. El canal S opera sobre el drea de la pantalla
que es accesible con el PRINT normal del Basic. Sin
embargo también es posible acceder a las dos lineas
inferiores que el intérprete del Basic utiliza habi-
tualmente para dar sus mensajes de error. Como se
puede ver en el dibujo, estas lineas forman parte
del canal K.

Para enviar un caricter a estas lineas, basta con
que abramos el canal K, asi:

LD A,0
CALL  &1601

Igualmente, el canal de la impresora puede abrirse
cargando el registro A con un 3.

No sélo los caracteres habituales pueden enviar-
se a través de cualquier canal, sino también los ca-
racteres de control. El efecto resultante de estos
altimos caracteres dependera del canal empleado,
pero esto significa que podemos obtener las equiva-
lencias en c6digo maquina de PRINT AT, PRINT INK,
PRINT PAPER, etc. El cuadro que sigue muestra al-
gunos codigos de control qtiles y lo que realizan al
ser pasados por el canal S o el K. Es claro que va-
rios de ellos no tendrén efecto alguno si se envian a
la impresora ZX (por medio del canal P).

Cursor en espacio a la izquierda
Cursor en espacio a la derecha
Cursor una linea hacia abajo
Cursor una linea hacia arriba
Delete (borrar)

ENTER

INK n (necesita un byte mas)
PAPER n (neces. un byte mas)
FLASH n (necesita un byte mas)
BRIGHF n (neces. un byte mas)
INVERSE n (nec. un byte mas)
OVER n (necesita un byte mas)
AT y,x (necesita dos bytes mas)
para las coordenadas x e )
TAB n (nec. un parametro mas)

Los bytes requeridos de mas por algunos cédigos
de control son los pariametros que normalmente
acompanan a €stos en una instruccion del BASIC.
Asi, por ejemplo, para ejecutar una orden PAPER
3, enviariamos simplemente los bytes 17 y 3 al canal

S. Este fragmento de programa muestra el equiva-
lente en c6digo maquina de PRINT AT 10,10;“A".

3E02 10 Id a2
CD0116 20 call #1601
3E16 30 Id a,22
D7 40 rst #10
3EOA 50 Id a,10
D7 60 rst #10
3EOA 70 Id a,10 .abscisa x
D7 80 rst #10
3E41 90 Id a,65
D7 100 rst #10
C9 110 ret

No es dificil, que digamos. Una salvedad notable
en esta lista de codigos de control la constituye el
codigo para CLS que no estd. Para borrar la pantalla
debemos llamar a toda una rutina ROM de direc-
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.abre canal S
.seleccionando corriente 2
.distintivo de AT

;rutina de sacar un caracter
.ordenada y

codigo ASCII de “A”

3E02
CDO116
CDDBO6
3E02
CD0116
C9

cion &06DB. Es esencial que el canal S esté abierto
antes de llamarla, y es también necesario que rea-
bramos el canal S después de haberlo usado si de-
seamos que imprima cualquier otra cosa en la pan-
talla. Esta rutina borraré la pantalla:

10 Id az2

20 call #1601 .abre canal S
30 call  #06db :borra pantalla
40 Id a2

50 call #1601 ‘reabre canal S
60 ret

Una cualidad atil de la rutina “salida de un carac-
ter” es que los numeros pasados a ella que repre-
sentan instrucciones del BASIC son transmitidos por
la rutina e impresos completamente. Asi:

LD A.249
RST &10

imprimira, si se seleccioné el canal S, P o K, la ins-
truccion RANDOMISE en la pantalla.

Las instrucciones para graficos, como PAPER, INK
y BRIGHT, realizadas a través de Ja rutina “salida de
un caracter” son sOlo operativas para la secuencia
de salida de caracteres (se dice que son items tem-
porales del color). La instrucciéon PAPER n, fuera de
una sentencia PRINT, es permanente y opera hasta
que se emite otra instrucciéon PAPER.
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SRS ) Seeeus gy NECSINI B
PAPER 9 INK 9 INVERSE OVER

BIT=1,CONFG ACTIVA BIT=0,CONFG INACTIVA

Las dos vanables de sistema que nos interesan son
ATTR—P y MASK—P. El esquema anterior muestra
cOmo estas variables controlan diferentes aspectos
de la visualizacion. En ATTR—P los tres bits que
controlan el color de PAPER y de INK de manera
permanente se dan, con sus valores respectivos, en
el cuadro de la pagina siguiente, encima de la pri-
mera columna de texto. Si el bit de FLASH o BRIGHT
es uno, la configuracion es operativa. La variable
ATTR—P se halla en la direccion 23693.

MASK—P tiene de direccion 23694 y todo bit
puesto a uno en este byte hace que los atributos en
pantalla situados en la posicion relevante de impre-
sion no se alteren con el contenido de ATTR—P.
Otra variable importante es la PFLAG que esté en la
direccion 23697. Damos también un cuadro sobre

Mike Clowes
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Negro
Azul
Rojo

Magenta
Verde
Cyan
Amarillo
Blanco

esta variable. El OS la usa para indicar PAPER 9,
INK 9, INVERSE y OVER.

Hay ademas dos variables en las direcciones
23695 y 23696 y son ATTR—T y MASK—T. Se disgo-
nen de modo semejante a las variables ATTR—P y
MASK—P, pero controlan los colores temporales
(los usados en las sentencias PRINT y en los estable-
cidos enviando cédigos de control por medio de la
rutina RTS &10).

Para establecer colores mediante ATTR—P vy
MASK—P basta con manipular el contenido de las
variables de sistema, alterando sélo los bits que nos
interesen.

Esto se puede realizar facilmente en el Z80 me-
diante las operaciones l6gicas AND y OR. Asi, para
ejecutar una instruccién permanente PAPER 1:INK3,
estableceremos la variable ATTR—P de la siguiente

mancra.
i il
|

ettt aete ﬂ.'*.-n.- et
PAPER 1 INK 3
mediante este codigo:
LD A 11
LD (23693) A
RET

Naturalmente, como ocurre con las instrucciones
permanentes PAPER e INK del Basic, los nuevos co-
lores no afectaran a lo que ha sido impreso antes y
la pantalla no iréd al nuevo color PAPER mientras no
se ejecute una instruccién CLS o equivalente.

Las rutinas de graficos en el Spectrum forman
parte del programa intérprete del Basic. Veamos
ahora las operaciones PLOT y DRAW. Al emplear
estas rutinas no es dificil realizar cambios de colores
alterando las variables ATTR—P v MASK—P, segiin
acabamos de describir.

Las rutinas en si son faciles de emplear. La pn-
mera, PLOT, se llama en la direccion &22ES5. Sus
coordenadas le son pasadas mediante el par de re-
gistros BC (B para la ordenada y, C para la abscisa
x). Asi, para ejecutar PLOT 100,100 desde un pro-
grama en c6digo maquina simplemente ejecutare-
mos lo siguiente:

LD B,100 ;ordenada y
LD C.100 :abscisa x
CALL &22E5 :lo ejecuta
RET

Los cambios de color se realizan con facilidad. La
siguiente rutina traza un punto rojo en la pantalla y
después restaura ATTR—P a su estado previo antes
de volver al BASIC.

3A8D5C
F5

EGF8
F602
0664

0E64
CDES22
F1
32805C
C9

3A045C
FEFF

BEEE3S

rutina OBTENCION CARAC
Key:

Id a,(23693) ‘toma ATTR-P del reg A
push af y lo lleva a la pila

and 248 'pone los 3 bits infa 0
or 2 pone bit 1 para tinta roja
Id b,100 .ordenada y

Id c,100 :abscisa x

call  #22e5 llama a PLOT

pop af .restaura el contenido

Id (23693),a .original de ATTR-P

ret

Hasta ahora nos hemos centrado en el canal S.
(Qué decir del canal K y sus facilidades de salida?
S1 se quiere, es posible escribir en la parte inferior
de la pantalla, pero si el OS o el intérprete genera
un mensaje, €ste se sobreimprime. Si empleamos
este canal para entradas, no se necesita ni siquiera
llamar a la rutina de ROM. El teclado es inspeccio-
nado cada 20 microsegundos y se afectan algunas
variables de sistema segin se haya pulsado o no
alguna tecla. Dos ejemplos de empleos son LAST—K
(con direccion, 23560), que retiene el codigo del
caracter correspondiente a la tecla altimamente
pulsada, y una variable de sistema con direccion
23556, que retiene el valor 255 si en ese momento
no se ha pulsado tecla alguna. Se puede usar la ruti-
na para que espere hasta que se pulse una tecla y
después lleve el codigo del caracter al registro A.
Consiste sencillamente en comprobar el contenido
de la direccion 23556 y ver cudando no es 255. El
valor contenido en LAST—K sera en ese momento el
de la tecla recién pulsada.

id a,(23556) .comprueba si se pulso
cp 255 :alguna tecla

ir Z,key .siguen comprobando
id a,(23560) lleva LAST—-K al reg A
ret

Antes de abandonar el teclado, repasemos un par
de vanables de sistema de bastante utilidad.

Retardo de un S50avo de segundo antes de que el teclado comience
repeticion. Se puede alterar este valor y el retardo antes de que el teclado
Inicie la repeticion

Retardo entre la segunda repeticion del teclado y las siguientes. También se
puede alterar (POKE)

Duracion del sonido que acompana la tecla pulsada. Un valor mayor genera
un pitido

Otro canal del Spectrum no ampliado que nos seré
atil es el canal P, empleado por la impresora ZX.

Tiene habitualmente 3 corrientes asociadas. De
este modo:

LD A3
CALL &1601

abrira el canal P y si se conecta la impresora ZX se
imprimiréan los caracteres que sigan. Esta claro que
el BASIC hace un uso muy amplio de los diferentes
canales: PRINT y LIST utilizan el canal S, LPRINT y
LLIST el canal P e INPUT utiliza el canal K. Podemos
anadir nuestros propios canales a estos tres que
acabamos de examinar, de manera que podamos
acceder con facilidad a algan dispositivo adicional
como el microdrive, otras impresoras u otras confi-
guraciones hardware.

En el pr6ximo capitulo examinaremos este punto
con mayor atencion.
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Los protagonistas de la accion
Vemos aqui, en situaciones
diferentes, a tres de los
personajes que el jugador tiene
bajo su control en Shadowfire. A
|a izquierda, Torik se halla en
modalidad de movimiento, con
el sombreado indicando las
posibles direcciones que puede
tomar. En el centro, Zark
Mondor es atacado y se halla en
modalidad de ataque.
Nuevamente, se destacan las
posibles direcciones que puede
tomary, a la izquierda de la
pantalla, aparecen sus
adversarios en forma de iconos.
Maul, un droide de batalla,
aparece con una pantalla de
objetos. La seccion del centro
de la parte inferior de la
visualizacion muestra los
objetos que lleva actuaimente
consigo, y a la izquierda
aparecen los objetos que se
hallan cerca de él y que puede
recoger. Las instrucciones se le
envian al ordenador
desplazando un cursor (una cruz
blanca) hasta el icono
seleccionado y pulsando el
botdn de disparo de la palanca
de mando

1800

El control del cursor mediante la
seleccion de iconos le confiere
a “Shadowfire” una excitante
dimension

Hasta el observador mas indiferente se habra per-
catado ya de que los juegos por ordenador se estdn
volviendo cada vez mas sofisticados. En lugar de
reproducir servilmente juegos de estilo recreativo o
de limitarse a juegos de aventuras basados solo en
texto tomados del formato de Calabozos y drago-
nes, los disenadores de juegos para ordenadores
personales estan desarrollando su propio estilo.
Estos juegos combinan muchas de las caracteristi-
cas de los formatos recreativo y de estrategia para
producir una diversién que dura bastante mas de
los cinco minutos mas 0 menos que dura la accién
recreativa, y que es mas exigente incluso que los
intelectualmente complejos enigmas de los juegos
de aventuras.

El argumento de Shadowfire basicamente es el
siguiente: el general Zoff, un desertor, ha captura-
do al embajador Kryxix, quien posee los planos
para un nuevo tipo de nave espacial denominada
Shadowfire. El jugador ha de rescatar el embajador
antes de que éste se vea forzado a revelar los pla-
nes, y dispone de 100 minutos para cumplir su mi-
sion. Para ayudarlo a realizar el rescate cuenta con
seis personajes, cada uno de los cuales posee dife-
rentes puntos fuertes y débiles.

Para introducirse a bordo de la nave espacial de
Zoft, su equipo debe ser “teletransportado”. EI
unico miembro capaz de organizar esto es el zanga-
no Manto, de modo que primero debe ser enviado
¢l para que tienda el haz teletransportador que se-
guiran los demas.

Sin embargo, antes de que usted los despache, es
aconsejable proveer a cada personaje de las armas
disponibles, en funcién de sus cualidades y su
“talon de Aquiles”.

Shadowfire utiliza un sistema exclusivo para des-
plazar los personajes, permitiéndoles recoger obje-
tos y luchar. A diferencia de otros programas de
aventuras, que exigen que el usuario digite instruc-
ciones tales como “avanzar norte” o “recoger
laser”, este juego permite llevar a cabo todas las

Zark

Shadowfire: Para Commodore 64 y Sinclair
Spectrum (ambas versiones en la misma cassette)
Editado por: Beyond Software, Competition House,
Farndon Road, Market Harborough, LE16 9NR,

Gran Bretana
Autores: S. Cain, D. Colcough, K. Davies, G. Everett,
J. Gibson, F. Gray, J. Heap, A. Noble y C. Parrott

Palanca de mando: Opcional

Formato: Cassette

acciones mediante iconos y un cursor movil: algo
asi como el sistema operativo empleado en el
Apple Macintosh. Por ejemplo, para proporcionar
granadas de mano al lider del equipo, Zark, usted
debe seleccionar el icono de éste. Tras elegirlo, la
pantalla pasa a una visualizaciéon grafica de su fuer-
za, su estamina y otros atributos. En el lado dere-
cho de la pantalla hay tres iconos “monitores” que
representan el movimiento, la modalidad de batalla
y la pantalla de objetos.

Seleccionando la pantalla de objetos con el cur-
sor (que se puede mover desde el teclado, median-
te la palanca de mando o un lapiz 6ptico), ésta cam-
bia otra vez, pasando a visualizar los objetos que se
hallan en las inmediaciones del personaje, asi como
varios iconos de “actividades”. Escogiendo el icono
“recoger” y desplazando después el cursor hasta el
icono de la granada, se equiparda a Zark con gra-
nadas.

Una vez armado y “teletransportado™ hasta la
nave espacial, el equipo comenzara a buscar al ge-
neral Zoft y al embajador Kryxix. La nave espacial
s¢ compone de numerosas habitaciones y pasillos,
algunos de los cuales contienen armas o llaves que
le permitiran abrir puertas cerradas, mientras que
otros ocultan guardias enemigos, a los que habra de
destruir antes de poder seguir adelante. Si usted ca-
rece de la llave apropiada, puede requerir los servi-
c10s de Sevrina, quien se especializa en hacer saltar
cerraduras.

Para emplear de la mejor forma posible los 100
minutos de que dispone, debe trazar una estrategia.
Algunos personajes se desenvuelven mejor que
Otros en ciertas situaciones y, por lo tanto, es reco-
mendable tener a la persona correcta en el lugar
adecuado y en el momento oportuno.

Lo que hace de Shadowfire un juego tan intere-
sante es el control por cursor. Con el proceso de
seleccion de iconos, el jugador puede reaccionar
ante las situaciones con mayor rapidez que si hubie-
ra de digitar cada instruccion por separado.
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