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te regala un

Si eres lector o suscriptor puedes
participar en el sorteo de:

* 50 ordenadores
Spectrum 48K, y

* 50 lotes compuestos,
cada uno, por un

joystick y un interface 2

de acuerdo a las siguientes bases:

1. Se sortearan 50 ordenadores SPECTRUM 48K y 50 lotes compuestos,
cada uno, por un JOYSTICK y un INTERFACE 2 entre todos nuestros lectores
que hagan llegar a nuestras oficinas, antes del 31-5-85, |a tarjeta que se pu-
blicara en el fasciculo ndmero 5, junto a los cupones gue a tal efecto aparecen
en los fasciculos niimeros 2, 3, 4 y 5.

Los suscriptores, siempre que su tarjeta de suscripcion llegue a nuestras ofi-
cinas antes del 31-5-85, no precisan remitir dichos cupones ya que por el he-
cho de ser suscriptor entran a participar autométicamente en este sorteo.

2. El sorteo se celebrara ante notario con fecha 20-6-85.

3. El resultado del sorteo se publicard en el primer fasciculo que el ca-
lendario de impresidon permita.

4. Los editores se reservan la facultad de decidir segin su mejor criterio,
cualquier eventualidad no prevista en estas bases.

5. El plazo de caducidad para la retirada de los premios serd de 3 meses a
partir de la fecha del sorteo.

La participacidn en este sorteo es GRATUITA.

Si deseas suscribirte, rellena y envia la tarjeta de suscripcion
que adjuntamos en las paginas centrales.

iNo dejes pasar esta oportunidad!
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Con tu Spectrum
aprender
es todo un juego:

~ Matematicas,
Idiomas, Basic, efc.

INVESTRONICA tiene para tu Spectrum el

mas complefo catalogo de software.

No olvides que confinuamente

esfan apareciendo en el mercado nuevos fitulos.
Inférmate en fu concesionario INVESTRONICA
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Con fu Spectrum
podras vivir cada dia
una aventura
diferente.

INVESTRONICA tiene para tu Spectrum el
mas complefo cat@logo de software.

No olvides que continuamente esfan
apareciendo en el mercado nuevos fitulos.
Informate en tu concesionario
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DOMINANDO EL TECLADO

I modo C es el siguiente tipo de cur-
sor que estudiaremos. Para pasar el
cursor a este modo, debemos pulsar
CAPS SHIFT y 2. Estas teclas fun-
cionan como un interruptor, de manera que nos
permiten cambiar del cursor L al C y viceversa.
El modo C tiene, por lo tanto, un efecto muy si-
milar al de la tecla de bloqueo de maydsculas en
una maquina de escribir convencional (CAPS
LOCK).
Durante la intreduccién de un texto extenso que
emplea maylsculas, deberfamos tener pulsada
continuamente la tecla CAPS SHIFT; gracias al
modo C podremos evitar este inconveniente. Tado
texto que introduzcamos con este cursor, serd
presentado automdticamente en mayusculas,
Cuando estande en el modo K pulsamos CAPS
LOCK (CAPS SHIFT y 2), no se aprecia inme-
diatamente el cambio de modo. Sin embargo, el
ordenador recordard este hecho, y el cursor cam-
biard a modo C una vez introducida la palabra
clave. El retorno al modo L se conseguird pulsan-
do nuevamente las teclas CAPS SHIFT y 2.

SARSIES 00 0 B0 0 2. %

EL MODO G

Este es el modo que nos permite la introduccién
de los caracteres graficos presentes en el tecla-
do. Para acceder a él, pulsaremos las teclas
CAPS SHIFT y 9 a un mismo tiempo. Inmedia-
tamente, el cursor pasard a representarse como
una G, y mediante la pulsacién de las teclas 1
al 8 obtendremos el cardcter grafico correspon-
diente a la tecla pulsada, que aparece serigrafia-
do en color blanco sobre ella. Para abandonar el
modo G sdlo es necesario volver a pulsar la te-
cla del 9, sin que sea esta vez imprescindible la
pulsacién conjunta de CAPS SHIFT.
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El paso entre el modo
K y cualquiera de los
otros cuatro (L, C, Ey
G}, se efectiia de ma-
nera automatica por el
ordenador.

*

El cambio de cursores
entre los modos dis-
tintos de K, se efectia
mediante una accian
sobre alguna tecla de
control.

18

Gracias a los graficos predefinidos podemos realizar
dibujos de relativa precision. Son los denominados
wdibujos en baja resolucions.

Los graficos antes mencionados se denominan
PREDEFINIDOS, y gracias a ellos podremos cons-
truir dibujos para nuestros propios programas.
Para explicar el correcto sistema de introduccidn
de los gréficos predefinidos, vamos a utilizar un
ejemplo. Supongamos que disponemos de un
cuadrado de las dimensiones de un carécter, to-
talmente macizo.

Como podemos observar en el teclado, los grafi-
cos predefinidos son combinaciones de cuartas
partes de nuestro imaginario cuadrado.

Pues bien, si obtuviéramos todas las combinacio-
nes posibles de las cuartas partes del cuadrado
original, descubririamos que existen 16 formas
diferentes. Sin embargo, el nimero de teclas des-
tinadas a tal efecto es sdlo ocho.

A qué es debido esto? (Es que solo se puede re-
presentar ocho de las dieciséis combinaciones
posibles? No, ocho de las mismas se obtienen
mediante la pulsacidn directa en modo G de las
teclas numeéricas; las restantes precisan ademas
la pulsacién simultanea de la tecla CAPS SHIFT.
Cada tecla numérica, tiene serigrafiado en blan-
co una combinacién de cuartos de cardcter. En el
teclado del Spectrum Plus, cuando se pulsa la te-
cla sin CAPS SHIFT, la forma representada co-
rresponde a dicha combinacion. Por el contrario,
cuando se pulsa la tecla juntamente con CAPS
SHIFT, el cardcter representado es la combina-
cion formada por el resto del cuadrado, es decir,
la parte del color de fondo de la tecla.

En el otro modelo de Spectrum, el significado es
justamente el contrario. Los grdficos pulsados
con CAPS SHIFT visualizan la combinacidn se-
rigrafiada en blanco sobre la tecla, mientras que
los pulsados sin CAPS SHIFT producen la com-
binacion complementaria (similar a un negativo
fotografico de la combinacién anterior).

EL MODO E

Por dltimo, hablaremos del modo EXTENDIDO,
que se representa con el cursor E. A él se acce-
de mediante la pulsacion simultdnea de CAPS
SHIFT y SYMBOL SHIFT, bastando con volver a
pulsar estas mismas teclas para sa.ir del modo.
Con el cursor en el modo extender o extendido,
se tiene acceso a la mayor parte de las funciones
cientificas y de programacién. Es decir, refirién-
donos al teclado estdndar, todas las serigrafiadas
en verde y rojo sobre la misma base del teclado.
Con el cursor en el modo E vy la sola pulsacidon
de una tecla, se accede a la funcién marcada en
color verde (encima de la tecla). Por ejemplo, pul-
sando C obtenemos LPRINT, y pulsando O,
PEEK.

El nimero total de grificos PREDEFINIDOS es I6. Se
obtienen mediante la pulsacion de las teclas numéricas I a
&, en modo G (econ o sin CAPS SHIFT).
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En el mismo modo, pero manteniendo pulsada la
tecla SYMBOL SHIFT, se accede a las funciones
serigrafiadas en rojo sobre la base del teclado.
Volviendo a los ejemplos anteriores, PAPER vy
OUT, respectivamente.

LOS CARACTERES DE CONTROL
DE LA FILA SUPERIOR

Ya hemos hablado anteriormente, de dos de las
teclas de control que se encuentran en la fila su-
perior del teclado (la fila de los nimeros): la fun-
cién DELETE (0) o borrado, v la funcién CAPS
LOCK (2) o blogueo de maytisculas. También sa-
bemos que a las teclas de control se tiene acce-
so con la pulsacidn de CAPS SHIFT y el nimero
correspondiente del 1 al 0. Vamos a estudiar
ahora el resto de los caracteres de control de la
fila superior, que no hemos visto hasta el mo-
mento.

La tecla 1 corresponde a la funcién EDIT, que
describirernos mas adelante, a la hora de enfren-
tarnos con la introduccién y correccién de nues-
tro primer programa en BASIC.

Las teclas 3 y 4 son, respectivamente, las fun-
ciones TRUE VIDEO e INVERSE VIDEO. Para
explicar, aunque sin entrar en detalles, el em-
pleo de estas funciones, debemos conocer algu-
nas cosas sobre la forma en que el Spectrum es
capaz de mostrar caracteres en la pantalla. Exis-
ten tres tipos diferentes de representacién de
caracteres,

La primera de ellas es el video normal, en inglés
true video, que consiste en mostrar cada cardcter
en color negro sobre fondo blanco. El segundo
sistema es el de video inverso, en inglés inverse
video, que representa el cardcter en blanco so-
bre fondo negro (como un negativo fotogréfico).
Por dltimo, nos queda comentar el tercer modo,
al que llamamos parpadeante, en inglés flash.
que se utiliza siempre en la representacion del
cursor.

Este dltimo sistema es una combinacién de los
dos anteriores. El ordenador muestra el texto en
video normal y video inverso alternativamente,
con lo que se consigue un efecto de resalte de lo
escrito.

De momento debe bastarnos con saber, que por
medio de las funciones TRUE VIDEO e INVER-
SE VIDEO (teclas 3 y 4), podemos conseguir la
representacion en pantalla de caracteres y sim-
bolos gréficos de los dos primeros tipos, es decir,

En el teclado del Plus existe un mayor nimero de teclas
* que proporciona una considerable comodidad de manejo.

i!

El paso al modo C, asi
como su abandono, se
consigue pulsando a
un tiempo las teclas
CAPS SHIFT y 0.

El pasc al modo E, asi
como su abandono, 5e
consigue pulsando a
un tiempo las teclas
CAPS SHIFT vy
SYMBOL SHIFT.

*

La funcion CAPS
LOCK, se consigue
mediante la pulsacidn
de CAPS SHIFT y 2,
simultdneamente. Su
mision es la misma,
que la de la tecla de
bloqueo de mayiiscu-
las de una maquina de
escribir convencional.

*

La tecla de control
BREAK se emplea
unicamente para dete-
ner la ejecucion de
programas. Si se utili-
za en el modo directo,
no tendrd otro efecto
que el de escribir un
cardcter sespacios.

19




O BB 0 B DRSS 00 3. B0 00 . 85 %

Numerosos fabricantes de hardware han lanzado al
mercado teclados profesionales con los que suplir las
deficiencias existentes en el teclude original del Spectrum.

en video normal e invertido; aunque para sacar
partido del uso de estas funciones, deberemos es-
perar aln un pogquito mas a profundizar en co-
nocimientos.

Los caracteres de control 5 y 8 desplazan el cur-
sor, un caracter o palabra clave a la izquierda vy
derecha, respectivamente. Empleando este movi-
miento horizontal del cursor, podemos desplazar-
nos por la linea donde escribimos caracteres en
la pantalla; de este modo, podemaos corregir erro-

La serigrafia de los grificos PREDEFINIDOS en las
teclas del Plus estd invertida con respecto a la del
Spectrum normal.

SPECTRUM PLUS

SIN CAPS SHIFTS

CON CAPS SHIFTS

SPECTRUM

SIN CAPS SHIFTS

CON CAPS SHIFTS

e

——

LI IPl L. In
Ld=PUZoE

LI
LLILIFl L. In
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res mecanograficos o efectuar inclusiones de ca-
racteres, ademds de borrados, en combinacion
con las teclas CAPS SHIFT y 0 (DELETE).
La mision de las teclas de control 6 y 7 la co-
mentaremos mas adelante, a la hora de introdu-
cir nuestro primer programa, ya que dichas teclas
no nos son Utiles cuando trabajamos en modo di-
recto. No debemos de confundir €l objetivo de es-
tas dos funciones con el del movimiento del cur-
sor en horizontal, aunque fisicamente se pa-
rezcan.

EL TECLADO DEL SPECTRUM PLUS

Hemos dado un completo paseo por el teclado
para familiarizarnos con él y aprender a obtener
cada una de las palabras clave, simbolos, letras,
caracteres gréficos y nimeros que lo componen,
asi como algunas funciones, aunque sin entrar
en el detalle de su empleo.

En atencién a los usuarios del modelo Plus de-
bemos decir que, aunque en esencia los teclados
de éste y el modelo antiguo son muy similares,
existen algunas mejoras en el Plus en cuanto al
tacto de las teclas y la forma de obtener algunas
funciones y simbolos de uso habitual.
Comenzamos con el pulsador de RESET o arran-
que en caliente, que realiza la misma funcidén que
el apagado y vuelta a encender del ordenador por
medio de la desconexion y conexidn de la clavija
que lo une a la fuente de alimentacién, con la evi-
dente ventaja de una mayor comodidad.

Otra mejora consiste en la independizacion de to-
das las teclas de control, que en el modelo es-
tandar se obtienen mediante la pulsacién de
CAPS SHIFT y alguna otra tecla. Asi, en el Spec-
trum Plus, mediante la pulsacidon de una sola te-
cla se obtienen las funciones:

TRUE VIDEO, INVERSE VIDEO, DELETE,
GRAPHICS, EDIT, CAPS LOCK, EXTENDED
y BREAK

A todas ellas se accede por pulsacidn directa, sin
necesidad de ningdn otro SHIFT.

La tecla DELETE cumple la misma funcion gue
CAPS SHIFT y 0 en el modelo estdndar. La te-
cla EDIT permite el acceso directo a esta funcién
sin tener que pulsar CAPS SHIFT vy 1. La tecla
CAPS LOCK, o blogueo de mayusculas, efectia
la misma funcién que CAPS SHIFT v 2 en el mo-
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LPRINT

PAPER

Las funciones que el Spectrum ofrece serigrafiadas en
verde y rojo sobre la placa del teclado, se obtienen con el
cursor en modo E.

Los dos tipos principales de impresion en pantalla son el
video normal y el video invertido. Existe un tercer tipo,
denomtinado parpadeante, que se consigpue mediante el
empleo alternativo de los dos modos principales.

El tecleo del Plus conlleva una mayor comodidad de uso,
va que algunas funciones que en el otro modelo se
obtenian mediante la pulsacién de dos teclas, se pueden
obtener en el Plus de manera directa.

delo antiguo. La tecla EXTENDED pasa el cur-
sor directamente a este modo, siendo su corres-
pondencia en el otro modelo CAPS SHIFT y
SYMBOL SHIFT simultdneamente. La tecla
GRAPHICS efectia las veces de CAPS SHIFT y
9 en el modelo convencional. Terminando con la
parte izquierda del teclado, se encuentran TRUE
VIDEO e INVERSE VIDEO, que emulan las fun-
ciones que en el modelo estdndar proporcionan
CAPS SHIFT y 3 para el primer caso, y CAPS
SHIFT v 4 para el segundo.

Las teclas de desplazamiento del cursor se en-
cuentran en el Plus a la izquierda y derecha de
la barra espaciadora, que cumple las veces de la
tecla SPACE del modelo estdndar. Las funciones
de estas teclas de movimiento, vienen a sustituir
a las que en el otro modelo se obtienen pulsan-
do CAPS SHIFT y las teclas del 5 al 8.

Pero ademds de estas teclas de funcidn, existen
otros simbolos en el Spectrum convencional a los
que se accede a través de SYMBOL SHIFT, y que
en el modelo Plus tienen la comodidad de ser eje-
cutables con una sola pulsacion.

Estas teclas son los caracteres de puntuacion (el
punto, la coma y el punto y coma) y las comillas,
situados todos en la linea inferior del teclado, a
ambos lados de la barra espaciadora.

También, en el teclado del PLUS y para una ma-
yor comodidad de operacidn, estan duplicadas las
teclas de CAPS SHIFT y SYMBOL SHIFT a cada
lado del teclado, de forma que pueden pulsarse
con la mano izquierda o derecha indistintamente.
Otra de |as diferencias importantes existentes en-
tre los teclados del modelo antiguo y del Plus, es
que en el primero la serigrafia del teclado es a
ocho colores, facilitando la identificacion de qué
tipo de SHIFT pulsar para acceder a un determi-
nado simbolo o funcién; mientras que en el se-
gundo, toda la serigrafia es en color blanco, de-
biendo guiarnos tnicamente por el orden de co-

I

Las teclas de control 6
y 7. correspondientes
a los desplazamientos
verticales del cursor,
no ejercen ningun
efecto sobre la linea
inferior de pantalla,
en la que indicamos
las drdenes al Spec-

*

El paso al modo G, se
consigue pulsando a
un tiempo las teclas
CAPS SHIFT y 9.
Para su abandono,
solo es necesaria una
nueva pulsacién de la
tecla 9.

21
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El teclado del Spec-
trum Plus, simula un
teclado de Spectrum
convencional, incor-
porandole ademas al-
qunas ventajas.

*

El pulsador de RESET
del Spectrum Plus, fa-
cilita el apagado y en-
cendido del ordenador
sin necesidad de un
corte en la alimenta-
cian.

locacién de los rétulos dibujados sobre cada
tecla.

Para establecer una relacion de identificacion de
funciones en el teclado del Spectrum Plus, pode-
mos decir que de las tres lineas serigrafiadas so-
bre las propias teclas, la primera se corresponde
con la palabra clave, la segunda con las palabras
y simbolos serigrafiados en rojo sobre las teclas
del modelo antiguo, y la tercera con la letra o na-
mero de la tecla en si.

Por otra parte, lo que se obtiene con el teclado
en modo extendido se encuentra serigrafiado so-
bre la base de las teclas en dos lineas; la prime-
ra se corresponde con la serigrafia en color ver-
de del modelo estdndar y la segqunda con la se-
rigrafia en rojo.

En este estado de cosas, para tener acceso a la
sequnda linea de estas funciones, ademads de pul-
sar la tecla de EXTENDED es necesario mante-
ner pulsada una de las de SYMBOL SHIFT.
Es importante saber que existen determinadas
funciones que en el modelo antiguo sélo se pue-
den obtener mediante la pulsacién de dos teclas
y que en el Plus, ademds de disponer de una te-
cla independiente, también pueden conseguirse
de la misma manera.

Veamos un ejemplo. En el modelo antiguo, la
funcion de borrado (DELETE) se consigue con la

Estos son los pasos a seguir para la resolucién del
efercicio priciico.

Mediante el cursor E se tiene acceso a las dos palabras
serigrafiadas sobre las teclas del Spectrum Plus.

accion simultdnea sobre las teclas CAPS SHIFT
y O. El Spectrum Plus, dispone por el contrario
de una tecla destinada a tal fin, denominada DE-
LETE. Pues bien, a pesar de esto ultimo, la pul-
sacién simultdnea de las teclas CAPS SHIFT y
0 en el modelo Plus, ejecutard también una ac-
cidon de borrado.

Por tanto, podemos decir que el teclado de un mo-
delo Plus simula a la perfeccidn el de un Spec-
trum antiguo, aunque ademads incorpora mejoras
con respecto a éste.

@ [: asn
5 AT
6 ATN
7 AR
8 BEEP
9 BN
10 BORDER
L ASN E ssQ
6 AT KLCSSH
6§ ATN E SSE
7 L ATIR' “E' sS5L
8 BEEP E SSZ
9 BN E B
10 BORDERK B

22
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EJERCICIO DE RECAPITULACION

Al llegar a este punto, ya somos capaces de in-
terpretar perfectamente el teclado de nuestro
Spectrum. Ha llegado el momento de que ponga-
mos a prueba nuestro conocimientos mediante
un sencillo ejercicio. Para ello utilizaremos la ta-
bla que aparece a continuacidn; en ella estan re-
presentados algunos de los caracteres que se
pueden obtener a través del teclado, asi como di-,
versas funciones que no suponen la impresién de

un cardcter concreto.

Todos estos caracteres o funciones, tienen un ni-
mero de orden a su izquierda; y a su derecha, la
manera por la que se obtienen en el teclado. Para
indicar el sistema de edicién del cardcter o fun-
cién en cuestion, hemos empleado la siguiente
notacién: en primer lugar figura el cursor me-
diante el cual se pueden obtener, y a continua-

cidn la tecla o teclas que es necesario pulsar para

su edicion.

El ejercicio préctice consistird en lo siguiente:
una vez tapadas las dos ultimas columnas de la
mencionada tabla con una hoja de papel, elegi-
remos al azar un numero de los existentes en la
columna izquierda de la tabla. A continuacién,
correremos el papel hacia la derecha, dejando al
descubierto la segunda columna. Una vez hecho
esto, deberemos intentar averiguar, cual es la for-
ma correcta de obtener el cardcter o funcién que
aparezca en esta segunda columna, en la fila del

nimero elegido.

Como es evidente, la solucién al ejercicio figura
en la tercera columna, que por tanto deberd per-
manecer tapada hasta que nos decidamos por
una posible solucién a la cuestién planteada.
Este ejercicio habremos de practicarlo todas las
veces que sea necesario, hasta obtener el por-
centaje de aciertos deseable.
Ahora bien, para la resolucién del ejercicio con-
taremos con la inestimable ayuda de un gran
amigo: el Spectrum. Efectivamente, podremos
utilizar el ordenador para guiarnos en la obten-
cién de soluciones y jcémo nol para comprobar-
las antes de resignarnos a destapar la fatal co-

lumna izquierda.
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Estas teclas estdn independientes
en el Plus.
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in lugar a dudas, existen muy diver-
sas técnicas para conservar nuestros
datos y programas. A veces, ese pro-
grama que tanto tiempo nos ha cos-
tado realizar, se resiste a «entrar» de nuevo en el
ordenador. En otras ocasiones, nos gustaria man-
tener oculta esa rutina que con menos bytes rea-
liza el mismo trabajo... y en menos tiempo. Qui-
zas tan solo pretendamos sorprender a aquellos
que intentan inmiscuirse en alguno de nuestros
listados.
A continuacion, desde distintos puntos de vista,
desarrollaremos algunas técnicas para solucio-
nar estos problemas, lo que facilitard la protec-
cién de nuestros programas, y nos ahorrard que-
braderos de cabeza a la hora de intentar car-
garlos.
Cuando grabamos un programa para su posterior
utilizacion, lo hacemos mediante ‘el comando
SAVE. Al pulsar ENTER se emite en la parte in-
ferior de la pantalla el mensaje Start tape then
press any key (pon en marcha la cinta, luego pre-
siona cualquier tecla). Una vez hecho esto, apa-
recen en la pantalla las cldsicas bandas de co-
mienzo de grabacion y, finalmente, si todo ha ido
bien, el informe OK. Sin embargo, no podemos
todavia estar seguros de que la copia esté alma-
cenada correctamente en la cinta.
Si hereos seguido todos los pasos que el manual
del Spectrum indica, no existen malas conexio-

Algunos fabricantes de hardware, disefian dispositivos
para proteger a los programadores del tan temido
wapagony.

Al efectuar una grabacion de datos en casete, hemos de
tener mucho cuidado y no olvidar conectar la clavija MIC
de la grabadora.

7ol

A 3
g:'-\%\ _?'\@‘ Yol
A

nes entre ordenador y grabadora, y ésta se en-
cuentra en buenas condiciones al igual que la
cifta magnética, es posible que finalmente la
grabacidn haya quedado perfecta.

Como vemos, pueden ser muchas las causas que
den lugar a errores en la conservacién de progra-
mas, Es mas, si por olvido, simplemente no he-
mos conectado la salida MIC del Spectrum a la
del casete, aparentemente todo ird bien, pero es-
taremos «llenando» nuestra habitacién de bits, y
no la cinta de grabacién.

Si alin no hemos desenchufado el ordenador y se-
guimos conservando en memoria el programa, to-
davia no ha ocurrido ninguna «desgracia» irrepa-
rable y podemos repetir, ahora correctamente, el
proceso de grabhcién. En caso contrario, no ten-
dremos otro remedio que volver a reconstruir
paso a paso nuestro programa.

Por todo ello, sea el que sea el medio de alma-
cenamiento que estemos utilizando (casete, mi-
crodrive o disco), después del SAVE debemos
realizar la comprobacién de que la informacidn
conservada es la misma que la que se encuentra
en la memoria del ordenador. El comando VE-
RIFY realiza esta funcion; si una vez terminada
la verificacion el Spectrum emite el informe OK,
habrd una garantia mds de que nuestro trabajo
no se ha «esfumado» sin dejar ni rastro. Pese a



todo, hemos de advertir que, como veremos mas
adelante, habrd ocasiones en que el comando
VERIFY no serd tan dtil como nosotros qui-
siéramos.

Para evitar todos estos inconvenientes, es nece-
sario disponer de copias de seguridad de aque-
llos programas que mds utilicemos. Para este tipo
de software algunas firmas inglesas comerciali-
zan memorias EPROM (Erasable Proagrammable
Read Only Memory), que ademds de proporcionar
una mayor fiabilidad de los datos almacenados,
facilitan una velocidad de carga superior a la de
los métodos convencionales.

Existen también dispositivaos de proteccién del
software contra el tan temido «apagén», con la
consiguiente pérdida de toda la informacién al-
macenada en la memoria. Estos aparatos, basa-
dos en unas pequefias baterias, suministran du-
rante aproximadamente 15 minutos la energia
necesaria para que el ordenador siga funcionan-
do. Gracias a ello, podremos realizar una copia
del trabajo realizado, a la vez de alejar el deseo
de cometer un atentado terrorista contra la com-
paiiia de la luz.

Hay gue tener cuidado de alejar los soportes magnéticos,
de cualquier fuente de irradiaciin magnética o calor
intenso.

BITS

De entre las muchas
maneras de inicializar
el sistema mediante
llamadas a la R.O.M.,,
unas son mas espec-
taculares que otras.
He aqui una nueva
muestra de ello:
RANDOMIZE USR
5050

X

Algunas simples lla-
madas a subrutinas de
la R.O.M. pueden pro-
ducir efectos curiosisi-
mos. Este es el caso
de RANDOMIZE
USR 4710.
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PROTECCION CONTRA
EL AMIGO DE LO AJENO

Hemaos hablado de la inevitable necesidad de dis-
poner de copias de nuestros programas. Incluso
con una cinta recién adquirida, corremos el ries-
go de perder la informacion que contiene; sim-
plemente, situdndola algtn tiempo cerca de un
televisor, o de cualguier otra fuente magnética o
de calor intenso.

Seguramente, nos estaremos preguntando cdmo
realizar las copias de seguridad de las cintas, ya
que |la mayoria de los programas vienen protegi-
dos de una u otra manera. Quizds queremos pa-
sarlos al microdrive para evitar la interminable
espera cada vez que deseamos cargarlos; o tal
vez, seamos nosotros mismos los que deseamos
proteger nuestros propios programas.

Lo cierto es que los fabricantes de software se es-
meran cada vez mas en mantener cerrados a los
ojos del usuario las interioridades de sus produc-
tos. Esto se debe, principalmente, a que la pro-
piedad intelectual sobre programas se encuentra
bastante desprotegida, y el creciente niumero de
spiratas» gue lanzan copias ilegales al mercado,
sin ningtin escripulo, lesiona gravemente los in-
tereses de los que con tantas horas de trabajo
crearon el programa.

Por otra parte, existe la idea de que un progra-
ma, si no esta bien protegido, no puede ser muy
bueno; aunque, evidentemente, esta relacién de
correspondencia no se cumple en la mayoria de
los casos.

A continuacion vamos a ver una serie de trucos
y técnicas, que se utilizan habitualmente para
proteger el software de la «pirateria». Sin embar-
go, es inevitable decir que, cuando el soporte uti-
lizado para el programa es la cinla casete, cual-
quier proteccidn contra la copia es indtil, ya que
un buen par de magnetdfonos serd suficiente
para llevarla a cabo.

COCTEL DE TRUCOS

El primer problema a la hora de efectuar la pro-
teccion de un programa se produce cuando se
carga el mismo. Lo que no debemos permitir en
ningldn momento, es que el «<pirata» tenga carga-
do el programa en su ordenador y pueda recobrar
el control sobre el sistema operativo ya que, de
ser asi, podria realizar una copia mediante el co-
mando SAVE.

Cuando cargamos un programa con LOAD
“nombre””, y todo funciona correctamente, el
Spectrum emite por lo general el informe OK. A
partir de ahi, podemos usar cualquier comando,
como RUN o LIST, e incluso SAVE. Para evitar
esto, lo primero que teniamos que haber hecho
era grabar nuestro programa en el modo autoe-

5i bien el intercambio de programas enire aficionados se
puede considerar ocasionalmente licito, lo gue todos
debemos rechazar es la intencién de algunos individuos
sin escripulos, de hacer negocio con el esfuerzo y el
trabajo ajero, mediante la venta ilegal de programas.
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Aungue los métodos de proteccicn aqui expuesios no sean
infalibles, al menos le proporcionardn un buen dolor de
cabeza al «piratas.

jecucion. De esta manera, el control del ordena-
dor pasard automaticamente al programa una vez
finalizada la carga, sin dar oportunidad al «copia-
dor de programas=» a utilizar su herramienta mas
elemental: el comando SAVE.

Para utilizar el sistema de autoejecucion, es ne-
cesario grabar el programa mediante SAVE
“nombre” LINE xxxx; donde xxxx, es el nimero
de linea de programa por la que deseamos co-
mience la ejecucién automética. Pero optando
tnicamente por esta solucién, sélo habremos de-

morado la aparicién del problema, ya que aunque
el programa se autoejecute, el «pirata» podra in-
terrumpirlo mediante BREAK, recuperando de
nuevo el control de la situacion.

El préximo problema a resolver es, por tanto, la
facil interrupcién de nuestro programa mediante
BREAK. Las soluciones a buscar son evidente-
mente de dos tipos, y ambos centrados en la vul-
nerabilidad residente en BREAK. Una de ellas,
es conseguir que la tecla BREAK tenga un com-
portamiento distinto del habitual, que como sa-
bemos es la detencién del programa con la emi-
sién de un mensaje de error. El otro tipo de so-
lucién, consiste en inhibir la tecla en cuestién,
dejando sin ningln efecto su pulsacién. Estudia-
remos a continuacion algunos ejemplos concre-
tos de los dos sistemas expuestos.

Los trucos para el cambio de efecto en la tecla
BREAK, se basan en el manejo de algunas va-
riables del sistema que contienen informacién
esencial para el sistema operativo, si bien no
afectan de forma ineludible al correcto funciona-
miento de un programa. Precisando un poco més,
los trucos de este tipo no se basan en que BREAK
no realice la detencién por error, sino que no se
recobre el control sobre el sistema o, de ser asj,
que ello ocurra después de la destruccién de la
informacién en memoria.

El primero de los ejemplos de este tipo altera la
variable del sistema conocida como DF S2Z, que
controla el nimero de lineas de la parte inferior
de la pantalla, es decir, las reservadas al siste-
ma operativo. Usualmente, el valor contenido en
esta variable es 2, que es el nimero minimo de
lineas que el sistema requiere para la impresion
de un mensaje (una para el mensaje y otra en

Existen pequefas su-
brutinas BASIC con
las que podemos con-
seguir interesantes
efectos. En el siguien-
te ejemplo, podremos
escribir @ un mismao
tiempo un mensaje en
harizontal y en wverti-
cal.

10 CLS

20 FOR N=0 TO 6

30 PRINT “MEN-
SAJE '";SCREENS
(0.N)

40 NEXT N

Este «=mini programas,
también se puede
adaptar para escribir
en alguna columna y
fila distinta a la cero.
Si llamamos F al nu-
mero de fila y C al nu-
mero de columna, po-
demos generalizar el
programa dejandolo
comao:

10 FOR N=0 TO 6

20 PRINT AT
FtMN,.C;""MENSAJE
"";:SCREENS
(F+N,C+N)

30 NEXT N

El bucle debe comen-
zar desde cero y termi-
nar en dos unidades
menos que la longitud
del mensaje. Por otra
parte, el mensaje ha
de terminar en un es-
pacio en blance, como
separacion del men-
saje horizontal del
vertical. Por tanto, po-
demos generalizar de-
finitivamente la ruti-
na, si suponemos que
el mensaje a escribir
5 encuentra en la va-
riable AS, con:

10 FOR N=0 TO
LEN As-2

20 PRINT AT
F+N.C;AS;SCREENS
(F+N,C+N)

30 NEXT N

27
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BITS

Algunos compradores
desconfiados, sobre
todo de equipos de se-
gunda mano, se pre-
guntan como pueden
comprobar que el
Spectrum que van a
comprar es efectiva-
mente de 48 Kb, A
continuacion expone-
mos distintas maneras
de cerciorarse de ello.

1) PRINT PEEK
23733. Si el modelo
es de 48 Kb. deberia
aparecer el valor 255,
de no ser asf, 127.

2) PRINT PEEK
23732+256"PEEK
23733. El valor abte-
nido deberia ser
65535, tratandose de
un modelo de 48 Kb. y
32767, si fuera de 16
Kb.

Las direcciones de
memoria investigadas
en ambos casos, co-
rresponden a la varia-
ble del sistema
P-RAMT (Phisical
RAM top). que indica
la direccion del altimo
byte de la memoria fi-
sica.

b S
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blanco, como separador del resto de la pantalla).
Introduciendo un O en la variable DF SZ (POKE
23659,0), cuando el ordenador intente mostrar
cualquier mensaje de error, se producird el de-
nominado CRASH o BLOQUEQ del sistema. El
Spectrum intentard mostrar el informe en un lu-
gar de la pantalla donde no tiene espacio. La uni-
ca forma de acabar con esta situacion serd de-
senchufando el ordenador, o pulsando el botdn
de RESET, con la consiguiente pérdida de lo al-
macenado en la memoria.

El inconveniente que lleva consigo la utilizacion
de esta variable del sistema es que no podremos
emplear en el programa el comando INPUT, de-
bido a que éste realiza la toma de datos en la

CASSETTE

La proteccion de programas almacenados en cavefe nunca
puede resistir fa copia mediante dos magnetdfonos de
relativa calidad.

zona de pantalla afectada. Un posible método al-
ternativo a INPUT, puede ser el uso de la fun-
cion INKEYS.

Dentro del mismo estilo de la solucién anterior,
se encuentra el manejo de la variable del siste-
ma ERR SP, que contiene la direccién a que debe
acceder el Spectrum en caso de error. Si hace-
mos cero el valor de esta variable del sistema,
(POKE 23613,0) y se produce alguna detencidn
por error en el programa, el ordenador realizara
la misma operacion que cuando lo conectamos a
la red, es decir, un RANDOMIZE USR 0; evitan-
dose ademads el problema del INPUT.

Otra forma, quizds mas elegante, de utilizar esta
variable del sistema, es efectuando POKE
23613,82. Al asignarle este valor, se consigue
que la tecla BREAK quede desactivada, o mejor
dicho, que al ser pulsada, el ordenador salte a la
misma linea donde fue interrumpido el progra-
ma. Esta seria la opcidén ideal, de no ser porque
en los bucles FOR-NEXT, en los GOTO, y en los
GOSUB-RETURN se modifica este valor 82, y
seria necesario repetir el POKE cada vez que nos
encontramos con estas instrucciones.

Con lo visto hasta el momento, hemos consegui-
do controlar la apertura de nuestros programas

una vez que éstos se hayan ejecutado. Pero si al-
guien, en vez de cargar nuestro programa con
LOAD ““nombrg’’, lo hiciera con MERGE “‘nom-
bre’’, se produciria el mismo efecto que si al gra-
barlo no hubiésemos hecho uso de la autoejecu-
cion. En este caso, todos nuestros esfuerzos ha-
brian resultado vanos.

Para obviar este inconveniente, disponemos de
algunas soluciones «anti-merge». La primera con-
siste en grabar el programa como BYTES {y a ver
quién es capaz de hacer un MERGE con un blo-
que de bytes). Para ello, debemos grabar no sélo
la zona de memoria que contiene el programa
BASIC, sino también el drea comprendida hasta
STKEND.

CASSETTE
ORIGINAL

Por ejemplo, incluyendo las siguientes instruc-
ciones al comienzo del programa:

10 LET A=PEEK 23635+256*PEEK 23636

20 LET B=PEEK 23653+256*PEEK 23654

30 SAVE “nombre”CODE A,B-A+1

40 REM Comienza nuestro programa.
Siguiendo el ejemplo anterior, cuando carguemaos
mediante LOAD "“nombre’” CODE, el programa
se autoejecutard a partir de la linea 40; y cual-
quier intento de MERGE serd rechazado por el
sistema, al haber sido grabado el programa como
CODE (bytes).
Los PEEK de 23653 y 23654, proporcionan la di-
reccidon de STKEND, mientras que los de 23635
y 23636, corresponden a la variable del sistema
conocida como PROG, que indica el comienzo del
area de texto BASIC. Por tanto, si cambiamos la
direccion de comienzo de grabacidon del CODE,
para que sea 16384, podremos almacenar tam-
bién, a un mismo tiempo, la imagen que en el mo-
mento de la grabacién hubiera en la pantalla.
Para ello, habria que sustituir la linea 10 del
ejemplo anterior por LET A=16384.
En algunos programas quizds hayamos observa-
do que la primera instruccién es una misteriosa
linea 0, la cual no podemos editar ni borrar por
los métodos normales, si bien si listar y ejecutar.
En esta linea, los programadores suelen introdu-
cir mensajes para anunciar la propiedad del pro-
grama o su autoria.
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El método para introducir una linea 0 es bastan-
te simple. En primer lugar, hemos de crear una
primera linea de programa mediante el sistema
habitual. Esta es la linea de instruccién a la que,
més adelante, rectificaremos el nimero original
para hacerlo 0. Por ejemplo:

1 REM (C) Enrique Fulano de Tal * Para la rea-
lizacion de este programa, empleé tres meses de
trabajo. Por favor, respete mis derechos sobre él.

El siguiente paso es averiguar la direccién de me-
moria en que esta almacenado nuestro progra-
ma. Cuando no tenemos conectado el ZX Interfa-
ce 1, este punto inicial es siempre el mismo
(23755). De no ser asi, serd necesario gque pon-
gamos en practica el método que vimos unas li-
neas mas arriba al estudiar la grabacién de pro-
gramas como CODE. Recordémoslo ahora:

PRINT PEEK 23635+256"PEEK 23636
Al hacer ésto, el ordenador imprimird en la pan-
talla un nimero que corresponde con la primera
direccion de programa. Para conseguir convertir
la linea 1 antes introducida, en linea 0, sdlo es
necesario realizar una Gltima operacidn:

POKE X,0: POKE X+1,0

Un sistema de copia de gren fiabifidad es el g

Donde X, serd sustituido en cada caso por la di-
reccidn de inicio del programa, es decir, la con-
tenida en la variable del sistema PROG (PEEK
23635+256*PEEK 23636), que antes ha apare-
cido en la pantalla.

La técnica de la introduccidén de la linea O tiene
una doble utilidad. Por una parte, como ya hemos
visto, permite incluir en el programa BASIC un
mensaje de copyright que no es suprimible por
los cauces normales.

Por otra parte, es otro método «anti-MERGE=. El
comando MERGE realiza la fusion de programas
¥. por tanto, debe tener en cuenta los nimeros
de instruccién. De esta manera, cuando se en-
cuentra un ndmero de linea imposible, como es
el caso de una linea cero, se produce un error
que aboca al CRASH del sistema.

Lo cierto es que, sea el que sea el método de pro-
teccién utilizado, cualquier usuario medianamen-
te avanzado se encuentra en condiciones de po-
der acceder a él. Por ésto, todos nuestros esfuer-
zos han de ir encaminados, cuando menos, a di-
ficultar la labor de «apertura» del programa vy,
como minimo, garantizarle al «pirata= alglin que
otro dolor de cabeza. ' .

de pasar el programa a través del
ordenador. [

=)

CASSETTE

BITS

Una de las técnicas
que mds se utilizan en
la impresidn de litera-
les en pantalla, es el
centrado de los mis-
mos. La rutina que
aparece a continua-
cidn, centra un men-
saje contenido en la
variable AS, que serd
impreso en la fila F.

10 LET F=0: REM
Linea a escribir

20 LET AS="MEN-
SAJE': REM Mensa-
je a escribir

30 PRINT AT
F.16-LEN AS/2;AS

E S
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FUNCIONES 3D

| programa de esta semana hard las
delicias de todos aguellos que disfru-
tamos viendo como nuestro Spec-
trum hace evolucionar en la panta-
lla su invisible «lapiz mégico», ejecutando autén-
ticas obras de arte cibernético.

30

Una vez que el dibujo ha sido finalizado, la pantalla
permanece inalterable hasta la puisacion de una tecla;
gracias a ello, si dispenemos de impresora, podremos
realizar una copia en papel del dibujo mediante el
comando COPY.

El programa en cuestién hace que nuestro Spec-
trum dibuje funciones matemadticas, aungue de
una manera un tanto peculiar: jen tres dimen-
siones!

Para conseguir tan impresionantes representa-
ciones sdlo es necesario indicar un dato al orde-
nador: la funcion a evaluar. Una vez hecho ésto,
el resto del proceso serd gestionado automética-
mente por el aparato.

Al ejecutar el programa, éste nos pide que intro-
duzcamos la funcién que deseamos representar.
Para ello, utiliza un INPUT con el titulo “'F (X,Z)",
con el cual nos quiere dar a entender que la ecua-
cién a representar debe estar en funcién de los
parametros variables X vy 2. De no hacerlo asi, el
programa cometerd, irremediablemente, un error.
Una vez introducida la funcion deseada, el Spec-
trum proseguird con la parte de cdlculo del pro-
ceso. Lamentablemente, el ordenador tardaré al-
gun tiempo en mostrar sus resultados; algo ine-
vitable debido al gran nimero de operaciones que
debe realizar para ello.

Durante el proceso de cdleculo, nuestro Spectrum
halla los valores que le son precisos para la re-
presentacion de la funcidn, v los va almacenan-
do en la tabla P (dimensionada en la linea 120),
para la posterior realizacion del dibujo; por tanto,
cuanto mds compleja sea la funcién a evaluar,
mas tiempo empleard el ordenador en calcular

DOREM e
10 REM wamun | .M. MAYORAL *sdm
L5 REM s w0 0 o o
20 BORDER 0: PAPER 0: CLS
30 INK 2
33 PRINT AT 10,4; PAPER &; INTRODUCE FUNCION Fix,2)°
40 LET LRG=256: LET ALT=174:
S0 LET XG=5: LET 7G=XG-2
&0 LET CT=INT (LRGAXGA/2)

70 LET PF=INT (ALT/ZG/3)

75 IMPUT “F(X,Z3= “; LINE As

80 CLS

P00 PRINT PAPER &i FLASH 1i IMK 2;AT 10,9:° CALCULANDD
95 PRINT AT 20.5:"° ESFERA SENTADD | °

24 LET P=0

100 REM CALCULD GRAFICO

120 DIM PLCT.PF)

130 FOR A=-PF/2 TO PF/2

140 FOR B=-CT/2 TO CT/2

130 LET X=A®20/CT: LET Z=8x20/PF
170 LET Y=VAL As

180 LET POCB+CT /2, (APF ) /2)=YRAL TN ~1)
iB1 IF P=B THEN LET P=0

183 PRINT PAPER P; DVER 1;AT 20.5;
185 LET P=P+1

120 MEXT B

20% BEEP .1,20: GO TO 350

210 REM DIBUJO PLANO X-=¥

220 FOR I=1 TO PF

230 LET X1=XGwF

280 LET Z1=ALT/2+IH2G+20%(=1)
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Su representacién, aunque, por otra parte, es con
este tipo de funciones con las que se suelen ob-
tener unos graficos mds espectaculares.

REPRESENTACION DE LA FUNCION

iBien! La espera llegé a su fin. Una vez termina-
do el proceso de cdlculo, comenzarédn a aparecer
en la pantalla las lineas que configuran la ima-
gen tridimensional. El Spectrum efectda en pri-
mer lugar, el trazado del plano Z-Y y seguidamen-
te, el del X-Y.

El momento de la representacién de la funcién,
se puede convertir en glorioso o en absolutamen-
te decepcionante, sobre todo si no hemos tenido
el suficiente cuidado de elegir una funcién cuyos
valores no vayan a exceder los limites de la pan-
talla. Para evitar este tipo de experiencias frus-
trantes, hemos de observar las siguientes nor-
mas:

250 LET ¥N=X1+XG
2460 LET IN=Z1-7G-P{1.Z)

270 FOR ¥=1 TO CT

280 LET XP=X1+Xw¥G

290 LET ZP=Z1-XZG-P(X,Z)

300 PLOT XN+15,ZH+20

205 DRAW XP-XN,ZP-ZN

310 LET ¥N=xP

320 LET ZN=2P

330 NEXT X

335 NEXT Z

337 G0 TO 470

340 REM DIBUJD PLAND Z-Y

350 FOR X=1 10 CT

360 LET XisXGuX+PFuXiG

370 LET Z1=ALT/2-XxZG+PFRIG+20%(-1)
380 LET ZN=Z1-ZG-P{X,PF-1)

390 LET XN=X1-XG

400 FOR Z=0 TO PF-1

410 LET ¥P=X1-I#XG

420 LET ZP=71-I#ZG-P(X,PF-2)

430 PLOT XN#15,ZN+20

435 DRAU XP-XN,ZP-ZN

440 LET XN=XP

445 LET ZN=IP

450 NEXT Z

460 NEXT X

igg gﬂ TQ 220

{60 FER HigUqgtzicion

490 PRINT INK S; OVER 1:AT F,0:°
500 NEXT F

700 PRINT AT 21,1:'PULSA UNA TECLA PARA EMPEZAR"
710 PAUSE 0

720 RUN

Lo

(L4 (X+ZT) 23GMN

(X421 -

1&
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La grabacion del pro-
grama puede efec-
tuarse mediante SAVE
“GRAF. 3D LINE 10.

*.

Es muy importante

amenizar los tiempos
muertos de nuestros
programas, para evitar
el aburrimiente en la
persona que los uti-
lice. X .

PLANO X-Z
(Y=0)
et
=

e e e e
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® FEvitar el empleo de cocientes con denomina-
dor variable, ya que si éste se hace cero, la fun-
cién tendrd un valor indeterminado en ese pun-
to. Por ejemplo, X/Z.

® Evitar operaciones matemdticas no contempla-
das por el Spectrum, como es el caso de las rai-
ces de radicando negativoe y las potencias de base
negativa. Por ejemplo, (X-Z)12 o SQR (X-2).

® Utilizar la funcion BASIC SGN para evitar el
caso anteriormente expuesto. Por ejemplo, SQR
((X-Z) * SGN (X-2)).

® Sustituir en lo posible las potenciaciones por
las correspondientes series de multiplicaciones,
para evitar los errores de bases negativas. Por
ejemplo, emplear X*X+Z*Z, en vez de X12 +Z12.

liags)
: 1

I
I

e e M

Para la representacién de las funciones en tres
dimensiones, se emplea un sistema de prayeccion en los

planos Z-Y y X-Y.

La realizacidn de dibujos en tres dimensiones es un efecto
de gran espectacularidad en los programas.

® Evitar los valores infinitos de las tangentes.
Por ejemplo, TAN (X + Z).

Si tenemos cuidado con todo ésto, lo mas proba-
ble es que tras el tiempo de espera en el disefio
del gréfico, se colmen nuestras aspiraciones con
una representacidn mds o menos afortunada. En
todo caso, siempre podremos empezar por com-
probar el correcto funcionamiento del programa,
introduciendo las funciones de ejemplo que apa-
recen en estas paginas.

A diferencia del programa de nuestro pasado nu-
mero, la introduccién del que ahora nos ocupa no
nos supondrda un gran esfuerzo, debido a su es-
casa longitud. Tampoco tendremos el problema
de los caracteres subrayados, puesto que en su
realizacion no se han empleado grédficos de-
finidos.

Por tanto, para la adopcion del programa no hay
que seguir ningtin método especial y serd sufi-
ciente, una vez introducido el listado, grabarlo
mediante el pertinente comando SAVE.

Para finalizar, fijémonos en cdémo se han tratado
los tiempos de espera en el programa. Durante
el periodo més o menos prolongado de cédlculo de
los valores de la funcién aparecen en la pantalla
dos ratulos, que debido a su dinamismo (cambian
constantemente de color) hacen ligeramente mas
soportable el tiempo muerto.

El consejo de amenizar los tiempos de espera con
este tipo de mensajes, no es algo que debamos
dejar caer en saco roto. Para comprobar la efec-
tividad de esta estratagema, no tenemos m4s que
suprimir las lineas 90 y 95 del programa. De esta
manera observaremos como el tiempo se dilata
sensiblemente, aunque sélo de manera aparen-
te, pudiendo llegar a hacer dudar del correcto
funcionamiento del programa.

Con la misma intencién que los mensajes dind-
micos, se ha introducido una instruccion BEEP,
que emite un sonido por cada paso del cdlculo.
Este altimo detalle, también contribuye en gran
manera a amenizar la espera en los tiempos



