UTILIDADES

PERSONALIZA
TU SPECTRUM

Jesis ALONSO Y Asuncion MORENO
Si no te gusta el juego de caracteres de tu ordenador,

Microhobby te ofrece tres juegos de caracteres diferentes &
para que elijas el que prefieras.

El Spectrum es, sin duda, uno de los
ordenadores que menos cuidado tiene
el juego de caracteres. Afortunada-
mente, los disenadores del sistema
operativo han previsto la posibilidad de
que el usuario lo sustituya por otro.

La mayoria de los programas comer-
ciales utilizan sus propios caracteres,
totalmente distintos de los originales
del ordenador. En esta ocasion, ofrece-
mos a nuestros lectores tres juegos de
caracteres que podran usar en sus pro-
gramas, simultaneamente con los de la
ROM.

Cémo se cambia de caracteres

En las direcciones 23606 y 23607 se
encuentra la variable del sistema
CHARS, esta variable almacena la di-
reccion del juego de caracteres, menos
256.

Siconseguimos alterar su contenido,
dirigiremos la rutina de impresion a
una zona de memoria donde nosotros
hayamos definido nuestros propios ca-
racteres. Esto se puede hacer con dos
POKES a las direcciones de esta varia-
ble, pero esto supondria un gasto exce-
sivo de memoria en un programa don-
de cambiaramos de caracteres con mu-
cha frecuencia. En lugar de ello, hemos
preferido utilizar una pequena rutina
en Codigo Maquina en la que podamos
entrar por cuatro puntos diferentes, se-
gun queramos uno de los tres juegos, o
el de la ROM.

Dénde estan los nuevos caracteres

Tanto el programa en C/M como los
tres juegos de caracteres, se colocan
entre los GDU y la RAMTOP, bajando
ésta 2330 bytes, con lo cual, todo queda
a salvo de borrados accidentales, inclu-
s0 si se hace NEW.
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Si tienes un Spectrum de 48K,
tecleael PROGRAMA 1.y, a conti-
nuacion, la lista de DATOS. Haz
RUN vy espera 3 minutos v 47 se-
gundos. Transcurrido este tiempo,
el programa te pedira que pongas en
marcha el cassette para grabar el codi-
go generado, que se almacenara como
«CHARS» CODE 63039,2329 seguida-
mente, deberds verificar la grabacion, y
finalmente, el programa te imprimira
una pantalla de demostracion en la que
estan presentes todos los caracteres de
los tres juegos (Fig. 1).

En el caso de la version de 16K ha si-
do necesario hacer autenticas «mara-
villas» de programacion, para con-
seguir meter todo en la reducida
memoria disponible. En este ca-
so, debera utilizar el PROGRA-
MA 2, aunque le servira la misma
lista de DATOS, ya que el pro-
pio programa reali-
za las modifica-
ciones necesa-
rias. A diferen-
cia del anterior,
en el programa 2
no hay pantalla
de  demostra-
cion y la ejecu-
cion es algo mas lenta (4
minutos y 50 segundos).

El programa 2 esta tan ajustado de
memoria, que es posible que no puedas
hacerlo correr con el INTERFACE 1
conectado.Si es asi, desconecta el IN-
TERFACE, corre el programa, guarda
el codigo en cinta, y vuelve a conectar
el INTERFACE (Las conexionesy des-
conexiones del INTERFACE deberas
hacerlas con el ordenador desconecta-
do).

En ambos casos, si se produjera un
error en los datos, el programa se de-
tendria listando la linea correspondien-
te para su correccion.

Coémo se usan los caracteres

Para cargar el codigo en sus progra-
mas, teclea: “CLEAR 63038: LOAD
“CHARS” CODE"” Si su version es de
48K, y: “CLEAR 30270: LOAD
“CHARS” CODE” Si es de 16K.

Para acceder a los distintos juegos de
caracteres, deberas teclear “RANDO-
MIZE USR” seguido de un numero




que encontraras en la TABLA 1 y que
esta en funcion del juego al que quieras
acceder y de la memoria de tu ordena-
dor.

Por ejemplo, supongamos que tu or-
denador es de 48K y deseas utilizar el
juego de caracteres numero 1, teclea:

RANDOMIZE USR 63044

A partir de ese momento, el ordena-

dor lo imprimira todo con las letras del

juego 1, incluso los listados. Si deseas
retornar al juego de caracteres original,
teclea:

RANDOMIZE USR 63039

Cada una de estas ordenes, ocupa 13
bytes en un programa, mientras que
utilizar dos POKES requeriria 45 bytes.

No te preocupes si tienes que utili-
zarlo dentro de un juego de azar, ya
que el codigo maquina esta escrito de
forma que el valor de USR en el retor-
no sea cero, por lo que cada una de es-
tas sentencias, hara tu programa aun
mas aleatorio.

En la figura 2, puedes ver el listado
Assembler de la rutina que se utiliza
para cambiar los juegos de caracteres.

Podras usar estos juegos de caracte-
res en cualquier programa que ya ten-
gas escrito, a condicion de que no ocu-

12 0olE= F4¥33%% DATOS Is314711
1919 DATA "21@@3Cl8002155FS18082
éSSFB15932153FB2236508180GOC9“.1
i@e2e DATA " 1@1
21818001 C 247
2424 7E2 @1B7ES®? 7 AE26
4;1{! lez 7CRB7E426 = M‘]i
210121 14@83E0@814

A8 3 ", 2544

1@3@ DA 18180¢

3E 181

204081 7E454RAS6667E is2
g@sis181 7E42027EE0Q7E 7C4
41EQE6467EQC 7C 444 7EQC 7C4
B7EQG467 7E4@7E4G6467E 3EQ
206RE060600" , 3574
1249 DATRA 030247E46¢67EGBBB7E4
427EP606 15180015180000201
1800181 40000000
@3E@@3E 19050408 1000Q03ER

23E30005000R@7CRRTE42626200003C2
47E62E-56200BB?C44;?E62627EGBBB7E¢

260606z 7E@0" TOE

105@ DATA "@@7C4262 6 7E4
B7EEOE07EQOPRVE4Q7E 7E4
@6662627E 42427E62626200003C1
els18183C 24040 7 444
47E626262 424@ 7C 7E4
ABAGBABAGARARA 7E42 & 7E4
34ELE¢E?E 7E4R7 262 687
l1@6@ DATA " FE4242425E7 7C4
47E626262 7E4@7EC 7E 7E1
21818181 42426262627 &
2626624 3C 424REA 7E. 424
23C62626 42427E18181 7EQ
27¢Cc 27E 280808R5QE ead
eze 80400 ,5048

1070 DATA "8701010190107002001@3
8541010120000222000Q02RQRRFFRA3E2
27830303E0000007CR47C6C7CR02R2@3
E2232323E0000003C20303@25C0004047

C4464647C0000007C447C607CRBRAIC2
07820303 7C44647CR43C40407
C4464646400" , 4675
1080 DATA "0010001018181 100
210151608180020243E323232 31
21818181 E4ABAGAGF 7
C44546454 446464 7C 7
C4d464647C 7C4464647C 3
c2 8 7C407COC7CO010103
81018161800" ,4110
1@9¢ DATA 444464647C &
4646C28 424ABABATE
444386464 446464 7C043COR007
CP4386@7C 281008080C 101
219101010 30100510103008007AS
E “EgJQDDL0190017EHBBBB
7 492
1100 DATA "@035383810001 361
i e 24 7E24Z47ES4 7
E7Q7EQEVE 26408102646003C007
E4E4E4E4E 1818100€ @ c1
51815180C 301818185183 1
4@83EQPE14000018187E7E18180000000
181808" ,29
111@ DATA " 7E7E
20002181 PC183060 3C7
2767R723C 3CSC1C1C1CiC 7E4
EQEVE7@7E PE4E1CQE4E7E 7E4
E4AEAE7FOEQORO7E4B7ERELESC 3C4
@7E4E4E3C ZEGE1C36707 7E?
23C4E4E7EQQ" , 483
1120 DATA "@@ 2 727E@23C 1
5180018 1¢ 181800181 2
C1830188( @@ 7E7EQ@@7E 7 201
80C@60C1 =72040800 780
278747474 \C4ESEAEAEL 7C7

pe las 2330 ultimas direcciones de me-
moria antes de los UDG.

También es posible utilizar con estos
datos caracteres la rutina de rotulos de
la cinta «Horizontes», cuyo manejo ex-
plicabamos en el numero 8 de nuestra
revista. Comprobaras que estos carac-
teres, quedan bastante mejor al expan-
dirlos, que los originales del Spectrum.

Caracteres espanoles

Enlosjuegos | y 2 se han previsto las
«fn» mayusculas y mindsculas, sus co-
digos son 38 y 64 repectivamente, se
encuentran por tanto, en lugar de los
signos «&» y «@» y se obtienen con
SIMBOL SHIFT + «6» o SIMBOL
SHIFT + «2».

27C72727C00007E4E4ELRLETEQORR7CT
27272727C00" , 46
1130 DATA "@@7E7@7C7@7@7E 7E7
@7C707070000R 7EAE4@SE4E7E 727
27E727272 1C1C1C1CiCiC %)
EQEQE4E7EQQQ072727CAELELE 383
a8 3 3 3IF 4E
ESE4ELE4E 3C727272723C 7E7
2727E707000" ,6364
1140 DATR "@OA3C727272763EQ00Q7E7
2727C4E4EQQQQVE 7Q7EQELE7EQ@QO7E L
81816161 72727272727E 727
27272341 26A6ABA6ATE 727
23C4E4ELE 7272727E181 7E6
20C30467EQOPR1E1B8168168181E G
230180COE00" , 5772
1150 DATA "@@78181818187 183
C5A181818 E@Q1CE
2307C303E @47C5C7 ac
B@7E4E4E7E 7270723E ¢
E7E4E4 4E7E4@3C ok
935303030 4E4E7E@23C
Q@7E4E4E4EQQ" , 4722
116@ DATA ? 383C 5560
2383838 4382626260000385
83838381 SE56
E4E4ELE4EQ 3C7272723C00 7
C72727C70 72723EQEQE 3
6383838 3IC7@7EQE 7C 7
csoaaasac 727272723C00" ,509
Y170 oaATA "eeeerz7ze7zzal o6
2626A6A34 72723C4E4E 7
272727E02 @OIE220C303 1C1
83030181C 18181818181 381
80COC16 7ASEQ000@ 42B
DB1B1BD423C 18181
61515001800" ,3912
118@ DATA "BCBCEC CBCF
EECFEGCEC@@183ESB3C1A7C1 C6C
C183066C600356C3876DCCC760018183
200 C16383030180C 180
C@COC 187 663CFF3CH6 181
87E181 200001818 200
@7C ,4947
1190 DATA "20C00RC0PR1E1800060C 1
83060C280@07CCE6CEDGEGC67CAB 18381
8161518 7EQG3CEER63CHO66 7ERQSCAE6R
61C06663C0Q18385898FE 183CQR7EE26
83COBE63CPR3CE6607C66663C007EL60
60C181818003CE6663CH Q@O3CEE6
63E 3C00" ,6254
120@ DATA "00QQ1818001818000Q001
£15001518300C16306030150C0000007
EQ@QQ7E 230180C183060003C6560
6@C180018007CCEDEDEDEC@7COR@183CE
6667E66 FCE6667C6666FCOQ3CH6C
9COCOEE63COOF SECE666666CFE0R@FEERE
86862FE@Q" , 724
1210 DATA 'FE6268786860F 66C
@COCECH7E 56666 7E666666007E181
81818187E@@1EQCACACCCCC /BOREEEEE
C786C66EEROF 06060606 266FEQACEEEF
EFEDBCECEPOCEEEFEDECECECHBR3IBECT
6CECE6C380OFCEE66786060F 3 e
6C6DACC7600" , 11860
1220 DATA "FC6E667CECEEE 3066
23CPE663CPR7ESA181818183COOE6666
66666663C0066566666663C 1800CE6C
6D6FEEECEQOCE6CIB8386CCECE6OPEEE666
63C18183CROFECE8C183266FEQBI3CI03
23030303C00CO6030180CP602003CACO
COCOCAC3Co0"” , 7976
1238 DATA "183C7E181518180000000
200000000F FR@3015aC .
80C7CCC76@REPER 7CEEE6E6EC 3
C666@663C@@1CAC7CCCCCCCT 3
CE67EER3CO01C3C307630307
E66663E067CEQBO6C766666E60018003
81818183C00" ,6169
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a 1=16%
7Elasin 1)+ (C
7xiasin )
30 CLEARR B83@38: LET d=653039
4@ FOR f=1 TO 25: LET cs5=0
5@ RERD a;.s
6@ FOR n=1 TO LEN as%$-1 STEP 2
70 LET a=FN af(as,n): LET cs=cs
+a: OKE d,a: LET d=d+1
8@ PRINT #1,ART @,@; "LINER e |
Bcaffiiﬂ.“DﬂTO “rinsl) st X
9@ NEXT
ie@ IF cs<>s THEN GO TO 9@@
110 NEXT f
12@ PRINT AT 1@ "CORRECTO A
T 20,0, "PUEDE GRﬁBﬂﬁ CODIGO G
ENERHDO"; ;AT a B"C:nta en ‘RE
C’, Pulse una
13@ SAVE CHRQS CODE 53039 ,2329
140 CLS : PRINT #1;"Cinta en ‘P
LAY para verificar™
150 VERIFY_ "CHRARS'"CODE

200 CLS : PRINT RT O,

2;" PRARA C

85698 Eto53°598ﬁa£§F55865 Vo
210 LET 41263044 de=ssa¢9 W B BN AT Elﬁgé EETLEILxEEES
S A LET Jf- "SUAL 1080+ f:10"; . BEEP
220 RINT INVERSE 1,RAT 3,0;" PI/PI,NOT PI: PAUSE URL "S@"
JUEGO ZNUMERO 1: USR LS G 905 PRINT "cs=";cs
3 ., HUEGO NUHSSgGO N § 918 PRINT AT UAL_ "3" ,NOT PI;"RE
S P UHERD VEISE _DATAS: “: LIST VAl "10004+103%
oaga BRINT Bt ;;ér;'nnuoo -~
e MIZE
jl: GO SUB 3@é: PRINT AT 11 g‘s —_—
: RANDOMIZE USR j2: GO SUB 3@
PRINT AT 17,0@;: RANDOMIZE USR ;3
. GO SUB 300: RANDOMIZE USR ,jr'
GO TO 9999
See FOR n=32 TO 127: PRINT CHRs$
NEXT n:. RETY
ESEDE EN Ln LINE& FLiSSe
3 *f*ief FPRARA_CARGAR EL CODIGO, Teclee
: EP : a_ pnuse se CLEAR B3@38: LOAD ''CHARS'CODE
Rt ggﬂﬁ af®3 "'REUISE DATAS : LB G iUMERD | UEF-£304d ]
S LIST 1000411045
AABEBERGHE Il ANOPORS T DOWRYE 3 1.
n b Y
e gabcdefghijhimnoporstuvwiyz (1} ~@
| =Ix ]
*URSYUA’ () 24, =, /012305678 <=7
PROGRAMA 2 FABEDEFGH I INLNNOPORSTUVINYZ IN] 1
:abcae!ghiinlannpqrstuvuuqzc|)-5
1oMEHEEE PROGRAMA 2 (16K . {=
oy 22 0F FN 2 (ag »1?1?563205 as( ganﬁﬁéﬁcﬁiJaLnu$?$ﬁ§?§3u°3ﬁ£\1}
B otS s iaginiy 3 LA 5 abede ghl.ﬂllnnnpqrstuwx!lz 135
30 CLERR UAL "3@27@": LET d=UR
L "3e271"
4@ FOR f=PI/PI TO VAL "28": LE
T cs=NOT PI
5@ RERD a
6@ FOR nzpzzpz TO LEN a$-PI/PI
STEP U
709 _LET a-FN atal nt: LET cs=cs
+a: POKE d, LET d=d+PI/PI
40 PRINT ‘AT NOT PI.NOT PI;"LIN
EA: “,1aaa+r*1e,"DnTo N1y o2
20 NEXT
100 IF CS<)S THEN GO TO VAL "9@
110 NEXT f 43839 21003C J_ROM LD HL,#3Ce2
115 POKE VAL ~3@278",0AL ~117- = !
POKE UAL "30@283",UAL "120": POK 43842 1880 JE CFINALD
Eigng;%g$33;1U§§ A%QSOT G it 43844 2158F5 J._1 LD HL,#FS58
9 / 43047 1888 JR C(FINAL)Y
PI;"Cinta ‘REC*, Pulse uUnRa te
cia® 43849 2158F8 J_2 LD HL,HFBS58
i :I.SSLSRggagcriFlRS"CUDE VAL "3ea271 43052 1883 JR C(FINAL?>
o148 ELS . PRINT #PI/PI;"Cinta e 43854 21S8FB J_3 LD HL,HFBSS
i 43857 22345C FINAL LD (CHARS) ,HL
150 VERIFY "CHRRS"CODE : STOP 2
43840 010000 LD BC,He0@@
430863 C% RET
D
TABLA 1
TEEEE=EEEE
Version 48K. Version 16K,
JUEGO EN ROM 43839 38271
JUEGO NUMERO 1 63844 30276
JUEGO NUMERO 2 &3849 36281
JUEGO NUMERDO 3 463854 38284
=== ==

Micro-1

— 1 Joystick Gran Capitan (hasta 30-6-85)
— 1 Manual de bolsillo del Spectrum
AMSTRAD 64K (cassette y monitor verde) + 8 cintas de regalo: 67.900 ptas.

Dr. Drumen, 6. 28012 MADRID. Tel.: 239 39 26 (metro Atocha)
Jorge Juan, 116. 28028 MADRID. Tel.: 274 53 80

IOFERTAS!! (hasta 30-6-85) SOFTWARE SPECTRUM

' ‘ JOYSTICK QUICK SHOT Il A 2,995 | BASEBALL 1.795

TECLADO DKTRONIKS (teclas grabadas)  9.990 | ZAXXON . 1.950

TECLADO SAGA — 1 13.900 | SKOOL DAZE 1.975

LA INFORMATICA EN TUS 0S INTEFAGE~1 + MICRODRIVE + 4 PROGRA- SPY HUNTER 1.975

R e T MAS DE GESTION _ 27.875| BRUCE LEE Tl 1.975

IMPRESORA SEIKOSHA GP=50S 24,500 | MATCH DAY 1.975

= . IMPRESORA STAR GEMINIS 10X (hasta BLUE MAX 1975

SPECTRUM 48K (incluido libro en castellano y 8 cintas): 15% Dto. 10", 120 c.p.s. FENOMENAL) 59.900 | RAID OVER MOSCOW _ 1.960

SPECTRUM PLUS (incluido libro en castellano y 8 cintas): 20% Dto. CUALQUIER IMPRESORA DEL MERCADO 20% Dio. | ROCKY = 1.795

..¥ ademas como OFERTA EXCEPCIONAL, 3 REGALOS: MEGA—SOUND. iNovedad! Haz que el so- SHADOWFIRE 1.975
— 1 libro Basic nido salga por tu T.V, 2.895

Situ pedido de software es superior a 3.000 ptas. gratis 2 cintas C-15 y un cheque por valor de 200 ptas. que
te sera descontado de tu préximo pedido.

— LLamanos o escribe a MICRO—1, Dr. Drumen, 6. 28012—Madrid y recibiras tu Todos los programas de ERBE SOFTWARE, llevan la pegatina para el sorteo del 24 de julio, e instrucciones
pedido SIN NINGUN GASTO DE ENVIO.

en castellano.




