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i ilio del
' son ¢ ese gran mago que viene en auxl _
Los POKES en los juegos son COmO &5* A
.,’ esforzado jugador para poder llegar al‘fmal cuando u_t}I e
recursos no ha sido posible. El montaje de esta ocasion

 herramienta que permite introducirlos comodamente y
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hasta, incluso, buscarlos.

La busqueda de
POKES, una de las
tareas mas arduas de la
programacion, ahora al
alcance de cualquier

aficionado.

Em MICROHOBBY se vienen incluyen-

do, desde hace ya algun tiempo, las direc-
ciones de memoria en donde «pokear» o in-
troducir un determinado dato para invalidar,
en Codigo Mdquina las rutinas que conta-
bilizan el nimero de vidas, tienen en cuenta
la vulnerabilidad, gestionan los movimien-
tos de los enemigos, etc., estos codiciados
«pokes» son el resultado del laborioso tra-
bajo de analizar pacientemente y uno a uno
aquellos bytes que en Codigo Maquina im-
plican saltos absolutos, a subrutina, retor-
nos, etc.

El truco esta en alterar los bytes adecua-
dos para que no se ejecute el segmento que
produce los efectos indeseados. El proceso,
como se verd, es totalmente empirico evitan-
dose en lo posible el larguisimo desensam-
blaje de hasta los casi 48 K bytes.

Buscar un «poke» es laborioso, pero tam-
bién lo es introducirlo, en especial en pro-
gramas comerciales originales que suelen es-
tar sofisticadamente protegidos. Esta tarea
es notoriamente mas simple en los progra-
mas desprotegidos, los cuales estdn previa-
mente alterados para ponerlos en carga es-
tandard.

Aun asi esto ultimo también puede ser di-
ficultoso para los menos avezados.

POKE, como es sabido, es una instruccion
Basic y aunque nosotros no usaremos de ella,
si hemos tomado su nombre como concep-
to genérico de nuestro dispositivo. El Pokea-
dor Automatico trabaja con un corto pro-
grama en Codigo Maquina que es el que
efectia el auténtico POKE bajo la forma de
una instruccion de carga con el dato en la
direccion designada.

Asi pues, nuestro montaje consta de hard-
ware o soporte fisico del software (y meca-
nismos de manipulacion) y software consis-
tente en un programa en Codigo Mdquina
de aproximadamente | Kbytes.
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Como entrar
sin alterar

Lo ideal es introducir el POKE en pleno
curso del juego; para ello hay que tomar el
control del microprocesador sin alterar, ni
la memoria ni el contenido de los registros
internos del Z-80. Este procedimiento sirve
tanto para juegos protegidos como despro-
tegidos. El unico inconveniente es que ha-
bra que efectuar en principio, esta operacion
tantas veces como se desee ¢jecutar el juego
con las prestaciones de los pokes.

El control del microprocesador se toma
mediante la ya conocida interrupcion NMI
la cual no puede ser bloqueada por softwa-
re quedando el Z-80 a disposicion plena del
usuario, en este ¢aso nosotros.

Esta interrupcion se introduce en el mo-
mento deseado mediante un pulsador, el cual
produce una senal cuyo flanco de bajada ha-
ce que el Z-80 bifurque obligatoriamente ha-
cia la direccion fija 0066 en hexadecimal o
102 en decimal. Tan pronto como concluya
la ejecucion de la instruccion del programa
principal en la cual le hemos «pillado».

En esta direccion y en las siguientes, ha
de estar contenido el principio del progra-
ma pokeador; pero las citadas direcciones es-
1an ocupadas por la ROM que, como se sa-
be, es un bloque monolitico en donde se ha-

Con sélo pulsar un
boton puedes introducir
todos los POKES que
desees en tu programa
favorito.

lla el sistema operativo del ordenador. Por
tanto, habra que sustituirlo desde el exterior
por RAM; esto es paginar RAM sobre
ROM.

Ya hemos dicho que nuestro programa
ocupard aproximadamente | Kbyte; para lo
cual cambiamos a RAM tinicamente unas
cuantas direcciones proximas a la direccion
PA66H y el resto lo paginamos a partir de
la direccion 3990H en donde el Spectrum no
contiene rutinas principales.

Una vez tomado el control del micropro-
cesador hay que proceder a guardar el con-
tenido de sus registros y de las posiciones de
la memoria principal que se vayan a alterar
en la RAM paginada, para luego poder res-
tituirlos y dejar intacto el juego, excepto en
los pokes introducidos.

Con este dispositivo también se puede bus-
car «pokes», tal como veremos en el apar-
tado de manejo, lo cual le da una enorme
potencia a este sencillo, pero completo apa-
rato. El mismo soporte hardware servira pa-
ra ulteriores usos que iremos proponiendo
en breve.

El esquema eléctrico

La figura 1 muestra el esquema de nues-
tro montaje, el cual estd concebido en tor-
no a una RAM de 2 Kbytes que es la que se
paginara desde las direcciones @@60H hasta
AP6FH para efectuar el salto al resto del pro-
grama que se encuentra en el otro Kbyte de
la RAM, desde la direccion 3900H hasta la
3CFFH, justo 1 Kbyte.

En el primer Kbyte de la RAM se despre-
cian un gran numero de direcciones, ya que
solo se utilizan unas cuantas, que se colo-
can en las direcciones de la NMI (Figura 2).
Los circuitos anexos a la RAM tienen como
mision su direccionamiento y paginado
cuando se producen las direcciones que se
muestran en la figura 2.

La decodificacion de las citadas direccio-
nes se efectua por dos caminos, uno deco-
difica desde 0060H hasta 006FH y otro des-

Aspecto del dispositivo
una vez culminada su
realizacion. En el
proximo capitulo
abordaremos los

detalles de su

construccion.
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Esquema del “POKEADOR”. La RAM de 2 KBYTES es el bloque principal.

de 3900H hasta 3CFFH. Ambos confluyen
en una puerta OR que habilita el CE (Chip-
Enable) de la RAM. El circuito integrado
74LS138 es un decodificador binario-
decimal que nosotros hemos aprovechado al
maximo utilizando sus entradas de permiso
también para la decodificacion (CE1 y CE2).

La entrada CE3 se lleva al conmutador de
bloqueo del dispositivo lo cual se consigue
llevando a tierra o nivel bajo el conmutador.

Al mismo tiempo se apaga el LED L1. Co-
mo testigo de bloqueo. Las entradas CE1l y
CE2 van unidas a los bits A15 y A14 del bus
de direcciones para decodificar el acceso a
la ROM (Al15=0y Al4=0).

Las entradas A, B y C del 74L.5138 van
unidas a los bits Al1l, A12 y Al3, respecti-
vamente, del bus de direcciones, con esto se
consigue discriminar entre el direccionamien-
to a partir de @060H para atender a la NMI

20 MICROHOBBY

0 a partir de 3900H en donde queda coloca-
do el Kbyte de RAM para el programa po-
keador. En estas condiciones el 741.S138 en-
tregara un nivel bajo por su salida @ para el
primer grupo de direcciones o por su salida
7 para el segundo grupo. El decodificador
741542 es similar al 741L.S138 y se encarga
de decodificar el contenido de los bits A10,
A9 y A8 del bus de direcciones. Sus salidas
1, 2, 3 vy 4 son unidas mediante cuatro dio-
dos para obtener la decodificacion del Kbyte
de RAM, la cual queda totalmente comple-
tada al sumar la salida de los diodos, con
la salida 7 del 74L.S138 mediante una puer-
ta NOR.

Por otra parte, la salida @ de este ultimo
decodificador se suma con la salida @ del
741542 y con la salida de un grupo de puer-
tas que decodifican un «6» de los bits A7,
A6, A5 y A4 del bus de direcciones. Esta su-
ma se efectiia con una puerta NOR de tres
entradas cuya salida va al bit A10 de la RAM

para conmutar al segundo Kbyte en donde
se trata el salto de la NMI.

En un paso previo a la entrada CE de la
RAM se conecta una puerta OR como ele-
mento separador cuya salida esta prepara-
da mediante un diodo (D2), y una resisten-
cia (R5) para obtener ¢l bloqueo de la ROM
del sistema por la entrada del ordenador
ROMCS cuando ésta va a nivel alto.

Las sefiales MREQ y WR van conectadas
directamente a la RAM para indicar permi-
so de lectura o escritura en dicha memoria.

Con un grupo de puertas residuales de la
decodificacion se ha confeccionado un mo-
noestable que elimina los problematicos re-
botes del pulsador de la NMI. Su salida ex-
cita directamente esta entrada del ordenador
cuando ésta pasa a nivel bajo. El tiempo de
este monoestable se ha fijado mediante R3,
C1 y C2 en aproximadamente 400 milisegun-
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La RAM exterior se pagina en las direcciones asociadas a la interrupcion NMI y sobre
1 Kbyte de ROM que unicamente contiene FFH (255) en el Spectrum 48 K. i
En el Plus 128 existen en este drea de la ROM unas subrutinas del intérprete que

dos; no obstante este tiempo puede ser in-
suficiente para eliminar totalmente los im-
pulsos parasitos producidos por los rebotes
mecanicos del pulsador P1. El tiempo de re-
botes depende de la marca y calidad del pul-
sador; asi que si se observasen problemas en
el retorno al juego habria que subir la capa-
cidad del temporizador (s6lo la capacidad
por razones de la tecnologia TTL) a 100 mi-
crofaradios respetando siempre la polaridad
marcada en los dibujos.

En la segunda parte de este tema tratare-
mos sobre la construccion de este dispositi-
VO (ue creemos se convertird en imprescin-
dible para todo aficionado.
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Construirse este sencillo dispositivo disenado para la introduccion automatica de
Pokes no representard ningin problema va que el esquema ha sido concebido
para que en ¢l intervengan la minima cantidad de circuitos integrados y de
componentes discretos. Con ello se consigue no solo facilitar el ensamblaje, sino
abaratar su costo. Una vez montado su utilizacion hara sin duda las delicias de
todos los aficionados a los juegos en general.

Como es logico suponer, el primer paso
sera proveerse de los componentes que se in-
dican en la lista de materiales entre los que
figuran tiinicamente seis circuitos integrados
como componentes activos. Se trata de puer-
tas NAND, NOR, OR, decodificadores y
una RAM estatica de 2 K bytes cuyo codigo
¢s el MH-6116, pero puede ser cualquier otro
equivalente de que dispongan en nuestro co-
mercio habitual de electronica. El principal
problema puede ser la tarjeta de circuito im-
preso, para la cual se pueden seguir dos ca-
minos: autoconstruirsela por los procedi-
mientos mencionados en ocasiones anterio-
res basandose en figura 2, que muestra a ta-
mano real la distribucion de las pistas, o so-
licitarla a MICROHOBBY.

Los taladros seran de 0,9 6 1 mm excepto
los del conmutador y el pulsador que seran
de 1,2 mm.

El siguiente paso es insertar los compo-
nentes en la tarjeta, el orden es indistinto;
pero si se comienza por los circuitos integra-
dos se facilitara la ubicacion del resto de los
componentes si la placa no esta serigrafia-
da. La principal precaucion es evitar colo-
car componentes girados o con polaridad in-
vertida; ¢ésta daria lugar al deterioro del com-
ponente implicado como es logico. Por tan-
to, recomendamos revisar detenidamente va-
rias veces el montaje y no tener prisa por
concluirlo. Con este método se evitan los
errores de montaje mas corrientes.

En la figura 1 se muestra la colocacion de
cada uno de los componentes con su codigo
comercial, valor y denominacion en el esque-
ma eléctrico. La totalidad del montaje se
efectuara siguiendo escrupulosamente esta
figura. Opcionalmente pueden colocarse zo-
calos a los circuitos integrados, aunque lo-
gicamente esto incrementara el costo total
del montaje. Los puentes se pueden efectuar
aprovechando el resto del terminal de las re-
sistencias una vez gue éstas se han soldado,
por lo cual el orden mas conveniente en es-
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te caso sera primero soldar las resistencias
y después los puentes. EI LED miniatura tie-
ne también polaridad, el catodo se distingue
por una muesca en el encapsulado de plas-
tico rojo o por ser el terminal de mayor ta-
maiio en el interior del mismo cuando el
LED se mira al trasluz. Conviene no dejar-
lo demasiado proximo a la placa ni forzar-
lo en su insercion para evitar su rotura. Al

Sus dimensiones estdin pensadas para ser utiliza-
das con cualquier modelo de Spectrum. Los man-
dos son de Ficil acceso.

BREAK

g
FriaTone's W el 0 AT

soldarlo, no aplicar excesivo calor, lo que
podria derretir el plastico y ocasionar su des-
conexion interna.

Como recomendacion general hay que de-
cir que en las soldaduras hay que hacer que
el estafio corra libremente en el punto de
aplicacion evitando siempre las falsas solda-
duras y el exceso de estaio. También hay



Nuestra tarjeta conectada al Spectrum Plus.
-

que evitar los cortocircuitos accidentales en
las pistas. Revisar la cara de soldaduras una
vez concluido todo el proceso.
El conector es quizds el mas dificil de po-
sicionar. Con un poco de paciencia to-
. dos los terminales irdn entrando en su
ubicacion. Al soldarlo evitar que que-
de excesivamente pegado a la placa vy
por supuesto vigilar que no quede in-
clinado.
Tras el montaje total la placa presentara
el aspecto mostrado en las fotografias ad-
juntas. El pulsador de la derecha se usara
para introducir la NMI. El conmutador de
la izquierda, sirve para permitir o bloguear
el paginado de la RAM. Llevandolo a la iz-
quierda (OFF) se bloquea la paginacion. Lle-
vandolo a la derecha (ON) se producira el
paginado al tiempo que luce el LED como
testigo de paginacion.

Puesta en marcha

Esta tarjeta ha sido asi concebida para que
sea multiuso con solo cambiarle el softwa-
re. La aplicacion dada esta vez es la de po-
keador y buscador de pokes. En un futuro
proximo iremos proponiendo nuevos usos
que actualmente se hallan en preparacion.
Por supuesto, el usuario le podra sacar otras
prestaciones cargando el software propio si-
guiendo siempre las indicaciones que damos
a continuacion.

Como ya dijimos en la primera parte de
este articulo, la RAM se pagina en dos dreas
diferentes de la ROM: una de 16 bytes des-
de PA60H hasta BA6FH y otra de 1024 bytes
desde 3900H hasta 3CFFH. En la primera
parte se colocara por ejemplo, una simple
instruccion de salto absoluto a partir de la
direccion @P66H a la cual salta el micropro-
cesador al producirse una interrupcion no
enmascarable (NMI). El salto sera a cual-
quier direccion del Kbyte del segundo blo-
que de paginacion, por ejemplo JP 3900H
cuyo codigo es C3 00 39; C3 quedara en
la direccion PA66H, 9@ en PA6TH v 39 en
MI68H.

Entre las direcciones 3990H hasta 3CFFH
quedara ubicado el programa de la aplica-
cion.

Llegados a este punto hay que decir que
segun los distintos modelos de Spectrum esta
placa tiene diferentes comportamientos que

El pulsador de la derecha sirve para producir la
interrupcion no enmascarable (MNI) al ser opri-
mido. El conmutador de la izquierda sirve para
permitir o bloquear el paginado de la RAM de la
tarjeta. EI LED luce cuando eatd paginado.
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Cara de pistas a tamano real. Todos los taladros
serdan de 0,9 mm excepto los del pulsador y los

del conmutador que habran de ser ligeramente ma-
yores,

¢l usuario habra de tener en cuenta si desea
hacer sus propias aplicaciones.

En los modelos de 48 K bytes (El de te-
clado de gomas y el PLUS) la zona en que
se pagina la RAM esta libre en la ROM, por
tanto se puede quedar permanentemente ha-
bilitada su paginacion (LED luciendo) sin
que esto afecte al sistema. En el nuevo
PLUS-2 esta zona en la ROM estd ocupada
por ciertas rutinas relacionadas con el intér-
prete Basic; por tanto su paginacion solo se
podra hacer desde Codigo Maquina, desde

su monitor, o cualquier otro software con
posibilidad de control que se halle corrien-
do en la RAM PRINCIPAL. Esto no repre-

oS
RESISTENCIAS 114 WATIO CIRCUIT

Cara de componentes
minacion.

senta inconveniente alguno siempre que se
haya entendido claramente el manejo de es-
ta placa.

En la aplicacion del pokeador que propo-
nemos en esta ocasion todo esto esta con-
templado en el software de carga y por tan-
to es indistinto el uso de cualquier modelo.

Para probar la placa tras el montaje hay
que utilizar un monitor, por ejemplo el
MONS3. Conectar la placa al ordenador, lle-
var a OFF el conmutador (LED apagado),
luego cargar y ejecutar el monitor, pasar a
ON el conmutador y el LED lucira. Con la

SI TE INTERESA EL HARDWARE...

5i estas interesodo en los arficulos de Hardware

publicadeos por nuestra revista o en la adquisi

cién de placas de circuito impreso, ponte en
conlaclo con nosolros enviando una carta don
de indiques qué temas fe guslaria que fratdse-
mos, lus dudas, qué montajes te han parecido
mas inferesantes o qué placas desearios ad-

su localizacion y su deno-

opcion de visualizacion de memoria del mo-
nitor entrar y alterar las posiciones de me-
moria citadas (AP6OH-006FH v 3900H-
3CFFH). Alterando cualguiera de estas
direcciones se observara que la RAM pa-
ginada ha cargado el nuevo valor sin que se
pierda el microprocesador ni ocurra cual-
quier otro evento imprevisto. Si todo va
bien, la tarjeta esta lista para su utilizacion.
De lo contrario, el fallo tiene que estar en
el montaje, por lo cual es conveniente revi-
sarlo una vez mas hasta encontrar el error
que de seguro existe. Nuestro prototipo fun-
ciond a la primera sin ningun problema y
cumpliendo lo previsto en el diseno.

Como todos los periféricos del Spectrum
esta tarjeta ha de ser conectada y desconec-
tada con el ordenador apagado, para evitar
su destruccion, dado que en el conector del
ordenador existen tensiones peligrosas que
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COMO SACAR EL MAXIMO PARTIDO AL POKEADOR AUTOMATICO

POKEADOR

AUTOMATT

Primitivo de FRANCISCO

Una vez realizada la puesta a punto del dispositivo segiin
explicdbamos en el nimero anterior, ha llegado el momento de
apreciar sus miiltiples posibilidades, para lo cual sélo nos falta
teclear el software de aplicacion que presentamos en esta
ocasion. jA disfrutar poniendo POKES a vuestro juego favorito!

Por fin llegd el momento de poder uti-
lizar nuestro pokeador. Para ello cargar el
programa incluido en este mismo numero y
seguir al pie de la letra las instrucciones de
manejo. Los resultados serdn satisfactorios
casi con total seguridad.

Como ya dijimos en semanas pasadas, es-
ta tarjeta admite cualquier software de has-
ta 1 kbyte que se haya ensamblado para ser
ubicado entre las direcciones 3900H (14592)
y 3CFFH (15615). Para esta ocasion, el pro-
grama que hemos preparado tiene un doble
fin: efectuar pokes y buscarlos.

El programa pokeador (asi lo llamaremos
en adelante) se cargard desde cinta a partir
de la direccion 30000. La primera rutina tras-
lada el programa a las direcciones de la
RAM paginada en donde se ejecutara cada

vez que se oprima el pulsador que activa la
NMI. Antes de producirse la paginacion
aparece un texto para pasar a ON el conmu-
tador de la tarjeta. Al final de la ubicacién
otro mensaje indica llevar a OFF el conmu-
tador. Gracias a este tratamiento se elimina
la entrada del intérprete de Basic que, de lo
contrario, daria problemas en el nuevo 128
Plus-2.

Para salvar este programa en cinta hay
que teclear el listado en Codigo Méquina que
acompana a este texto con el auxilio del car-
gador universal que se puede encontrar en
el numero 112 de MICROHOBBY. Una vez
salvado en cinta, el proceso de carga sera el
de siempre. Para que se autorreubique a la
RAM paginada habra que ejecutarlo me-
diante RANDOMIZE USR 30000.

La primera vez que se hace este proceso
conviene activar la NMI aunque no haya na-
da en memoria para familiarizarse con su
manejo a la vez que se efectiia una prueba
general.

Al accionar el pulsador para activarse el
pokeador, gracias a una instruccion de sal-
to existente en la direccion M66H que se car-
26 en el momento de la ubicacion en RAM
desde la cinta. Para seguir los distintos pa-
sos posibles del programa, que explicamos
seguidamente, sera una buena ayuda la Fi-
gura 1.

Al oprimir el boton aparece un corto me-
ni en la linea inferior de la pantalla, mos-
trando las tres opciones iniciales:

L 1-pokear, 2-buscar, 3-retornar

Si se elige la opcion 1 pulsando la tecla
adecuada se entra en la opcion de «Pokear».
Aparece el mensaje «DIR:» pidiendo la di-
reccion de «pokeo». Teclear la direccion de-
seada en decimal. Luego oprimir ENTER,
con lo que se muestra entre comas el dato
actual contenido en esta direccion. En este
momento, el pokeador se queda a la espera
de recibir el nuevo dato con un maximo de
tres caracteres. Tras teclear el numero, éste
quedara asignado en memoria y mediante
ENTER se pide una nueva direccion. Si se
da ENTER sin teclear la direccion se retor-
nara al menu principal. Si se esta en la fase
de introducir un nuevo dato es posible des-
plazarse en los dos sentidos con los curso-
res del teclado (arriba y abajo) de direccion
en direccion. Esto puede servir para inspec-
cionar la memoria sin alterar o para intro-
ducir pokes consecutivos.

Desde el menu con la opcion 2 se pasa a
la busqueda de pokes. Primero aparece el
mensaje «DIR:» pidiendo la direccion ini-
cial de busqueda. Teclear la direccion mas
ENTER y luego aparecera el mensaje « DA-
TO:» pidiendo el dato a buscar (direccion
y dato en decimal). Al pulsar ahora ENTER
se muestra la primera direccion de la memo-
ria en que ha encontrado el byte solicitado.
Si se va dando consecutivamente a ENTER
se iran mostrando las sucesivas direcciones
que contienen el dato indicado. En esta ope-
racion se puede dar la vuelta a la memoria
indefinidamente.

En estas condiciones, si se oprime la te-
cla EDIT, es posible desplazarse con los cur-
sores en ambos sentidos en torno a la direc-
cion que se esté presentando. Esto sirve pa-
ra ver y alterar el contenido de las direccio-
nes proximas a la mostrada. Por este pro-
cedimiento se pueden cambiar saltos abso-
lutos, saltos a subrutina etc.; pulsando EN-
TER se retorna a la opcion de busqueda de
nuevo, mostrandose la direccioén siguiente
que contiene el dato anteriormente tecleado.
Dando ENTER otra vez se retorna al me-
nu.

Oprimiendo la opcién 3 del menu, se en-
trega el control al programa que estuviera
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NMI en cualquier momento. Con esto apa-
recerd el menu en la linea inferior, al tiem-
po que se detiene la accion del juego. Si se
elige la opcion 1 se puede meter el poke de-
seado por el procedimiento mencionado an-
teriormente. Se pueden introducir cuantos
pokes se deseen en una misma operacion con

busqueda de pokes, pero en este segundo ca-
so hay que saber qué buscar. Generalmente
los juegos estan estructurados de forma tal
que cada subrutina hace una cosa concreta
como deteccion de choques, contaje de vi-
das, contaje de tiempo, manipulacion de los
enmemigos etc., etc. Por tanto, localizando
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los saltos a subrutina y evitandolos se con-
sigue que el programa no haga tales cosas.
Aungue no siempre es asi y no todo es tan
sencillo. La préctica es una vez mas la he-
rramienta auxiliar de todo buen buscador de
pokes. Encontraréis informacion de todo es-
to en otras secciones de MICROHOBBY, va
que seria muy extenso tratar el tema en este
reducido espacio dedicado al hardware.

ALGUNAS
PARTICULARIDADES

La figura 1 muestra graficamente los po-
sibles caminos que hemos mencionado an-
teriormente partiendo del meni. Normal-
mente todo deberia ser segiin se indica en es-
te dibujo, pero algunos programas contie-
nen rutinas de proteccion constante «anti-
curiosos» que no lo permiten. Afortunada-
mente son pocos, pero a estas alturas todos
los programadores deberian saber que no
hay software incurioseable y usar el espacio
de memoria dedicado a protegerse en mejo-
rar sus graficos, o el juego en general. Si nos
encontramos con un programa de este tipo
es mejor irse a otro, a no ser que por reto
personal se pretenda llevar a buen fin el po-
keo o busqueda. Para ello habria que utili-
zar los propios conocimientos de proteccion
y los recursos que proporciona nuestro dis-
positivo.

«Encualquier situacion del
programa principal, puede
detenerse el desarrollo del
mismo pulsando la tecla de NMI,
introducir los pokes y continuar
por el mismo punto»

Tenemos en preparacién algunos articu-
los que explicardn estas técnicas para obte-
ner los mas exitosos resultados. Por nues-
tra parte nos complacera recibir los «pokes»
extraidos de vuestros programas preferidos
a fin de hacer participes al resto de los lec-

“Sabado Chip”, de 17 a 19 h.

Dechip

tores de los hallazgos conseguidos con el po-
keador.

Hemos llamado a nuestro dispositivo «po-
keador»; pero admite otras muy diversas
aplicaciones, ya que su filosofia es elemen-
tal: paginar 1kbyte de RAM sobre ROM con
posibilidad de saltar a cualquiera de las di-
recciones contenidas en dicha RAM median-
te el pulsador que activa la interrupcion no
enmascarable (NMI). Disponer de mas RAM
fuera de los 48 kbytes es algo deseado des-
de el principio de los tiempos de este mi-
croordenador. Por tltimo, resefiamos algu-
nos detalles que es preciso tener en cuenta
en el manejo de este dispositivo.

¢ No oprimir mas de una vez consecuti-
va el boton, ya que esto daria lugar a entrar
dos veces por interrupcion sin haber salido
de la primera. El resultado seria la imposi-
bilidad de volver al programa principal.

* El pokeador solo se puede usar con
aquellos dispositivos que también blogueen
la ROM si se usa interruptor de bloqueo del
pokeador con el debido cuidado. Este es el
caso de microdrive, disco BETA etc. de ma-
nera que nunca dos aparatos exteriores tra-
ten de bloquear la ROM simultaneamente.

Por lo demas, nuestras pruebas con el pro-
totipo dieron excelentes resultados, sin los
cuales no hubiera sido posible proceder a su
publicacion, como es nuestra norma, con lo
cual estamos seguros de ofrecer una total fia-
bilidad de disefo.

achi




Diagrama de flujo en que se muestran los distintos caminos a seguir segiin las opciones solicitadas en cada momento. Debido al escaso espacio de
presentacion por pantalla habrid que tener en cuenta el punto en que se encuentra el programa en cada instante, por lo que en un principio habra

que apoyarse en esta figura.

Todos los sabados, de Sa 7
de la tarde, en “Sabado Chip”.
Con José Luis Arriaza. Hecho
una computadora. Dedicado
en cuerpo y alma al ordenador
y a la informatica. Haciendo
radio chip... estilo Cope.

Codiore Corpe B

RADIO MIRAMAR

... de chip a chip



