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CONTACTOS

Esta es la relacidén de los nuevos socios que
desean contactar con otros usuarios de los
ZX cercanos para reunicnes, intercambic, crea-
cién de Clubs locales, etc, Si deseas que tus
datos aparezcan en esta seceidn, manda tus
sefias completas y tu nimerc de teléfono. Pero
16 te sientes delante del teléfono a esperar
que te llamen, Pon en el sobre “Seccifn Con-
tactos".

- Seminario de Matematicas — I.N.B. Berenguer
d'Ancia - Carretera de Alcudia - INCA {Balea-—
res). N2 1017.

- Manue! Pablo Barrio Menedero - Paseo Arco
de Ladrillo, n% 4, 52-A — VALLADOLID-7. Nt
1029.

~ Luis Blanc Curto - Plaza Carlos III, n2 19
SAN CARLOS DE LA RAPITA (Tarragona). N% 1015.
Tel.: (977} 742 140.

- Juan Carrefic Yaflez - Gran Via, n® 11,4° -
SARRTIA (Lugo)}. N¢ 1039.

~ Carles Cerdn Isern - c¢f Ledn XIIT,
62-D — ZARAGOZA-8. N° 1054.

~ Alfonsc del Campo — ¢/ Dr. Manuel Candela,
n? 56, bajo — VALENCIA-22, N% 1056.

— Jesfis Miguel Fidalgo Ayala — A.C.R. Correos
SESTAO (Vizcaya). N® 1020.

~ Miguel A. Galeote Martinez - ¢/ Asturias,
n® 3, pral. izda. — SEVILLA-10. N® 1030.

~ Roberto Garcia Bastida - ¢/ Doctor Swdrez,
ne 4,4°%-A — ZARAGOZA-2. N2 1018.

— Joan Grau Munné - Apartado Pestal 52 — San—
ta Ana Chiautempan — 90800 TLAXCALA — MEXICO.
N2 1023.

— Juan B. Guillén Serra - ¢/ Mayor de Sarrii,
n? 123 - BARCELONA-17. N® 1013,

- Antonio Hornos Ferndndez - ¢/ Burgos, n?
2, 3% - PALENCIA. N2 1035.

- Luis Jiménez Foncillas - ¢/ Tglesia, n? 23
LAGUNARROTA (Huesca). N¢ 1043,

— Manuel Martinez Alguacil - ¢/ Calve Sotelo,
n? 14 — VALDEMORO (Madrid)}. N2 1008.

- Delfi Mellado Figueras — ¢/ Narcis Xifra,
n? 3 - GIRONA. N2 1047,

~ Joan Mendoza Sitjes - of Iberia,
entlo, 22 — GIRONA. N2 1050.

- José Maria Mifambres Naises - Ronda Escolar,
s/n — GUADALCAZAR (Cérdoba). N2 1038.

— José I. Murria Villanueva — c/ Blasco Ibé-
fiez, n? 10, 442 — VALENCIA-1D. N2 1021.

=~ Gilbert Poffyn - Loma de los Riscos, nt 14,
29-C - TORREMOLINOS (MAlaga}. N¢ 1042,
- Ramén Reig i Pons - ¢/ Joan Giiell,
2¢,12 — BARCELONA-28. N? 1016. ’

- Zenobio Rodriguez Rodriguez - ¢/ Hern#ndez,
n? 16 -~ Edificio "Sabina™, 42 dcha. - SANTA
CRUZ DE TENERIFE. N2 1059.

- José Quinterc Estévez — ¢/ Obispo Benitez
de Lugo, n? 16 — OROTAVA (Tenerife). N¢ 818,
- José Maria Torras Grané - ¢/ Salvader Torme,
n¢ 22, 3%, 62 -~ ONTENIENTE (Valencia), N2 650.

BOLSA DEL CLUB

Los anuncios no comerciales en esta seccién
son de insercién gratuita para los socios has-
ta 6 lineas de 45 caracteres o espacios. Por
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nt B,

n¢ 7,

n? 160,

cada linea de anuncio comercial o linea adi-
cional en los gratuitos, mandar 100,- ptas.
en sellos. Enmarcado opcional: 100,- ptas.
en sellos.

— VENDO ZX-SPECTRUM 16K c¢ompletamente nuevo,
con cassette de programas de demostracidn y
manual en inglés por 29.500,- ptas. Juan José
Rubio - ¢/ M2 de la Oliva, n? 7,72 - PAMPLONA.
Tel.: (948) 252 142,

— Por servicioc militar VENDO ZX81 con fuente,
manual en castellanc, inwversor de video, te—
clado, cassette, televisor 9", 16K RAM, 60
programas de 16K, 2 libros scbre el tema y
todos los boletines del Club hasta 1.984 por
50.000,— ptas. Jordi Sales - ¢/ Padre Claret,
af 210 - Tel.: (93} 255 05 14 — BARCELONA.

~ VENDC AMPLIACION DE RAM A 80K para el ZX-
SPECTRUM por 11.000,- ptas. José M? Lascaray
Avda, Gasteiz, n? 66 bis, 392 - Apartado de
Correos n2 16 — VITORIA.

PETICION DE CONTACTOS

La insercidn de anuncios en esta seccidn es
totalmente gratuita para los socios, Mixima
extension: 6 lineas de 45 caracteres o espa—
cios,

- Soy profesor de E.G.B. y este cursoc he in-—
troducide el ordenador ZX81 en mi aula. Dis—
pongo de juegos didicticos y programas educa-—
tivos que desearia intercarbiar con todos los
interesados en el tema. Pedro Sudén Aguilar
¢/ Los Ordenandos P5A-62—3 -~ BADAJOZ.

REALIZACIONES DE LOS S0QCIOS

-~ ACORRALADD (ZXBl1 16K). Autor: José Manuel
Gutiérrez Barafianc (N? 317}, Producido y dis-—
tribuido por VENTAMATIC. Precio: 990,- ptas.
Otro video—juego muy adictivoe que requiere
la combinacién de inteligencia, habilidad y
reflejos para conseguir la méxima puntuacidn.
Como todos los anteriores programas de José
Manuel, éste incluye dibujos graficos "gran—
des" realizados mediante ¢ombinaciones de ca—
racteres, por 1o que el efecto es del maximo
"realismo" que puede conseguirse con el 2X81,
El programa consiste en sacar fuera de la pan-—
talla llena de blogues, tres gue son especia-
les, empujando los demds y haciendo salidas
por los lados. El problema es que ademfs, hay
un ogro perseguidor que s6lo vive para comer=-
nos, y que si empujamos mal los blogues pode—
mos quedarnos bloqueados.

Hay tres pantallas diferentes que Se van tur—
nande, incrementéindose la dificultad en cada
una de ellas al incrementarse progresivamente
la velocidad del ogro perseguidor, llegando
un momento en que resulta imposible esquivar-
lo a menos que se sea muy hibil.

Se dispone inicialmente de tres vidas y se
consigue una vida exira por cada pantalla ter-—
minada. E1 programa incluye tabla de récords
con nombres de los jugadores, inatrucciones
animadas y auto-juego. Por supuesto, estd in-—
tegramente realizado en cédigo mAquina, y ha
sido el fltimo programa de Jos& Manuel para
el ZX81.




ALTA RESOLUCION {ZX81 16K). Autor: Oscar
iingo. Producido y distribuido por VENTAMA-
*+ Precio: 1.490,- ptas.

programa de este mismo titulo del que ha—
mos en el anterior boletin y cuyo autor
Miguel Angel Lerma Userc, 1o habreis visto
licado en el niimero de Mayo de la revista
- Ordenador Personal". Se trataba de unas
inas para dibujar funciones de alta reso-
1ién en la pantalla. Al mismo tiempo que
juel Angel trzbajaba en su programa, Oscar
iingo estaba disefiando otro parecido por
parte, sin saber nada de Miguel Angel ni
MACRONICS, autores de la rutina en la que
inspira Miguel Angel. El programa de Oscar
un sistema completo de grafices de alta
olucién por software para el ZX81, ya que
s6lo permite el trazado de funciones, in-
5o tri-dimensionales, sino que permite co-
ar un punto en unas coordenadas determina~

+ ¥ ademis dispone de comandos para el tra-

o de lineas, rectas, circunferencias, in-
si6n de la pantalla de alta resclucidn,
acenamiento del programe junto con la pan—
la creada, cambio de coordenadas de refe-
cia. En la cinta en que se suministra vie—
tres programas: el que incorpora los co-
dos, uno que permite colocar puntos en las
rdenadas determinadas por el usuario, y
lo tanto crear cualquier dibujo en alta
olucién y funciones, y un tercero que es
ejemplo del trazado de una funcidn tri-di-
sicnal. .
méxima resolucidn griafica que permite el
grama es de 192 x 148 puntoes.

APTD-SAVER {ZX81 16K-48K). Autor: Gregorio
tes (N 45). Producido y distribufido por
TAMATIC. Precio: 1.490,- ptas.

fin tenemos terminado ya este programa
anuncidbamos desde hace varios meses y
en principio tenia gque haber hecho Joan
%, & guien le ha sido imposible por las
sunstancias que seguramente ahora ya de—
3 conocer todos.
rograma permite la grabacién de cualquier
grama {(en BASIC o en ¢6digo miquina) a al-
wvelocidad, y se adapta autemdticamente a
lguier ampliacién de memoria, sea de 16K,
& 48K Gtiles. Ademés, al localizarse des-
3 de RAMTOP no precisa ninguna linea adi-
12l en los programas que se desea pasar
lta velocidad. En la cinta se suministran
versiones del mismo a dos distintas velo-
ades, que sen apreoximadamente de 1.500 y
30 baudios respectivamente. Comparadas con
velocidad normal del ZX8l1 de 250 baudiecs
men un ineremento de 6 y 12 veces, es de—
! un programa de 16K completos gue tarda-~
inas 7 minutos en grabarse o cargarse tar-
i ahora unos 70 y 35 segundos con cada ve—
.dad.

wan sacrificade algunas de las caracteris-
15 que se querian incorporar al programa,
s como la posibilidad de grabar cualquier
+ de memoria determinada independientemen-
seleccionar distintas velocidades de gra-
.On e incorporar comandos de MERGE (mezcla

programas) y VERIFY (verificacién de la gra=
bacidn}. Pero a pesar de todo, es un programa
excepcionalmente {itil por el ahorro de tiempo
que supone. Para usar la velocidad mds alta
es recomendable disponer de cintas de alta
calidad y de un magnetdfonc mediansmente bue-
no ¥y en perfecto estado de funcionamiento.

- GUERRA DE BARCOS (2X8L% 16X). Autor: Juan
Soler Gonzalez. Producido y distribuide por
VENTAMATIC. Precio: 990,- ptas.

Se trata de un programa en BASIC del conocido
juego de los barquitos, en esta ocasifn hom—
bre contra ZX81, pero con una particularidad:
se pueden seleccionar tres grados de "inteli-
gencia® del ZX81 o niveles de juego. En la
pantalla aparecen los dos tableros, el nues—
tre que llenames con nuestros barcos, y el
del ZX8%, al principio vacio. Se van dando
coordenadas de disparo y van apareciendo los
"tocados” y “hundidos" de cada uno hasta que
uw de los jugadores destruye completamente
la flota del atro.

- CITOINFORMATICA (ZX81 16K). Autor: Diege
Jordano Barea - Facultad de Veterinaria - C&-
tedra de Bioleogia ~ Avda. Medina Azahara, n2
7 - CORDOBA~12, Pedidos directamente al autor.
"He presentado este programa el 7 de Abril
al II Congreso de Teoria y Metodologia de las
Ciencias (Oviede, 4-9 de Abril de 1.983), en
la seccién de modelos. Acompafiaba, como. de—
mostracidn, a la comunicacidn "La célula es
un micro—ordenador: modelo para el SINCLAIR
ZXBl 16K". Este super-complicado y diffcil
programa admite los simbolos de una secuencia
de bases de Acido desoxi-ribonucleice (ADN),
como si fueran unc ¢ mis genes, o los genera
al azar. Pueden introducirse o generarse has-—
ta 500 bases. E1 ZX81 forma el cordén dupli-
cado complementario; presenta en pantalla la
duplicacién semiconservadora del material he—
reditaric; la doble hélice de ADN, con sus
bases plricas y pirimidicas acopladas; genera
el &cido ribonucleico mensajerc (ARN-m); di-
buja en pantalla la subunidad menor de un ri-
bosoma ¥y la fase de iniciacién de la traduc—
cién; con el ABRN-t de la formil-metionina;
dibuja la unidad mayorydel ribosoma; avanza
el mensajero y sus ternas de nucledtidos; las
traduce a su correspondiente aminodcido y va
presentando el péptido originado, al par que
las fases de elongacidn y expulsién. Disocia
el ribosoma al encontrar la terna END; pre-
senta el dogma central de la biolegia molecu~
lar: un gen es el programa de un péptido; y
suministra, para terminar, un cuadroc en el
que aparecen colinealmente el gen o los genes,
el mensajero correspondiente y el péptido o
péptidos traducidos. Dentro del programa estA
incluida una clave genética, por lo que pueds
utilizarse para ejercicios docentes de traduc-
cién a aminodcidos.

El programa de "CITOINFORMATICA" ha gustade
mucho a profesores y estudiantes de varias
universidades y es un instrumentc nmuy Gtil
de ensefianza mediante computader personal.
Se carga en 5 minutes y tarda unos S minutos
con 12 bases; una hora, aproximadamente, para

500, Llieva opciones para sacar copia impresa
de tode o parte de le que va apareciendo en
pantalla de televisidn. E]l programa demuestra
que el ZX81 puede acometer grandes empresas,
ain en el terrenc cientifico y diddctico."

- BANCOS {2ZX81 16K-32X). Autor: Pedro Victor
Gomez Ramirez - Apartadc de Correos n2 119
ALCALA DE GUADAIRA (Sevilla). Pedidos direc-
tamente al autor (N2 256).
CARACTERISTICAS
- Permite llevar hasta 7 cuentas bancarias.
— Los asientos de cada cuenta se componen de:

FECHA: Dia y mes.

CONCEFTO: Hasta 15 signos.

IMPCRTIE: Hasta 989.999 Ptas.

INDICATIVO de Debe o Haber.

INDICATIVO de comprobacidén de asiento,
— Al estar realizado en cédigo miquina {ocupa
2.817 bytes), ¥y no utilizar variables, guedan
libres en la memoria de 16K mis de 12K para
archivo de datos. Los asientos se guardan to-—

- talmente codificados, por lo que su ocupacidn

es de 6 bytes minimo. a 21 bytes miximo. To-
mando una media, comprobada en la practica,
de 10 bytes por asiento se dispone de una ca-

pacidad de almacenaje de 1.200 asientos con .

16K, y de unos 2.800 asientos con 32K. )
- Ofrece 7 opciones de concepto codificadas,
por lo gue no es preciso teclearlas enteras
¥ no ocupan bytes extras.

—- Se ofrecen directamente los saldos anterior
¥ actual,

-~ Extracrdinaria velocidad en listados, eje~
cucién y célculos,

— Los datos no se pierden si por errcr se e—
jecuta RUN.

- Autocejecutable al cargarse.

- Se graba y carga con la fecha de la Gltima
utilizacidn.

- El1 tiempo de carga es proporcional a la can-
tidad de datos contenidos con un minimo de
1,5 minutos sin datos a2 unes 7 minutos con
toda la memoria ocupada {16K}.

- Aungque su utilizacidn es para cuentas ban—
carias, es perfectamente adaptable a contabi-
lidad doméstica, libro diario, cuentas clien-
tes, etc.

LIMITACIONES

- Vienen dadas fundamentalmente por la capa-—
cidad de pantalla del ZX81, con el fin de
crear listados 1o mds claros posible. Estas
son:

l.- Las fechas sclo contienen el dia y el mes.
31 hay asientos de dos afios distintos, apare—
cen mezclados.

2.- El importe miximo admitido en un asiento
es de 999.999 Ptas, Si algln asiento es de
mayor importe, habria que desglosarlo en va-
rios,

3.~ No se admiten céntimos.

4.— El1 importe méximo de los saldos es de
99.999.99% Ptas. Si se rebasa esta cifra, el
saldo ofrecido no es correcte, aungue esta
circunstancia se indica en el listade.,
LINTERRUPCION DEL PROGRAMA

El programa sélamente puede quedar interrum-—
pide si se pulsa la tecla BREAK mientras se
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e5td carpando al cassette. En este caso basta
hacer RUN, para volver a ejecutarlo, SIN QUE
S5E PIERDA NINGUN DATO. Es totalmente imposi-
ble perder datos, excepto por desconexidn del
ordenador.

El programa se suministra con completas ins-
trucciones de utilizacién.

Este programa ha sidec presentado para el Con-—
curse que organizan el Club y VENTAMATIC.

- DOMINC (ZX8l1 16K). Autor: Jesiis Gonzdlez
Nores (N® 737) - Avda. de Marin, n? 27,22 —
CANGAS DE MORRAZO (Pontevedra). Pedidos di—
rectamente al autor.

Se trata de un programa en BASIC para jugar
al domindé cuatro jugadores (los gque no estdn
los pone el ZXBl) y si estén los cuatro, el
ZX81 hace sélo de tablero. Estdn implementa-—
das todas las reglas del domind, y estd muy
bien presentado en pantalla y protegido con—
tra toda clase de errores, es decir, no pue-
den hacerse trampas. Evidentemente, los juga—
deores de la miquina juegan de forma automiti-
ca, sin equivocaciones y sin intentar hacer
trampas e independientemente unos de los o=
tros. En la pantalla se van mostrando todos
los datos necesarios para seguir el juego.
Cada jugador ha de ir colocarse sélo delante
de la pantalla para ver las fichas gue le re-—
parte el ZX81, por turng.

Este programa ha sido también presentado para
el Concurso que organizan el Clup ¥ VENTAMA—
TIC.

- MASTER (ZXB1 16K). Autor: Pedro Victor Gé-—
mez Ramirez (N® 256) - Apartado de Correos
n® 119 - ALCALA DE GUADAIRA (Sevilla). Pedi~-
dos directamente al autor.

Este progrema, realizado en BASIC, con algu-
nas partes en cddigo méquina, es una versién
de los conocidos Mastermind, jugados con can-
tidades de 4 cifras, de 0 a 2, sin repetir,
en el que en caso de acierto de la cifra y
la posicidn que otupa se designa como "muer—
to" ¥y si solo se acierta la cifra, PEro no
su posicidn, como "herido".

Lo que le hace totalmente original y diferen—
te a los conocidos es que el ordenador tam-

' bién debe adivinar el niimeroc que piense el

usuario, estableciéndose una partida entre
ambos, hasta conseguir un tanteo que se esta-
blece al comenzar la partida,

No se ha establecido un sistema de niveles
de juegoe, ya que significaria alterar el sis-
tema de deduccitn del 2X81, con lo que se po-
drian obtener resultados absurdos, y se ha
preferido la solucifn de crear un algoritme
de tipo medio, para que no sea fécil ganar,

-pero Lampoco excesgivamente dificil.

El programa contiene todas . las instrucciones.

Sole indicar que la entrada de datos se efec—

tia igual que en BASIC normal,.como variables

alfanuméricos o numéricas,

En el caso de intentar "engafiar" al ordenador,
o0 de cometer errores al facilitarle los datos,
existe una rutina que muestra los datos in-

troducidos y facilita comprobar el error, pe-

nalizando convenientemente el error en el tan—
teo.



ada la comple jidad de cdlculos que debe em-

lear el ZX81 en la parte en gque debe adivi—

ar el nimero del usuario, se utiliza a veces
1 modo FAST o gqueda la imagén corigelada unc
dos segundes, por lo que se debe aguardar
ste tiempo.
i mayor parte del programa trabaja en forma
atomdtica, por lo que durante la visualiza-
i6n de dates no hay gue pulsar teclas para
ntinuar. En caso de que sea preciso pulsar
lguna, se indica convenientemente.
L tanteo se asigna a cada parte segin la mis-
1 regla, que es la de apuntar a su favor el
imero de intentos que ha precisado el con-
*ario para adivinar el nfimero propuesto.
ira los amantes de este Jjuego, les resultarad
mamente adictivo, especialmente, el inten-
i adivinar la 1ldgica que emplea el ZXS1.
ira ponerle en marcha, basta cargar LOAD
JASTER" y ejecutar RUN. A cada partida fina-
lzada se propone una nueva.
steé programa también se ha presentado para
| Concurso organizado por e}l Club y VENTAMA-
C.

MATEMATICAS (ZXB8l 16K). Autor: Javier Maes-
‘¢ Torregrosa - Avda. Fernindez Ladreda, n®
. portal 6, 6%-D - CADIZ, Pedidos directa-
nte al autor (N2 521}, .
n- Javier es un profesor de E.G.B. con mu-
wog afios de experiencia que ha aplicadd a
| confeccidn de una serie de programas edu-
itivo-instructivos para el ZX81, unc de los
wles “Geografia de Espafia" estd siendo co—
reializado por VENTAMATIC y sobre el cual
. 8¢ habld en un boletin anterior. Ahora nos
esenta upa serie de programas de Matemdti-—
8 diseflados con el fin de ayudar a ensefiar
distraer al mismo tiempo. Son los siguien-
8:
T: Su finalidad es aprender quebrados, a
Ebcmponer un nimers y numeracidn romana.
ta realizadce en BASIQ ¥ ocupa casi la tota-
dad de los 16K. Estd protegido contra todos
s posibles errores del usuario, algo impres—
ndible en este tipo de programas. -

primer menfi presenta las siguientes opecio-
s: 1 - Fracciones, 2 - Milésimas y millo—
&, 3 - Arfbigos .y romanos.

ge elige la primera, se va a otro mend,
spués de tres pantallas de explicaciones:
- Décimos, 2 - Cuartos, 3 - Quintes, 4 -

todo, 5 - De todo pero menos fécil, 6 -
nd. Caga una de estas opciones, menos 1a
{claro) tiene una pantalla de explicaciones.
s opciones 1, 4 y 5 ofrecen 10 items de los
e no se puede salir si no se da la respues—

correcta. Al final ofrece el niimerc de e-
ores habidos. La opcién 2, que funciona i-
al que las anteriores, tiene sdlo 4 items,
la opcidn 3, tiene sdlo 3.

es necesario agotar todas las opciones,
Lcamente las que se deseen, pues la posibi-
Jad de velver al meni principal se presenta
ia vez que se termina con una de estas cin-
opciones, toda vez que se vuelve al segun-
menid particular de las fracciones.

se hubiese elegido la opcién 2 del mend

(o}

principal, se presenta en pantalla un nimero
{que como méximo puede ser el 9.999,999.909)
que debe ser descompuesto en pantaila ¥ acer-
tar la cantidad que hay desde millones hasta
milésimas. Una vez finalizada, se presenta
el niimero de errores habidos ¥ la posibilidad
de volver a repetirle o volver al menii prin-
cipal.

5i se elige la opcién 3 del mend principal,
se presenta otro: 1 - Equivalencias, 2 - Ro-
mangs, 3 — Arébigos, 4 - Men(.

La opcién 1 no es mis que las equivalencias
entre nimeros romanos y .ardbigos que pueden
estar en pantalla todo el tiempo que se quie-
ra, regresande al menil particular. La opcidn

2 presenta, uno a uno, 10 casos de convertir

nimercs romanos en ardbiges, sin posibilidad
de salir de un item si no se acierta. Al fi-
nal se ofrece el nfimero de errores habidos
¥ si desea repetir o volver al meni particu-
lar. La opcidén 3 es la contraria a la ante-
rior, esto es, 10 cases de convertir nimeros
ardbigos en romanos, con las mismas caracte—

risticas. Por supuesto, repetido una vez més, -

no es necesario agotar las opciones de cada
une de los menils particulares ni del princi-
pal., Su puede dejar el programa cuando se de-
see.

Ha sido aplicado a tres clases de 52 nivel
de E.G.B,, ¥ a una clase mds no. Se ha com-
probade que los que siguieron este programa
han prestade mis interés en el aprendizaje
que los de la clase gue nc asistid a esta vi-—
sualizacidn. Y esto a pesar ¢e que el progra—
ma, en si no estd confeccionado para ser apli-
cado colectivamente.

MATEV: Es. el programa anterior, sin explica-
ciones de aprendizaje. Estd pensado para a-
plicacidn colectiva, perc no impide la apli-
cacién individual. Hay otro tipo de explica-
cién antes de cada unc de los B8 subprogramas,
indicando -1o0 que ha de hacerse sobre papel.
Después de cada subprograma, se invita & que
las soluciones correctas se vean en pantalla
o 5610 se impriman en la impresora. No es ne—
cesaric agotar los 8 subprogramas,. se puede
ejecutar solo el ¢ log,que se deseen.

Como estd pensade para ejecucidén colectiva,
depende del profesor y del avance de los es—
colares, cudles de los 8 aplicar y cufles no.
También depende del profesor si la correcidén
de las soluciones han de hacerlas los propios
escolares (entonces se visualizan en panta-
1la) o ha de corregirlos el profesor {en este
caso, ohtiene las sclucicnes en la impresora).
Por supuesto, esto mismo puede hacerlo una
sola persona manejando el ZX. Para pasar de
un item a otro sdlo hay que pulsar NEWLINE.
MATAU: Es el mismo programa pero de aplica-
cién personal, En la primera pantalla promete
un premic si los errores cometides son pocos.
En la segunda, indica el orden en que se le
presentardn las cuestiones. Después de intro-
ducir las soluciones a les items de un sub-—
programa, presenta las soluciones introduci-
das y las correctas, asi come la nota obteni-—
da sobre 10. Al final de los 8 subprogramas
{agqul hay que agotarlos todos) presenta una

calificacidén global., Si ésta es inferior a
9.% el programa pasa a despedirse, si es i-
gual ¢ superior pasa al premio prometido, en
la pantalla siguiente, donde constan una fe-—
licitacién por la calificacidn obtenida y la
explicacidn del funcionamiento del juego.
ADVERTENCIA del autor sobre el premio-juegc:
"No es mio. Lo he transformade de uno llamado
“Botin" del librito de LYDESA "10l Programas
para el ZX8l". No me remuerde la conciencia
por ello. 12 porque dicho programa debe haber
side copiade de una revista inglesa y 22 por-
gque las modificacicones que le he introducido
son tantas, que casi podria pensarse que es
un programa distinte, aungue no lo es".

- MATRICES (ZX81 16K}. Autor: Alejandro Cabe-

tas Felipe (N2 419) - ¢/ Dr. Gémez Ulla, n2

14 — MADRID-28, Pedidos directamente al autor.
Este programa realizado integramente en cddi—

go maquina y utilizable ¢on cualquier pro-

grama del usuaric, es una implementacidn en

el ZX81, y ademds mejorada, de uno de los adi-
tamentos gue normalmente s&lo pueden encon-

trarse en mini-ordenadores y otros aparatos

mucho mayores y muchismo més caros que el

ZXBl: "la ROM de MATRICES". Con una ROM de

éstas, se pueden realizar complejos célculos

con matrices con gran rapidez y sencillez,

que en el ZX81 se pueden realizar ahora con

el programa "MATRICES", que realiza las ope-—

raciones tipicas con matrices:

- Traspuesta (cambia dimensiones también).

- Igualacidén de matrices.

- Intercambio de matrices {Swoppe).

— Suma de matrices.

- Resta de matrices.

= Multiplicacidn de matrices.

~ Inversa de matrices.

Las aplicaciones técnicas de un programa de

estas caracteristicas son muy variadas. Para

tener una idea: el autor ha desarrollado un

programa de andlisis de circuitos no lineales

que permite analizar cualguier circuito con

transistores, diodos, etc., por conplejo que

sea.

Otras aplicaciones pueden ser, por ejemplo,

cdlcule de estructuras, de autovalores, etc.

Aungue pueda parecer demasiado técnico el pro-—
grama, lo cierto es que es.de aplicacién in-

mediata en muchas especialidades: Ingenierias,
Arquitectura, Economia, etc.

Ocupa 2K en la parte alta de la memoria. La

forma de llamar a esta subrutina es escribien-—
do una REM con la operacidn a realizar, segui-
do de una llamada RAND USR 30500. Por e jemplo,
un programa que multipligue la matriz A por

la B, y se le asigne a C se escribe como:

1¢ REM USR C=A*B

2§ RAND USR 3@5g¢

Las demds operaciones se escriben de modo pa—

recido. Por ejemple:

1$ REM A=B

2 RAND USR 3p6¢¢

3¢ REM A=B TRASPUESTA

4f) RAND USR 34508

5@ REM A,C SWOPPE (Significa intercambiar A

por C)
6@ RAND USR 3P5H¢

79 REM A=F INVERSA

8¢ RAND USR 3¢5¢¢

Tiene una serie de ventajas, ademds, sobre

las ROMs de matrices normales:

a}) Permite hallar la matriz inversa de si mis-
ma, sin memoria adicional.

b) Permite hallar la matriz traspuesta de si

misma, asi como multiplicar dos matrices,

siendo el resultado una de ellas. En este ca-—

#c, el programa se busca, automdticamente,

una cierta cantidad de memocria RAM para ha-

cer de buffer. En caso de no haber suficiente

libre, vuelve al BASIC con el error 4. Ténga—

3¢ en cuenta gue practicamente ninguna ROM

permite hacer estas operaciones descritas.

¢) Permite manejar vectores unidimensionales,

considerdndolos siempre como vectores—columna.
d) Es insensible a los espacios en blanco.

De esta forma es indiferente escribir:

1 REM A=B TRASPUESTA o bien:

1% REM A= BT » ¥Ya que sdlo usa

la primera letra para identificar la opera—

cidn.

e} Caso de enconirar una matriz no definida,

o estar dimensionadas errdneamente, etc., de-

vuelve el contrel al BASIC, interrumpiendo

la ejecucidén del mismo e indicando el error

cometido mediante un cddigo como los del BASIC
normal.

) Tiene una gran velocidad de ejecucidn en

comparacién con los mismos programas en BASIC.
La diferencia se acentda cuanto menor sea la

proporcién de operaciones en coma flotante.

De hecho, convierte al ZX81 en un aparato muy

superior a otros micres en el manejo de matri-
ces (tanto en velocidad como en potencia de

instruccicnes), superando ampliamente a apa—

rates como el APPLE, ete.

CoDIc0 OPERACION BASIC '"MATRIZ"
A=B TRAS TRASPUESTA (50,50} 45 8. . Q0,7 5.
A=B+C + BUMA ' {50,50) - 58 5. 2,5 s.
A=B=C RESTA (50,50) 58 5. 2,6 s.
C=A IGUALAR (50,50) 45 5. 0,1 s.
A=B*C MULTIPLIC. (10,10) 23 5. 2,5 s,
A=B INV  INVERSA (10,10) 3% s. 3,1 s.

A,B SWOP INTERCAMB. (50,50) 1 m.17 =s. 0,1 s.
Para cargar el programa se hace LOAD YMATRIZ",
a continuacién, una vez cargado se hace un
CLEAR el propic programa, como proteceidn,
guedando el programa ensamblade en la zona
alta de la memoria y la miquina disponible
para cargar algiin programa BASIC que haga uso
del programa "MATRIZ',

Una vez realizado un programa en BASIC que
haga uso de "MATRIZ", se guarda en cassette,
come otro cualquiera. Cuando se gquiera volver
a ejecutar, se carga primero el “MATRIZ", ¥
a continuacidn el programa en BASIC que se
haya guardado previamente.

Este programa ha sido también presentado para
el Concursc de Programas organizado por el
Club y VENTAMATIC.

— NOTA: Para que tus realizaciones aparezcan
en esta seccidn envia una muestra com instruc-
ciones de funcionamiento y un comentario re—

sumido sobre la misma. Sino; tenemos que re-

cortar lo que nos mandes ¥ a lo peer no te
gusta como queda.



JORREQ DE LOS $0CIOS
- Sugerencias.
'Guerido Josep,
foy a hacer caso de tus sugerencias (me refie—
‘0 a tu insistencia sobre 1la brevedad de las
‘artas) y me voy a pernmitir el hacer varias
wugerencias por mi parte.
T primer lugar, he recibide todos los bole-~
ines publicados hasta la fecha ¥ wvaya por
elante mi sincera felicitacidn por el traba-
© realizado. El contenido, en general, muy
nteresante.

primera vista (la verdad es que no he podi-
o leer los boletines detalladamente) algunos
e los programas publicados carecen de inte~
és préctico {repito que no los he estudiade
on detalle). Se deberia insistir m&s sobre
1 aspecto préactico-educacional. Programas
omo "Ruleta Rusa", "Ordenar Nombres™, "Popu-
ri", etc. no reguieren ninguna participacién
o muy poea) activa del usuario. Para abre—
iar: los programas deberian exigir un cierto
rado de ingenio, inteligencia ¥ habilidad
10 incluyo rapidez por que sobre ello el
181 deja mucho que desear) por parte del pro-
~amador.

wra pasc a hacerte una coferta (no te preo—
pes, no es3 una oferta comercial}. He es-
idiado en U.S.A. durante dos afies y voy a
ylverme otra vez al otro lado del charcq;en
josto para continuar con mis estudios. Agui
i donde te propongo mi interesante oferta:
-enso llevarme mi ZX81 y seguiré recibiendc
18 boletines a través de un amigo 0 sea que
itaré al corriente de 1o que hapgais aqui en
ipafia. Por mi parte me comprometo a enviarte
do tipo de informacidn sobre lo que se hace
n los micro-ordenadores (y con el ZX81 por
puesto) en la tierra del délar. En caso de
e necesiteis un "corresponsal" en U.S5.A.
ui estoy esperando una respuesta.

r Gltimo y ya termino, una pregunta: ;qué
po de problemas -técnicos, me refierc— pue—

encontrarme con mi ZX81 en U.5.A.7 Tal vez
edas darme algin tipe de orientacidn. Esc
pero.

da mids por ahora. Espero que pueda cclabo-
r en algo a engrandecer el Club de Usuarios
Bl. Volveré a escribir cuando hayz sacado
go interesante. No mucho por ahora, la ver-
d {falta de tiempo).

S.:¢ Al final no he sido tedo lo breve que
etendia, mis excusas por ellaw,

is Blanc Curto {N® 1015) - Plaza Carlos III,
19 ~ SAN CARLOS DE LA RAPITA (Tarragona).

: Te agradezco muy sinceramente tu oferta
evidentemente, no dudo en aceptarla de in-—
iiato. Ahora ya podremds decir gque tenemos
sluso corresponsal en U.S.A. Espero tus no-
slas sobre los ZX desde alli. Por desgracia,
encontrards con bastantes problemas técni-
i al llevarte tu ZX8l: serid bastante com-—
.cado de hacerlo funcionar y casi te reco-—
idaria que lo dejases agui y te comprases
‘0 al llegar alli (de todos modos se puede
iontrar por 39 délares). lLa memoria si pue-
i llevartela pues te serviri . El prablema

o

¢

&s que en U.8.A. tienen un sistema de alimen—
tacidén de red de frecuencia diferente a 1la
europea, y también un sistema de televisién
diferente, por lo que hacer las medificacio-
nes necesarias en tu equipo puede resultarte

casi tan carc como comprarte uno nuevo, y a—
demds con el peligro de cargértelo si no eres

un entendido en la materia.

Te agradezco también tus comentarios scbhre

los boletines, asi como tus sugerencias. .Que-

da patente que las has escrito después de ha-

berlos leids bastante por encima, y ahora ya

te habrés dado cuenta de mi insistencia tam—

bién en el tema de que el material publicado

provenga de leos propios socics. Asf, si ne

hay programas mejores en los boletines es por-
que no los he recibido, y tampoco dejo de pu-

blicar nada de lo gue recibo Pues no guiero

desilusionar a ningin socio, ademds de que

algunos programas pueden ser poco pridctico-

Gtiles-activos, pero siempre tienen un valor

por las técnicas, principiantes o no, utili-

zadas en los mismos.

~ Despertador.

"En el programa "DESPERTADOR" de Gabriel Inda—
lecic Cano, del boletin 2, volumen 1, hay que
introducir en la iinea 1 un pequefio programa
en C.M. gue segin el autor es: Y COPY PEEK
COPY TAN. Pero ;coémo es posible introducir
una palabra clave como COPY tras un REM?. ¥
si uno trata de utilizar el cargader hexade-~
cimal 1o que surge en la iinea 1 REM es exace
tamente ¥ 4 PEEX COPY TAN ¥ alguna cosa mas;
en tode caso no se genera ninglin sonide por
el altavoz.

Desearia que el autor nos diera alguna expli-
cacién al respecto".

Francisco Castellano Herndndez (N® 484) — Pa-
belldn de Correos de Gando - LAS PALMAS DE
GRAN CANARTA.

R.: Ademds de que Gabriel no es ¥a socio del
Club, mucho me temo que estari demasiado ocu—
pado "pirateando" programas o dedicéndose a
cosas parecidas para prestarnos su atencidn.
Por fortuna, no veremos mis sus listados de
programas plagados dex errores que los hacen
inutilizables (muchos de ellos me confesd ha-
berlos escrite sin ni siquiera tener ZXe1,
que yo le presté durante una temporada con
Su promesa de prestarme mucha colabhoracién).
En cuanto a c¢émo entrar. una palabra clave tras
un REM es muy sencillo: después del REM pones
THEN, después del THEN puedes poner una pala-
bra clave, echar para atris con el cursor pa—
sando por encima de la palabra clave, borrar
el THEN con RUBOUT, y con el cursor valver
a pasar por encima de la palabra clave para
seguir después introduciende cosas. De todos
modos, viniendo de Cabriel no es rarc que no
funcicne, ni sin cargador hexadecimal ni con
él, como habrds podido comprobar cen muchos
de sus programas que se han publicado en el
boletin del Club.

— Una posible respuesta.
"Estimadog amigos:
Adjunto una posible respuesta a la consultn

de Heriberte Sommer Resalt sobre las limita—
ciones del ZX81, aparecida en el boletin ne®
2 de este afio.

En casc de que resulte de interés, yo podria
dar una explicacién bastante completa sobre
la forma como visualiza en pantalla este or-
denador. Ya se publicd algo en el boletin del
ZX Club de Madrid, pero ahora dispongo de in-
formacidén mucho més avanzada, en parte leida
("The Explorers Guide...", y otros) y en par-
te inferida. El (nico inconveniente es que
puede parecer materia demasiado técnica. Sin
embargo, imagino gque a alguien le interesard
{o quizd no...).

Olvidaba mencionar un detalle sobre algo que
he leido en el boletin. Las criticas del Sr.
Boheoslavsky hacia el manual de BASIC del ZXB81
son las que yo haria de la versidén en espafiol,
mientras que la defensa del mismo gue hace
a continuacién la redaccién yo la haria del
manual en inglés. ;Alguien habia pensado en
ello?M.

Miguel A. Lerma Usero (N2 108) - ¢/ Sancho
Davila, n? 18 - MADRID-28,

R.: Gracias por "la posible respuesta" gue
aparece mis adelante en este boletin, y gra-
cias también por tu constante apoyo. Si tene-
nos noticias de socios gue deseen que se pu—
bligue la explicacidn complementaria que nos
ofreces, aprovechande esta oferta te pedire-
mos dicha explicacidn para publicariz en el
préximo boletin,

Cuando escribi mi defensa del manual del ZX81
realmente lo hacia pensando en el inglés, por-
que el espafiol casi no lo he visto. S& que
hay algunos errores y cosas dificiles de in-
terpretar, perc no pensaba que fuese tan re~
natadamente malo, o que la traduccién fuese
tan mala. gHay mas opiniones?.

- Despedida.

"Querides amigos:

Por la presente deseo comunicaros mi baja en
las filas de vuestro, y hasta ahora un poco
mio, importante Club de Usuarios del ZXS1.
El motive no ha sido otro gque la venta del
aparato que adquiri hace aproximadamente afio
¥ medio.

Espero que me perdoneis la -tardanza en comu-
nicares la presente baja. Sin otro particular
y agradeciendo vuestros servicios, os saluda
atentamente”,

Francisco Guerrero Diaz {Ex-N® 426),

- i larroza???

"Y,..LET L=L+l, pues ahi va un nuevo "carro-
za' de 62 afios. ;Se acepta?. Entonces...
Apreciados amigos: Aungue Sea la primera vez
que me dirijo a wvosotros {soy un recién in-
corporado. al Club n¢ 7), me atreve a injciar
este tratc amical y abierto, que sin duda es
el que debiera imperar siempre entre personas
que gozan de la misma emocidén de conversar
con estos peguefios "cerebroides" (léase ZX81)
capaces cada vez de mayores alcances en tanto
més se intima con ellos.

Ante todo mis felicitaciones por la labor que

oy

se estd llevando en el Club, bajo unas condi-
ciones més bien dificiles que demasiade favo-
rables. Hay que confesar gque los boletines
se esperan con verdadera ansiedad, devorando—
e con fruicidén su jugoso contenido.
Evidentemente, sienpre quisiéramos mfAs y nun-—
ca neos conformamos con lo buenc que tenemos.
Pero, con el tiempo y una sincera, eficaz y
un poce o un mucho, altruista entrega de to-—
dos, intentandc sanamente emular los esfuer-
zos de les que ya colaboran, se conseguird
el propdsito que marca los hitos del Club y
los deseos de la mayoria de sus componentes.
Bien, pero no todo ha de ser cal y ahi va un
poco de arena. Como “novato!" en esta ciencia
¥ n¢ dudando en hacerme eco de muchos... en
esta misma condicidén, debo expresar que falta
informacién para "“pérvulos". Hay una serie
de conceptos gque solo se aclaran empezando
por el "abe", nunca partiendo de la base de
que el que lo explica, como ya lo sabe, lo
da por entendido y entonces es imposible que
avancemos con celeridad y seguridad los que
hemos de aprender a dar los primeros pasos.
Citemos algunas cosas que por estar tan mal
traducidas como peor definidas en el Manual
Sinclair crean importantes dudas.

POKE y PEEK para no ir mis lejos. Existe una
férmula para POKEar y PEEKear...:De dénde sa-
le? sQué significa?... S6lo se dice para qué
sirven.

Distribucién de las Memorias: Tal como esta
expuesta produce mis dudas que aclaraciones.
Tampoco se indican los nimeros de posicidn
de los distintos limites de cada uno de los
niveles. Ademds los "cerebros grises" parecen
tampoco ponerse de acuerdo con ‘ellos. Cada
uno da nimercs distintos.

Algunes han intentado aclaraciones en los Bo—
letines y Revistas pero tal vez mi propia "ig-
norancia” me impida liberarme de dudas, Pido
pues si no es mucho pedir, me aclareis estos
puntos lo antes posible y... otros.

En contrapartida os ofrezco una humilde cola—
boracién con un corte programa que sirva para
rellenar alglin hueco del Boletin, 'si creeis
que ello lo merece. Hasta el momento no lo
he visto publicade. Podriamos bautizarle con
el nombre de “MULTIPLOSY, pues es capaz de
calcular todos los miltiplos de cualguier ni-
mera, dentro del intervalo que se desee (desw
de luego para niimeros enteros). Este programa
estd escrito al estilo "maniqui®. Cada cual
podrd "vestirlo" a su gusto y necesidad.

éNo seria interesante que en los programas
de los "maestros", hubiera alguna explicacidn
en las lineas més dificiles de entender?

Sin mds y esperando vuestras seguras noticias,
os saluda afectuosamente"”,

Juan B, Guillén Serra (N 1013} -~ ¢/ Mayor
de Sarrid, n? 123 - BARCELONA-17.

R.: Te agradecemos muy sinceramente tus elo-
giosos comentarios ¥ hacemos circular tus su-~
gerencias sobre temas bésicos a tratar y de
cémo’ tratarlos para que se entiendan bien,
a ver si alguno de nuestros colaboradores to—
ma nota y nos manda algo al respecto.. Asimis-



ismo, espero que los "maestros" se hagan ecc
¢ tus palabras y manden algin programa ex—
Licado, o por lo menos, con las lineas clave
nds diffciles explicadas. Aprovecho para
igerir que los que mandeis programas en cé-
Lgo mAguina, nos mandeis también el listade
:sensamblado para publicar, pues ya hay mu-—
108 socios que ya conocen y quieren saber
is sobre el C.M. ¥ desde luego no les basta
m los cbdigos hexadecimales.

. programa de "MULTIPLOS" lo veréas publicade
t la seccién "Biblioteca de Programas". Gra—
.as por mandarlo.

Dudas. :
ntes de empezar a contar el motivo de este
crito quiero agradeceros el trabajo tan bue-
'+ que estais haciendo y la cantidad de in-—
ronacidn que estamos recibiendo los analfa—
tos de la informdtica. En algunos articules
la revista leo que hay gente gue se gueja,
&3 bien, yo tenge que deciros que no cs de-
nimeis pese a todos esos socios, disconfor-
s permanentes con la actuacién de los denmds,
2 no son capaces de hacer una cosa asi ni
cuaiquier otra. Estos sujetos estfin en to-
8 los dmbitos de la mociedad y hay gue com—
decerlos y perdonarlos porque los pobres
lo saben hacer criticas destructivas. Par
lo es mejor ignorarlos y seguir con ilusién
camino que uno se ha propuesto.,

en, después del predmbulo voy a pasar a1
rdadero motivo de mi escrito ¥ es el si-
iente:

analizar un programa he visto unas instruc—
nes que no sé exactamente qué misibén tie—
1 ¥ quisiera si fuera posible que alguien
las aclarase.

trata de la instruccién UNPLOT porque me
la impresién que la utiliza para colocar
cursor en una posicifn determinada, ;serd
sible?, stiene alguna otra funcidn?.

otra duda que me ha surgido es la instruc-
in POKE 16437,255,. Esta si gue no sé lo que
e y desearia que algulen me lo aclarase.

1 otro particular, aprovecho gustoso la o-
iién para saludaros atentamente".

i€ Manuel Lanza Fernéndez (N® 530) — Bda.
lia Luna, n® 5 - SANTANDER.

Te agradezco muy sinceramente tus comen—
‘ias y paso a contestar tus dudas, que a
mejor, dado el tiempo transcurride desde

escribiste, yaz has podido responder por
mismo. UNPLOT es la instruccién contraria
’LOT y su funcién es borrar ¢ "apagar" un
to de PLOT. Por ejemplo, PLOT 50,50 colo-
4 un cuadro negro en las coordenadas de
talla 50,50, ¥y UNPLOT 50,50 borrard ese
dro negro. Como es 1dgico, UNPLOT no tiene
gin efecto sobre un cuadro vacio en el que
haya nada (que esté en blanco, vamos).
E 16§437,255% coloca el nimero 255 en la po-
ién de memoria 16437, que es donde estd
segundo byte de la variable de sistema FRA-
. Al parecer, esta instruccién se utiliza-—
por precaucibn en los ZX81 con la ROM vie-
después de un PAUSE, pues sinc al terminar

10

el tiempo del PAUSE se destruia el programa.
De todos modos, Miguel Angel Lerma Usero nos
dice mds adelante en este boletin, que sigue
habiendo un error en la rutina de PAUSE de
la ROM nueva del zZxs1.

- Colaboracidn: Pruebas de programas.

"He recibido el 1¢ Boletin del 2¢ Volumen,
¥ en &€l observo gue siguen interesados en per-
Sonas que puedan probar programas, les recuer—
do que a ello me ofreci ¥o, hace ya bastante
tiempo y Vds. me contestaron en el sentido
de que cuando hiciese falta me lo indicarian,
per ello me ofrezcc ahora nuevanente, pues
sigo observando que algunos de los programas
que se editan no funcionan y ello es lamenta—
ble, més si es. un programa bastante largo.
Teniendo en cuenta que muchos socios no tene=
mos otra conexién con el Club, mas Yue el Bo-
letin creo que se deberia procurar probar to-—
des los programas antes de publicarlos.

De hecho-yo solo leo el Boletin, pues los pro-
gramas en lenguaje BASIC, son probados por
mi esposa, ya que a mi el trabajo me impide
dedicarme a ellc. Hasta la fecha he tenido
que arreglar algln programa en casi todes los
Beletines, puesto que ella, mi esposa, No sa-—
be programar, lo malc es que yo si se progra—
mar, pero no dispongo de tiempo para crear
mis programas, aungue ldgicamente si puedo
prebarleos, puesto que copiar es micho mas fi—
cil...",

Manuel Sabaté Beltradn (N2 836) — Apartado de
Correos n? 517 - REUS (Tarragona).

R.: Te agradezco muy sinceramente tu espiritu
de colaboracién y te confirmo en gque estoy
de acuerdo en que todos los programas que se
publiquen en el Boletin deberian ser proba-
dos antes. Por desgracia, como he dicho en
repetidas ocasiones, el mantener correspon-
dencia particular con los socios es precisa-
mente lo que me da mds trabajo y quiero sa-
carme de encima y de ahi esta extensa seccidn
de correo en el holetin., Por lo que cComo para
mandar los programas a probar supondria un
incrementc considerable de la correspondencia
particular con los seglos que os ofreceis a
colaborar en este Sentldo, prefiero, y de he-
cho creo que es lo més logico, pedir directa-
mente a los socics gue mandan programas, que
los comprueben exhaustivamente, sobre todo
en la transcripciﬁn del listado, antes de dar-—
lo por bueno y mandarlo.

Aparte, creo gque estd muy bien que tu esposa
se dedique tamhién a teclear en el ZX8l, perc
me parece que deberia aprender también a pro-
gramar., Del mismo modo que lo has hecho ti,
siguiendo el manual me imagino, puede hacerlo
ella. ¥ a ver si las mujeres se aficionan un
poco tambidp, en vez de lanzar de cuando en
cuando el ZX8l por la ventana.

~ Otra sugerencia,

"...Podrias pedir en el proéximo boletin que
aquéllos gue se cambien de ardenador ¢ sim-
plemente .que conozcan mas de uno, mandaran
una especie de estudio comparative lo mas com-—
pleto posible, asi nos irfamos enterando to-

dos de cdmo son "los ordenadores" en general,
en vez de conocer Gnicamente el gque tenemos
cada uno.

Para empezar, th podrias explicar por qué el
ORIC-1 es bastante peor gue el SPECTRUM, que
es lo gue vienes a decir en tu articulo, y
sin embargo lo {inice malo que se deduce de
tu articulo es que el sonido hace interferen—
cias en la imagen.

El boletin me sigue gustando, y eso de que
liegue tan répido estd bien.

Estoy deseando tener algo interesante que man-
dar para colaborar, perc ia verdad es que no
tengo tiempe para dedicérselo al ordenador.
Animo, a ver si consigues gue sl boletin sea
la revista sobre ordenadores de mayor tirada
en el futurc (todo es cuestidn de que tuviera
el suficiente interés).

Saludos afectuosos".

Antonio Tovar Castellanos (N¢ 477) - ¢/ Jipi-
ter, n? 8, 42-F - SEVILLA-3.

R.: Espero que los sccios poseedores de otros

nicro-ordenadores sigan tu sugerencia y pron-

to recibamos una comparacidén del ZX81 con el

IBM PC por lo menos (tal comoc han hecho en

una revista inglesa en la gue se lo han arre—

glade de manera que en todos los aspectos com-—
parados el ZX8l1 le daba cien wvueltas al IBM)}.

Por mi parte, ya viste en el boletin anterior

que aclaré lo del ORIC-1 contra ZX-SPECTRUM

¥ gque el resuitado fue casi "X" con una lige=-

ra ventaja por puntes, en mi opinidn, para

el ZX~SPECTRUM.

Yo también espero gue el boletin pueda conver-
tirse en la revista mensual de micro-inforuni-

tica de mayor tirada en Espafia {(ambiciones

no me faltan, no), pero al paso que vamos lo

veo dificil. La solucién serfa contar con un

equipc permanente para que podamos contactar

con alguna editorial de revistas que quisiera
lanzarla comc tal.

- Més colaboraciones y sugerencias.

“Con la presente responde a tu peticidn de
AUXILIO, que se deja entrever varias veces
en tus Oltimas intervenciones en el boletin
del CLUB. Te envio un programa que me surgid
probando las subrutinas de la ROM del ZX81,
Y que dibuja unas pantallas-a lo papel pinta-
do.

He de admitir gue {iltimamente no he colabora-—
do en nada con el Club, pero ello es debido
a gue casi no tengo tiempo ni para leerme los
boletines, cuando antes los "devoraba'.

¥Me gusta la seccidn de Cddigo MAquina de Joan
Sales, y me gustaria que se crease una sec—
cién paralela con rutinas de la ROM desensam-
bladas y explicadas, ya que yo estoy en esta
tarea ahora. Habia pensado enviarte unas co-
laboraciones en este aspecto pero creo que
no seria capaz de mantener un ritme de traba-
Jjo en esta tarea, y reconozco, gue en muchos
casos meterse en la ROM del ZX81 con la idea
de comprenderla, es un trabajo de verdadero
crucigrama, ya que las llamadas y las bifur—
caciones de programa son numerosisimas.
Espero también la emisidn o creacidn de li-
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bros en espafiol o traducciones de los ingle-
ses, ya gque mi inglés es totalmente nule, ¥
creo gue de los dos libros que pedi a Venta-
matic, solo les he sacado un 25% del jugo.
5in otro particular, te envio un fuerte abra—
zo".

Urkano @Garcia Barros - Apartado de Correos
n? 289 - ¢/ Castrelos Costa, n®? 51 - VIGC
(Pontevedra). N2 166.

R.: Te agradezco tu colaboracidn y esperoc que
mandes muchas més. No importa gque nc sigas
un ritme de trabajo determinado. Espero que
este problema de falta de tiempo, como se de-—
duce de las tres dltimas cartas, no sea comin
a todos los socios. Segurc que siempre hay
un tiempo libre para dedicarlo al ZX, o si
no, ipara qué lo tenemos?

Ya tenemos alguna colaboracién respecto al
asunto de la ROM desensamblada. A ver si si-
guen llegando, que la ROM da para mucho.

Dal asunte de los libros ya -encontrards més
detalles en algln sitio de este boletin.

- Consultas.

"En el bol. n? 2 indicaban que disponian del
listado de la ROM del ZX8L. ;Lo Lienmen toda-—
via?. 8i es asf, quisiera que me indicaran
si consiste en el listado simplemente o si
ademds incluye las direcciones en memoria,
nombres’ y una-explicacién, aunque sea breve,
del funcicnamiento de las rutinas de la ROM.
En el case de que incluya dichas explicacio-
nes, me interesariaz un ejemplar, perc tampoco
indican el precio.

A lo largo de diferentes programas en C.M.
han ido apareciendo instrucciones CALL lla-
mande a diversas rutinas de la ROM, pero que
en ninguna parte se explica su funcién. No
lo explican, por €j., en el "Mastering machi-
ne..." y pensaba que por el tituio podria ve—
nir algo . en el “Understanding your ZX81 ROM";
sin embarge, si estd para salir una segunda
parte del "Mastering..." les agradeceria lo
comunicasen cuanto antes junto con el indice
¥y algln comentario si fuese posible.
Agradeciéndoles su contestacién, les saluda
atentamente®,

Pablo Manjarrés (N2 868) - ¢/ Trauce, n? 24,
32-D - BILBAC=7,

R.: El listado que tenemos de la ROM estd am—
pliamente detallado y explicade. Si te inte—
resa conseguirlo puedes pedirle mas detalles
al socio que se ocupa del asunto biblicteca
del Club, que es: Ramdn Rovira - c/ Porvenir,
2 39 - BARCELONA-21.

Como ves no eres el (nico que se interesa por
conocer con mas detalle el contenido de la
ROM del ZX8l, y espero que ante tantas peti—
ciones, los socios gue la conocen se decidan
a mandar sus descubrimientos y ‘explicaciones.
La noticia sobre la proxima aparicién de la
segunda parte del "Mastering machine..." vino
firmada por la propia Toni Baker en una revis-
ta inglesa hace bastantes meses, pero no he
vuelto a tener noticias del mismo. O sea que
seguramente lo habrd dejade correr.



JBS DE USUARIOS DEL ZX81 EN ESPANA

ros recibido un par de cartas dando cuenta
la creacién de sendos Clubs en Las Palmas
:n Valladolid. He aqui lo gue nos dicen:

LAS PALMAS DE GRAN CANARIA: "Somos un Cen—
» especializado en Infermatica que ha crea-
un club de usuarios en el que disponemos
biblioteca, sala de reunicnes para dar con-
“encias con nuestros asociados, consultas,
.cidn del boletin, etc. Disponemos de va—
8 ordenadores: Z2X81, ZX-SPECTRUM, CASIO,

:C, NEWBRAIN, entre otros.

nuestro deseo de contactar con ustedes pa-
recibir e intercambiar informacidn sobre
i actividades y realizaciones,

espera de su contestacién les saludamos".

“E. - Avda. Mesa y Lobpez, n% 7, 32-A -
1 {928) 246 80% - LAS PALMAS.

Pues ya lo sabeis, por nuestra parte es—
'emos encantados de publicar aqui tcdas las
iicias sobre vuestro Club que nos mandeis.
cuanto a nuestras actividades y realiza—
mnes, tada la informacién se pubiica en
stros boletines.

VALLADOLID: "En primer lugar felicitarcs
la gran labor que estais realizando en
Cilub Nacional de Usuarios del ZX81, y es—
amos que sipa asi durante muche tiempo. +
otros por nuestra parte hemos creado en
ladolid el Club C.P.U. de Micro-Inform&ti~
que tendrd como fines fomentar la investi-—
ién y la aficién a la informdtica tantc
hardware como en software.
ualmente tenemes como domicilio social el
tituto Politécnico Criste Rey - Avda. de
6n, n? 17, siendo nuestro Apartado de Co-
os el 3.057 de Valladolid. Esperamos que
ligueis nuestra direccién en vuestro pré—
o boletin para que sea difundida entre los
cicnados a la Informatica de Valladelid.
adelante o5 mandaremos el primer boletin
publiquemos que en principio trataremos
sea bimensual.
ne amigos, recibid un afectuoso saludo del
b C.P.U. de Valladoligd".

loberte Alejos Ducal - Secretario.

Muchas gracias por los &nimos y felicita~
1es que también os deseames reciprocamente.
aramos recibir pronte vuestre primer bole-
y dar cuenta en el nuestro, que ponemos
uestira disposicidn, de todas vuestras ac-
idades y realizaciones.

ARCELONA: Leemos en Revista Espafiola de
:trénica un par de noticias sobre la crea-
1 del "Mini-Club ZX81 Computer", cuyas se-
son el Apartade de Ceorreos n® 95.002 de
relona. Nos gustaria tener noticias direc-
del mismeo, para ver si unimes nuestros
lerzos en poner en marcha el Club de Bar-
ma, que por el momento no acaba de conso-
irse. Por nuestra parte ofrescemos un local
aterial, pero se necesita de personas que
agan responsables del Club y gque impulsen
isarrollen sus actividades y proyectos.

REVISTAS

- Por fin han vuelto a poner un pequefio anuncio

del Club en "El Ordenader Personal". Estamos
todavia pendientes de sus noticias raspecto
a los descuentos en suscripcicnes y libros
para les socios del Club. Pero vamos a poner—
nos pesados e insistir a ver si para el pré-
xime boletin lo tenemos definitivamente con-—
cedido.

"Ordenador Popular" parece una revista muy
seria y, sobre todo, puntual. De todes modos,
erea que le falta hacer honor a su titule y
"popularizarse” un pocc mis, a ver si ponen
seccién de "Cartas del Lector", "Noticiario
de los Clubs" y cosas parecidas, y de paso
porigan también mds cosas sobre ordenadores
"populares" como los SINCLAIR y compafiia, que
los DIGITAL, IBM y semejantes no crec que sean
precisamente "populares". ’
"Revista Espaficla de Electrénica" también se
apunta a la micro-informitica con su seccidn
"Micro-Bit" y esperamos gue pronto con algo
mds. La intencifn es que sea alpo del todo
"popular', sobre todo "préctico” y mds que
nada “de produccidén nacional". Hacen falta
colaboradores con tiempo y ganas para dedicar
al asunto. A ver si os poneis en contacto con
ellos.

COLABORACIONES

Parece que la llamada del anterior boletin
ha temido muche éxito, pues han llovide las
colaboraciones. Tantas, que tendremos sufi-
ciente para hacer un nidmero especial de vaca-
ciones, simplemente a base de ellas, sin tex—
tos del editor (ese soy yo). Espero que esto
siga asi, y lleguen cosas diferentes e inte-
resantes, aparte de "comecocos", "biorritmos"
¥ "sistemas de ecuacicnes". Estoy seguro de
que teneis también buenos video-juegos aunque
sean en BASIC. Recordad gue os podeis pagar
la suscripeidn y un buen montdn de cosas mas
enviandoe articulos listos para publicar. Si
o8 esforzais un poco haciendo un buen montdn
de paginas, hasta os podeis pagar un SPECTRUM.
Recordad, precisamos los originales en tamafio
folio, con 1 cm. de margen por los lados y
entre las dos ceolumnasf, y 1,5 cm. arriba y
abajo, y con ginta nueva ¢ al menos bien os-
cura en la maquina de escribir, que si no al
hacer las copias nc se ven.

Hacen falta: schre tode de todo para el ZX-
SPECTRUM: programas, trucoes, cursillos, etc.
Y para el ZX81l: programas, trucos si quedan
¥ €l cursillo detallado para principiantes
desde el principic de todo. A ver si sale al-
gin socio con dotes pedagdgicas para escribir
esta seccibn. También montajes y desarrollos
para todes, apuntes de programacidén, bancos
de prucbas de accesorios y programas (de IN-
DESCOMP también, y de VENTAMATIC, aunque sea
para criticarlos a "lo bestia'), noticias de
Espafia y del extranjero (hay tantas fuentes
de informacidn actualmente que ya me resulta
impesible ver le que gale en todas ellas},
etc., ete.

SEGUID COLABORANDO, QUE ASI 3E HACE UN BOLE-
TIN INTERESANTE PARA TODOS, y nn nos hace fal-

lq ta recurrir a las demas revistas para }lenarlo.
£

PROGRAMADORES

El "Grupo de Programaderes del 7X-SPECTRUM
en Cédige Méquina" de VENTAMATIC, cuenta ya
con 5 miembros "en plantilla" y esperamnos que
todos los "genios del cddigo mdquina" que an-
dan sueltos por ahi se apunten pronto para
hacer cosas’ interesantes y sacarse unos bue-
nos beneficios, para incluse vivir {y bien
gl se hacen muchos y buencs programas) de e-
llos. Recordad que VENTAMATIC estd dispuesto
a entregar un ZX-SPECTRUM de 48K (que se amor—
tiza casi segurc con el primer programa) a
cuenta de derechos de auter, al programador
que desee unirse al grupo, previa demostra—
¢idn de sus cualidades, conocimientos y posi-
bilidades y firma de un contrato de exclusiva.

Las primeras ideas en desarrolle por el grupo
algunas de las cuales estdn ya casi termina—
das, incluyen:

— "Escalador Loco" de José Manuel Gutidrrez

- Baraflano, versifén para el ZX-SPECTRUM del po-

pular video-juegoe del hombre que escala un
edificic muy alto por las ventanas gue a ve-
ces se clerran, donde hay monstruitos que de-
Jjan caer tiestos, pajarcs que pasan gue dejan
caer huevos, ete.

- M"Autoestopista galdctico" de Joan Sales
Reig, que estd realizando al mismo tiempo que
el libro de cédigo méquina durante su mes de
permiso de la mili, Es una idea extraordina-
riamente original y gque presenta un par de
novedades muy interesantes. Tenemos puestas
nuestras mayores esperanzas en que este pro-
grama resultard un exitazo en Inglaterra. Ha-
blaremos de &1 con mids detalle en cuanto esté
terminado, tan séio decir que, por supuesto,
se trata de un video-juego con extraordina-
rics y muy variados gréficos animados con mo-—

vimiento por "pixel" y una enorme diversidad

de escenarios y situacicnes.

- También Oscar Dominge estd escribiendo
tres programas de video-juegos en tres dimen—
siones, con extraordinariocs escenarios grafi~
cos dibujados por su mujer, gue es pintora
profesional. Estos programas incluyen invaso-
res y asteroides pere con una concepcidn muy
diferente de las corrientes, ademds de una
idea original de "invasores anti-ecologistas™.
- Francisco José Aldea Pedreira estd  escri-
biendc cotro preograma en tres dimensiones en-—
tre cuyos escenarios se encuentra el pasillo
de la "estrella de la muerte” de "La Guerra
de las Galaxias",

También Gabriel Ferraté nos comunica que esté
disefiando un programa de carreras de coches
para &l ZX-SPECTRUiM, se trata de una versidn
del juego de los bares del coche gue circula
por una carretera donde tiene que adelantar
¥ evitar a otros coches, pasan ambulancias,
se estrecha y se amplia la carretera, hay obs-
tdculos, se hace de noche y se encienden los
Taros, etc.

Para mayor informacidn sobre cdmo pertenscer
al "Gruszo de Programadores..." asi como las
condiciones del contrato, escribir o telefo-
near a VENTAWATIC y preguntar por Josep-Oricl.
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ERRORES Y GAZAPQS VARIOS

En la "CONVERSION DECIMAL A BINARTA" de 1la
pagina 35 del boletin n? 3 de 1.982 hay que
hacer las siguientes correcciones:

- la primera linea debe ser 5 TNPUT A, sin
el signo $ después de la A, ya que después
no se trata como una cadena sino como una vaw
riable; si no se corrige, el ZX81 no corre
el programa.

- la tercera linea debe tener el niimero 15,
ya que la cuarta tiene el nimero 28.

- la iinea 6@ debe decir LET B$(8-B)="1", pues
81 se deja tal como estd da los nameros bina-
rios en orden inverso, ya que el ndmero de
orden de los elementes de la cadena B$ tiene
que ir creciendo a medida que se decrementa
B desde 7 hasta §. El paréntesis {B+1) que
figura en el programa, en la linea 6{, dismi-
nuye de valor a medida que disminuye B, y de-—
bido a ello la cadena B$ va siendo recorrida
de derecha a izgquierda en vez de serlo de iz-—
quierda a derecha, como ocurre en el parénte—
sis creciente (8-B} y.como debe ser para que
el nimero binario no salga en el orden inver—
tido.

Prescindiendo de estos pequefios errcres, el
programa propiesto por Garcia Barros es inge—
nioseo y a mi me ha sido muy itil en un momen—
to en que lo he necesitado. Y lo seguirs sien-
do.

Heriberto Sommer Resalt {N® 961).
TRUCOS ¥ CCNSEJOS

* NUMEROS EN PANTALLA. J. Ignacio Murria (N2
1.021}.

Unas de las lineas en las que mds se demora
el ZX8l, a la hora de ejecutar programas en
BASIC, son las que piden representar nimeros
en pantalla. Para programas de mateméticas,
con numeros decimales, no gueda mis remedio
que entrar la linea normal, es decir, "PRINT
NUMERO", pero en otras ocasiones, como en jue—
gos o en programas sencillos, tenemos una al-
ternativa. Dado que el aparato trabaja mejor
con cadenas que cen ndmeros, jpor qué no con—
vertir los nimeros en cadenas?. Por ejemplo,
esta linea de programaz pone en pantalla el
valor de la variable N, a bastante velocidad,
con la limitacidn de que N debe estar entre
# ¥y 99 incluides:

PRINT CHR$(28+INT {(N/1%)};CHR$ (28+N-19*INT
(r/1¢3})

Tenemos ademés la posibilidad de representar
nimeres en negrita, sustituyendo al 28" que
es el cédigo de "@" por "156" que es el de
"g": para nimercs redondos entre @ ¥y 998, se
afiade al final: " ;uge n, .
Para nimercs entre § y 999 la cosa se compli-
ca:

LET X1=INT (X/108)

LET X2=INT (({X-19@*X1)/18)

PRINT CHR$ (28+X1);CHR$(28+X2) ;CHRS (28+X-1¢p*
R1-1*%2)

Para comprobar la efectividad de ambos pro-
gramas, se puede introducir en sendes bucles
FOR/NEXT, entre @ y el valor maximo de cada



‘nea.

OTRA SOLUCION CONTRA LOS CHACKS DEBIDGS A
MOVIMIENTOS DE LA AMPLIACION DE MEMORTIA.
Juan B. Guillén Serra (NS 1.013).

evamente me dirijo & vosoiros para haceros
rticipes de una sencilla, pero creo eficaz
lucidn para todos y especialmente para agué-
o8 que han visto arruinado un esfuerzo de
ogramacién al fallarles algln contacto en
RAM de ampliacidn.

fundamento del sistema es muy sencillo.
sta aumentar un poco la fuerza o presién
los contactes. Para elle es solo necesario
troducir unos pequefics trocitos de gomita
na, cortada de capillos de empaguetar o de
3 mis finas correas de transmisién usadas
los pequefics ‘magnetofones, que quepan con
poco de holgura en las ranuras del conec—
» hembra de la RAM, colocidndelas entre los
1tactos y las paredes exteriores del Sopor-—

(ver dibujo). Luege para evitar gue las
nitas puedan caerse al conectar ¥ desconec—
> la ampliacién, se coloqaré una tirita de
ita adhesiva que las cubra y quede sujeta
los bordes laterales externcs del conector,
*tande el sobrante con una hoja de afeitar.
¢ sistema también ez conveniente aplicarlo
Llos perifériceos que hayan de colocarse si-
taneamente,
1t. Y no olvidarse de limpiar frotando bign
! un bastoncito de algodén embebido en eta-
-y los contactos del panel de la C.U., an-
i de introducir de nueva los periféricos.

0 gque con este truquito notareis una maycr
‘eza y seguridad. Se ha probado en dos mé-
nas y hasta el momento han desaparecido
+ Tallos. Si con el tiempo el material elds-
0 introducido degenerara, no es problema,
sustituye por otro nueve y de mejor cali-

a

Trocitos de goma introducides hasta el
§ fonde y cortades al ras

“
Tirag "~

de
ce 1—1‘0‘1/

Huelles de les contactos

ADUCCION DE PROGRAMAS. José Manuel Gutié—
~ez Barafiano (N? 317).

: programa es de gran utilidad para tradu-
los textos que vayan dispuestos en panta-~
3 o en lineas de 32 columnas, dentro de
’8 programas ex{ranjeros o viceversa, para
lucir un programa espafiol a otre idioma.

itra en pantalla 32 caracteres en memoria
wwtir de una direccidn, pidiendo una cade—
5i la cadena estd vacia avanza 32 carac-—
'8 la direccién, si es ? avanza 1 caracter.
. cambiar los caracteres en memoria se in—
lucen lcs nuevos y se avanza al siguiente
<ter sin cambiar. Evidentemente, se trata
raducir textos dentro de programas en cd-
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digo méguina.

1999 LET X=direccidn

1519 CLS

1#2¢ FOR =X TO X+31

1#3¢ ‘PRINT CHR$ PEEK §;

1f4% NEXT M

1458 INPUT A%

1fS5 IF A$="7?" THEW GOTO 1g7¢

1P6@ IF A$LY """ THEN GOTO 1496

1#65 LET X=X+31

147§ LET X=X+1

igad GoTO 1419

1498 FOR N=1 TO LEN AS

11@p POKE X+N-1,CODE AS(N)

1118 NEXT N

112¢ LET X=X+LEN A3

1138 GOTO 1414

Para encontrar el inicio de los que se guiere
traducir se puede usar:

12¢¢ FOR N=16514 TO 1¢#¢¢d

121¢ PRINT CHR$ PEEK W

122¢ NEXT N

Lanzando el programa hasta gue se encuentra
una palabra a traducir. Parar con BREAK, prin-—
tar N y restarle unos nimeros apreximadamente
1o que nos hemos pasado la palabra y cambiar
16514 por este nimero {o dar CONT). Entonces
para saber la direccidn exacta se afiade:

1215 PRINT "i*;N

Cuando se tenga la direccién exacta se puede
pasar a la otra rutina. Nota: todos los niime=
ros de linea son orientativos.

Para grabar definitivamente la nueva versidn
traducida, borrar todas las ' 1lineas suplemen-
tarias y BORRAR TODAS LAS VARIABLES. Se acon-
seja, por lo tantoc, lanzar el programa con
RUN. Antes de éstoc serfa aconsejable hacer
una copla con una orden SAVE.

* COMANDOS DEL ZX~-SPECTRUM,

En el manual del ZX-SPECTRUM se dice que hay
una serie de comandos que solo pueden ser u-
tilizades con el famoso y fantasmagérico "mi-
cro-drive'. Pero OPEN#, PRINT#, INPUT#, INKEY#
LIST# y CLOSE# pueden ser igualmente utilizaw
dos sin él.

Primero, para imprimir en las dos lineas in-
feriores de la pantall# tode lo que se nece-
sita es sustituir el PRINT normal por PRINT
#P; esto re-direccionara cualquier salida de
pantalla a las Gltimas lineas de la pan—
taila. Si se usan mids de 20, aparece un error
de pantalla. Puede utilizarse AT §,9 para beo-
rrar s8lo las Gltimas ifneas y dejarlas pre—
paradas para imprimir nueva informacidén. Las
dos QGltimas lineas no se SCROLLan, pero si
aparece el mensaje "Scroll?" pueden suceder
cosas bastante raras, por lo tanto es aconse-
jable anular &l SCROLL automidtico con POKE
23692,9.

El uso de OPEN# y CLOSE# tiene mds limitacio-—
nes, pero puede ser extremadamente Util. Para
empezar con ello, es necesaria una explica-
cidn de su sintaxis:

OPEN#N,F3: abre el canal légico W para el pe-
riférico F$ donde Fi="g" ("screen:pantalliaj,
"P" (Mprinter":impresora) o MK© {"keyhoarg":
teclado). Si se abre un canal ya abierto no

se produce error. Para operar sin los “micro-
drives" W debe tener valores entre ¥ y 8.
PRINT#N: imprime por el canal N. Si se impri-
me por el teclado aparece en las dltimas 1i-
neas de pantalla. Si se imprime a un canal
no existente parece gue se pierde la salida.
INPUT#N: hace un INPUT desde el canal N. No
tiene gran utilidad, ya que solo funciona con
el teclado, iguri que el INPUT normal.
INKEY$HEN: tiene el mismo efecto que INPUT#HN
pero solo admite un caracter.

CLOSE#N: cierra el canal 1dgico N.

LIST#N: lista hacia el canal N.

Usande los distintos canales, la salida del
ordenador puede ser direccionada hacia i1a pane
talla o la impresora usando las mismas ins-
trucciones y sin necesidad de usar complejas
sentencias IF, ya que bas'a con cambiar una
sola variable.

* COMO DESCONECTAR LA AMPLIACION DE RAM SIN
DESENCHUFARLA. J. Ignacic Murria (N2 1.021).

No sé a qué se referirdn cuando en algunos
programas en C.M., para 1K, dicen literalmen-
te: '"descenectar la memoria", refiriéndose
al mddule de 18K. S5i se refieren a soltar el
mddulo del SINCLAIR, lo encuentro muy "bes—
tia" para el pobre aparato, y mds conociendo
sus malas conexiones, y méAs, sabiendo que un
simple cambio en RAMTOP consigue los mismos
resultados. Concretamente, para disponer de
1K RAM, basta con PCKE 16389,68, lo que no
garantizo es que el computador responda nor-
malmente al intentar recobrar la memoria adi-
cional con POKE 16389,128 si hemos entrade
demasiados datos en el aparato (4?7}, pero ga-
rantizo ¢l buen funcionamiento del primer PO-
KE.

* TECLEANDO REMS PARA CODIGO MAQUINA., J., Ig-
nacio Hurria (N2 1,021).

Hablando de programas en cddigo maquina, no
creo que nadie entre sentencias REM como in—
dican (i REM 123456789...) pues basta con di-
vidir el total de bytes del C.M. por 32, lo
que cabe en una pantalla, entrar en FAST ese
nimerc de lineas con un solo caracter, y lue-
go el resto. Por ejemplo 110 bytes: 3 lineas
de caracteres completas {contando los 6 de
1 REM), y luego el resto, 14,

',SIMULACION DEL SCROLL DEL ZX81 EN EL ZX-
SPECTRUM. Miguel Angel Lerma Usero (N% 108).
Publicado en "El Ordenador Personal' de Ju-
nio de 1.983.

El ZX-SPECTRUM dispone de un sistema propio
para ejecutar SCROLL en pantalla, normalmente
deteniéndose con el inferme "scroll?". S5i se
incluye una instruccidn POKE 23692,2565 antes
de gue sé llene la pantalla, ¢l programa no
se detiene y el SCROLL se ejecuta automdtica-
mente. En la direccidn 23692 hay un contador
de SCROLL (variable del sistema SCR CT) con
el nimero de SCROLLs a ejecutar més unoc.

El ZX8l posee una instruccidén SCROLL cuyo e~
fecto es el de desplazar un rengldn arriba
el textc de la pantalla, aungue é&sta no se
haya llenado, y pasar al Gltimo rengldén la

15

direcclén de impresién. Aunque las posibili-
dades del ZX-S5PRECTRUM son superiores, puede
interesar disponer de una rutina que haga en
éste lo mismo que la instruccidn SCROLL hace
en el ZX8L, particularmente a la hora de a-
daptar al ZX-SPECTRUM un programa del ZX81.
La siguiente rutina se encarga de esta tarea:
1899 REM rutina de scrolil

1¢1% POKE 23692,2

1¢2¢ PRINT AT 21,#:PRINT

1@3@ PRINT AT 21,4;

1@4@ RETURN

Para llamaria vale la instruccidn GOSUB 1¢@¢@.
Puede probarse afiadiendo el siguiente preogra-
ma:

1f REM "scroll"

S LET n=@

1¢@ GOSUB 199@

1¢S5 PRINT n

114 LET n=n+1

12¢ GOTO 164¢

La cantidad depositada en el contador de
SCROLL por la rutina es 2 en lugar de 2%5 pa-
ra que la similitud con el SCROLL del ZX81
sea mayor: sbdlo se realizard un SCROLL por
cada llamada a la rutina.

Un método més simple: La rutina de la ROM del
ZX-SPECTRUM que ejecuta el SCROLL se encuen—
tra en la direccidn decimal 3582, de modo que
basta una llamada a dicha direccién para ob-
tener el resultado deseado. Por ejemplot

IF USR 3582 THEN REM :
Pero la instruccién SCROLL del ZX81 tiene a-
demds el efecto de transferir la posicidén de
impresién a la fila n? 21 de la pantalla. Es-
to puede conseguirse afiadiende en el ZX~SPEC-
TRUM la instruccidén:

PRINT AT 21,9

El efectc combinado de ambas instrucciones
puede obtenerse poniendo, por ejemplo:

IF USR 3582 THEN PRINT AT 21.¢

que ya es genuinamente equivalente al SCROLL
del ZX81.

* MEMORIA LIBRE EN EL ZX~-SPECTRUM,

Los disefiadores de la ROM del ZX-SPECTRUM te-

nian prevista la incorporacién de una instruc—
cién o, mejor dicho, una funcidén que diera

la memoria libre disponible, y de hecho im-

plementaron la rutina en la ROM, Por desgra-

cia, al tener gue hacer aparecer la funcién

en el teclado se dieron cuenta de que ya no

les quedaba sitio, y por eso al final ha a-

parecido el ZX-SPECTAUM sin esta {itil funcidn.
Sin embargo, dado gue sigue estando en la ROM

es fécil acceder a ella mediante una simple’
instruccién:

PRINT 65561-USR 7962

* UTILIZACION DE MERGE EN EL ZX-SPECTRUM.

Adends de la utilidad que se indica en el ma—
nual, MERGE "" puede utilizarse también para
cargar programas que normalmente se ponen en
marcha automdticamente, sin que é&sto ocurra.
Perc solo programas en BASIC. Puede servir
para estos programas intriductorios de cddigo
méquina que si se paran con BREAK se destru-
yen, por que se auto-ejecutan con una serie
de POKEs que provocan este efecto. |



3IBLIOTECA DE PROGRAMAS
¥ MAXIMO COMUN DIVISOR {ZX81 16K).
jarrés (N¢ 868).
‘ste programa calcula el m.c.d. de
le varios ndmeros. Estos se introdu-
:eh en forma alfendérica, ssparadas
intre si por una coma.
‘n primer lugar la preasntacidn y
mtrada de 1los datos:
1g REM M.C.D. DE VARIOS NUMEROS
2¢ PRINT TAB 12;"M.1C,1D.»,w32G5"
s"INTRGDUCE LOS NUMEROS SEPARADDS
GR UNA COMA®
3¢ INPUT X3
49 LET N=1
cantinuacion se va comprobando si
os datos son numéricos. Si algun
aracter no lo a3, el programa nas
ide qus demos el correcto y com-
rugba que sole se de un carachter,
1 mismo tiempo sa va contando el
umero de comas,
50 FOR I=) TO LEN X3
6@ IF CORE X$(I1)>27 AND CODE X$(I)
38 THEN GOTO 15§
7¢ IF CODE X$(I)}=26 THEN GOTO 148
B PRINT "EL CARACTERI"; g~:X§(T;
#";"INO ES CORRECTO"
S¢ PRIKT X%
LP¢ PRINT "TECLEA EL CBRRECTO"
L1 INPUT Y$
112 IF LEN Y%=1 THEN GOTG 12
114 PRINT "SDLG UN CARACTER"
Ll16 GOTO 100
L2f LET X${I)=Y3%
L3 GOTOo 6¢
L48 LET N=N¢l
IS¢ NEXT T
i no hay ceomss ss detiens sl pro-
rama.
l6F IF N<yl THEN GGTO 198
178 PRINT "FALTAN LAS COMASY
B¢ STOP
1 la gntrada habra tantos nimeros
me nos indigque el ndmero de comas
is unge. S8 va cortandes la cadena de
itrada por el lugar de las comas y
irgando la matriz numérica con la
intencia VAL.
9@ DIM X (N}
@E LET Y$="¢
'if LET B=1
2¢ FOR I=1 TO LEN X§
3¢ IF CODE X$(I)=26 THEN GOTO 2sﬂ
4F LET YE=Y§4X$(1)
5¢ GoTOo 29¢
B0 IF Y$<>"" THEN GDTO 266
62 PRINT "SO8BRAN COMAS!®,X$

Pablo Man-
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264 5TOP

266 LET X{B)=VAL Y§

276. LET B=B+1

28¢ LET Y§=ur

28¢ NEXT I

3fP LET x{B)=VaAL Y§
Sigue 8l cdlculo efectivo del m.c.d.
mediante 8l algoritmo de Euclides y
teniendo en cuenta que med{a,b,c)=
mcd{wed{a,b},c)

31 LET a=X(1)

312 IF A<y§ THEN GLTO 32¢

314 LET B=f

316 GOTD 41¢

32¢ FOR I=2 TO N

33 LET B=X(I)

335 IF B=fl THEN GOTO 41¢

34 LET R=p- INT(A/B)*B

345 LET a=B

35¢ IF R=ff THEN GQTG 39¢

368 LET B=R

376 GOTD 34

39¢ NEXT 1

41f CLS

42¢ PRINT "M,C.D,(";X$;")1=1u:8

Como sjemple poedesmos vsr
med {194040,16335,1001,15125)=11.

* DIBUJO DE POLIGONOS (ZX8l 16K). Pablo Man-

Jjarrés (N BG6B).

Este programa dibuja sn pantalla el
poligono dado per las coordenadas.de
sus vértices. Los lados se dibujan
con PLOT por lo que no quedan muy
continuos gue digamos, PBTO .....
En primer lugar el programa nos pide
8l nimero de vértices y las coordemra~
das de los mismos. 5i hey N vértices,
se consideran N+l, haciendo ol Gltimo
igual al primero,
Se comprueba gue®los valorses dadas
sgan admisiblas.
lﬁ PRINT "DIBUIC DE POLIGONDS. (
XLB&,¥<44)"
2¢ PRINT ,,"NUMERD DE VERTICES?!";
3 INPUT N
4f PRINT N,,,
58 DIM X{N4l)
6f DIM Y(NF1)
7# FOR I=1 TO N
EH PRINT “WERTICE!™;Izm1(n;
9¢ INPUT X{I}
95 IF X(1)<# OR X{I1)»63 then
GCTC o
1@ PRINT X(I};»
11p INPUT ¥{I)
115 IF Y(I)<¥ OR Y(I1)»63 THEN
GOTC 1if

12F PRINT Y(I);")"

13¢
14
15¢
153
156

NEXT I

LET X(I)=X(1)

LET ¥(I)=¥{1) .

PRINT "PULSA N/L PARA CONTINUARR"®
INPUT AS

158 £LS
Trazado de los lados, taniendo en
cuenta que dados dos puntes {A,B) y
{(C,D}, la recta que leos une tiens

de ecuacidn Y=

8~8.X + BL-DA
C-A C=A

salvo cuande C=A.

158
178
lag
19¢
2g¢

/R

FOR I=1 TO N

LET R=X({141)-%(I)

IF A= THEN GOTO 25¢

LET U=(Y{I+1}-Y(I))/R

LET u=(v(1)*x(1+1)-v(1§1)*x(1))

21f FOR X=X(I} TO X{I+l) STEP .SGN R
228 PLOT X;UsX4¥. '

23¢ NEXT X

24¢ ©OTO 328

25¢ LET R=SGN(Y(I41)-Y(I))

268

IF R=¢ THEN GOTC 31¢

27¢ FOR X=Y (1) TO Y(I$L) STEP R
28¢ PLOT X(I),x

29¢

NEXT X

3¢ GoTo 32¢

318

PLOT X(1),Y(I)

32¢0 NEXT 1

* MULTIPLOS (ZX8L 1K). Juan B. Guilldn Serra
{Ne 1.013}.

1$ REM CALCULA LOS MULTIPLOS DE CUALQUIER NU
MERO "N'", EN EL INTERVALO "P-Q". {PZ Q).
2¢ INPUT P

{entra limite inferior del intervale)

3% INPUT Q

(entra limite superior del intervalo)

4¢ INPUT N )

{entra nimero cuyos miltiplos se desean)
5@ FOR A=P TO Q

{(fija intervalo}

6§ LET B=A/N

{divide la serie natural por el nimero)
7@ IF B=INT B THEN PRINT A;"!";

80 NEXT A

* ALTA RESOLUCION {JUPITER ACE 16X). Carlos
Diaz Rodriguez - ¢/ Hornos, n® 86 - ANTE-
QUERA {Malaga).

Una sencilla palabra FORTH va a permitir al

afortunade poseedor de un ACE trazar curvas

en alta resolucién. Asi dade un puntc de coor-
denada x comprendida entre ¢ y 87 {amhos in-

cluidos)}, y de coordenada y comprendida tam-

bién entre @ y 87 {ambes incluidos) el pro-

grama HIRE ilumina el spot correspondiente

a dichas coordenadas en la pantalla.

Obsérvese que podremos iluminar 8B * 88 =

i7

7744 spots frente a los 32 * 23 % 4 = p2oa4
pixels que podriamos iluminar sin usar la pa-
labra.

El precic a pagar por esta ventaja es 1a pér—
dida de los 121 caracteres gridficos, Asi pues,
una vez corrida la palabra desaparecen los

121 primercs caracteres graficos y el usuario

no tiene otra alternativa para que wvuelvan

a aparecer que introducir @ CALL (y ENTER)

no viendc nada, o bien desconectar el. ACE per-
diendo en ambos cases las palabras previamen-

te definidas.

El programa tiene una pequefla parte en c&di-

go migquina para aumentar aifin m8s la velocidad

del ya de por si répido FORTH.

El listado es como sigue (respetar los espa-

cios):

CREATE CON 1 ALLOT
CREATE IMA 968 ALLOT
16 BASE C! {y ENTER)
CREATE CODE  (y ENTER} :
DFC,6BC,62C,CBC, gpcC,d1C, CBC,
g3c,DFC,68C,62C,11¢C, 7dC, 2C C,
EDC, B C, FD C, E9 C, {y ENTER)
DECIMAL  {y ENTER)}
: INIT CLS INVIS IMA DUP 9€8 + SWAP

DO .

pIC

LOOP

-1 CON C!

21 14 D¢

17 6 DO

CON C® 1+ DUP CON C!

I J AT EMIT

LOOP

LOOP

H (y ENTER)
La palabra final es S la cual definimos como
sigue:

: § 87 SWAP -
OVER 8 / 88 * +
IMA '+
SWAP 8 MOD .
254 SWAP 8 * -
CODE 4 + C! IMA SWAP
CODE CALL
; (¥ ENTER)

A continuacién procedemos a grabarlo en cinta:
SAVE HIRE (y ENTER) :
VERIFY HIRE {y ENTER)

{y ENTER}
(y ENTER)

Si todo ha ido bien vamos a probarlo, Para
ello definimos la palabra de prueba DEMO como:

DEMO 88 @ DO I I S LOOP ; {y ENTER)

Una vez definida introducimos INIT (y ENTER)
con 1o cual aparecerin en la pantalla los ca-
racteres que posteriormente desaparecerdn,
luege introducimos DEMO (y ENTER) y obtendre-
ros casi instantdneamente una fina linea rec—
ta en alta resolucidn.

La palabra final 5 toma dos nimeros del stack
¥ no deja nada en 81, es decir: (x,y;-)
Cuando el usuario defina sus propias palabras
en la cual entre S puede observar eventual-
mente la aparicidén en toda la pantalla de pe=-



lazos de curvas. Este hecho carece de impor-
ancia y no influye en la ejecucién de iz cur—
'a y es debido a haberse usado alguna direc—
‘ifn entre 11520 y 11527 (ambos incluidos)
ue correspenden al caracter SPACE que es el
lue normalmente ocupa la pantalla.
i algin lector desea hacerme una sugerencia
pedir alguna aclaracidén, le atenderé muy
ustosamente si me manda un S.A.F. para Ia
espuesta.

ADIVINA (ZX81 1K). Antonic CGordillo Bardén
(Ne 780).

1 propdsito de este programa es éveriguar
n nimero pensado del 1 al 19¢g.

1 REM A.GORDILLO 8/5/83

5 PRINT "PIENSA UN NUMERO DEL 1 AL 14¢¢,"
# PRINT "DIVIDELO POR 7,11 Y 13 STN SACAR"

5 PRINT "DECIMALES.DIME LOS REST0S."

¢ INPUT A

5 INPUT B

# INPUT C

5 LET G=(715*A+364%B+924%( ) /1491

P LET G={G-INT G)*1p@aL

5 IF G-INT G>@.1 THEN LET G=G+1

3 LET G=INT G

5 PRINT AT 14,3;"EL NUMERO QUE PENSASTE ES";
I 12,14;G .

% IF INKEY$="" THEN GOTO 6§

5 CLS

# RUN H

L niimero pensado se divide sin sacar decima—

:s entre 7, 11 y 13. Despuds se escribe cada
10 de los restos seguido de NIL.

GRAFICOS DEFINIBLES POR FEL USUARIO: COMO
GRABAR CARACTERES ESPANOLES EN CASSETTE
(ZX-SPECTRUM}. Hans-Peter Kurtz (NE¢ 113).
Este programa permite ampliar al

alfabaiq original del ZX Specirum
especificamente con las caracteres
aspafinles, que son *4,B,0,7,6 y &»,

19 FOR a=f T S
28 READ af
3¢ FOR b=f TO 7
4 INPUT c : POKE USR af+b,c
S& NEXT b
68 NEXT a
7H DATA "a“,"a"'”i“'"n“,“u",“u"
84 SAVE "graficos™ CODE USR "a™,21ad
Ejecuta el preograma con RUN y introduzca
1fnea por 1%nea sl siguiente phrrafo
aIN fpgd1ee8 (ENTER)
v Agd1goe L]
" pgt119Ed
" gdgsd o
" A1 11 10d
" gigpatpg
L}
n

gg11118@
frddpand

8N PEgE1dpY (ENTER)
" gad1dpnd "
v pE111g98
" mdgE1ed
LI (RRLT: . ]
" p1pagnnad
»  pA11110@
*  ppgRddda

T 3 3 & 3 a

BIN PpEARiEad (ENTER)
" pEgidedy "
gropdnee
#8112890
Aeg10dda
gue10ape
AR 1009
Jifefufafsafag)

BIN gg101898 (ENTER)
T g1a1dogd "
1111898
g1pap1gd
A1gpd1ap
g1ednTog
21388188
pRAFR A

8In PAPA100d (ENTER)
" Ace1geeg "
#7811 1980
g1oed18g
F1gdp 1 gg
A1@as 1o
dd111dag
pogTagdn
BIM EepRinee  (EMTES)
" pRRTEA0e "

a2 2323 3
T 33 333

42 23 3 3 2

T 3 3 32 a 3
LtEEEEREE

" p1gaE10g i
" p1panidd "
" diopapd "
" grdeeey "
LA SRRV u
. " pRpEREed "

Una vez que se han grabados estas
letras, puedsn ser recuperadas para
cyalquier programa medianta

LOAD “graficaos™ CODE

Para usar estas letras especiales
pulse GRAPHICS para cambiar el
cursor y a continuacifn la letra
correspondienta, p,2j. n para
ghtener i,

* MUSICA (ZX-SPECTRUM). Carlos Berché Codina
(N2 143).

(-4
Se trata de un programa para convertir al ZX-
SPECTRUM en un pequefic érgano o piano. Las
teclas S5~D-F-G-H-J-X-L se convierten en la
octava musical, y las teclas E-R-Y-V-I en las
notas sostenidas.
Durante la ejecucidén del programa se puede
cambiar la duracién de la/s préxima/s nota/s
¥ se puede cambiar a una octava inferior o
& una superior mediante las teclas 1-2-3 y
8-9-9, respectivamente.
Si se pulsa BREAK después hay que teclear RUH
58,

1 REM ~MUSICA-

1¢ LET a$=INKEYS$

11 IF a%="1" THEN LET &=.25
12 IF a$="2" THEMN LET a=.5

13 IF a$="3" THEN LET a=.75
14 IF a$="8" THEN LET b=-13
15 IF af="9" THEN LET b=p

16 IF af="@" THEN LET b=13
18 Fab="s" THEN DEEP a,b
19 IF a$="d" THEN BEEP a,bsZ
2¢ IF a$="f" THEMN BEEP a,b+4
21 IF a%="g" THEN BEEP a,b+5
22 IF a%="h" THEN BEEP a,bs+7
23 IF a$="j" THEN BEEP a,b+9
24 IF a$="k" THEN BEEP a,b+ll
25 IF a$="1" THEN BEEP a,b+12
26 IF a$="e" THEN BEEP a,b+l
27 IF a$="r" THEN -BEEP a,b+3
28 IF a$="y" THEN BEEP a,b+6
29 IF a$="u" THEN BEEP a,b+8
ag IF a$="i" THEN BEEP a,b+l{
31 GOTO 1§
5@ LET a=.5
52 LET b=g@
55 CLS
6¢ BORDER 5:PAPER 6:INK ¢:PRINT AT 14,7;"* M
USICAH®™M
7¢ GOTO 1
99 STOP
16¢ SAVE "MUSICA" LINE 5

+ TRAZADO DE POLIGONOS REGULARES {ZX-SPECTRUM
16K/48K). Francisco Martinez {N¢ 809).

Este programa traza cualgquier polipono regu—
lar. Como datos de entrada son: el radio, el
nimerc de lados y el Angulo de inclinacién
en grados. E1 ZX-SPECTRUM trazard el poligono
en £l centro de la pantalla y unird con rec—
tas desde el centro hasta los vértices.

4 DIM a(25):DIM v{25)

1¢ PRINT "radio®:INPUT r:PRINT "lados":INPUT
n:PRINT "inclinacion":INPUT gr:LET k=86:LET
h=128:LET alfa=2*PI/n:LET gr=gr*P1/18¢

2¢ FOR z=1 TC n:LET a(z)=r*SIN {alfa*z+gr);
LET w(z)=r*C0S(alfa*z+gr) :NEXT z:LET a{n+l}=
a(l):LET vi{n+l)=v(1)

3 FOR z=1 TO n:PLOT h,k:DRAW alz),v{z) :NEXT
Z

4% PLOT a(1l)+h,v(1l)<k

@ FOR z=1 TCQ n:LET p=g+1:LET s=v(p)-v(z):LET
t=a{p)walz):DRAW t,s:NEXT =z

Afiadiendo:
6¢ LET gr=gr+P1/18:G0T0 28
se verd que el poligono rodaré.

i-

Eiemplo: 6 lados

* PROGRESTON ARITMETICA {ZX81 16K)., Manuel
Sabaté Beltran (1i¢ B36).

E]l funcicnamiento de este programa es
muy simple, como su nombre indica, reali-
zz las férmulsa de la progresién ariimé—
ticas Para los que no saben lo que eg una
progresidn aritmética, comentaré el pro-
STamas

Supongamos que tenemos uns serie de nf
meros de loa cusles sabemos cual es el pri
mero, que razbn de sumento y cuanios yay
en total, por ejem. 1, 3y Syes.. y asl su
cegivemenie, nos dicen gque ienemcs 10 6z
minos, y vemos gue el primerc sm ol 1 y
que la razfn de asumento es 2, introéncnq& '
do astoe datos, el programs ros dird que
al filtime t8rminc ea el 19.

En el segundo supueato es al revéa,
agul conocemos el Gltimo termino, lg Ta—
zfn de aumento, y el nfmerc de térm;yos,
tomando como base el ejem. anterior intro—
duciremos Gltimo termino 19, Tazén do au—
men%e 2, y nlmero de t&rminos 10, om es—
tos datos obtendremos que el primer térmi-
nc s 81 1.

El supuestc tercero, es guizds el mas
corriente y on el nos d& la muma de todos
los términos, ¢l ejem. mas usual ss el de
hallar la sums de log 10 primeros nimeros
{0 de X nfmeroa)}, supongamos que aon 10,
introducimos, primer término el 1, Glti~
ze +4érmino 10, y nfmero de términos, (a-
qui tapbien seré 10), a continuacifn el
programa, noa indicard que le suma de los
10 primercs nimercs es 55.

% CLS
1@ PRINT “I1P1111 1) FORMEN UR%"
2§ PRINT "q.-HALLAR ULTIMO TERMIEO"
3f PRINT ®2.~HaLLaR PRIMER TERMIEOY
4@ PRINT *3.-HALLAR SUMA™
5¢ INPUT M
6¢ IF ¥ = 1 THEN GOTO 9¢
T8 IF ¥ = 2 THEN GOTO 23
8¢ IF ¥ = 3 THEN GOTO 4¢¢
9¢¥ cLS
1#¢ PRINT * PHIMER TEEMINOG 2"
11§ INPUT P
145 PRINT P
12¢ PRINT “RAZON DE AUMENTO ?%
13¢ INPUT R
135 PRINT R
14§ PRINT "CUANTOS TERMINOS 7"
158 INPUT N
168 LET U = P+ e (N=1)
17§ PRINT AT {@,@;"CON LOS DATOS ANTEHIQ
BES, EL ULTIMO TEEMINO ES...";U
199 PRINT AT 19,@;YPULSE ¢ PARA VOLVER AL
- MENUY _
2¢@ INPUT V
24@ IF V<> B THEN COTO 2¢¢
22¢ IF V = § THEN GOTO 5

23@ CLS

24¢ PHINT “ULTIMC TERMINO 7%
25¢ WPUT U

26¢ PRINT U

28¢ PRINT “RAZCGN DE AURENTO 2"
29¢ INPUT R

@@ PRINT R
31@ PRINT "CUANTOS TERMINOS 2"




B

N

1ET P= U~R # (N—1}

PREINT AT 1#,#3"C(N LOS BATOS ANTE-

RIORES, BL PRIMER TERMING ES,...";P

FRINT AT 19,{;"PULSE # PARA VOLVER
MENU™

PUT V
IF V<@g THEN GOTO 37§
IF V = ¢ THEN GOTO 5

=
i

]

]

4

¥

§

4

§

g

¥ FRINT ®PRIMER TERMINO 2"
§ IWPUT P

gmn:w P
§
]
)
]
]
3
]
3

:

T “ULTIMC TERMINO 7"
JNPUT U

PRIFT U

PRINT ®GUANTOS TERMINGS ?¢

c/2

FRINT AT 1f, @3"CH LOS DATOS ANTERIO
ERS, L& SUMA TOTAL BS...."3;8

PRINT AT 19,{; "PULSE @ PaRA VOLVER AL

3
LRl

L]
-~
L
&
=)
Pl
*

UCCION DE VOLTAJE (Z¥81). Manuel Sabaté
tran (N¢ 836).

3 programa COMO 56 VeTd a continuacién$
mla ¢l valor en Omios y Watios, de
replstencia necesaria pars conseguir
roltaje necesario de un eguipc que de—
108 alimentar, partienda de un volta-
superior.

¢Ls :

PRINT "CALCULO VALOR RESTSTENCIA PARA™
PRINT “CONSEGUIR UN VOLTAJE MENCR®
FRINT . _
PRINT"DE CUANTOS YOLTIOS DISFORE ?*
TVEUT D

IF De=f THEN GOTO 278

PRINT D

PHINT “CUANTOS VOLTICS NECESITA 27
INFUT ¥

PRINT ¥

PRINT “CUANTOB WATIOS HA DE CONSUMIR ?°
INFUT ¥

PRINT ¥

PRINT "VERTFIQUE LOS DATOG®

FRINT 81 SCN CORRECTOS FUISE EL 1®
PRINT "SI ESTAN HMAL PULSE EL 2*
INPUT H

I# g = + THEN GQOTO 138
IF B = 2 THEN GO0 5
CIS

IED & = WY
LET C = D ¥
IET R = ¢/A

ILIT P = (O

PRINT “FECESITA UNA RESISTENCIA DE®
PRINT Ry %10HMICS"

PRINT

PRINT MY DEI¥j Py "IWATI(S

PRINT "NO DISPONE DE VOLTATE®
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FLASH

- Ultimas noticias frescas del “micro-drive*
del ZX-SPECTRUM: ahora se dice que las prime-—
ras entregas empezardn en Septiembre y los
pedidos seran tonados en Agoste. Asimismo,
el que %enia que denominarse "ZX Expansion
NModule" que seria el controlador de hasta 8
"micro-drives" ha cambiade su nombre a "ZX
Interface 1" y también su aspects y disefio
han sufrido notables cambios: se presenta en
una caja en forma de cufia del mismo tamafio
que el ZX-SPECTRUM y que se coloca debajo de
€1, inclinando el teclado unos 20 grados ¥y
se conecta en el conector de expansiones y
se atornilla al Z¥-SPECTRUM para asegurar la
conexidén., Este disefilo fastidia sobremanera
& los usuarics que han adaptado teclados més
decentes al ZX-SPECTRUM. Las funciocrnes de es—
te interface son propor¢ionar al ZX-SPECT™™
un puerto RS232 de comunicacicnes, posibili-
dad de trabajar en comunicacidn con otros ZX~
SPECTRUM y centrolar hasta 8 “diero-drives®,
todo elle dirigido por una ROM interna de 8K
(al final seguro que toda la parte de la ROM
interna del ZX-SPECTRUM disefiada para los "mi—
cro—drives" no sirve para nada). Los "micro-
drives" propiamente dichos se parecen bastan~
te a la caja vacia que aparecia en los anun-
clos y cada unidad mide 8 x 9 ¥ 5 em. y al
final, consisten en controladores de cinta
de alta velocidad. Cada *"cartucho" mide 30
*x 43 x & mm. y tiene una capacidad neminal
de almacenamiento de 100K. La cinta usada es
del tipo de video de alta calidad ¥ tiene una
longitud de 5,3 m. en forma de bucle cerrado
¥ girando a una velocidad de 1,3 wm./seg. El
tiempo de acceso a la cinta es de 3,5 segun—
dos y la velocidad de transferencia de 16X
por segunds. Lo que ccurre es que serd mas
largo encontrar un programa que cargarlo.
Pueden conectarse hasta 8 "micro-drives" en
serie {el (ltimo conectado al anterior} y ca-
daz uno de ellos ocupa 600 bytes de la RAM del
ZR-SPECTRUM, lo que significa que alglin pro-
grama comercializado en cassette no funciona-—
ré cuando los "micro-drives" estén conectados.
Cada "micro-drive"™ iré acompaflade de un “car-
tucho* de demostracién. Los precios en Ingla—
terra serdn los Siguieﬁﬁtesz £ 30.00 el “ZX
Interface 1™, £ 40.00 cada "micro-drive" y
£ 3.00 cada "cartucho'.

~ En VENTAMATIC, ahora el ZX8l con la amplia—
¢ifn de memoria de 16K original de SINCLAIR
por sdle 17.950,— ptas. incluyendo alimenta—
dor de 1,2 A., cassette de demostracién, ca-—
bles para TV y magnet6fone y manuales en in—
glés y espafiol. También el ZX-SPECTRUM de 16X
a 34.950,- ptas. y el mismo, ampliadc a 48K
y con garantia, a 43.950,~ ptas. El kit de
ampliacién a 48K, 7.950,- ptas. Con la libra
que cuesta ya casi 230,- ptas. estos precios
ya se parecen mucho més a los originales in-
gleses,

- La guerra de precios continua en Inglaterra.
Ahora GRIC también baja el precio del medelo
de 48K a £ 139.95, y el COMMODORE &4 baja a
£ 199.95 {aqui 110.900,- ptas.} aunque en al-
gunos sitios se puede encontrar por £ 150.00.

EL RINCON DEL CODI&0 IAQUTHA, Joan Sailes Roig (13)

Debido a que me éncueniro disfru~
tande unas largas vacaciones por cuens—
ta del Estado en el continente africe-
no, concretamente en un cuartel de Me=-
1illa, no pude acudir en ¢l pasado Bo-
letfn 2 la c¢ita gue tenemos periddica-
mente en estas piginas, Por tonto lo/-
que veremos en esta ocasidn enlaza con
el Boletin de Enero/Febrere 1,983 y an
teriores.

SOBRE LA FIRMCTOH "USR"

Yie escribe Higuel A, Lewma Userc/
sobre las explicaciones que daba rela-
tivas al uso de la funcidn USR en el/-
Boletfn n? 4, Bste socio ha encontrade
tna forma de implementar la. fumcidn/--
que no crea ningfn problems, E1 siste-
ma es ingentomo, aunque un poce Tarc a
primeré vista:

IF USE n THEN REM

Ia instruccidn es completamente 1
nofensiva, y ni sigquiera ccups mfs me-
moria aue 1la tipica "LET I= USR n®. Su
funcionamiento es el sigwiente: cuando
empleamos una expresidn como condicidn
sin compararla a nada, el resultadc es

- 21 mismo que si la comparasemps a "di.-

ferente de cero®, Por tanto al 1legar/
a la instruceidn TP USR n THER RE¥ se/f
evallia el resultado de USR {para 1o gue
se sjecutn previamente el (M) vy segin/
el resultado se ejecuta o no un REM, /-
que en cuzlquier casc no tisne efectos,

COMO _APTLAR YO QUE ESTORBA

Cuando en nuestra mesa de trabaie
los papeles emplezan a alcanzar nive-/
les de caocs peligrosos, lo mejor esf-
¢rganizarlos en wma pila hasta que lo=
vayamos necesitando. Con el contenido/
de los registros del 780 podemos hacer
exactamente lo mismo cvando necesite~/
mos los registros para otra coga duran
te upa parte del proceso.

Para ello disponemos de mma es~f/
tructuras o1 SPACK {significa “pila™/-
en inglés). Tiene una longitud varia-/
hle segfn Io gue contenga, de wodo/—
que cuando guardamos slge en £1 aumen-
f2 y cuande lo recuperamos disminuye.

21

El stack se maneja mediante dos ing
trucciones:

PUSH rr: Almacena la pareja de re-/
giptros especificada en el stack, "enci-
ma" del @timo dato de este, es decir,em
posiclones de memoria contiguas. Fn rea-
lidad 1o que hace es unz copia en el lu-
gar adecuado del stack del contenido del
par de registres, de mode gque gusedan in-
alterados.

POP rr: Recupera del stack @] Hitiw
zo par de bytes depositados {com una’ing
truccifn PUSH) y lom carga en el pax def
Toglstros especificado, desapareciendo/-
d¢l stack. Este par de registros no tie-
ne per que ser el mismo que se empled em
PUSH, S

Ambas inztrucciones funcionan sélo/
con parsjas de registros, de modo que si
quaTemne guardar mn fnico registro, ten—
dremes que guardar sl par, pero este no/
reprosents ningldn problema salve que al/
recupsrarle cargaremos también el regisw
tro-pareja del gue nos interesa.

El funcicnamiento es completamerte/
anfloge al de wna pila de objetos: al a-
pilzr wn nusvo objetc sicmpre tendremos/
cus hacerlo sobre el ®ltimoe apilado, y/-
2l sacay woo siempre sevd el dltimo api-
leds {#i no hacemos trampa aguanisndo la
pila con 1z ofra manp), Al usar el steek
no hay que preocuparas de donde colocae/w
realments Jos datos el ZBD porgue lo hae
es du forme automfiica, lo gue represen~
& s gran comodidad.

Veamsw tm e)emplo prdctico: supongs

mos que guersmos ejecutar una subrutina/

dentro de nmestro programa em CH pero/-—
gin alterar el contenido de ningdn regis
iTe, ¥ que esta subrutina estf en la po-
sicidn de memorla $AFAF {™* delante de/
m n¥ sigpifica Hex,). Io que harems ze
4 almacenar ol contenido de todos loa/-
registros en el SPACK, 1lamar a Ia subrn
tina y luego recuperar los contenidos o~
riginales del STACK. La secuencia de ing
trucciones serd:

PUSH HL
FUSH DE | Guardse ex stack
FUSH BC
TUSH AF



CALL $4#AF llama subrutine
PCP AP
POP BC | recupera del stack
P DE
POP HL

En el momento de llamar a la/
brutina el contenido del stack/-
ré ¢l sipuiente:

~lugar prdximo dato
mape =fltimo date guards
TBew do
"HL" BASE STACK

Los ndmervs entre parentesis/-
dican el orden en el tiempo en/f--
e han sido gusrdados Ios conteni-
8 de las parejas de registros,que

indican entre comillas, S5i en 1u

r de CALL 24¥4P hiciesemos otro/-
SH DE, el contemido de DE ge guasr
rfa en el espacio vacfo del esque
. Como e Wltimo par que hemos al
cenado es AF, éste serd el prime-
gue tendremos que recuperar, y/-
1 suceslvamente.

El 280 emplea un puntero pars/
ber donde se encuentra la cima/—-
1 stack (la direccidn del ditime/
te almacenado) constituido por el
gistro especlal de 16 bits 5P, cu

gestidn es completamente automd-

ca, aunque se dispons de instruc-
ones para alterarlo por programa.
taz sont

DEC SP

INC SP

ID SP,(nn}
LD SP,HL

ID SP,IX

ID SP,TY

LD SP,mn

Cédda par de registres ocupa/=-

s bytes en el stack, luego si ha-
mos:

DEC SP
DEC SP

iminamos el dAltimo dato del stack
n cargarlo en ningin registro,.Por
misma 14gica parece que hiciendo

INC 3P
INC SE

recuperarfamos en el stack el Witimo par
de bytes eliminados con POP, {puesto que
POFP decrements en dos unidades el conte
nido del punterc SP), pero en el ZXBl esg
to no furciona porque lz rutina de DIS-/
PLAY de la ROM emples también el stack y
comp irrumpe en nuestro programa 50 ve-/
ces cada segundo corremos grave riesgo/-
de que el valor sea cambiado por esta ru
tina, teniendo las clisicas consecuen~//
cias de los errores en CH: un desastre,

Ctras instrucciones que afectan al/
puntero SP son: ;

ADC HL,SP
ADD HL,SP
ADD 1X,SP
ADD TY,SP
SEC HIL,SP

También tenemos la posibilidad de/
intercambiar el contenido del par HL/--
con el par de bytes de la cima del stack
¢oh 12 instruceidn EX (8P),HL.

Otro uso del stack en programas CM/
es como memoria de la situmcidn de un/—
puntere gue nos interesa devolver al lu-
ger original despuds de haberlo modifica
do. Supongames que estamos empleands el/
per HL como puntero, que Io tenemos posi
cionado en el principio de un blogue de/
datos determinade, y gue upa vez encon=/
trado el dato que buscamos dentro del/--
blogue gueremos devolver el puntero al/=-
prineipic, Lo que hawremos gerd guardar/-

en ¢l stack el conbtenido del puntero an—

tes de empezar la bisqueds y una vez fi-
nalizada recuperarlo del stack. Si el da
to que buscamos estd en el registro A,la
secuencis serd:

PUSH HL...guardghmtero en stack
CTRO CP {HL)...compara & con (HL)
¢ HL...incrementa el punftero
JR NZ OTRO..repite si no encuentra
FOP HL...devuelve el puntero & su
posicidn inieial

Otra posibilidad del stack es la de
poder copiar un par de registros en otre
del mismofiode que harfamod cons

0 C,L
1D 3,1

cue copia el per HL en BC, podemos/
hacers

PUSH UL
POF BC

C tien intercambiar el conteni

‘do de dos pares de registros:

FUSH HL
PUSH BC
POP HL
FOP BC

Otra aplicacidn muy interesan—
te del stack es la que permite uti-
1lizzy €l mismo registre para cons-/
truir bucles anidados, aplicando la
instruceidn DJKZ e, que es muy edmo
da de usar. Veamos como ejemplo lz/
construcoidn de tres bucles anide~/
dos segiin el siguiente esquems:

INICIO LAZO 1
INICIO LAZQ 2 ==y

INICIO LAZO 3
TAZO 3| LAZO 2| LAZO 1
FIN LAZO 3

FIN LAZO 2
PIN LAZO 1

Si el lazo 1 hay que ejecutar—
lo 3 veces, el lzzo 2 4 veces y el/
lazo 3 ecinco veces, la secuencia de
instruceiones quedard:

1D B, ##3 ...contador tazo 1
DAZC 1 PUSH BC ,.,guardado en stack

contenido lawo 1

1D B, &#4 ...contador lazo 2
LAZO 2 PUSH BC ...guardado en staek

canfenido lazo 2

ID B, £¢5 ...contador lazo 3
LAZ0 3 14 instr. lazo 3
cpn‘teni&o lazo 3

*

DI5E LG 3 ., s2lta a"LAZO 30

POP BC...recupers cont., lazo 2
DINZ LARC 2,..821t8 a "LARD 2
POT BC.,.recupera cont. lazo 1
DINZ LAZ0 1...s2l%s =2 "LAZO 1"

Lo esenclal de este sistema es que
en el momento que debe mirorse cada con
tador se recupera del stack con un FOP,
se decrementa en unc {Iohace automatica
mnente la instruceidn DINZY y el nuevo/-
valor se guarda de nuevo en el stack im
mediatamente despuds de efectuado el/—-
salto, con una instruccidr PUSH, Cuendo
ge ha terminado wn lazo el contador ha-
brd llegado 2 eero y no se guarda, sino
que se recuperc el siguiente del stack,
repitiende 1z misma operacidn.

Hzy que temer en cuentz gue como/-
guardamos también el registre C,cada/--
vez que hagamos un POP BC destruiremos/
el contenido previo de C. idemds si den
tro de un lazo empleamos el stack para/
otras cosas, hay que tener cuidado de/-
que quede igual al Yinal pare que al ha
cer POP BC lo gue recuperemos mea real-
mente al contador y no otra toss que se
nos habia quedado guardads durante la/-
ejecucidn del lmzo.

MOY TMPORTANTE: Para que las explicacio
nes sobre el funciomamiento del stack/-
resultaran lo mds claras posible, hemos
supuestc que el stack tiene su base aba
Jo, es decir, ¢n la posicidn de memoria
mds inferior de las que Io constituyen,
perc en realidad el stack en el ZBO es—
t4 montade al revés, cabeza abajo. La/-
base ocupa 1a posicidn de memoria mayor
de todas las que forman &1 stack, de mo
do que éste crece hacia abajo, hacia po
siciones de memoria inferiores, segin/=
el siguiente esquema:

BASE

"CIMAY

Esto es asi por razones tfenicas,y
no tiene gue preocuparnos si no altera-
mos “a mano® el valor del puntero SP,en
cuyo caso el funcionamiento real ea al/
revés de como se indica en la pdgina an
terior (pars eliminar datos del stack 3
tilizar THC SP en lugar de DEC SP).

ey



3 ARCHIVO DE PANTALTA

Le informecidn que vemos en un Otro método més  compacte consiste
ymento dado por el TV estd almace- en emplear una pequefia rutina en CH pa
1da en RAM formando el ARCHIVO DE/ ra formatear Ja pantalla. Para ello u-
\WPALLA (Display File) cuyz direc- tilizaremos parte de wna subrutina de/
ién inicial se encuentre indiceda/ ROM gue tiene como efecto hacer wun/-——-
1 1la variable de sistema D-FILE. YFRINT" del caracter cuyo cddigo esté/-
en el registro A, en la posicidn de me
moria indicada por HL. Esta rutina des
truye el contenldo de los registras 4,
B,C,D, ¥ E. Para evitar esto antes de/
ejecutarla guardaremos estos registros
en el stack con la instiuccidn PUSH, ¥
luego de llamar a la subrutina en ROM/
con CALL $@83A (CALL es el equivalente/
del GOSUB Baszic), los recuperaremos/--
del stack con FOP. )

La configuracidn de este archi
» de pantalla se expliecd en boleti
18 angteriores, Recordemos agul tan
fio que es diferente =i trabajamos
m 1K & eon 16K, que hey mercas de
in de 1fnes gue no conviene alte-/
ar ($76) ¥ que el archive empieza/
) wma de estas mercas. En el Ma-/
1al del 2XB81 =d explican también/-
stas dos configuraclones.
Por ejemplc pare hacer un espaclo
en la parte superior izquierda de la/-
pentalia la secuencla serd:

Bn este archivo se encuentran/
»locedos por orden los eddigos de/
38 caragieres Que Aparecen en pan- )
alla. Por tanto no podemos tener/~ LD HL,(16396)...carga en EL la direc-/
quf nimeros (eddigos) gque no co~// ¢idn donde empieza o1/
respondan 2 ninglfn caracter, que/- archivo de pantalla
m los que tienen a 1 el bit 6 (el IH&C HL seesencsa521te €l $76 inicial
¢ por la derecha), 5i por error se FPUSH AP

yloca wno de estos cddigos en elf~  PUSH BC [sesesos.guarda registros enfr—

rchive de pantalla el ZYB81 se con=- FPUSH DE stack

mdird y ccurrird un desastre. ID A,80¢ .......cédlgo de espacio
CALL $d83A .....subrutina de ROM

~ El1 primer problema aparece/-— — Dga; 3 *

uando;ltza'baaand:a;;n Hé’ quare:os FOP BC].........recupera registrog/e-

Jner algo en pem a. Como en es- Lo del siack

s configuracién despufs de wn CLS/
| archivo de pantalla queda sdlo/-
sn 25 cddigos §76 seguidos (el del Colocando esto dentro de uwm bu=/
rinciplo y los 24 de losfinales de cle en CM podremos hacer sitio en/--
friea), nos encontrames con que no/ pantalla,

anemes donde colocar el cddigo de/
aestro caracter. Por tante hay que
hacer sitio® de e.lguna forma., ’

RET cvcecaeversrfinal

_Trabajsndo con 16K no itenemos es
te problema porque disponemo®s de entrna
dz con las 24 1fneas de 32 caracteres

Un wmétodo sencillo puede ser/ 1lemas con espacios.
slocar uma8 1{neas PRINT "espacioa®
n BASIC antes de l1levar el contirol’
1 CM con USR. Si por ejemplo pone-
a3 10 lineas PRINT con 12 espacios
ada una, dispondremos de una "mini
antalla®™ de 10 1fneas a 12 colume/-
38, Se puede ahorrar espacio si si
mamos wna 1lfnea PRINT dentro de un
ncle PCR=-NEXT, Pero aim asf segui-
38 gastando memoria em definir la/
antalla, lo que trabajendo con 1K/
uede limitar sensiblemente la lon-
itnd de nuestro programz.

Trabajando en CM podemos tener/-
en RAM mfs de un archivo de pantalla/
¥y seleccionar ¢n un momento dado el/-
que nos interese, sin mfs que colocar
1z direccidn inleisl del erchive en/=
1z varisble de sistema D~FILE. Estos/
archivos suxiliares de pantalla sef--
crean construyehdo la misma estructu-
re que el original: colocando uma mar
ca de fin de 1fnea que identificard/--
al archive y luego otras 24 separadas
entre si por 32 espacios cade una,

24

T

ey que asegurarse de que lo que/--
sueda entre las marcas de fn de/r-
1fnea son espacios o cddigos repre—
gentables, porque si quedan "restos
de informaciones” anteriores a la/-
congiruccidn de la pantalla (recors
demos que en el ZX81 hay zonmas de/-
memoria que se desplazan arriba y/-
abajo) puede tener fatales conse-//
cuencias, L& mejor form: de asegu-/
rarge eg hacer gue el programa lle-
ne estas zonas con caracteres deter
minados o espacios.

la siguiente rutina construye/
ua estructura de achive de panta-/
1la a’partir de la posicidn de memg
ria "mn":

1D HL,nn....carga HL con la/-
direccidn inicial
1D (HL),$76...c0loca marca i-
Gentificadora del
archivo
INC AL ees..siguiente posicidn
1D B, 24....contador de 1fneas
1LINEA PUSH BC ....guardado en stack
CHR LD B, 3Z2..se.contador de colum
. nasg
1D {H5), $¥¥...coloca eapacio
INC HL ..s0.5iguiente posicidn
IVNZ CHR ...repite 32 veces (1
1{nes)
1D (HL), $76...coloca marca de
£in de 1inea
INC FL .....siguiente posicidn
POP BC .....Tecupera contador/

de 1fneas del stack

DJNZ LIREA ...Trepite 24 veces
{= 1 pantalla)
" BET .ssesesrastin

Para seleccionar egha pantalla/
basta colocar su posicidn inieial nn
en la variable de sistema D-FPILE/---
(posiciones 16396 y.16397) con:

1D HL, 16396
1D (HL}, nn

v apareceri en el TV la pantalla des
seada instzntdneamente.

Con estas pantallas auxiliares/
no podemos emplear el BASIC porque/-
el ?X81 se confundird, pero si el/--
resto del nrogramd gue las utilice/-
ez (U no habrd nmingm problema,

Con este sistema, por ejemplo, po
demos tener varios aspectos de un jue-
£0 preparades pays Aperecer sn la'pan-
taliz del TV instantdneamente en un mo
mentce dado, -

UN_CERC KO BS UNA HAVE

Existe wna gran cantidad de jue~/
goa con un2 buena realizacidn y unss/-
caracterfsticas generales mceptabvles,/
pere que ofrecen un aspecto mediocre/-
por culpa de la presentacidn, Es difi-
cil imaginar un cero aterrizzndo enf--
una noche de versno en nuestro jarddn,
¥ un monstruo con forma de asterisco/-
no es precisamente el E,T. Se pueds me
Jorar mucho la presentacidn y el efec-

.%o de un juego si ubilizamos dibujes/—
en lugar de¢baracteres,

Un buen sistems para manejar dibn
Jos es utilizar pstyonsss en un lugar/
de RAM, dentro del proplo listade en/-
forma de $zblas o én wne 1fnea HEK con
stituida para ello,colocamos TNa ENEE-
tra de cads dibujo a representar, Cada
vez que se precise, el programa copla~
4 en la posicidn adecuads del archivo
de pantsllz el patrdn del dibujo requa
rido,

Para entender come =e consiruyen/
estos patvones vamos a utilizar como/=
ejemplo tme "nave® come esbac

Eeta figura se puede descomponer/
en una serie de lfneas:

Los espacios gque hay a2 la derecha
del ditimo cuadro de ceda 1fnea no nos
aportan ninguna informaeidn y por tan-
te podemos prescindir de ellos. Por o=
tra porte, como habrd gue archiver la/



gura en una larga 1fnea, necesi-
remos uncs marcaderes, que no a-
Trezcan en pantalla, que nos indl
en cuando la figura contimfa en/
. siguiente fila de la pantalla/-
lgo parecide a los "fin de Ifnea
1 archive de pantalla), Tenlende
to en cuenta, iz figura anterioxr
ede quedar agi:

MARCADOR FIN LIAIEA

Colocdndolas wna a continua~
én de otre, las filas se convier'
n en una gigante, en 1s que si/-
presentamos los cuadros negros/-
r "I", los cuadros blancos por/-
" v lzas marcas de fin de 1fnez/-
T "§" obtenemos el sizulenie es~
ema 3

DTS X 1 X OO XS 1 XXETS %

wiw representz aqul a otyo/--
reador que nos indicard que la/-
gara ha terminade,

Para los marcadores se puede/
ar cfdigos que no correspondan a
nglin caracter utilizado en ningu

figurae o 2 wma funcidn (el oddi
66 de PI, por ejemple). Lo mis/
actico es utilizar el propic te-
ado y sntrar desde €1 mma 1fnea/
i directamente con los carscte-/
8 que corresponden & los eddi./
8.

Para manejar la figura en el
ograma, lo primezo gue hay que/-
cer ea ¢leglr un punto gque defi-
su posicidn en la pantalla, por
smple, el cusdro superior 1z/---
ierdo. Segim esto, cusnde el pro
mma deba pintar la figurs en una
gicidn de 1a pantalls previamen-
caletilada, 1lamard a una subru-
na de representacidn, que puede/
r estas

Vamos & tmplear el cddigo de/
funcidn TAB (£02) como mercador

de fin.de 1fnea, y el cddigo de SIN (307)

como marcador de fin de figura, Ia si-///

guiente rutina no altera el contenldo de/

ningin registro, pars no entorpecer al/--

programa prineipal, y cuardo 12 llamemos/

en HL debe haber 1a direccidn de memoria/

correspondiente al archive de pantalla/e~

donde pintarla {su margen superior izguier
do} ¥ en DE la posicidn de memoria donde/

empieza el patrdn del dibujo:

PUSH AP
PUSH DE [4e.0.00.guarda registros/=
PUSH HL en el staeck

PUSH Hbavesereaoguards en stack pa

, ra trabajo
CHR 1D A,{DE) ...caracter del patrdn

CP $02 civssees Tin de 1inea?

JR 2 PITH ...81 lo es salta a fin
de lfnea

CP £C7 wvevseea fin de Tigura?

JR Z FFIG ...81 lo es salta a fin
de figura, Sinc el/=
caracter es vdlido

ID (HZ),A ...pinta el carzcter em

* pantalla
INC HL ..sssasiguiente pos. de pan
talla
OTRO INC'BE +evese.siguiente pos. de pa-
trdn

JE CHR +.a...repite para el siguien

te caracter s pintar
FLIN POP HL .u.s..TECUpEra la pos. de/-
' pantallz del princis
plo de esa 1Tnea de/
la figura
PUSH DE
LD DE, 33 | wselibera momentdnea=

ADD HL, DE mente DE para cal-
POP DE cular+a pos. de/—
pantalla de la $i-
: 1a siguiente
JR OTRO +.+...5alta pare 12 glguien
te 1linea
FFrIG POP HL
Fo? HL +ssTECUpEra los conbeni
POP DE R
des originales del/=
POF AF stack
RET _

Las dudas, crfticas, sugerencias y/-
donativos, en carta con sobre franqueado/
a: JOAN SALES ROIG, ¢/ Lluis Roca g, 22-29
LIEIDA, Un poeo de paciencia, gque las con-
testaciones vendrdn via Afriea,
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* LA SUBRUTINA “BST 28" DEL Zx 81
s RIS HS) 200 DEL ZX 81

Esta es una subrutina implementada en ia
ROM desde la cual se tiene accezo a las fun
cionee del BASIC. Intentaré aguf explicar
su funcionamiento basfndome en sl magnifico
libre de Toni Baker: "Magtering Maohine Co-
de on your ZX81 or ZX80".

La subrutina RST 28 se utiliza en mode
programacibn de C.M. para realizar operacio
nes aritmticas en coma flotante, trabajar
con cadenad y jugar con los operadores l6gi
008. Para ello dividiré la exposicidn en e~
tapas correspondientss a los Patos 8 Seguin
lu= Introducir loe nfimeros con los cuales
Be va a operar en el STACK, que se encuen-
tra en umna zona de la RAM 1lamada CALCULA-
DOR STACK, en la cual se guardan nfimercs de
coma flotante y "strings®. is{, vpars intro-
ducir el nfimero n en el STACK, se almacens
primerc en el regisiro 4 y a contimmacidn
ge llama a una subratine de la ROM {To—
dos los cSdigos estén en hexadecimal):

3En Ld Ayn

CDIR1S  Call STACK A
Para un ndmerc comprendido entre 0 y 65535
Be uliliza el registro BC. Asf, para el mi-
meyo nn:

01 nn  Ld BC,nn

CD2015 Ccall STACK BC
Las doe primeras instrucciones de ia rutins
STACK 4 son 14 Cyd y 1d B,00. 4 continusci-
én le sigue la rutina STACK BC. Con estas
rutinas se introducen los nfimercs n y nn en
el STACK iransformados a nfimeros de coma B
tante ocupando 5 bytee de longitud 4dda uno
en la RAM. Pl STACK comienzas = llenarse por
arriba y los siguientes mimeres ocupan 1
res mis bajos. Cuande se introducen los nie
meros n, n*' y n'?

3E n Ld agn

CD1D15  Call STACK A

3E n' 14 Ayn'

CD1D15 Call STACK A

3E nty Ld A,n' T

CD1D15 Cmll STACK A
la ocupacidén es la siguiente:

i n 5 byles
& :
3 rr

24— Para trabajar con los nfimeros almacena=
dos en el STACK se hace una llamads a la ru
tina 28 de la ROX; se intraducen los cédi-
goe de las funciones y se cierra el blogque
con el cbdigo 34, que indica el final de
las operaciones a pealizar con el STACK, mn
esquema serias

EF Ret 28
Chdigo Funcidn
%] H
" H

34 PrmAL

Hay tres tipos de cSdigos sobre loe cuales
opera la rukina 28; uno para las funciones
del BASIC, otro para las operaciones arttmé
ticaa elementales y otro para funciones de
manejo del STACK.

— Funciones BASIC. El cédigo se obtiene
Testando sl valor AB al oddige BAYIC de la
funcidn reapectiva.

Funcién (ddigo Funcidn Cédigo
CODE 19 SGR FL
VAL 14 SON 26
LEN 1B ABS 27
SIN 1¢ PEEK 28
cos 1 USR 29
TAN 1B STRS 24
ASK 1P CHR$ 28
ACS 20 NoT 2¢
ATY 21 AND o8
LN 22 OR 07
EXP 23
INF 24

- Operesdores aritméticos.
Operador Gédigo Operador C&di,
SUMA oF MULTIFLE 04
RESTA 03 DIVISION 05

= Funciones especiales.
Fameidn ¢844
SWOP 1
SUBE 02
La funcifn SWOP significa intercasbiar €
contenide de la posicisn (1) del STACK con
ol contenido de la posicidn (2).

f) n ml o
2 —~——>SWP At n

La funcién SUBE elimina el contenido de
la posicidn (1) y pasa el contenido de la ()
a la (1)

o[ n 0 [ o
o] SR
L

Las funciones BASIC operan schre el valor
alpacenado en la posicidn (1) del STACK y &
Tesultado ss almacena en dicha posicién,per
diéndose el antiguo valor. En particular,pa -
ra la funcién seno: -

e
‘F—_%_

T @ W
- J




08 operadores aritmbéticoe operan sobre
contenidos de las posiciones (1) y (2)
STACK. Asf, parala resta n-n':

En T4 A,n

CDiD15  Call STACK A

3E n' Id Aynt .

CD1D15 Call STACK A

EF Ret 28
03 Resta
34 Final

dfndose el resultado en la posicién {1)
rdiéndose el da la posicién (2).
Una vez finaligedos los cfleculos de le
na 28 hay que retirar el resultado de
osicién (1) del STACK. Para ello se
a & una rtine de la R0M, que pasa el
anido de (1) al par de registros BC:

CDATOE  Call UNSTACK BC
hora ya estemos en condiciones de rea~
T programas o C.H. gue hagan oso de
utina 28. Para ello se almacena el pPre
& consistente en una serke de cfdigos
ng gona de la RAM accesible con el co=
o USH, tal como una lfnea 1 RE¥ segui-
tentos sapacios come cddigos a introdm
(mfs espacios que cdigos para poder
ofucir otroe programas més largos).Los
o8, dados en mmeracién hexsdecimal
atreducen ocn un Cargedor Hexsdecimal.
utina se llama medisnte la insiruccidn
T USR 16514, que pone en pantalla sl
endic del registro BC (resultado de
operaciones del programa en C.M.).
ay gue tener en cuenta gue mediante el
ema descrito aguf séio se pueden intro
7 valores y retirar resultados compren
8 entre 0 ¥ 65535, Sin embargo lams ope
onee 8¢ realizan en coma flotante. 5i
btienen resultados negativos § fuera
ango habrd un retorno al BASIC con un
rme ds error.
ple 1. Realizar 4x20%4 + 5
rogramz en C.M. o83

3804 14 A,04

CD1MD15 Gall STACK &

C1DEOT 14 BC,O07DE

CD2015  Call STACK BC

3E05 Ld 4,05

CD1D15 Call STACK A

P Ret 28 .
04 Multiplicar

OF Sumar

34 Final

CDATOE  Call UNSTACK BC
c9 Ret

senténdolo con PRINT USR 16514 se ob—
: un hermeso 8061 en pantalla. La si-
ién del CALCULADOR STACK, sl aplicarie
yperacionea descritas en el blogue Hat
mede eagquematizarse de la siguiente
A

MUL, @) 5] suM, -

0 4 W4 =~2014
2014
6) 5

Ejemplo 2

Realizar {3 + ¥ 64)/(5 - 1)

Con lo visto hasta shora no podemos rea

lizar &sto,

¥a que tanto los operandos oo—

mo las funcicnes no trabajan sobre posicio
neg diferentes a la (1) del ITACK. Para e=-
llo ge dispone de una zona de 30 bybes en

el Sistena

de Variables BASIC 1lamsda MEM&

BOT, que estd dividida en 6 dreas de 5 by-
tea cada uns ¥ sirven para almacenar valo-
res numdricos cuando se opera dentro de un
a rutina 28. Los éodigos de operacidn somr
CO almace. en &rea O el contenido de {1)

" " n "

1 L

L 1“

R R T Ry N,

C5 "w

" L1 5 n " Lil L

Eo pone en {1) el contenido del rea C
o " n

E1 1" "

3 L] 1

LR Y N Y YR Y Y TR P Ty

E5 Lol " L " Lid L] L 5

El programa, teniendec en cuenta &sto es

3E40 Ld A,40 Ambd
CD1D15  Call 3TACK A

3EC3 14 4,03 Am3
CIMD15  ¢all STAGK A

3E05 L4 A,05 A=5
CDID15 Call STACK A

3804 14 4,01 A=1
CD1D15 Call STACK A

3 Het 28

25 SQR

oF SUMA

[¢:4] co

02 SUBE ®

03 RESTA

BED ool

05 DIVIDE

34 Fina}

CDATOE  Call UNSTACK BC

e9

Redt

siendo el resultado 247..s; pero obtenemos
3 (entero mis préximo). Bl esquema est

W ey
@3
a5
iy 1

T wle o3 |
mﬁ {2} 5

S9R, g B gl
) 1

U
o V&R +3 (0 5

co B -5 suge, @ 1 lgesm
(5) 1
o =Ygy 3
$o1 10 O VER 3 0 ST ES)

EQ @ §-q | BB,

Hasta aquf hemos visto come utilizar la
rotina 28 de la ROM. Ella permite realisar
ofloulos complejos en coms flotante partien
do de nimeros comprendidos entre 0 y 65535
¥ obteniende resultados comprendidos en el
mismo rango. El tratamientos de "abtrings®
es anflogo al anterior, excepto que no se
puaden almacenar en el Area MEWBOT.

El siguiente pasc en la profundizacién
de esta rutina consistiria en buscar un
sistema oue nos permitiese operar totalmen-
te en coma flotante, para lo cual hay que
intreducir y retirar directaments lom nifime-
ros del STACK, teniendo en cuenta la codifi
cacifn tipo SINCLAIR para transformar los
nimarcs a un campo de 5 bytes.

Pedro Luis Rodrigues Foroa. Soc.298

* UN ERROR DE LA VIEJA ROM DEL ZX81 QUE NO SE
HA CORREGIDO EN LA NUEVA. Miguel Angel Ler-
ma Usero (N° 108).

Alguncs errores de disefic de la ROM del SIN-
CLAIR ZX81 obligaron a la compafifa a elaborar
una nueva ROM. Uno de esos errores tiene que
ver con la rutina que gestiona la instrucecidn
PAUSE. Cuande se ejecuta una pausa se reali-
zan las siguientes operaciones:

1. Se pone modo FAST provisional.

2. Be carga la variable del sistema FRAMES
con la duracidén de la pausa en 1/50 de seg.
51 dicha duracidn no supera unos 11 minutos,
el bit 15 de esta variable se hace 0. 8i la
supera, el bit 15 serd 1, lo cual se traduce
en el hecho de gue la pausa proseguird inde-
finidamente hasta que se pulse una tecla.

3. Se llama a la rutina de visualizacidén, don-

de el programa se guedard colgado mientras
el rontenido de los bits 0-14 de FRAUES se
decrementa en una unidad por cada cuadro en—
viudo al TV (esto sucede 50 veces por segun-—
do). La pausa se interrumpe con un retorno
cuwindo FRAMES se anula o cuando se pulsa una
tecla,

4. Ge vuelve a poner modo FAST o SLOW que ha-—

Lin previamente. 3i el mode era SLOW, se en-—
vin un nueve cusdro al TV, y FRAMES sufre un
DleEvey :]n:—('l‘()iﬂf&i‘lt(_l-

™~

5. La vieja ROM peone bit 15 de FRAMES a 1.
La nueva ROMM carga la parte alta de FRAMES
con 255,
En el paso 5, la vieja ROM no aseguraba que
el bit 15 de FRAMES siguiera siendo 1 tras
el siguiente decremento ejecutade por la ru-—
tina de visualizacidn., Esto se traducia en
un CRACK unos 11 minutos después de haber e—
Jecutado una pausa en FAST, tiempo que tarda-—
ba FRAMES en anularse, forzando un retorno
improcedente. El decremento extra de FRAMES
¢én el pase 4 evitaba gue esto sucediera en
SLOuW.
El camblo introducide en la nueva ROM impide
este fendmeno, asegurando que el bit 15 de
FRAMES seguird siende 1 tras el siguiente de—
cremento. Sin embarge ain puede darse otro
problema.
51 una pausa en SLOW se interrumpe pulsando
una tecla justo 1/50 de seg. antes de que ter-
mine por si sola, el programa entra en el pa—
sc 4 con FRAMES conteniendo 1. En el paso 4
se produce un nueve decremento que anula FRA-
HES y fuerza un retorne improcedente. E1 CRACK
es inmediato.
Esto ocurre con la vieja ROM y también con
la nueva, por la sencilla razén de que los
que disefiaron la ROM nueva debieron olvidar
invertir el orden de los pasos 4 y 5. Si lo
hubieran hecho asf, el problemz no existiria.
Puede parecer improbable gue el fendmeno ci—
tado ocurra, pero a la largo de la vida de
un ZX81 muy bien podria suceder varias veces.
El usuario acostumbrade a los CRACKs frecuen—
tes del aparato, originados por distintas cau-
sas, puede nec darle mayor impertancia, igno—
rando que su origen en este caso es un errer
de la ROM. .
Para probar el fendémeno puede hacerse lo si-
guiente:
Intreducir el siguiente programa:
14 PAUSE 1§
20 GOTO 19
Ejecutarlo e interrumpir sucesivas veces pule-
sando una tecla cualquiera (que no sea BREAK).
En FAST no sucederd nada (salvo el CRACK pro-
bable unos 11 minutos después de detener el
programa, para los usuariocs de la vieja ROM).
En SLOW se producird um CRACK inmediate tras
varias pulsaciones, justo en el instante que
dicha pulsacién coincida con un momente en
que FRAMES contiene 1,
El error estd pues en la rutina de PAUSE
{"PAUSE" COMMAND ROUTINE):
@F32 PAUSE CALL @EA7,FIND-INT

CALL, @2E7,SET-FAST

LD H,B

LD L,.C

CALL @22D,DISPLAY-P

CALL @2¢7, SLOW/FAST

LD (FRAMES-hi },FF

JR PF48, D-BOUNCE
(Ian Logan: "Sinclair ZX81 ROM Digsassembly").
Las instrucciones de la parte final de la ru-
tina deberian ser asi:
CALL @220, DTSPLAY-P
L (FRAMES-hi },FF



$287,SLOW/FAST

#F48,D-BOUNCE

ecir, la peniltima instruccidn y la an-
r deberian estar inftercambiadas).

omo estd disefiada realmente la nueva ROM,
guro un CRACK si se interrumpe una pausa
OW pulsando una tecla 1/50 de seg. antes
e se acabe por si sola.

NADQ INSTANTANEQ. J. Ignacio Murria (Ng
21}.

cidé en "El Ordenador Personal" hace un

e meses.

@3 3E BP D7 3E ¢@ 28 BC 20 F7 (G

nimero hexadecimal, gue en este caso es

s es el cédige del caracter a repetir con
e se¢ quiere llenar ia pantalla. Esta ru—

puede instalarse en un REM al principie

rograma usando el “cargador hexadecimal"

cutarse con RAND USR 16514,

GRAMA VISTOSC. Urbano Garcia Barros (N©
be o

sencille programa puede serviros para

trar las cosas que puede hacer el ZXSL

+ lo propone, ya que el programa es to-

nte aleatorio.

mpone el programa de 17 lineas de ins-—

iones y dos REM al principio del mismc,

imera para almacenar datos y la segunda,

ncilile programa en cédigo maquina de 15 %
diré lo gue hace para obligaros a mon—

montarle, primero digitais una REM con
espacios en blanco, y una segunda REM

L menos guince.

is en la segunda REM, en la direccién
el siguiente programa en cédigo mAquina

is utilizar para ello el "cargador hexa-

al").

49 @6 Ef C5 @6 ¢3 CD 6B ¢B8 CL 1§ F7 C9

tinuacién el siguiente programa BASIC:

M orittt

M (programa en cdédigo wagquina)

T Ag="111010

T Z=f

T Z=Z+1

T K=128*(RND*2)

T K=K+INT(RND*11)

T A${Z)=CHRS K

Z=1 THEN GOTO 5¢

AS(Z)=A$(Z-1) THEN GOTO 5§

Z&>3 THEN GOTO 5§

)R N=16514 TO 16516

JE N,CCDE A${N-16513)

XT N

iT K=USR 16525

3R N=1 TO 199

XT N

.S

IO 38

INAS DE LA ROM. J. Ignacic Murria (N2
21).

Tep el ed kea A R LA WA LeY

age desde aqui, una nueva seccidn para
letin, de gran utiiidad para todos les
amadores en BASIC y en C.M.: direcciones

20

de las rutinas en la ROM. Aungue muy pocas
son aprovechables en BASIC, para C.M. o por
pura curiosidad, las encuentro (tiles. Aporto
yo algunas direcciones que he ido cubteniendo,
desensamblande programas en C.#¥., o en diver-
saos articuleos:

SUBRUTINA DIRECCION DATOS UTILES UTILIZACION

SCROLL @CPEh 3@86d basta un USR BASIC y

C.M.
FAST #r23h  3875d idem idem
SLOW P¥2Bh  3883d idem idem

FLOT @BB2h 2994d coordenadas en sblo en
registros B C C.M.
LIST #745h 1861d segGn variable BASIC y

S TOP C.M,

LOAD  #345h 837d boletines 4, idem
5y 6

NEW $3C3h  963d hbasta un USRE fdem
(JP en C.M.)

SAVE $343h  835d nombre en di- C.M.
reccildn desig-—
nada por DE

TECLADO @$2BBh  699d HL=cbdigos re— C.M.
sultantes en
LAST_K

SOFTHARE - SOFTWARE - SOFTWARZ
NOVEDADES ZX-SPECTRUM

* MASTERFILE (48K): La versién de "E1 Rapido™,
la base de datos para el ZX81 de CAMPBELL SYS-
TEMS, para el ZX-SPECTRUM. Integramente rea-
lizada en c&digo mAquina y aprovechando todas
las nuevas posibilidades ofrecidas por el ZX-
SPECTRUM: ficheros separados del programa,
definicidén de colores de los listados, posi-
bilidad de operar leos datos de la base desde
programas en BASIC del usuario, etc. Y ademds
se han mejorado muchas de las limitaciones
de la versifn del ZXBl, tales como longitud
de los datos de hasta 128 caracteres, posibia
lidad de listar todo el fichero con una sola
pulsacién de tecla, mucha mayor facilidad de
‘definicién de los formatos de los listados
ya que en esta versidén es el ordenador que
va presentande las cpciones y preguntando la
que s¢ elige, en vez de tqger que indicarselo
por medic de la serie de cddigos que eran ne-
cesarios en "El RéApido". El ficherc puede o-
cupar hasta 32K, enteramente disponibles para
datos. Dado que es operativo desde programas
en BASIC, sus posibilidades van mucho més a-—
112 de la simple conservacién y listado de
fichas: puede servir de base de datos para
programas de contrel de stocks, contabilidad,
cuentas corrientes, gestién de fabricacidn,
ete., etec. Precio: 2.990,- ptas. {con manual
de 32 paginas en castellano). Producide y dis-

tribuidc en exclusiva en Espafia por VENTAMA-

TIC.

* SUPER-COMECOCOS (16K): Una versidn del co-
nocido juegc perc con una diferencia, los di-
bujos son "a tamafic natural™ y por lo tanto
mucho mas realistas. Estd realizado en cddigo
mAcguina, con color y efectos de sonido y tie-
ne 9 niveles de dificultad. Copyright: Micro-
mania 3Software. Precio: 1.190,- ptas. (ver—
sidn en castellano). Producida por VENTAMATIC.

o

HARDWARE - HARDMARE - HARDWARE -~ HARDWARE - HARDWARE - HARDWARE

* JOYSTICKS PARA EL ZX-SPECTRUM
Antonio Argtello (N2 482).

iPor gué empobrecer los video-—
juegos de los ZX“s con el abu-
rrido use de las teclas?, gpor
qué mirar con envidia a otros
micros conm un HW mejor dotado?,
por qué dejar que los dedos de
los nifios toguen siempre el
BREAK en el momento méas inopor-
tuno? ...

Una. facil solucidn, al menos
para aquellos que saben lo gque
es un soldador, es hacerse uno
mismo un sencillo y econdmice
{ = 5000 ptas) adaptador para joy
sticks gue se enchufe en el co-—
nector posterior del Spectrum,

La parte HW del um>ataje la he
dividide en &res partes por te-
ner cada una de ellas una utili-
dad propia,

1 - P.I.0., DE 2hi LINEAS

En la FIG., 1 se muestra el es-
qurema del montaje de 3 puertos

de emtrada/salida de 8 lineas ca-
da uno. Por ya haberse tratado

en el boletin un montaje similar
para el ZX-81, lo describiré muy
brevemente.

Los ICL e IC2 propercionan un "@" al
terminal €S cuando las lineas A$/AS5
del bus de direcciones contienen to-
dos "1", mientras gue A6/A7 seleccio-
nan las siguientes cuatro direceciones
dei puerte.

63 - puerto A - lineas PAF/PA7
127 - pyerto B - lineas PB@/PB7
191 - puerto C - lineas PCH/PCT
255 — palabra de control {modo}

Previa a la utilizacidn de los puer-
to es necesario asignarlos a un fun-
cionamiento (modo) de entrada o de sa
1iida mediante un:

OUT 255, palabra de control
seziin la sipguiente tabia:

Palabra Puerte Puerto Puerto

control A pi] [
128 our oUT our
130 our iN oUr
137 ouUr our . 1IN
159 ouT IN IN
Lhi IN our our
146 IR IN our
153 IN our IN
156 IN IN iN

La lectura (emtrada) o escritura
(salida} de estos puertos se realiza,

10t = 741830

0 — 1C2 5 74LS02 4 g
L3 =
sy €3 = 8255 p! PAg
22— PAZ2
+ov 1 PA3
B 40 PaL
M |l—  pAS
z BL—— PAG
g 37— PAY
g 5
& Ab ] 18 Pag
@ A5 s . 12— pai
| AG —- . —— e @ 20— PR2
*
W v - 4 8 2 pPp3 &
Z_ a
4 WR e S T 224 ——— PB4 <
o ) A5 23——— PBS g
_ ; 24— P86
% DF e e e e (34 1| S— -1 ™~
x : 33 i 9
fod s — 32 a
o) e - 131 é
o : ot
a 30 =
o - .29 pri
© [ e 0B w
w T o o RESET 27 °
; ==t 36 E
* +5v 2|6 ¥ | §
= +5y L i +8y a
0% T QZNF . auD
312y . - +12v



Basic, mediante las funciones
¥ OUT descritas en el capitu-
23 del Manual; el resultado o
argumentoe de estas funciones
el valor decimal de los 8 bit
las lineas $/7 del puerto en
stidn.

utilizacidn de estas Ix8 1{-
s de entrada/salida depende
las necesidades e imaginacion
cada: uno. En la FIG, 2 se
stram una serie de interfaces
les.

la presente aplicacidn para
sticks se utilizan las 8 1f-
s del puerto A como salidas ¥
ineas del puerto B como entra
y quedando las restantes 1i-
s a disposicion del usuario.
una posible utilizacidn de

s lineas pedrfa ser: arran-—
/parada de un cassette medi-
2 un relé cuyo contacto se u-
se al control remoto del apa-~
2, o bien, un generadorde so-
38 de varios canales y control
anvolvente, del tipo AY-3-8910
» ademds de mejorar los efec-
sonoros, no consumiria tiem-—
ie ordenador.
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2 « ADAPCADOR PARA JOYSPICKS

El montaje de la FIt, 3, ademds de po-—
der conectarse al P.I1.0. del apartado 1
, podria conectarse a cualquier otro
PLL.0, con solio ligeras modificaciones
de ia rutina en CM gue mds adelante se
decribird. Incluso, creo que podria co
nectarse, sin grandes problemas al 4Y¥-
81 ¥ la P.T.N. anteriormente descrita
en el boletin.{la alimentacidn de 12 v
podria sacarse de la expansion de me-
moria}

La salida del adaptador se Tealiza a
traves de dos conectores hembras DIN
de 2402 aungne, cualguier otro tipo de
conector puede ser tambien vilido.

Las salidas de los & buffer, contenis=-
dos en IC 4, van conectadas a una serie
de 6 resistencias de valor , tedrica-
mente, doble de la anterior {aguel que
lo desee puede irvrse a resistencias del
1%, en lugar del 5%, que cumplan exac-
tamente esta condicidn)que ali irse co-
nectande a 0 o 5 V,, dependiendo en ca—
da momento del “"@" o "I" gue mucstren
las salidas PA5/@, proporcionan una
tehsidn en escalera de 64 pasos desde
Q.2 vV, a 5V,
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Las temnsiones provenientes de los
cursores de los cuatroe potencidme-
tros de la pareja de joysticks se
conectan a las entradas del multi-
plexor de seflales analdgicas IC5;
selec01onandose la entrada que apa
recerd a la salida (term. 10) me-
diante PAG6/PA7,

IC6 es un comparador de tensidn
que proporciona un "1" a PR2 cuan
do la tensién en escalera alcance
el valor de la tensidn del poten-
cidmetro que se esté muestreando,
informande asi al ordenador de la
posicidn de dicho potencidmetro,

Las lineas PB@/PBl van conectadas
a- los pulsadores de disparo de los
Joysticks gque aplican un "1" (5vV.)}
al ser accionados.

Para hacer funcionar este montaje
es necesdrio un pequefio programa
que Tealice las siguientes funcio-
nes:

~ seleccione el "wodo" de los puer-
tos; se ha elegido el 130 pero el
139 es también vilido.

- realice un bucle de 4 pasos que,
aplicandolo a PAG6/PA7, vaya selec
cicnando el:potencidmetro a mues-
trear. '

- realiceotro bucle de 64 pasos a-—
plicdndolo a PAB/PAS para. ir gene
rande la tensidn en escalera.

- compruebe el estado de PBZ para
saber si la tensidn del potencid-
metro ha side ya alcanzada por la
tensién en escalera.

- compruebe PB@/PBl para saber si
algun jugador ha disparado,

s almacene, en lugar conveniente, el
ndinero del escaldn(0 a 63) en que
edta cada potencidmetro, asi como,
si cada uno de los jugadores ha
disparado o no.



programa asi podria realizarse,
ectamente, en Basic aungue, por
nes de velocidad se ha preferi-
acerlo en CM,Para facilitar su
cacidén, este programa puede al-
narse en cualguier posicidn de
eméria dando los resultados en

siguientes posiciones, acce31bles

ante PEEK,:
0 - pos. vert. joystick izquierdo
1 - pos. horz. " "

2 - pos, vert, " derecho

3 — pos. horz, " "

4 - disparos (1= jstk.izq., 2=
jstk. dcho.)

el sentido vertical el @ corres-

e al extremo superior y el 63 al

emo inferior, mientras que, en

entido horizontal el # correspon-
+ la parte izquierda y el 63 a la

cha,

o puede comprobarse en el mapa de
ria del Spectrum, estas cinco po-

ones corresponden al buffer de

esora_por lo que no serdn vdlidas

aso de utilizar la impresora y
Joysticks conjuntamente.

siguiente programa en Basic gene-

ubica en la posicidén de memdéria

ada "p” { ej, 32550} la rutina en

ecesaria para los joysticks.

NPUT p

LEAR p= 1

NPUT p

ESTORE 9@

OR n=p TO p 1 4l

EAD x

OKE n, x

EXT n

ATA 33,2¢4,91,62,130,211,255,1,

27,4,12¢,211,63,87,230,63,254,63,

#,1¢,237,88,2¢3,83,32,4,122,640,
4,237,238,63,119,35,128,198,64,
1-4'8y227;123123¢13!119:2¢1

hacer correr este programa, la

na en CM se almacenara en el lu-

deseado.

a hacer funcionar la rutina, su-

ende gue esta ubicada en 32550,
T
OMIZE USR 32558

eciendo 21 las cince posiciones
emdéria, anteriormente indiecadas,

esultado del muestreo en ese ins-

e de los joysticks. Cada vez que

eses conocer la posicidén de los
ticks, habrid que repetir el
OM1ZE U3SR 3255¢%

Iy

31 se desea cambiar el modo Jde fun
cionamiento dei puertoe C, para cual
guier otra aplicacidn adicional yue
se quiera hacer, cambiar el 5?2 na-
mero del DATA por "139" con Lo cual
el punerto C pasard a ser de entrada,
Igualmente, si se desea cambiar la
posicion de memdria en gque aparecen
los resultados, modificar el 29 y j3°¢
numeros del DATA segin este ejemplo

"24" 4 256 x "9L" = 23544
Para guardar en cassette la ruti-
na en CM, olvidandose ya del progra
ma en Basic descrito mds arriba, ha
cer:

SAVE "jtk" CODE 32558, 45
mientras que, para cargarlo de nu-
evo como parte de un juego, hacer:

CLEAR 32549 : LOAD " jtk" CODE
32556, 45

en este Gltimo paso puede modifi-
carse la ubicacidn de la rutina cam
biande los argumentos del CLEAR y
del CODE.

3 « JOYSTICKS

El esquema de un joysticks se mues
tra en la FIG. 4. Consta de un joy-
stick potencioemétrico, de 200 K cada
potencidmetro; de una resistencia
de 3K9 que limita el valor minimo
de la temsidn en los cursores de los
potencidémetros a .2 V, y de un pul-
sador "normalmente abierto" de un
tamafic ¥ suavidad que haga agradable
51 US0.

Realmente, €l valor de los poten-
cidmetros puede ser cualquiera, si-
empre que se modifique proporcional
mente el valor de la resistencia en
serie, Se ha elegido 200 K por ser,
actualmente, el de més facil adqui-
sicidn.

La conexidén al adaptador se debera
realizar mediante un conector macho
de 53 puntos DIN ¥ un cable , de unos
2 mts., de 5 conductores flexibles.

Para aquellos gue deseen unos joy-
sticks "estéticos" pueden adquirir
en el comercio de micreinformdtica
algunos joysticks comerciales, por
ejemplo los utilizados por el Dragon
que, con muy pocas modificaciones
(afiadir res. de 1 K en serie con el
hilo de tierra y cambiar la alimen-
tacidén del pulsador para gue envie
5 V en lugar de O V}son compatibles
con este montaje.
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MONTAJE

La forma ideal de montaje seria
dos peqguefias placas de circuito
impreso simple~cara conteniendo:
a) conector de 2 x 28 puntos de

unidén al Spectrum y el P.I,O,
b) adaptador para joysticks con

salida a los conectores DIN
Todo ello alojado en una caja de
dimensiones adecuadas.

Tambien puede realizarse, como yo
he hecho, en una dnica placa cable
ada o uniprint gue se enchufe per-
pendicularmente al Spectrum, cui-
dando de preoteger la parte poste-
rior con un fondo, a fin de que no
se enganchen los hilos, y de sepa-
rar el conector de 2 x 28 puntos
para evitar el contacto de la car-
casa del Spectrum con la placa,

APLICACIONES

Para empezrar un pegqueic programa.
de prueba del buen funcionamiento
de les joysticks.

1¢ CLEAR 32549 : LOAD "jtk" CODE
3255¢, 45

28 BORDER & : CLS _

3¢ RANDOMIZE USR 32558

4 LET p= PEEK 23504

5@ PRINT INK 2; AT INT{{PEEK 23
586}/2.9), INT((PEEK 235@1)/
2): CHRE(L43 - 15 = (p=1 OR p=3

6@ PRINT INK 4; AT INT((PEEK23582)
/2.9), INT{(PEEK 23503)/2);CHRZ
(183 - 15 = {p> 1))}

7@ PAUSE 24

8¢ GOTC 3¢-

Este programa pintard coadrog ro-
jos (jstk.izq.) o verdes (jstk.
dch.) indicando en cada momento 1la
posicién de cada une de ellos. Cu-
ando se accicne el pulsador borra-
rd. Los cuadrados deben poder al-
canzar cualquier parte de la =zona
blanca de la pantalla.

Casoc de no alcanzarse la parte su-
perior o la parte izquierda del
"border" ,disminuir el valor de la
resistencia de 3K9 en serie con los
potencidmetros de los joysticks.

Ahora un programa de juegos, que
llamaremos #naves™, em el que, me—
diante loa joysticks, se contreola

“la posicidn de dos naves snfrenta- -

das que disparan por su parte delam
tera ¥ que cuando se encuentraan en
la. misma vertical pueden soltar bom
bas.,

2 CLEAR 32549
4 LoAD "jtkm CODE3255¢, ks
6 3TOP

1 @@ RESTORE 5@

2¢ FOR n=@ TO 167

3% READ x: POKE USR "a" 4 n, x

4if NEXT m ’

58 DATA 12,15,15,15,143,23¢7,255,
255,8,8,192, 24¢ 252,255,255,
855,4,9,8,8,8,8,254,255, 287,
143,15,15,15,15,143, 297,227,227,
227,227 ,227,227,227,227,128 .4,
2h@ 248 249,48, ¢,128 255,255,
2¢7»1h3.15-15,15.12.255.255,
255,252,248 ,192,4,8,255,254,
o,.¢.8,0,8,4,8,128,222,127,222,
1281¢i¢9¢:¢|¢;¢:¢r2s2;1yjygslo
1,3,7.15,63,240,192,128,129,
207,255,255, 267,1,15,127,255,
127,15,1,1,227,199,143,143, 143,
199,227,63,1h4,144,255,255,255,
Lih, 144 247 ,2,2,8,8,8,8,8,4,15,
7,3,1,1,8,3,6,255,255,2947,129,
128, 192 24ﬂ 4,8,4,d8,255,¢,9,8,
&, 193,1¢2 24,126,126,126,00,24
STOoP

1¢¢ LET cl= @: LET c2=cl: BORDERG:
PAPERS: CLS

114 FOR n= @ TO 20¢

139 LET j= ¢ :LET Q= ¢

L4@ GO SUB ogg

15¢ LET xl= h :LET yl=-v

16¢ GO SUB 653@

178 LEFT j= 2: LET g= 1%



GO 3UB 6¢4

LET x2= h :LET 2= v

GO SUB 654

BEEP ,2, -2

LET p= PEEK 23584: LET d= ABS(
¥l - y2)

IF p<l OR p>2 THEN GO TOC 4Bd
IF xl1= x2 THEN G0 T0 48@

IF x1> (x2 -2} THEN GO TO 48d
IF p= 2 THER GO TO 338

FOR m=x1 + 2 TO x2 4 1
PRINT INK 23 AT vyl & 1, m;

" ";CHRZ 153

BEEP .#5,2¢

NEXT m

IF d>1 THEN GO TO 323

LET y=y2: LET x=x2: LET cl=
cl 11

GO SUB 7gp

GO TO L48¢

FOR m=x2-1 TO x1 STEP -1
PRINT INK 2; AT y2+1l,m;CHRZ
163

BEEP .$5,30

NEXT m

IF d> 1 THEN GO TO 395

LET y=yl: LET x=xl1l: LET c2=
c2'+ 1

GO 3UB 7dp

GO TO 48y

IF p<>»1 . 0OR (y1+3)> =y2 THEN
GO TO 4bg

LET a=¥i43: LET b=y2

GO SUB B8g¢g

GO TO 314

IF p<>2 OR (y243)> =yl THEXN
GO TO A48¢g

LET a=y243: LET b=yl

GO SUB 8gg

G0 TO 38¢

PAUSE 1f: CLS: PRINT AT 2,
5;cl;AT 2315;c2;AT 2,25;28@-n
NEXT n

BEEP .5,8

PRINT AT 2@,@%; FLASH 1;"DIS
PARA PARA JUGAR OTRA VEZ"
RANDOMIZE USR 32558

IF PEEK 235@4=¢ THEN GO TO
51¢

FLASH $: GO ro 1¢g

RANDOMIZE USR 3255¢

LET v=INT{2¢» (PEEK(235¢8d 4
i))/64)

LET h=INT{3#% (PEEK(23581 +
j))/6h}

RETURN

PRINT INK{243j);AT v,n;CHRE

(14k4q) ;CHRE (1451q) ;CHRA(

1463q) ;AT v#1,h;CHRE(147¢q)

(.,
fod)

sCURA( 14849 ) sCHRA{ 1494y )3 AT
vil,h; CHRﬁ(lﬁﬁqu CHHﬁiLJILq),
cnns(15th) : thunN

7033 PRINL AT y,x;" "rAT vEL,x;
" II.AI\ viz X, ni

710 RANDOMIZE: FOR k=1 TO 15:
BEEP.1, (RND= 28-1@): NEXT k

758 RETURN

88% FOR v=a TO b-1

81¢ PRINT AT v, xl4l; " ";AF vil,
x1£1; CHRE leh

82% BEEP .1,1#

83¢ NEXF v

84¢ RETURN

9@@ SAVE"naves" LINE 95f: SAVE
" jgk" CODE 3255@,45: SAVE
"nav" CODE USR"a",168: GO TO
514

95¢ CLEAR 3234%9: LOAD "jtk" COBLE:
LOAD “"mav" CODE : GO TO 18¢

Puesta en marcha del programat
Una vez escrito el programa, es
necesario cargar la rutina en CM
gque hemos llamado " jtk", para ello,
una vez preparado el cassette,
hacer
GO TO 2
El siguiente paso consiste en
generar los cardcteres definidos
¥ almacenarloes en su zona de memo-
ria, para ello hacer
GO TO 1¢
Una vez hecho esto el programa
estard en condicienes de funcionar,
aungue, por seguridad, es conve-
niente almacenarlo en cassette an-
tes de correrlo por primera vez, Pa=-
ra ello hacer
GO TO 9@p
Ya que el programa se compone deg
tres partes,el ordenador pedird
por tres veces gue seg, toque alguna
tecla para realizar los tres sal-
vados, i
Cuando se hava comprobado el buen
funcionamiento del programa, se
puede suprimir las lineas 2 a 6f.
Este programa, con alguna modifi-
cacidén, puede ser utilizade sin
joysticks; dejande que las naves se
mueevan al azar. Para ello sclo es
necesario suprimir todo lo relacio-
nado con la rutina "jtk", sustituir
los disparos por INKEYY ¥ la rutina
68 por o%ra que genere aleatoria-
mente una "v"' de P a 2@ y uua "h"

de @ a 38.

* HOVEDAD: EL ORDEWADOR MTXS500 DE MEMOTECH.

La firma MEMOTECH, conocida por sus amplia-
ciones de gran calidad para el ZX81l, gue inw
cluyen memorias de 16K, 32K y 64K, interface
CENTRONICS y RSZ32, controlador de graficos
de alta resolucidn, teclado profesional y los
programas en EPROM MEMOCALC, MEMCTEXT y EN-
SAMBLADOR Z80, que estéin siendo distribuidos
en Espafia por su representante oficial e im-—
portador exclusive VENTAMATIC, presentd en
la "Computer Fair" celebrada en Londres du-
rante la segunda quincena de Junie, su crde—
nador personal MTXS00.

Parece que los planes futurcs de MEMOTECH es—
tan enteramente destinados a este nuevo pro-
ducto, ya que no tierien previsto comerciali-
zar ninglin accesorio para el ZX-SPECTRUM (la
compétencia, segin dicen ellos). Este es el
primer caso de una conocida empresa dedicada
a la fabricacién de accesorios para el ZX81,
que ha dade el gran paso al disefic y Tabrica-
cidn de un ordenador propio.

Y desde luego, se nota la experiencia y el
deseo de dotarls de todas las posibilidades,
viendo las caracteristicas que ofrece el MTX
500, al que han denominado el "ordenador para
todo" con el propdsito de gue tenga la méxima
utilidad y ‘prestaciones tanto para jugar cemc
para disefiar juegos, para los negocios y el
hogar, para la educacién y el contrel exte-
rior, etc.

He aqui sus caracteristicas principales:

— RAM de usuaric de 32K ampiiable a 512K.

-~ RAM exclusivamente de videc dedicada a la
pantalla de 16K.

— Tecladc completamente profesional de tres

grupos: alfanumérico con barra espaciadora,
numérico y de control de cursor y 8 teclas
de dobles funciones programables, ademas
de 2 teclas de "reset™ o inicializacidn.
Y por si fuera poco, tienen previsto lan-
zar varias versiones del teclado y caracte-
res en pantalla, incluyende la versifn es-
pafiola, con la "fi" y acentos.

- Microprocesador Z80 con releoj de 4 MH=z.

- ROM de 16K, muy eficientemente programada,
de manera que incorpora caracteristicas ex-—
cepcionales que detallaremos més adelante.

- Conexidn para cartuchos de ROM hasta 72K.

- Auto-repeticifn en todas las teclas,

— Balida para TV color y Monitor de Videc Co-
lor.

~ Gama de 16 colores disponibles a la vez en
la pantalla.

- Relej interno en tiempo real.

- Tres canales de sonido con salida por el
televisor, y salida auxiliar de alta fide-
lidad.

— Interface CENTRONICS para impresora incor—
porado.

- Conexiones para dog mandos para Jjueges tipo

"joyslLick"

- Puerko de entradas/salidas paralele defini-
ble por el usuario.

— E1 jucpo de curacteres incluye: mayisculas,

minfisculas, ceracterss gréaficos y caracte—
res definibles por el usuario.
— Visualizacién en pantalla de 24 lineas de
40 caracteres, ampliable a 80 caracteres
por linea mediante una tarjeta opecional.
Gréificos de alta resclucién de 256 x 182
puntos, con todos los colores disponibles,
—~ Interface Node Systems para comunicaciones.
- Como elementos opcionales, ademas de los
ya citados, se estén preparande: controla—
dores y drives de discos flexibles de 5 1/4"
¥ 8" y disco duro Winchester, todos ellos
con sistema operativo CP/M, doble interface
R5232 y convertidores analdgico/digital y
digital/analégico.

+

La ROM incluye:

- El BASIC MTX con particularidades que per-—
miten:

a} Manipular sencillamente la pantalla, con

la posibilidad de definir hasta 8 panta-

llas virtuales y definir zonas de pantalla
trabajando independientemente.

Incluir programas en ensamblador dentro de

programas ¢n BASIC.

¢) Definir nuevas instrucciones BASIC.

d) Entrar las instrucciones BASIC de forma a-

previada.

e) Conservar instrucciones definidas en ROMs.

f)} Utilizar al méximo las posibilidades de

las teclas de funciones programables.

g) Estructurar perfectamente los pProgramas.

h) Re-direccionar sencillamente las entradas

¥ salidas desde y hacia el ordenador.

- Comandos de LOGO para la manipulacién de
graficos de forma compieja (SPRITES). Ade-
mis incluye los comandos normales del BASIC

tales come PLOT, LINE, CIRCLE y DRAW.

- Comandos e instrucciocnes del lenguaje NODDY
para permitir la recursidn entre preguntas
¥ respuestas interactivamente entre el usua-
ric del programa y el ordenador.

- ENSAMBLADOR / DESENSAMBLADOR del cédigo ma—
quina del micro-procesador Z80.

— EDITOR de cédigo wlquina del 780, con defi-
nicién de una zona de pantalla para cbser—
var y manipular los registros y la memoria
incluse durante la ejecucibén de un programa.

b

E1l MTX500 dispone también, como es natural,
de conexiones para almacenar los programas
en cassette normal, a una velocidad de 2.400
baudios.

MEMOTECH prevee lanzarlo al mercado inglés
hacia Septiembre y Octubre, y estard inmedia-—
tamente disponibles a la vez en Espaiia, con
toda la documentacidn en castellanc, asi como
el teclado y la pantalla c¢on caracteres espa—
foles, a un precio que rondard las 80.000,-
ptas. VENTAMATIC piensa presentarlo oficial-
mente en el S.I.i.0. si no es posible hacerlo
en SOKIMAG.

Al mismo tiempo que el ordenador estardn dis—
ponibles una extraordinaria serie de progra-
mas que incluirdn: PASCAL en ROM (FORTH en
preparacién}, video-juegos de todo tipo, jue—
gos inteligentss, programas educatives y de
zestidn, incluyendo procesado de textos y ho-

o Jja de cdlculo electrénica.

4.'



VENTAMATIC 1cro-INFoRMAT I CA
UISTA DE PRECIOS ( 1I5DE JULIG  DE 1,883%)

E5TA L1578 DE PRECTOS ANULA TODAS LAS ANTERLORES. PRECIOS SUSCERTIBLES DE VARIACION SIN PREMIO AVISO.

Y ACCESORIODS

MPUTADOR PERSONAL ZXBl..... ..13,450,- ptas. * - CIRCUITO INTEGRADC 61156 2K RAM.......... 1.500,- ptas.
16K RAN PACK..... .- 5.450.- ptas.

PRESORA ZX (sin alimentador) ..15,950,- ptas.

DCASIONES (Sin garantia)

MOPAK BGKornsrsinarssrsarenn L.17.950,- ptas.  oolONES
NOPRY 326+ 11 ool ::t:: N TTT £ PUUT OO e 8.950,- ptas.
Terreenaseeneae AR - 05 GRAFICGS DE ALTA RESOLUCION......ue.s 9..950,- ptas.

HOPAX 1BK........ ... ... ve
16K RAM PACK.......\iunanas
HOPAX ©/F CEWIRONICS + CABLE
CLADO MEMOTECH...

errsaes 1.950,- ptas.
-+ 6.850,~ ptas.
..13.950,- ptas.
..14.,95C,- ptas.

- 05 PLACA DE AMPLIACIONES...ssussvassscss 3950, ptas.
« 05 TARJETA DE SONIDO (1)icuecussisaseea. #.950,- ptas.
- TECLADD PROFESIONAL CROFTON...... cas-ie B.950,- ptas.
- CABLE EXTENSOR COXEGTOR AMPLTACIONES.... 7.450,- ptas.

YERSOR BE VIDEDuvesvsnsnss teverenieres 1.790,- ptas.
¢ 1.730,- ptas — MICRO-TECLADO DE PULSADORES..........es. 5.950,- plas.
HOPAK E/F RSZBZ.eeeivnicniinnnnnyarno12.850,- ptas.  © oot S el DEAN £3.950.5 ntas
MOPAX ALTA RESOLUCION (1)..eeeeen.... .11.950,- ptas. serreesareeeanddedsy, T plas.
- SINTETIZADOR DE SONIDOS .5. (1)eceen... 7.450,- ptas,
JHECTOR KEKBRA ZXB).esesevvaraesvornean 700, ptas. TENPORIZACOR | CONTAOOR / 0SCILADOR { o o
NECTOR MACHO ZXBl....... tvevesenaseees 300, ptas. R {1). 4.950,- ptas.

JA 5 ROLLDS PAPEL TMPRESORA ZX........ 2,525, ptas. - P.1.0. 24 LIKEAS {a reparar) (1}.ceu.... 2,950, ptas,

RANAS ZX81
TASSETTE OFERTA: ZX81 + 2X 16X RAH PACK: SOl l.7.950.- ptas.
RTA IHVESTACNICA N 5.vvvuvenuorinasss  500,~ ptas. #- ZXAS/ZXDB......ew... wvevssrsessaarnenney 1,880,~ ptas.
NTA INVESTRONICA M2 .. -—-AGOTADO-- # - COMPILADOR 1.890,- ptas.
HTA [HVESTROKICA WO 7.-.. 2,000,- ptas. #- SUPERGRAFICS. 1.490,- ptas.
~AJEDREZ TI...cieuvnnvnn eevseranneanss 1960,- ptas. # o VIDED-GRAFICS..reunrenn- vesssreassensas 1.890,~ ptas,
SSETTE UAD. . .vovvrnranvmcnnanncacanns 980,- ptas. #- RAPID-SAVER «eua ciesssees 1,490, ptas,
SSETTE DOS.vuunvunnvnnsn Gesnareacsnnses 990,- ptas. #- ALTA RESOLUCIGH ...vveueen.s vees 1490,- ptas,
SSETTE SUPER-JUEGDS 1K..oevuvusnevana.  980,- pras. # o SUPER-GULP Y. ireevnsasrsnnrronsnrsnnnnnns 990, ptas.
URIZAJE..oooaat cesesesianassiassavarss 1.190,- ptasé # o EL RAPIDOusarsraresunssnnnronsnsennnsns 2.790,- ptas.
TALLA ESPACTAL 3Dueusravsrnnnran- cesws 1.180,- ptas. # o ESCAPARATE..iivuuve.s davrseservarannans 990 ,- ptas.
CRMAN......... teravurasasrasrasseceess 14180, ptas, #_ SUPER-CONTROL DE STOCKS.euvssnssrnnen-nn 2.790,- ptas.
GGGEER. .. ... trmeararares eeserrnaans vove 1.190,- ptas. #- GEOGRAFIA DE ESPANA........ serasreeens=a 1.390,- ptas.
QUESTA..vvrrnianan ravessarnae PR 990,- ptas. #- DANGER TRACK... ... .cirrarnranorecacnnns . 990,- ptas.
TEROIDESs+rrvarann ernamarans vernamenn G90,- ptas. # = MISION GALACTICA.......c.uousiennnniannnen 990,- ptas.
~SCRAMBLE . evrvvnrnnns crasraaen PR . §80,- ptas. #— ACORRALADO.....vvvvunnrnns . 990,- ptas.
PER-DEFENDER1=++vvueviuicnsnannnnnrneas 980, ptas. = EN EPROM
ASHMAN + COMECOCOS vuv iuoooivnevanessr 980,- ptas. % — KEMOPAK 780 ASSEMBLER sevwsvavaanss seaes 82950,~ ptas.
ERRA OE BARLOS .., cuovuenen... semrenae 990,- ptas. * - MEMOCALL v.iuenn.. teessiasmrssanrarerases 82950, ptas.
Ux  MEROTEXT .. .pevnannnnnssnnanns eseraseaces 8,950, ptas,
S COMPYTADORES PERSOKALES Y ACCESDRIOS
~SPECTRUM 16K {disponible ya)ien vavao 3b.900,- ptas. ¥ — KEWBRAIN A.cuciivnvanannss seveassrnaaaan i 850, ptas,
-SPECTRUM 48K [disponible ya).........465950,- ptas. *— WEWBRAIN AD............ ..82,950,- ptas.
APTADOR ZXB1 / ZX-SPECTRUH.. ......u.- 2.450 ,- ptas, ™ - HONITOR FOSFORD VERDE 9°. ..20.450,- ptas,
APTAOOR PROGRAMAS zxal / IX-SPECTRUM.. 1.490 - ptas. *- NOKITOR FOSFORO VERDE 12"...............26.9500,- pras.
PITER ACE........... weveevevasnnacesesd2.100,- ptas. * - CABLE NEWBRAIN / IMPRESORA ........,.... 2,500 - ptas.

PITER ACE 15K RAY PACK..svwsssennver-- 10700, ptas, *. PROGRAMAS NEWBRAIN {cada uno)........... 1.000,- ptas.
APTADOR 7¥83 / JUPIEER ACE (2)veven.». 2.950,- ptas. #- CAJA 1S CINTAS VIRGENES C-1%.....uaeen. 1.350,- ptas,
PRESORA SEIKOSHA GPBDuusaen..... veresb4.800,- ptas. #- CAJA 15 CINTAS VIRGENES C-30............ 1.800,- ptas.
PRESORA SEIKOSHA GPLOC....nvsveanveeea59.900,- ptas. % — ORIC L 4BK RAMeussooerasssesoasaassssaed54.950,~ ptas.
TERFAGE R5232 SEIKOSHA.vevurnnnrennn. 134000 - ptas. * - CABLE ORIC ¥ / IMPRESORA SEIKUSHA....... 6.500,- ptas.
UIPO BATERIAS HEWBRAIN........v......18.950,~ ptas. # _ AMPLIACTON 32K RAM ZX-SPECTRUM (KIT){2}. 7.950.- ptas.
} Instrusciones en inglés ~ Catdlogo completo: 100,- ptas. en selles

05 * _ MANDAL JUPTTER ACE EN CASTELLAND.<veensrecansneonsonsassesnsssinsnnsnssssensnsnsssnen 900, plas.

he ZX81 Pocket Book™u o iurraiiiiiiniraas <+ 1.660,- ptas.
IPECTRUM Graphics! o uoniaverraveeainrrnonerirasnsasuattsntosransanns ESEETTTR ++ 1.890,- ptas.
60 Games and Applications for the ZX-SPECTRUMM...eiciaivnnrnionens crssnnee .o 1.480,- ptas.
lastering Machine Code on your ZXB1 or ZXB0".u.vuaraas arsasanann ermaerraiiesaenry .. 1.890,- ptas,
'0 Simple Electronic Projects For the 2X81 and other computersMai.ioiaaniiass »v 1.590,- ptas.
jufa del Principiante NEWBRAIN* (en castellano, con cassette)eaecasss PO wrvesavreaarrra-srar 1000, ptas.

3 CLUS XACIONAL DE USUARIDS DEL ZXB1 Y OTROS MICRO-RICRO ORDENAGORES: 5% de descuento en los articulos sefiala-
sn [*} y 10% en los sefalades con (#). Descuento no acumulable a otras ofertas. No en pagos con farjeta crédite,

i Un prograra de hasta 1,000,- ptas. gratis con cada pedido de programas por importe total desde 7,500.- ptas.

VENTAMATIC Micro-Informitica - Avda, de Rhode, n? 253 - Apartade 168 - fel.:(972) 255 §16 - ROSES (Girona),
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ESPECIALISTAS EN VENTA POR CORREG -

105 INEDIATOS, & TODW ESPasA

TODO EN STOLK B MESES GARANT:







