LERM TAPE CORIER 7

In troducciéns

Importante: Leer este manual atentamente y seguir las instrucciones,
Es interesante que te hagas copias de tu programa. Te sugerimos que
las copias las hagas en dos cintas distintas y usar una de éstas para
uso cotidiano, guardando la otra copia y el original en sitio seguro.

Este "copién'" no trabaj con todos los programas puesto que hay mucha
variedad de prestaciones en el mercado, No se le puede pedir una larga
vida a un "copidén" porgque cada vez entran en el mercado programas nuevos
con nuevas protecciones.

De todos modos esperamos que te sirva para muchos de tus programas. ELl
"copibn" se estd volviendo cada vez més complicado, pero se debe tratar
con tiempo y paciencia. Los programas modernos ofrecen mé&s retos que en—
tusiasman y divierten a los clientes.

Comentarios generales

1.— Antes de cargar el programa aseglrate de que la memoria del Spectrum
est4 libre dedconectdndolo y volviendo a conectar, tecleando NEW (y ENTER)
o RANDOMIZE USR # (y ENTER).- AVISO: algunos programas no cargan bien o

no trabajan como debrfian hacerlo cuando tienen conectacos los periféricos
(excepto el interface 1) o si cargan con volumen demasiado alto o demasia~
do bajo. Las impresoras y los joystciks deben ser degconectados.

a) Rebobinar la cinta hasta el principio del programa.
b) Presionar la tecla "j" (para LOAD) y luego "" (manteniendo el SS
apretado y presionando 2 veces la "P"). En la pantalla debe aparecers:LOAD""
c§ Ahora aprieta ENEER y el PLAY del cassette.
Si la carga fallasey, rebobina la cinta y ajusta el control de vo-
lumen del cassette, y vuélvelo a intentar otra vez.
Ahora intente copiar los programas simples primero. Aseglrate de
que el programa funciona,

2.— Existe también una gran tentacién de copiar en primer lugar el Gltimo
programa que ha llegado a tu coleccién; pero no es una buena idea porgue
probablemente serd el mejor projegido y tendrds que abordar estos programas
més complicados con prdctica y las instrucciones bien sabidas. Experimenta
con el programa para conocer su total potencial. Date tiempo para saber
usarlo, No obstante, utiliza el manual para introducirte totalmente en el
programa; la mayoria de los programes pueden ser copiados fédcilmente,

3.= TCT es el fltimo "copién" de esta firma (LERM) augnque otros prefieren
usar el TC6 siempre o para las partes mids féciles de copiar. E1 TCT te copia-
r4d lo que no pueda copiar el TC6 (progarmas principales con tonos gufa vi-
brantes '"taca~taca', cargas muy rdpidas —turbo-, bloques largos). Alguna de
las opciones no puede ser usada asi como asi, tampoco copia continuadamente.
El TCT7 puede hacer todo lo que hace TC6, excepto los programas de tono gufa
ancho (sonido grave, rayas cyan y magenta anchas). Para tonos giia corto o
estrecho delrds parar el cassette y copiar blogue por bloque.



Informacién técnica

Hemos incluido esta seccibén para que experimentes y entiendas a tu Spec—
trum uwn poco méds y para ayudarte a realizar tus copias de los programas

mis diffciles, Por favor,léelo atentamente(a lo mejor varias veces), tan
pronto como puedas,

45~ TONO GUIA (abreviado T).
Cuando grabas 0 cargas un programa lo primero que ves en la pantalla
son rayas anchas rojas y cyan ( azul claro). Esto es el touo gufa (tono
para abreviar). Se¢ usa como una introduccién para asegurar gue el cédigo estéd
entrando en la memoria de la coumpubadora en el momento adecuado.

2o— TONO GUIA JERKY (pulsacién vibracién)(abreviado J).
Por fin, se peueden copiar los programas con tono guia"vibrante" (conu-
cidos por el sobrenombre de taca~ta.a por su caracterfstico sénido). Te

encontrards que esy0S programas en lugar de cargar con rayas anchas rjo/cyan
con un movimientc suave, 1o hacen con un movimiento viuvratorio brusco cmi-

tiendo un séuido corto al final de caca vibracibu. Los jue mds usan este
modelo son: Ultimate, Ocean,etc., Muchos cassette no pueden grabar estos pro-
gramas. TCT puede con ellos.

3¢~ BYTES (abreviabo B). .

Después del tono hay algunos BYTES, Yeneralmente son ficiles de identi-
ficar porque aparecen representados en la pantalla por rayas esterchas ama~
rillas y azuless de hecho pueden ser de otros colores, o usano C.m.y €l co—
lor del Border permanece invariable, Los BYFES son los nfmeros actuales (en
el orden ¢—255) que estdn introducidos en la memeria de los ordenadores.

Por ejemplo, los BYTES incluyen Basic, C6digo médquina, Data. Todos son BYTES,
solo que tienen distintos propésitos.

4.~ BLOQUES DE CODIGO.

A un tono guia, junto con los bytes gme siguen, se le denomina bloque
de c6digo (Block of code).

5e.— PARTES DE UN PROGRAMA,

Supongamos que cargas una pieza simple de Basic en tu ordenador.

;Qué pasa?.

Primero verds el tono (T), luego un breve estallido de bytes (B).Este
es el primer blogue. Seguidamente. después de un corto periodo de tiempo,
puedes ver un segundo Ty seguido por unos Bytes mé&s largos; el tiempo que
dura este segundo B depende de lo largo gye sea tu programa. Por lo tanto,
ya tienes un segundo bloque de c6digo.

BLOQUE 1 . BLOQUE 2
— S
. T B de tiempo i B
sumario
Tono ia T

(rojas/cyan anchas)

Bytes

(amarillas/azules estrechas)




A estos dos blogues combinados los llamaremos parte del programa. Asf,
si grabas Basic (TB TB) has grabado dos partes de programa, si el programa
completo tiene dos partes, ya lo tienes grabado. Por otra parte, si grabas
Basic y luego cédigo m&quina y luego una formacién (array), entonces tu
programa tendrd tres partes. Finalmente destacar que los BYTES (B), aungue
generalente se muestran con rayas estrechas amarillas/azules, pueden ser
cambiadas por un programador en otras combinaciones (magenta/verde). Sin
embrago, los Bytes puedes reconocerlos por las rayas estrechas.,

Velocihdad de baudio

Normalmente el Spectrum carga/graba a una velocodad particular. A esto
se llama velocidad de baudio (Baud rate) (abreviado BR). Normalmente para el
Spectrum es de 1500. Es posible para un programador el aurentar o disminuir
esta velocidad.

Si tu aumentas la velocidad y reduces el tiempo de carga, pagards las con-—
secuencias con una carga muy poco fiable. lMuchos de los programas mds recientes
usan una BR mds rdpida, pero TCT las copia. Son fdciles de reconocer por el
hecho de que:

1.- Cuando se estén carcando los Bytes los esnacios entre las rayas a-
marillas/azules (o quiz&s otra combinacién de colores) es mds estrecha de

lo normal,
2.— El grado de sonido es mds agudo y més "&spero',

Para mejorar su seguiridad varias compalifas se han hecho sus ppopios tinos
gufa. La primera parte del ppograma tiene que ser normal, sino el Spectrum no
lo cargaria. Después de esto, sin embrago, con unas cuantas lineas de cédigo
méquina, un programador puede pasar del sistema normal de carga a crear el
Suyo propio.

He agui un esquema de algunas (de 1las ) posibilidades:

1.— Crear un tono gufa bastante mds egtrecho de lo normal (p.e.ild
Jest Hxxx - TC6 trabaja con estos como si fueran "normales"),

2.— Crear un tono gufa mucho mds ancho de lo normal (p.e.Beldxx - TC6
tenfa una tecla especial para cargarlos y grabarlos).

3.~ Hacer un tono gufa de una décima de segundo en lugar de 2-5 segundos
(p.e. el TC6/7 lo tienen).El borde se convierte en gruesas rayas amarillaq/
azules por un momento. TC6 también tenfa una tecla para esto.

4.- Bs posible grabar un programa (usando c6digo mdguina) sin ningtn es—
pacio entre los bloques de cbédigo m&quina.,

P.€e THTBT
A esto le llamamos TONING (tonadas).Hemos hecho esto en TC6, y si ®scuchas la
cinta, oirds el sonido continuo. Esto puede volver locas a la gente que se
dedica a copiar programas, pogque suponen que deberia haber algin espacio,
Lo que sucede es que acaban confundidos, el borde aparece grueso amarillo/
azul cuando estdn oyendo el tono gufa como si fueran bytes por error. El TC6
también tenia esta solucibén a ese problema.
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bg Uso de una velocidad de baudios distinta (p. e. Automan XX)

Tono guia vibrante (Jerky) (p.e. Decatxxx)

dg Toning (sin espacios) (P.e. Chuckie Exit)

Tonos guia cortos (P. e. Starblxxx)

f) Una com?inacién de lo anterior (Decatxxx ademds carga mds rdpido de lo
normal.

Esta lista no es del todo completa (ver bloques sin cabecera debajo).

Cabecera_
Arriba no hemos contado la historia completa. Supongamos otra vez que cargas
un programa en Basic simple. Pramero ves las rayas anchas rojo/cyan del tono
guia (P. e. un sonido introductorio para preparar el cargado).
Segundo verds un breve estallido de rayas estrechas amarillo/agul.
P. e. ya tienes el primer bloque T.B.
El primer estallido del B se llama cabecera (solo contiene 17 bytem).
La cabecera dice al Specirum que tipo de programa es el que estd cargando,
donde cargarlo y su nombte. Este el porque justo despues de la cabecera ves
un mensaje como el siguientes
Program: Fred 0 Bytes: Fred
Tras esto, se cargaria el 22 bloque. E1 tono y da ultima parte verds que son
unas lineas estrechas amarilllas y azules que nos muestran los bytes del Basic
que estd cargando.
Sumario: cmando cargamos un solo programa podemos observar
BLOQUE 1 BLOQUE 2
Espacio de tiempo
T H T B
Nota: Hemos abreviado cabecera por H (header) y cambiado T B T B por THTB
Lo que sigue da los detalles de los nfmeros de cabecera.
Datos de la cabecera

Para los entendidod vamos a mostrar el significado de los datos de la cabecera.
El Spectrum tiene 17 n(meros en su cabecera. Esto le dice al Bpectrum el nombre
de lso programas y otras informaciones vitales. En la pantalla puede a parecer
algo similar a lo siguiente:

HEAD: 0-250-10-200
Siempre habra 4 nfimeros.

Primer nfmero: @= Basic 1= Number array (formacién de nfmeros)
2= String Array (formacién lineal)
3= Code (cédigo) (cargado/prabado usando LOAD "' CODE o
SAVE "Nombre" CODE)

(Nuestro ejemplo apterior es Basic)

Segundo nimero: Nos dice n@mero de bytes que van a ser cargados.

(En nuestro ejemplo, 250)

Tercer ntmero: Si ew.Basic (P. E. el primer ntmero @) el tercer nimero da
automaticamente el numero de la linea desde la cual el pro-
grama se ejecutaria. Si este nlmero es mayor de 32768, no se
efectuard ningtin"autormn” Si es cédigo (p. e. primer nfimero 3)
el tercer nGmero nos indicard la seccién en donde el prémer by-
te serd cargado cuando se introdugca en la memoria del ordenador.

Cuarto ntimero: Nos da el nfmero de bytes de Basic si el primer ntmero fuese ¢ (qg
tap este nlmero serd generalmente menor que el segundo, ya que
est§ Gltimo incluye Jlos bytes para las variables asi como el Ba~
sic).

(Nuestro ejemplo tiene 200, por lo tanto 50 bytes han sido utiligzados para las

variables.)

Por poner otro ejemplo: HEBAD: 3~780-36874~780

Tendrias un:codigo de lagitud 780 bytes el cual podria empegar a ser cargado

desde la direccidén 36874.

Todos los programas deben empezar con una cabecera, y luego algunos bytes.
p. €. TH TB



Después de esto, un programador de cédigo médquina puede hacer programas sin ca
becera, igual que puede controlar donde pan a ser cargados los bytes. Estos son
los programas llamados "sin cabecera' (en ingles header less)
P. e. TH B

Este tiene dos partes ui) sin cabeceras.
Incidentalmente, algunos programadores han introducido en sus programas lom
que llamamos "falsas cabeceras". Son bloque de cbédigo de 17 bytes de longitud
(hechos para parecer cabeceras), de vez en cuando con nombre ilegales entre es
tos. Estdn disefiados para enloquecer a ]os copiadores. TC 6 no le daba importast
cia a esta cabeceras. Si ves alguna veg algo parecido a

Program Name: FRED 77?77
Los "?" han sido usados para reemplazar a aquelos numeros ilegales situados en
la cabecera para acabar con el que lo quiera copiar.

Manual del Tape Copier 7 (TC 7)

TC 7 esté disefiado para manejar programas con (4) partes muyy largas, (2) pro-
gramas con cargado a gran velocidad, (3) aguelos con tono guia vibrante (JERKY).
Es muy importantante seguir las sugerencias que constan eh este manual, porqu e
la gran velocidad y los cargados"vibrantes" hacen a los programas mucho mis
sensibles que los normales.

Seguir las instracciones de la seccién de introduccidn.

2.- MENU

Despues de completarse el ca“gado, la pantalla se volverd negra y te serd ofre
cido un mendi de opciones queTestdn resumidas agui.

TECLA PROPOSITO

Carga (load) cabeceras normales y bytes

Carga programas sin cabecera

Craba (save) lo que ha sido cargado usando 1y h

Cuenta bytes

Quit— hace un NBW

Ent®a en el modo B que trabaja con partes de programa muy
largas, y cargados répidos

J Entra en el modo J que copia las partes de programas JERKY

Hay que destacar que "1" y "h" solo copian partes de programa a una velocidad
normal, hasta una longitud maxima de 38590 bytes. El programa en este nivel
solo copiard una parte simple de programa (TH TB) o simples blogques sin cabe-
cera (TB) de una vegz, no como TC 6 que los trata de forma continuada. De este
modo podrias usar el TC 6 para los primeros bloques de cédigo, dejando el TC T
para los modos '"B" y 'U" los bloque mis dificiles.

OO0 n B+

a) Habiendo cargado el TCT rebobina el programa que quieras copiar hasta
su proncipio,

b) Presiona "1" en tu Spectrum y el '"play" de tu cassette, asegtirate de que
el volumen de éste estd al mismo nivel que siempre para cargar programas.

¢c) Tras cargar la primera parte del programa (TH TB) para el cassette.Pon
una cinta virgen en éste, y habiendo cambiado los cables como siempre, pre-—
siona el rec-play para grabar. Luego aprieta "s" en tu Spectrum. Para yha—
cer una segunda copia en otra cinta volver a apretar "s",

d) A partir de aquf el programa podrfa ser normal, con cabecera y bytes,,
o puede ser sin cabeceras. Para capiarlos usar "1" para cargar parteg'hor—
males" y "h" para cargar partes sin cabecera (si no estds seguro si tienen
0 no cabecera usa simplemente 'H").Repite el paso c¢) después de cargddo.

e) Repetir el paso d) hasta llegar a un bloque de cbdigo que tenga también:
1.- Un tono guia "vibrante" (Jerky) ++ —— Ilodo J



2.~ Una carga répida (lo notards enseguida, puesto que las rayas
amarillas/azules se estrechan y el tono gufa se agudiza),

3.—~ Un bloque muy largo (aprox. m&s de 38 K)

4.~ Un blogue con un tono gufa muy corto.

Para estos bloques tendrds que usar los modos "B'" y "J" que explicaremos
més adelante, Para el tipo 1.- necesitards el modo "J" y para los demis

el "B".

4.= la opcifn o _

Esta opcién te permite contar el nfimero de bytes de un bloque de cbédigo.

También funciona con bloques a gran velocidad pero no los de tono gufa
"vibrante". Para usarlo:

1.—~ Rebobinar la cinta hasta el principio del bloque gque quere—
mos medir,

2.— Presiona "play" en el cassette y "c'" en el Spectrum. El color
del borde para el tono gufa y para los bytes no serd el mismo de siempre.
Cuando el bloque haya sido medido aparecerd el dato en la pantalla.

Nota: si tu entonces entras en el modo "B", esta longitud es transmitida
al programa "B" que tiene su propio contador, Estp te ahorrard tiempo ya
que puedes medir la longitud de una vez,

P.Z, un programa tiene un bloque largo y no estds seguro si la opcién "h"
podrd copiarlo. Entonces lo mides usando "c" y si la longitud es menor de
38 K usa "h", Pero si es mds largo entra el modo "B", y ya no tienes que
volverlo a medit,

Destacar tambied que es muy importante para ti saber la longitud de los
bloques antes de usar la opcibén "B'" pues hay diferentes teclas para car—
gar los bytes dependiendo de la longitud del blogue. Como se ve esta op-
cién es importante.

2.z Q de quit _
Puedes hacer que se borre el programa con un auto "NEW" presionando 'Q",

6.~ Falssas cabeceras

La opcién "1" no carga con falsas cabeceras. Esto es f4cil de descubrir
;5 de todos modos tendrds que copiar cada blogue con "h" y por separado.

Pe€e TH TB

Tiene una cabecera "normal" y bytes (puede ser basic, c6digo...). La "1"
te cargard en los dos blogques,

P.€e TF TB

Este tiene una falsa cabecera (p.e. en la cabecera puede aparecer que
estds cargando 100 bytes, pero de hecho estar cargando otro nfimero de
bytes). Para copiar programas como este, usar "h" pero tendrds que co-

piar cada blogue por separado.
Todos los programas deben tener la primera parte de programa en un cédigo

adecuado sin falsas cabeceras, grandes velocodades de cargasetc., Por lo
tanto, la "1" sirve siempre para copiar la primera parte de cada programa.



Para ello apretar "J" mpydscula o "B" maydscula. El borde se pondrdarojo

y la pantalla te dard un mensaje simple., Te dird que presiones cualquier

tecla para continuar y los modos "B'" y "J" no tienen instrucciones y

e tendrds que guiar por el manual. De este modo hemos conseguido reducir
el programa al minimo.

Nota: Te encontrards con que los modos '"B" y "J" el dibujo sale despla—
zado en la pantalla un cuadro ocupado por un caracter a la derecha, No
es un error. Aparte de esta excepcién el dibujo serd normal. Si no oourre
esto, vuelve a intentar cargarlo a distinto volumen ( o quizés te hayas
equivocado de tecla).

Cuanuo el borde esté rojo presiona la tecla SPACE, De hecho podrias apre-
tar cualquier otra tecla, como indica en la penialla, pero es posible que
accidentalmente entre otra opcién si mantienes la tecla demasiado rato
apretada. La pantalla se volverd negra y el borde amarillo. S5i esto falla
inténtalo de nuevo. Notar que la tecla '"b" en ambos programas "J" y "B"
usa memoria que es anulada para coger bytes, La tecla "b" es usada parc
medir, por lo que o se podrfa usar si vas a nacer mds grabaciones, ya que
la copia podrfa tener bytes erréneos. También hay que destacar que si el
bloque es muy largo, el medidor "b" puede ser sobregargado por el progra-
ma que estd entrando, anulando el funcionamiento de ésta.

Este trabaja con aguellos programas de carga 'vibrante'"= Te avisamos, y
quien avisa no es traidor, que no son ficiles de manejar (mirar en la sec—
cién 'tonsejos" del manual). El mend (que no aparece eh fa pantalla) es

el siguiente:

TECLA PROPOSITO

b mide el "jerk" (vibracién). Borde magenta después
de usarla

1 una de las dos teclas de carga

m la otra tecla de carga

s tecla de grabado

0 graba pero a tono y velocidad normales (para micro,
wafa y diskette). Es el ntmero cero y no la letra
"O" .

a abort. Hace un clear. El borde se pone de color ama-
rillo

q Quit = auto "NEW'". Se borra el programa.

Asegfirate de graduar bien el volumen del cassette al nivel que siempre
usas para cargar tus programas.

Primeramente deberfas medir el "jerk'" usando la tecla '"b'", Para hacerlo:

1.- Rebobinar la cinta hasta el principio del tono "jerky"; aprieta el
"play" de tu cassette y luego presiona la tecla "b" mientras carga la
parte Wibrante". El borde serd a bandas anchas rojo/cyan.

No parar la cinta hasta que toda la parte "jerk" haya entrado, incluso
algunos bytes,

2.— Después para el cassette y presiona la tecla SPACE. El borde cambiarg
a magenta,

De hecho no es necesario reproducir todo el "jerk", podrfas apretar el



"play" a la mitad del "jerk". Lo que es importante es mantener el me-
didor del "jerk" hasta haber recibido algunos bytes. Puedes volver a
medirlo si te equivocas, repitiendo las instrucciones ya dadas. Los
programas con "jerk" que conocemos tienen el mismo "jerk" para cada
blogque,

Nota: si lo que quieres es simplemente convertir en tono normal y velo-
cidad normal entonces puedes omitir todo este paso,.

Hay dos teclas "1" y "m". Los programas mis viejos generalmente usan
"1" y los m&s nuevos o modernog '"m", Para decidir cual usart

1.— Rebobinar la cinta hasta el bloque de c6digo donde ocurre el "jerk",
2.—- Apretar "play" en el cassette y "1" en el Spectrum. Esperar hasta
que el dibujo haya aparecido. Si los colores atributivos son correctos
"1" era la tecla correcta.

3.~ S5i los colores no eran correctos en 2.- ,la tecla deberfa haber sido
la l'mll P

De este modo, comprobando en la pantalla los dibujos puedes decidir qué
tecla usar. El volumen debe ser correcto,

11.~ _Grabado

Es simple., Coloca una cinta virgen en tu cassette, y luego, habiendo
presionado las teclas de grabacién del cassette, presiona la "s", para
grabarlo con con la vibracibén, o ﬁ. Es posible repetir copias presionando
las teclas apropiadas tanto con "s'" como con ¢.

Tecleando "a" es posible efectuar un limpiado de la pantalla (clear sceen),
volviemdo el papel negro y la tinta blanca, retornando al paso 8. No afec-—
tal al medidor del "jerk". Bajo ciertas circunstancias especiales puede cau-
sar un "BREA K" en el T C T, ¥y no debe ser usado &i el Bpectrum tiene algu—
nos programas en su memoria que afin necesitas copiar.

a) Tecleando SPACE durante la carga o grabacién de un programa, lo puedes
parar y volver al ment. P.E, si durante la grabacién la cinta se acaba, pul-
sa SPACE y desdues de haber xpemplazado la cinta por otra de mds duracién -
pulsa "s" o "Q" para volver a grabar.

b) Tecleando "g" el programa se borrard solo. Se hard un auto-"NEW",

Este programa te permite cargar programas a gran velocidad, tonos guia cor—

tos y todos los programas largos, incluyendo muchos de aguellos que detienen

la pantalla. Es bastante complejo y te costard un poco, lo sentimos pero la

diversidad de programas lo hace necesario, Este es el menf de opciones:
PROPOSITO A

Cargar bloques de hasta 48300 bytes aproximadamente

Cargar bloques entre 48300 b. y 50 K

Cargar bloques de mds de 50 K

Carga bloques, en los que '"r'" falla (unicamente a ve—

locidad normal)

Cargar largos bloques que empiezan en la pantalla de

presentacién (Scren) (Velocidad normal unicamente)

Salva los bloques para grabarlos

SAVE especial (usar despues de "c")

Con w K B E
b



TEC PROPOSITO
/gLA Salva los bloques a velocidad normal con un tono guia
normal.(Esta es la tecla del nfimero § y no de la le-
tra o). El borde se pone verde.

c Cuenta la logitud de bytes (usado con "r', "j", "1" y "3
con anterioridad a estas), El borde se pone de color magen
ta. ~

b Mide el BR (baud rate). El borde serd de color rojo despues
de usarlo.

Q Quit. Hace un NEW

a Abort. Realiza un limpiado de la pantalla. El borde es ama
rillo.

Nota: Despues de usar las opciones "j" y "3" para cargar y luego grabar, el progaa-—
ma se borraréd solo.

e — . — — —— — —— — — — — — — — —

cuando entras primero & este modo. Debes usar el medidor de velocidad antes de
hacer nada, incluyendo la opcién "c" (contador) si el bloque estd a una velocidad
no standar., Para usar estos

a) Rebobina la cinta hasta el blogue que quieras copiar. Presiona “play" y deja
pasar el tono guia.

b) Cuando llegan los bytes solo tienes que teclear "b". Intenta encontrar una seccidén
donde el ruido no sea constante (cuando carges una pantalla el sonido es constande
y las rayas amarillas/azules son del mismo grosor). »i no estds seguro de haber
hallado la parte adecuada vulve a intentar la "b". Despues de usar esta opcién el
borde se volverd rajo.

nNota: Algunos programas tienen distintas velocidades para cada bloquey por lo que
antes de usar cualquier tecla de cargado, debes controlar la velocidad usando la B
Si el programa tiene la misma velocidad en todos los blogques, solo deberds usarla
una vez. Finalmente puedes comprobar si la velocidad ha sido medida correctamente

si el programa tiene una pantalla. Simplemente intenta cargarlo usando la opcién
n1n, Si el dibujo con sus atributos y sus colores es correcto (pero desplazauo ha_
cia la derccna ¢l espacio de un caracter) ya sabes gue 1a medicién de la velocidda
era correcta.

— — — — — — — — — — ——— — —

El problema es que adem4s del BR, los blogues pueden ser muy largos. Para subsanar
este problema tenemos opciones que alteran el dibujo de la pantalla. Algunos pro
gramas sin embargo comprueban el dibujo para ver si es correcto. Otros tienen -.
partes m4s largas que el total de la memoria de 48 K.

a) La "1": carge programas de aproximadamente 48300 b de longitud. El dibujo de
la pantalla serd desplazado un cuadro. Ninguna alteracién ocurre durante la copia.
Esta es la opcién proncipal de carga que se deberfa usar teniendo la certeza de
que ocupa menos de 48300 b.

b) La "m": carga blogues aproximadamen e entre 48300 b. y 50 K. El dibujo de la
pantalla serd distorsionado y la copia que se haga tendrd alterada la pantalla.
la copia funcionari bien siempre que no se examine el dibujo. Como el primer 1 K
o bytes que estdn grabados son los mismos, parece como si el programa estuviese
grabando un nfimero de bytes de mds. Esta opcién es nuestra priémera linea de ata-
que para bloques que esceden de 48,3 K.

las restantes opciones requieren el uso anterior de la'"c". Recuerda que la "c" (
(COUNT) se puede hacer antes o despues de introducir el modo "B". Estas opciones
no se necesitan muy feecuentemente.

c) La "r": Carga programas mds largos que la opcién "m'", pero se produce una al-
teracién de la pantalla (p. e. el programa Hilionxxx).

d) La"j": Es para bloques a velocidad normal y mds largos de 48,3 K pero no empe
zar por cargar la pantalla, El dibujo de la pantalla no es alterado.(p. e. Super
chessxxx. Este tiene un bloque de mds de 65 k. Durante la wvarga existe un conside-
rable tiempo de pausa y luego empieza a cargar la pantalla. Usa la tecla "j" para
cargar este bloque y recuerda que T C 7 se romperd ahtes de acabar la grabacién)
e) E1 "3": Hace lo mismo que la "j" excepto que el blogue empieza cargando la -
pantalla proémero (P.B. empieza a cargar en 16384). El bloque deberd ser de mis

de 48,3 K a la velocidad normal y la copia y la copia no tendrs ninguna altera-—



cién en la pantalla.

SUMARIO: Asf pues tendrds que hallar la longitud del programa usando
"'e" y dependiendo de esta, seleccionar el tipo de carga, teniendo en
cuenta si carga a velocidad normal o noy, y si el programa verifica
los bytes.

Has debido notar que nos hemos dejado algo. Qué pasa con los progra—
mas que ademds de cargar mds deprisay verifican el blogque por si exis—
te alguna alteracién (83" y "3" son para velocidad normal).Para este
problema tenemog otra opcién, la tecla '"p",

17~ Carga  _

Rebobinar la cinta hasta el blogque que estds ingentando copiar.
Presiona '"ppay" y la tecla apropiada para cargar. Después del car—
gado, para el cassette,

18.— Grabacién

a) La "s" (grabado normal): Situa una cinta virgen en el cassette
¥y presionsa para grabar el '"rec—play" y luego la "s'" del Spectrum,
Se grabard a la misma velocidad que se ha cargado. Volviendo a apre—
tar "s" repetird grabaciones, excepto cuando se han usado "j" y "3",

b) E1 "@" : Si tienes un programa de carga rdpida y lo quieres con-
vertir en normal, entonces aprieta "¢" antes de apretar la "s'",
Resumiendo: al aprétar la tecla "@" lo conviertes a velocidad normal.
Para pasar o poner otras velocidades deberds usar la tecla "b" otra
VeZ,e



