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Alemania, 1942. La querra ha estallado y tii has sido capturado y condenado en un campo de
concentracion. La victoria esta todavia lejos y tu deber es escapar, pero no te resultara facil. Necesitaras
planear cuidadosamente las acciones utilizando toda tu astucia para escapar del campamento con vida.
Hay muchas formas de escapar, unas dificiles, otras peligrosas y, desde luego, todas requieren la méxima
habilidad y destreza.
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A estas alturas del afio, cuando sélo nos resta por
ver lo que pueda ofrecernos el SIMO, y ya se intuye
la presion publicitaria de las campanas de Navidad,
es el momento de hacer un repaso de lo que microin-
forméaticamente ha sido el ano 86. Lo iniciamos, ilu-
sionadamente, con la llegada de los 128 K. Tanto
Commodore como Sinclair parecian dispuestos a sa-
tisfacer la demanda de Ks de memoria que exigian
los usuarios para sentir que sus maquinas no se que-
daban atras en el imparable avance de los micros por
alcanzar las capacidades mitoldgicas de los grandes
ordenadores. Sin embargo, en estos iltimos meses,
los fabricantes han decidido reconsiderar el camino
que habrian de tomar sus nuevos productos.

Los que intuian una progresion geométrica de las
capacidades de memoria que se proyectaba asi hacia

LA CRISIS DE LOS Ks

el infinito, se han encontrado con que Commodore
ha disenado una bonita carcasa para su cldsico C-64.
Y que Sinclair-Amstrad, aunque ha hecho bastante
mads por su 128 (le ha incorporado un cassette, un
chip de sonido y alguna cosa mds) no ha superado el
liston de los 128 K alcanzado el invierno pasado ni
en un solo bit. Si no hubiera sido por el software el
ano del Cometa, del Amiga y de la caida de los pre-
cios de los PC compatibles, habria sido un afio gris
para nuestros micros. Han sido los creadores de pro-
gramas los que han dado el do de pecho y han pues-
to en evidencia las auténticas capacidades de estas
magnificas maquinas. De su trabajo tenéis una am-
plia muestra en la revista de software de este nime-
ro. Disfrutad con ellos de vuestro micro, y el afio que
viene ya veremos...
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Hemos pensado que es interesante disponer de un ranking que
ponga en claro, mes a mes, cuales son los programas preferidos
de nuestros lectores. Para ello, es obligado preguntaros directamen-
te y tener asi el mejor termometro para conocer vuestras preferen-
cias. Podéis volar por cualquier programa aunque no haya sido co-
mentado todavia en INPUT.
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LOS MEJORES DE INPUT

El resultado de las votaciones sera publicado en cada numero

de INPUT.

Entre los votantes sortearemos 10 cintas de los titulos que pidais

en vuestros cupones,

Nota: No es preciso que cortéis la revista, una copia hecha a

maquina o una simple fotocopia sirven.
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ENSAMBLADOR
DESENSAMBLADOR

Analizamos uno de los paquetes mas
completos del mercado para trabajar
en codigo de miquina con el ZX-Spec-
trum, del que se puede sacar un gran
provecho.

Intentaremos también ofrecer unas
explicaciones que consideramos mds
I6gicas, concisas y manejables que las
ofrecidas por el manual que acompa-
fia al cassette con intencién de comple-
mentarle. De hecho, nuestra sugeren-
cia es que le consulte con frecuencia,
al menos en principio.

La version que revisamos es la dlti-
ma que ha salido al mercado espaiiol,
ain cuando la casa inglesa Hisoft la
publicé a finales de 1983 y ofrece sus-
tanciales mejoras respecto a la ante-
rior, como son el uso de microdrive y
el manejo de macros.

Los programas ensamblador
(GENS3) y desensamblador (MONS3)
son totalmente independientes pero
pueden utilizarse en forma combina-
da.

El conjunto es francamente flexible
y potente, aunque en un principio, 16-
gicamente, resulte un poco complejo
de manejar. Esperamos que el traba-
jo que ofrecemos ayude a una mejor
comprension y utilizacion del paquete
DEVPACK 3.

ENSAMBLADOR GENS3M21

El programa incluye un Editor de li-
nea, un Ensamblador para Z80, y una
serie de facilidades para manejar la
carga y grabacion con cassette o micro-
drive, asi como la obtencion de lista-
dos en impresora.

El programa en si de la nueva ver-
sién ocupa 8866 bytes, frente a los 7K
de la anterior.
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FILOSOFIA DE FUNCIONAMIENTO
Y ORGANIZACION DE LA
MEMORIA

El GENS3 es un ensamblador que
maneja todos los nemdnicos estindar
del Z-80 y permite, ademas, el uso de
una serie de pseudo-nemdnicos con
los que manejar ensamblados condi-
cionales, etiquetas, variables, etc.

Todo el proceso se realiza en dos
pasadas. En la primera se detectan
errores y se compila la «tabla de sim-
bolos» (nombres de etiquetas y varia-
bles acompanadas de sus correspon-
dientes valores). En la segunda pasa-
da se efectia la compilacidn, es decir,
la generacién del «programa objeto»
o programa en codigo maquina.

El programa dispone de una serie
de opciones y facilidades complemen-
tarias para poder listar tanto el «pro-
grama fuente» (texto) como el «pro-
grama objeto» (codigo) o la «tabla de
simboloss.

Dentro de la flexibilidad de que ha-
blibamos antes, existe la posibilidad
de reubicar tanto el propio programa
ensamblador como el codigo objeto
(posiciones de memoria en las cuales
va a residir durante su proceso normal
de ejecucion).

La distribucién en memoria es la si-
guiente: primero se sitda el propio
GENS3, luego el buffer de macro (si
se ha definido) a continuacién el fiche-
ro de texto, después la tabla de sim-
bolos y finalmente el codigo objeto
(salvo que se haya definido otra posi-
cién mediante ORG).

Existen dos maneras de operar. En
una de ellas el texto del programa
fuente se genera mediante el teclado
(con ayuda de Editor de linea), el cual
se va almacenando en el fichero de

texto. En la otra se «ensambla desde
casseite o microdrive», es decir se uti-
liza un texto pregrabado (que se va pa-
sando a la memoria de forma fraccio-
nada). Con esta segunda forma de
operar se consigue disminuir a volun-
tad el espacio requerido en memoria
para el fichero de texto (buffer Inclu-
de) y poder disponer de espacio para
un programa objeto de mayor longi-
tud, a cambio indudablemente de una
mayor lentitud y complejidad en la
operacion.

El ordenador calcula el espacio que
prevé va a utilizar para el fichero de
simbolos y normalmente es suficiente
para la primera manera de operar,
pero se puede alterar si se desea. En
la segunda manera (ensamblado des-
de cassette o microdrive) siempre hay
que definirlo ya que el ordenador no
tiene forma de averiguar la longitud
del programa ni la cantidad de simbo-
los que vamos a utilizar. En cualquier
caso deberemos hallar un compromi-
so entre rapidez de ensamblado (ma-
yor cuanto mayor sea el espacio reser-
vado a texto) y espacio disponible
para alojar el programa objeto.

En ambos casos deber4 definirse el
tamano del buffer necesario para el
manejo de macros (si es que se desea
utilizarlos). Los detalles se veran mas
adelante.

PUESTA EN MARCHA

El programa en-
samblador GENS3
se carga con LOAD
«» CODE x y se eje-
cuta inicialmente (y
solo inicialmente)
con RANDOMIZE
USR x. Conviene
utilizar el menor va-
lor posible dex a fin
de tener mayor mar-
gen de maniobra.

Las sucesivas ve-
ces que tratemos de
ejecutar el programa
podemos elegir en-
tre un arranque «en
frio» (RANDOMI-
ZE USR x+56) o




una entrada «en caliente» (RANDO-

MIZE USR x+61). En el primer caso
se limpia totalmente el fichero de tex-
to, mientras que en el segundo se con-
serva el ya existente, situacién que se
nos presenta, por ejemplo, cuando
nos hemos salido del programa para
efectuar alguna correccién y deseamos
continuar,

Tan pronto se ejecuta el programa,
el control pasa automadticamente al
EDITOR («<» en la pantalla).

EDITOR DE LINEAS

El GENS3 incluye un editor de li-
neas muy completo y facil de manejar.
Con él podemos escribir y manejar el
texto de nuestro programa fuente (li-
nea a linea) con las ayudas correspon-
dientes para insertar, renumerar, mo-
dificar, cancelar, grabar en/de casserte
ete.

El texto que tecleamos para escribir
cada linea de nuestro programa fuen-
te (no hay que confundirlo con las li-
neas de pantalla correspondiente), no
pasa directamente del teclado al fiche-
ro de texto como pudiera parecer sino
que se almacena en un buffer interme-
dio de edicién, donde puede ser
modificado.

En el momento de pulsar

es cuando el ordenador entiende que
estamos conformes con el texto y co-
mienza su paso al fichero, si bien du-
rante este proceso se realiza una eli-
minacién de huecos innecesarios a
efectos de ahorro de espacio.

Toda linea de texto a procesar por
el GENS3 debe tener la estructura de
la figura 1, ain cuando no siempre se
requiere completar todos los campos:

de el teclado, también se puede ma-
nejar (reeditar) el existente en el fi-
chero y hacer modificaciones (correc-
ciones, cancelaciones o adiciones).
Cada linea del texto se puede intro-
ducir directamente tecleando primero
el nimero correspondiente y a conti-
nuacion la informacién de cada cam-

po ( [CAPS SHIFT | + 8 para introducir

la tabulacion requerida) y finalizando

con . Una linea puede cance-

Fig.e 1 paso 1 LD

ETIQUETA NEMONICO OPERANDOS
HL ,var3

COMENTARIO
;comienzo proceso

Ademas de la posibilidad de origi-
nar (editar) el texto del programa des-

larse con sélo escribir su nimero de
orden seguido de

Normalmente serd mas comodo ha-
cer uso de los comandos del editor (in-
clusién, renumeracién automatica, in-
serciones, etc.) los cuales relaciona-
mos a continuacién, de una manera
sintética. Para una descripcion com-
pleta le remitimos al manual de ins-
trucciones.

Los comandos tienen la siguiente
estructura: C nl,n2,s1,s2.

C = Caodigo del comando




nl y n2 = parametros numericos
(entre 1 y 32767)

sl vy 52 = cadenas de caracteres (20
caract. max.)

Dependiendo del comando se re-
querirdn todos, sélo parte o ninguno
de los pardmetros. Inicialmente los
parametros tienen asignados el valor
10 para nl y n2 y cadenas vacias para
s1 y s2 (ver comando «X» para cono-
cer en todo momento los valores asig-
nados).

COMANDOS DEL ENSAMBLADOR

Son lineas del texto del programa
fuente que no son decodificadas du-
rante el ensamblado y que sélo tienen
por objeto introducir modificaciones
en el formato del listado.

Los comandos del ensamblador van
siempre precedidos de «™» y se rela-
cionan mds abajo. Todos los coman-
dos tienen accion sélo en la segunda
pasada, excepto «*F» que la tiene en
las dos.

*E Envio de tres lineas en blanco

*Hs El texto de la cadena «s» se im-
prime después de «*E»

*§ Produce una parada del listado
(excepto después de *L—). Se conti-
nia pulsando cualquier letra

*L— Desactiva el listado e impre-
sidn

*L+ Activa el listado e impresion

*D+ Contador de posicion de deci-
mal

*D— Contador de posicién en hexa-
decimal

*C— Listado abreviado (menos
campos)

*C+ Listado completo (todos los
campos)

*Fn Permite ensamblar texto que se
toma por bloques desde casserte 0 mi-
crodrive. «n» indica el nombre dado al
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fichero (max. 10 c). Si no se especifi-
ca «n», se carga el primer fichero. El
texto en cassette o microdrive debe ha-
berse cargado previamente con el co-
mando «T» del editor, y el Buffer In-
clude debe tener el mismo dimensio-
nado que el original

*M+ Activa el listado de macros

#M— Desactiva el listado de macros

PSEUDO-NEMONICOS DEL
ENSAMBLADOR

Los pseudo-nemonicos que se indi-
can a continuacién son reconocidos
como nemoénicos por el ensamblador
pero no originan programa objeto,
Sélo ayudan a modificar éste.

A la hora de escribir el programa en
ensamblador los pseudo-nemadnicos
tienen el mismo tratamiento que los
nemaonicos.

ORG expresion Cambia el Contador
de Posicién al valor de la expresion.
Tener en cuenta opcién 2 y 16. Esto
permite colocar el codigo médquina en
una posicién que nos convenga para
salvarlo posteriormente.

EQU expresion Asigna a la etiqueta
que antecede el valor de la expresion.
Ej. costo EQU 123.

DEFB exp,exp,.. Cambia el valor
del byte (8 bits) indicado por el Con-
tador de Posicion al valor de la expre-
sion (asi para cada expresion). El C de
P avanza 1.

DEFW exp,exp,.. Cambia el valor
de los dos bytes indicados por el Con-
tador de Posicion al valor de la expre-
sion (asi para cada expresion). El C de
P avanza 2.

DEFS expresion El C de P avanza
lo indicado por expresion.

DEFM «cadena» Convierte cada ca-
racter a su valor ASCII y los escribe
en pos. de memoria sucesiva.

ENT expresion Fija la direccién de
ejecucion del programa objeto (situa-
do a partir de ORG).

PSEUDO-NEMONICOS
CONDICIONALES

Dan gran agilidad a la hora de es-
cribir el programa fuente. Los pseu-
do-neménicos IF, ELSE, END permi-
ten seleccionar automéaticamente
aquellas secciones de texto que han de
ensamblarse en cada circunstancia, ig-
norando las restantes.

IF expresion Si el resultado de la ex-
presion es distinto de cero se efectia
¢l ensamblado. Si es cero se desactiva
el ensamblado hasta encontrar
«ELSE» 0 «END».

ELSE Hace de inversor. Si hasta ese
momento ¢l ensamblado estaba activo
se cancela y viceversa.

END Activa el ensamblado después
de haberse desactivado por un IF con
expresion cero anterior.

Los pseudo-nemdnicos condiciona-
les no pueden anidarse.

MACROS

El macro puede considerarse como
una subrutina o procedimiento gené-
rico al que se puede acudir en cual-
quier momento, facilitando en cada
caso los valores de los pardmetros que
se hayan definido al disenar el macro.

Para conocer detalles sobre su ma-
nejo ver pags. 2a y 2b del manual.

OPCIONES

El autor del programa deja a nues-
tro criterio ejercer una serie de opcio-
nes. De esta manera nos adaptamos
de una forma mds flexible a nuestros
requerimientos. Por ejemplo, durante
la preparacién de un programa nece-
sitaremos ir probando diversos pasos
para ver si se producen errores y en
ese momento no deseamos perder
tiempo con la generacién del cédigo
objeto ni el listado del texto, para lo
cual elegiremos Opcién 6 (Opc. 2+4).

Existen 6 opciones independientes



Funcion Comando

Insertar I n,m

Renumerar N n,m

Listar L n,m

ElLiminar D n,m

Copiar M n,m

Busqueda Fn,m,f,s

Edicion En

mAC Do

w

1
X

C
Cassette P n,m,s

G,,s

T n,m,s

Microdrive H,,n:nomb.

Definicion C

de Buffer

Ensamblado A
Ejecucion R
Retorno B

Camb.delim. §,,d
Val .defecto V

Impresora W n,m

Direccion X
de texto

Comentarios

Insercion con renumeracion auto—
matica a partir de 'n' con sal-
tos de 'm'.

Renumeracién a partir de Linea 'n'
con intervalos de'm'.

Listado de Linea 'n' a 'm' (por
defecto 1,32767)

Prepara para Listado en blogues
de 'n'.
Eliminacidn de
inclusive)
Pasa La Linea 'n' a la 'm', sus-
tituyendo a cualquier informacion
existente. Conserva Linea inicial
Busca la serie 'f' para sustituir-
la por La 's' entre las lineas 'n'
a 'm' (hace la blsqueda de la si-
guiente aparicidn o se procede a
la sustitucidn dependiendo de que
se ejecuten lLos comandos 'F' o
VS

Selecciona linea 'n' para editar
Deja todo como al principio
Recarga informacidn original

Copia resto de lLa Linea original
Borra el caracter del puntero
Localiza La siguiente serie fi-
jada por F n,m,f,s

Sustituye Lla serie caracteres
fijada por F n,m,f,s

Inserta caracteres en cursor
Restaura hasta el fin de linea

y gueda en modo I

Escribe sobre caracter del cursor
Salva lineas 'n' a 'm' con nombre
's' (adecuado para afadir texto)
Busca el fichero "s' y lo carga
al final del texto actual

Salva de 'n' a 'm' con nombre 's
(adecuado para Insertar texto pero
no para anadir)

Verifica el fichero de texto sal-
vado en microdrive. "'n'=No. de
microdrive,'nomb.'=nombre fichero
Definicion del tamafio de buffers
Include y Macro.

Se ensambla el fichero de texto
Ejecucién del programa objeto.
Retorno al sistema operativo

del ZX-SPECTRUM.

Cambio de delimitador

Muestra valores por defecto de
|n1|'|n2r’rs1|’|52|

Listado de Lineas 'n' a 'm' del
fichero de texto (todo si no

se especifican valores)
Presentacion decimal del comien-
zo y fipal del fichero de texto

n' a 'm' (ambas

Salida

SHIFT+1

ENTER

ENTER

INPUT 9



(pdg. 3 del manual) que pueden com-
binarse, tal como se ha indicado.

ETIQUETAS

Las etiquetas pueden utilizarse tam-
bién como constantes en combinacién
con el pseudo-neménico EQU.

Ver pdginas 7 y 8 del manual.

El uso de etiquetas (label) nos per-
mite dirigirnos a una instruccién de-
terminada del programa de una forma
mdas comoda y segura que si utilizamos
direccionado absoluto. Si por ejem-
plo, queremos saltar en un cierto pun-
to a la instruccién 345 y a esa instruc-
cion la denominamos «calcl», pode-
mos ordenar el salto a la linea 345 0 a
«calcl». Si posteriormente hemos te-
nido necesidad de incluir nuevas li-
neas, quizd nuestra instruccién ocupa-
rd ahora otro ntimero y si no hemos te-
nido la precaucion de modificar nues-
tra orden de salto seguiriamos vendo
a la 345, con el correspondiente fallo
del programa. Por el contrario las co-
sas seguirian marchando bien si hubie-
ramos utilizado el direccionado a
«calcl» ya que el programa se encar-
garia de actualizar la direccion.

LISTADO N.° 1
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CONTADOR DE POSICION (C de P)

El Contador de Posicién puede ini-
cializarse a cualquier valor mediante
el pseudo-neménico ORG y nos infor-
ma en todo momento de la posicién
en que nos encontramos dentro del
programa. Sirve de referencia a la ta-
bla de simbolos, nos permite hacer bi-
furcaciones, etc.

El simbolo «S» se utiliza como va-
riable para conocer en cualquier mo-
mento el valor del Contador de Posi-
cién y utilizarlo como referencia.

TABLA DE SIMBOLOS

Se trata de una tabla de dos colum-
nas donde en la primera se refleja el
nombre de la etiqueta (max. 6 ¢.) yen

la segunda el valor correspondiente a
la definicién de EQU o la posicién del
Contador de Posicion.

La consulta a la tabla la realiza el
ordenador de una forma muy répida
para conocer el valor posicional de
una cierta etiqueta o el valor asignado
a una variable cuyo nombre estd en la
tabla.

Ver péginas 8 y 9 del manual.

EXPRESIONES

En los operandos se pueden utilizar
«términos» 0 «expresiones» compues-
tas por términos ligados por «operado-
ress.

Los términos y operadores permiti-
dos pueden verse en la parte corres-
pondiente del manual (paginas 9, 10 y
11).

Hay que tener en cuenta que las
operaciones se ejecutan en el orden en
que se escriben, sin ningin tipo de
prioridad o jerarquizacién.

Una expresion indicada entre pa-
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LISTADO N.° 2

réntesis se refiere a una direccién de
memoria.

ERRORES

FUNCIONAMIENTO CON
MICRODRIVE

Los errores que se cometen duran-
te el manejo o ejecucién de un pro-
grama estdn tipificados (ver pdgs. 2b
y 26 del manual) y nos resultan de
gran ayuda al darnos una pista de don-
de se encuentran nuestros problemas
y de qué tipo son. Tan pronto se pro-
duce un error aparece en pantalla la
informacién correspondiente.

PALABRAS RESERVADAS

Al asignar el nombre a las etique-
tas tenemos gran libertad pero hay
ciertos nombres que no podemos uti-
lizar ya que el GENS3 se los ha reser-
vado para funciones especificas y da-
riamos lugar a errores de interpreta-
cién.

La lista de palabras reservadas pue-
de verse en la pag. 27 del manual.

Para aquellos que dispongan de In-
terface 1 y Microdrives el manual de-
dica unas paginas de informacién con
ejemplos ilustrativos (ver pags. 53 a 61
del manual).

CASO PRACTICO

Una vez que hemos visto y analiza-
do cada uno de los aspectos mas sig-
nificativos vamos a trabajar con un
caso prdctico para ir decantando un
poco las ideas.

Comenzaremos por cargar GENS3
en la direccion 26000 con LOAD «»
CODE 26000. Ejecutaremos RAN-
DOMIZE USR 26000 y cuando apa-
rezca «>» ya estamos en condiciones
de trabajar.

Teclearemos inicialmente el progra-
ma en ensamblador cuyo listado (ni-
mero 1) aparece en la pagina anterior.

Deberemos aprovechar la oportuni-
dad para experimentar al mdximo con

1]

todos y cada uno de los comandos que
hemos visto. Cuando hayamos termi-
nado con éxito esta operacién proce-
deremos a efectuar un listado en Im-
presora («W») o al menos en la pan-
talla («L»).

El programa con el que vamos a tra-
bajar ahora es una rutina mediante la
cual, cualquier programa en BASIC
con texto en letras minidsculas/mayis-
culas se puede modificar para que
quede todo en mayisculas (si modifi-
caramos los valores de las instruccio-
nes 200 y 240 podemos hacer lo con-
trario.

Una vez que dispongamos en c6digo
mdquina (programa objeto) de esta
rutina la podemos pasar a cassette para
su uso posterior. La posicion inicial en
memoria se puede variar modificando
ORG.

El programa (texto) lo tenemos al-
macenado en nuestro caso entre las di-
recciones 34866 y 35384 (ver comando
«X») y podemos guardarlo en cassette
con ayuda de los comandos «P» 0 «T».
Con «T» si queremos ensamblar mas
tarde desde cassette y con «P» si mis
tarde deseamos anadirlo a otro pro-

INPUT 11



grama o simplemente hacer un alto en
nuestra sesién de trabajo para seguir
€n otro momento.

Vamos a proceder ahora al ensam-
blado («A»). Aparecerdn los rétulos
Table size? y Options?

Si el valor que elegimos para la ta-
bla de simbolos es demasiado peque-
io el ordenador nos contestard que no
hay suficiente espacio (No Table spa-
ce) y deberemos comenzar de nuevo,
Si no indicamos ninglin valor (EN-
TER), el ordenador elegira uno que le
ird bien (en nuestro caso 165 aunque
sélo utilice 48). Si lo deseamos pode-
mos elegir este valor y ahorrar algo de
espacio en memoria.

En principio utilizaremos la Opci6én
1 (6 9 si disponemos de impresora).

Si después de cada pasada no se ha
producido ningin error apareceran los
letreros «Pass 1 errors : 0» y «Pass 2
errors : (». En caso contrario debere-
mos verificar y corregir (debug).

Aparecerd un listado andlogo al ob-
tenido con «W» 0 «L» pero con dos
campos mas de informacion a la iz-
quierda. (Ver listado 2.)

El primer campo (4 caracteres) in-
dica las posiciones de memoria del c6-
digo objeto en hexadecimal (anadien-
do una instruccién *D+ aparecerd el
valor decimal equivalente), El segun-

do campo muestra el valor almacena-
do en esta/s posicién/es, también en
hexadecimal. Ej. la instruccién No. 30
del ensamblador se traduce en los
bytes 2A,53,5C (42, 83 y 92 decimal)
y se aloja en las posiciones EAGO,
EA61 y EA62 (60000, 60001 vy 60003
en decimal).

El programa objeto ocupa pues de
la posicion EA60 a la EAS9 (60000 a
60041) es decir 42 bytes, y con estos
datos podemos salvarlo en cassette.
Estos 42 bytes los podriamos introdu-
cir en un programa cargador BASIC
como DATA.

10 CLEAR 59999: FOR n=0 TO
41

20 READ a: POKE 60000+n,a:
NEXT n

30 DATA 42,83,92,237,91,75,
92,35,35,35

40 DATA 35,35,167,237,82,208
»25,126,254,13 ,40

S0 DATA 241,254 ,14,35,40,236
,214,96 ,56 ,237 ,214

60 DATA 26,48 ,233,198,90,43,
119,24 ,226 ,201

70 DATA " # Input Sinclair
# mn

80 READ a$: RESTORE 70

90 PRINT a$

100 RANDOMIZE USR 60000
110 READ a$: PRINT a$

Como ejercicio no vendria mal al
principio ensamblar «a mano» algunas
instrucciones con ayuda del manual
del ZX Spectrum y contrastar el resul-
tado con las del GENS.

Si en cualquier momento posterior
deseasemos cargar este mismo progra-
ma en otra direccién bastaria cargar
nuevamente el fuente (comando G).
modificar ORG a la direccién desea-
da, ensamblar y repetir nuevamente el
proceso.

Por iiltimo observaremos que al fi-
nal aparece la lista de etiquetas con
sus direcciones correspondientes.

Conviene experimentar diversos va-
lores de las posiciones GENS + 50, 51,
52, 53, 54/55 para adaptar el formato
a nuestras necesidades.

Aunque va se ha indicado conviene
insistir en no olvidar efectuar un
arranque en caliente (RANDOMIZE
GENS+61) si no se desea perder el
texto almacenado.

En cualquier caso la experiencia
s6lo se gana trabajando infinidad de
casos y nuestra esperanza es la de ha-
ber contribuido a facilitar la labor.

En un préximo articulo nos dedica-
remos a comentar el uso y funciona-
miento del desensamblador MONS3.

GANADORES DE LOS MEJORES DE INPUT SINCLAIR

En el sorteo correspondiente al nimero 14 entre quienes escribisteis mandando vuestros votos a LOS
MEJORES DE INPUT han resultado ganadores:

NOMBRE LOCALIDAD JUEGO ELEGIDO
Oscar Roncero Almazan Madrid Saboteur
Enrique Salavert Ferrer Benetuser (Valencia) Skyfox
J. Carlos Miranda Corraliza Madrid Dambusters
Rafela Sevilla Lopez El Altet (Alicante) Commando
David Blanco Giro Valladolid The way of the tiger
Ramon Rodriguez lglesia Ponferrada (Ledn) Comando
Andrés Menéndez Fernandez Sevilla Kung fu Master
Rubén Giménez Marcos M. del Campo (Valladolid) Kung fu Master
J. José Babot Lucena S. Juan Despi (Barcelona) Green Beret
Albert Arqués Perolada Hostalric (Gerona) Skyfox

12 INPUT
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Recerario ()
OE

Un buen programador ha de saber
sacar provecho de cualquier programa
para mejorar su técnica, incluso de los
vulgarmente llamados «juegos» del
Spectrum.

Sin duda uno de los puntos fuertes
de este tipo de programas es el diseno
grafico. No te vamos a ensefiar como
dibujar mejor, pero si a fijarte un
poco mds. Si observas el proceso de
carga de un juego tan famoso como el
«Manic Miner», pronto reparards en
la simple y vistosa pantalla de presen-
tacién. En ella parece que va alternan-
do dos gréficos distintos simulando un
cierto movimiento, a la vez que el pro-
grama continda cargandose. El «secre-
to» de esta pantalla entra de lleno en
el tema que nos ocupa.

El citado efecto se consigue mane-
jando ciertos bytes de la memoria de
atributos, zona que empieza en la po-
sicion 22528 y ocupa 768 bytes (uno
por cada caracter que podemos escri-
bir en pantalla). Cada uno de estos
bytes contiene la informacién sobre la
tinta, papel, brillo y flash de cada ca-
racter representado, segtin la siguien-
te estructura: Los 3 primeros bits (el
0, el 1y el 2) indican el color de la tin-
ta, los tres siguientes el del papel, el
bit 6 segiin esté a 0 6 a 1 indica el es-
tado del brillo, y el séptimo bit deter-
mina la activacién o desactivacion del
flash en cada caracter. Asi por ejem-
plo, si deseas que los atributos del se-
gundo caracter en pantalla sean tinta
negra, papel amarillo, sin brillo pero
con flash, POKEando directamente
podrés conseguirlo si ejecutas:

POKE 22529,176 ya que 22529 es la

14 INPUT

EN G/M (li)

MANEJO DE PANTALLA

direccion de memoria que contiene los
atributos del segundo caracter, y 176
tiene la representacién en binario.
(Ver tabla 1.)

Una vez comprendido lo anterior
estamos listos para entender la estuc-

manera mas rapida de hacer un POKE
colectivo para todos los atributos de
pantalla. Seria equivalente también a
introducir el valor en la variable del
sistema ATTR-P).

Ahora antes de realizar los POKEs

] bit 7
bit 0

:—>»000 indica tinta negra
10110000--: —110 papel amarillo(é en binarioc)
:—>0 (bit 6) brillo desactivado
I I :—>1 (bit 7) FLASH 1

tura del programa. Lo tnico necesario
es dibujar una serie de letras grandes
a base de cuadros o «trocitos» de un
byte de atributo. Si previamente he-
mos limpiado la pantalla, todo POKE
que realicemos sobre la memoria de

atributos quedard reflejado como un
cuadrado monocolor de 8 por 8 pixels,
y serd bicolor si estamos utilizando el
flash. Valiéndonos de esta iltima ca-
racteristica podemos conseguir la sen-
sacion de estar superponiendo dos pla-
nos distintos con sélo elegir los colo-
res adecuados.

Ademds del efecto apuntado ante-
riormente, si cada plano que dibuja-
mos tiene los caracteres desplazados
una serie de posiciones con respecto al
otro, con la aparicion y- posterior de-
saparicion de cada uno de ellos se con-
sigue crear esa ilusién de movimiento
que buscidbamos.

Situdndonos en el ejemplo concre-
to que presentamos, vemos que solo
debemos POKEar en 102 de las 768
posiciones para conseguir el rétulo
elegido. Tras limpiar la pantalla pone-
mos el borde, tinta y papel de color
negro, que van a ser los atributos de-
finitivos para los bytes en los que no
realicemos un POKE posterior (re-
cuerda que «INK x: PAPER x» usa-
dos como comandos generales es la

pertinentes debemos distinguir entre
tres tipos de «cuadraditos» gréficos:

- La simulacién del primer plano se
consigue con bytes de la tinta elegida
pero del color del fondo (negro), asi
por efecto del FLASH estardn alter-
nando entre una tinta visible y un pa-
pel invisible (confundido con el fon-
do) por lo que el rétulo desapareceré
de la vista cuando cambie a papel ne-
gro.

- Si construimos ahora un segundo
plano con bytes del papel que quera-
mos pero con tinta negra, el efecto
que conseguimos serd el contrario al
anterior, ya que ahora este plano sélo
serd visible cuando cambie a PAPER
X, y se hara invisible cuando por efec-
to del FLASH pase a INK 0. Ademads
hemos conseguido que este segundo
plano se esté alternando con el prime-
ro, con lo que conseguimos que se vea
uno o el otro, pero no los dos a la vez.

- La tnica dificultad posible ocurre
cuando se superponen bytes de ambos
planos. El proceso serd el mismo, pero
ahora esos cuadrados grificos han de
estar alternando entre la tinta de un
plano y el papel del otro, por lo que
nunca toman el color negro del fondo
y son siempre visibles aunque en dos
colores distintos.

Como ejemplo de todo lo anterior



nos podemos fijar que en la «I» que in-
troduce el programa en el rétulo IN-
PUT vy la primera «I» del rétulo SIN-
CLAIR se superponen a distinto ni-
vel, por lo que al pasar de un gréfico
a otro parece que dicha «I» estd con-
tinuamente subiendo y bajando. La
«I» de INPUT queda definida por
bytes de tinta azul claro y papel negro,
y la de SINCLAIR es una barra ver-
tical compuesta por bytes de papel
amarillo y tinta negra. Pero como he-
mos apuntado hay bytes de ambos que
ocupan las mismas posiciones en pan-
talla, por lo que éstos quedardn defi-
nidos por papel amarillo y tinta azul
clara. (Ver tabla 2.)

En este diagrama adjunto aparece
el esquema de la superposicion real en
pantalla, donde se advierte que los
tres «paquetes» o bytes centrales que
forman la «I» toman el valor 245 co-
rrespondiente en binario a 11110101,

DATAs por haber mayor cantidad de
superposiciones. La tinica pega posi-
ble depende del rétulo elegido, el ni-
mero de DATASs se multiplica por dos
ya que las posiciones de memoria son
totalmente aleatorias, no pudiendo
construir un bucle llenarlas, por lo que
debemos acompanar a cada valor a
POKEar de su correspondiente direc-
cién de memoria. Una vez tecleadas
las DATAs y ejecutado el programa
podemos grabar el resultado como
CODE e introducirlo en nuestros pro-
gramas como presentacion, a modo
del «Manic Miner».

10 BORDER O: PAPER O: FLASH
O: BRIGHT O: INK O: CLS

20 FOR N=1 TO 102: READ P,H:
POKE P,H: NEXT N: PAUSE O

30 DATA 22817 ,208,22818,208,
22819,208,22821,197,22823
,224 ,22827 ,224 ,22829,198,

TABLA 2
197 —> * >535>> * —> 197
197 — =* >5353> * —> 197
197 —» % —————m—m— % «—240 >>05>> * —> 245
197 —> * Superponen * <€—240 >>>>>> *x —> 245
197 —> * ——————— % «— 240 >>>>>> * —> 245

* €— 240 >>>>>> * —> 240

* €— 240 >>>>>> * — 240
"I" de INPUT "I" de SINCLAIR Superposicion de

ambas

es decir FLASH 1, BRIGHT 1, PA-
PER 6, INK 5.

Antes de introducirse de lleno en el
programa y como ultima evidencia de
su funcionamiento sugerimos probar:
10 BORDER 0: PAPER O:
FLASH O: BRIGHT O:
LET X=22820
FOR N=1 TO 7: READ A:
POKE X,A: LET X=X+32:
NEXT N
DATA 197 197,245,245 245,
240,240

INK O:
CLS

20
30

40

A continuacién presentamos el pro-
grama en el que se ha tratado de tra-
bajar con un sélo tercio de pantalla
para conseguir reducir el nimero de

22830,198,22831,198,22832,
198,22833,248,22839,199,
22840,199,22841,231,22842,
199,22843,199

DATA 22849,208,22853,197,
22855 ,224 ,22856 ,224 ,22859,
224 ,22861,198,22864,198,
22865 ,248,22873,231

DATA 22881,208,22882,208,
22883 ,208,22885,245,22887,
226,22889,224 ,22891,226,
22893 ,206,22894 ,206 ,22895,
206,22896,198,22897,248,
22898,196,22901,220,22902,
216,22903,216,22905,231,
22907 ,240,22908,240,22909,
240,22910,240

DATA 22915,208,22917,245,
22919,226,22920,194 ,22922,

40

50

60

224,22923,226 ,22925,206,
22929 ,248,22930,196 ,22933,
220,22935,216,22937,231,
22939,240,22942 ,240

DATA 22945,208,22946,208,
22947 ,208,22949,245,22951,
226 ,22953,194 ,22955,226,
22957 ,206,22961,248,22962,
252,22963,248,22965,220,
22967,216,22969,231,22971,
240,22972,240,22973,240,
22974 ,240

DATA 22981,240, 22983,194,
22986,194,22987 ,194,22989,
200,22994,196 ,22997 ,220,
22998,216,22999,216 ,23003,
240,23005 ,240

DATA 23013,240,23015,194,
23019,194,23021,200,23022,
200,23023,200,23026,196,
23027 ,196,23028,196 ,23029,
220,23031,216,23035,240,
23038,240

70

80

90

MANEJO DE ATRIBUTOS CON EL
ENSAMBLADOR

Aunque en realidad el codigo ma-
quina consiste en introducir en cada
posicion de memoria una serie de ni-
meros, no siempre podemos realizar
programas tan costosos como el ante-
rior POKEando uno a uno los datos.
Es mucho mas limpio utilizar el en-
samblador.

Si nuestro deseo es modificar toda
la pantalla introduciendo un mismo
color de papel, tinta, etc... lo pode-
mos conseguir facilmente utilizando
uno de los bucles que acostumbramos
a hacer, e introduciendo los datos en
el formato de 8 bits explicado ante-
riormente. Pero con esto a lo sumo
podemos obtener una pantalla aburri-
da monocolor o bicolor parpadeante.

Los conocimientos de la memoria
de atributos nos permiten llevar a
cabo otros procedimientos mas refina-
dos, como poner en FLASH o BRI-
LLO la pantalla entera o parte de ella
pero sin alterar para nada el archivo
de pantalla, sélo el de atributos. Asi
nuestros escritos y dibujos seguirdn a
la vista pero resaltados o apagados se-
gun sea el caso.

INPUT 15



RUTINA NUMERO 1

A continuacién presentamos la ru-
tina de activacién del FLASH desde el
c.m. Para ello se hace uso de la ins-
truccién SET 7,(HL) que pone a 1 el
bit 7 (el que controla el FLASH) de
la posicién de memoria apuntada por
el registro doble HL, pero sin modifi-
car los demds valores de papel, tinta,
etc. (Ver rutina 1.)

El cargador BASIC de la rutina
serd:

10 CLEAR 59999: FOR N=60000
TO 60015:= READ A: POKE
N,A: NEXT N

20 DATA 33,0,88,1,0,0,203,
254 ,35,3,62,3,184,32 247,
201

Una vez ejecutado el cargador po-
demos comprobar sobre un ejemplo
su efecto:

10 FOR N=1 TO 704: PRINT
PAPER (RND*7);INK (RND*7)

;"*": NEXT N: PAUSE 100:
RANDOMIZE USR 60000

No sélo podemos modificar el
FLASH, sino también mediante un
sencillo cambio somos capaces de ac-
tivar BRIGHT 1. Deberemos sustituir
la linea 50 por:

50 SET 6,(HL) v en nuestra senten-
cia de DATASs el valor 254 por 246.

Pero no siempre queremos activar
el FLASH o BRIGHT para toda la
pantalla. Podemos separar la memoria
de atributos en 3 tercios de 256 bytes
y actuar sobre cada uno individual-
mente.

De la posicion 22528 a 22783 — Pri-
mer tercio

De la posicién 22784 a 23039 — Se-
gundo tercio

De la posicion 23040 a 23296 —
Tercer tercio

Segiin lo visto anteriormente, para
activar BRIGHT sélo en el tercio cen-
tral deberemos cambiar las siguientes
lineas del listado original:

30 LD HL,22784
50 BUCLE SET 6, (HL)
80 LD A,1

y alterando los tres valores indica-
dos la sentecia DATA quedara:

20 DATA 33,0,89,1,0,0,203,
246,35,3,62,1,184 ,32 247
,201

Se puede conseguir acortar ain mas
el nimero de bytes activados por la ru-
tina con s6lo modificar el contador,
llegando incluso a poder destacar sélo
una frase o un dibujo importante.

RUTINA NUMERO 2

Existe una forma de activar a la vez
el FLASH v BRIGHT sin duplicar la
rutina, y es utilizando las funciones lo-
gicas AND, OR, XOR. Podemos re-
cordar sus operaciones observando el
cuadro de la pdgina siguiente.

Para utilizar con:
PET

ZX 81

VIC 20

B.B.C. MICRO
DRAGON
AF>LC I

COMMODORE 64

MSX COMPUTERS
SPECTRUM

5V-1400 DATA RECORDER

Gastelld, 25-3.°E - ZBIIBI MADRID

Tel.: 435 37 01 -

Telex: 43819 - Fax: 91-275 40 23
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La solucién que nos interesa es la  El cargador BASIC quedara:
utilizacién de OR. Viendo la forma en
que-actiia podemos predecir que 38 10 CLEAR 59999: FOR N=60000

cual sea el nimero que tratemos, si TO 60017: READ
hacemos un OR con 11000000 los bits A: NEXT N

6 y 7 que son los que nos interesan 20 DATA 33.0.,89.1
quedardn activados, y los restantes 246,192:1 1’9,35:

inalterados. (Ver rutina 2.) ,32,245,201

Si se te hace dificil encontrar INPUT
en tu Kiosco habitual,
resérvalo por adelantado, o hdznoslo saber
para que podamos remediario

e

Peor

A: POKE N,

0,0,126,
3,62,1,184

INPUT 17




COMO HACER
REFERENCIAS

CRUZADAS

EDICION DE UN PROGRAMA
EN BASIC

SEGUIMIENTO DE ERRORES
BUSQUEDA DE CADENAS
____BUSQUEDA

CON SUSTITUCION

BUSCA UNA PALABRA

RESERVADA

Con esta prictica utilidad en cédigo
maquina podras localizar en pocos se-
gundos cualquier cadena de caracteres
o palabra reservada dentro de un pro-
grama en BASIC, ahorriandote gran
cantidad de tiempo y esfuerzo. Tam-
bién podris hacer la sustitucién de una
cadena por otra.

El programa de referencias cruza-
das que presentamos es lo que se lla-
ma un programa de utilidades o sim-
plemente una «utilidad». Esto signifi-
ca que no hace nada él solo, sino que
se utiliza como una herramienta para
ayvudarte a desarrollar otros progra-
mas. Por esta razdn estd escrito en len-
guaje maquina, a fin de que pueda ser
cargado en el ordenador coexistiendo
con un programa en BASIC. El pro-
grama en lenguaje méquina se queda
en la memoria del ordenador, espe-
rando a que se le llame cada vez que
haga falta.

El programa se utiliza para realizar
biisquedas de textos, con lo que te po-
drds librar de tener que seguir peno-
samente la pista a alguna determina-
da seccion de un programa. Si le dices
lo que estds buscando —una cadena
de caracteres, una palabra reservada,
un nombre de variable o lo que sea—
el programa se encargard de buscarlo
a lo largo del programa en BASIC y
presentara todas las lineas en las que
aparezca. Aparte de esto, también
cuenta con una facilidad extra de «sus-
titucién», que te permitird remplazar
una cadena por otra en todo el progra-
ma.

El programa te resultard de la ma-
yor utilidad cuando estés desarrollan-
do o escribiendo un programa en BA-
SIC. Por ejemplo, si llegas a la con-
clusién de que tienes que cambiar al-
gunas de las sentencias PRINT o IN-
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PUT, el programa te listard todas las
lineas en que aparezcan dichas senten-
cias. O si te das cuenta de que el nom-
bre de una de las variables de tu pro-
grama entra en conflicto con otras ru-
tinas, puedes usar la opcién de bus-
queda con sustitucién, cambiando el
nombre por otro, sin tener que editar
ni una linea.

También te resultard muy 1til tener
cargado en el ordenador el programa
de las referencias cruzadas cuando es-
tés intentando adaptar o comprender
un programa escrito por otra persona.
Por ejemplo, puede ser un ejercicio
muy fructifero imprimir todas las li-
neas en que aparecen las palabras
GOTO o GOSUB, ya que a partir de
aqui rdpidamente podrds trazar la se-
cuencia de sucesos.

También te ayudard a localizar y
perseguir los errores de programacion
que pueda contener tu programa. Por
ejemplo, puede ser que descubras que
una determinada variable tome valo-
res incorrectos en alguna parte. El
procedimiento usual de trabajo en es-
tos casos es buscar linea por linea por
todo el programa para localizar todos
los sitios en que aparece dicha varia-
ble; es mas que probable que se te es-
capen unas cuantas. Sin embargo el
programa de referencias cruzadas hard
este trabajo por ti con toda precision
en cuestion de segundos.

El programa de referencias cruza-
das se complementa con el de Herra-
mientas publicado en este mismo nua-
mero. No obstante, la parte de refe-
rencias cruzadas es completamente in-
dependiente v si quieres puedes utili-
zarla separadamente. El programa
contiene un pequeno subprograma
cargador en BASIC seguido por el cé-
digo mdquina en sentencias DATA.
Teclea el programa en BASIC, sélva-

lo y ejeciitalo (con RUN); suponien-
do que todo estd bien hecho, el pro-
grama también salvard el lenguaje mé-
quina resultante.

Esta versién en c6digo mdquina es
lo que necesitas para utilizar el pro-
grama. Para cargarlo, teclea:



CLEAR 64559
LOAD "CREF" CODE

Puedes cargarlo antes o después del
programa en BASIC sobre el que
quieras actuar, en ambos casos el pro-
cedimiento es el mismo. Una vez car-

gado el programa, puedes llamar a las
diferentes opciones utilizando las lla-
madas de RANDOMIZE USR tal
como se describe en los siguientes pa-
rrafos.

Para buscar una cadena de caracte-

res, teclea RANDOMIZE USR

64634, Te aparecerd el mensaje «In-
troducir cadena a buscar». Cuando ha-
yas tecleado la cadena de caracteres
que quieres buscar y pulsado EN-
TER , el programa te presentard to-
das las lineas en que aparezca dicha
cadena.

INPUT 19




Para buscar una palabra reservada
del BASIC, teclea RANDOMIZE
USR 64911. Nuevamente te pedird el
programa la cadena de caracteres que
hay que buscar, en este caso la pala-
bra reservada, y presentard todas las
lineas que contengan dicha palabra.

Para sustituir el nombre de una va-
riable por otro nombre, teclea RAN-
DOMIZE USR 64796. En esta oca-
sioén tienes que teclear el nombre de
la cadena buscada y el nuevo nombre
que le sustituird. Ambas cadenas pue-
den tener hasta un méiximo de 20 ca-
racteres y no es preciso que sus longi-
tudes sean iguales. La sustitucion es-
pecificada se hace automditicamente
en todo el programa, pero esta vez no
se presentan las lineas en la pantalla.

La tltima opcién te permite ver to-
das las lineas en que se ha definido
una funcién (utilizando DEFFN) o se
ha realizado una llamada a funcion.
Para seleccionar esta opcion, pulsa
RANDOMIZE USR 64713.

A continuacion tienes el listado del

programa. Si tienes un Microdrive,
cambia la palabra «casserte» en la li-
nea 30 por «cartucho» y modifica la li-
nea 87 escribiéndola asi: 87 SA-
VE*«M»:1:«CREF»CODE 64560,
832.

10 CLEAR 64559: BORDER O:
INK 7: PAPER 0: CLS

PRINT INVERSE 1;AT 0,6;
" REFERENCIAS CRUZADAS
PRINT ''''" POKEANDO EN
CODIGO MAQUINA.LS#*
ESPACIOIPREPARA UN
CASETTE PARA SALVAR"

LET L=90: RESTORE L: FOR
N=64560 TO 65343 STEP 16
LET T=0: FOR D=0 TO 15:
READ A: POKE N+D,A: LET
T=T+A: NEXT D

READ A: IF A<>T THEN
PRINT FLASH 1;" ERROR EN
LINEA";L;"!": PRINT
"YALOR ESPERADO';A;"VALOR
ACTUAL ";T: STOP

20
30

40

50

60

70
80

LET L=L+10: NEXT N
PRINT AT 18,0;"PULSA UNA
TECLA PARA SALVARLO"

LET A$=INKEY$: IF As=""
THEN GO TO 85

SAVE "CREF"CODE 64560,
832

STOP

DATA 203,39,95,22,0,221,
33,233,253,221,25,221,
110,0,221,102,1999

100 DATA 1,205,69,252,201,62
,254,229,205,1,22,225,
126,35 ,254 ,255,2396

DATA 40,4,215,195,76,252
,201,207,9,209,225,205,
229,25,201,205,2498

DATA 142,2,14,0,32,249,
205,30,3,48,244 ,21,95,
205,51,3,1344

DATA 254,0,201,46,25,118
,45,32,252 ,201,62,13,205
48,252 ,33,1787

DATA 63,255,17,85,255,
205,3,253,42,83,92 ,34,59

85
87

88
90

110

120

130

140

W

C/. DUQUE DE SESTO, 50. 28009 MADRID
METRO O’‘DONNELL O GOYA

LAS TRES LUCES DE GLAURUNG __ 2.100 ptas.

PYRACURSE 2.100 ptas. STAINLESS STEEL 2.100 ptas.
KNIGHT-RIDER 2.100 ptas. NIGHTMARE-RALLY 2.100 ptas.
DRAGONES LAIR 2.100 ptas. PHANTOMAS I 2.100 ptas.
ASTERIX Y EL CALDERO MAGICO__ 2.100 ptas. FIGHTING WARRIOR 495 ptas.
COBRAS ARC 2.300 ptas. BOUNTY BOB 495 ptas.
DUMMY-RUN 495 ptas. SOUTHERN BELLE 495 ptas.
JACK THE NIPPER 2.100 ptas.

IMPRESORAS. o\ p.

SPECTRUM PLUS + 6 JUEGOS
25.900 PTAS.

.s0B GRATIS 1 QUICK SHOT V =
20% pE DTO SUPLETORIO TELEFONICO erovineies 10 9500
INTERFACE CENTRONICS RS-232 8.495 ptas.
CASSETTE ESPECIAL ORDENADOR  3.595 ptas.
QUICK SHOT | + INTERFACE 2.695 ptas. QUICK SHOT | 1.395 ptas.
QUICK SHOT Il + INTERFACE 2.995 ptas. QUICK SHOT Il 1.695 ptas.
QUICK SHOT IX + INTERFACE 3.695 ptas. QUICK SHOTIX ___ 2.395 ptas.

Pedidos contra reembolso sin ningln gasto de envio. Teléfs.: (91) 275 96 16 - 274 75 02, o escribiendo a:
MICRO-1. C/. DUQUE DE SESTO, 50. 28009 MADRID

GRANDES DESCUENTOS PARA TIENDAS Y DISTRIBUIDORES
DIRIGIRSE A: DIPROIMSA. C/. GALATEA, 25. TELF.: (91) 274 75 02
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,255,126,254 ,2081

DATA 64,208,17,4,0,25,
126,254 ,13,32,3,35 24,
237,205,179,1426

DATA 252,56,3,35,24,240,
229,42 ,59,255,205,85,24,
62,13,215,1799

DATA 225,24,240,229,17,
85,255,58,63,255,71,26,
19,190,35,32,1824

DATA 5,16,248,225,55,201
,225,191,201,62,254,205,
1,22,42,83,2036

DATA 92,34,59,255,126,
254,64 ,208,17 ,4,0,25,126
,2564,13,32,1563

DATA 3,35,24,237,254,168
,40,7 ,254,206,40,3,35,24
,237,229,1796

DATA 42,59,255,205,85,24
,62,13,215,225,62,13,1,0
,0,237,1498

DATA 177,24,206,175,119,
213,229,205,115,252,205,
95,252 ,245,215 ,241,2968

150

160

170

180

190

200

210

220

230 DATA 225,209,254,13,40,5
,18,19,52 ,24 ,234,201,62,
13,205,48,1622

,255,33,63,255,205,3,253
,33,150,0,1870

320 DATA 27,235,203,254,235,

s W

pme W

...Descubra el mundo de la informatica...
-..Aprenda a programar con facilidad...

...Diviértase con los ordenadores...

_ Esté siempre al dia...

Recorte y envie este cupon de
inmediato a EDISA, Lopez de

Hoyos, 141- 28002 Madrid, o bien H>

llamenaos al Telf. [$1) 415 9712

240 DATA 252,17 ,85,255,33,63 1,165 ,90,197 ,205,179,252
255,205 ,3,253,62,18 ,205 +56,13,35,203,2350
,48,252,33,2039 330 DATA 126,35,40,251,193,

250 DATA 64,255,17,65,255, 12,16 ,240,195,87,252,193
205,3,253,42,83,92,126, ,42,83,92,34 ,1891
254 ,64,208,17 ,2003 340 DATA 59,255,126,254,64,

260 DATA 4,0,25,126,254,13, 208,35,35,35,35,126,35,
32,3,35,24,240,254 ,34 ,32 254,13 ,40,239,1813
,9,35,1120 350 DATA 185,32,247,197,62,

270 DATA 1,0,0,237,177,126, 13.,1,0,0,237 177 229,42 ;
24 ,243,205,179,252,56,3, 59,255,205 ,1941
35,24 ,227 ,1789 360 DATA 85,24,62,13,215,225

280 DATA 58,63,255,79,58,64, ,193,24,214,15,254,70,
255,145,56,25,40,8,79,6, 254 ,79,254 ,86 ,2067
0,229,1420 370 DATA 254,98,254,110,254,

290 DATA 205,85,22,225,58,64 27,254 ,35,254 ,48,254 ,64,
,255,17 ,65,255,79,6 0, 254,124,254 ,143 ,2681
235,237,176 ,1984 380 DATA 254,160,254 ,184,254

300 DATA 235,24,192,237,68, ,206,254 ,229,254 ,236 ,254
79,6,0,229,205,232,25, ,0,255,10,255 ,66,3125
225,24 ,229,62,2072 390 DATA 89,84,69,83,32,70,

310 DATA 13,205,48,252,17,85 82,69,69,61,255,80,82,79

. Y\
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430 DATA 66,89,84,69,83,255,
70,73,76,69,32,84,89,80,
69,61.1349

440 DATA 32,255,70,73,76,69,
32,78,65,77,69,61,32,
255,70,73,1387

450 DATA 76,69,32,76,69,78,
71,84,72,61,32,255,69,78
,84 ,69,1275

460 DATA 82,32,83,84,65,82,
84,32,76,73,78,69,32,58
,255,69,1254

470 DATA 78,84,69,82,32,69,
78,68,32,76,73,78,69,32
,58,255,1233

480 DATA 69,78,84,69,82,32,
76,73,78,69,32,73,78,67
,82,69,1111

490 DATA 77,69,78,84,83,32,
58,255 ,69,78,84 ,69,82,
32,84 ,65,1299

500 DATA 82,71,69,84,32,83,
84,82,73,78,71,58,32,
255,69,78,1301

510 DATA 84,69,82,32,68,69,
67,73,77,65,76,32,78,85
77 ,66,1100

520 DATA 69,82,32,58,255,72
,69,88,32,61,32,255,69,
78,84 ,69,1405

530 DATA 82,32,72,69,88,39,
32,78,85,77 ,66,69,82,58
,32,255,1216

540 DATA 68,69,67,73,77,65,
76,61,32,255,69,78 ,84 ,69
,82,32,1257

550 DATA 78,69,87,32,83,84,
82,73,78,71,58,255,0,0,

0,0,1050
,01,82,1357 84 ,69,82,32,65,82,82,65, 560 DATA 9,23,220,10,254,21
400 DATA 65,77,255,78,85,77, 89,255,1323 ,206,11,254,80,3,23,220
66,69,82,32,65,82,82,65, 420 DATA 66,89,84,69,83,255, ,10,215,24 ,1583
89,255,1524 80,82,79,71,82,65,77,61, 570 DATA 177,1,0,10,0,100,0
410 DATA 67,72,65,82,65,67, 255,32,1530 ,232,3,16 ,39,48 ,48 ,49,
48,0,771
8931 LETYs - 401 LET X v 255 : GOsum S0 @aoRE  Bd
PAVLE @1 LET T+ 2500 LET awe: Godwy Tha: 051 wm

BI4E iupur A B,C 0 LET Erads (Bec)aie:
Phused 1 gosun ARsE: paivr "Resarmeses’: | PASBL {0
RETUAN

~G T @49B3 1B22Ca
06¢ 1 xe eree fE -
W iET As A it FRO20
e . -

Peoito Ceredd

22 INPUT



LA CAJA DE

HERRAMIENTAS

M INCORPORACION DE NUEVOS COMANDOS

] RUTINA DE RENUMERACION
B NUMERACION AUTOMATICA DE LINEAS
| SUPRESION DE BLOQUES
) OTROS COMANDOS

Haz que tu vida resulte un poco més
facil con este nuevo juego de herra-
mientas de programacién. Esta utili-
dad en cédigo maquina te ofrece mu-
chas rutinas que te ayudarin a confi-
gurar tus programas.

Aunque todos los ordenadores uti-
lizan en principio el mismo lenguaje
BASIC, te habras dado cuenta de las
variantes que existen de unos dialec-
tos a otros. De hecho, es muy raro en-
contrar un programa, por corto que
sea, que corra en mas de un ordena-
dor. A veces no hace falta modificar
mas que la forma en que se utilizan los
comandos, pero muchas veces te en-
contrards que muchos comandos im-
plementados en uno de los ordenado-
res no existen en absoluto en el otro.
Muchos de los comandos no disponi-
bles son precisamente los que, sin ser
absolutamente esenciales para la pro-
gramacion, hacen que la vida resulte
mads facil para el programador, al in-
cluir facilidades como la renumera-
cion, la autonumeracién de lineas, o
la conversién de hexadecimal a deci-
mal, etc.

El programa de caja de herramien-
tas para el Spectrum que vamos a ver
a continuacién incorpora estos coman-
dos y algunos otros, facilitindote
grandemente el uso y la programacién
de tu ordenador. Hay otros ordenado-
res que no necesitan estas utilidades,
ya que disponen de ellas en su BASIC
estandar.

El programa estd escrito en cddigo
méquina, por lo que puede permane-
cer en tu ordenador al mismo tiempo
que un programa en BASIC. Las ins-
trucciones necesarias para cargar, al-
macenar y utilizar el programa se dan
en las siguientes secciones.

En este juego de utilidades de pro-
gramacion te ofrecemos ocho nuevas
rutinas: renumeracién, supresion de
bloques, bytes libres, longitud de pro-

grama, autonumeracién de lineas, ca-
talogo de cintas y conversiones de he-
xadecimal a decimal o viceversa. To-
das estas funciones se llaman con ayu-
da de RANDOMIZE USR, seguido
de un nimero, tal como se describe a
continuacion. Después de llamar a
una rutina, el programa te enviard un
mensaje para que introduzcas las en-
tradas pertinentes, tal como son las li-
neas que han de ser destruidas, el ni-
mero a que hay que convertir, o lo que
sea.

Las utilidades emplean varias de las
rutinas del programa Referencias cru-
zadas, publicado en este nimero, por
lo que tienes que utilizar estos dos
programas juntos. Todas las instruc-
ciones para hacer esto estidn conteni-
das dentro del presente programa. En
consecuencia, no tienes mas que te-

clearlo, ejecutarlo y atender a las in-
dicaciones que te vayan apareciendo
en pantalla. El programa te informara
de si has cometido algiin error al in-
troducir los DATA. Tienes que corre-
gir los posibles errores antes de alma-
cenar el codigo mdquina. El programa
almacenara el conjunto de utilidades
y el programa de referencias cruzadas
bajo el nombre <HERRAMIENTAS»
CODE. Para cargarlo al principio de
una sesion de proggamacion, utiliza:

INPUT 23



CLEAR 63488
LOAD "HERRAMIENTAS'" CODE

La rutina RENUMBER se llama
por medio de RANDOMIZE USR
63489. Recibirds un mensaje pidién-
dote que introduzcas los incrementos
de lineas, al que puedes responder con
cualquier nimero entre 1 y 255,

Para encontrar la longitud de tu
programa, teclea:

24 INPUT

RANDOMIZE USR 63889

Si lo que quieres saber es el nime-
ro de bytes libres, teclea lo siguiente:

RANDOMIZE USR 63860

La numeracién automatica de lineas
se llama por medio de RANDOMIZE
USR 64154. Te aparecerd un mensaje
pidiéndote la linea de partida (1 a
9900) y los incrementos de lineas (1 a
9900). Para cancelar esta funcién
AUTO, teclea dos ceros cuando apa-
rezca el nimero de linea. La rutina se
detendrd, envidndote un mensaje de
«no tiene sentido en BASIC» que pue-
des ignorar.

Para la destruccion de bloques tie-
nes que llamar a RANDOMIZE USR
64000. Los mensajes que aparezcan te
pedirdan que introduzcas los nimeros



de lineas inicial y final de la seccién
que quieras suprimir.

Para tener el catdlogo de cintas, lla-
ma a RANDOMIZE USR 63919. El
borde de pantalla se pondra intermi-
tente. Pon tu cinta al principio de un
programa y pulsa PLAY. Aparecerd
entonces la informacién que haya en
la cabecera de la cinta.

Para hacer la conversion de datos
de tipo decimal a hexadecimal, teclea
RANDOMIZE USR 64394, mientras
que para hacer la conversion de hexa-
decimal a decimal tienes que teclear
RANDOMIZE USR 64453. (En esta
tiltima rutina no hay necesidad de pul-
sar ENTER a continuacion del nime-
ro hexadecimal.)

S CLEAR 63488: BORDER O:
PAPER O: INK 6: CLS

PRINT AT 0,9; INVERSE 1;
"HERRAMIENTAS"

PRINT AT 8,2;" PULSA UNA
TECLA PARA CARGAR EL
CODIGO MAQUINA DE
REFERENCIASCRUZADAS.":
PAUSE 0

LOAD "CREF"CODE

CLS = PRINT "POKEANDO EL

10
12

14
15

20

30
40

50

60
70
100

110

120

130

140

150

CODIGO MAQUINA DE[3*
ESPACIOIHERRAMIENTAS.
PREPARA UN CASSETTEPARA
SALVAR."
LET L=100: RESTORE L: FOR
N=63489 TO 64560 STEP 16
LET T=0: FOR D=0 TO 15
READ A: POKE (N+D),A: LET
T=T+A: NEXT D
READ A:IF A<>T THEN PRINT
"ERROR EN LINEA ";L: STOP
LET L=L+10
NEXT N

DATA 62,12,205,48,252,
205,60,250,237,67,155,
248 ,42,83,92,1,2019

DATA 0,0,126,254,128,40,
9,197,205 ,184,25,193,3,
235,24 ,242 ,1865

DATA 205,43 ,45,58,155,
248,205 ,40,45,239 ,4,56,
205,162 ,45,33,1788

DATA 15,39,167,237 ,66,48
,2,207,5,33,145,248 ,126,
60,40,32,1470

DATA 35,229,237,91,83,92
,42,75,92,167 ,237,82,68,
77,235 ,237,2079

DATA 177,197 ,229,245,204

160

170

180

190

200

210

220

230

240

157,248,241 ,225,193 ,234
,80,248,225,24 ,220,3147
DATA 42,83,92,58,155,248
,54,0,35,119,205,40,45,
239,49,192,1656

DATA 56,42,83,92,205,184
,25,42,75,92 43,167,237,
82,216,235,1876

DATA 229,239,224,15,49,
56,205,162 ,45,225,112,35
113,43 ,24,228,2004

DATA 201,224,228 ,235,236
,239,246,255,0,0,10,0,
229,6 ,4,35,2148

DATA 126,254,14,40,4,16,
248,225,201,197,35,35,35
,78,35,70,1613

DATA 42,83,92,217,1,1,0,
217,205 ,149,22 43,235,
167,237 ,66 1777

DATA 235,48,11,217,3,217
,197,205,184,25,193,235,
24,234,217 ,197 ,2442

DATA 217,209,42,155,248,
205,169 ,48 ,235 ,42 ,104 ,92
,35,35,115,35,1986

DATA 114,235,62,0,167,1,
9,0,237,66,56 ,17,60,1,90
,0,1115

UNIVER - SOFTWARE

iLOS MEJORES PROGRAMAS
DEL MOMENTO!

e EXCELENTES CONDICIONES COMERCIOS Y DISTRIBUIDORES.
e SOLICITA CATALOGO COMPLETO
¢ PEDIDOS E INFORMACION A:

Portal de Valencia, 1 - bajo. 46800 Xativa (Valencia). Tel. (96) 227 48 21
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250

260

270

280

290

300

310

320

330

340

350

360

370

380

390

400

410

420

430
26

DATA 237,66,56,9,60,1,
132,3,237,66,56 ,1,60,209
,225,229 ,1647

DATA 245,130,214 4,245 ,6
,0,56,9,79,40,12,205,85
,22,35,1387

DATA 24,6,237,68,79,205,
232,25,193,241,197,79,6,
0,9,65,1666

DATA 229,197,35,35,235,
42,104,92,1,5,0,237,176,
193,225,229,2035

DATA 197,239,224,164,5,
58,193,164 ,4,224 ,1,3 ,225
,192,2,56,1951

DATA 205,213,45,193,225,
198,48,119,43,16,228,229
42,104 ,92,35,2035

DATA 35,126,225,198,48,
119,241,193 ,245 ,42,83,92
167,229,237 ,66 ,2346
DATA 225,48,8,197,205,
184,25,193,235,24 ,242,
235,35,35,193,126,2210
DATA 128,119,201,62,0,
205,48,252,205,26,31,33,
0,0,62,0,1372

DATA 237,66,229,193,205,
43,45 ,62 ,254,205 ,1,22,
205,227,45,201,2240

DATA 42,75,92,237,75,83,
92,62,0,237,66,229,62,1,
205,48,1606

DATA 252,193,205 ,43,45,
205,227,45,62,2,205 ,48,
252,201,221,33,2239

DATA 32,255,17,17,0,175,
55,205,86,5,62,3,205,48,
252 ,221,1638

DATA 33,32,255,221,126,0
,198,6,221,229,205 ,48,
252,62,13,215,2116

DATA 62,4 ,205,48,252,221
,225,221,35,221,126,0,
254,255 ,40,10,2179

DATA 6,10,221,126,0,221,
35,215,16,248,62,13,215,
62,5,205,1660

DATA 48,252,221,33,32,
255,221,78,11,221,70,12,
195,163 ,249,205 ,2266
DATA 142,250,62,10,205,
48,252,205 ,60,250,205,
110,25,229,62,13,2128
DATA 215,62,11,205,48,

INPUT

440

450

460

470

480

490

500

510

520

530

540

550

560

570

580

290

600

610

252 ,205,60,250,205,110,
25,193,32,16,229,2118
DATA 35,35,126,35,95,126
,87,225,237,90,17,4,0,
237,90,229,1668

DATA 197,62,0,237,66,218
,87,252,195,89,252,6,0,
197 ,205,95,2158

DATA 252,205,115,252,193
,254,13,40,26,254 ,58,48,
240,214 ,48,56 ,2268

DATA 236,245,4,120,254,6
,32,4,5,241 24,225,241,
245,198 48,2128

DATA 215,24,218,221,33,
49,255,120,254,0,40,207,
33,0,0,221,1890

DATA 94,0,221,86,1,241,
254,0,40,7,237,90,56,13,
61,32 ,1433

DATA 249,221,35,221,35,5
,32,231,229,193,201,207,
5,42,75,92,2073

DATA 237,75,83,92,237,66
,192,207,9,62,10,205,48,
252,205 ,60,2040

DATA 250,34,30,255,62,13
,215,62,12,205 48,252,
205,60,250,34,1987

DATA 28,255,33,48,48,34,
59,255,34 ,61,255,237,75,
30,255,205,1912

DATA 115,251,62,2,50,107
,92,50,107,92 ,205 149,23
,205,176,22,1708

DATA 62,0,205,1,22,33,59
,255,6,4,126,229,197,205
,129,15,1548

DATA 193,225,35,16,245,
205,44 ,15,205,23,27 ,221,
33,58,92,221,1858

DATA 203,0,126,32,13,42,
89,92 ,205,167,17 ,62,255,
50,58,92,1503

DATA 24,206,42,89,92,34,
93,92,205,251,25,120,177
,32,10,223,1715

DATA 254,13,40,174,205,
176,22,207,1,237 67,73,
92,42,93,92,1788

DATA 235,33,85,21,229,42
,97,92,55,237,82,229,96,
105,205,110,1953

DATA 25,32,6,205,184,25,
205,232,25,193,121,61,

620

630

640

650

660

670

680

690

700

710

720

730

740

750

760

800

810
820

830

176 ,40,47 ,197 1774

DATA 3,3,3,5,43,237,91,
83,92 ,213,205,85,22,225
#3234 ,83 1425

DATA 92,193,197,19,42,97
,92 ,43,43 237 184 ,42,73,
92,235,193 ,1874

DATA 112,43,113,43,115,
43 114 ,237,75 ,28 255,205
,115,251,241,195,2185
DATA 195,250,33,62,255,
126 ,60,254,58,40,8,119,
11,121 ,128,176 ,1896

DATA 200,24 ,239,62,48,
119,43 ,24 ,236 ,62 14,205,
48,252,205 ,60,1841

DATA 250,62 ,13,215,197,
62,15 ,205 ,48 ,252 ,193 ,46,
2,96,124,203,1983

DATA 31,203,31,203,31,
203 ,31,230,15,205,189,
251,215,124 ,230,15 ,2207
DATA 205,189,251,215,97,
45,32 ,230,62,13,215,201,
198,48 ,254,58 ,2313

DATA 216,198,7,201,62,16
»205 ,48,252 17 ,85,255,6,
4,213,197 ,1982

DATA 205,95,252,205,115,
252,215,245 ,241 ,195,209,
18,19,16,239,62,2581
DATA 13,215,62,17 ,205,48
4,252,221 ,33,85,255,17,0,
16,33,0,1472

DATA 0,14 ,4,221,126,0,
221,35,214 ,48 ,218 87,252
,254,10,56 ,1760

DATA 2,214,7,254,16,210,
8r,252,71,254,0,40,3,25,
16,253 ,1704

DATA 203,58,203,27,203,
58,203,27,203,58,203,27,
203,58,203,27 ,1964

DATA 13,32,208,229,193,
205,43 ,45 ,205 ,227 ,45 ,62,
13,215 ,201,203,2139

CLS : PRINT AT 5,5;

" COMPILACION

COMPLETA."

PRINT AT 7,1;"PREPARA UN
CASSETTE PARA SALVAR"
PRINT AT 9,4;"FICHERO"
"HERRAM."" CODE"

SAVE '"HERRAM.'CODE 63489
,2000






RUTINAS

EN MEMORIAS ROM (1)

Muchos ordenadores domésticos,
entre los cuales se encuentra légica-
mente el Spectrum, tienen como micro-
procesador (C.P.U.) al Z-80A, el cual
puede direccionar hasta 65535 posicio-
nes de memoria, es decir 64 K (1K =
1024) a través de sus 16 lineas del Bus
de Direcciones.

De los 64 K de memoria del Spec-
trum, 16 K son ocupados por la me-
moria ROM (Read Only Memory) y
48 K por la memoria RAM (Random
Access Memory).

Nos centraremos solamente en la
zona de la ROM, que son fisicamente
8 circuitos integrados de 2 Kbytes cada
uno y en la organizacion de la memo-
ria abarcan las posiciones 0000-16383,
en decimal, 6 30000-$3FFF en hexade-
cimal.

Los 16 K de memoria se dividen a
su vez en:

EL SISTEMA OPERATIVO, po-
siciones (000-7405 ($0000-$1CED)

EL INTERPRETE BASIC, posi-
ciones 7406-15615 ($1CEE-$3CFF)

EL JUEGO DE CARACTERES,
posiciones 15616-16383 ($3D00-
$3FFF).

En esta primera parte, trataremos
solamente el Sistema Operativo
(S.0.). Posteriormente incluiremos
también el Intérprete BASIC y el jue-
go de caracteres.

Al final de las rutinas y tablas del
Sistema Operativo, incluiremos algu-
nos ejemplos de uso de las rutinas de
la ROM, tanto desde el BASIC como
desde el Codigo Maquina.

SISTEMA OPERATIVO

Ciento ochenta y dos son las rutinas
y tablas del S.0. del Spectrum.

RUTINAS DE RESTAURA-
CION:

00-07 (30000-30007).- «RST 0000»
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Rutina de inicializacién llama a la ru-
tina de 4555 para inicializar la memo-
ria, pantalla y variables, START.

08-15 ($0008-3000F).- «RST 0010»
Rutina de tratamiento de errores, el
octeto siguiente da el tipo de error, re-
torna al BASIC.

16-23 (30010-80017).- «RST 0010»
Rutina de presentacion de un caracter
en pantalla, los datos y el caracter en
el acumulador.

24-39 (S0018-30027).- «<RST 0018» v
«RST 0020» Rutinas que situan en el
acumulador un caracter a intrepretar
por el BASIC.

40-47 ($0028-$002F).- «RST 0028»
Rutina de cdlculo en coma flotante,
con un salto a la 13147 (el Calcula-
dor).

48-55 ($0030-30037).- «RST 0030»
Rutina para reservar espacio, para las
variables, el contenido de BC, MAKE
BC-SPACE.

56-82 ($0038-30052).- Rutina de tra-
tamiento de las interrupciones enmas-
carables.

83-101 ($0053-$0065).- Rutina de
tratamiento de error, ERROR-2.

102-115 ($0066-30073).- Rutina de
tratamiento de las interrupciones
NO-enmascarables.

116-124 ($0074-8007C).- Rutina
para incrementar el puntero
CH-EDD.

125-148 ($007D-%0094).- Rutina
que testea el contenido del acumula-
dor, llamada por RST 0018, SKIP-O-
VER.

149-516 ($0095-$0204).- Tabla de
las instrucciones usadas por el BASIC.
(Lista de Codigos).

517-555 ($0205-$022B).- Tabla de
las teclas en modo L (LETRAS).

556-581 ($022C-§0245).- Tabla de
las funciones en modo K (KEY-
WORDS).

382-607 (30246-5025F).- Tabla de
las funciones en modo E (EXTENDI-
DO).

608-617 ($0260-$0269).- Tabla de
los c6digos de CONTROL.

618-643 ($026A-30283).- Tabla de
las funciones en modo K con
SYMBOL SHIFT .

644-653 ($0284-$028D).- Tabla de
las funciones en modo E con
SYMBOL SHIFT

RUTINAS DE CONTROL DEL
TECLADO

654-702 ($028E-$02BE).- Rutina de
exploracion del TECLADO. KEY-
SCAN.

703-783 ($02BF-$030F).- Rutina de
tratamiento del teclado llamada cada
20 ms. por la interrupcién enmascara-
ble, KEYBOARD.

784-797 ($0310-$031D).- Rutina de
repeticion de una tecla. K-REPEAT.

798-818 ($031E-$0332).- Rutina de
tratamiento de comprobacién de te-
cla, REPETICION, SONIDO, VE-
LOCIDAD, etc..., K-TEST.

819-948 ($0333-$03B4).- Rutina de
decodificaciéon del codigo de la tecla



pulsada, almacena el codigo en el acu-
mulador. K-DECODE.

RUTINAS DE CONTROL DEL
SONIDO

949-1015 ($03B5-$03F7).- Rutina
de ejecucion de un sonido simple, el
registro DE con los valores de la fre-
cuencia y tiempo y el registro HL el
tiempo de ejecucion, BEEPER.

1016-1133 ($03F8-$046D).- Rutina
del comando BEEP.

1134-1193 ($046E-304A9).- Tabla
de las frecuencias de los doce semito-
nos de una octava.

VARIOS ZX81

1194-1217 (S04AA-$04C1).- Ruti-
nas de error aplicables al ordenador
ZX81. (Tener en cuenta que el siste-
ma operativo del Spectrum, es una
adaptacion del ZX81).

RUTINAS DE CONTROL DEL
CASSETTE LOAD / SAVE /
VERIFY / MERGE

1218-1342 ($04C2-$053E).- Rutina
para almacenar las informaciones de
ficheros, SA-BYTES.

1343-1365 ($053F-30555).- Rutina
de cambio del BORDE, para trata-
miento en instrucciones de LOAD vy
SAVE, SAL/LD-RET.

1366-1506 ($0556-$05E2).- Rutina
de carga para la instruccion LOAD o
VERIFY, LD-BYTES.

1507-1540 ($05E3-$0604).- Rutina
de comprobacién de la cabecera en la
carga, LD-EDGE-2.

1541-1887 ($0605-$075F).- Rutina
del tratamiento de las instrucciones
SAVE, LOAD, VERIFY, MERGE.

1888-1994 ($0760-807CA).- Rutina
de tratamiento de carga para compro-

bar la cabecera y el tiempo de separa-
cién, con el bloque de datos.
1995-2049 ($07CB-$0801).- Rutina
de control de la instruccién VERIFY.
2050-2055 ($0802-$0807).- Rutina
de carga de un blogue de bytes, en las
instrucciones LOAD, VERIFY,
MERGE.
2056-2229 (30808,308B5).- Rutina
de control de la instruccion LOAD.
2230-2347 ($08B6-3092B).- Rutina
de control de la instruccion MERGE.
2348-2415 ($092C-3096F).- Rutina
de carga de una linea BASIC o de una
variable.
2416-2464 (30970-309A0).- Rutina
de control de la instruccion SAVE.
2465-2547 (309A1-309F3).- Rela-
cién de codigos de los mensajes del
cassette.

RUTINAS DE CONTROL DE
IMPRESION PANTALLA /
IMPRESORA

2548-2576 ($09F4-30A10).- Rutina
de inicializacion, el registro A contie-
ne el caracter a representar, PRINT-
OUT.

2577-2594 ($0A11-30A22).- Tabla
de los codigos de los caracteres de
CONTROL.

2595-2620 ($0A23-$0A3C).- Rutina
del tratamiento del CURSOR en des-
plazamiento a la izquierda.

2621-2638 ($0A3D-$0A4E).- Ruti-
na del tratamiento del CURSOR en
desplazamiento a la derecha.

2639-2654 (30A4F-$0ASE).- Rutina
de retorno del CARROQ, en fase de
tratamiento con la impresora.

2655-2664 ($0ASF-$0A68).- Rutina
de tratamiento de presentacion de la
COMA.

2665-2668 ($0A69-30A6C).- Rutina
de tratamiento de presentacion del
signo de INTERROGACION.

2669-2776 ($0A6D-$0ADS).- Ruti-
na del tratamiento de los caracteres de
CONTROL, con operandos.

2777-2779 (30AD9-$0ADB).- Ruti-
nas del tratamiento de los caracteres
«presentables», PO-ABLE.

2780-2818 ($30ADC-30B02).- Ruti-
na de modificacién del contenido de
las variables, con el nuevo valor del
cursor. (linea/columna).

INPUT 29



2819-2851 ($0B03-$0B23).- Rutina
de busqueda del valor del cursor, en
las variables del sistema.

2852-2942 ($0B24-$0B7E).- Rutina
de presentacion de un caracter.

2943-3034 ($OB7F-$OBDA).- Pre-
senta todos los caracteres en una ma-
triz de 8 x 8.

3035-3081 ($OBDB-$0C09).- Rutina
de bisqueda del atributo, en las varia-
bles del sistema. (ATTR-T, MASK-T,
P-FLAG).

3082-3130 ($0COA-$0C40).- Rutina
de presentacion de un mensaje, el re-
gistro A contiene la longitud, el DE la
direccion.

3131-3136 (S0C3B-30C40).- Rutina
de presentacion de un caracter, sal-
vando los registros, PO-SAVE.

3137-3156 ($0C41-$0C54).- Situa en
el registro DE la direccién de la tabla
a presentar.

3157-3319 ($0C55-$0CF7).- Rutina
de tratamiento de comprobacién de la
instrucciéon SCROLL.

3320-3404 ($0CF8-30D4C).- Tabla
conteniendo los cédigos de los carac-
teres del mensaje «scroll».

3405-3434 ($0D4D-30D6A).- Ruti-
na del almacenamiento temporal del
atributo, el color, en la variable
ATTR-T, MASK-T.

3435-3502 ($0D6B-S0DAE).- Ruti-
na de la instruccién CLS, tratando los

atributos de la variable ATTR-P.
3503-3544 ($0D4F-30DD8).- Ruti-
na de borrado de la zona de presenta-
cién, es llamada por la rutina CLS.
3545-3581 ($0DD9-$0DFD).- Indi-
ca la direccion del caracter cuyo nu-
mero de linea y columna estd en el re-
gistro BC, para tratar con la impreso-
ra, cargidndolo en el buffer, CL-SET.
3582-3651 ($ODFE-$0E43).- Ruti-
na de SCROLL, el ndmero de lineas
en el registro B ($17).
3652-3719 ($0E44-$0E87).- Rutina
de borrado de lineas, borra el niimero

NO OLVIDES &
EL TELEFONO...

Cuando, por cualquier
motivo, nos escribas.
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de lineas contenido en el registro B,
comenzando por la parte inferior.

3720-3788 (SOES8-S0E9A).- Alma-
cena en el registro DE, la direccién
del atributo apuntado por el registro
HL, CL-ATTR.

3739-3755 (S0E9B-S0EAB) .- Alma-
cena en el registro HL, la direccién del
fichero de presentacién del nimero de
lineas contenidas en el registro B,
CL-ADDR.

3756-3788 (SOEAC-$0ECC).- Ruti-
na de la instruccién COPY, copia de
176 lineas.

3789-3806 (SOECD-30EDE).- Al-
macena la linea a imprimir en el buf-
fer de impresora, primero los 256
bytes a cero, 23296-23551 ($5BOO-
$5BFF), mds tarde los almacena,
COPY-BUFF.

3807-3827 (SOEDF-$0EF3).- Borra
el contenido del buffer de la impreso-
ra, CLS-BUFF, (256 bytes).

3828-3883 ($UOEF4-30F2B).- Rutina
de copia de una linea a imprimir,
COPY-LINE.

RUTINAS DE TRATAMIENTO DEL
PROGRAMA EN EDICION

3884-3968 (SUF2C-$0F80).- Rutina
del EDITOR, se utiliza para la entra-
da de una linea BASIC vy para INPUT,
en modo EDICION.

3969-3999 ($0F81-$0FYF).- Rutina
de inclusién de un caracter en linea
BASIC o INPUT, ADD-CHAR.

4000-4008 (30FAO0-$0FAS8).- Tabla
de caracteres de las teclas utilizadas en
modo EDICION.

4009-4082 ($0FA9-30FF2).- Rutina
de tratamiento de la tecla EDIT,
EDIT-KEY.

4083-4102 ($0FF3-$1006).- Rutina
de tratamiento de la tecla del CUR-
SOR hacia abajo, en modo EDI-
CION, ED-DOWN.

4103-4107 ($1007-$100B).- Rutina
de tratamiento de la tecla del CUR-
SOR hacia la izquierda, en modo
EDICION, ED-LEFT.

4108-4116 ($100C-$1014).- Rutina
de tratamiento de la tecla del CUR-
SOR hacia la derecha, en modo EDI-
CION. ED-RIGHT.

4117-4125 (31015-$101D).- Rutina

de tratamiento de la tecla DELETE,
en modo EDICION, ED-DELETE.

4126-4131 ($101E-$1023).- Control
de la pulsacién del teclado, compro-
bando dos veces la pulsacién de una
tecla, antes de la edicién, ED-IGNO-
RE.

4132-4144 ($1024-$1030).- Rutina
de tratamiento de la tecla ENTER, en
modo EDICION, ED-ENTER.

4145-4184 ($1031-$1058).- Rutina
para decrementar el registro HL que
contiene la direccion del cursor, hasta
el principio de la linea, ED-EDGE.

4185-4213 ($1059-$1075).- Rutina
de tratamiento de la tecla del CUR-
SOR hacia arriba, en modo EDI-
CION, ED-AP.

4214-4222 ($1076-$107E).- Rutina
de tratamiento de la tecla SYMBOL
o GRAPHICS | en modo EDI-
CION, ED-SYMBOL.

4223-4246 ($107F-$1096).- Rutina
del tratamiento de error en modo
EDICION, ED-ERROR.

4247-4263 ($1097-§10A7).- Rutina
de borrado, en modo EDICION,
CLEAR-SP.

4264-4380 ($10A8-5111C).- Alma-
cena y comunica el valor de la dltima
tecla pulsada, KEY-INPUT.

4381-4495 ($111D-$118F).- Trans-
fiere la linea para editar en la parte in-
ferior de la pantalla, ED-COPY.

4496-4518 ($1190-311A6).- Almace-
na en el registro HL la direccidn de la
memoria de editor, y en el registro DE
la direccién final, SET-HL / SET-DE.

4519-4534 ($11A7-311B6).- Alma-
cena en la pila todos los nimeros en
coma flotante de una linea BASIC,
REMOVE-FP.

RUTINAS GENERALES DE
EJECUCION

4535-4554 ($11B7-311CA).- Rutina
de tratamiento de la instruccion
NEW.

4555-4559 ($11CB-$11CF).- Rutina
que roloca el BORDE de color blan-
co, START/NEW.

4360-4569 ($11D0-$11D9).- Rutina
de inicializacién del registro indexado
I, se inicializa con (33F), se usa en la
generacién de (INCOMPLETO).......



LA APROXIMACION

FINAL

Quita el piloto automadtico, pero no
exhales todavia el suspiro de alivio:
aiin tienes los mandos. Utilizando tini-

camente seis teclas debes conseguir que
el avién se pose suavemente sobre la
tierra

En esta tercera y ultima parte del
programa simulador de vuelo tendras
por fin el control del aparato.

Hay tres pares de teclas que te per-
miten aumentar y disminuir la veloci-
dad del motor, hacer que el avidn vire
o que suba y baje.

Te encontrards situado a 20000 me-
tros de la pista de aterrizaje y a 2000

metros de altura. No es fécil conducir
un avion, en especial si eres un piloto
inexperto. No esperes convertirte en
experto con unos cuantos vuelos, la
capacidad de pilotar un avién es una
habilidad que muy pocos adquieren en
poco tiempo y con facilidad.

Cuando vayas perseverando y ad-
quiriendo mds experiencia en el con-
trol de la aeronave, tus maniobras de
aterrizaje irdn mejorando. Después de
cada aterrizaje (o cada accidente) re-
cibirds un informe con los detalles fi-
nales del vuelo. Estidialo para ver
qué es lo que has hecho mal, e inten-
ta corregir las deficiencias.

W RUTINA DE CONTROL DEL TECLADO
M COMPROBACION DE ATERRIZAJE
SOBRE LA PISTA
__ CHOQUES
~ ESTIMACION DE DANOS

3000 LET POW=0: LET K$=
INKEY$: IF K$="" THEN
RETURN

3010 IF K$="S" THEN LET
POW=~1

3020 IF K$="F" THEN LET
POW=1

3030 IF K$="Q" THEN LET PT=
PT+1

3040 IF K$="A" THEN LET PT=
PT-1

3050 IF K$="0Q0" AND RL>-30
THEN LET RL=RL-1

3060 IF K$="P'" AND RL<30
THEN LET RL=RL+1

3070 RETURN

Juegos INPUT 105



RANMAGIONIDENUEG,

INT (RND*240) ,45-INT
(RND*90) : BEEP .005,20-
N: NEXT N

PAUSE 50

CLS : PRINT "CON ESTE
ACCIDENTE HA DESTRUIDOLA
NAVE Y MATADO A SUS
PASAJEROS": GO TO 6100
CLS : PRINT "ATERRIZO
FUERA DE LA PISTA"

IF AS<&40 THEN PRINT
"AFORTUNADAMENTE NO IBA
TANC&6*ESPACIOIRAPIDO
COMO PARA SUFRIRL9=*
ESPACIOIDESPERFECTOS
GRAVES'": GO TO 6100

IF AS<80 THEN PRINT "A
ESTA VELOCIDAD HA
RESULTADOLC3*ESPACIOICON
ALGUNQOS DESPERFECTOS Y
[6*ESPACIOILESIONES
LEVES": GO TO 6100
PRINT "PERDIDA LA PISTA
CON ESTA VELOCIDAD A LA
IZQUIERDA NO HAY
SUPERVIVIENTES!"

CLS : INPUT "VELOCIDAD 50 LET WY=-X0%COS (X1%C)
DEL VIENTO (1-50) MPH", 5070 LET WX=-X0*SIN (X1*C)

X0 GO SUB 3000: GO SUB 1000
IF X0>50 OR X0<1 THEN IF PZ<=0 THEN GO TO 6000
GO TO 5020 GO SUB 2000

INPUT "DIRECCION DEL G0 TO 5500

VIENTO (0-359) GRADOS", IF ABS RL>RT OR PT>TP

X1 OR PT<O OR AS>80 THEN

IF X1>359 OR X1<0 THEN GO TO 6030

GO0 TO 5030 IF ABS PX>WR OR ABS PY>
LET X0=X0/3 1000 THEN GO TO 6060
PRINT "VELOC VIENTO= '; CLS : PRINT

3%X0;" M/S": PRINT " FELICIDADES, LOGRO
"DIRECCION= ";X1; ATERRIZAR": GO TO 6100

" GRADOS" FOR N=0 TO 20 STEP .5:
PAUSE 100: CLS PLOT 127,130: DRAW 120-

INPUT Juegos




PROGRANMACIONIDENUEGOS]

PRINT "[7*ESPACIO]
DETALLES DEL.VUELO"
PRINT "VEL.AIR= ";INT
AS;" M/S": PRINT
"DISTANCIA= ";INT (SGR
(PY*PY+PX*PX)): PRINT
"CAIDAL3*ESPACIO]= ";PT

6100

6110

6120 PRINT "BALANCEO = '":RL:
PRINT "RPMLS5*ESPACIO]=
"LINT (10%TC)/10;" X
1000"

6130 PRINT "DERIVL3*ESPACIO]

= ";INT ABS PX;" MTRS":
PRINT "RUMBO = ";AD;

" GRADOS"

PRINT '"QUIERE JUGAR
OTRA VEZ (S/N)?2"

6140

6150 LET AS=INKEY$: IF A$<>
"S'" AND A$<>"N'" THEN
GO TO 6150

6160 IF A$="N" THEN CLS :
STOP

6170 RUN

La primera seccién del programa,
que es la subrutina que se extiende en-

tre las lineas 3000 y 3070, es la que te
da el control sobre el aeroplano.

Utilizando la tecla INKEYS para
detectar las pulsaciones de tecla, pue-
des cambiar las revoluciones del mo-
tor, la elevacién y la posicién del
avion. Se utiliza una nueva variable,
POW, en las lineas 3010 y 3020, para
cambiar las revoluciones del motor;
consulta las lineas 2225 y 2226 de la
pédgina 102 (INPUT n.° 13). Cada vez
que se llama a la subrutina, se pone
POW a cero en la linea 3000. La tecla

S se utiliza para disminuir la veloci-
dad del motor, mientras que para au-
mentarla se utiliza F .

Para cambiar el dngulo de inclina-
cion se utilizan Q y A |, que incre-
mentan o decrementan la variable PT
de las lineas 3030 y 3040. Finalmente,
puedes utilizar O y P para ladear
el avién. De esto se ocupan las lineas
3050 y 3060, al modificar la variable
RL.

Las lineas 5020 a 5070 te permiten
modificar el nivel de dificultad del ate-
rrizaje simulado al darte la opcién de

enfrentarte con vientos de diferentes
velocidades y de poder elegir su direc-
cién. La opcidn mas sencilla es un
viento con una velocidad de 1 m/s y
con una direccién de 0 grados. Par-
tiendo de la eleccion que hayas hecho,
la linea 5060 calcula la velocidad del
viento en la direccién de la marcha,
mientras que la linea 5070 calcula la
velocidad del viento en la direccion
perpendicular a la marcha. Para calcu-
lar los componentes del vector veloci-
dad en cada direccion, se utilizan las
funciones SIN y COS. El programa
utiliza WX y WY para modificar la po-
sicion del avién: GX y GY en la linea
5080.

El nicleo del programa son las cua-
tro lineas que van desde la 5500 a la
5530, que son las que van llamando
por turno a todas las subrutinas impor-
tantes al objeto de ir actualizando la
posicion del avién; ya tienes introdu-
cidas todas estas subrutinas.

La linea 5510 examina si el avion ha
tocado el suelo, comprobando el pa-
rametro de altura PZ (;alcanzd el va-
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LAS SERPIENTES

lor cero?). El programa salta entonces
al bucle «aéreo» y entra en la rutina
que comprueba si el avion ha tomado
tierra con éxito.

La linea 6000 de esta rutina com-
prueba si el valor del balanceo se en-
cuentra dentro de la tolerancia permi-
tida para el balanceo, si la inclinacién
estd dentro de los limites de toleran-
cia permitidos, si los cambios de de-
mora no superan los limites de guina-
da permitidos y si la velocidad del aire
es mayor que 80 m/s. Cuando falla
cualquiera de estas condiciones, se
produce un accidente. Puede deberse
a que ha aterrizado con un ala dema-
siado baja, con la nariz hacia abajo,
en una direccién oblicua con respecto
al eje de la pista o, simplemente, con
demasiada velocidad. Caso de ocurrir
alguna de estas cosas, el programa sal-
ta a la rutina de accidente. La linea
6030 dibuja unas grietas que se extien-
den radialmente desde el centro de la
ventana de la cabina. Al dibujarse las
grietas, se produce también un BEEP.
Después del accidente se produce una
pausa por accién de la linea 6040, an-
tes de que la linea 6050 comunique al
piloto las malas noticias y le presente
todos los detalles del vuelo.

Si el avién no sufre accidente algu-
no, la linea 6010 comprueba la posi-
cion en que ha quedado al aterrizar.
Si el aterrizaje se ha producido fuera
de la pista, el programa salta a la li-
nea 6060 que se encarga de decirle al
piloto lo ocurrido. Si la velocidad del
aire estd por debajo de los 50 m/s, la
linea 6070 informa al piloto de que ha
tomado tierra sin percances. Andloga-
mente, las lineas 6080 y 6090 informan
si el accidente del avion ha originado
unicamente danos ligeros y unas cuan-
tas contusiones o por el contrario ha
sido un desastre total sin supervivien-
tes, en cuyo caso puedes empezar a
buscar la caja negra.
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SUMADORAS

Guia a la serpiente hambrienta para
que coma en el «Juego de la serpiente
de INPUT». Al engullir Avidamente los
suculentos numeros, la pequena ser-
piente ira creciendo hasta hacerse
enorme. Naturalmente, siempre que
tengas la necesaria destreza.

El juego de la serpiente es uno de
los méds conocidos y mas faciles de ju-
gar, pese a lo cual continda siendo
enormemente enviciante. Por suerte,
no hace falta recurrir al cédigo méqui-
na para programar un juego de este
tipo; precisamente este €s un juego
que ha marcado época en la historia
de los ordenadores domeésticos, figu-
rando como uno de los mas satisfacto-
rios que pueden escribirse en BASIC.

JUGANDO EL JUEGO

El objeto del juego
es ir guiando a la ham-
brienta serpiente por la
pantalla, de forma que
vaya engullendo los na-
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EL CLASICO JUEGO EN UNA

COMIENDO NUMEROS
LA CULEBRA SE EXTIENDE

meros que van apareciendo de forma
aleatoria. Los nimeros van disminu-
yendo, de forma que cuanto maés tar-
de la serpiente, més baja serd la pun-
tuacién. Si tardas demasiado y el ni-
mero se decrementa hasta cero, desa-
parecerd y en su lugar aparecerd otro
nimero. Cada vez que la serpiente se
traga un nimero, su longitud aumen-
ta en el correspondiente nimero de
segmentos.

Ten cuidado de no sobrepasar los
bordes y de no permitir que la serpien-
te se entrecruce consigo misma, cosa
que te ird resultando maés dificil a me-
dida que se va haciendo mas larga. Si
atraviesas uno de los bordes o el cuer-
po de la serpiente, el juego terminaré
y aparecerd un mensaje de FIN! que
cubre toda la pantalla.

10 BORDER 1: PAPER 7: INK 9:
cLS

20 LET Hs=0

30 DIM S(570,2)

100 LET $=0

110 LET $(1,1)=10: LET sS(1,

2)=14

120 LET $(2,1)=11: LET S(2,

2)=14

130 LET $(3,1)=12: LET S(3,

2)=14

135 GO SUB 1500

140 LET T=1: LET H=3
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145
150

160
165
170
190
200

210
220

230
240

250

260
270
280
290
300
310
320
325
330

340

350

355
360

500

1000 LET A$=INKEY$

PROGCRAMACICNIDEBUECOS

LET Yv=1: LET Xv=0
FOR N=1 TO 3: PRINT PAPER 1040

43 AT SCN,1),SCN,2);"#":

NEXT N 1050
LET Y=12: LET X=14

LET P=0 1500
GO SUB 1000

IF ATTR (Y,X)<>56 AND
ATTR (Y,X)<128 THEN GO
TO 2000

1510

LET H=H+1: IF H=501 THEN
LET H=1
PRINT PAPER 4;AT Y,X;"#"

LET S(H,1)=Y: LET SCH,2)
=X

PRINT AT S(T,1),S(T,2);
CHRS 32

LET T=T+1: IF T=501 THEN
LET T=1
IF P=0 THEN LET P=INT

(RND*9)+1: LET FY=INT
(RND*19)+2: LET FX=INT
(RND*30)+1: IF ATTR (FY,
FX)<>56 THEN LET P=0:
GO TO 250

PRINT PAPER INT (P/2);
FLASH 1;AT FY,FX;P

IF RND<.98 THEN GO TO
290

LET P=P-1: IF P=0 THEN
PRINT AT FY,FX;CHRS 32
IF Y<>FY OR X<>FX THEN
GO TO 170

LET S=S+P: PRINT PAPER
;AT Y, X;"#": PRINT
PAPER 6;AT 0,6;5

FOR N=1 TO P

G0 susB 1000

IF ATTR (Y,X)<>56 THEN
GO TO 2000

LET H=H+1: IF H=501 THEN
LET H=1
LET SCH,1)=Y: LET S(H,2)

=X

PRINT PAPER &4;AT S(H,1)
JSCH,2) 2 4"

FOR M=1 TO 10: NEXT M
NEXT N

60 TO 165

-1: LET YV=0

IF A$="P" THEN LET XV=
1: LET Yv=0

LET Y=Y+YV: LET X=X+XV:
RETURN

FOR N=22560 TO 22591:
POKE N,16: POKE N+640,
16: NEXT N

FOR N=22592 TO 22592+

2000

2010
2020

2030

PRINT AT 0,0;: FOR N=1
TO 88: PRINT FLASH 1;
PAPER 2; INK 6;"FIN!:
BEEP .005,60-N: NEXT N
IF S>HS THEN LET HS=S
CLS : PRINT AT 8,10;"
PUNTOS: '";S;AT 11,8;"
MAX. PUNTUACION: " ;HS
PRINT INVERSE 1;AT 16,

Oout .
OCut.
Out .

32%19 STEP 32: POKE N,

6;''DESEAS JUGAR OTRA

16: POKE*N+31,16:NEXT N VEZ?"
PRINT PAPER 1;AT 0,0; 2040 PAUSE O: CLS : GO TO
"PTOS. ; PAPER 6;S; 100

PAPER 1;TAB 14;"MAX.
PUNTUACION "; PAPER 6;
HS; PAPER 1;TAB 31,;" "

En la linea 10 se ajustan los bordes,
los colores de la tinta y el papel, y se

1520
1010 IF A$="Q" THEN LET YV=
=-1: LET Xv=0
1020 IF A$="A" THEN LET YV=
1: LET XVv=0
1030 IF A$="0" THEN LET Xxv= 1590
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RETURN borra toda la pantalla. La puntuacién



méxima y la puntuacion actual se po-
nen a cero en las lineas 20 y 100.

La linea 30 dimensiona la matriz s,
que se utilizard para almacenar las
coordenadas de pantalla correspon-
dientes a la serpiente. Inicialmente la
serpiente ocupa las coordenadas
(10,14), (11,14) y (12,14). Con las li-
neas 110 a 130, las coordenadas se si-

tian en los primeros tres elementos de
la matriz.

En la linea 135 se produce la llama-
da a la subrutina de «definicién de
pantalla», la cual comienza en la linea
1500. El borde se dibuja POKEando
en el fichero de atributos. La linea
1500 es la encargada de dibujar las li-

neas superior ¢ inferior de la pantalla,
mientras que la linea 1510 dibuja los
bordes laterales. En la linea 1520 se
asignan los valores de la puntuacién
médxima y la puntuacion actual.

La linea 140 define los punteros de
la cabeza y de la cola de la matriz s.
Estos punteros son los que le informan
a la miquina que las coordenadas de

la cola estdn almacenadas en el primer
par de elementos de la matriz y las
coordenadas de la cabeza estdn alma-
cenadas en el primer par de elemen-
tos. Cuando la serpiente se mueve, los
dos punteros se ajustan de manera que
la nueva posicién de la cabeza queda
cargada en la matriz.

Los vectores xv, yv van siguiendo la
direccién en que se mueve la serpien-
te. Ambos vectores pueden tomar tres
valores: el valor 0 significa que la ser-
piente no estd apuntando en esa direc-
cion; el 1 significa que estd apuntando
hacia abajo o sigue recto, mientras
que el valor —1 en cambio significa
que la serpiente estd apuntando hacia
arriba 0 que sigue recta. En conse-
cuencia la linea 145 hace que al prin-
cipio del juego la serpiente se mueva
por la pantalla hacia arriba.

La serpiente estd formada por tres
signos # y se construye en la linea 150.
La posicién de la cabeza en cada mo-
mento viene dada por los valores de x
e v, utilizindose para detectar las co-
lisiones. Con la linea 160, la cabeza
queda posicionada en 14, 12. La linea

160 pone a cero el valor del nimero
presentado p.

En la linea 170 se llama a la subru-
tina INKEYS$, que empieza en la linea
1000. Las letras [Q] y desplazan
la serpiente hacia arriba y hacia aba-
jO, mientras que y producen
el desplazamiento a derecha e izquier-
da. Al pulsar las teclas, van cambian-
do los valores de xv e yv y la linea 1050
modifica la posicién de la cabeza, su-
mando xve yvaxyv.

Al final de la subrutina, el progra-
ma regresa a la linea 190. La linea 190
utiliza la funcién ATTR para compro-
bar si la cabeza de la serpiente va a co-
locarse sobre algiin cuadrado que no
sea blanco (el color de fondo), y de
que no estd parpadeando (un nime-
ro). Si ocurren ambas cosas, la ser-
piente se ve obligada a superar el bor-
de o entrecruzarse consigo misma, con
lo cual el programa salta a la linea
2000, que es la direccién de comienzo
de la subrutina de «Final de Juego».

En el supuesto de que la siguiente
posicion de la cabeza sea legal, la li-
nea 200 incrementa el puntero de la
cabeza. Si el puntero resulta tener
ahora un valor que supera las dimen-
siones de la matriz, se resetea a uno.
La cabeza se presenta entonces en su
nueva posiciéon por medio de la linea
210, mientras que la linea 220 carga la
nueva posicion en la matriz s, en los
elementos indicados por el puntero de
la cabeza. Naturalmente, hay que re-
cortar la cola, ya que en caso contra-
rio la serpiente se iria haciendo cada
vez mds larga; esto se hace en la linea
230, con referencia a la matriz para la
posicion de la cola. La linea 240 incre-
menta ¢l puntero de la cola y com-
prueba de nuevo si dicho puntero esta
apuntando fuera de las dimensiones
de la matriz.

Si no hay nimero en la pantalla, la
linea 250 selecciona un nimero p y
una posicion aleatoria para él. Si di-
cha posicién no estd situada en una
zona blanca de la pantalla, es decir, si
ATTR(fy,fx) < > 56, el valor de p se
pone a cero y se elige un nuevo nime-
ro y una nueva posiciéon., Cuando la
posicion elegida es correcta, la linea
260 hace que el nimero aparezca in-
termitente sobre la pantalla.
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Pasa un cierto tiempo y el nimero
que hay en la pantalla se decrementa.
En la linea 270 se introduce un ligero
elemento de aleatoriedad, comparan-
do el nimero aleatorio con el valor
0.98. En la mayoria de los casos, la li-
nea 280, que es la que se encarga de
decrementar la puntuacién, comprue-
ba que el nimero continta siendo ma-
yor que cero después de ser decremen-

=
=
=
=
=
B
B
=
=
=

= Sunnz
= B =
= -]
SEEaEnE

sunns
= =

Bump gn:uﬁ H

tado: en caso contrario, el nimero es
borrado. Si la cabeza no ocupa la mis-
ma posicion de pantalla que el nime-
ro, el bucle se completa al ser envia-
do el programa nuevamente a la linea
170.

Cuando la serpiente se come el ni-
mero, el programa llega a la linea 300.
En tal caso la puntuacién obtenida se
incrementa con el valor del nimero
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recién comido. Se presenta la cabeza
sobre la pantalla y aparece la puntua-
cion alcanzada. El bucle FOR

NEXT que se extiende entre las lineas
310 y 360 anade a la serpiente el ni-
mero adecuado de segmentos. Este
niimero estd determinado por el valor
del nimero que la serpiente acaba de
engullir. Cada vez que se recorre el
bucle, la linea 320 llama a la rutina de

La serpiente engulle Llos
numeros que encuentra a su
pasc. Perc no puece
retroceder sobre si misma.la
dificultad aumenta a medida

que su longitud crece.

INKEYS$; la linea 325 se ocupa de
comprobar si la cabeza sigue estando
todavia en una situacion permitida. La
linea 330 incrementa el puntero de ca-
beza y la 340 almacena la nueva posi-
cion de la cabeza en la matriz s. La ca-
beza se presenta en la pantalla por me-
dio de la linea 350, Para anadir los seg-
mentos adicionales, lo que se hace es
no suprimir la cola como hariamos

normalmente. El hecho de no borrar
la cola significa que verias como la ser-
piente iba corriendo cada vez mas si
no se pusiera el retardo de la linea
355.

La dltima seccion del programa,

que es la que empieza en la linea 2000,
es la rutina de «Final de Juego». La li-
nea 2000 hace que aparezca el mensa-
je FIN! ocupando toda la pantalla, y

ademds hace que suenen una serie de
BEEPs. En la linea 2010 se actualiza
el valor de la puntuacién méaxima al-
canzada, en el supuesto de que supe-
re al valor anterior de dicha puntua-
cién méxima; la linea 2020 se ocupa
de presentar la puntuacién actual y la
méaxima. Por idltimo, las lineas 2030 y
2040 permiten al jugador que vuelva a
empezar.
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EL PROCESAMIENTO

DE TEXTOS

Si quieres poner a punto tu habili-
dad mecanogrifica a expensas de un
procesador de textos hecho y derecho,
la respuesta la tienes en este editor de
textos de facil programacion.

Ya conoces las ventajas del proce-
sado de textos. Realmente ésta es una
de las aplicaciones mas tiles de los or-
denadores domésticos. Para conseguir
los mejores resultados, puedes com-
prarte el software existente en cédigo
madguina, pero normalmente est4 dise-
nado para usos profesionales y puede
resultar muy caro.

La parte de programa que ofrece-
mos en este articulo presenta un buen
editor de textos para quien da sus pri-
Meros pasos en este terreno, permi-
tiéndole adquirir una sensacion real de
como son los programas de este tipo.

Con este programa puedes crear in-
formes, cartas o cualquier otra forma
de correspondencia. Naturalmente la
salida se hace a través de la impreso-
ra. El texto puede ser almacenado en
cinta 0 Microdrive y puede recuperar-
se para su posterior utilizacién, ya sea
por este programa o cualquier otro
que haga uso de los ficheros secuen-
ciales creados con los datos.

Debido a la longitud del programa
completo —no menos de 7,5K— el
programa se ha fraccionado en tres
unidades de fécil digestién, y no fun-
cionard adecuadamente hasta que se
haya introducido la dltima parte. Sin
embargo, después de introducir la se-
gunda parte ya estards en condiciones
de crear ficheros de texto. La tercera
parte contiene la rutina de impresora,
que evidentemente necesitards para
obtener copias de tus escritos. Tam-
bién se incluyen unas facilidades de
ordenacién y bisqueda, asi como una
opcidn para hacer modelos de cartas.

Antes de introducir la primera par-
te del programa, echemos una ojeada
a la forma en que se utiliza. Se ha con-
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figurado de una forma que resulte de
uso comodo en la mayoria de las apli-
caciones domésticas, pero como ocu-
rre con todo programa de este tipo
puedes modificar el contenido de los
diversos ments y mensajes de panta-
lla para que se adapten a tus necesi-
dades y preferencias. No obstante, si
decides realizar dicha modificacion,
deberds respetar las mismas conven-
ciones de numeracién de lineas para
que el programa se enlace correcta-
mente con otros modulos, especial-
mente cuando se le anadan otros.

EL MENU PRINCIPAL

En cuanto ejecutes (con RUN) la
versién completa de la copia del pro-
grama te aparecerd el menid general,
que te ofrece:

CARGAR TEXTO.

GUARDAR TEXTO.
CAMBIAR COLOR.
EDITAR.

BORRAR TEXTO.
IMPRIMIR TEXTO.
MODIFICAR PARAME-
TROS.

8. SALIR DEL PROGRAMA.

B R

~ o

LOAD

Si quieres seguir trabajando sobre
un fichero de texto va existente, que
anteriormente habias guardado (con
el comando SAVE), pulsa 1 para
arrancar la rutina de carga. Ten en
cuenta que el texto cargado se escribi-
rd sobre cualquier otro que tengas en
memoria. Seguidamente te pedird el
nombre de un fichero y tendrds que
proporciondrselo para que el proceso
continde. El fichero de texto cuyo
nombre hayas tecleado, serd cargado
en la memoria, pudiendo trabajar so-
bre €l a tu antojo.

SAVE

La rutina SAVE se utiliza para la
creacion de ficheros secuenciales para
almacenamiento de datos. Cuando se-
lecciones esta opcién pulsando la tecla
S, lo primero que te pedird el progra-
ma es un nombre de fichero. El Spec-
trum almacena los datos independien-
temente de que tengas o no algin tex-
to en la memoria. No se aceptard una
entrada nula. El sistema ya «sabe» el
dispositivo que estds utilizando y con-
tinta envidndote mensajes en conse-
cuencia, acerca de la preparacién de
la cinta o la unidad de disco. Por dlti-
mo, pulsa para que se efec-
tie la operacion de almacenamiento.

Se pueden afadir otras rutinas adi-
cionales de SAVE que permitan la
proteccion de los ficheros, el cambio



de nombre o su sustitucién. En el lis-
tado que presentaremos en nuestro
proximo articulo podrds examinar va-
rias rutinas de muestra.

ENTRADA/SALIDA

El programa es valido para cinta o
Microdrive. A continuacién te damos
las lineas que deberds cambiar en el
listado principal si decides utilizar el
Microdrive.

6005 CAT 1

601C INPUT "NOMBRE DEL
FICHERO" ,LINE N$:I1F LEN
NS<1 OR LEN N$>10 THEN
GO TO 6010

6015 LOAD *"M",1;N$ DATA
T$C)

6205 CAT 1

6230 SAVE *"M",1;NS DATA TS
():60 TO 6020

MODO DE EDICION

Si seleccionas E en el meni princi-
pal, entras en el modo de edicion y te
aparecerd un ment secundario:

1. PRINCIPIO DE TEXTO.

2. FIN DE TEXTO.

3. LINEA SIGUIENTE.

4. VOLVER A MENU PRINCI-
PAL.

Puedes seleccionar una de las pri-
meras opciones para trasladarte al
principio o al final del texto que tie-
nes en memoria. Si utilizas la tercera
opcién, puedes volver a la dltima linea
editada o salir al mend principal.

NOMBRES DE FICHEROS

EDICION

PARAMETROS DE ENTRADA Y SALIDA
MANIPULACION DEL TEXTO
PROGRAMA EDITOR

Cada una de las tres primeras op-
ciones te sitia en un modo de entra-
da. La pantalla presenta las lineas del
principio o el final del texto (s6lo pue-
de presentar a un tiempo una de las
dos cosas si ya tienes algo en memo-
ria). Cerca de la parte inferior de la
pantalla hay una «zona de trabajo» se-
parada.

El texto introducido en la zona in-
ferior se transfiere a la memoria y a la
zona de pantalla cuando se pulsa la te-
cla [ENTER], o de forma automatica
cuando se han completado dos lineas
de pantalla.

El programa lleva incorporadas va-
rias utilidades de edicién. Toda la la-
bor de edicién e introduccion tiene lu-
gar en la zona de trabajo.

Los controles de edicién te permi-
ten desplazarte hacia adelante y atras
a lo largo de la linea de texto del area
de trabajo para insertar o suprimir ca-
racteres antes de que el texto sea
transferido a la memoria.

En otras palabras, el texto que ya
estd en memoria, representado en la
parte alta de la pantalla, tiene que ser
copiado linea a linea a la zona de tra-
bajo para poder trabajar sobre él.

Puedes introducir nuevas lineas en
cualquier parte del cuerpo principal
del texto. Para hacerlo, pulsa la tecla
adecuada del modo «editor» (consulta
las instrucciones detalladas) y coloca
la marca debajo del punto donde quie-
ras insertar la nueva linea.

También puedes suprimir texto li-
nea a linea entrando en el modo edi-
tor y colocando nuevamente la marca
debajo de la linea que quieras borrar
antes de pulsar la tecla adecuada de
borrado.

Para volver al meni del modo edi-
tor, pulsa [CAPS SHIFT| + [SYMBOL-
SHIF]| adecuada y desde alli al ment
principal para modificar cualquiera de
los parametros del sistema.
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COLOR Y BORRADO

Con la opciébn COLOR puedes
ajustar a tu gusto el color de la panta-
lla.

Otra de las funciones disponibles en
el mend principal es el borrado de la
memoria, pero sélo después de que
hayas respondido «si» al mensaje «Es-
tds seguro?» que te aparecerd en pan-
talla en cuanto pulses la tecla 5. Ten
en cuenta que esta opcidn no iniciali-
za los parametros de entrada/salida ni
la impresora. Si quieres arrancar de
nuevo desde cero, pulsa 8 para salir
totalmente del programa. con lo que
se produce una inicializacién comple-
ta del sistema.

para Spectrum

1 REM PROCESADOR TEXTOS 1.
PARTE

10 POKE 23659,3

20 BORDER 7: PAPER 7: INK 9:
CLS

30 DIM L(8): FOR N=1 TO 8:
READ L(N): NEXT N

40 LET Zs=""

100 LET EXT=200: DIM TS$(EXT,

32): LET LL=32: LET PL=

32 :
105 LET SS$="L[324ESPALIQY* = =  -=——m=——memeeeee ": LET T$ mmmmeeme=e LET TSCSI="T
110 LET T$(1)="INICIO DEL (3)=5% TFIN DEL FICHERO DE

FICHERO DE TEXTO": LET 120 LET T$(4)=5$: LET T$(5)= TEXTO"

TSR B mnmrn s —— s 130 LET T=1: LET B=6: LET P=4

IIA ,-._._...._._._._l\ — Pasep —
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TEXTO";AT 8,8;"3:-CAMBIAR 580 IF A=2 THEN LET P=B-2
COLOR";AT 10,8;"4:-EDITAR 590 GO SUB 1000: GO SUB 2000

"<AT 12,8;""5S:-BORRAR 600 GO TO 500
TEXTO"2AT 14,8;"6:~ 900 PRINT AT 10,8;"ESTAS
IMPRIMIR TEXTO";AT 16,8; SEGURO?": PAUSE O
"7:-MODIFICAR PARAMETROS 910 IF INKEY$="S" THEN RUN
"+AT 18,8;"8:-SALIR DEL 920 RETURN
PROGRAMA" 4000 RETURN
160 PRINT #1;TAB 7;"ELIGE 6000 REM CARGA
OPCION (1-8)" 6010 INPUT "NOMBRE DEL
170 LET A$=INKEY$: IF A$="" FICHERO", LINE N$: LOAD
THEN GO TO 170 N$ DATA T$()
180 IF A%<"1" OR A$>"8" THEN 6020 LET B=VAL T$(1): LET T%
G0 TO 170 (1)="INICIO DEL FICHERO
190 LET A=VAL A%: CLS DE TEXTO": RETURN
200 GO suB LCA) 6200 REM GUARDAR
210 GO TO 140 6210 LET T$(1)=STR$ B
500 CLS : PRINT INVERSE 1; 6220 INPUT "NOMBRE DEL
AT 4,10;" MENU DEL FICHERO", LINE N$: IF
EDITOR " N$="" OR LEN N$>10 THEN
510 PRINT AT 8,8;"1: GO TO 6220
=PRINCIPIO DE TEXTO";AT 6230 SAVE N$ DATA T$(): GO
10,8;"2:-FIN DE TEXT0"; TO 6020
AT 12,8;"3:-LINEA 6500 INPUT AT 0,0;"ANCHURA
SIGUIENTE";AT 14,8;"4: DE PANTALLA (1-80)",PL:
-VOLVER MENU PRINCIPAL" IF PL<1 OR PL>80 THEN
520 PRINT AT 18,7;"ELIGE GO TO 6500
OPCION (1-4)" 6510 INPUT AT 0,0;"NUMERO DE
530 LET A$=INKEY$: IF A%="" CARACTERES POR LINEA
THEN GO TO 530 (1=";CPL) ;") ";LL: IF
540 IF A%$<'"1" OR A$>'"4" THEN LL<1 OR LL>PL THEN GO
140 CLS : PRINT INVERSE 1;AT G0 TO 530 T0 6510
0,10;" MENU PRINCIPAL " 550 LET A=VAL A$: CLS 6520 LET LL=LL+1: RETURN
150 PRINT AT 4,8;"1:-CARGAR 560 IF A=4 THEN RETURN 9000 DATA 6000,6200,3000,500
TEXTO" ;AT 6,8;"2:-GUARDAR 570 IF A=1 THEN LET P=4 ,900,4000,6500,9999

EL 2000 DE INPU

Todo se compra y se vende. Los antiguos zocos fueron lugares destinados a
fodo tipo de transacciones. INPUT también tiene el suyo. Vuestras operaciones
de compra, cambio o venta serdn publicadas en esta seccion, pero dos son las
limitaciones que imponemas:

a) La propuesta tendrd que ver con la microinformatica.

b} Nos reservamos el derecho de no publicar aquellos insertos de los que se
sospeche un trasfondo lucrativo.

Ahora un ruego. Tratar de resumir al maximo el texto; escribir casi como un
telegrama siendo claros y concisos.

Envia tu mensaje a:

INPUT MSX Z20CO
P.° de la Castellana, 93. Planta 14
28046 MADRID
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ESTRUCTURA TUS
PROGRAMAS (i)

Con las instrucciones ON ... GOTO
y ON ... GOSUB se puede disponer
de un método atin mas eficaz para rea-
lizar las elecciones miiltiples. Por me-
dio de la sentencia ON ... GOTO pue-
des asegurarte de que todas las opcio-
nes del programa contienen el GOTO

Este articulo constituye una segunda
parte de aquel otro mismo titulo publi-
cado en nuestro nimero 5. Aqui con-
tinuamos repasando algunas estructu-
ras fundamentales en programacion.

En general las estructuras IF ...
THEN y WHILE ... DO son suficien-
tes para casi todos los programas.
Existen sin embargo otras estructuras
que simplifican ain mds la programa-
cion. Por ejemplo, es frecuente que
existan mds de dos caminos posibles a
partir de un punto particular de un

140
150

160
170

adecuado para salir con normalidad de
la propia opcién, como puedes ver en
el ejemplo siguiente: después de cada

IF C$="E" THEN GOTO 230
PRINT "OPCION NO

gggg”ggénﬁ“ opcion hay una sentencia GOTO 1210
PRINT "CREACION DE UN para reconducir el programa al final

de la rutina.
REGISTRO":

GO SUB 1000

SUBRUTINA PARA UN
POLIGONO

INPUT "CUANTOS LADOS
DESEAS':N

IF N=3 THEN GOTO 1060
IF N=4 THEN GOTO 1100
IF N=5 THEN GOTO 1140
IF N=6 THEN GOTO 1160
IF N=7 THEN GOTO 1180
IF N=8 THEN GOTO 1200
PRINT "NO CONOZCO
NINGUN POLIGONO"
PRINT "DE ";N;" LADOS"

1000
1010

1. Opciones miiltiples
1020
1021
1022
1023
1024
1025
1030

1040

programa. Se podrian utilizar en tal
‘caso varias estructuras IF ... THEN
anidadas, pero resulta mds comodo
usar una estructura de elecciones mul-

- El diagrama de blogues de esta es-
tructura, llamada CASE, se muestra
en la figura 1, y en BASIC se escribe
asi:

100 REM BLOQUE DE OPCIONES
110 IF C$="C" THEN GOTO 170
120 IF C$="V'" THEN GOTO 190
130 IF C$="A" THEN GOTO 210

44 [INPUT

180
190

200

210

220
230

GOTO 240
PRINT ' MODIFICACION DE
UN REGISTRO":GOSuUB 2000
GOTO 240

PRINT "ANULACION
DE UN REGISTRO":
GOSUB 3000

GOTO 240

PRINT “FIN DEL
BLOQUE"

2. Ciclo REPEAT... UNTIL

GOTO 1210
PRINT'ESO ES UN
TRIANGULO."
PRINT"CON LADOS
IGUALES."
PRINT"DENOMINADO
EQUILATERO."



1090 GOTO 1210 caso el ciclo se realiza Un bucle FOR ... NEXT, si lo com-
1100 PRINT"ESO ES UN al menos una vez. Su paras con el ciclo WHILE, se ve que
CUADRILATERO." codificacion en BASIC tiene la misma estructura global. He
1110 PRINT"CON LADOS es la siguiente: aqui la forma que toma en BASIC:
IGUALES" bt G
1120 PRINT"Y ANGULOS qgg s . 100 :gf I=min TO max S
IGUALES LLAMADO i 110 instruccion
CUADIAS. ' 120 NEXT I
1130 GOTO 1210 Preparacion de las variables
I min, val, max
(-f_
/ L4
Instruccion I=1+val
3. FOR... NEXT
120 IF NOT (condicion) THEN La salida de un ciclo FOR ... NEXT
GOTO 110 por medio de una sentencia GOTO es
120 as una pésima costumbre, ya que el BA-
SIC no tiene forma de averiguar lo
Aqui tienes a continuacion la mane- que hemos hecho. Peor es atin volver
ra de escribir un programa con un ci- a entrar a mitad del ciclo después de
1140 PRINT"ESO ES UN clo REPEAT, utilizando la subrutina haber salido de él: un programa de
PENTAGONO" del ejemplo anterior: este tipo seria muy dificil de descifrar.
1150 GOTO 1210 i Debes tratar por todos los medios de
1160 PRINT"ESO ES UN EXAGONO" 'C ;E;:;EzHEDG PECIRTE LOS evitar semejantes pasos peligrosos.
1455 pRTNTAESD B8 i o ERAND b A
HEPTAGONO" POLIGONOS" PONGAMOSLO TODO JUNTO
1190 GOTO 1210 30 REM INICIO DEL BUCLE
" 40 GOSUB 1000 Las estructuras presentadas son su-
1200 PRINT"ESO ES UN "
it S0 INPUT"DESEAS OTRO NOMBRE . ki
0CTOGONO "o ps icientes para cualquier programa que
1210 PRINT (S/N) ;IR" pretendas escribir. Pero hasta que se
1220 RETURN 60 IF A$="S" THEN GOTO 30 completa un programa, el camino que

Como se trata de una subrutina, tie-
ne que haber un programa desde el
que se la llame, del que nos ocupamos
en el siguiente apartado.

70 PRINT"ADIOS!!"

La linea 1000 es la subrutina de los
poligonos que hemos visto hace poco.

CICLOS FOR ... NEXT

REPEAT ... UNTIL

La estructura REPEAT ... UNTIL
constituye otra forma de crear un bu-
cle dentro de un programa. También
en este caso es posible simular esta es-

tructura cuando no exista en la versién
de BASIC utilizada. A diferencia de

la estructura WHILE ... DO, en este

El familiar bucle FOR ... NEXT, en
realidad no es mds que un caso parti-
cular del ciclo WHILE ... DO: en
efecto, se utiliza cuando se conoce con
antelacion el nimero de veces que re-
correrd el ciclo, por lo que se especi-
fica al principio. La variable que va
contando el nimero de pasadas se lla-
ma variable de control.

resta es todavia largo. Hay que espe-
cificar las variables que se vayan a uti-
lizar y comprobar que las variables
usadas en mddulos distintos no pre-
senten contradiciones entre ellas. Es
necesario establecer ademds cudl sera
la entrada del programa y cudl serd su
salida. Por dltimo, hay que probar
cada médulo individual antes de enla-
zarlo con los demds. Puedes echar una
atenta ojeada a algin programa para
ver si reconoces su estructura. Tam-
bién puedes probar a mejorar un pro-
grama, haciéndolo mas estructurado;
puedes elegir entre tus propios progra-
mas o los de las revistas.
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iNOTE PIERDAS NI UN SOLO E]EMPLHR!

INPUT SINCLAIR quiere proporcionar INPUT SINCLAIR que querais, siempre al
a sus lectores este nuevo servicio de precio de cubierta (sin mas gastos).

ejemplares atrasados para que no pierdan la

oportunidad de tener en sus hogares todos Utiliza el cupén adjunto, enviandolo a

los ejemplares de esta revista, lider en el EDISA (Dpto. de Suscripciones), Lopez de
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Cuando hayas terminado con el di-
seno general del programa y escrito
todos los modulos individuales, pue-
des empezar a pensar en la forma de
probar los modulos. Después tendrads
gue ocuparte de la forma en que vas
a combinar todos los elementos.

La mayoria de las subrutinas y mo-
dulos necesitardn unirse con el resto
del programa de una u otra forma.
Esto se hace normalmente utilizando
variables. Algunas variables, que se
especifican al principio, se pasarin a
la rutina constituyendo lo que se lla-
ma parametros de entrada. Hay otras
variables que serdn introducidas en el
programa por la propia rutina, son los
parametros de salida. Es muy impor-
tante que las variables se especifiquen

PON TUS PROGRAMAS

de forma precisa y que no puedan ser
confundidas.

Cuando empieces a escribir un pro-
grama, debes hacer una lista de las va-
riables que necesites usar, junto con
una descripeion de su uso y sus posi-
bles valores, si los conoces. De no ha-
cerlo asi, aunque puede ser que al
principio del programa sepas muy bien
lo que significa cada letra, es mas que
probable que se te haya olvidado
cuando vuelvas sobre el programa mas
adelante. Resulta de gran ayuda la uti-
lizacion de nombres largos de varia-
bles; en los casos en que tu ordenador
lo permite, a menos que andes muy es-
caso de espacio en la memoria,

Aqui tienes un ejemplo de la forma
en que podrias especificar las variables
en una rutina de ordenacion por el
método de la burbuja:

Rutina de ordenacion por el método
de la burbuja:

Ordenacion de la parte especificada
de una matriz segtin el orden alfabéti-
co.

Variables de entrada:

A$(N) matriz unidimensional que
se quiere ordenar (valor de N=1)

N1 primer elemento de la matriz
que se quiere ordenar (1sN1=N2)

N2 dltimo elemento de la matriz
que se quiere ordenar (NI1=N2< lon-
gitud de A)

Variables de salida:
AS$(N) matriz ordenada

Variables temporales:
Z, 751

Es ttil anotar las variables tempo-
rales utilizadas dentro de una subruti-
na para evitar conflictos entre los mo-




Avanza un paso mas en la estructu-
racion de tus programas, tomando
como ejemplo la construcciéon de un
programa de ordenacién por el méto-
do de la burbuja, con el que podras or-
denar de todo.

dulos 0 con el resto del programa.
También te sera de utilidad reservar
algunas letras especialmente para di-
chas variables temporales. Por ejem-
plo. podrias usar de Z0 a Z9. Con esto
ademads consigues evitar el derroche
de espacio para las variables.

Si organizas bien todos estos aspec-
tos al principio de la construccion de
un programa, te ahorrards muchos
quebraderos de cabeza més adelante.
Muchos errores de programacion o
«bugs» se deben a que las variables
han sido corrompidas, es decir, han
cambiado de valor cuando ti no espe-
rabas que lo hicieran. Pero si sigues el
método anterior, no tendrds ningin
problema.

La redaccion de una lista de varia-
bles también te serd util si alguna vez
cambias el programa mas adelante, ya
que entonces serd ¢l momento de con-
sultar la lista donde se especifica el
modo en que se utilizan dichas varia-
bles. Con esa lista te resultard mucho
mas rdpida la modificacion de las va-
riables y te evitaras la introduccion de
nuevos errores en la programacion,

debidos a la corrupcion de otras varia-
bles que ya habian sido usadas para
otros fines. Acuérdate de anotar las
modificaciones que introduzcas, asi
como la fecha de las mismas.

Aqui tienes ya el listado de la ruti-
na de ordenacion por el método de la
burbuja.

1000
CASCN) N1, N2

LET Z=0

FOR I=N1 TO N2-1

IF ASCI)<=A$(I+1) THEN

G0TO 1080

LET Z$=AS(I)

LET A$(I)=A8(CI+1)

LET A$CI+1)=1%

LET Z=1

NEXT I

IF Z=1 THEN GOTO 1010

RETURN

1010
1020
1030

1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100

El programa anterior es una subru-
tina a la que hay que llamar desde el
programa principal. Por ejemplo, para
ordenar los elementos numeros 5 a 20,
se podria llamar asi a la subrutina:

] SEGUIMIENTO DE LAS VARIABLES

] DEL PROGRAMA
] SUBRUTINAS
] COMO PROBAR LOS MODULOS
(] PONIENDOLO TODO JUNTO

100 LET N1=5:LET N2=20:GOSUB
1000:REM METODO BURBUJA

Siempre tiene que haber ademas
una corta seccion de programa para

REM METODO DE LA BURBUJA introducir los elementos que quieras

ordenar, y otra seccién que presente
la lista ya ordenada. Llegados a este
punto, tienes que decidir la forma en
que quieres que aparezea el resultado
en la pantalla, haciendo incluso algiin
dibujo sobre papel si ello te resulta de
ayuda.

PRUEBA DE LOS MODULOS

Cada uno de los modulos de tu di-
sefio original terminard por convertir-
se en una subrutina de tu programa.
Este método de fraccionamiento del
programa ayuda mucho durante la
fase de pruebas, ya que cada uno de
los médulos puede ser probado y dc.-.
purado separadamente. La idea basi-




ca consiste en definir las variables de
entrada, llamar a la subrutina y exa-
minar los resultados. Volviendo a la
rutina de ordenacién por el método de
la burbuja, puedes hacer una prueba
como la siguiente:

8 INPUT "NUMERO DE ELEMENTOS
II;N

10 DIM AS$(N,10)

12 PRINT "INTRODUCE LOS
ELEMENTOS EN LA MATRIZ"

14 FOR I=1 TO N:INPUT AS$(I):
NEXT I

16 INPUT "RANGO A ORDENAR ";
N1,N2

18 GOSUB 1000

20 PRINT "LISTA ORDENADA:"

22 FOR I=1 TO N:PRINT A$(I):
NEXT I

24 60TO 16

PONIENDOLO TODO JUNTO

Finalmente llega el momento de en-
lazar todos los modulos y probar el
programa como un todo completo. A
esto se le llama integracion del progra-
ma. Si le has dedicado el debido tiem-
po y cuidado a las anteriores fases del
programa, este proceso de integracion
no debe producirte demasiados que-

braderos de cabeza. No obstante si se
producen problemas, tienes que vol-
ver a comprobar todos los médulos
sospechosos y modificarlos si es preci-
so. Al final has de tener un programa
perfectamente estructurado que haga
exactamente lo que td quieras.

Para refresco de la memoria, aqui
tienes las reglas que te conducirdn a
escribir un programa estructurado:

1.- Escribe una descripcion general
del programa.

2.- Fraccionala en médulos a todos
los niveles que sea necesario.

3.- Para cada médulo, dibuja un
diagrama de flujo y define las varia-
bles de entrada y salida, asi como cual-
quier otros efectos, tales como la for-
ma de presentacién en pantalla.

4.- Escribe los programas corres-
pondientes a cada uno de los médu-
los, utilizando las estructuras descritas
en la parte 1.

Prueba cada uno de los médulos,
dandole unas entradas y comproban-
do los resultados.

6.- Enlaza todos los médulos y rea-
liza la prueba del programa completo:
jTiene que funcionar!

En caso de que te hayas olvidado de
las razones que aconsejan que te to-
mes todo este trabajo, recuerda que
son la legibilidad, la comprobabilidad,

la cambiabilidad, la fiabilidad y la
transportabilidad; como puedes ver,
un monton de «habilidades».

Los programas estructurados son
mas faciles de seguir por ti mismo y
por los demas. Son mads faciles de de-
purar y de modificar. Es mas proba-
ble que funcionen bien y resultan mads
faciles de adaptar para que corran en
otros ordenadores. Si tienes interés en
cualquiera de estos resultados, tienes
que pasarte a las técnicas estructura-
das.

FUNCIONAMIENTO DEL METODO
DE LA BURBUJA

Hemos utilizado el método de orde-
nacién de la burbuja para ilustrar la
forma en que se puede construir y pro-
bar un modulo antes de enlazarlo con
el programa principal. Las rutinas de
ordenacién son muy dtiles en cual-
quier tipo de programas. Esta rutina
sirve para clasificar palabras por orden
alfabético, pero podria utilizarse
igualmente para ordenar nimeros por
orden creciente o decreciente. No ten-
drias mas que cambiar las cadenas va-
riables Z$ por Z y la matriz A$( ) por
A().

El ordenador lee la lista completa
de elementos y los va comparando dos
a dos. Si estan en el orden correcto los
deja como estaban, mientras que si es-
tan desordenados los permuta. Conti-
niia haciendo esto por toda la lista ha-




ciendo una permutacion tras otra has-
ta que todos los elementos estan en el
orden correcto.

Para ver mejor los detalles de cémo
funciona el programa, conviene com-
pararlo con el diagrama de flujo. La
primera parte del programa (que no
se refleja en el diagrama de flujo) sir-
ve para encontrar el nimero de ele-
mentos que contiene la lista —N— y
definir una matriz llamada A$( ) con
espacio suficiente para N elementos.
Las lineas 12 y 14 te permiten intro-
ducir las palabras, que posteriormen-
te serdn ordenadas en la matriz; la li-
nea 16 te pregunta cudles quieres or-
denar. Si quieres ordenar toda la lis-
ta, teclea 1, después una coma y des-
pués el valor de N. La subrutina es lla-
mada en la linea 18.

La subrutina comienza poniendo a
cero el valor de Z. A Z se le llama un
indicador (flag) y registra si se han he-
cho 0 no permutaciones. La linea 1020
crea un bucle gue recorre la lista com-
pleta. Los numeros aseguran que cada
pareja se compara una vez. La linea
1030 compara las dos primeras pala-
bras y si estan en el orden correcto el
programa salta sobre la rutina de per-
mutacion yendo al siguiente par.

A las lineas 1040 a 1070 sélo se pue-
de llegar si las palabras estin en or-
den incorrecto. La primera palabra se
almacena en una variable temporal
Z$. La segunda palabra se desplaza un
lugar hacia arriba, y a continuacion la
primera palabra se desplaza un lugar

hacia abajo en la matriz. Entonces se
pone Z a 1 para indicar que al menos
se ha hecho una permutacién. La li-
nea 1080 envia al programa a compa-
rar el siguiente par de palabras.

Una vez que han sido comparadas
todas las parejas, el programa vuelve
a la linea 1090. Si Z=1, siginifica que
al menos se ha hecho una permuta-
cién, por lo que vuelve a recorrer la
lista otra vez. Si no se han hecho per-
mutaciones, es porque la lista ya esta-
ba ordenada, con lo que la subrutina
termina y las lineas 20 y 22 presentan
la lista ordenada.




PROGRAMAS: Una vez desarrollado tu programa,
que debe ser original y no haber sido enviado a ninguna
otra publicacion, puedes enviarnoslo aqui grabado en
cassette, diskette o microdrive. Es preferible que vaya
acompafiado por un listado de impresora, pero no es
imprescindible.

El programa habra de venir acompafiado por un texto
que aclare cual es su objetivo, el modo de funciona-
miento y una explicacion del cometido que cumplen las
distintas rutinas que lo componen. El texto se presenta-
ra en papel de tamafio folio y mecanografiado a dos
espacios. No importa que la redaccion no sea muy clara
y cuidada: nuestro equipo de expertos se encargara de
proporcionarle la forma mas atractiva posible.
ARTICULOS E IDEAS: Se aplica lo anteriormente
dicho para los textos que acompanan a los programas;
es decir, conviene detallar al maximo lo que desees que
aparezca publicade en la revista, de la manera que te
gustaria que otra persona hubiera explicado eso mismo.
UN JURADO propio decidirda en cada momento qué
colaboraciones reunen los requisitos adecuados para su
publicacion, y evaluara la cuantia del premio en metali-
co al que se hagan acreedoras.

No olvidéis indicar claramente para qué ordenador esta

asi como vuestro nombre y
direccion y, cuando sea posible, un teléfono de contac-
to. Entre todos los trabajos recibidos durante cada mes
SORTEAREMOS:

preparado el material,

e Un premio de 50.000 ptas.
e Un premio de 25.000 ptas.
e Un premio de 10.000 ptas.
en material microinformatico a elegir por
los afortunados.
iNo os desaniméis!, por muy simples o complejas que
puedan parecer vuestras ideas, todas seran revisadas
con el maximo interés.

INPUT SINCLAIR
Paseo de la Castellana, 93. Planta 14
28046 MADRID

NOTA: INPUT no se responsabiliza de la devolucion del
material que no vaya acompaiiado por un sobre adecuado con
¢l franqueo correspondiente.
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:LO HUBIERA PODIDO
COMPRAR MAS BARATO?

Los clientes de Regisa esta pregunta ya no se ventas al mayor
la hacen. Pero ademas cuando conozcan las
nuevas ofertas de monitores, ordenadores,
impresoras, unidades de disco, perifericos,
software, etc. (evidentemente todo con
garantia), que ha preparado Regisa, se van a

llevar una agradabic sarpresa. lo mismo y mas..., pero al mejor precio.

@

Comercio, 11 - Tel. 319 93 08 - Barcelona

\

sinci=ic AMSTRAI <secwevoez SEIKOSHA s DETRONIC
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commodore SONY

Establecimientos recomendados: ® BAZAR DELHI. Reina Cristina, 11. Barcelona ® INTERJOYA. Reina Cristina, 8. Barcelona
BAZAR TAIWAN. Plaza Palacio, 19 (Galerias). Barcelona ® LOS GUERRILLEROS. I. Canarias, 128. Valencia ® BAZAR KARDIS. L.
Canarias, 130. Valencia ® BAZAR DELHI. M. Ruano, 5. Lleida
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LOS MEJORES
DE INPUT SINCLAIR

PUESTO TITULO
L. Commando. = i o
ZilseGreeniBeret .. .
SR Ranabo - B eyt et Ty
4.° WinterGames .............
D.%. A BTt e el B
0.° SMOVIE S e S
i Y (07 R S mgior AT
S Phalitomas < . s
9B e T T R S e e s
10 Ba AR s s e

Para la confeccion de esta relacion tinicamente se
han tenido en cuenta las votaciones enviadas por
nuestros lectores de acuerdo con la seccion «Los
Mejores de Inputr.

Noviembre de 1986.

PORCENTAJE




The Last Man of Vietnam o Who
Dares Wins II (quien arriesga gana),
es casi, casi, una réplica de

E N VI E l NAM Comando, sélo que mis violento si
cabe.

Ademds de pasar varias fases
sucesivas en territorio enemigo,

|DATOS GENERALES tendrés que ir liberando a tus
| semsssssssssssssmssssnsnssnsnnnnnnnunnEnnnasnnnE CDmpaﬁErOS Capturados. LOS
- | TITULO The Last Man of Vietnam encontrards atados a un arbol, a
FABRICANTE Alligata punto de ser fusilados por un
norvietnamita sin escripulos, y
| ORDENADOR Spectrum 48 agradecerdn efusivamente tu

gesto si consigues salvarles la

vida.

Naturalmente, si tienes prisa puedes
pasar de largo y dejarles morir, pero
eso supone perder unos cuantos
CALIFICACION (sobre 10pios) | 210808 puntos.

Los graficos son regulares, y la
originalidad escasa, pero a pesar de
todo no se puede negar que el
programa es divertido.
Terminaremos insistiendo en su
excesivo parecido con respecto al
Comando (no queremos entrar en
detalles), y recomendando que se
tenga presente este dato a la hora de
adquirir el juego.

Fr 7 3 e e i e i i v i ok e e o i o e i o e o e o

Sabemos que un programa de este
s H Ow J U M PI N G tema, por elevada que sea su calidad
grifica, lo tiene muy dificil para
despertar el interés de quienes se

| DATOS GENERALES aburren con la Hipica.
v lll-..llllll’...lll‘l...!l-lllI.lllllll.-...llll. NO Ubstan[a desde aqui' advertimns
I ?
TR Slcw g que Show Jumping es un programa
| FABRICANTE Alligata que no puede aburrir ni al mas
e exigente de los usuarios.
| ORDENADOR Spectrum 48 Admite hasta un miximo de ocho
| TEMA DEL PROGRAMA jugadores, se puede seleccionar el

nivel de dificultad v también es
posible redefinir las teclas. Los
grificos, aunque no son
especialmente vistosos, tienen un
nivel mds que aceptable, y el grado
de interés no deja nada que
desear.

Al principio cuesta mucho saltar
correctamente una sola valla, pero a
medida que se va tomando prdctica
esta dificultad disminuye
ripidamente. El secreto estd en
enfilar correctamente y calcular el
angulo adecuado.

En definitiva un buen programa.
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PASEO ESPACIAL

DATOS GENERALES
mLBSpaceWalk
FABRIGANTE Mastertronic
ORDENADOR Spectrum 16K/48K

TEMA DEL PROGRAMA
Rescate Espacial

R r RO R r)

CALIFICACION (sobre 10 ptos,)

AR RSN RN RN

ORIGINALIDAD 5
INTERES 6
GRAFICOS 5
COLOR 5 |
SONIDO 4
TOTAL 25

Suponemos que todavia quedaré por
ahi algin 16K sin ampliacion de
memoria, y podemos imaginarnos a
su desesperado duefio buscando
programas aptos para la corta RAM
de su micro.

Pues bien, por fin alguien se ha
acordado de aquel segundo modelo
de Sinclair con el que muchos
empezamos a programar, y que
ahora, con ¢l 128K y el PLUS 2 en

B - § === s ST S

candelero, casi nadie recuerda.
Aunque no le hemos dado altas
calificaciones a Space Walk, si
tenemos en cuenta que su listado es
inferior a la mitad de 48K, la verdad
es que poco mads se puede pedir.

El argumento es bastante simple: un
astronauta cuya misién consiste en
rescatar satélites a la deriva, se
enfrenta a una multitud de seres
cosmicos.

El programa, naturalmente, también
es apto para 48K, pero lo
recomendamos principalmente para
los micros de 16K.

gooio

oo9909
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DATOS GENERALES

TITULO Con-Quest
FABRIGANTE Mastertronic
ORDENADOR Spectrum 48K

TEMA DEL PROGRAMA
Castillo Encantado

LR R R P Kk

CALIFICACION (sobre 10 ptos)

AR RN NIRRT RN I RN RN

ORIGINALIDAD
INTERES
GRAFICOS
COLOR
SONIDOD

L e T YT R T

TOTAL 30

L - - - |

Con-Quest es una aventura en tres
dimensiones que transcurre en el
interior de un castillo supuestamente
deshabitado. Decimos

56 INPUT

CON-QUEST

«supuestamente», porque lo primero
que descubre Oscar, su nuevo
propietario, es la molesta presencia
de centenares de bichos y criaturas
infernales, capaces de hacer huir al
mds templado. En otras palabras,
quien le vendié el castillo le timd.
Pero ya es demasiado tarde para

todo lo que hemos podido para
ayudarle, pero no hemos
conseguido llegar muy lejos, ya
que el nivel de dificultad es alto.

El programa tiene un tratamiento
grafico correcto, pero le falla el
interés. Su argumento es insulso y un
poco trasnochado. No obstante, en
lineas generales estd bien y seguro
que entusiasmard a los amantes de
esta clase de juegos.

reclamaciones. Ahora la principal
preocupacién de Oscar es escapar de
las llamas del infierno y salvar su
alma. Nosotros nos hemos esforzado

Para que os hagais una idea mas
aproximada, os diremos que se
parece a aquel programa que se
llamaba Atic-Atac.



STRIKE FORCE HARRIER

La verdad es que este programa nos
ha dejado tan impresionados, que no
sabemos por dénde empezar a
comentarlo. Por el momento, lo
tinico que tenemos claro es la
calificacion final: sensacional.
Mandamos nuestras mas efusivas
felicitaciones a los sefores de
Mirrosoft (y hasta les perdonamos lo
del Dynamite Dan II), v a los
afortunados que ya sean propietarios

=y o

TR AR Ly

de un ejemplar de Strike Force
Harrier. Quizas puede parecer que
nos estamos excediendo, asi que
vamos a dejarnos de alabanzas y
pasemos a los hechos, para que los
escépticos se convenzan por si
mismos.

Se acabaron los paisajes sin relieve,
los fondos planos y los graficos
austeros. En Strike Force Harrier
hay incluso nubecitas, amén de
escarpadas montanas, varias especies

de arbolitos, diversos tipos de armas
terrestres, v naturalmente, mortiferos
cazas enemigos. Felizmente, tampoco
se ha descuidado el color (error
bastanteshabitual en estos casos), ni
los detalles del interior de la
carlinga. Esto, en cuanto a la parte
grifica (y no lo hemos dicho todo).
Por lo demds, existen tantas
funciones como teclas tiene el
ordenador, ni una menos, pero todas
ellas son de sencillo manejo. Se

" | TEMA DEL PROGRAMA

| ORIGINALIDAD 8
INTERES 9

- | GRAFICOS 9
st COLOR 8
| somo -
| TOTAL 4

DATOS GENERALES

TITULO Strike Force Harrier
FABRICANTE Mirrorsoft

ORDENADOR Spectrum 48

Simulador

| CALIFICACION (sobre 10 ptos)

reproducen con toda fidelidad no
s6lo las peculiares caracteristicas
técnicas del Harrier sino también sus
tacticas de combate (ilustradas en un
folleto de instrucciones que nada
tiene que envidiar a un manual de
aeronatitica), y su famosa modalidad
de despegue «vertical».

En fin, no podemos asegurarte que
vayas a vivir las mismas experiencias
que los pilotos de la RAF en las
Malvinas, pero casi, casi.
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MERMAID MADNESS

La verdad es que ya estamos un
poco hartos de héroes que rescatan
princesas, y de naves que destruyen
invasores del espacio. Lo que
necesitamos es algo diferente, con
imaginacion, algo como por ejemplo
lo siguiente:

Obesa sirenita de ciento veinte anos,
persigue a apuesto submarinista para
seducirle con ciento veinte kilos de
«encantos». Apuesto submarinista

huye despavorido hasta el muelle
mds proximo, salta al agua y se
pierde en las profundidades del
oceano. Obesa sirenita le busca
infatigable. Apuesto submarinista
queda atrapado en un barco
hundido, y su bombona de oxigeno
se agota por momentos. Obesa
sirenita se apresta a rescatarle.
Tal es el argumento de Mermaid
Madness. Originalidad: un nueve.

Desgraciadamente, no podemos dar
una nota tan alta como ésta a los
gréficos, debido a un pequeiio fallo
que se puede apreciar cuando la
sirenita queda atrapada entre dos
pantallas. El color, no obstante, no
estd nada mal, y el grado de interés
es bastante alto,

Si diéramos un premio al argumento
mas original, Mermaid Madness
estaria entre los principales
candidatos. Aunque sus grificos son
modestos, estdn realizados con
mucha imaginacién (especialmente
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+| DATOS GENERALES

?| TITULO Mermaid Madness
" | FABRICANTE Electric Dreams
ORDENADOR Spectrum 48K

" | TEMA DEL PROGRAMA
" | Comedia Submarina

e con s e
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las «grasas» de la sirenita), y
cumplen sobradamente con su
cometido. Por otra parte, el bajo
nivel de dificultad contribuye a hacer
aun mas atractivo el programa desde
el primer momento.

En suma, Mermaid Madness merece
una valoracién general positiva,
aunque debemos advertir a los
senores de Electric Dreams que a
estas alturas no se pueden tolerar
alegremente determinados errores.

de EGB ,

esta curso.

Si guieres

5uUs propios companeros
minar los temas gque esta estudiando
Si desea recibir mas informacion escribanos o llamenos por telefono.
CATALOGO GRATUITO

recibir periodicamente
y articulos a la venta fotocopie o recorte este cupon y envielo.
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TUJAD

Tujad es un programa que destaca,
ante todo, por su originalidad.
Aunque el tema no es especialmente
novedoso (més bien al contrario), su
tratamiento si que estd dotado de
una cierta peculiaridad, que
podriamos definir asi:

Tanto el desarrollo grifico, como el
planteamiento general del juego, son
totalmente diferntes a lo que hemos
visto hasta ahora. Nadie mejor que
vosotros sabe que pocos programas
pueden presumir de ello, pero
desgraciadamente, sélo recordamos
tres o cuatro juegos que, aparte de
esta méxima originalidad, tuvieran
también todo lo demds, y Tujad no
esta entre ellos.

Es una verdadera pena porque se
trata de un programa excelente, del
gue no se ha sabido sacar todo el
partido.

El tema (por cierto, muy parecido al
de Equinox), puede resumirse en una
central nuclear con problemas, y un
androide que tiene que arreglrselas
para solucionarlos. En concreto, se
trata de hallar y reunir las diversas
partes que forman un circuito
impreso, y reparar de esta manera
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una peligrosa averia en el
supercomputador central. Nuestro
androide dispone de diversos tipos
de armas, cada una de ellas
adecuada a una clase diferente de
enemigos. En el interior del reactor,
pueden encontrarse suministros
adicionales (la municién se agota
ripidamente), y con un poco de

| BidES

| CALIFICACION (sobre 10 pios)

. | SOMIDO

DATOS GENERALES

TITULO Tujad
FABRICANTE Ariolasoft
ORDENADOR Spectrum 48K

| TEMA DEL PROGRAMA
| Averia en reactor nuclear

L T T T T P P LT R T T T

TN = 2 o o
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- | TOTAL

&

suerte, alguna que otra vida extra.
En los momentos de maximo peligro,
se puede salir del paso usando un
escudo de defensa, pero la verdad es
que Tujad no tiene muchos
momentos de ese tipo. Se trata de un
juego tranquilo, sin sobresaltos,
comodo de jugar.

hAhhkhkhkhhhkhkhkhkhkhhhkhkhhhhhkhhhhhih

ROCKMAN

En mds de una ocasién, hemos
comprobado hasta qué punto pueden
llegar a burlarse los programadores
britdnicos de las «supuestas»
limitaciones del Spectrum.
Comentarios como «parece mentira
que esto quepa en 48K», han
quedado ya fuera de lugar. Nada nos
sorprende,

Sin embargo, la resolucion grafica, la
velocidad de ejecucion, las
interrupciones, los sprites, y todos los
elementos que han sido desarrollados
en estos ultimos anos, han tenido y
siguen teniendo un «pariente pobre»
tristemente ignorado por todos: El
Sonido.

Y ha tenido que ser precisamente un

espanol quien viniera a demostrarnos
que, al igual que se han sabido
superar las limitaciones graficas,
también es posible saltarse a la
torera la cacareada «pobreza técnica»
del sonido.

El programa en cuestén es Rockman,
y el autor de la proeza Javier
Martin.

El juego, ademds de poseer unos
graficos magnificos y un argumento
con elevado grado de interés, se
presenta a si mismo con una voz
humana digitalizada, perfectamente
audible, y casi tan clara como si la
escuchdaramos a través de una radio.
Rockman es un programa
sorprendente; que os recomendamos
no solo por sus increibles efectos
sonoros, sino también por la calidad
de sus grificos y argumento.

DATOS GENERALES

| TITULO Rockman
| FABRICANTE Aligata
| ORDENADOR Spectrum 48

| TEMA DEL PROGRAMA
' | Buscando tesoros

. | CALIFICACION sobre 10 ptos)

L Ce e T P T

| ORIGINALIDAD 7
| INTERES 9
.
~ | coor 8
| soNDo 10

TOTAL 42
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URIDIUM

A finales de este verano, la firma
Hewson presentd en Inglaterra sus
dos dltimos programas estrella,
causando un fuerte impacto en la
severa critica britdnica. Uno de ellos
(algunos dicen que el mejor de los
dos), es Uridium, un sensacional
arcade con una calidad gréfica sélo

Player Plager 2

i

comparable a los videojuegos de las
mdquinas tragaperras,

En la cardtula del programa,
encontramos un reclamo que dice,

DATOS GENERALES
FABRICANTE Hewson
ORDENADOR Spectrum 48K

TEMA DEL PROGRAMA
Arcade

mT Y

CALIFICACION (sobre 10 ptos,)

AR AR RN R R

ORIGINALIDAD
INTERES
GRAFICOS
COLOR
SONIDD

AR E RN IR R

- - - - - - -]

=

TOTAL

textualmente: «Uridium es el juego
de arcade mas rdpido y adictivo que
Jamas hayas visto en tu ordenadors.
Matizando un poco, anadiriamos que

no sélo posee una rapidez
excepcional, sino que ademds ésta no
se ha conseguido a expensas de
saltos como suele ser habitual. Por el
contrario, nos maravillamos
contemplando un scroll impecable y
unos desplazamientos
extraordinariamente suaves.

Por otra parte , el color y el disefio
parecen burlarse de la limitada
capacidad de resolucion grifica del

Spectrum, creando un efecto de
sorprendente realismo.

Pocas veces hemos visto un arcade
de la calidad de Uridium.
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HEARTLAND

Entre las mejores novedades
presentadas en el Personal Computer
Show de Londres, celebrado el
pasado mes de Septiembre, brillé
con luz propia una de las Gltimas
creaciones de Odin: Heartland.

Se trata de un magnifico programa
desarrrollado recientemente por los
creadores de Nodes of Yesod, que

60 INPUT

estd obteniendo un éxito clamoroso

en el Reino Unido. La verdad es que

no le faltan motivos a los usuarios
britinicos para adquirirlo: un
repertorio grifico original y
abundante, con sprites
sorprendentemente impecables, y un
elevadisimo grado de interés, son
razones mas que suficientes [|No?

Es dificil resumir el contenido de un
programa como Heartland en unas
pocas lineas, y por otra parte, este es
uno de esos juegos que hay que ver
para creer, pero vamos a tratar de
intentarlo. Después, terminaremos el
comentario con un pequeno apartado
que os puede ser de gran utilidad.
Un buen dia, descubres en el dtico
de tu casa un viejo libro que cuenta
la historia de Heartland, un mundo
fantdstico en el que se libra una



terrible batalla entre las fuerzas del
bien, y las hordas demoniacas de un
diantre llamado Midas. Enfrascado
en su lectura, caes en un profundo
suefio que te transporta al interior
del libro, y despiertas rodeado de
extranos personajes y enigmaticos
lugares, con una idea obsesiva en tu
cerebro: encontrar las pdginas finales
del libro, en las que se describe el
resultado final de la guerra.

GG Gl

Para dificultar tu misién, el diablo
Midas ha colocado en el camino que
has de seguir varias paginas falsas
que cuentan la derrota de Heartland,
pero su color negro te permitird
distinguirlas facilmente de las
auténticas. Naturalmente, no serd
éste el tnico obstdculo al que
deberds enfrentarte. Cientos de seres
infernales te arrebatardn parte de tu
energia, y profundos abismos

jalonardn tu dificil camino.

Para culminar con éxito la aventura,
dispones de tres tipos de armas con
diferentes grados de efectividad
(sombreros, espadas, y bolas de
fuego). Podras recogerlas cuando
aparezcan flotando por el borde
superior de la pantalla.

El nivel de energia es un elemento

importantisimo en el juego. A
medida que tus reservas se vayan
agotando, aparecerd una imagen del
rostro del diablo Midas. Cuando
dicha imagen se complete, y
comience a parpadear, tus segundos
estardn contados. Para mantener tu
nivel de energia y reponer las fuerzas
perdidas deberds alimentarte de las
burbujas que vayas encontrando, y
evitar el roce de tus enemigos.

El programa consta de seis niveles,
cada uno de ellos con un repertorio
grafico diferente y con distintos tipos
de escenarios. La comunicacion entre
las diversas zonas de cada nivel no
tiene lugar a través de scroll, sino
que se produce un salto de una
pantalla a otra, propiciando una
mayor rapidez y guardando el
misterio de lo que se va a encontrar
mds alld hasta el altimo

momento.

DATOS GENERALES

e R T TR LR TR R R L L L L L L

TITULO Heartland
FABRICANTE Odin
ORDEMADOR Spectrum 48K

TEMA DEL PROGRAMA
Aventura Fantastica

T

I | CALIFICACION (sobre 10 ptos)

A EEEEEFEEEE NSRRI E NN RSN RN

ORIGINALIDAD
INTERES
GRAFICOS
COLOR
SONIDO

AR AR AR R R

TOTAL 42
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ALGUNOS CONSEJOS

Nunca salgas de una pantalla
caminando, pues es posible que el
suelo se acabe y caigas a un abismo.
Si lo haces saltando, en ese caso
rebotarias en el borde sin sufrir
ningun dano.

El arma mds eficaz es la bola de
fuego. Con un solo impacto, podrés
destruir a cualquier enemigo,
mientras que con las espadas y los
sombreros son necesarios dos y tres
respectivamente.

Vigila siempre tu nivel de energia.
Cuando éste sea muy bajo, espera
unos segundos en algin lugar
tranquilo, y pronto apareceran las
burbujas.

;Cémo saber dénde se encuentran
las pdginas del libro? Cuando veas
que éste parpadea en la parte
superior de la pantalla, quédate
donde estés, acaba con tus enemigos
y espera. Al cabo de unos segundos
verds una de las pdginas. Recdgela, y
vuelve rdpidamente al lugar donde
estaba la cama. Coldcate sobre ella y
oprime el botén de disparo. Una vez
hecho esto, pasards automaticamente
a la fase siguiente. Ten siempre muy
en cuenta que dispones de un tiempo
limite para cada nivel. Un reloj de
arena te indicard en todo momento
cudnto tiempo te resta.

Nada mds comenzar la partida,
muévete siempre hacia la izquierda y
encontraras el libro.

Cuando quieras pasar de una zona a
otra, colocate sobre un arco, puerta

INPUT 61



o gruta. Si los gréficos pasan por
delante de la entrada, colocite de
espaldas y pulsa «P» (0 mueve el
joystick hacia adelante); si pasan por

detras, ponte de frente y pulsa «L»
(o mueve el joystick hacia
atris).

Después, para volver al lugar de

partida, debes actuar de igual
manera.

Una ultima advertencia: Nunca
dispares al libro!!
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NIGHTMARE

Como todos esperdbamos, la nueva
orientacién que di6 la firma Ocean al
contenido de sus programas, no ha
significado un abandono definitivo de
los temas deportivos. Prueba de ello
es el lanzamiento de un excelente
simulador que hizo su aparicién en
Inglaterra durante el verano, y que
ahora por fin estd disponible en
Espana. Se trata de Nightmare Rally.

| DATOS GENERALES
| FABRICANTE Ocean
" | ORDENADOR Spectrum 48K

" | TEMA DEL PROGRAMA
- | Rallies

I | CALIFICACION (sobre 10 ptos.)

| sessssvassssssssnnsnssnsnssssannnsnsnnnnannnnnan
| ORIGINALIDAD 8
.| INTERES 8
" | GRAFICOS 7
COLOR 6
~ | SONIDO 5
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NO OLVIDES ©
EL TELEFONO...

Cuando, por cualquier
motivo, nos escribas.

RALLY

Sus autores han sabido dotar al
programa de todos los elementos
necesarios para reproducir fielmente
la emocidn vy las durisimas
condiciones de los rallies. En este
sentido, el titulo no puede ser mds
elocuente (Nightmare quiere decir
pesadilla).

En vuestro camino podréis encontrar
espesas nieblas, rios que deben
cruzarse a la velocidad adecuada,

obstdcules que requieren dar marcha
atrds, monticulos-rampa para dar
espectaculares saltos, irregularidades
del terreno que afectan a la
capacidad del frenado del vehiculo v
danan a los neumdticos, depdsitos de
combustible, y algiin que otro detalle
mds, que en este momento no
recordamos. Por si con todo ello no

hubiera suficiente, y para echarle un
poco de imaginacién al programa, se
han anadido dos objetos mégicos, de
propiedades desconocidas :el Dolmen
v el Iris parpadeante.

La vista desde la cabina al exterior,
ocupa las dos terceras partes de la
pantalla. El tercio inferior se dedica
a los graficos de la consola, y en él
se encuentran, ademas del volante,
los siguientes indicadores: indicador

2 e

de velocidad, cuenta-revoluciones,
temperatura del motor, nivel del
combustible, indicador de distancia,
cronémetro y selector de

marchas.

Lo tnico que falta para que este
simulador sea «real como la vida
misma», es salir del coche, abrir el
capd, y reponer la correa del
ventilador o mirar el nivel del
aceite.

Finalmente, unas palabras sobre los
graficos. La sensacién de velocidad y
el efecto de aproximacion de los
objetos lejanos son impresionates,
pero la vistosidad y el diseno de los
grificos como podéis apreciar en las
pantallas que acompanan a este
comentario, no van tan alld. No se
puede pedir todo.
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Estoy interesado en el intercambio de

programas para el Spectrum 48K, Tam-

bién quisiera vender ZX-81 y un video-

juego ATARI. Completos. Precios a con-
venir. Interesados escribir a:

José Alvarez Candedo

Manuel de Castro, 8, 2° izda.

Tel. {986} 20 99 42

Vigo (Pontevedra)

Vendo ordenador Sinclair QL y monitor

de fésforo verde Philips BM 7552/00C,

completamente nuevos, con cables,

manuales en castellano, libros, progra-

mas, cartuchos microdrives... Precio a

convenir. Extraordinaria oferta. Dirigir-
se a:

Luis Angel Galvez Villar

Asociacion Juvenil Aragonesa

Plaza de Sta. Cruz, 19

Tel. (976) 23 95 23

50003 Zaragoza

Ocasion. Vendo programas originales.

Muy buenos. También vendo libros,

tomo | de la enciclopedia Run, juegos

de mesa y maquetas. Todo en muy

buenas condiciones. Lo cambiaria por

periféricos, preferiblemente impresora

o microdrivels con su interface |. Pro-

pongo un cambio equitativo. En caso

de venta el precio es negociable. Inte-
resados llamar o escribir a:

Angel Duran Garcia

Pza. Fonsagrada, 5

Tel. 201 66 02 (preferiblemente

de 11 a 2 mananas)

28029 Madrid

Compro monitor (verde o color) para

Spectrum. Precio a convenir. Interesa-
dos llamen a:

Fernando

Tel. 209 84 53

Barcelona

Intercambio y vendo juegos del Spec-
trum 48K. Tengo los mejores del mer-
cado como el Green Beret, Rasputin,
Quazatron, Ski fox, Turbosprit, ete.
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Francisco Manrique Agredano
Avda. del Aeropuerto, 14-138-3
Tel. 41 48 65

14004 Cordoba

Cambio Spectrum 48K completo, con

manuales en castellano, interface tipo

Kempston, 9 cintas originales con ins-

trucciones, 33 revistas la mayoria Mi-

crohobby. Todo por Commodore 64

con cassette, Negociables. Interesados
llamar o escribir a:

José (hijo)

Gagos de Mendoza, 8, 7D

Tel. (986) 85 48 01

36001 Pontevedra

Se vende Spectrum Plus por 30.000

ptas. Se regala ademas los numeros del

1 al 8 de Input Sinclair. ¥ doy 10 pro-

gramas comerciales a elegir en una lis-
ta de 100. Interesados llamar a:

Mari

Almazan S.A.

Tel. (975) 30 10 11

Estoy interesado en cambiar utilidades

e informacién sobre el Spectrum 16 6
48K.

Daniel

Tel. (965) 52 21 90

(horas de comida)

Vendo ZX-Spectrum 48K Plus. Muy
buen estado (s6lo 7 meses), manuales,
cables de conexion y 20 juegos (Zorro,
Comando, Les Flics, etc.) Todo por
30.000 ptas.
Juan José Escudero Cabrera
Espana, 25
San Agustin (Almeria)

Vendo curso de informatica completo
de la importante firma E.C.C. valorado
en 100.000 ptas., consta de 10 tomos de
lecciones, en los que hay BASIC y CO-
BOL; ademas incluye libros de cuestio-
nes y respuestas para cada leccion,
todo ello va en una maleta, con mate-
rial como reglas para diagramas, alfa-
numéricas, etc. Ademas al comprador
regalo ordenador ZX-Spectrum 48K.
Todo ello por la pequena cantidad de
59.600 ptas. Llamar a:
Arantxa
Tel. (93) 801 08 03

Por cambio de sistema urge vender or-
denador New Brain, modelo A, con 29K
de ROM y 32K de RAM {ampliables has-
ta 2 megas), con fuente de alimenta-
cidn, cables para cassette y monitor y
manual en inglés; Vendo asimismo,
maonitor Fontec de fésforo verde de 12
pulgadas. Regalo cinta «DEMO» con
guia en castellano, dos libros en inglés,
cintas de utilidades (proceso de texto,
contabilidad personal, base de datos,
etc...) y de juegos (Ajedrez, El Muro, Ba-

talla Espacial, etc.), por valor de mas de

20.000 ptas. Precio indicativo: 45.000

ptas. Negociables. Interesados llamar y
preguntar por:

Adolfo

Tel. (93) 319 00 47 (mananas)

¥ (93) 32 20 49 (a partir de las 10 de la

noche)

Vendo procesador de texto especial

para GP-50-S o compatibles. Permite la

impresion de textos en 64 columnas sin

reduccién de caracteres ni modificacio-
nes en el hardware. Informa:

Manuel Cagiao

Apartado 2144

15080 La Coruna

Cambio programas para Spectrum. Po-

seo bastantes programas nuevos como

Spindizzy, Samantha Fox, World Cup,

Cauldron 2, Las tres luces de Claurung,
Bounder, etc.

Javier Gonzélez Alvarez

Puerto Pajares, 5, 6°D

Tel. (985) 39 83 28

(de2a3delatardey de9a 11)

Gijon (Asturias)

Vendo joystick, Quick Shot ll, sin estre-

nar, por 1.000 ptas., o menos. Interesa-
dos escriban o llamen a:

David Escardd Torres

Rbla: La Pau, 34-36, piso 4°, 3°

Tel, 815 04 62

Vilanova i la Geltrd

08800 Barcelona

Vendo Spectrum 48K. Poco uso. Con

manuales, juegos, cinta de Horizontes,

garantia y alimentador. Ademas regalo

3 cintas de Microhobby Cassette, 1 de

Your Computer, 15 revistas de Micro-

hobby semanal, 1 de Microhobby Espe-

cial, 2 de RUN, v 2 de INPUT. Todo por
22.500 ptas.

Rafael Garcia

Obispo Velasco, 26, 3°

Tel. (947) 50 44 50

Aranda de Duero (Burgos)

Compro o cambio los siguientes jue-

gos: Mickie, West Bank, Sport Winter |

v I, Sir Fred, Gunfright, Atic-Atac, Ro-

bin of Sherwod,...etc. Interesados lla-
men o escriban a:

Andrés David Romero Marcos

Badajoz, Edif. Calipso 2°A

Tel. (952) 78 12 74 (de 7 a 9 de la

tarde)

San Pedro de Alcantara

29670 Malaga

Intercambio, compro, vendo progra-

mas de E.A.Q. para E.G.B. en Spectrum
48,

Javier Maestre Torregrosa

Av. Ferndndez Ladreda, 9 portal 8, 6°D

11006 Cadiz
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SORTEO
PATROCINADO
POR MICROUNO
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La firma Microuno sortea 3 preniocs entre los lectores de
INPUT Sinclair que envieis una tarjeta postal conteniendo
vuestros datos (nowmbre, apellidos, edad, direccion,
ordenador...) y contando brevemMente para que utilizdis el
ordenador, si lo teneis. La fecha tope de llegada es el
proxino 15 de dicienbre.

Los premios son:

Un ordenador Amstrad 6128.
Un dispositive Wafadrive.
Doce progravas de juego a elegir.

Escribir a:

INPUT Sinclair. {(Sorteo Microuno).
Po. Castellana, 93-Planta 14.
28046 MADRID




ARMY MOVES SPECTRUM + 2 COMPATIBLES

DERDHAL es un miembro del C.O.E., Cuerpo de Operaciones Especiales.
Ha sido entrenado durante largos afios para convertirse en un especialista y
ahora es el primero de su promocidn.

Puede atravesar las lineas enemigas por tierra, mar o aire, domina todas las
técnicas de la guerra en la selva, conoce todas las armas y es un experto en
explosivos.

ARMY MOVES, tres sistemas de combate distintos:

- JEEP equipado con misiles tierra-aire.

+ HELICOPTERO COBRA para la lucha en la jungla.

« SOLDADO COE miembro de un cuerpo de élite, entrenado en todas las
técnicas conocidas para la guerra.

NONAMED SPECTRUM + 2 COMPATIBLES

Para ser caballero del rey no existe otro sistema.
Tu obligacion es superar la prueba, dominar el miedo, sufrir el rito.
Tienes que encontrar la salida del castillo sin nombre donde
te han encerrado.

En la busqueda conocerds unos extranos ogros, que realmente
no son mds que otros intrépidos caballeros gue no consiguieron
encontrar la puerta del Castillo y fueron hechizados por
el mago NILREM.

AFTER THE WAR: SPECTRUM + 2 COMPATIBLES

Imagina el planeta Tierra sumido en la radioactividad.
Imagina hordas de mutantes luchando a muerte por conseguir
alimentos.
Imagina las bandas de asesinos recorriendo ciudades dormidas, multitud
de conversores gamma acechando en las esquinas.
Un mundo donde vida y muerte se suceden como una
: danza macabra.
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