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“IMPRESORAS PARA TODOS”

MP - 1300 “PARA TU PC”

Impresora matricial con mas de 200 tipos de letra y opcion de color,
300 cps en standard, 64 cps en alla calidad, "
Velocidad de homologacion 10.468 cpm al 100% y 2.549 cpm al 10%.
Carro 10 pulgadas. Mod. MP-5300 carro de 15 pulgadas.
Traccion y friccién. Carga de papel posterior e inferior.
Introductor automatico de documentos hoja a hoja.
Dos interfaces incluidas, paralelo centronics y RS-232.
Bulffer de 10K (7K con caracteres programables).
Gran variedad de caracteres y graficos.
Dos modos de impresion: IBM y EPSON.
Mas de 256 caracteres programables,
Fijacion de margenes en el panel frontal. —
Volcado de datos en hexadecimal, D i
b= SO MP-1300 - P.V.P. 119.900 Pts. \
MP-13055 Cartucho de tinta d o colores. ¥ HoificEna0
MP-13009 Introductar papel MP-5300 - P.V.P. 149.900 Pts.

NCLL

MP-13005 Kit de color VA NO I NDO

BP - 5420 “PARA TU ORDENADOR” .

Impresora matricial con mas de 150 tipos de letra
Tipos de letra seleccionados por Hard. y Soft.
420 cps en standard, 104 cps en alta calidad
Velocidad de homologacion 20.104 cpm al 100%
y 4.956 cpm al 10%.
Maximo de carro 15 pulgadas,
Dos modos de impresion: IBM y EPSON.
Traccion y friccion, Carga de papel posterior e inferior
Volcado de datos en hexadecimal.
Dos interfaces incluidas,
paralelo centronics y RS-232.
Butfer de 18K,
Fiabilidad: Tiempo medio entre fallos 800 h,
N° medio de caracteres entre fallos 200.000.000.
s opcionales:
BRBI0A1 Comucho o inta P a0 a0 s
BPCSF  Introductor automatico de papel

SP - 1000 “PARA TU MICRO”

* Matriz de impacto (3-pins)/10 pulgadas (Bidirec- * Traccion y friccion, introductor automatico de
cional optimizada). papel hoja a hoja.

100 cps en standard, 24 cps en alta calidad Larga vida del cartucho de tinta

Velocidad de homologacion 4.339 cpm al 100% Compatible paralelo Centronics

y 1.274 cpm al 10%. Volcado de datos en hexadecimal

Gran variedad de tipos de caracteres.

96 caracteres en RAM, programables por el P.V.P: 5':‘..53007P!s.

usuario. (del 32 al 127) i
Todos los tipos de letra definibles con un solo
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Accesorios opcionales:

byte SP.80051 Carlucho de inta
+ Funcion de fijacion de margenes a derecha e SP-80010 Interface serial
izquierda. SPCS  Introductor automatico de documentos.
MODELOS SERIE SP
SP 1000 AS RS 232 version serial SP 1000 MX_ Compatible con todos los ordenadores de norma MSX
SP 1000 VG Commodore compatibie con CEAVIC-20. SP 1000 CPC Compatible con los ordenadores AMSTRAD.
SP 1000 AP Apple Il y Mac. Compatible con Macintosh SP10001  Comgatible con IBM-
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ENTREVISTA. La pirateria. Un
problema que nos afecta a todos
explicado por sus protagonistas.

PROCRAMA . Sprite Spring.

UTILIDADES. Loader. Una rutina
que te permite crear tus propios
sistemas de carga.

SISTEMA EXPERTOS. Te adelanta-
mos el future inmediato.

HERRAMIENTAS. Ajuste de azi-
mut. Olvidate de los problemas
de carga.

IMPRESOEAS. Copy de grises. Sa-
ca el maximo partido de tu impre-
sora en blanco y negro.

REPORTAJE. Los programadores.
Los autores de los mas populares
juegos de produccién nacional nos
cuentan sus secretos.

ESPECIAL. Guia de periféricos.
Todo el hardware del mercado
analizado en detalle.

INFORME. Animacién por ordena-
dor. El video y el ordenador mas
unidos que nunca.

GRAFICOS. spriter. La rutina que
te permitira generar tu propia se-
cuencia de movimiento.

LENGUAJES. €é6mo hablaran los
ordenadores del futuro.
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J. M. LAZO

Mucho se ha hablado y escrito sobre la pirateria del
software, pero en esta ocasién os vamos a ofrecer un

estudio mas detallado sobre este creciente problema que

nos asola, y lo vamos a hacer de una manera totalmente
distinta, para que podais conocer las dos caras de la

moneda, las dos partes del problema.

Pirater

doptaremos un plano total-

mente objefivo y cederemos

la palebra a los protagonistas

(vendedores y piratas) para
que expongan su opinion sobre el pro-
blema en esta entrevista multiple que
ahora os ofrecemos.

ria se ha «cargado» el escalén de dis-
tribucion.

No cabe la menor duda que de un
afo a aqui ha proliferado la figura
clasica del nifio que frataba de copior
la cinta, llegando esto hasta personas
mds avispadas que eligieron unos cau-
ces jiel distribucién como la picaresca

EL PUNTO DE VISTA
LEGAL

En primer lugar, y para entrar en
materia, hemos procedido a pregun-
tar una serie de cuestiones a los ele-
mentos de la parte legal implicados en
el asunto, el primero es el maximo di-
rigente de la empresa SINCLAIR
STORE: José Villar:

—Sr. Villar, 3qué significa para Vd.
lo pirateria deﬁ software?

—En mi opinién lo pirateria del soft-
ware se ha acargador, por usar un tér-
mino definitivo, la comercializacion del
mismo. Si examinamos el problema en
sus dos formas, profesional y de jue-
gos, tenemos que a nivel profesional
es mucho mds preocupante, porque
esta demostrado que cuanto mas ca-
ro es el programa mds apetecible es
lo pirateria, pero no una pirateria por
lucro, sino mds bien por hobby. En lo
referente al tema de juegos la pirate-

ia del Rastro. Hace un afio
y medio se empezé a deteclar una ba-
jada en los ventas que ha llegado a li-
mites «insospechados» porque el Ras-
tro ha pasado a ser un punto de ven-
ta aceptado por el consumidor sin te-
ner en cuenta el estamento social al
que pertenezca éste. Por ofra parte el
precio de venta de los susodichos pro-
gramas es en el Rastro hasta de una
quinta parte del PYP. Esto es muy pe-
ligroso. Por lo que para mi, la pirate-
ria es un edncer de tipo econémico.

—)?Cémo le esta influyendo la pira-
teria:

—Bueno, ya le digo que las ventas
han descendido bastante en el tema
de los juegos y a nivel profesional por
las copias piratas. Si se tiene en cuen-
ta que el precio medic de compra de
un juego en Inglaterra puede ser de
1.100 ptas., como muy bajo de 850
ptas., a este juego en el momento en
que se paguen aranceles y demas le
encarece en un 50 por 100 lo que nos
lleva a un precio de compra de 1.300
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pfas., aproximadamente. A eso el im-
portedor le tiene que meter un mar-
gen de comercializacion y luego en el
punto de venta final se le ha de meter
ofro porque una estructura minima co-
mercial que se precie no puede traba-
jar con menos de un 20 por 100. Esto
si partimos de la base de que el punto
final de venta tiene que ser absoluta-
mente profesional.

—3Qué medidas estd tomando, va
a tomar o ha tomado para intentar
paliar el problema?

—En principio nosotros lo hemos de-
nunciado a las autoridades aunque
parece ser que no se foma con el inte-
rés que debiera este asunto, Creemos
que es lo Administracién quien tie-
ne que tomar medidas en este asunto
ya que consideramos que esto se en-
cuenfra enmarcado dentro de la pro-
piedad intelectual y esperamos @ que
se hago algo en este sentido. Noso-
tros, lamentablemente, no podemos
hacer, pora luchar contra este tema,
nada mds que comprar producto
original o firmas serias y solventes
y rechazar todo lo que no proceda de
esfe cauce.

—Respecto a los productos de soft-
ware que precisen algun tipo de hard-
ware para funcionar (por ejemplo en
Camelot Warriors), 3nota alguna di-
ferencia en las ventas?

—Lo primero que hay que decir, es
gue el pueblo espanol es uno de los
mas ricos a nivel mundial en lo respec-
tivo al ingenio. En este programa que
necesitaba de un conector final para
su funcionamiento, hemos visto en el
Rastro gue era duplicado de una
manera totalmente artesanal fantasti-
ca con un artilugio de madera. Fue
mas dificil pero al final el resultado fue
exactamente igual.

Yo creo que la solucion hay que bus-
carla en la creatividad de origen, es
decir, si se quiere errodicor lo pirate-
ria de forma total hay que hacer el jue-
go en EPROM. En este sentido ten-
driamos que entrar en un andlisis de
coslos.

—Ya, pero eso encarece el produc-
to.

—Evidentemente encarece el pro-
ducto final, pero yo no sé si lo enca-
rece la mafteria prima y el proceso de
fabricacién o por el contrario la cos-

tumbre comercial de considerar el in-
terface con el programa come un apa-
rato a nivel de aranceles y demas. Es-
to lleva a que se crea, que se debe de
fener un margen de beneficio también
superior que con un programa en cin-
ta. Yo creo que si se analiza o fondo,
para crear este cartucho diserado
especificamente para frenar la pirate-
ria, estoremos en el buen camino.

MICROHOBBY ESPECIAL



6 ENTREVISTA

—Tiene algun problema con los pro-
ductos de hardware (interfaces, joys-
tick y demas).

—No, yo en este caso empleario la
palabra de comercio oportunis-
ta que es todo aquel cauce de comer-
cializacion, que desprovisto de una
profesionalidad no importandole
lo calidad de lo que importa, donde
lo venden y en consecuencia el con=
sumidor final. Hay firmas serias,
como por ejemplo, Kempston o
DK'tronics, por citar alguna, esto nos
da un alto indice de calidad y fiabili-
dad. Lo que si queda claro es que pro-
ductos que estén comercializados por
firmas serias y solventes cunque
sean un poco mas caros a la larga son
mas baratos. También hay que tener
en cuenta que los medios de difusién
no hacen un distingo claro cuando se
hace la publicidad de un producto, en
diferenciar la marca sino que se habla
genéricamente. Hay que decir la mar-
ca para poder jugar bien el precio.

—3Ha notado alguna mejora en las
ventas después de las detenciones del
Rastro?

—Quizas en las primeras dos sema-
nas se notd algo que yo no me atra-
veria a decir si fue una casualidad o
no, pero nos enconframos practica-
mente igual.

—3Cudl es su opinién sobre las pro-
tecciones que se estan imprimiendo ac-
tualmente en los productos de soft?
3Funcionan realmente estas proteccio-
nes en clgo, para la piraterig, o no ve-
len para nada?

7Esos son inicios loables porque
persiguen un fin justo pero lomenta-
blemente poco hacen porque inmedia-
tamente después de que sale un siste-
ma de proteccion es desblogueado.
Yo diria que muy poco sirve.

—3No cree que nos estamos contra-
diciendo sacando al mercade produc-
tos de hard copaces por si solos de
copiar?

—Totalmente... nosotros, SIN-
CLAIR STORE no venden ningun co-
piador de hardware que valga para
esto porque estoy de acuerdo en la
contradicién. Yo creo que es muy malo
vender un aparato que sirva para co-
piar cuando estamos luchando contra
el mercado de las copias ilegales.

—Por dltimo, 3tiene algo que afa-

dir?

—No, simplemente lo que dije an-
tes: debemos hacer un estudio serio
que pase por la creacion de progra-
mas en EPROM o en cualquier ofro
sistema distinto a la cinta para evitar
esa pirateria. Lamentablemente has-
ta que no se llegue a esto no se habra
conseguide nada importante.

—Muchas gracies, Sr. Villar, por su
amable opinién.

ROSEGUIMOS
CON ERBE

Una vez que terminamos con SIN=
CLAIR STORE nos pusimos en con-
tacto con Paco Pastor, director gene-
ral que ERBE el cual, muy amable-
mente, se presté a nuestra pequena
entrevista.

—5r. Pastor, 3qué significa para Vd.
la pirateria dela software?

—Es el medio mds répido de acabar
con él, no es nada nuevo ni nada ori-
ginal decir que la pirateria, tanto en
software como en cualquier tipo de in-
dustria de negocio, lo que hace es des-
truirle.

Es una especie de edncer que hay
que acabar con él, por una simple ra-
zon: el hecho de que haya gente que
se aproveche de las creaciones de los
demds para hacer una serie de falsifi-
caciones sin ningun tpo de permiso,
puede llevar a que nadie hoga pro-
gramas porque no resulte rentable,
una persona que ha estado é meses
preparando un programa y que se en-
cuentra con que nada mds puesto és-
te en venta, el mismo es fusilado en
el Rastro puede decidir que la pré-
xima vez que quiera hacer un progra-
ma monte una «churrerios.

—3Y esto como le esta perjudican-

—Yo creo que no se puede hablar
de unos perjucios solamente a noso-
tros sino que creo que es un perjuicio
en general. De entrada puede sonar
algo «chocante» pero la pirateria es la
culpable de que los precios sean ca-
ros: nos esta perjudicando a nosotros
como distribuidores, o los creodores
tres cuartos de lo mismo porque ésfos
se encuentran con que no venden sus
creaciones, pero es que también esta
perjudicande al vsuario.
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El precio de un programa viene da-
do por una serie de factores: hay unos
costos dados por el tiempo de desa-
rrollo del programa, unos costos por
publicidad, de fabricacion, etc. El pi.
rata se encuentra con que no fiene nin
guno de estos gastes, el unico coste
que liene es el precio de una cinta, que
son 80 plas. Esto puede dar que pen-
sar al usuario: si una cinta vale 80
plas. como voy a pagar por ello
1.500; muy sencillo, porque resulta
que para llenar esta cinta han hecho
falte 6 meses de trabajo de un equi-
po, que hay una publicidad que se
le hace al programa para que la gen-
te lo conozca, todo esto fienes que
amortizarle vendiendo estas cintas, si
resulta que por culpa de lo pirateria
0 solamente vas a vender 1.000 y has
tenido unos gastos de 1.000.000,
quiere decir que fe repercute en 1.000
ptas. en cada unidad que vendes. Si
no hubiera copias ilegales en vez de
vender 1.000 se venderian 20.000 y
entonces la repercusién seria solamen-
te de 200 ptas.

—3Qué considera mas peligroso: la
pirateria de la venta de copios o lo pi-
rateria mas sofisficada del robo de
algoritmos, procedimientos, rutinas o
graficos del interior de un programa?

—Peligroso es todo, son dos tipos de
infracciones, la una es una copia sim-
ple y descarada y lo ofro es una falsi-
ficacion. Las dos cosas estan fipifica-
das en el Codigo penal. Imoginate
que se modifica un programa muy le-
vemente, coge «un listo» el programa
y cambia, por ejemplo, el mureco,
que en vez de color verde sea de co-
lor marrén y utiliza fodo lo demés, ha
cambiade un algeritmo y entonces di-
ce que eso no es unc copic Sino un
progrema original. Eso es una des-
vergiienza, la pirateria denigra ol
que la hace por falla de moralidad,
y sobre todo, por falta de creativi-
dad. .Yo siempre digo que estos «ti-
poss tan listos, y que saben lante CM,
y que son inteligentes para romper
cualquier tipo de profeccién y «foque-
tears los programas y luego sacar sus
copias: por qué no utilizan toda su in-
teligencia y toda su sabiduria en crear
sus propios programas, es lo mismo
que, por qué los sabios no utilizan su
inteligencia en materia de paz en vez
de en hacer bombas.

3Qué medidos esta tomando, o va
a tomar para paliar el problema en lo
posible?

—Yo odio la frase «tomar medi-
das», porque supone el ir con un «ha-
chor. Simplemente yo creo que lo mas
importante es concienciar a la gen
te, a todos los que estén leyendo es
tas peginas que entendemos que es
mejor comprarse un programa por
500 «pelas» que comprarse uno que le
va a costar 2.000 y que es mejor que
el amigo le «pase» la copia que irse a
comprarla a una tienda, pero que fen-
ga en cuenta todo el tema que he co-
mentado anteriormente, que eso a la
larga le esta perjudicando a si mismo
porque ol reducir los ventas de pro-
gramas originales cada vez va a ser
mas alto el precio @ pagar por ello. Y
llegara un momento en que no ha-
ya programas, es algo fan senci
llo como que cuando los distribuido-
res veamos que todo lo que sacamos
nos lo fusilan pues dejaremos de sa-
car cosas y ya no habra software, y
los chavales no tendran con qué jugar.
Y a los que venden: es mas diféil con-
cienciarlos, pero esta claro que ya es
tan perseguidos, que hay una legisla-
cion, que ha habido redadas y que
hay una asociacion que se llama
ANEXO y que esta pegando muy du-
ro: ha habido gente que ha estado
encarcelada muy recientemente, es
decir, legalmente esta ya protegido y
se puede meter mano aunque yo per-
sonalmente no pienso que sea el siste
ma el «palo»

—Entonces para Vd. es mucho me
jor intentar las cosas por las buenas,
primero.

—Si, si, si. Que ellos lo entiendan.
Ademas en el fondo me da un poco
de pena porque en Inglaterra la pira-
teria no existe a esos niveles, es sola
mente en Espana y en Portugal. Y los
precios del software son proporcional-
mente muchisimo mas baratos en Fs
pafa que en ofro pais por las unida-
des de venta.

Nosofros los programas los sacamos
practicamente ol mismo precio que
cuesta el inglés. Se nos puede decir
que el poder adquisitivo inglés es ma-
yor que el espanol, de acverdo, pero
sin embargo, ellos con una inversion
de la mitad venden 10 veces mas pro-
gramas.
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—La pirateria de un tiempo hacia
acé ha ido aumentando, 3ha notado
en las ventas este sucesivo aumento?

—No realmente, vayamos por par-
tes: la pirateria ha ido decreciendo en
cuanto a pirateria profesional , en-
tendamos como profesional el que los
individuos falsificaran totalmente el
programa, esto ha decrecide porque
se ha ido muy fuerte contra este tipo
de gente, Lo que si que ha aumenta-
do es la copia entre los chavales y esas
copias que son desprotegidas con fo-
tocopias de las instrucciones y tal... es-
to si que se nota, y cada vez se va a
notar mds, cada vez va a quedar mas
restringido el mercado habiendo me-
nos novedades, osea, va a haber me-
nos pregramas que salgan de una for-
ma comercial en Espado. Sila gente
copia el «Green Beret», por ejemplo,
es porque nosofros nos hemos gasta-
do mucho dinero en promocionar-
lo o no le hubiéramos hecho pdginas
de publicidad la gente no lo hubiera
conocido, y no habra salido ese pro-
grama en Esparia.

—3Ha notado alguna mejora en el
tiempo posterior a las detenciones que
se hicieron en el Rastro?

—Si, percibimos una notable mejo-
ro. Ten en cuenta que en el Rastro
se estdn moviendo unos niveles muy
altos.

—3Cual es su opinién sobre las pro-
tecciones que actualmente se estan
realizando?

~No existe ningun tipo de protec-
cion eficoz, bueno existiria una por
medio de hardware utilizando interfa-
ces y demds, pero eso es carisimo y si
de lo que se trata es de abaratar el
producto para evitar la pirateria y tie-
nes que invertir en un interface que te
cuesta 500 pesetas evitas las pirateria
pero estas jorobando al usuario hon-
rado y honesto que lo que quiere es
tener su copia original.

—Entonces para Vd. estas protec-
ciones no valen para nada.

—Efectivamente.,

—Seria incluso mejor grabar el ¢é-
digo objeto limpio.

—Incluso yo estoy pensando hasta
en sacar los programas desprotegi-
dos, para por lo menos que no sea
negocio el venderlos, que el chaval
que se compre el programa se lo en-
cuentro desprotegido y pueda sacar

MICROHOBBY ESPECIAL

las copias que quiera sin necesidad de
comprarselas a un alistorron.

—daQué le parecen los productos de
hard de éstos que le das a un boton
y copian?

—Pues lo mismo, que bien utilizado
es una maravilla, y mal utilizado con-
duce al caos. Es que estamos hablan-
do de algo que yo creo que nadie es
consciente del perjuicio que se esta
causando.

—Muchas gracias Sr. Pastor.

Después de entrevistarnos con Paco
Pastor, nos dirigimos a la sede central
del grupo DYNAMIC sita en la To-
rre de Madrid, concretamente en la
planta nimero 29, menos mal que fun-
cionaban los ascensores. Después de
un largo minuto de ascenso, no apto
para cardiacos, llegamos a la oficina
1 de esta planta.

—3Qué significa para vosotros la pi-
rateria del software?

—El problema de la pirateria es que
la gente no se da cuenta de que la in-
dustria pirata lo que esta haciendo es
en‘?anundo ol publico en general,
es decir, cuando vn programador ha-
ce un programa invierfe una cantidad
de tiempo increible de trabajo en
crear ese progroma original. Enfonces
un programa de ordenador es el re-
sultado de ese trabajo, lo que pasa es
que el progroma se graba en una cin-
ta de cassette y por lo tanto es vul-
nerable y cualquiera va y lo copia.

El hecho de piratear un programa
tiene de gravedad para mi, indepen-
dientemente de todo lo demds, es que
se le esta robando su frabajo al pro-
gramador. Y esto es gravisimo: que
una persona esté creando una obra
original durante 5 meses y se la «fu-
mige» en 10 minutos es muy grave.

La gente se tiene que dar cuenta de
que por ohi es por donde va la gro-
vedad del tema, independientemente
de gue eso luege genero una serie de
cosas que son: si no se venden progra-
mas origincles lo que sucede es que:

— la empresa productora de soft-
ware vende menos unidades por fitu-
lo, como consecuencia de esto, entra-




9

mos en lo dinémica de la pescadilla
que se muerde la cola, si una produc-
fora de software vende muchos menos
programas de los que deberia vender
en una situacion legal, porque lo pi-
rateria le afecta a sus ventas, el pre-
cio del software es alte. Como cada
vez se venden menos copias, porque
la pirateria avanza, el precio de este

are no puede bajar. Sino hu-
biese pirateria se venderian mas co-
pias, ol darse esta sitvacion los pro-
ductores dirian: pues chora yo bojo
mis precios, y @ igualdad de calidad
me llevo el gato al agua. Pero el que
baje los precios presenta suspen-
sion de pagos porque ceme la pi-
rateria esta ahi...

— Elotro problema gordo que hay
con la pirateria ahora es que hay en-
tidades y asociaciones de fabricantes
de musicassettes en el sector fonogra-
fico de que le estan pegando unos pa-
los salvajes a la pirateria de la musi-
ca, y como estan haciendo eso las
mafias piratas internacionales se
estan pasando ol soft. Esto es como
una ola inmensa que se esté acercan-
do a nuestras costas, y como llegue a
caer encima de Espana nos podemos
convertir en ltalia, sitio éste en el que
ya no hay empresas de software.

1.° Lo empresa productora cierra
y despide o todos los trabajadores.

2.9 los programadores se quedan
sin frabajo.

3.9 Las empresas distribuidoras de
software cierran también, no tienen
qué distribuir.

4.9 Las tiendos de informdtica cie-
rran también porque no tienen softwa-
re qué vender.

Es un efecto multiplicador que afec-
ta a fodas las partes del mercado. Es
horrible porque la gente piensa que
no pasa nada, pero es que esta pasan-
do y cada vez més, y la pirateria nos
afecta con mayor virulencia cada
dia.

—A vosolros en particular, 3en qué
manera os perjudica?

—Nosotros no tenemos cifras, pero
sabemos las cosas que podemos ver,
comprobamos hasta qué punto nues-
tros programas son blanco de los pi-
ratas. Cuando sacamos el Camelot
Warriors, la primera version llevaba
el sistema éste de proteccién del «chi-
rimbolitor. Cuando éste fue «polime-

rizado» empezaron a scomercializars
la copia pirata sin el chirimbolito. Lle-
gamos al Rastro y vimos que las me-
sas de piratas de Spectrum tenian dos
programas: el Gunfright de Ultimate,
y el Camelot de Dynamic. Y tenian 100
6 200 cassettes tirados en cada
mesa. Yo lo que me gustaria destacar,
es que los lectores se imaginen que es-
criben un libro, y que cuando lo han
acabado, lo ven en lo estanteria del
Corte Inglés muy bonito y bien presen-
tado. i ese fin de semana van ol Ras-
tro y ven que su frabgjo esta siendo
vendido por unos piratas a 200 «pe-
las», y que él no percibe un sélo
podran comprender en qué situacion
esfamos.

Lo segunda anécdota es la siguien-
te: hay un personaje del Rastro que
tiene 17 anos y que tiene chéfer
y cuatro empleados: nadie sabe
el dinero que esta ganando. Tiene
cuatro maquinas duplicadoras que es-
tan fusilondo cassettes a tode pastilla.
Y aqui estamos nosolros, trabajando
por la manana, por le tarde y por la
noche y viende como los piratas se en-
riquecen.

—3Qué medidas estéis tomando,
habéis tomado vais a tomar para so-
lucionar el problema en lo posible?

—Badsicamente una: asociarnos con
ANEXO. Ahi tuvimos unas reuniones,
se melio bastante la gente en el tema,
y empezamos a pensar qué podiamos
hacer contra la pirateria, y llegamos
a la conclusion de que:

— Como medida numero 1: con-
cienciar a los jueces de que un progra-
ma de ordenador es una obra de
creacion original con unos derechos
de autor.

— Segundo: hay que moverse en
las instancias oficiales para que en la
nueva ley de la propiedad intelectual
nos lengan en cuenta.

—Desde que comenzé la pirateria,
hace cosa de un afo y medio, ha ido
aumentando paulativamente, 3habéis
notado esto en vuestra carrera profe-
sional?

—Se nota masivamente, cada vez se
venden menos unidades por titulo y es
por dos cosas:

— la primera es porque la oferta
cado vez es mayor, enfonces si antes
en un mes salian 10 programas origi-
nales al mercado inglés, ahora en un
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mes a lo mejor ERBE saca 25, SER-
MA saca 10, ZAFIRO saca otros 10,
efc. El consumidor tiene, por lo tanto,
une avalancha de oferta fan in-
mensa que se diversifica lo demanda
por lo que las ventas por unidad son
menos. Pero ademds, resulta que la pi-
rateria esté avanzando geométrica-
mente, si antes te afectaba en un 20
por 100 chora te afecta en un 40 y
luego en un 60.

—Para vosotros, 3qué es mas peli-
groso la pirateria de la copia y venta
de programas o la pirateria del robo
de algoritmos y procedimientos del in-
terior de alguno de vuestros progra-
mas?

—Los dos cosos son gravisimas, lo
que pasa es que el segundo caso se da
menos, lo mas habitual es que fotoco-
pien las caratules y hagen copias pi-
ratas del master. Lo grave del tema es
que ya se estd llegando @ unos nive-
les de sofisticacién que en Espana
se han dado poco pero en Inglaterra
es mds comun. Por ejemplo: Ultimate
fue una emprese o la que se la pira-
teé un programa, y para determinar
cudl era la copia legal y la pirata se
tuvo que hacer un andlisis espec-
troscépico de los grados de infensi-
dad de color de la caratula porque
eran exactas. Es una lucha en la cual
también ellos han intentado con un se-
llo de autenticidad Polaroid pero a
los 10 dias los piratas ya tenian los
masters de los sellos.

—3Habeéis notado alguna majera en
el tiempo posterior a las detenciones
que se realizaron en el Rastro?

—Si, la mejora es que ya no es tan
descarado como anfes. Antes cada
uno tenia su mesa y tenia toda la mer-
cancia alli, entonces llegabas tu y lo
comprabas. Ahora ya no, ahora ya
tienen miedo de que la policia vuelva
a entrar alli a saco, ahora es pirate-
ria por encargo.

—Pero hemos tenido eportunidad
de volver a ver en el Rastro mesitas
con un montén de cinfas.

—Lo que pasa es que el miedo es
una cosa que funciona durante un
tiempo, cuando pasa un tiempo y la
policia no vuelve otra vez alli vuelven
a fener confionza.

—3Que opindis sobre las proteccio-
nes que se estan imprimiendo ahora
en los programaos?

MICROHOBBY ESPECIAL

—Neosotros las hemos abandonado,
les horas que necesita un programa-
dor paro optimizar una rutina de pro-
teccion y que sea un poco efectiva las
estan perdiendo de poder estar pro-
gramando otro juego. Esto no te me-
rece la pena en el sentido de que los
piratas ya no te andan desensamblan-
do el programa para quitarle la pro-
teccion. Utilizan «Interface 3», le dan
al botoncito y... ZASS.

—3Sobre este tema no creéis que
nos estamos echando tierra encima
con la venta de este género de apo-
ratitos que sirven para copior?

—Pensamos que el problema de la
pirateria no esta en eso, entendemos
que la persona que se compre un pro-
grama original pueda hacer de él las
copias que desee y regaldrselas a los
amigos que guiera. Esto seré mejor o
peor pero es totalmente razonable.
Ahora bien, lo que no es razonable es
que hagas 100 copias del programa
y vendas cada una a 250 ptas.

En este caso lo «ilegal» es lucrarse
con el trabajo y el esfuerzo de los de-
mas.

—%Tenéis alge mas que ofadir?

o Unico que tenemos que anadir
es que nos vamos a comprar un lan-
zallamas... y vamos a ir ol Rastro o
quemar la copias...S555555555555SS. ..
(Entre grandes carcajadas.) Tem-
blad... los muchachos de Dynamic
entran en el Rastro con el lanzalla-
mas... WASS55555.

Este gran humor por parte de los
componentes del equipo DYNAMIC
demuestra con qué gran filosofia son
capaces de tomarse los problemas.

MICRO-1

Ya cuando estd cayendo la tarde
nos dirigimes con paso agil pero can-
sado a lCRO-"ppuru enfrevistar a
su director general: José Luis Sudrez.

—Sr. Sudrez: 3Qué significa para
Vd. la pirateria gel software?

—Yo distinguiria dos tipos: uno, la
pirateria protesional y ofro légicamen-
te, la pirateria de copia entre los ami-
gos. Esta dltima puede ser la que aho-
ra misme haga mas dario, la pirateria
profesional creo que ya practicamen-
te ha desaparecido.

T




—;Esto como le influye?

—E’em’mente siempre fiene que per-
judicar, los niveles de venta del soft-
ware no son nada elevados, I6gica-
mente se debe o la pirateria. Por otro
lado como se vende el software muy
caro se piratea.

—3Quién cree Vd, que tiene la cul-
pa de que el software sea caro?

—Realmente que el sistema esta im-
puesto asi, por una serie de factores
como pueden ser: gostos de publici-
dad, poca dimensién para tirar un
producto, etc. La solucién para mi se-
ria poner el precio rozando las 1.000
ptas. Légicamente se fabricarian mas
unidades, se venderian més y podria-
mos entrar en una dinédmica posi-
tiva.

—3Qué medidas esta tomando pa-
ra paliar el problema?

—Favoreciendo mediante rega-
los, para intentar «atraers, como pre-
cio ol software mas bajo no se puede
poner lo que se hace es que se rega-
la: un reloj, un programa o algo que
atraiga y sea favorecido el clien-
te.

—3Ha notado en la venta alguna di-
ferencia entre los programas que pre-
cisen hardware para funcionar y los
que no?

—Pienso que eso no es efectivo,
el problema de la pirateria es que se
copian programas, por el precio tan
caro que fienen los mismos.

—Entonces la solucién para Vd. es-
ta en bajar el precio.

—Efechivamente.

—La pirateria ha aumentado mucho
desde que comenzé, 3ha notado esto
en las ventas?

—Si, si. Pienso que la pirateria sigue
alcanzando cotas muy altas porque la
venta de software sigue descendien-
do. Y si el parque tedricamente esta
ascendiendo no es légico.

—En el tiempo posterior a los deten-
ciones que se realizaron en el Rastro,
sha notado alguna mejora en los ven-
tasé

—Yo creo que es mas bien psicolo-
gico el decir que la venta empieza a
subir, puede ser un poco el relanza-
miento de abril-mayo mas que la efec-
tividad de aquel desmantela-
miento.

—3Cual es su opinion sobre las pro-

tecciones que actualmente se estan im-
primiendo sobre los programas?

—Desde luego eso estd provocando
al usuario joven el no copiar el pro-
grama. Son medidas efectivas pero no
al 100 por 100.

—3No cree que nos estamos contra-
diciendo sacando productos de hard
capaces de copiar por si solos?

—El problema es que como se de-
ja anunciar, en las revistas inglesas
esta prohibido. Pienso que no de-
berian de existir, lo que pasa es que
no se puede prohibir que se hago un
interface que me haga una copia de
un programa. Lo que si se puede pro-
hibir es el anuncio que légicamente
atenta.

—;Tiene clgo mas que anadir?

—%r. que siempre volvemos a una
espiral: la del tema cantidad-precio.
Para conseguir un mismo rendimiento
de un progrma en cuanto a cantidad
serio muy necesario bajar el precio
de los programas en un 40 a 50 por
100. Aunque hoy por hoy un progra-
ma de 2.100 ptas. es mejor para un
chaval que uno de 999, por el factor
psicologico del precio.

—Muchas gracias por su colabora-
cion,

Ya para finalizar este corto estudio,
hemos logrado, como primicia,
unas interesontisimas declaracio-
nes de dos piratas del Rastro que
«regentan» uno de los muchos «chirin-
guitos» que alli se hallan montades.

Naturalmente silenciamos sus iden-
tidades por razones obvias y en la en-
trevista los llamaremos Pirata A y Pi-
rata B. Les cedemos la palabra ya sin
mas dilacién:

—3Cuanto tiempo llevas «piratean-
do» programos en el Rastro?

—Dos aiios aproximadamente.

—3;Nunca te has arrepentido de lo

ue estas haciendo? 3nunca hos senti-
gc remordimientos de conciencia?

—No porque me gusta mi trabajo,
y porque yo lo hago: es algo mio. En-
tonces no lo considero nada anormal,
aparte fambién estoy alli por nece-
sidad en un principio, y ahora por
habito.
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—Mas o menos, scuantos progra-
maos vendes o la semana?

—Enire utilidades y juegos unos 40

¢ 50 programas.
—Los «clientes» que te piden mas, juti-
lidades o juegos? 3Te piden algunos
programas especificos o van al boleo
a miraré

—Me piden mds utilidades. Hay de
fodo: vienen pidiendo programas es-
pecificos, vienen al boleo o vienen a
lo dltimo, a lo que salga.

—j3Tienes mucha competencia?

—5i, bastante.

—Antes tenias competencia...

—No, al principio no. Es que antes
unicamente existian en el Rastro,
pues... cualro. Ahora es que cada vez
van mas nifios con mesitas, van gente
que ve que eso tiene provecho.

—Los «clientes» que tienes, 3de qué
condicion social son?

—Casi todos son persenas ma-
yores. Aunque vienen también Jos 1i-
picos nifios con el dinero del domingo
a por lo ultimo.

—Qsea, clientes de una condicién
social alta que se podrian permitir el
«lujo» de comprarse un programa ori-
ginal, zno?

—Efectivamente, se podrian perm-
tir ese «lujo» pero lo que pasa es que
prefieren ir al Rastro.

—Hablando ya de las copias: 3qué
vendes copias analégicas o copias di-
gitales con copién?

—Copias totalmente desprotegidas
copiadas con un copidn.

—j3Tienes algun problema con estas
copias?

—Casi todas las reclomaciones que
exislen son por problemas de la cinta
no de la grabacion.

Las grabaciones son casi mejor que
las originales que se venden en tien-
das.

—3Qué casselte usas para grabar?

—Un Gold King, un cassette normal
para ordenador.

—?‘.slas copias como las consigues?

—Casi todas son traidas de Ingla-
terra.

—3Pero vienen directamente des-
protegidas o se desprotegen aqui?

—No, hay gente para desproteger-
las pero esa gente no estd en Majn'd.
Esa gente es de fuera, entonces eso se
manda a desproteger... bueno hay
gente también aqui en Madrid, es gen-

te antigua que desproreg-'a y se le si-
gue mandando esto.

—3Pagais algo por desproteger?

—A veces. A veces se paga por des-
proteger y ofras veces se hace por
cambio o por oftras razones. Hay gen-
te que se gana la vida en el Rastro,
ofra se la gana desprotegiendo,
hay de todos los tipos...

—Y con los programas que necesi-
ten algun invento, como el Camelot
Warriors, 3qué hacéis?

—£En ese caso se puede hacer dos
cosas: o una desproteccion o pira-
tear el cacharrito.

Estos programas tendran un precio
mas alto en vuestro mercado, 3no?

—Si, se le puede afadir un suple-
mento. Pero de todas formas sigue
siendo barufﬂ, ten en cuenta que
«ellos» venden muy caro, y es de lo
gue se deben de dar cuenta.

Yo sere pirata y venderé muy bara-
to, pero a la larga tengo mas clien-
tes que «ellos» vendiendo mds caro y
la calidad es casi, casi la misma.

—Las copias «legales» estan avala-
das con un servicio post-venta, jtenéis
vosotros algun tipo de servicio pare-
cido?

—S8i, hay programas a los que se le
fotocopian las instrucciones y se da
una fotocopia del original,

—3Las caratulas también las fotoco-
piais¢

—No, yo no. Yo le pongo una car-
tulina con el nombre. Yo pensé que la
cardtula lleva un Copyright, enton-
ces eso ya no me afrevi a piratear-
o.

—Pero bueno, el programa también
lleva un Copyright...

—Eso lo sé... ?risns sofocadas), pe-
ro eso ya no se puede hacer de ofra
manera. Yo evito lo cardtula, que es
lo unico que puedo evilar.

—Han salido una serie de aparatos
capaces de copiar con la sola pulsa-
cién de un botén. 3Utilizéis esto para
algo?

—Unicamente utilizo un copién ca-
sero y evito el usar otros copiadores
porque ése me gusta y es sencillo de
manejar.

Aparte no tengo conocimiento de
que ofra gente lo utilice.

~3Cémo os ha influenciado las de-
tenciones que se realizaron hace
tiempo en el Rastro?
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—Muy negativamente . Ahora
en el Rastro hay muy poca gente. Hay
gente pero desaparecié muchisima.
Antes de las detenciones habia mucho
mas pero no en plan grande, sino mu-
cho nifto con mesitas...

—(Interviene el pirata B.) Quizas
ahera que ha pasado en poco mas de
liempo se esté empezando a notar que
vuelven. Ahora que ya se ha pasado
el miedo de que vuelva otra vez la po-
licia, vuelve la gente con la mesita a
montar el tenderete.

—Vosofros fambién 1enéis una me-
sita con los programas, 3

—{Ambos al unisono.) Ne, tenemos
un puesto «altos, grande, de impor-
tancia (risas).

—Realmente quien se quedo des-
pués de las detenciones, (vuelve el Pi-
rata A) es la gente que se esta pagan-
do la carrera, el apartamento o cual-
quier otra necesidad. Los que de-
saparecieron era la gente que iba so-
lo por hobby.

—Después de estas detenciones,
shabéis tomado algdn tipo de medida
o precaucion?

—Algunas hay tomadas... no te las
voy a decir pero algunas hay toma-
das. Quizds tengamos un poce mas de
precaucion, un poco mas de mie-
do, hagamos otras cosas que antes
no las haciamos.

—3Qué opindis de las compaiias
1mpcrradoras y vendedores «legales»?

—Es su trabgjo, pero el mercado del
software lo considero muy caro. Que
los precios deberian de bajar, la gen-
te no se puede permitir elrcl'ar 2.000
pesetas por un programa y que lue-
go cuando llegue a casa sea un fra-

caso
—De fodas formas (intervien el pi-

rata B), tu imaginate el llegar o tu co-
sa y poner un programa en el que fe
hallas gastado ese dinero, y que sea
un programa malisimo.

—A mi me ha ocurrido (vuelve el pi-
rata A), de comprar programas origi-
nales, que te cueste ese dineral, llegar
a casa y que el programa no te va...
Bueno si, te lo cambion, pero es que
en el Rasiro también lo cambian. Un
programa original, y no te entra... un
turbo muy turbo que el cassette no
te lo acepta.

—Una de las medidas que se pue-
de tomar contra la pirateria es bajor

el precio del producto. 3Qué pensais
hacer si ocurriese esto?

Esa serio una forma de acabar
con la pirateria, el bojar los pre-
cios. Yo creo que la Unica.

—Tu.crees que la pirateria del Ras-
tro bajaric en ese momento?

—S§i... creo que si.

—Y vosofros...

—Lo nuestro es que es... distinto.
Creo que aguantariamos hasta el fi-
nal.

—3Tenéis alguna cosa mas que ana-

ir?

—No... solamente eso... que yo no
considero que esté haciendo ninguna
estafa, lo que hago es un trabajo.
Si estuvieran mas asequible en el mer-
cado las cintas de ordenador quizas
se acabara con esto pirateria... bue-
no dlechen... que me den UN TRA-

—Es raro que opines asi, 3no?. Teo-
ricamente si se baja el precio del soft-
ware te perjudica a fi en tu negocio.

—No... ya te digo... a mi me encan-
ta todo el fema de fos ordenadores, yo
estoy alli porque no tengo otro
trabajo... Si tuviera ofro irabajo
desde luego que lo dejaba.

—Pero ahora te estas contradicien-
do con lo que me dijistes al principio...

—Es que a nadie le gusta ser un
pirata y a mi tampoco. Ya te digo que
yo estoy alli por necesidad y tam-
bién me encanta. El estar relacionadeo
con un trabajo que fe gusta es muy im-
portante.

—Bueno... muchas gracias por ho-

bernos dado vuestra opinién.
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Trivial:

Un juego impresionante!

éTe lo imaginas

en tu ordenador?

SPECTRUM
COMMODORE
AMSTRAD
AMSTRAD DISK
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ALBERTO BLANCO GARCIA

SPRITG
SPRITG

—iNoooo! [No es
posible! Lo he revisado
ya cinco veces —dijo
maldiciendo bytes y
buffers—. Esta rutina no
tiene fallos y, aun asi,
se cuelga.

Las tres veces
precedentes habia
hecho un original reset
a colorines, muy

artistico, por cierto.

Ahi estaba, entre tres resmas de pa-
pel emborronado, frente a un moni-
tor y con una especie de caja negra
(léase Spectrum), que aporreaba
constantemente y sin descanso.

Su cara estaba totalmente descom-
puesta y su frente arrugada; los ojos
se le salian de las érbitas, mientros que
apretaba fuertemente los labios. Al
fin, tras un tiempe y unos cuantes bits,
apreté el ENTER, y... jla pantalla vi-
sualizé 50 mufiecos, se llené de colo-
res y, por Gltimo, hizo un NEW en to-
da regla! Su expresién fue digna de
comentario, y omito las referencias a
las que hizo alusién, por respeto al
personal.

erdonad.

Todo comenzé una mafang, cuan-
do lo que iba a ser una cerilla vola-
dora pasé magicamente a ser una bo-
ca y por, un no menos extrafo cam-
bio, se transformé en un mufieco de
caja sorpresa.

A partir de aqui, la imaginacién de
nuestro protagonista cobré alas y de
wn lapiz obtuvieron vida un elefante,
una arafa, una pelotc..., y ofros nu-
merosos objetos, los cuales iban sien-
do modificados, descartados o trans-
formados a velocidad vertiginosa.

Tras tener una buena cantidad de
personajes de bien diversa indole y

para todos los gustos... jasombraros!:
jempezd a pensar cudl podria ser el
mgumento de su nuevo juego!

or increible que parezca, decidié
que el muieco de la caja sorpresa de-
bia volar e ir de izquierda o derecha.
Determinado esto, empezé el caos...
Las horas pasaban delante del moni-
tor, que echaba ya humo... El casset-
te tenio el motor a punto de quemar-
se y, para colmo, el pobre Spectrum
teni el SHYMBOL SHIFT que ya ni res-
pondia, pero el esfuerzo fue premia-
do con un resultado satistactorio y
consiguié que el muiieco se moviera,
de caracter en cardacter, botando gra-
ciosamente.

Esta rutina, que no planteaba gran-
des complicaciones en un principio, re-
sulté no ser tan sencillo como aparen-
taba. Y, por desconocer los sprites,
nuestro amigo usé unas rutines «muy
poco éticas», debido a las cuales el
muheco parpadecba bastante, aun-
que, eso si, iba muy répido.

Terminada su rutina de movimiento,
se planted seriomente qué misién de-
bia realizar el mufieco, y en un alar-
de de imaginacién y con la ayuda de
un amigo, imaginé una larga historia,
la cual tenia mas o menos la siguiente
forma:

«En el afic 1986, los juguetes se han
declarado en huelga. Una reunién de




maximos dirigentes (enire los que se
encuentra como invitado de honor un
Spectrum), ha dado un claro veredic-
to: “'Estamos hasta las narices de los
nifios”’.

»Los juguetes deciden ir a la huelga
hasta que los nifos los traten mejor;
la situacion es critica y la huelga no
acaba. Los nifios se unen y, en una so-
la mafana, son aplastados mil jugue-
tes. Estos estan al borde del colapso
y en una reunién de cardcter urgente
de la O.J.U. (Organizacién de Jugue-
tes Unidos) deciden regresar a su pais
(Juguetilandia); esto se puede llevar o
cabo por una puerta secreta escondi-
da en una caja sorpresa. El dia sena-
lado para la fuga llega, pero... jmal-
dicion!, un Commodore vendido a los
nifos les entrega la cajo o cambio de
6.000 mil suculentos pokes.

»Con la caja en su poder, los nifos
la ponen a buen recoudo en los séta-
nos de la casa de uno de ellos y la pro-
tegen con miles de trampas, mientras
que juguetes renegados custodian los
pasadizos noche y dia (con decir que
parecia una proteccion «turbos). Los
|uguetes, que no se desaniman, nom-
bran a un suicida que la recupere. Di-
cho suicida, cémo no, es el propio ha-
bitante de la caja y su misiénes encon-
trar los tres frozos de la misma, que
estan repartidos por el sétano.»

Con un argumento: el personaje y
sus enemigos, empezd a buscar nom-
bre ol juego. Tras muchas deliberacio-
nes consigo mismo, nuestro amigo de-
cidié llomor al juego «The Sprite
Springs, nombre que viene a significar
«El Enano Saltarine y que por razones
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obvias lo puso en inglés. Dicho nom-
bre fue encontrado en el de todos co-
nocido «clasico luger de meditacién y
lectura de periddicon.

A partir de este momento, el chico
comenzd a hacer el denominado di-
rectorio, que no es sino el bucle prin-
cipal del juego, el cual comprueba
si nuestro personaije es tocado por al-
gun enemigo, mueve a estos, y luego
llama a la rutina de teclado o Kems-
pton, segun el caso, para mover a
Spring.

Terminada esta rutina, comenzé a
hacer una para la muerte de su per-
sonaje. Aqui le surgié una duda: 3qué
poner, energia o vidas? Evidentemen-
te, las vidas necesitan la impresién de
niomeros en p:}nlu"c, y, como por
aquél entonces no sabia ni siquiera ha-
cer un LDIR, opté por la energia.

Concluida esta parte, desarrollé un
algoritmo que imprimiera la division
de la pantalla y la energia inicial. Una
vez realizado, se dedicé a crear el mo-
vimiento de los enemigos, el cual se
basaba en la misma técnica de movi-
miento del personaje principal, sélo
que lo controlabe el ordenador de for-
ma ciclica.

Los dias transcurren y nuestro ami-
go, con los ojos como pantallas y los
dedos anquilosados, ha programado
un meny con una musiquilla realizada
a base de repetir las notas varias ve-
ces; asimismo, ha creado un juego de
caracteres y ya tiene todos los grafi-
ces en memoria, Estos se dividen enun
grupo de CHARS extra y dos juegos
de U.D.G.s.; el conjunto apenas le
ocupa un K

Alos 15 dias de comenzar, yo tenia
todas los rutinas necesarias para im-
primir pantallas, mover los muiecos y
detectar su choque, asi que comenzé
la ardua pero agradable tarea de po-
nérselo dificil a los adictos del joystick.
Creé 15 pantallas, a una por dia apro-
ximadamente, y con una ultad
progresiva, colocando en ellas diver-
sos objetos que impedian el paso del
mufieco en caso de que no llevara el
trozo de cajo requerido. Eran tantas
las vueltes que debia dar para reco-
ger los tres trozos, que las 15 panto-
llas se convertian en 40. Alguna de
ellas mas bien parecia proceder de la
mente de un desequilibrado sédico
que de la de un programador.

Y es aqui donde llegamos al comien-
zo de nuestra pequefia histeria, ya
que la ultima ruting, la que imprime la
pantalla del final, tiene un fallo, y
nuestro amigo no es capaz de encon-
trarlo:

—iLa madre (PIIII) rié al (PIIINI)
estel ;Si sera (P!

Este y otros comeniarios similares
son los que referia a su, en otras oca-
siones, querido ordenador. Pero...,
esperad:

—iSi no me dan ganas de...!, pe-
ro..., jahi val, jsi después de meter BC
en la pila no lo saco, debo afadir un
PoP BC y...! iSi seré chorra!

Y asi, tras unos minutos delante del
papel y ofros cuantos delante del mo-
nitor, la ansiada pantalla del final se
visualizé para alivio de nuestro ami-
go. Acto seguido, grabé los valiosos
siete Kbytes de memorio, ensamblados
a mano, haciendo dos copias, una de
las cuales mandé a esta revista.

Toda esta tarea, que en conjunto
duré unos treinta dias, fue de un duro
trabajo... Pero, ni por asomo dejé de
ver a sus amigos, irse de juerga o de
hacer otra multitud de cosas propias
de un chico de 18 afios. Que nadie
piense, por ningun motivo, que un
programador es un «semidiés», con
una superinteligencia y unos gustos ex-
cénfricos..., en absoluto. Nuestro ami-
go programaba oyendo musica y
cuando algo no le salia, lo dejaba pa-
ra el dia siguiente, yo que nadie es
perfecto. Por todo esto, llego a la con-
clusion de que un programador es una
persona totalmente normal, a lo que
le gusta complicarse la vida delante de
un ordenador.
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J. ANGEL ROJA

Sin duda alguna, la tarea maés
aburrida de un usuario de Spectrum
que vtiliza la cinta de cassette como

medio de almacenamiento es la
masoquista espera a la que se ve
sometido hasta que termina de
cargarse el programa de turno. Para
hacer mas llevadera esta espera os
presentamos una rutina que indica el

tiempo de carga.

LOAD

La caracteristica principal de la ru-
tina es presentar el fiempo real, me-
diante un cuadro parpadeante que
avanza cada 256 bytes cargados, que
queda para que finalice la carga.

Cuando se planteé el desarrollo de
la rutina r teniendo en cuenta la apli-
cacioén a la que sera destinada, se fije
como requisito indispensable el que se

udiera cargar desde la cassette toda
a RAM. En un principio se pensé sa-
crificar parte del archivo de la panta-
lla para utilizarlo come memoria tem-
poral de parte del bloque de bytes o
cargar, pero al no quedar satisfechos
gjracius o la inspiracién de alguna
la musa, se encontré la solucién de-
finitiva.

La rutina nos permite cargar un blo-
que de bytes que ocupe toda la me-
moria, es decir, desde la direccién
16384 hasta 65535, permitiéndonos
establecer la direccién de retorno y el
valor del registro SP tras la carga.
También se ha afiadido una corta ru-
tina de transferencia de pantallas y el
border durante la carga es multicolor
gracias a la utilizacién del registro R.

UTILIZACION
DE LA RUTINA

A la rutina hay que comunicarle tres
parémetros como entrada:

1X=Comienzo del bloque

DE=Lengitud del bloque

HL = Direccién de retorno o salto (si
HL =0 entonces retorna limpiamente)

La direccion de entrada a la rutina
es 65250 y el bloque de bytes o car-
gar debe fener como flag de identifi-
cacién 255.

Cuando el bloque de bytes a cam-
biar alcanza la direccion 65248 se de-
be asignar la direccién de retorno ol
registro HL (nunca se le debe dar el
valor 0). También se debe pokear el
valor que se desea que tenga el regis-
tro SP al finalizar la carga en la direc-
cién 65280 con lo salvedad que debe
ser un valor inferior a 65248.

Si el bloque de bytes a cargar no so-
brepasa la direccién 65248, entonces
se puede retornar limpiamente y en es-
te caso se conserva el valor del regis-
tro SP.

Para utilizar la rutina de transferen-
cia de pantalla se tiene que haber car-
ado previamente una a partir de la
gireccién 32768. Lo direccién de en-
trada a esta rutina es 65506 y la trans-
ferencia se realiza instanténeamente.
Detras de esta rufina se han dejado
las dltimas posiciones de memoria li-
bres con el fin de que el usuario pue-
da colocar la pila de la méquina al fi-
nal de la memoria (SP=0) y con la I6-
ica precaucion de que el bloque de
: ytes a cargar no se solape con la pi-
a.




ANALISIS
DE LA RUTINA

La rutina empieza comprobando el
valor del registro HL. Si éste contiene
0 se salta directamente a la rutina de
carga (65289). En caso contrario, la
rutina empieza por situar la pila de la
magquina al tope de la RAM. A conti-
nuacién se guarda la direccién de re-
torno (Push HL) y empiezan los célcu-
los destinados a dividir el BBC (Bloque

de bytes a cargar) en dos partes. La
4 s,

P parte comp ia desde el
comienzo del BBC (IX) hasta la direc-
cién 65247 y se cargaria utilizando la
rufina de carga propia habiendo cal-
culado previamente el valor del regis-
tro DE (DE’=65248—IX). A la salida
de la llemada tendremos al registro IX
apuntando a la direccién 65?48 y el
registro DE contendra 0. Pero todavia
nos quedan bytes cror cargor y la cin-
ta sigue avanzando sin dejar que to-
memos un pequeiio respiro, por lo que
nos deberemos mover rapido. En pri-

mer lugar asignaremos el nuevo valor
a la pila habiendo recuperado antes
la direccién de retorno y el nuevo va-
lor que se le debe dar al registro DE
el cual ha sido calculado antes de lo
primera llameda (DE = DE—DE’). Co-
mo facilmente puedes deducir, este
nuevo valor estard comprendido en-
tre 1 y 288 a no ser que hayas dado
una longitud excesiva al BBC y preten-
das cargar bytes encima de la ROM.
En el caso limite (DE=288) el tiempo
de carga de esta segunda parte seria
de poco mas de un segundo lo que re-
sulta inapreciable respecto al tiempo
de carga total. La carga de este se-
gundo bloque se realiza utilizando la
rutina de la ROM a la cual entramos
por la direccién 1449. Para entender
este paso te puedes dar una ojeada al
andlisis de la rutina LOAD en el niume-
ro 2 de M.H. especial y veras que es-
ta direccion corresponde a la etique-
ta LOOP.

A continuacién pasamos a analizar
la rutina de carga especial.

Se empieza calculando la direccion
inicial en el archivo de atributos don-
de va a ir situado el cuadro parpa-
deante y se almacena en la direccién
65248. Acto seguido se pone parpa-
deante la celdilla de atributos calcula-
da y se entra directamente en la ruti-
na de carga. Esta rutina es similar a
la de la ROM y la diferencia funda-
mental estriba en la inclusion de una
pequefia porcién de programa (antes
deﬁa carga de la segunda constante
de tiempo) que se encarga de ir des-
Flazando el cuadro. La filosofia de
uncionamiento es la siguiente:

Se detecta cuando la parte baja del
registro DE se hace 0; esto ocurre ca-
da 265 bytes cargados y cuando se
cumple esta condicién se salta a una
rutina que se encarga de mover el
cuadrado. Este movimiento se simula
activando el byte de flash de la si-

viente celdilla y desactivando el de
o actual.

Por dltimo, la rutina de transferen-
cia es de tal sencillez que no merece
explicacién.
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LISTADO 1

PROGRAMA BASIC

Si lo anterior te ha sonado a chine
o no te quieres complicar la vida se ha
disefiado un programa Basic que sir-
ve para hacer programas cargadores
utilizando la rutina.

Con el programa cargador disena-
do puedes cargar dos BBC y utilizar la
rutina de transferencia de pantallas.

El programa te pedira Ios datos del
comienzo y longitud de los dos blo-
ques, el valor que quieras dar al
CLEAR vy si la longitud del BBC se so-
lapa con la rutina de carga fe permite
dar el valor al registro SP. Si no sabes
qué valor darle, por lo general suele
coincidir con el valor dado al CLEAR.

Si quieres activar la rutina de trans-
ferencia de pantallas debes dar como
comienzo al primer blogue el valor
32768 y como longitud 6912. El pro-
grama también te pedira la direccion
de ejecucién del programa cargado.
Si es un Cédigo Maguina recuerda

ue el salto a un programa en C.M.
zesde un programa Basic se efectia
mediante la funcién USR aunque ac-
tualmente debido a la proteccién de
los programas este método esta en de-
SUSO.

Si por el contrario lo que quieres es
cargar un programa Basic, un posible
método seria el siguiente:

Salva el programa Basic en forma
de bytes incluyendo la zona de varia-
bles. Después puedes cargar este blo-
que de bytes y debes dar como direc”
cién de ejecucion 4867,

Para acabar dos advertencias:

Sélo puedes cargor bloques de bytes
sin cabecera.
Al tecleor el programa

Basic es muy importan-

te que tecleéis las dos
primeras lineas sin
ninguna modifica-
cion.
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SISTEMAS
EXPERTOS

Alejandro JULVEZ
Marcos ORTIZ

UN SISTEMA EXPERTO ES LA
INCORPORACION EN UN ORDENADOR
DE UN COMPONENTE BASADO EN EL

CONOCIMIENTO QUE SE OBTIENE A
PARTIR DE LA PERICIA DE UN
EXPERTO, DE FORMA TAL QUE EL
SISTEMA PUEDA DAR CONSEJOS
INTELIGENTES O TOMAR UNA,
FUNCION INTELIGENTE DE
PROCESAMIENTO.

on esta definicién de sis-
' temas especialisios de la

British Computer Society,
vamos d intentar adentrarnos en
este mundo fascinante.

Todo empezé al final de los
afios setenta, cuando Japén for-
mulé un proyecto de alta tecno-
logia, el mayor proyecto hasta
nuestros dias, que se fituld «El or-
denador de lo Quinta Genera-
cién», y que, segun se baticiné
se desarrollaria en la década de
los noventa.

Este proyecto, que lleva impli-
<ite la cuesiion de la inteligencia
artificial, se centra en cuatro as-
pectos principales:

|. Diversidad de funciones
computerizadas, niveles y fipos
de computacion. Procesadores
para funciones y aplicaciones es-
peciales.

Il. Estructuras arquitecturales
distintas y no inspiradas en la ar-
quitectura de Von Neumann.

I1l. Mejora de las técnicas de
interfase hombre-magquina. Tra-
tamiento de la voz, del conoci-
miento y micrological en memo-
rias de estado sélido.

IV. Las nuevas arquitecturas
estarén integradas por varios
procesadores, logical y microlo-
Igjiml en memorias de estado s6-
1do.

En cuanto al interfase hombre-
magquina, requiere gue todas las
entradas (lenguaje natural ha-
blado o escrito, formas, carac-
teres, efc.) sean introducidas en
forma coloquial. El sistema ha
de ser capaz de extraer el signi-
ficado de la informacién de en-
trada y mantener un diglogo in-
teligente: responder preguntas,
hacer sugerencias y pedir al
usuario humano respuestas con-
cretas.

El reconocimiento de la pala-
bra sera el logro mas sensible
para el usuario, que no necesi-
tara el teclado.

* resolucion de problemaos y
desarrollo de inferencias;

* gestion de la base de cono-
cimientos;

« interfase inteligente.

El almacenamiento de la infor-
macién es esencial para realizar
tareas inteligentes. La recupera-
cion rapida de la informacién es
esencial, si el ordenador fiene
que reaccionar a situaciones en
tiempo real.

Ingenieria
del conocimiento

La funcién principal de los sis-
temas expertos y de otros siste-




mas influidos por los logros en
inteligencia artificial, es el trata-
miento del conocimiento. Se in-
tenta que los conocimientos de
un especialista humano puedan
ser transferidos a los sistemas ar-
tificiales para su subsiguiente
tratamiento y recuperacién.

En realidad, un sistema exper-
to es un programa de ordena-
dor que contiene saber humano
sobre un fema, mantenido de tal
forma que los no expertos pue-
dan acceder a él. Los sistemas
expertos tienen su origen en el
proceso de datos tradicional y
constituyen un intento de exten-
der el conocimiento humano al
ordenador. Por ejemplo, el
diagnéstico de enfermedades y
olros muchos campos del cono-
cimiento humano.

Los sistemas expertos son el
campo de la inteligencia artificial
donde se estan logrando resul-
tados mas tangibles y con un
coste inferior.

Se ha dicho en muchas ocasio-
nes que los sistemas expertos son
el hermano pobre de la inteli-
gencia artificial. Esto no es cier-
to, y por conslituir sistemas con-
versacionales y relacionados de
forma directa con el conocimien-
to humano, ademas de llevar
varios afios en funcionamiento,
constituyen una gran base de
lanzamiento para los ordenado-
res de la quinta generacién.

Hasta la fecha, casi la totali-
dad de los sistemas expertos de-
sarrollados presta ayuda a espe-
cialistas en diversas materias.

Con los ordenadores de la
quinta generacion, el sistema ex-
perto tomard un aspecto mads
popular, sera accesible o un ma-
yor nimero de personas y el en-
torno de conocimiento serd tam-
bién de mayor influencia.

El comité de especialistas en
sistemas expertos de la British
Computer Society afiade a la de-
finicién dada en la introduccién:

«Una caracteristica muy de-
seable que puede considerarse
como fundamental, es la capa-
cidad del sistema para bajo de-
manda justificar su propia linea
de razonamiento de una forma
inmediatamente inteligible para
el que pregunto. El estilo de pro-
gramacidn que se adopta para

conseguir estas caracteristicas es
la programacién basada en re-
glas.»

La programacién beseda en
reglas, es un tipo de programao-
<ion légica, sobre lenguaijes co-
mo PROLOG que permiten una
amplio gama de aplicaciones,
como consulta, sistemas de con-
trol en linea y la posibilidad de
explicar la linea de razonamien-
to que permite llegar o la solu-
cion,

El lenguaje PROLOG es el
descendiente mas importante del
LISP, lenguaje que utiliza la fal-
ta de distincion entre datos y
programas. La popularidad del
lenguaije se ha hecho notar so-
bre todo desde que los japone-
ses anunciaron su plan de orde-
nadores de la quinta genera-
cion.

Los sistemas expertos se basan
en la acumulacién de conoci-
mientos en forma de reglas.

Cualquier persona tiene cono-
cimiento del mundo que le ro-
dea. Parte de este conocimien-
to es compartide por otras mu-
chas personas, y ofra parte mas
especializada compartida por
los expertos en un tema concre-
to. De cualquier forma, podria-
mos afirmar que el conocimien-
to humano puede representarse
en términos de hechos relativos
al mundo como pueden ser cla-
sificaciones y relaciones entre
obijetos, procedimientos o reglas
forc manipular los hechos e in-

ormacion sobre cuando aplicar
estas reglas.

Elementos
fundamentales

En un sistema experto pode-
mos definir dos elementos fun-
damentales: Bose de conoci-
mientos y Dominio de consultas.

La base de conocimientos es la
informacién que le suministra-
mos al sistema para que sea ex-
perto en un tema concreto.

El dominio de consultas es el
compo en el que queremos que
nuestro sistema sea experto.

La base de conocimientos es-
ta incluida siempre en el domi-
nio de consultas. Podemos inte-
rrogar al sistema experto en to-
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do lo que caiga dentro del do-
minio de consultas; pero puede
ocurrir que nuestro sistema ex-
perto no encuentre respuesta a
nuestro interrogatorio en su ba-
se de conocimientos. De cual-
quier manera, este interrogato-
rio debe de estar comprendido
dentro del dominio de consultas
para tener esperanza de res-
puesta.

Para ser un sistema experto en
mecanica de automoviles, el sis-
tema necesita una base de cono-
cimientos o informacién que su-
ministramos relativa a la meca-
nica de automéviles, el dominio
de consultas seria este tema con-
cretfo.

El caso ideal seria aquél en
que dominio de consultas y ba-
se de conocimientos coincidie-
ran, de esta forma el sistema ex-
perto sabria cualquier cosa re-
lativa @ mecanica de automévi-
les.

Este tipo de experto es ideal y
en la practica la base de cono-
cimientos esté incluida dentro
del dominio de consultas y es
mas pequena.

La estructura de un sistema ex-
perto incluye tres elementos:

— el gestor de conocimientos;

— la base de conocimientos;

— modelo de situacién.

El gestor de conocimientos uti-
liza la informacién contenida en
la base de conocimientos para
interpretar los datos en el con-
texto del modelo de situacién.

Un sistema experto elabora
sus respuestas directamente, en
funcién de la nueva informacion
que se le va incorporando o re-
cordando resultados de inferen-
cias anteriores.

Representacién
del conocimiento

Cuando se habla de conoci-
miento, es algo que siempre se
asocia o seres humanos, pero
que cuesta bastante entender
cémo una maquina puede dis-
poner de este conocimiento. La
representocion del conocimien-
to es pues, el primer problema
con el que nos encontramos a la
hora de realizer un sistema ex-
perto.

Definimos antes el conoci-
miento humano en base o una
serie de términos que pueden ser
de aplicacion al ordenador.
Agrupamos los objetos organi-
zandolos en clases. Se puede
pensar en Pedro, Juan, como
objetos que asignamos a la cla-
se personas. Podriamos decir
que con estos objetos, conforme
los agrupamos en clases y den-
tro de esas clases los clasificamos
conforme a ofros criterios como
pueda ser varones o hembras,
estamos estableciendo relacio-
nes entre clases y objetos indi
duales.

El conocimiento sobre los ob-
jetos y sus relaciones no permite
su clasificacion, ademas del es-
toblecimiento entre ellos.

Las reglas nos permiten espe-
cificar cémo inferir nuevos com-
ponentes de una clase, o nuevas
ocurrencias de una relacién o
partir de objetos no clasificados.

Para procesar el conocimien-
to podemos utilizar conocimien-
tos declarativos (clases y relacio-
nes) y conocimientos procedi-
mentales (reglos y estructuras de
control).

Las estructuras de control dic-
taminan la forma en que se van
a aplicar las reglas, permiten de-
cidir qué regla se va a aplicar.

En el caso de una eleccién ne-
cesitaremos un mecanismo que
seleccione los diversos caminos
a seguir, este mecanismo estara
definido en la estructura de con-
trol.

Las reglos incluidas en una ba-
se de conocimiento son equiva-
lentes a un programa de aplica-
cién y pueden tener diferentes
formatos. uno de ellos es el IF
(condicién) THEN (accién).

Los sistemas expertos basados
en reglas presentan tres configu-
raciones bdsicas:

De arriba hacia abajo. El
sistema analiza secuencialmen-
te de arriba hacia abajo todos
los planteamientos para verificar
si alguno de ellos es cierfo. Se in-
tenta adopter planteamientos
con reglas, generando otros
nuevos cuando los analizados

roducian una adaptacién safis-
Fuﬂorie.

— Modélica. Esté basada en
la realizacién de un modelo que
reproduce las condiciones del

entorno de aplicacion. Las re-
glas permiten establecer y ac-
tualizar el modelo.

— Toblero de representacion.
Las reglas se organizan en fuen-
tes de conocimientos que rednen
los conocimientos de éreas con-
crefas.

Las fuentes de conocimiento fun-
cionan sin intercomuniacién, y
veden establecer y modificar
Eipc’)?esis,

El tratamiento de reglas se
puede realizar mediante ofras
configuraciones. Los programas
de inteligencia artificial para jue-
gos como pueda ser el gjedrez,
utilizan una amplia variedad de
técnicas de representacién del
conocimiento.

Los sistemas expertos
de hoy

Los sistemos expertos entrarén
en la micorinformatica con los
ordenadores de la quinta gene-
racién, ordenadores personales
que serén maquinas de proceso
en paralelo hasta con 32 proce-
sadores y siendo capaces de
efectuar hasta 10.000.000 de
instrucciones por segundo, con
una memoria de 10 magaocte-
tos.

Pero vamos a echar un vista-
zo a los diferentes sistemas ex-
pertos que hoy funcionan:

MEDICINA.

PUFF. Es un programa para el
estudio de la funcién pulmonar.

HODGKINS. Un sistema para
planificar la enfermedad de
Hodgkins.




ONCOCIN. Revisa el trata-
miento en pacientes cancerosos.

MYCIN. Estd especializado en
consulta, diagnéstico de enfer-
medades. Este sistema realiza la
consulta sea o no sea un exper-
to en enfermedades infecciosas
el médico de la consulta.

Las reglas por las que rige
MYCIN estan escritas en LISP.

CASNET. Adopta un plantea-
miento de abajo hacia arriba,
realiza pruebas, diagnaésticos,
andlisis, etc.

También encuentran aplica-
cién actualmente en muchas
areas de investigacion como
andlisis quimico, prospecciones
geolégicas, resolucién de pro-
blemas matematicos y fisicos,

efc.

El sistema DENDRAL es capaz
de calcular o descubrir hechos
relativos a las estructuras mole-
culares a partir de unos datos
quimicos sin elaborar. Este siste-
ma se desarrollé en la Universi-
dad de Stanford.

El sistema PROSPECTOR es un
vivo ejemplo de la perfeccion
con que algunos de estos siste-
mas estan realizados.

El sistema PROSPECTOR tiene
una pequefia anécdota: cuando
se le destiné a medir su efectivi-
dad se repartieron un conjunto
de datos concernientes a un es-
tudio geolégico de determinada
region del Estade de Washing-
ton. Prospector recibié los mis-
mos datos que los especialistas
humanos, llegé a la conclusion
de que en la zona existian im-
portantes yacimientos de molib-
deno.

Los expertos humanos no lo
creyeron asi, pero cuando se
realizaron las perforaciones so-
bre el terreno no tuvieron mas
remedio que dar lo rozén o
PROSPECTOR.

?'“m.'ﬁ:'; de la quinta 887¢"
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LUIS MODREGO

Seguro que en mas de una
ocasion, cuando habeis
tentado cargar un
programa desde una cinta,
no habeis podido hacerlo,
porque el ordenador ni
siquiera os ponia el nombre
del programa, u os daba
error de carga. Si quereis
solucionar ese problema,
aqui encontrareis la
solucién.

Todos los cassettes tienen unos con-
troles que deberemos ajustar bien (y
a esto os ayudara el programa de es-
te articulo) para poder cargar el pro-
grama que no quiere «entrar» en la
memoria de nuestro Spectrum. Los
controles que podriamos llamar «<ha-
bituales» son el volumen, y en algunos
aparatos, tono (graves y agudos), ba-
lance, cambio de mono a estéreo, etc.;
pero lo que todos los cassettes llevan,
y normalmente no se usa, es un torni-
llo para regular el azimut (angulo que

ik AJUSTE DEL

el cabezal magnético forma con la cin-
ta grabadora) del aparato. Este tor-
nillo es muy importante, y de su co-
rrecta colocacion depende, en gran
medidg, el que el programa se cargue
o no.

A este «tornillo maravilloso» podre-
mos occeder normalmente por un
agujero que los cassettes suelen tener

cerca del cabezal de grabacién y re-
produccion (de los dos cabezales que
podemos distinguir cuando pulsamos
«PLAY», aquel que coincide con el
agujero central y la «almohadilla» de
la cinta); si este agujero no existiese,
deberemos practicarlo nosotros mis-
mos (o encargar a algin amigo «ma-
nitas» que nos lo hagal. (Ver figura 1.)

Este agujero debera coincidir con
aquel tornillo que tiene un muelle, de
los dos que sujetan el cabezal de
grabacién-reproduccién, cuando el
cassefte esté en la posicion PLAY, por-
que asi lo podremos ajustar a la vez
que el cassette esta leyendo la cinta,
lo que nos facilitara enormemente la
labor.

Antes de tocar este tornillo es muy
recomendable hacer una marca con
un rotulador, si el cassette no la lleva
ya, que nos permita volver a dejarlo
en la misma posicion, después de ajus-
tarlo para una grabacién determina-
da.

También hay que decir que para
que una grabacién funcione no Ence
falta que la posicion del tornillo sea
perfecta, por lo que no siempre sera

necesario ajustar este delicado con-
trol. (Ver figura 2.)

Una vez conocidos los controles que
deberemos ajustar para poder cargor
el programa que no quiere «entrars,
pasamos a describiros el programa
que os va a ayudor o ajustarlos, yo
que, como vais a descubrir, no porque
la grabacién suene més fuerte o con

AZINVT

mas agudos va a cargarse sin errores.

Para hacer funcionar el programa,
teclead el LISTADO 1, haced GO TO
9999 y grabadlo en una cinta. A con-
tinuacién, deberéis cargar el Carga-
dor Universal de Cédigo Mdquina y
con la opcién INPUT, teclear el LISTA-
DO 2. Haced un DUMP, especifican-
do como direccién de comienzo la
32500; la razén de esta ubicacion es

ue también funcione en los Specirum
3& 16 K. Grabaremos el codigo obje-
te generado a continuacién del pro-
grama «Ajustadors, dando como di-
reccion inicial la 32580 y como nime-
ro de bytes, 196.

Ahora ya podremos proteder al
ajuste:

Cargamos las dos partes del progra-
ma «Ajustadors (Basic y Codigo Ma-
quina) y veremos las instrucciones en
pantalla.

Cuando pulsemos una tecla y pon-
gamos una cinta en marcha, aparece-
ran tres bandas horizontoles negras
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con un cuadrado de color, que nos in-
dica el nivel de ajuste de cada uno de
los impulsos que se pueden recibir: ce-
ros, unos o «leader» (llomaremos asi
al sonido que inicialmente se oye en
los programas, cuando normalmente
aparecen bandas rojas y azules).
Ahora deberemos poner la cinta
que contiene el programa que no se
deja cargar, y pulsar PLAY, Si la gra-
bacién esta mal ajustada, veremos
que los cuadraditos vibran con mucha
elongacion, de un lado a ofro de sus
respectivas barras. Empezaremos a
ajustar los controles, teniendo en cuen-
ta que cuanto menos vibren esos cua-
draditos, es que mas claramente esta

recibiendo la sefal el ordenador, y los
impulsos son uniformes; el cuadrado
de color blanco, el perteneciente ol
leader, sélo debe moverse mientras
dure ese tono que inicia las grabacio-
nes al que nos hemos referido ante-
riormente; asi mismo, debemos deci-
ros que una vibracién de 2 6 3 posi-
ciones de los cuadritos es perfecta-
mente normal, y ello no quiere decir
que la grabacién no funcionara, sélo
que los impulsos no son perfectos, al-
go muy comprensible, si tenemos en
cuenta la poca precision del cassette
y la flexibilidad de los rutinas de car-
ga (incluso las existentes en la ROM);
en ese sentido, también hay que decir
que cuando los impulsos sean dema-
siado altos o excesivamente bajos, no
seran representados en las barras.
Si variando los controles «habitua-
les» no logramos cierta estabilidad en
las gréficas, recurriremos a ajustar el
azimut. Nos proveeremos para ello de
un destornillador pequeio (normal-

mente, el tornillo que ajusta el azimut
admite destornilladores planos y de es-
trella, por lo que podremos usar cual-
quiera de los dos tipos), y haremos gi-
rar el tornillo con cuidado, en una y
ofra direccion, hasta que logremos esa
estabilidad en los cuadraditos de co-
ores.

Cuando haydis obtenido la menor
vibracién posible, rebobinad la cinta
y «resetead» el ordenador. Probad
ahora a cargar el programa; segura-
mente se cargard como ofro cualquie-
ra. Si no es asi, podéis intentarlo de
nuevo.

Algunos detalles para la ufilizacién
del programa: cuando pulsemos el
«ceron, la cuenta de bits no comenza-
ra hasta que soltemos la tecla, pudien-
do asi comenzarla con mas precisién.
El marcador de bits cuenta los bits es-
tudiados, es decir, los bits que recogen
las barras de la pantalla, y no los bits
que tiene el programa.

Cuando, después de haber vuelto al
Basic, queramos seguir ufilizando la
rulina sin fener que volverla a cargar,
teclearemos GO TO 70, para conti-
nuar con el marcador de bils puesto
a cero, 0 GO TO 80, para confinuar
con el marcador de bits tal y como se
encontraba cuando volvimos al Basic.

Seguramente, cuando consigais car-
gar con éxito el programa, querréis

grabarlo de nuevo, para no tener que
ajustar el cassette cada vez que que-
rais cargarlo. Pues bien, no debéis
grabarlo tal y como tenéis ahora el
cassette, ya que no habriomos conse-
guido nada con el ajuste: la grabacion
seguiria con el angulo distinto a los de-
mas, y por ello requeriria un ajuste o
la hora de cargarlo. Lo que debéis ha-
cer es, cuondo tengdis el programa in-
troducido en algin copiador, volver a
poner el azimut como se encontraba
al principio (por eso os recomendaba-
mos antes hacer una marca), tenien-
do en cuenta que hemos podido dar-
le mas de una vuelta al tornillo, y por
ello coincidir la marca sin que el forni-
llo se encuentra como al principio; por
eso 0s recomendamos mucha precau-
cién al monejarlo. Ahora si que pode-
mos ya proceder como en una groba-
cién normal, y tendreis el programa
que no entraba con el mismo azimut
que los del resto de vuestra «progra-
moleca», y podréis cargarlo como
cualquier ofro.
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FIG.1

cinta cassette

1

cabezal de reproduccicn

tornillo de regulacion del acimut

Por tode lo que os hemos explica-
do, comprenderéis facilmente que si
tenéis dos cassettes, lo mas practico se-
ré ojustar el azimut a ése que normal-
mente no uséis paro el ordenador, y
grabar el programa con el cassetfte
que habitualmente usdis para cargar
los programas. En cualquier caso, os
recomendamos que volvais a dejar el
azimut que toquéis en la misma posi-
cién en que se encontraba al principio.

Esperamos, con este programa, ha-
beros resuelto los problemas que po-
dais tener @ menudo con los cassettes,
o cuando grabis los programas en

FIG. 2
destornillador ﬂ

casa de un amigo y luego vais a la
vuestra y no se os cargan; sin embar-
go, debemos deciros que esta peque-
na rutina no hace milagros y, por tan-
to, no serd capaz de «resucitor» aque-
llos progromas que estén «cortados»
en la cinta, o que les falte un trozo, et-
cétera.
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ISE HACE IRRESISTIBLE

F. MARTIN SPECTRUM 48K, + 2 » AMSTRAD VEGA SOLARIS SPECTRUM 48K, + 2
En el deporte del Baloncesto, sélo 264 hombres de todo Un planeta recondito es el escenario
de un duelo entre dos seres totalmente

| i la NBA.
Sl i, pundin. oo e 1 distintos: un humano y un extraterrestre.

Hoy, en 1986, por primera vez k g
en la historia, un espariol serd Amoss gg?;%gﬁg;';gg;b'g,; Diesas
uno de ellos. Fernando Martin se consolida como VEGA SOLARIS. Sél ] irlo.
una figura mundial v DINAMIC se une a la alegria 0L Dl oL
de toda la aficién, con este fantdstico DUSTIN SPECTRUM 48K, + 2

FERNANDO MARTIN BASKET MASTER.

Nunca nadie llegé tan lejos. Un famoso ladrén de joyas y obras de arte
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+24 en la Prisién de Alta uridad
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COPY
DE GRI

francisco ROMERQ ROYO
Pedro Jorge ROMERQ ROYO

El Spectrum fue uno de los primeros microordenadores que conté con el
color, a diferencia de sus mds inmediatos predecesores, el ZX 80 y el ZX
81. Casi todos los juegos tienen pantallas de presentacién de gran colorido.
Ademads, hay muchos otros programas de juegos v aplicaciones en los que
el color es muy importante.

|

s
e
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Pantalla en trama gris.

MICROHOBBY ESPECIAL
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or eso, cuando nos compra-

mos una impresora matricial

de cierta calidad, una de las

cosas mas frustrantes es que,
ol realizar un HARD COPY de la pan-
talla a la impresora se obtienen unos
resultados bastante pobres, sin contar
que este problema es en el Spectrum
especialmente molesto debido a lo es-
tructura un tanto extraia que sigue el
color en la pantalla (hay que tener en
cuenta que para la cantidad de me-
moria que utiliza, y en comparacion
con ofros microordenadores de pare-
cidas caracteristicas, la resolucién es
muy alta).

El problema es que muchas cosas
que deberian salir destacadas no lo
son en el modesto blanco y negro,
odemas de que se ven confrastes de
tinta y papel que no deberian apare-
cer, y que las copias suelen resultar
pequefias muchas veces para lo que
se desea y estan muy distorsionadas
(alargadas) en comparacién con la
pantalla. Este programa no es la pa-
nacea para evitarlo, pero ya es un
buen avance (y los que no lo crean,
que echen una mirada a los precios de
impresoras de color y se convenzan).

La idea bésica es traducir los colo-
res de lo pantalla a una gama de gri-
ses sobre el papel, lo cuu?presenm al-
gunos problemas, como, por ejemplo,
que hay que saber, para cada punto
de los 49152 (192 x 256) que tiene la
pantalla, el color real con que lo ve-
mos para adjudicarle un tono de gris
e imprimirlo. Dada la gren cantidad
de informacién que hay que manejar
y la forma en que esta almacenada,
se ha escogido un programa en Basic
que controla y modifica a gusto del
usuario un programa en cédigo ma-
quina que hace el trabajo duro.

LA IDEA BASICA
Y ELPROGRAMA
ENSAMBLADOR

La dnica forma de conseguir tonos
con una impresora matricial normal
consiste en adjudicar @ cade uno de
los puntos de la pantalla no une sino
varios puntos sobre el papel. Por di-

Pantalla tal como esté en el ordenador.

versas razones se han escogide nue-
ve (un cuadrade de 3x3), pues per-
mite copias que caben en un solo fo-
lic o DIN A-4, sin excederse demasia-
do (algo menos de 9 veces en un
COPY normal) y permitiendo una bue-
na gama de grises. Hay que decir que
la informacién del BRIGHT y el FLASH
(el parpadeo) se pierden al imprimir.

Como las impresoras tienen, gene-
ralmente, cabezas con 8 agujas, pue-
den imprimirse los puntos de dos en
dos, con lo que ésta y la cinta se des-
gastan menos y se consigue el doble
de velocidad que si se hiciese de uno
en uno, pero complica un poco el pro-
grama. Este funciona, en esencia, de
la siguiente forma: primero se envian
diversos cédigos de impresién para se-
leccionar el modo adecuado de «BIT
IMAGE» (ya hablaremos de eso lue-
go), para lo que se emplea la subruti-
na PRINT, que pasa los datos de for-
ma parecida a como la ROM maneja
los cédigos del calculador o de error,
empleandose el 255 como indicador
de final, por lo que éste no debe po-
nerse en otro lugar (de ahi el artificio
de la linea 526 del Basic). A continua-

cion se procede a leer toda la panta-
lla por columnas, llevando el nimero
de columna el registro C y el de fila el
B. La subrutina «PUNTO» devuelve la
direccion de la tabla correspondiente
al color del punto sefialado por BC.
Este color se almacena en un espacio
de reserva (etiqueta BUFFER) y se si-
gue con el siguiente punto (el de la de-
recha en la pantalla). El color de éste
se mezcla con el del interior en tres
bytes, que son enviados a la impreso-
ra (lineas 52 o 64), para seguir con la
siguiente pareja de puntos hasta ter-
minar el sector a imprimir (en cada li-
nea hay que enviar los codigos ade-
cuados a la impresora; esto se hace en
las lineas 18-22).

LA SUBRUTINA
"PUNTO’

Es el alma del programa: toma un
punto (el sefialado por BC) y calcula
la direccién y posicién en la pantalla
a partir de sus coordenadas; para ello

MICROHOBBY ESPECIAL
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hace uso de la subrutina PIXEL-ADD
de la ROM (22AAh), pero entrando
por 22ACh con 191 en el acumulador
para poder acceder a las dos lineas in-
feriores de la pantalla; se ve si es pa-
nel o tinta (lineas 122 a 132) y se guar-
da la informacién; a continuacion se
ven los atributos de la posicion de ca-
racter correspondiente (para ello se
utiliza el artificio de las lineas 136 a
150) y, segin corresponda a finta o
papel el punto, se toman los tres pri-
meros o el 3.°, 4.° y 5.° bits del atri-
buto; con ello tenemos el color del
punto (el verdadero) en el registro A;

con este valor buscaremos sus tres
bytes correspondientes en la tabla. Por
comodidad, cada color estd 4 posicio-
nes después del anterior en vez de
tres, pues es mucho mas facil, en cé-
digo maquina, trabajar con multiplos
de dos. Asi (lineas 166 a 176) tenemos
en HL lo direccién de los grises. Estos
estan almacenados en una fabla, de
forma andloga a la de los graficos de-
finibles por el usuario, pero emplean-
do sélo los tres bits mas significativos.

LOS CODIGOS
DE IMPRESORA
Y LA RUTINA
DE IMPRESION

El programa se ha desarrollado con
una impresora RITEMAN, pero los cé-
digos de ésta son compatibles con los
de muchas otras (STAR GEMINI 10X,
EPSON RXB80, efc.), siempre que sean

MICROHOBBY ESPECIAL

matriciales y de ochenta columnas; es-
tos cédigos son: primero, ESC
A" +6, para fijar el avance corres-
pondiente a 6 puntos por linea; el ofro
cédigo no es tan habitual: ESC
“x"+4+N1+N2, es decir, el modo
4 de BIT IMAGE (o 649 CRY GRAP-
HIC) seguido del numero de puntos en
horizontal que se van a enviar; es ne-
cesario que la impresora, en el modo
seleccionado, admita, al menos, 576
puntos (si no, hay que tener cuidado
de copiar sélo trozos de la pantalla
que quepan), por lo que puede ser ne-
cesario seleccionar otro modo o qui-
za la impresora no admita el anterior;
puede seleccionarse, pues, el de den-
sidad normal (ESC K en la RITEMAN,
480 puntos), doble densidad (ESC L,
576 puntos) o cualquier ofro. De to-
das formas, el modo 4 es, con diferen-
cia, el que menos distorsiona la pan-
talla (eunque es imposible conseguir
una correspondencia perfecta entre la
distancia horizontal y vertical entre
launlos). Todas las impresiones se rea-
izan de forma epaisade, para apro-
vechar mejor el espacio disponible.

En cuanto al interface, se ho em-
pleado el CENTRONICS de MHT/IN-
DESCOMP; no hace falta inicializarlo
para usar este programa, pero si se
emplea ofro interface, hay que indicar
una subrutina (situada forzosamente
en la parte alta de la memoria) que
envie a la impresora el cédigo conte-
nido en una posicién determinada de
lo memorio (cualquiera vale) o en el
acumulader, sin modificar los demas
registros, expandir tokens, enviar re-
tornos de carro, etc. Todo esto se in-
dica en la opcién 6 del mend.

Tabla de cédigos para la RITEMAN
10 y similares (si emplea otra, consul-
te su manual):

MODO 4 ESC *+4 27,42,4
DENSIDAD

NORMAL ESCK 0,27,75
DOBLE

DENSIDAD ESC L 0,27,76

Pantalla en colores originales.

LAS OTRAS
SUBRUTINAS

La V-A-| (direccién 5520 5) se encar-
ga de copiar la pantalla en la posicion
40000, mientras que la subrutina de
la direccién 55217 hace lo contrario;
esto es para poder medificar cémoda-
mente lo pantalla desde el Basic sin
miedo a estropearla. La subrutina de
la direccién 55225 carga una panta-
lla sin cabecera de la cinta (emplean-
do la subrutina LD-BYTES, 556h, de lo
ROM) y la copia a la posicion 40000 ;
esto es para poder cargar pantallas de
juegos comerciales que estén sin cabe-
cera o en blogues muy largos.

La siguiente subrutina, cajo, ya es
mas complicada: Muchas veces no
queremos copiar toda la pantalla, si-
no sélo un trozo de ello; si este trozo
es reclungular, podemos usar este
programa, con sélo cambiar el prin-
cipio y el final de las lineas a imprimir;
pero para seleccionar este rectangu-
lo (subrutina de la linea 900 del gu-
sic) necesifomos una subrutina que di-




buje uno en la pantalla muy rapido y
accediendo a las dos lineas inferiores;
eso precisamente hace esta subruting;
lo idea es simple; pero su estructura es
un poco extraiia, para logrer algo
més de velocidad. Lo mas dificil de en-
tender, si no se ha visto antes, es la for-
ma de pasar datos por medio de fun-
ciones defibles por el usuario, pero
creo que éste no es lugar para hablar
deello, pues sélo ese tema, pasar da-
tos de Basic a codigo maquina, podria
dar lugar a tode un articulo.

~ USo
DEL PROGRAMA
BASIC

No daré una explicacién profunda
del programa Basic, pues no es muy
complicado; pueden ser interesantes
los técnicas de explorar el teclado de
los lineas 310 a 356 6 920 a 975, que,
a costa de emplear mucha memoria,
(no importa, hay de sobras), permiten
disponer de muchas opciones desde el
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teclado de una forma répida y cémo-
da para el programador. Pero, si no
quieres calentarte la cabeza, sino sim-
plemente imprimir una pantalla, no
hace falta haber atendido lo anterior,
sino emplear adecuadamente el pro-
grama Basic como sigue:

Lo primero, adaptar la impresora al
interface, segun se ha dicho antes, por
medio de la opcién é del menu: ésta
permite salvar a cinta o microdrive
(DRIVE 1) el programa adaptado. Pa-
ra probarlo, puede escogerse la de-
mostracién de la opcién 7 del mend.

A confinuacién hay que cargar una

BLAN

AMAR

=

AZLUL

HEGR

Eontulln, lo que puede hacerse sin ca-
ecera (opcién 1) o bien con ella, de
cinta o microdrive (opcién 2). A conti-
nuacién, si se quiere, pueden cambiar-
se los colores de la pantalla para ob-
tener un resultado mejor al imprimir
(recuerde que, al contrario que en la

pantalla, sobre el papel quedan me-
jor los colores claros que los oscuros).
Se mueve el cursorcon Q, A, Oy P;
pulsando al mismo tiempo CAPS
SHIFT, si se quiere cambiar el color de

RUIERA CAMBIAR
(8 PARA VOLVER)

ROJ

AZU

CYR AMA

NEG

VER

PULSE LA TECLA DEL COLOR QUE

BLA

una posicién. Paro cambior la tinta en
curso, pulse su nimero, y para el po-
pel, lo mismo pero con CAPS SHIFT;
desgraciadamente, ne queda espacio
en la pantalla para indicar estos cam-
bios. Puede invertir los colores con M
(poco util excepto en blanco y negro);
con la V, quitarlos, (para cambiarlos
o para sacar copias normales a gran
tamaiio).

Si no te gustan los grises, puedes
cambiarlos con la opcién 4 del meno
(aqui basta con seguir las instruccio-
nes de la pantalla). Y, por fin, para im-
primir, ha de seleccionarse la opcién
3; entonces ha de fijar el rectangulo
(lados inclusive) que quiera imprimir,
moviendo la esquina inferior izqda.
con Q, A, O y Py fijando con M (con
CAPS se moveré 8 veces mas rapidos).
Entonces se habra de fijar de igual me-
nera la esquina superior derecha (co-
mo sélo puede imprimirse un nimero
par de pixels, el cursor se movera ho-
rizontalmente de dos en dos). Si quie-
re imprimir toda la pantalla, simple-
mente hay que mantener la M pulsa-
da. La impresién se realizaré o partir
de aqui de forma automética. Buenas
impresiones.

MICROHOBBY ESPECIAL



44 IMPRESORAS

1 REH @ FRR ¥ PJRR

AB"9; “COPY DE GRISES™
67; DRAU 115.0

30 BRIGHT i. PRINT
-Cargar sin cabecera
Cargar con_cabece

\d =3

-Cambiar g9rise

colores”
dap int

3" Flae
,5; " tukRSE 1)
rde Romefo Royo 1986

STEP ¢ PRAUSE
IF agc="7" AND

4: LET ag=INKEYS:
N INK 7. GO TO

dTphont Ry 305 T in0ERiE 17 1n
% ies AT 1,7, 68 LET a=

80 LET c=-c 18-a: LET b
=22-b

ET
G &0
99 GO SUB_B@B. GO SUB 100#(8-U
AL n!mgo TO 1@

)
108 REN DEMOSTRACION
118 GO SUB 820  RANDOMIZE USR S

53%% LET x@

T LET y=191
70T AR5 b TovEAd
T e
E? -‘?N'%BEFREE INDESCO
2 DEL T
-[NKEY&
N GO Ti EEI
K| A. _HNEXT F: RETURI
HP e 31,86, 25
POKE 55153,50
'agg i%u? iDA: IF DA)ESS
s’ GO _TO 81
LJes PRINT “TECLAS @-7 = TINTA"
::DSJT!CLRE LR

oR

208 REM ADAPTAR INTERFACE
295 POKE 23658 8. GO SUS 210: G
Ipo" POKE DI
%" RANGOMIZE o8 pIRa-
R
T
TR
O RN . DATA 2
&8 10PUT “0IR147IDA: IF DA (SEE
2798 pA 68835 THEN' GO TO 258
55154
N_GO ;s!ﬂg
33eb LET D1:85157. POKE SS156,19
300 REW CAMBIAR COLORES

"

CON CAPS
ENTER = FINA

R _COLORE
ANEERT TR 1RPRRE

7
F

CHi 0
) Ponen el E500R
g

PRINT ‘"M =
O FapEL BLANCO

LETs2a" o esla:a
3, g LI CHR

scHng e+
S0P aROP IciRS
EN LET b

a2t e

PAUSE 1' LET a
D A: GO TO 3@@+Co

‘3‘! LET P=CODE B$(CODE Ag+l) -41

GO TO_233
349 LET D=D-(32 AND Y1»@): LET V¥,
-Y-lY)Ul GO TO 332
LET DsD1(38 AND v (23): LET
nnlnea 0 TO
3 b0 x18) O LET X=X-(X20

=D+ (X¢31): LET XaXs(X¢

Y84 GO TO 300+COD
J58¢coCE A u*.z:\

USR SS20S .
FOR Fal T0 2

Fria! a3
PRINT AT 8.9 INUVERS i
vk EHEeR i B BORE 2 auu
PRINT

[ T 4
:f'r "POKE “2ag80;8: poxe aéh- -
£ 2369 0

AMB IAR GRI
98 BRYT e

407 FOR F=USR_"B USR “B746;
PDK! F,0:. C

P53 Rex? T
NT P LA TECLA DEL
"ouIERA CAMBIA
ARA_UOLUER
FOR B
F=1T
FOR N=1 TO 3: LET I
F UA uusmsrumu W TREN Ler
2:: PRINT AT TOF‘7IB 3478GaN; P
APER 5, INK 1.8 ExtN: NEXT F
RERD as. PAINT AT 19-7s8)55-7%
G;A8( _TO 3); OVER 1, INK ), PAPE
RS AT v.r.)éd,sa %G, k: LET KaKel

412 NEXT NI NEXT F. NEXT G: NEX

L ',-l.l

2a8 PRt R e 18, % 00eR ' 1Ta
TeEL SEhid buBRVSE ¢ (LET As=T
NKEYS' PRINT OUER 1;RT S¥,SeX;"

445,10 As"G" THEN IF Y THEN LE

N THEN IF Y<2 THEN
T‘g’xl: As THEN IF X THEN LE
460 IF As= THEN IF X¢2 THEN

LET X=X

470 TF 'As=cHRS 13 THEN GO TO 48

478 IF A THEN GO TO 440

NOT _vA
INT OUVER 1,AT S
B 870: GO TO 44

POKE S5170444
CHBSICHF) 47

480 LET Emw X41) =STRI
L Bg(Cey BRI
L85 e 0 SO

a- TN!“ LET yo=
Ysia n:gro;":’ 533 rom Fe1 1o 4
RERAD A.B POKE JB: NEXT F

DATA

55'00 xe, Slﬂiﬂ Yﬂ S55063,Y+1,550
s l % ¢ ) 855

Sis 40 55015° 6o sue s10. &

RNMHI!! USR SS5217: RANDOMIZE US

2" THEN LOAD "M
* THEN LOAD < $SCREE
70 RANDOMIZE USR SS5205: RETURN
70@ REM CARGA_SIN CABECERA

718 PRINT “SITUE LA CINTA JUS;E

ANTES OF LAPANTALLA ¢ BULSE
AY*" RANDOMIZE USR SS225 . RETUR

k3
BRPER 7. nk o BRIGHT ©
g 7 !W!ﬂ&gﬁ. OVER @: n.ns

(DA /2861

-1: READ AS

PRINT BRIGHT 1; IN
F,TAB 6~ “, A ‘TR
PORE" 236

RETUI

LET C-F!EK C:. RESTORE 858
=1 _TO 3: READ A- LET BR(B,F
JF 2= THEW LET By Fi=

LET C:C— 2 D:xﬁ 128,64 ,32

RESTORE 87@: LET R$=B$(C)

AD A
BATA K.0,9,K,0,0,8

880 RETURN

909 REM FIJAR COORDENADAS

2518 RANDOHIZE USR S5217. POKE 2

SIS 0Ty BUiSRA)L LET As-asanon
: FOR F=1 TO LEN A

FCB0E AsiF) 411 athRE ¢

XT_F

925 GO SUB K

vge?IGD TO 898+CODE B$ (CODE INKE

348’60 sue k. LET veververn: 6

0_TO 925

945 GO SUB K: LET Y=Y+(8 AND Y4

84¥1): GO TO 925

0752 80,508 Ki LET Yav-vaved: @

955 GO _SUB K: LET Y=Y=-(8 RND Y-

968 GO SUB K_LET X=X-(ix AND X
965 GO _SUB K: LET X=X-(8 AND X-

aa”' Woguznl.ﬁﬂLEr

h x
1) "G0_TO 928 ) e
9 'SUB K. LET XaX4(8 AND X+
B84x1) GO TO

: 9;
985 BEEP .1,8: RETURN
995 LET L=FN L(X,¥,X1,¥1): RETU

996 LET L=FN L(X®,Y®,X,Y): RETU
1 9@ REM ADAPTAR CODIGOS OE IMPR

1810"PRINT “eL PROGRAMA NECESITR
! lRﬁ R Lnxnﬂnznonn DIVERSOS C

;gsgggn SoN ozs‘rém—bs gz(ggs':gnnﬁ
o £ARA " SEGUI

1.!5 RESTM 1828
20 TP Ass " THEN GO T

kor rin To A4s: P
XT F
TH

1
8¢ 2% THEN GO TO 1@
‘pabER FEED 8,79

"PAPER FEED 12,72
“PASO DE LINER™, !Bl7l.

1108 DATA ““BIT IMAGE- HODE 44N
e 1307145 ERy BRRENTLNY
110 PRI 20,9; ~ INTRODUZCA ™
i rbn £=A tozg
1128’ 1n 1 e
1156 PRD POKE F,C: NEX
$12° 22T 8o ro'ied

1500 REH sALUAR

1818 CLEAR - PRINT *°-“PULSE -5
PARA _SALUAR PROGRA-HA_CON_LO
S CODIGOS ¥ LOS GRISES, H* PARA
HACERLO A MICRODRIVE U OTRA TECL
A_PARA_UOLUER

1520 PAUSE @ %ET B; INNB\‘!
A$=CHRY 255+"CE GRISES J uu.
“8% "THEN_Si ag LI

ASCODE SS€3 500,

18 1F B8

1540 SR
NE 9E3:

$.17550

558 UVE

VERIFY

sus mu CLERR 39999: LO
I:Lg 8 oGEEAR 20099: LOAD &~

3 CODE

2337 EROARE :

3334 ETCEAR s LI
% 9020

9999 UERIFY &
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LISTADO C.M.

LINEA DATOS CONTROL LINEA DATOS CONTROL LINEA DATOS CONTROL
1 ghesovimsissrresasco 1131 1t (APIRFOlBciBIiscisis 113y 27 PIcig7emeserscicsed 1891
3 CSCD38D7@6@311RA2077E 1202 16 FS5D! DBFB1F38FBF1 1953 29 CDFDD7C1421806CSCDFD 1617
4 12231319FACICSGCCDI8 1001 17 D3FB3EGED37F3CD37FCO 1475 30 D7C14B3EBFCDAC224704 122
§ D708@311R2D7EB1ABGFAF 929 18 EREQREGRQACAEQRCRAAAR4R 1485 31 3EQ1OF10FDRAE77C90000 841
6 Q@FBSCD71D7132310F4C1 1237 19 A22@48RA422022AB4200 672
7 ©@476FER73BD23EFEDBFE 1680 20 02P404000004000000000 192
8 1F30@FCDBID7ADRAFFBC 983 21 ORPPEPEAER2100401140 B850
9 C2885S3ERGB92@B1CD63 977 22 9Ce1081BEDBRCS21405C 1051 DUMP' 55 000
1§ STisLiecITCIercn: (e 23 giaselononniiseisat 896 R

o .
i intepelgon 5 3 nommeedesiate 15, [N.© Bytes: 308
LISTADO ENSAMBLADOR

20 9% DEFB 13,10,UT 198 INC 0E

qar- 98 I € 192 R BUC3

a iCOPY DE GRISES 188 INC € 194 V0L PUSH DE

ORG 55608 102 R 2,FIN 194 RET

IO CALL PRINT 18 b Al 198 1P PUSK AF

12 DEFB ESC,"A 186 - 8 BUCA IN A, (25D U

14 DEFB ULT 188 JRONLINGA 282 RRA 2 DEFE “a0eenpen 399 POP BC
14 Locp 118 FIN  CALL PRINT %4 JR - C,BuCd 28 DEFE 78peeenen 392 Lo BD
18 LINEA CALL PRINT 112 DEFB ESC,'A",12 284 POP AF 38 DEFE § 394 R FT0
2% DEFB ESC,'#* 4 114 DEFB ULT 288 T (25D 4 392 BUFFER DEFB 8,8,8 396 PTS2  PUSH BC
2 DEFB 44,2,0LT 114 RET 218 1 A,14 304 ;VISIBLE A INISIBLE 398 CALL PTO
A L B 118 PINTO L0 A,191 212 T (1294 MWEVAD LD HL,l4384 408 POP BC
26 NUIN  PUSH BT 128 CALL PIXEL 214 NG A 38 LD DEdeses 402 G
] CALL PINTO 122 1o BaA 214 Tz ,a HBEDIR L0 BC,dsIz , 4MPTO LD A%
k] L 83 124 N B 218 RET 312 LoIR 408 CALL PIXEL
2 LD DE,BUFFER 124 0 Al 228 ThBLA 34 RET L] W BA
MBI LD A CH) 128 BUC  RRCA 222 jNEGRD 314 ;INVISIBLE A VISIBLE 418 INC 8
3% L0 (0B) A 13 DINZ BUC 24 DEFB Z11ipmpae 318 0 40888 412 b Al
] INC B 1322 A0 (KD ko] L0 DE,Jé384 414 BFTO  RRCA

] INC DE 13 k7] JR ELDIR 416 D2 P10
2 DINZ BUCI 13 LD 4788811888 324 {CARGA SIN CABECERA 418 XOR (HL)
i“ POP B 138 a0 H 2% D IM16384 4% L (H,A
4 PUSH BC 148 RRCA 28 LD DE,8é812 42 RET

8 INC € 142 RRCA 23 DEFB 11109000 338 W A,255 424 PIXEL EQU 8874
58 CALL PINTO 144 RRCA 238 OEFE vi18eees 332 SCF 426 LOBY EQU 1344
52 0 83 146 ADD 4,88 248 DEFE § 334 CALL Lo_BY 4B UT  EGU 255
5 L0 DE,BUFFER 148 L HA 242 ;R0J0 3% R OYAL 4WESC  EW 2
54 BX DML 158 LD B, (H) 244 DEFB 318180888 338 ;CAM

58 BUC2 LD A,(0E) 152 POP AF 246 DEFB %8108 349 BT %

@ RRCA 154 L AB 8 DEFB Ziniseene 342 LD 1X,(23563)

8 RRCA 156 JRONLTINTA 258 DEFB 8 344 LD C,CIMed)

“ RRCA 158 RRCA 252 MAGENTA ) LD B2

) R (KD 168 RRCA 254 DEFB % k0 LD E,(1X020)

] TALL P 182 RRCA 256 DEFB 718188881 350 LD D,(Ixv28)

n INC DE 164 TINTA AND 788808111 258 DEFE 781000008 352 PUSH BC

n I H 166 LD WL TABLA 28 DEFE # 354 0PT01  PUSH BC

" D2 BUC2 168 RLA 242 VERDE 3% TALL PTS!

% POP BC ] RLOA %4 DEFB 710000000 358 v

% N B 172 b EA 34 N

8 L AB 174 L 0,8 342 L Ac

82 (S 176 ADD HL,DE 364 e E

8 R OCANLIN 178 RET 344 JR N2, 0PTOI

86 LD 4,254 188 PRINT POP DE 368 POP BT

88 N A,(250) 182 BUC3 LD A, (DE) 378 OPT02 PUSH BC

9% RRA 184 P our 7% DEFB Zioonaenn 372 CALL PTS2

” JR NC,FIN 184 dR 2,V 288 DEFB & N POP BT

94 CALL PRINT 188 CALL IHP 282 ARILLO 3% IN B
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CRISTINA FERNANDEZ

UN BUEN DIA UN GRUPO DE CHAVALES SE SENTARON
FRENTE A LA PANTALLA DE SU ORDENADOR Y

EMPEZARON A PROGRAMAR.
POR QUE, PERO DE PRONTO,

NADIE SABE COMO NI
ESTAS JOVENES PROMESAS

REPARTIDAS POR TODA LA GEQGRAFIA ESPANOLA,
DESCUBRIERON QUE LO QUE PARA ELLOS ERA UNA
AFICION, ERA EL MEDIO DE VIDA DE OTRAS MENTES

PRIVILEGIADAS, PERO ESO Sl

Se lanzaron a la aventura, y poco
a poco trajeron a nuestras casas el
inaccesible mundo de la programa-
cion con sello espaniol. Hoy, tras algu-
nos anos de sudor, algunos nombres
cemienzan a ser familiares, ofros co-
mienzan a recorrer este dificil camino,
demostrandonos que el buen hacer no
fiene ni nacionalidad ni etiquetas. Asi
opinan los autores de este invento.

L__OPERA SOFT__|

Esta nueva compaiiia surge en Ma-
drid con figuras mas que conocidas de
la pregramacién. El equipo esta for-
mado por Pedro Ruiz, programador
de la version Commodore de FRED y
ex director del departamento de Soft-
ware de Indescomp.

Paco Sudrez el autor de la archico-
nocida Pulga Bugaboo.

José Antonio Morales, programa-
dor de Slap Shop, que llegé o nime-
ro 7 en las listes inglesas.

José Ramén Fernandez con expe-
riencia en el mundo de la progroma-
cion.

Carlos Diaz Castro, el disefiador
gréfico de la empresa.

Los pequenos ordenadores perso-
nales con los que comenzaron progra-
mando han dado paso a un PMDS de
Philips, empleando posteriormente un

MICROHOBBY ESPECIAL

EN EL EXTRANJERO.

emulador que permite la aceleracion
en el proceso de conversién.
Cuando alguno de los programado-
res tiene en mente el argumento cen-
tral de un programa, comienza la ar-
dua tareo de programar un juego. La
primera idea no siempre suele ser la
buena, ya que las malas jugados de
la imaginacién hacen que, por ejem-
plo, lo que era un explorador que co-

menzé buscando diemantes, acabe
encontrando el desaparecido Living-
stone, como en el caso de su reciente
produccién Livingstone, supongo.
Con el argumento todavia en calien-
te se comienzan a diseniar los graficos;
mas tarde la programacién acoba el
proceso. Los miembros de OPERA
SOFT hacen siempre una primera ver-
sién para Amstrad. El proceso, por el



contrario, a lo que se cree, no dura
mas de cuatro meses como tiempo li
mite para todas las versiones.

Los miembros de OPERA SOFT pien-
san en el mercado inglés como su me-
ta, el trabajo se orienta hacia este
mercado, porque aunque no se deje
de lado al mercado espariol, el inglés
es mas amplio, y los productos tienen

mas salida. Esta es la razén por la que,
segun la opinién de José Ramén Fer-
nandez, el precio de los programas en
Espafia es elevado, ya que hay que
unir al trabaijo total el coste de un buen
programador.

La pirateria, por otro lado, es otro
de los problemas a los que se enfren
ta el mercado del sofware; existe la
opinion generalizada de que su elimi-
nacién es casi imposible, como en el
video o en el disco, sélo es posible dis-
minuirle por medios legales.

Los artifices de conocidos progra
mas comerciales tienen en el primer lu
gar de sus preferencias los clasicos de
marcianos, y en concreto José Ramén
es un fiel adicto de Batman.

Entre los proyectos de OPERA SOFT
esta el lanzamiento en los tres sistemas
de Livingstone, supongo, y Cosa Nos-
tra. Mas a largo plozo estan prepa-
rando un programa de marcianos de
nombre todavia desconocido, y otro
programa ambientado en lo antigua
Roma. OPERA SOFT no quiere dejar
de lado programas clasificados den-
tro de la gama de ulilidades, como
Egos, de pronta comercializacién que
funciona con Ratén y es un sistema
operalivo como el de Atari para MSX
Il. Entre estos proyectos se incluye pa-
ra MSX Il una base de datos, una ho-
ja de célculo y un procesador de tex
tos. Todo se andara.

i MADE IN SPAIN |

Cuando estos cinco amigos se apun-
taron a unas clases de informatica en
el instituto, ninguno de ellos pudo ima-
ginarse el éxito que alcanzarian, algon
tiempo después, con Sir Fred. Se lan-
zaron a la aventura, hoy tienen su
propia compaiiia y han creado lo dis-
tribuidora ZIGURAT.

La compaiiia esta formada por:
Carlos Granados, Fernando Rada,
Caomilo Celo, Paco Menéndez —los
progromadores de Sir Fred—, y el dl-
timo fichaje Juan Delcan,

En MADE IN SPAIN se programa
sobre dos maquinas conectadas, un
Amstrad, y la maquina para la que se
esté haciendo el programa conectadas
con ayudo de un interface RS-232, uti-
lizando el canal de comunicacion de
éste.

El disefio grafico se hace sobre un
Spectrum independiente,

Como tedo buen equipo, el trabajo
se reparte segun surge, aungue se sue-
le partir de una idea general nada
precisa.

No existe entre estos programado-
res una especializacién, todos hacen
de todo. Esta compenetracion
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48 REPORTAJE

hace que se tarde en hacer un progra-
ma tres meses mas © menos, aunque
esto depende de multiples factores.
Sir Fred, que tuvo fanta aceptacién
en el mercado inglés, ha marcado un
poco la orientacién de su trabajo, aun-
que no supone ninguna meta conquis-
tar este mercado. Son conscientes de
que el mercado inglés es mas adulto,
y los gustos son diferentes; en Espana
el publico, més joven, es partidario de
los juegos de accién, mientras que en

MICROHOBBY ESPECIAL

Inglaterra las aventuras conversacio-
ncﬂes tienen una gran acogida. El mer-
cado inglés presenta una dificultad es-
pecial, la distribucién es mas compli-
cada; ésta es la razén por la que los
productos espafioles no suelen llegar
hasta alli.

MADE IN SPAIN cree que lo Unica
forma de fomentar el mercado del
software, y de paso acabar con la pi-
rateria, seria bajor el precio de los
programas; aunque hay factores que
\ustificon el elevado precio del softwa-
re.

Por ofra parte existe un rechazo en
Espaiia hacia los programas baratos,
tanto por parte de las tiendos como
del publico que asocia calidad o un
precio alto.

La saturacién del mercado por la ex-
cesiva oferta es posible, segun la opi-
nién de Carlos Granados, pero esto
no seria perjudicial porque provoca-
ria una mayor seleccién en la compra,
lo que beneficiaria al producto de ca-
lidad.

Los proyectos de MADE IN SPAIN
incluyen el lanzamiento para Spec-
trum, Amstrad y MSX de El misteric del
Nilo, y un nuevo programa tridimen-
sional que se disputan mano @ mano
Paco Menéndez y Juan Delcan.

i DIABOLIC

El reciente nacimiento de esta nue-
va compaiiia fue lo que podriamos llo-
mar un parto doloroso, ya que las di-
ficultades, al principio, eran la ténica
dominante. El equipe que ahora for-
ma Diabolic comenzé trabajando en
un piso en la madrilefia Puerta de Sol,
compartiendo la aficién, porque toda-
via no era ofra cosa, con los progra-
madores de Las tres luces de Glaunug.
Cuando éstos fueron reclutados por
ERBE la idea de formar una compa-
fila entre todos se vino abajo. Se pu-
sieron a trabajr duro, buscaron un
nuevo programador y surgié Nuclear
Bowls, en tres meses mdas o menos.
Con el programa recién hecho llege-
ron a MADE IN SPAIN; en poco tiem-
po llegaron a un acuerdo, y ZIGURAT
se encargard de distribuir sus produc-
tos.

Todos los comienzos son dificiles,
ahora los medios ne son muchos; pro-
graman en un Spectrum, aunque su
idea es ampliar el material en poco
tiempo. Sus contactos con la progro-
macion fueron a través de pequerios
ordenadores.

Mario de Luis comenzé programan-
do en el ZX 80, Manuel Arana en una
cosa extraiia llamada A 41 y Amadeo
Ramos conocié este complejo mundo
a partir de un curso de Basic.
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Diabolic piensa todavia en el mer-
cado inglés como algo lejano, pero no
descartan ninguna posibilidad. Los in-

leses cuentan con la ventaja de que
os ordenadores alli llegaron antes y

mas baratos, ademas los chavales in-
gleses fienen un mayor contacto en los
colegios con la informatica. En Espa-
fia hay buenos programadores, como
opina Mario de Luis, pero la gente se
encuenira mas desconectada, sabe,
pero no se atreve o lanzarse, ya que
hay pocas expectativas a la hora de
vender en Espana.

El precio de los programas en su
opinién es elevado, coincidiendo con
los demés programadores, por eso
surge la pirateria, pero es un circulo
vicioso, como se vende poco se ven-
de caro, y ol venderse caro se recu-
rre a la pirateria. La Unica solucién es
abaratar el precio.

La saturacién del mercado es hoy
una realidad, esto a la larga va a pro-
vocar la disminucién de las ventas,
porque el poblico no sabe hacia don-
irse.

Diabolic esta preparando la segun-
do parte de Nuclear Bowls, Star
Bowls, ademas del lanzamiento para
Spectrum, Amstrad y MSX de estos
programas. Lo més dificil ya lo han
pasado.

i DINAMIC

Dinamic, los mas veteranos, se lan-
zaron a la programacion cuando casi
nadie conocia en Espafia lo que era
un ordenador. Dinamic surgié como
una idea, sin organizarse como em-
presa, esto les permitié tener unos co-
nocimientos muy amplios scbre el te-

ma.

Vietor, Pablo y Nacho, los herma-
nos Ruiz, tuvieron desde siempre in-
quietudes complicadas. Comenzaron
construyendo bélidos de radiocontrol;
esta aficién dio paso a la programa-
cién cuando cayé en sus manos un
Spectrum. Un cassette, un Spectrum y
una televisién en blanco y negro fue
todo lo que necesitaron para meterse
en este mundo.

A partir de ese momento comenzé
su fulminante ascenso; Yenght y Artist,
que acabaron comercializéndose, les
permitié darse a conocer; junto a unos
ahorros les sirvié para crear Dinamic,
que comenzé funcionando de modo
casi artesanal. Continuaron con Sai-
mazoom, Babaliba —que ahora es nu-

mero | en ventas en Inglaterra de ma-
no de Mastertronic—, Abs Simbel,
Rocky, y un largo etcétera hasta nues-
tros dias.

Dinamic hoy, bajo el control de Po-
blo Ruiz, el director general, con lo efi-
caz ayuda de Maria Fernandez San-
tiago, redne, ademds, a los hermanos
Ruiz y Santiago Morga, un largo nu-
mero de programadores, en calidad
de «freelancers» que hacen llegar a Di-
namic un nimero muy elevado de pro-
gramas, generalmente retocados has-
ta perfeccionarlos.

MICROHOBBY ESPECIAL
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Dinamic espera dar un gran salfo en

dos vias: primero, crear programas
ferentes para preparar el mercado in-
Elés en los tres sistemas, produciendo

its, y una segunda via que catapulte
Dinamic mas alla de Espafia, com-
prondo los derechos de una idea o
persona, como el fichaje de Fernando
Martin, para el nuevo programa de
baloncesto.

Es importante en su opinién abrir el
mercado de conversaciones en Espa-
i, para acabar con el mito de que
aqui sélo funcionan los programas ar-
cade. Mas a largo plazo su objetive
es conquistar no sélo el mercado in-
glés, sino el americano, el joponés, el
canadiense y el australiano.
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En Dinamic generalmente se traba-
jo sobre un Amstrad, para terminar
adaptandolo a la mduina de la que se
trate. Los gréfico y la idea van por se-
parado. Normalmente, primero se ho-
ce el mapeado del programa, aungue
el programador partiendo de su idea
pide o disefo grafico lo que conside-
re adecuado. La velocidad o la hora
de programar depende muche de ca-
da persong; ponerse a programar
cuesta desde 15 dias a seis meses.

El mercado espaiiol es un quinta
parte, mas o menos, del mercado in-
glés, sin olvidar el dafio que la pirate-
ria hace a las ventas. Los juegos son
caros, esto hace que exista la pirate-
ria, pero todos los programadores
coinciden al pensar que se frata de un
circulo que no tiene salida. Las empre-
sas son algo reticintes en bojar el pre-
cio de los progromas, esta medida que
solo seria valida si fuera simultanea,
entrafiaria un gran riesgo, porque su-
ondria una bajada temporal de los
eneficios de todas las partes que
compiten en el mercado, y podria pro-
vocar la quiebra de algunas compa-
fiias.

La cantidad de programas extran-
jeros que llegon o Espaiia hace que la
oferta sea tan amplia que la deman-
da se diversifique; la rentabilidad de
las empresas espaiolas es por esto

menor; seria mas conveniente, en su
opinion, que el nGmero de programas
fuere menor para que les ventas se
concentrasen.

Los proyectos de Dinamic son mu-
chos, Army Moves, Freddy Hardest,
Nonamed, Game-Over, Dustin, Lor-
ma, Vega solaris, Arquimedes XXI.
Una larga lista que prepara unas na-
vidades muy entretenidas.

i MAGIC TEAM |

La compania MAGIC TEAM que fie-
ne su sede en Barcelona, esta forma-
da por un numero muy amplio de pro-
gramadores, dos de ellos, Salvador
Casomiquela y Xavi Martin Puchecha,
«Puches, nos prestaron amablemente
unos minutos de su tiempo.

Estos jovenes programadores de 16
afios de edad se introdujeron en el
mundo de la programacion de forma
muy diferente. Salvador se interesé
por los ordenadores cuando se ente-
r6 de que la pelicula Tron se habia
realizado a través de este medio; la
curiosidad le llevé o meterse a fondo
en el tema, intentando averiguar co-
mo era esto posible. A partir de aqui
dio sus primeros pasos con un Commo-

dore, y mas torde con un Amstrad, su
actual instrumento de trabajo. Xavi,
por el contrario, estaba mas intereso-
do en la musica que en los ordenado-
res, pero una cuestion de presupues-
to le hizo que comprara un Spectrum
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en lugar de un 6rgano; comenzé a
programar, y cuando séle tenia 16
afios publicé su primer juego, traba-
jando desde entonces para MAGIC
TEAM.

Primero desarrollan la idea, que ge-
neralmente va variando hasta la ob-
tencion del programa definitivo; lue-
go surgen los gréficos y el decorado,
mas tarde las pantallas de moviento,
y, finalmente, las demas rutinas en las
que algunas veces trabajan mas per-

sonas. Este proceso dura mds o menos
sin dedicacién completa unos tres me-
ses.

Ambos programadores consideran
que el nivel, en general es bueno. Sal-
vador es un admirador de Dinamic,
sobre todo en cuanto a gréficos. Pu-
che recalca que los programas espa
fioles no tienen el mismo reconoci
miento que programas semejantes que
proceden del extranjero. Esta es la ra-
26n por la que centran su trabajo en
el mercado espaiiol, ya que lo que im
porta es la calidad de un producto,
sea cual sea su destino final.

El precio de los programas, en su
opinién es abusivo para el tipo de
usuario a quien va dirigido, pero hay
que tener en cuenta los altos costos,
los mérgenes comerciales y la pirate-

ria.

Este problema sélo podria resolver-
se, en opinion de Salvador, aumentan-
do las sonciones impuestas, y con una
mayor vigilancia policial. Puche cree
que la pirateria surge por una parfe
del precio, y, por otro lado, lo falia de
concienciacién de vendedores y com-

radores de material pirato. La Unica
F ‘orma de combatirla es rebajando el
precio y creando un margen legal
adecuado.

Creen que existe un exceso de titu-
los en el mercado, pero son pocos los
que realmente despiertan el interés del
publico, en general sélo los que tienen
un apoyo publicitario masivo.

Salvador Casamiquela ha sido el
programador de Gorbaf, ahora tra-
baja en su nuevo proyecto Seigén, un
programa de guerra de cuidados gré-
ficos que aparecera dentro de algin
tiempo. Xavi Martin Puchecha ha co-
mercializado Rocman y ahora va a de-
sarrollar un nuevo programa basado
en las rutinas de Roecman, pero con
una idea diferente y mejorando la pro-
gramacion.

MICROHOBBY ESPECIAL
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Desde la aparicién en
el mercado del primer
Spectrum, la casa
Sinclair como muchas
otras se dedicaron a
crear periféricos que
hacian del pequeno
ordenador que en
princigio era, un
potente aparato con
cada vez méas y
mejores prestaciones.

Lo mayoria de los periféricos
aparecidos en los primeros afos
practicamente ya no existen o al-
gun cambio radical se ha produci-
do en ellos.

En esta guia que ahora os pre-
sentamos encontrareis la mayoria
de los interfaces, que han sido co-

mentados en alguna ocasién por la
revista MICROHOBBY y otros que
por su menor importancia o difu-
sién adn no lo han sido.

Como en todas las guias vamos
a dividir éstos en varios apartados
segun el grupo en el que se encuen-
tre el periférico, asi encontraremos
un grupo para los interfaces de
joystick, otro para los de distintos
soportes, y asi segun su utilided.

MICROHOBBY ESPECIAL
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PERIFERICOS DE
ALMACENAMIENTO

Dentro de este grupo se encuentran
todos aquellos aparatos que
conectados al ordenador permiten
almacenar cualquier tipo de
informacién en un soporte magnético
recuperdandolo en el momento
necesario.

w ‘Mi':t’odrivo

Es un pequefio aparato conectado a través del In-
terface | de Sinclair que utiliza como soporte un cartu-
cho de cinta magnética sin fin, donde se almacena la
informacién por sectores. El Spectrum contiene cierta
informacién destinada al uso de este soporte, como son
los comandos FORMAT, CAT, ERASE, MOVE y otros.
Puede manejor hasta ocho unidades de microdrive, y
almacenar hasta un total de 680 k. El interface | es im-
prescindible para el uso del microdrive y posee solida
para RS 232 para conexion de impresoras de comuni-
cacién con otro ordenador, y lambién fiene una salida
para crear una RED ZX. P.V.P. 18.104

-

~ Wafadrive

Muy similar en su funcionamiento ol microdrive fie-

| ne grondes semejanzas que practicamenite le igualon

en prestaciones y posibilidades. Incorpora el Interface

| en su interior, puede almacenar por cartucho mas de

| 100 k. Este periférico tiene una dificil localizacién ac-
tualmente.

Discovery |

Unidad de disco que se conecto al Spectrum sin nin-
giin fipo de interface. El soporte ufilizado por dicha uni-
dad es el disco 3'1/2 y lo sintaxis de acceso es la mis-
ma que la de microdrive por lo que su manejo es tan
sencillo como éste, pero algo mas rapide en la locali-
zacién de la informacion. E?msccwerr, ademas de po-

seer una unidad de disco posee salida de video, Port
de impresora paralelo, interface de joystick tipo com-
patible Kempston e inferruptor de corriente.

Beta

Denominacién de un interface controlador de disco
de 5°1/4 de gran capacidad, al contrario que los peri-
féricos anteriores su maneje es algo mas complicado,
pero de gran ropidez y segurided. Una caracteristica
de este aparato esla de utilizar cierta sintaxis para ac-
ceder al disco. Para este modelo de interface podemos
utilizar cualquier modelo de disco de 5°1/4 de los utili-
zados por compatibles IBM, pero el mas utilizado es
el Kumana, que posee la fuente de alimentacion ya in-
cluida en el mismo bloque de la unidad de disco. P.V.P
39.000

MICROHOBBY ESPECIAL



54 ESPECIAL

Triton Quick Disc

Unidad de disco con grondes diferencias respecto a
ofras unidades de dnm lo peculiaridad mas desgro-
ciadomente conocid: sta es que formatea cado uno
de sus sectores r.-a_rvmndn un espacio de 1k, lo que
no representa una gran pérdida de copacidad si de
seamos grabar grandes bloques de programo, pero si
tenemos necesidad de almacenar pequenos programas
desaprovechamos gron cantidad de espacio del disco.
Actualmente es dificil de encontrar.

Inves Disk 200

Creada por la casa TIMEX se dio a conocer en el SI-
MO del 84, y constaba de tres cuerpos, Interface, Con-
trolador para manejo como minimo de un floppy disco
y un méxime de cuatro y por otro lado la fuente de ali-
mentacin. Los discos que ufiliza son de tres pulgadas,
similares a los utilizados por el Amstrad, y f' la copaci-
dad de estos discos es de 140 k por cada cara. Posee
también la configuracion una salida RS 232 y es com-
patible con el microdrive. Encontrar alguno de estos
oparatos es bastante dificil. P.V.P. 2/.i

Cassette

Es el més utilizado por el usuario y, sin lugor a du
dos, el més borato y osequible, aunque muy lento en
el archivo y carga de informacion, Existen gron canti
dod de m: s utiles paro el Spectrum, cuya Unica ne
cesidad es lo de ser mono, es decir, que utilice unica
y exclusivomente una sola de las pistas de grabacién
de cado cara o ambas en conjunto. Los precios de es-
tos cassettes suelen oscilar entre 6.000 y 15.000 ptas.

INTERFACES DE JOYSTICK

La mayoria de los usuarios del
Spectrum poseen o piensan poseer
en alguna ocasién uno de estos
aparatos para abandonar el
fastidioso sistema de matar
marcianitos a golpe de tecla. S6lo
vamos a hacer referencia a los
interfaces ya que los joystick han
sido ya varias veces tratados por la
revista (MICROHOBBY ESPECIAL 4).

nterface fipo Kempston

ibuido por LSB y disefiado por Indescomp, este
periférico es compatible con el software que incluya este
modelo de opcién. P.V.P. 2.250.

MICROHOBBY ESPECIAL
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Interface Multijoystick

De la misma casa que el anterior, pero dispone de
un interruptor con lo que conseguimos utilizar cualquier
tipo de joystick, yo sea Kempston, Sinclair y cursores,
y tiene dos salidas pora poder conectar dos joysticks,
P.V.P. 3.950.

/ ]

Iaterfoce

Interface programable

Iqual que los dos anteriores distribuido por LSB, y per
mite asociar de una forma sencilla cual,
ordenador con cualquier movimiento
joystick. P.V.P. 3.000.

Wﬂﬁﬁu« 1l

El mas conocido y popular inferface, ademas de el
mas antiguo de los interfaces de joystick existentes pa-
ra el Spectrum es el de mas posibilidades ol incor-
porar la entrada para cartuchos de Rom; por des-
grocia estos cartuchos resultaban algo caros y no han
llegado a ser comercializados mas que en raras oca-
siones en Espafia. La caracteristica principal de este mo-
delo de interfoce es la utilizacion del teclado numérico
del Spectrum: con el port] manejomos las teclos del 1
al 5y con el port2 los comprendidas entre el 6 y el 0.
P.V.P. 4.000,

Ram Turbo

Posee todas las coracteristicos del Interface II, pero
también incorpora la posibilidad de utilizar el port] co.
mo i se Iratase de cualquier ofro interfoce del modelo
Kempston. Ademas posee un boton Reset muy util po-
ra los propietarios del Spectrum 48 K. P.V.P. 7.900.

Interface compatible Kemp-
ston con sonido

Este interface distribuido por LSB y creado por MHT
Ingenieros, ademas del interface de joystick compati-
ble Kempston, incluye un modulador que permite reci
bir el sonido del ordenador o iravés del televisor, ob
teniendo con ello ampliar el nivel soncro del Spectrum
considerablemente. P.V.P. 2.950

MICROHOBBY ESPECIAL



Interface Multijoystick
sonido T.V.

Al igual que el an
ros, permite mane;
nes disponible en los
o cursores, adel

sor. P.V.P. 4.500.

r disefiado por MHT Ingenie-
era de las distintas opcio-
ya sea Kempston, Sinclair
porar el sonido ol televi-

ju
de

Interface programable con
sonido de Investrénica

r para el manejo de cualquier pro-

icador de sonido con volumen

Se puede ul
grama y posee un
regulable. P.V.P.

Interface de joyst
(Interstate 31).

Hace algin fiempo Sinclair Store comerciclizé este
aparato a un precio de 1.900 pesetas. El compatible
Kempston, fiene un piloto indicar de encendido y re-
sel, también lleva incorporada la opcién de disparo
automatico. Ya no se imporia.

INTERFACES DE IMPRESORA

Existen distintas impresoras en el
mercado, pero sélo unas pocas
pueden funcionar directamente con
el Spectrum, la mayoria disponen de
una entrada paralelo (Centronics), o
RS 232, con los que sélo podemos
utilizar algon interface.

Ram Printer

Distribuido, por el momento, sélo én Inglaterra, es
uno de los periféricos mas completos, con él conecta-
do se puede acceder @ un mend con el que podemos
seleccionar el nomero de columnas a imprimir, o com-
biar el set de caracteres de impresién, el interface utili-
za todos los comandos normoles del Spectrum, como
son COPY, LLIST y LPRINT, ofra de los peculiaridades
de este inferface es la de poseer una salida para joys-
tick tipo Kemspton compatible.
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Centronics/RS 232

La casa Indescomp creé en su momento un interface
con el que pudiesen ser utilizadas todas las impresoras
con entrada paralelo (Centronics), y el canal RS-232,
para comunicarse enire ofros ordenadores, manejo de
Modens, o plotters, El interface posee una memoria
ROM que es vokada automaticomente en la memoria
RAM del ordenador ol ser conectado éste. Este software
permite la utilizacion de los comandos LLIST y LPRINT
del ordenador asi como realizar dos tipos de copias de
pantalla en la impresora, y es compatible con los im-
presoras: Epson, Star, Amstron, New Print, {ug,rec
Printer 80, Nec, Citoh, y otras. P.V.P. 10.860.

PERIFERICOS DE SONIDO

El Spectrum posee un Unico e
irrisorio canal de sonido, pero con
ayuda de alguno de los interface
que a confinuacién os comentamos
podemos llegar a tener hasta ocho

canales de sonido.

Amplificador de sonido

De la casa Indescomp, aumenta el sonido del Spec-
trum considerablemente, y dispone de un potenciéme-
tro con el que se puede graduar el nivel de sonido que
deseamos. P.V.P. 5.488

Ram Music Machine

Con ayuda de este interface de sonido podemos co-
nectar nuestro Spectrum o cualquier equipo HIFI y ame-
nizor a cualquier adicto o la m Gn A
complejos de nuestro pequefio ordenador, el aparata
es acomponado por un completisi
que podemos crear lo misica a n
el 6rgano o la bateria, ademas pod
quier tipo de sonido con gran
créfono que fombién es suministrado con el aparato

Rom, éstos han empezade hace no muche fiempo a co-
mercializorse en Inglaterra, y es de esperar que adn
tarde en hacer su aporicién en Espario.

P L |
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Sintetizador musical
de tres canales

Fabricado por la conocida marco DK tronics, este
aparato nos permite crear musico utilizando hasta tres
canales de sonido, el aparato se ..:mmc-ul-m con un
altovoz, un cassette y un manual de instrucciones so-
bre el funcionamiento.
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Midi de Cheetah

Es un interface con orientaciones sonoras, pero su
principal funcién es la de poder controlor instrumentos
musicales que puedan conectarse ol ordenador o fra-
vés de esa via, y posteriormente reproducirlo gracias
a la memoria del ordenador cualquiera que sea el mo-
delo de Spectrum. Sin distribuir en Esparia por el mo-
mento.

Currah microvoz

Con ayuda de este inferface podemos programar ol
Spectrum para que nos hable, el aparato para oirlo es
a través del televisor, ajustando el volumen con el man-
do de éste. El sonido que utiliza esta basado en el idio-
ma inglés, por lo que al oir c?%o en castellono se nota
un ligero acento britanico. P.V.P. 10.900.

Interface Midi

Distribuido en sus comienzos por la casa Ventama-
fic, aparecié este ingenioso oparato, que permitia con-
trolar hasta ocho instrumentos Midi, con ocho pistas mo-
nofénicas, asignados a distintos canales, programable
desde el teclado en tiempo real y paso a paso, el apa-
rato era comerciolizodo con un manual y el software

io para su funci

Sound Sampler

Es un periférico especialmente disefiado para el tra-
tamiento de musica, reproduciendo cualquier sonido
con una amplitud de onda de 17,5 Khz., sclida para
HIFI, ecos y reverberaciones. Al igual que el anterior
es de la casa Cheetah, y su distribucién estd todavia
en el aire

PERIFERICOS DE DIBUJO

Dibujar con el Spectrum es facil, en
el mercado existe multitud de
software para ese uso, ademas hay
unos cuantos aparatos que nos
ayudan ¢ realizarlo usando mucho
menos el teclado y més ofro tipo de
artilugio.

AMX mouse

En los grandes ordenadores, como es el caso del IBM,
se dispone de un pequefio periférico con mucha simili
tud con un joystick, con él se puede mover una peque-
i flecha pare acceder a las distintas partes de los u
lidades, su nombre en lenguaije cologuial es «RATON
y, sin lugar a dudas, es un peniférico muy util. Este apa-
rato se comercializa junto con un programa de dibuje,
pero en Espafia todavia no se ha comercializado. El fun-
cionamiento del programa es a fravés de iconos. P.V.P.
13.000.
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Star mouse

El dnico ratén con patente espaiola se acompaiia de
un programa de diseiio, manejado a fravés de iconos,
lo que facilita su maneje, la casa que lo ha creado y
lo distribuye es Puricord; es totalmente compatible con
toda la gama de Spectrum. P.V.P. 10.140.

Lapiz éptico Investrénica

Con él podemos utilizar el monitor o televiser que ufi-
lizamos con el Spectrum coma si fuese una hoja de pa-
pel, el aparato estd acompaiade por un programa de
dibujo, con el que podemos ampliar de dos a ocho ve-
ces la pantalla normal y acceder a una serie de mends
con distintas opciones como grosor del frazo del lapiz,
hacer rectangulos, circunferencias, rellenar figuras y ca-
si todas las posibilidades del mas completa programa
de diseio, P.V.P, 8.000.

Lapiz éptico DK tronics

Al igual que el anterior, éste se compone de un in-
terface y lopiz dptico, con &l podemos crear nuestras
pantallas de presentacion. P.V.P. 5.600.

TRANSFER

Hace mucho tiempo el realizar
copias de programas comerciales
estaba solamente vedado para
expertos conocedores del lenguaje
méquina, pero ahora puede
realizarlas cualquier persona.

Spec Mate

Dentro del mundo de los interface se encuentra en
una posicién muy alta, ya que es uno de los que més
prestaciones da al usuario. Podemos realizar copias de
programas en cualquier fipo de periférico de almace-
namiento, disco, cassette u otros, dando la posibilided
incluso de salvar uno de los blogues del programa o
la pantalla. La comercializacién de este aparato toda-
via no ha llegado a Espaiia.

e |
- e

Mirage Microdriver

Uno de los pioneros en esc materia sélo permite rea-
lizar copias en cinta y microdrive, ademas, era nece-
sario tener el interface conectado para hacer funcio-
nar una copia archivada con ese aparato. Comerciali-
zado en Inglaterra.
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Multiface One

Uno de los més completos aparatos en su género, po-
see una serie de menus con los que podemos hacer co-
pias de los programas que deseemos, ya sea la panta-
lla o todo el programa. En la oltima version del apara-
to se incorpora un pequefio monitor con el que se ge-
nera en pantalla una ventana dentro de la cual apare-
ce la direccién de la memoria, asi como su contenido
en hexadecimal o de texto, ademds se puede realizar
facilmente el cambio del contenido de una direccién de
memoria, y asi introducir, por ejemplo, un poke de vi-
das infinitas.

Podemos con ayuda de este interface, hacer copias
en cassette, microdrive, discoveryl y Beta disc. Los dos
versiones del interface disponen de m!-do de |o~;shck
El precio oproximodo sera cerca de las 19.000.

ZX Transtape

Este oparato se puede comprar fécilmente en Espa-
fia, ya que la casa que lo comercializa es Hard Micro,
y dispone de tres versiones diferentes, cada unc mejor
que la anterior, en la Gltima versién incorpora, odemas,
un botén Reset, cuyo utilided es indiscutible, volcar pan-
tallas por impresora en dos formos diferentes, permite
ademas el funcionamiento con cossette en cuatro for-
mas distintas: microdrive, discovery y Beta. P.V.P.
7.900.

Phoenix

Existen en nuesiro pais dos versiones de este apara
to, ademds de ser lo suficientemente potente para lo
tarea para la que esta d:sc-nadu le mas importante es
que es hecho aqui, ¥ con él podemos realizar copias
de proﬁramcs en varias velocidades, ademas de la nor:
mal del Spectrum, ademds de lo velocidod normal de
carga, y una copia especial para su posterior fraspaso
a microdrive. P.V.P. 6.500

_’-‘-——-’-__7
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TECLADOS

El teclado del Spectrum 48 Ky 16 K,
como es de sobra conocido, es de
teclas de gomas y con una
configuracién bastante extrafia con
respecto a una maquina de escribir,
para ello se crean teclados que se
pueden adaptar al Spectrum,
ganando en sensibilidad y manejo
del teclado.

DK Tronics

Uno de los primeros teclodos aparecido pora el Spec-
trum aloja ol Spectrum en su interior, pero es necesa-
rio desarmarlo del todo, para ello también da la posi-
bilidad de colocarlo por medio del Interface 1. P.V.P.
9.520.

MICROHOBBY ESPECIAL
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Saga 1

Toda una saga en cuestion de teclados, como siem-
pre ocurre, sélo nos suele llegar lo que es antiguo en
Inglaterra, porque de esta marca de teclados ya se co-
nocen hasta cinco versiones en ese pais, de todas for-
mas, el teclado es muy similar a feclados de grondes
ordenadores, con un buen tacto y 67 teclas que permi-
fen acceder o la mayoria de los comandos sin necesi-
dad de pulsar dos teclas. P.V.P. 12.900.

Indescomp

Lo morca Indescomp ha comercializado dos versio-
nes de este teclado; lo dltima versién constaba de 57
teclas, amplificador de senido, interruptor ONJOFF, te-
clas para movimiento de cursores. No es necesorio de-
sarmar el ordenador para colocar este teclodo y pue-
de incluirse hasto el Interfoce |.

MULTIFACES VARIADOS

En este grupo se incluyen todos
aquellos periféricos que tienen una
dificil incorporacién en cualquiera de
las otras opciones.

Lo firma Abaco, como buena caso espofiola, ha rea-
lizado un interface que convierte al castellanc los co-
mandos del Spectrum con sélo cambior de posicién un
interruptor, ademas, ha realizado una ampliocién del
Basic, afiadiendo nuevos comandos y eliminando cier-
tas rutinas de la Rom no siempre necesarios, ademés,
también contiene los caracteres mas usuales del caste-
llano como la efie o las vocales acentuadas. P.V.P.

Aunque no es més un interruptor de corte de corriente
guein Reset, fue una buena idea que comercializé ER-

E en sus principios. Con su ayuda se evitaba tener que
desconectar quitondo la clavijo de corriente del orde-
nador,

MICROHOBBY ESPECIAL




62

ESPECIAL

Alimentacién ininterrumpida

La casa Pin Soft pensé en la posible solucién de un
grave problema, la folta de corriente durante unos se-
gundos puede dar al traste con un programa almace-
nado en memoria, con este interface el ordenador ten-
dra durante unos minutos més permitiendo salvar en
un cassette con pilas su contenido. P.V.P. 2.50

MICROHOBBY ESPECIAL

Controlador doméstico

Aguello de que los ordencdores pueden controlar la
instalacién eléctrica de una casa o empresa, desde cési
el comienzo de la historia del Specirum es una reali-
dad. Este aparato es totalmente compatible con cual-
quiera de los modelos de la gama Specirum, propor-
cionando al ordenador el control de hasta ocho cana-
les de comunicacion con exterior. Entre las distintas ope-
raciones que puede llevar el cparato se encuentran la
de el control de alarmas preventivas, inteligentes, con-
trolar las luces de manera secuencial o aleatoria y el
control de riego de jardines entre otras. P.V.P. 9.140.

Adaptador de video SV-1

Muchos usuarios intentan utilizar su Spectrum :on un
monitor de video o con el propio videocassette,
ven en la imposibilidad de realizarla. Para hccernos!o
mas fécil la casa Pin Soft comercializé el adaptador de
video SV-1, de la casc Sintel, con el que podemos fa-
cilmente conectar nuestro ordenador al monitor de vi-
deo y con un conmutador elegir la opcién de B/N o Co-
lor.
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VICTOR PRIETO

LA GENERACION DE IMAGENES POR ORDENADOR ES UN

MUNDO NUEVO EN EL QUE SE CONJUGAN EL ARTE Y LA

TECNICA DE LOS MAS MODERNOS ORDENADORES PARA
PRODUCIR LAS MAS IMPRESIONANTES IMAGENES.

MICROHOBBY ESPECIAL
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na nueva forma de arte inva-
U de las pantallas de television y

las producciones cinematogra-
ficas: anuncios, videoclips, presenta-
ciones de programas, secuencias de
fomosos films, efc., emplean la nueva
técnica; la generacién de imagenes
por ordenador.

Tron, La guerra de las Galaxias,
Alien, El retorno del Jedi, Star trek |1,
incluyen la animacién realizada por
ordenador en las que los efectos con-
sequidos son tan reales, que nos tras-
ngun al mundo fantéstico dnicamen-
te existente en la cabeza de su crea-
dor.

Con la potencia de las maquinas di-
sefiadas exclusivamente para este tra-
bajo, cualquier cosa es posible, nada
pone limites a la imaginacién de los ar-
tistas, que disponen de una herramien-
ta capaz de materializar sus suefios en
preductos caopaces de ser visionados
por los demas.

El mundo de los videoclips se ha be-
neficiado principalmente de esta téc-
nica; grupos y cantantes confian la
promocion de sus discos a jovenes
creadores, que incapaces de realizar
producciones cinematograficas en-
cuentran en el mundo de los videos
musicales la formula idonea para re-
flejar sus inquietudes artisticas.

Lo television también ha sido toca-
da por la mane del ordenador, la pro-
duccién de rétulos y presentacion de
?rogrumas, en los que letras de per-
ecta factura se mueven de un lado o
otro de la pantalla, los anuncios de
programacion donde con suave Scroll
vertical vemos pasor la del dia siguien-
te, son ejemplos de la introduccion de
esta nueva forma de expresion.

Pero no sélo hemos de limitarnos a
la confeccion de mensajes y rétulos, la
mas espectacular representacion la te-
nemos en las distintas cabeceras de
programas como la de Estadio 2 inte-
gramente realizada en animacién por
ordenador.

Sin llegar tan lejos podemos obser-
var en los distintos informativos los
graficos generados por ordenador,
utilizados de manera preponderante
en el pronéstico del tiempo y en los
mapas de ciertas regiones del mundo,
aspectos en los que han desplazado
claramente a los dibujos realizados
por artistas convencionales.

Gracias a la moderna tecnologia,
los medios clasicos de dibujo han sido
reemplazados por los bits, los artistas
tienen a su disposicion un potente ele-
mento de creacion con el que dar rien-
da suelta a su imaginacién.

LAS PRIMERAS

MAQUINAS

Los primeros artefactos capoces de
extraer imagenes de un ordenador
fueron las impresoras, con su llegada
se podia materializar el potencial in-
formatico en simples dibujos monacro-
mos, como principio no se podia pe-
dir mas,

En 1950 llegé lo verdadera revolu-
cién, se consiguié conectar un ordena-
dor a un tubo de rayos catédicos ob-
teniendo de esta forma imagenes por
pantalla, todo un avance. La primera
aplicacion practica de este ingenio fue
el control del trafico aéreo.

Una década mas tarde, la colabo-
racién entre IBM y General Motors
posibilité la produccién comercial de
la primera pantalla grafica. Su funcio-
namiento estaba basado en un caiion
eléctrico que barria lo pantalla bajo el
control del pro?rumu construyendo la
figura linea a linea.

MICROHOBBY ESPECIAL
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Lo forma de almacenar en memo-
ria la pantalla, como una lista de coor-
denadas y formulas para generar ar-
cos y circulos, obligaba al procesador
a recorrer ésta un minimo de 30 ve-
ces por sequndo para evitar el parpa-
deo, lo que hacia dificil la representa-
cion nitida de imagenes complejas.

Por fin en 1968, Tektronicinventé la
pantalla de almacenamiento directo,
en la que no era necesario regenerar
la imagen x veces por segundo.

Cuando Tekironic desarrollé su pro-
totipo, descubrié que el Gnico material
que podia emplearse con éxito en sus
pantallas era el fosforo verde, desde
entonces el verde se transformé en el
color de la alta tecnologia y el mundo
de los graficos por ordenador corrio
el peligro de quedarse verde para
siempre.

La comercializaciéon masiva de chips
trajo como consecuencia el abarata-
miento de éstos y gracias a ello las
pantallas en color fueron posibles. La
primera pantalla fue producida por
Ramtek en 1971.

Las pantallas de este tipo trabajan
de forma similar a los televisores, un
haz recorre ésta de arriba a abajo en
lineas horizontales, cada una de las
cuales es dividida en pequefios cua-
drados llamados pixels.

El numero de pixels por pantalla defi-
ne la resolucion de la misma, la mejor
resolucién para una pantalla mono-
croma puede ser de 2,048 x 1,568, re-
duciéndose en color a 1.500 x 1.000.

CUESTION

DE MEMORIA

Una pantalla de este tipo necesita
guardar el estado de cada pixel en un
mapa de bits, lo que significa un con-
siderable gasto de memoria. En el ca-
so de las pantallas a todo color, la me-
moria de pantalla debe contener vo-
rios mapas, con lo cual la memoria ne-
cesaria aumenta en progresiéon geo-
métrica.

Un sistema de ocho mapas por pi-
xel puede producir hasta 256 colores
distintos, si nos vamos a uno de 24 ma-
pas la variedad de colorido se eleva
a 16,8 millones, con lo que nos acer-
camos a la calidad de una imagen de
television,

Esta cantidad de memoria necesa-
ria, es la que limita drasticamente la
imitacion ge la imagen televisiva por
la imagen computerizada, debiendo
recurrir a la utilizacién de grandes sis-
temas disefiados pensando exclusiva-
mente en el tratamiento de imagenes
para conseguir estos fines.

Si estos procesos necesitan un hard-
ware especifico y de especial disefio
para procesar imagenes, el software
también debe ser exclusivo para estos
fines.

En este campo casas como Digital
Pictures utilizan su propie software de-
sarrollado durante 12 afios, ofras uson
paquetes desarrollados en Estados
Unidos, principalmente basados en el
Picaso y el Movie-BYU.

EL TRATAMIENTO

DE LA IMAGEN

Lo tecnologia del procesamiento de
la imagen llego de la mano de Quon-
tel, compaiia fundada en 1973, su
primer producto el DFS 3000 fue em-
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pleado en los Juegos Olimpicos de
Montreal, con él se podian conseguir
imagenes de un cuarto de pantalla en
una esquina del televisor, superpo-
niendo de esta forma la imagen real
con otra simulténea.

Su sucesor llegé con el nombre de
DPE 5000, la primera maquina pro-
ductora de efectos digitalizados, que
fodovia es usada en todo el mundo.
Cuando en la pequeiia pantalla vemos
dibujos aproximarse en efecto de
zoom, girar, oscilar entre forma y for-
ma, dejar estelas a su pase, ondular-
se, efc. estamos apreciando el traba-
jo del 5000.

La oltima maquina de Quantel, co-
paz de producir las mayores ilusiones
opticas es el Mirage, ésta puede ser
utilizada en tiempo real consiguiendo
efectos que otras maquinas tardarian
varias horas en producir,

El Mirage permite realizar los mas
asombrosos efectos en tres dimensio-
nes, la pantalla puede ser proyectada
en una esfera o en un cilindro, igual-
mente puede mantener una imagen
dentro del cilindro y otra en el exte-
rior, puede realizar efectos de cam-
bios de pantalla como si se tratase de
pasar una pagina, alargamientos y gi-
ros de la pantalla en un plane, pers-
pectivas, efc.

El tratamiento de imagenes en dos
dimensiones se realizé por el Paintbox;
con él, los disefiadores tienen a su dis-
posicién la mas potente maquina, de
dibujo, existente.

Esta puede reproducir los efectos de
aerégrafo, acuarela y superficies uni-
formes de color con toda verosimilitud.

Este sistema dispone de 400,000 co-
lores distintos, incluso nosotros mismos.
podemos realizor nuestras propias

mezclas. Las funciones de disefio que
utiliza permiten realizar cualquier co-
sa, incluida la escritura de textos y ca-
beceras.

Pero sin duda, su capacidad mas in-
teresante es la de alterar una imagen
existente, Paintbox es capaz de pro-
cesar cualquier imagen vio video y
transferirla al médulo de diseo para
alterarla a nuestro gusto, muchos vi-
deos y anuncios publicitarios se reali-
zan con esta técnica.

SISTEMAS

MIXTOS

Si entre los distintos equipos, cada
uno fiene su especialidad y realiza una
labor irrepetible, 3por qué no cambiar
los efectos de varias maquinas?

La mayoria de los estudios de pro-
duccién de imagenes digitalizadas se
basan en este principio parao realizar
sus productos.

El video de los Dire Siraits, Money
for nothing, redne accién en vivo, ima-
genes tratadas con el Paintbox, efec-
tos digitales de un Ampex ADO y ani-
macion en 3D producida en un Bosch
FGS 4000.

MICROHOBBY ESPECIAL
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La actuacién en vivo fue filmada en
Budapest, el resto se generé en los es-
tudios de la casa Rushes por Steve Ba-
rron, el productor de Billy Jean para
Michael Jackson.

El Bosch puede ser usado para crear
luz, color y objetos animados en 3D y
fondo en tiempo real, su precio es de
63 millones de pesetas, pero los resul-
tados merecen la pena.

En lo misma ondo de la animacion
en tiempo real y la creacion de imé-
genes tenemos el Workshop, emplea-
do por la BBC. Este puede conseguir
decorados sintéticos para utilizar en
cualquier accion en vivo.

CALIDAD

FOTOGRAFICA

La consecucion de imagenes por or-
denador con calidad fotografica, tie-
ne sumaximo exponente en lo compa-
fiia californiana Pixar.

Su origen esta ubicado en los labo-
ratorios de efectos especiales de Geor-
ge Lucas, de mano de dos expertos en
gréficos por ordenador: Edwin Cat-
mull y Alvi Ray Smith.

En la mayoria de las imagenes por
ordenador, cada punto de la panta-
lla debe ser especificado matematica-
mente, una secuencia de un film de 35
mm puede contener mas de 6 millones
de pixels, una secuencia de 60 segun-
dos puede costar alrededor de 39 mi-
llones de pesetas y emplear varios me-
ses de trabajo en ser completada.

Para agilizar este trabaje, Catmull
y Smith construyeron una maquina es-
pecial: el Pixar; dotada de cuatro pro-
cesadores en paralelo, tres de ellos
controlan el verde, azul y rojo de ca-
da pixel y el cuarto controla lo trans-
parencia.

El Pixar produjo los asombrosos
efectos del Retorno del Jedi incluyen-
do un hologrema de 37 segundos de
un planeta flotando en el espacio.

Otra escena memorcble es lo de
Star trek |l en la que en un minuto de
animacion presenciamos la transfor-
macién de un asteroide en un planete
vivo con océanos, montafias y atmos-
fera generados por ordenador.

En la ultima convencién del Sig-
?raph (Grupo de especialistas en gra-
icos de ordenador) los tres films pre-
sentados por Pixar consiguieren el ma-
yor éxito: flexos jugando con una pe-
lota, imagenes de una playa bafiade
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por las aguas del pacifico al amane-
cer y unassilla a punto de fomar un ba-
fio dejaron aténitos a los 6.000 espec-
tadores.

OTRAS
APLICACIONES

FUERA DEL CINE

A pesor de lo gran odaptacion de
este ingenio a la construccion de ima-
genes animadas, la compaiiia piensa
vender su modelo orientandolo a cam-
pos que difieren del mero entreteni-
miento. Las cuclidades del Pixar le ha-
cen apto para distintos mercados: doc-
tores, para interpretacion de scanner,
ingenieros, en disefio asistido por or-
denador, compaiiias petroliferas en el
andlisis de sondeos sismicos o depar-
tamentos de defensa con la interpre-
tacién de la informacién transmitida
por los satélites espias.

A pesar de fodo, el campo donde
verdaderamente brilla el Pixar es en
la creacién de imagenes de calidad fo-
tografica. Para crear las olas del mar
realizadas en el film presentado en la
exhibicion, el programador Bill Reeves
reconstruyd un modelo sistematico for-
mulado por primere vez en el siglo

XIX, basado en el movimiento eliptico
de los moléculas del agua. Los resul-
tados son impresionantes, en palabras
de su creador.

En el campo de la creacién de ima-
genes por ordenador, se ha llegado
ya a la imagen con calidad fotografi-
cay a la simulacién de cualquier efec-
to con la animacién computerizada.
Las aplicaciones de este nuevo arte es-
tan todavia por ver, hasta ahora los
primeros productos asombran a todo
el mundo. 3Qué nos espera en los pro-
ximos afios?

MICROHOBBY ESPECIAL
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ctualmente son muchas
Ales personas que inten-

tan adentrarse en el Co-
digo Maquina de su Spectrum,
y especialmente en la anima-
cién de sprites. Este programa
les ayudara en su realizacién,
con la ventojo de que éstos
pueden también realizarse con
un disefiador comercial de
pantallas.

La misién de este programa
es la de crear graficos para ru-
tinas de movimiento pixel a pi-
xel en Codigo Maquina. Pese

Este tipo de almacenamien-
to es el utilizado por los volca-
dores de graficos en pantalla,
como el aparecido en MICRO-
HOBBY ESPECIAL N.° 3.

El programa cuenta p
ello con un editor, que se utili-
zard para dibujar en pantalla
cada sprite.

También existe la opcién de
crear una pantalla con un pro-
grama comercial de disefio, y
posteriormente cargarla en el
programa. Posteriormente el

programa en BASIC o en Co-
digo Maquina, con este pro-
grama también se pueden
crear GDUs; simplemente de-
beremos dimensionar el sprite
con un caracter de ancho por
un cardcter de alto.

'INSTRUCCIONES
~ DEUSO

Basicamente, el programa se
podria dividir en dos partes; el

EDITOR

DE

SPRITES

a que existen ya muchos crea-
dores de grdficos la principal
diferencia de éste consiste en
que en vez de almacenarlos en
memoria caracter por cardc-
ter, o con la peculiar distribu-
cién del archivo de pantalla,
Spriter los almacena scan por
scan (un scan es una linea de
alta resolucién horizontal de
longitud variable).

Es decir, el primer byte de la
figura es el del angulo superior
izquierdo, después el situado a
la derecha de éste, etc. hasta
conseguir completar un scan.
Después pasa al scan situado
inmediatamente debaijo, y aca-
ba por completarse la figura.

programa nos permitira salvar
en cinta los sprites.

Aunque en principio éstos se
salvan en la direccién gue eli-
jo el usuario de la 40000 o la
50000, para cargarlos en ofra
parte de la memoria bastara
con utilizar la instruccion LOAD
“*** CODE direccion.

El editor del programa cuen-
ta con algunas instrucciones
pora facilitar el tratado de los
caracteres, como son scroll
vertical, scroll herizontal, in-
versién de carécter, y una re-
jilla ampliacion para dibujar
mas detallodamente.

Independientemente de si el
uso de los sprites sera para un

editor y el cargador de memo-
ria de los graticos.

Si escogemos la opcién de
cargar una pantalla, el pro-
grama pasaré de largo el edi-
tor e ira directamente al cargo-
dor.

El meny de opciones que se
nos presenta en un principio
cuenta con fres posibilidades:

1. Entrar en el editor para
disefior cada sprite.

2. Realizar los sprites a par-
tir de una pantalla indepen-
diente.

3. Instrucciones
programa.

Tento si escogemos la opcién

sobre el
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uno como la dos, lo primero
que deberemos introducir es:

— Noumero de sprites.

— Direccién donde los car-
garemos.

— Dimensiones de cada uno
de ellos.

A continuacién, con el posi-
cionador deberemos de colo-
cor en el cuedro azul de lo
pantalla los sprites sin superpo-
ner unos encima de ofros.

En el posicionador se nos in-

yamos colocado anteriormen
te.

El editor cuenta con dos mo-
dos; modo comande y modo
rejilla. En el modo comando
deberemos usar las ocho dife-
rentes instrucciones con los pri
meros nomeros del feclado. Es-
tas son:

1. Scroll vertical hacia arri-

a.
2. Scroll horizontal hacia la
derecha. (Recuerde que efec-

dican las coordenadas x e y del
sprite, pora conocer su posi-
cién exacta.

Al acabar de colocar los gra-
ficos, el programa se bifurca-
ra segun hayamos escogido la
primera o la segunda opcién.
Si hemos escogido la primera,
pasara al editor; si por el con-
trario escogimos la segunda,
cargaremos directamente la
pantalla desde la cinta.

EL EDITOR

Con esta parte del programa
podremos realizar cada dise-
fio, en el orden en que los ha-

tuar siete scrolls a lo derecha
es lo mismo que uno hacia la
izquierda, el igual que ocurre
con el scroll vertical.)

3. Invertir caracter, con la
misma funcién que el comando
inverse de Basic.

4. Borrar cardcter.

5. Siguiente sprite. (Si ya no
hay mas, el ordenador proce-
deré a cargarlos en la memo-
ria para posteriormente salvar-
los.)

6. Retorna a modo rejilla.

7. Seleccionar carécter del
sprite que queremos cambiar.

Para efectuarlo, deberemos
posicionar el cursor blanco en
el caracter mediante el uso de
la tecla «S», y finalmente pulsor
la tecla «E».
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8. Instrucciones comandos
del editor.

En el modo rejilla trabajare-
mos sobre una rejilla amplia-
cion de acho por ocho carac-
teres, la cual representa la par-
te del sprite donde estamos tra-
bajondo. Deberemos cambiar
los pixels usando un pequefio
cursor blanco. Sus teclas, al
igual que las del posicionador
son:

Q. Arriba

A. Abajo

0. Izquierda

P. Derecha

N. Pixel onl/off

€. Modo comande

Cuando entramos en el edi-
tor empezamos en modo reji-
lla, y a lo derecha hay cierta in-
formacién: el nomero de spri-
te, los sprites que faltan, las
coordenadas x e y, y una pe-
quefa ventana para inferma-
clon.

EL CARGADOR

Es la rutina encargada de
pasar el gréfico a la memoria.
Hay que mencionar que lo ha-
ce sin afributos, ya que se su-
pone que es un grafico para
darle animacién. Una vez he-
cho esto, se nos presentaran
las direcciones que ocupan en
memoria los sprites y su dura-
cién. Para finalizar, el progra-
ma nos pedird la opcién de sal-
var los sprites; si la respuesta
es afirmativa, los salvaré con

el nombre de «SPRITES».

EL PROGRAMA
SPRITER

Cuenta con una parte en Ba-
sic y una serie de subrutinas en
Cédigo Maquina, las cuales se
encuentran almacenadas a
partir de la direccion 65240 y

con una longitud aproximada
de 295 bytes. Entre estas ruti-
nas estan la de almacenamien-
to del sprite, inversor de cardc-
ter, y las que permiten hacer
un scroll con éste. Se introdu-
cen los datos en cada subruti-
na por medio de pokes, con las
coordenados del corécter, o la
anchura de cada sprite por
ejemplo.

Con este programa podre-
mos hacer hasta un méximo de
21 sprites, y sus dimensiones
maximaes pueden ser hasia de
veintidés caracteres de alto o
de ancho.

USOS DEL
PROGRAMA

El programa puede ser utili-
zado tanto como un disefiador
de sprites como con un creador
de GDUs. Si pensamos realizar
GDUs, los pasos a realizer se-
rian los siguientes: deberemos
introducir en el nimero de spri-
tes el nimero de GDUs, en una
direccién cualquiera situada
entré los limites establecidos
por el propio programa, y en
las dimensiones Gnicamente un
cardacter de alfo por un cardc-
ter de ancho.

Una vez salvados, cuando
los queramos introducir en
nuestro programa deberemos
utilizar la sentencia LOAD “***
CODE (PEEK 23676x256+
PEEK 23675), tanto si el Spec-
trum en que se utilizoré es de
16 como de 48 K de memeria.

Si pretendemos utilizarlo pa-
ra programas de movimiento
por pixels Gnicamente deberéis
tener en cuenta las posibilida-
des de cada rutina de movi-
mienfo. Por ejemplo, para
usarlos en la rutina aparecida
en MICROHOBBY ESPECIAL
N.° 3, tenéis que hacer los
sprites de manera que ninguno
tenga mas de dos bytes de an-
cho.

Es decir, si tenéis un grafico
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de ocho bytes de ancho, debe-
réis dividirlo en cuatro sprites,
cada uno con dos bytes de an-
cho; finalmente, deberéis im-
primir el gréfico como si se tra-
tara de cuatro sprites uno al la-
do del otro.

A continuacién escribo una
lista con las direcciones y mo-
do de uso de cada subrutina en
Cédigo Maquina:

1. Seroll horizontal derecha.
Inicio: 65240. Entradas:
65241, fila del carécter.
65243, columna del carécter.

2. Scroll vertical hacio arri-
ba. Inicio: 65370. Entradas:
65371, fila del carécter,
65373, columna del caracter.

3. Rejilla. Se usa para crear
en la esquina inferior derecha
una ampliacién del caracter se-
leccionado. Inicio: 65280. En-
tradas: 65281, fila del cardc-
ter. 65283, columna del carée-
ter.

4. Inversor. Invierte la tinta
y €l papel del caracter seleccio-
nado. En realidad lo que hace
es efectuar un complementado
de cada byte del cardacter. Ini-
cio: 65343. Entradas: 65344,
fila del caracter. 65346, colum-
na del caracter.

5. Volcador. Es la subrutina
principal, encargada de volcar
en memoria el gréfico de lo
pentalla. Esta subrutina es lla-
mada en el programa tantas
veces como sprites haya. Ini-
cio: 65460. Entradas: 65461,
fila en la que esta situada la es-
quina superior izquierda del
sprite.65463, columna en la
que estd situada la esquina su-
perior derecha del sprite.
65465; dlto del sprite.65467,
ancho del sprite.Dir-direccion
de la memoria donde se alma-
cenard el sprite. 65469, parte
entera de Dir/256. 65471, el
resultado de la operacién dir-
(256 % INT (dir/256)). Si quieres

usar estas subrutinas en ofro
programa no debes de olvidar
situar un CLEAR por debaijo de
la direccién 65248. También
deberas introducir los datos de

B

TITT

cada subrutina mediante PO-
KEs en las direcciones indica-
das, y después efectuar una
llamada al Cédige Méquina a
la direccién de inicio.
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1 GLEAR 32999: LoAD -
1 CLERR 399 POKE 23
POKE 53658,8. LET Poo: L&
ROER_ @' PAPER ©: INK

15 GO _TO Seee
28 _PLOT 176,@: DRAW 79
®,175: DRAW ,@: DRAU
4@ PLOT 178,2. DRAY 75
®,171: DRAU -75,8- DRAWU
FOR a=8 T I. TEP 8

-IBI TO 183+64 STEP 8:
:LOT a,8: DRAU INK 6;0,63: NEXT

PRINT AT 1,23; INK
23; INK §;

8,31
R 2s; 1

;AT 1@,23; INK ‘?-"connnoo AT 1

; 6, “SPRITE™;AT 12,23; IN

RETURN
200 PRINT 23, "COMRNDO" : L
ET Pl-"COHﬂNDOS ls'ULSFi (1-8)": GO

[*]

&

[L]

i

n

0

1=
m:n
=]

=

~

ol

~

I'I oo

460 POKE_ 65344 CORY POKE 65346
CORX: LET L=USR_65343:. POKE 652
81, CoRy : pone'ssaaaéconx RANDOM

g9 PR RY , CORX POK
£ 88201, CORE | POKE’ 69583, conx R
ENBORTZE Dok 5286 60 T6 3
g9@ 60 80

Ser Rs2™RBurLLA: GO TO eS2

54@ LET Ps ‘SELECTOR. S ELIGE CAR
ng‘;ER «E HA CARACTER" uB

543 FOR Z=0 TO S(U,1)-1: FOR X=
@ TO 5(W,2)-1:

4S5 LET ODIN=(22528+42Z+C (U, 1) +(X
+CU,2)) #32)

5@ POKE ODIN,63: PRUSE ©. 5‘ IF
INKEY$="E" THEN POKE_ODIN,71: L
E[‘{‘ g?ﬁ =(Z4C (W, 1)) : LET CORY=X+C
553 POKE ODIN,6: IF INKEY$="S"
}HEN BEEP ©.01,20: NEXT X: NEXT

§SS IF Z=S(W,1) THEN GO TO S43
5§57 GO_TO 54%
569 LET Pg="COMANDOS.1 SCROLL U
ERTICAL .2 SCROLL HORIZONTAL.3 IN
UERSOR BF CARACTER.4 BORRAR CARA
!H SIGUIENTE SPR“E & HMODO R
LFI 7 SELECTOR CHRRE’TER 8 INS
FROGE TokeS bE NOEUS T 56 S0B 58
@9: GO TO 38@
Se0e PRINT AT 9.5; INK 2; SPRITE
Bl Yo il sEER
2; xt‘m ‘F : N'i'a ENCEC €D
2 GRABAR _SPRITE

i2 i
& pn;oérinmos- AT 13,2; INK §;"
3 INSTRUCCIONES®
§@1@ PRINT AT 21,0, INK 8;"SPRIT
seaa FOR A=@ TO S6: FOR D=0 TO 7

S5@3@ IF INKEY$<¢>“"" THEN GO TO S@

S@4@ IF POINT (R,D)=1 THEN INK (
R+3) /8: LET F=Asd; LET G=Dzd: PL

OT F+1@,G+14@: DRAU ©,3: DRAU 3
©: DRAU'S, -3 DRAU -3.8. DRAU 16
-1@: DRAU 2,0 DRAY 1e. PLO
1 F+30,6+120° PLOT F‘BE é4120 P
LOT F+de GB“E pLOT F+52,6+118

S Se2
B LET 0 INKEY IF Ds<>"2" A
5 55 ' IND 0!’) "3 TaEN GO T

8°so
Sggs INK 7: IF D$="3" THEN GO TO
S@6S LET FAS=0: IF INKEY$="2" TH
EN _LET FAS=1

5078 GO_TO 65000

Si1e@ CLS : LET As=" SPRIT
ER CCL_1986 ESTE ES U
N PROGRAMA PARA CREAR Y CARGR
R EN LA MEMORIA TUS PROPIOS S
Pl . ESTO LO PUEDE
S HACER DE DOS FORMAS : 1 HED
IANTE EL EDITOR DEL PROGRAHA

2 _CAR

GANDO UNA PANTALLA CON LOS SPRIT
ES CONFECCIONRDOS RANTERIORMENTE
. UNR VEZ OUE
LO HAYAS HECHO EL PROGRAHR TE
IRA_EN QUE PARTE DE LA HEHOEIR
LOS UBICA Y SU DURAC 10

S PI : PRINT AT EB @;"PU
LgﬂSUNH TECLA...": PAUSE @: bEEP

EDITOR
CON_EL_FODRAS_ DEFIN
IR TUS SPRITES CARACTER PO
R CARACTER. TU TRABAJAS EN LA_R
EJILLA,PERO CUANDO PULSAS LA TE

BE . C, Y POST
ENT Sl c
RRACTER DEL SPRITE .POSTERIORMEN
TE UUELVES AL HODO REJILLA CON

5128 PRINT Q: PRINT AT ao H
LA TECLA. . PAUSE @: BEEP

@: CL
£330 LET Ag=n HANEJO DEL EDI
$=" N MOBO REJILLA LA

“py
9.1

5
S TECLAS SON @ ARRI
BA A ABAJ
0 0 L1zeu
IERDA P + v+« DERE
IR N. «PIXE
L cONARDO el B0 COMARDBE T
IENE_SUS PROPIAS INSTRUCCIO
NES_PULSANDO EL 8.
S13S_PRINT Fl*: PRINT AT PU
LSA TECLA...": PRUSE o: geed’
ézso LET As=" POSICIONADOR DE P
NTAI = EL_POSICIONAS
N_PANTALLRA LOS SPRITES QUE
s g LAS TECLAS SON LA
S HISHAS QUE  EN EL _ED N
ODO REJILLA, DEBES TRAT DE
POSICIONAR LOS SPRITES_EN EL
DO RAZUL .UNR VEZ HECH
0 E EL PROGRAMA PASARA A
MODO_EDITOR CRRGAR UNA PA
NTA . FINALMENTE , CUANDO
CARGADO EN’'HEHORI

HAYAS
A TUS SPRITES EL PROGRAMA TE DI

R DIRECCION Y DURRC
ION,Y TE PREGUNTARA SI QUI
SALUARLOS™

S51SS_PRINT !: PRINT AT 28 H."PU
LSA TECLA...": PAUSE @: BEEP

@: CLS
$160 GO_TO Sees
£990_ClLs . INPUT “NUMERO DE SPRI

ES 7 (MAX/21)
NUH>21 fHEN PRINT #1;"3E
RRORi DEHRSIRDOS 5PR17E5 |!Ii-}“
CLS " _DIREC D
DNDE CRRGHRE LOS SDRI‘I‘ES? l49.0
2/50008)
agsﬁagﬂ' HEN)BOOGO OR MEMc420@08 T
681@ DIH SINUH,EI: FOR F=1 TO NU
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HM: PRINT AT 15,@; “SPRITE NUMERO

SGQBSEPFGPUT "ALTO: ";S(F,2) ;" ANCH
gone

5025 !F S(F,1)22 OR S(F,2):22 T
HEN NT #i; " 33ERROR®% 6enas:nu
05 CRRACTERES" | "BEEP 1,0

eeze

683@ NEXT

6848 CLS : PRINT AT 8,5, EUHPHDB
RCION OE LOS DATOS":. FOR N

NUH: P N,S; SPRITE *oNE
RNCQ‘? ".S(N, ™ LTO N ,2)

NE
gagg INPUT “TODO CORRECTO? (S/N)

60690 IF FI’:"N" OR RA%$<>"5" THEN G

0 TO

6@7e BEEP 2.21,68: CLS : FOR A=0
TO 21: PRINT AT A,@; PAPER 1, I

NK 8; OHIG C

sese DIf CNOM,2) : LET x=0: LET
¥=e. PRINT AT §,23; SPRITE.
5725, "ANcno. - At-a,

i1 as."nu:onﬁ"'n'r 13 2537
AT 1s,23; “CORX: ;AT 16,2
LET P=8: FOR N=1 _TO NUM: PR
T 8,24 N;" TiAT 8,24, SN, 1)

19,24;8(N,2) ;" “;AT 12,2

i et
B0 0B’ gese
_BRINT AT 15,28;X;"
POKE DIR,P: LET X=X+HOUH AN
HOUH <22 AND HOUH+X>@) :

spn!rre
: "CO

30‘

BB
N'I'

O
o

“;AT 16,

T

(LY +HOUU ¢22) AND (M

O <OBNOO A
< I+ ™~

B+X+ (Y#32)): L
DIR,124

IND ((X4+5(N,1

HEN LE

LET C(N,2) =

Fuﬁ u-
PRINT AT
i L

NUM THEN GO TO 5103
o: OR S
;%ink08; ?
IF FAs=e TH

= _TUN_HC {~B- 88~

nOM L <~
30 AULSDEY +xul<»Oé

Ty . T
~O O
488

-3 .

€508 UET X=0: LET Y=@: FOR =1 T

€519 LET CORX=C(U,1). LET CORY=C
255 Rukos - m'ié 26 torx: Tt
A+°3 88" coky;

6520 PRINT AT 10,23; "REJILLA®: L

ET DIN=22967: LEf P=3

6530 POKE 65281 ,CORY : POK! 65283
,CORX: RANDOH rzé USR 652

6545 GO _SUB 9

6559 LET Y2xSHOOH AND (X +MOUH (=
AND XeMoUR) =8) - "IF V4HOUU <=7 AN
D Y IHOUU S 0 THEN LET %oy sHOUY

6568 LET DINL X4y §OR+ 225875 5
6570 POKE DIN,63:
6580 _IF (IN 82766=183 OR IN 3276
DUEH 1; (CORX#8+
é(1'175 (CORY 28 +Y

1
@ IF INKEY$="C" THEN GO TO 20

6708 GO TO 6530

680@ NEXT U

6818 GO_TO 7580

7000 LET P: "OK PON _EL CASETTE
EN HMARCHA EN LA PANTALLA CON SPR
ITES.SI SE PRODUCE ERROR DE CRRG

ngg:‘rnobucs ““RUN 1@"",.": GO SUB
7018 POKE 2357@,16: LDRD '5CREE

Ng 2357 8 C

ARGA R!ﬂL!ZﬂDﬁ RHDRR CRR HR! EN

H!MORIFI LOS . SUB See
GO TO 7580

LET UVIMEN=HEM

7585 FOR _R=1 TO NUH:

C(R,1): POKE 65463,C(R,2):

LET

POKE 65461
POKE

65465,5 (R POKE 65467,S(R
RARBOn1oE e CROKE 6465, BEEK.
23671: POKE 6S471,PEEK 23670: LE
T qsﬂcgsﬂ 65460 N XT

BEEP
“TODOS Lua spkrres BN TeR

1.5. "INICIO: ", VIMEN; AT
L7} MEM
I.ET DHEN UIMEN
7530 _PAUSE @: CLS : FOR R=1TQ N
PRI T R- IT' i
INicTe " uThen; - PET U &néu

+((S(R, 1) 38) 5 (R,2)) : PRIN‘T “FIN
AL : hUIHENSELsr UIMEN=UIMEN+1: N

EXT PARU
75‘0 INPUT LUS UUIERES SFILUHH”

(5/N) ", A% A3<27S™ AND RSN
SS7NEN B8 18

7550 IF A HEN_SAVE "SPRITE
S"CODE O (MEM-OMEN) :

7552 INPUT IERES SALUAR EL PR
OGRAMA? (S/N) *; LI $: IF Ag="S
" “THEN SAUE '5pnrrcn'" LINE .3
a P H

LET K=LEN Ps: FOR N1 TO P
T AT .23 PAPER 1; INK H p;(
N TO N+7) ' “BEEP @.08,10: NEXT N:
RETUR

9059 LET KEY IN §7342: LET MOUH=

WH=(1 AND (
I(EY 190 DH KEY:ES‘IJ+( 1 GND (KE
¥=189 OR LET =(=-1
AND (IN 64510-190 OR IN 61519 2
S4)) 4+(1 AND (IN 65022=192 OR IN
65822=254)) RETURN

DUMP;: 40.000

* N.° BYTES: 295

LINEA DATOS CONTROL
ZbBTEEO??CBFBF!FEGEB 721
BSEF7CEG618F64R@677E4F 1288
E501060724?E121‘2418 703

A791 200002000008 S90
2600ZERA7COFOFRFEGE! a7

SEF 7CE618F6406711B7 1283
S@E6@87ERERBCB7F2808 629
FS3E4612F 1C32BFFFS3I 436
2412F11713@DC21AFFFS 1070
SE1B835F3E@RBAS7F124 876
10D9C926042E04 7CAFOF 680
FEGE@BSEF 7 18F64@ 1449
6706@87E2F 7724 18FACY 912
2E@77Cel @FEGEQ@ 721
BSEF7CE618F640670608 1897
QF772410FACI9447800 951
PR7E407C40407ERRRR7 94
@7C4040. 3 70
E423CR0 7E424 94

2 420080 3E! 22
- 20 @ 66
- 48704844 82
3 L] d QE@116C3 323
4 1ES@7C171717E6F86779 1005
'S 32FFFF78171717E6F806 1233
6 QOE! 1717EGE@BS6F 1390
7 7CCSE6@74F7C1F1F1FEE 1084
'8 18B1F64QC1673AFFFF4F 1454
'S F1lEDB@E1243D20DB424B 1368
@ C94242423C0000000000 459
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LENGUAJES
DE CUART

GENERACION

EL USUARIO DE ORDENADORES, SE ENCUEN-
TRA SEPARADO DEL APROVECHAMIENTO IN-
TEGRAL DE LOS MISMOS POR UNA BARRERA IN-
FRANQUEABLE: LA PROGRAMACION. CON LA
LLEGADA DE LOS LENGUAJES DE CUARTA GE-
NERACION, ESTA PUEDE SER ATRAVESADA DE
UN SOLO PASO; PROGRAMAR ESTA AL ALCAN-

CE DE TODOS.

conmovido al mundo informatico,
ha traido como consecuencia un
espectacular aumento de las presta-
ciones y potencia de los ordenadores.
Desde la aparicién del ENIAC, el

I a revolucién tecnolégica que ha

hardware se encuentra en constante
evolucién, Sin ir mas lejos, en los Glti-
mos dos aiios hemos sido testigos de
una lucha cruenta de las marcas por
alcanzar la hegemonia en el mercado.

Desde el popular Macintosh, hasta
el Amiga, pasando por modelos como
el QL, el ATARI ST, todo ha sido pro-
greso y mayores prestaciones a pre-
cio mas reducido.

Sin embargo, a pesar del notable
avance habido en el campo del Hard-
ware, el vinculo que une al ordenador
con el usuario (e soﬂwor? no ha su-
{irido un proceso paralelo de desarro-

o.

Caoda nuevo modelo que aparece,
es copaz de procesar mas instruccio-
nes por segundo, cada microprocesa-
dor tiene potencia para admitir mayor
numero de bits: desde el de 8 bits, he-
mos llegado al de 32, trabajandose
actualmente en los de 48.

MICROHOBBY ESPECIAL
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Estos modelos, para poder ser utili-
zados han de ser programados, y en
esta parcela nos encontramos con las
limitaciones de siempre, el usuario de
un ordenador o ha de compror los
programas hechos, o ser un experto
en progremacién para poder hacer
cosas con su maquina.

En caso de que sea simple aficiona-
do, tardaré largos meses en tomar
contacto con el lenguaje mas asequi-
ble a los profanos: el BASIC. Cuando
quiera abordar el conocimiento de
ofros lenguaijes, se encontraré con que
su aprendizaje lleva tanto tiempo, que
tal vez lo piense dos veces y decida so-
car partido de su ordenador jugando
a los marcianos, y dejar de «partirse
el cocon con cientos de instrucciones y
metodologias de programacion.

Nos preguntamos por qué a tan es-
pectacular avance en el Hordware no
le ha seguide un proceso similar en el
Software. Desde la aparicién de los 6l-
fimos lenguaijes de programacién, alla
por el 1970, sequimos como siempre:
Ensamblador, Cobol, Fortran, Pascal,
C, Modula 2, Basic, Logo y Lisp, todos
con un gran abanico de instrucciones
y a cada cual més complicado y con
distinta estructura de programacion.

La primera forma de comunicacién
entre el hombre y la maquina, llegé de
la mano de interminables filas de unos

ceros, las cuales eran digeridas por

a méquina y casi por arte de magia
hacian que aquello funcionara.

La utilizacién del lenguaje binario
por parte de los programadores, ha-
cia de su trabajo una labor oscura e
impenetrable, la cual solamente era
entendida por unos pocos privilegia-
dos.

En esta época los ordenadores se
utilizaban para aplicaciones exclusiva-
mente cientificas y militares, por lo cual
sus usos estaban en estrecho contacto
con los numeros, surgia de esta forma
un lenguaije coherente con los resulta-
dos que se debian de obtener. A pe-
sar de todo, programar una simple su-

ma era una labor de largas horas de
trabejo, jalonado por el abundante
numero de errores producidos en la
utilizacién de nomeros como represen-
tantes de las operaciones a realizar.

En los albores de la informatica, eso
no estaba nada mal, funcionaba y no
se podia pedir mas, sélo existian dos
o fres maquinas y 3para qué se nece-
sitaba mas? Pero pronto una profun-
da revolucion tecnolégica haria nece-
saria lo adaptacion de los lenguajes al
uso de los humanos.

Con la aplicacién de los transistores,
el ordenador pdso de ser una pieza de
experimentacion cientifica, a un apa-
rato que cualquier empresa fuerte po-
dia adquirir para su uso particular; en-
tidades publicas los usaban ya y los re-
sultados eran aceptables.

Ante esta coyuntura la comunica-
cion hombre-maquina hubo de acer-
carse mas al lenguaje humano, de es-
ta forma aparecié el lenguaje Ensam-
blador, profundamente ﬁgoda al len-
guaije binario, las instrucciones no ha-
bian de confeccionarse a base de unos
y ceros, sino que se realizaban con la
ayuda de los nemotécnicos, abrevia-
turas de ciertas palabras del inglés, ca-
do una de los cuales realizaba una
operacion distinta.

El avance era notable, habiomos
pasado de los nomeros sin significado,
a las palabras abreviadas —el talen-
to humano no tiene limites—, aun asi
programar seguia siendo una labor de
verdaderos cientificos, pero mucho

. menos dificil que antes.

En este punto la terrible competen-
cia entre las empresas y la lucha de-
saforada por la supremacia en el mer-
cado, dio como resultado la popula-
rizacioén universal de los ordenadores.

Al conocer la competencia, que tal
firma utilizaba ordencdores para su
gestion comercial, se apresuraba a uti-
lizar esa nueva orma casi magica que
hacia todo mas rapido y sin errores,
asi comenzé el auge de la informati-
ca; las raros piezas de experimenta-
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cion cientifica podian ser utilizadas en
cosas tangibles, y lo que es mas impor-
tante, su rendimiento era muchas ve-
ces superior al trabajo humano. El em-
puje de la informdtica era ahora im-
parable.

Con esta utilizacién masiva, el len-
guaje ensamblador era demasiado
lento y complicado para los departa-
mentos de programacion, hocia falta
poner aun mas cerca al hombre de la
maquina.

De esta forma y con tal objetivo na-
cieron los lenguajes de tercera gene-
racién. En ellos una instruccién repre-
sentaba el equivalente de decenas e
incluso cientos de instrucciones de len-
guaje maquina,

Ante esta verdadera revolucién, el
tiempo empleado en la programacion
se reducia considerablemente y esta
actividad no quedaba limitada a cien-
tificos y estudiosos, podia programar
cualquier especialista.

Productos de esta floreciente indus-
tria son los famosos Cobol, Fortran
PL/1 y demas; posteriormente apare-
cen nuestros queridos Basic, Pascal,
etc. hasta completar la gama de len-
guajes que forman el escaso espectro
de la programacion.

No cabe duda de que desde las se-
ries de unos y ceros hasta el Basic, el
camino recorrido ha sido grande, pe-
ro programar sigue siendo una farea
ardua vy dificil que no esta al alcance
de cualquiera.

Con la llegada del ordenador per-
sonal y el ordenador doméstico, aun
se acusa mas esla deficiencio en el de-
sarrollo de los lenguajes, Un ordena-
dor en cada escritorio, un ordenador
en cada hogar, son metas muy loables

verdaderomente atractivas para los
abricantes de aparatos, pero 3qué
hacer con estos bichos si no hay quien
los utilice?

No cabe duda que la meta de la
evolucion sufrida por los lenguajes, ha
de ser la programacién por gente aje-
na al mundo de los profesionales de
la misma.

Este proceso de acercamiento de lo
programacion a los profanos en el te-
ma, ha de pasar necesariamente por
una total identificacién del lenguaje de
programacion con el lenguaje colo-
quial. En este sentido, los lenguajes de
cuarta generacién (L4) presentan una
estructura similar a lo del idieme in-

lés.

El uso de estos nuevos métodos de
programacién no requiere el trata-
miento de cientos de instrucciones pa-
ra realizar un programa, este simple-
mente se crea dialogando con la mé-
quina, nosotros le decimos lo que tie-
ne que hacer y ella se encarge del c6-
mo.

Este proceso es el que cloramente
diferencia un lenguaje de tercera ge-
neracién con los L4; en los anteriores,
el programador tenia que definir lo
que habia de hacer el programa y do-
tarle de una estructura jerérquica, es
decir, definir el orden en que han de
ejecutarse las distintas instrucciones y
pllnnificar las distintas ramificaciones
del mismo.

Los lenguajes de cuarta, permiten
independizarnos totalmente de la for-
ma interna de trabajar el pro?rumu,
nosotros solamente decimos lo que
hay que hacer en un lenguaije clara-
mente inteligible por cualquiera.

Mientras el lenguaje Cobol el 80 por
100 del programa se dedica aindicar
al ordenador el orden en que se han
de ejecutar las instrucciones, el resto
se encarga de definir la parte ejecuti-
va del mismo. Esto da idea de la pér-
dida de tiempo y de cédigo emplea-
do en labores de los L4 pueden reali-
zar por si solos.

Con estos lenguaijes buscar el nome-
ro de empleados mayores de 40 afios
y aumentar su sueldo enun 10 por 100
se reduciria a:

Cambia el sueldo de todos los em-
pleados de edad > 40 por sueldo+10
por 100

Otro programa podria funcionar
bojo este lema:

Hazme un grafico de barras de las
ventas del producto X durante los me-
ses de octubre de 1985 a octubre de
1986.

Algo tan fécil como oplicar la fameo-
sa frase: «Hablando se entiende la
genter. Aunque en este caso nuestro
interlocutor sea una maquina.
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La principal limitacién de estos pro-

ramas, estriba en la elevada canti-
gad de memoria que consumen, la
cual por ahora sélo permite su uso en
mainframes.

Mientras cualquier aplicacién escri-
ta en Cobol puede ocupar unas cuan-
tas K de memoria, un programa L4 re-
quiere casi 1 Megabite de memoric
para realizar su trabajo.

Por otra parte la velocidad de eje-
cucion de esta nueva generacion de
software no fiene nada que hacer con
la alcanzada por el lenguaje maqui-
na generado por un compilador, ha-
ciendo que los programas reclizados
en L4 resulten lentos.

Con todo y con eso, la amenaza de
que cualquier persona pueda utilizar
un lenguaje de programacién en po-
cas horos de aprendizaje, gravita so-
bre los profesionales como una guillo-
tina haciendo que su hasta ahora co-
to privado pueda ser invadido per una
multitud de cazadores furtivos.

Ante esta amenaza los profesiona-
les son generalmente reacios o utilizar
esta nueva dimension de le programa-
cién, considerandolos como subpro-
ductos demasiado torpes para realizar
una aplicacion eficiente y ajustada a
sus necesidades.

En este aspecto los L4 presentan res-
pecto al Cobol las mismas limitaciones
que éste frente ol Ensamblodor. Un
experto en el Ultimo seria capaz de
realizar programas imposibles de ha-
cer en Cobol y en el caso de aplica-
ciones similares, la escrita en auténti-
co Cédigo Maquina funcionard a una
velocidad muchas veces mayor que la
generada por compilador. A pesar de
estas desventajas del Cobol frente a su
predecesor los programadores uson el
segundo, debido a su facilidad y ren-
dimiento comparado con el Ensamblo-
dor.

Lo cual no deja de que su recelo es
producto del miedo a lo desconocido,
y de que cuando alguien es experto en
un tema, dificilmente se pasaré a otro
campo en el que puede ser igualado
por UNa Persona con poca experien-
cia en el mundo de los ordenadores.
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Un generador de Cobol es la solu-
cién adecuada a los programadores
clasistas y aferrados a la Eerromienta
que han estado usando durante afios,
y a la cual estan tan adoptades como
un guante a la mano.

Estos paquetes de software, orien-
tados a grandes sistemas, ufilizan ex-
tensas librerias para producir trozos
de codigo prefabricado de alto efi-
ciencia. Con estos nuevos generado-
res se crea el grueso del progroma: un
80 por 100 esta contenido en la libre-
ria, mientras que el programador sé-
lo ha de realizar el 20 por 100 corres-
pondiente a la unién de los distintos
troxos de codigo generados via soft-
ware, y lo adecuacién de los mismos
ol funcionamiento de la aplicacién.

Con lo utilizacién de estos genera-
dores la productividad de un depar-
tamento de programacién puede ver-
se elevada al 100 por 100, el softwa-
re de esta clase puede producir 2.000
lineas de cédigo al dig, cifra desme-
suradamente superior o las 40 lineas
producidas por un profesional.

Con ftales cifras los generadores
pueden ser comparables en eficacic a
los L4, con la diferencia de que el pro-
ducto final esta elaborado en Cobol,
y con la ventaja de que no han de res-
tringir su uso a aplicaciones de bajo
volumen, quedando a pareecer de
muchos los generadores de Cobo, co-
me los productos mas provechosos de
la cuarta generacién de lenguajes.

La creacién de L4 por ahora esta
restringida al uso de grandes maqui-
nas, con lo cual el usuario de ordena-
dores personales no pueden tener un
producto listo para su manejo. Como
en todos las facetas de la intormatica
los primeros pasos se dan en los orde-
nadores grandes, y cuando su uso y
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popularidad se extiende considerable-
mente son rapidomente adaptados a
los ordenadores pequefios.

Dado el constante crecimiento, la
aparicion de nuevos ordenadores en
los que llegar ol Megabyte de memo-
ria es, ya, una cosa corriente, pronto
comenzardan a aparecer L4 para uso
personal basados en la infeligencia or-
tificial y con la utilizacion de?lenguuie
natural.

Sin ir mas lejos, ordenadores como
IBM PC y Macintosh disponen de sis-
temas expertos capaces de generar
programas con la utilizacion de una
serie de reglos y esctructures prima-
rias, cuyo aprendizaje se realiza en
pocas jornadas y de los que se obtie-
nen productos de prestaciones mas
que aceptables.

En esta aproximacion a la facilidad
de comunicacion entre el usuario y el
ordenador estan basados todos los sis-
temas que funcionan mediante el
GEM, aplicacién del sistema compa-
rativo del Macintosh a los ordenado-
res personales con el cual mediante
la utilizacién del ratén y los iconos gra-
ficos, la pulsacién de un botén realiza
una operacién suslituyendo menus y
teclas de control.

Basadoes en estas premisas todo el

software realizado actualmente resul-
ta de una facilidad de maneje apabu-
llante si se compara con el de la vieja
ola. Con la misma filosofia y utilizan-
do los mismos principios, los lengua-
jes de programacién seguiran esto ru-
fa iniciada en el software de aplicacio-
nes, llegando a lanzar generadores de
programas en los que al didlogo con
el ordenodor establezca las bases y
obijetivos que ha de cumplir el mismo,
ocupéndose la maquina de traducir-
las al cédigo.

Desde ese preciso momento los or-
denadores seran herramientas utiles,
capaces de servir a cualquier usuario
que podra construir sus programas a
medida, sin tener que recurrir alos co-
merciales de tipo genérico, que pue-
den no adaptarse del todo sus necesi-
dades especificas.

Hasta entonces hemos de confor-
marnos con los programas hechos o
adentrarnos en la jungla de la progra-
macién, equipados con grandes dodis
de paciencia y una moral a prueba de
bombas. Cuando el software de un
paso hacia el frente, veremos la luz de
un nuevo dia salir por el horizonte, ha-
ciendo palidecer la noche de los len-
guajes sanscrito-jeroglifico usados por
nuestros ancestros.
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