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EL INTERFACE 1

OS son los interfaces creados por
Sinclair Research Ltd. para potenciar
el desarrollo de la versién basica de
Spectrum. El primero de ellos, deno-
minado ZX INTERFACE 1, encaminado a manejar
hasta 8 unidades MICRODRIVE en linea, contro-
lar la red de drea local (interconexion de hasta
64 ordenadores) y acceso a impresoras y otros pe-
riféricos adscritos al estdndar de serie RS232C;
el segundo, denominado ZX INTERFACE 2, desti-
nado a proporcionar las maximas prestaciones en
cuanto al manejo de juegos, permitiendo el uso
de hasta dos joysticks.

CANALES Y CORRIENTES

Ya hemos visto al hablar de la unidad MICRO-
DRIVE la forma en que se abren, cierran y actua-
lizan los ficheros de datos. Estas funciones se
realizan siempre apoydndonos en la asociacién
de los nimeros de corriente y canal especifica-
dos como parametros de la sentencia OPEN #.
Tanto el numero de corrientes como el de cana-
les es limitado. Pueden definirse hasta 16 co-
rrientes (o ndmeros de fichero) numeradas de 0
a 15 y asignadas a cualquiera de los canales dis-
ponibles en el ordenador.

Para hacernos una idea mas concreta de lo que
debemos entender por canales y corrientes, po-
demos decir que los canales son como carrete-
ras que unen determinadas partes de nuestro or-
denador y las corrientes vehiculos que hacemos
circular por ellas.

Por ello, puede darse la circunstancia concreta
de que en un canal no concurra ninguna corrien-
te, de la misma forma que en una determinada
puede coincidir mas de un canal simultdneamen-
te.

En una primera clasificacion podemos dividir los
canales en tres tipos: los de entrada, los de sali-
da y los mixtos. Como ejemplo del primer grupo
tenemos el teclado del ordenador, del segundo la
pantalla y la ZX PRINTER, vy del tercero las uni-

Dos son los interfaces creados por Sinclair Research Lid.
para propiciar el desarrolfo del Spectrum: el ZX
INTERFACE 1 y el ZX INTERFACE 2.

dades MICRODRIVE, la red de drea local y el
RS232C.

Esta claro que la unidad de entrada de datos por
excelencia es el teclado. Esto es debido a que se
trata de un periférico especializado en esta labor,
hacia el cual no puede efectuarse ninguna sali-
da. Del mismo modo, tanto la pantalla como la

Los canales son como carreleras que unen determinadas
partes de nuestro ordenador, y las corrientes los vehiculos
que circulan por elfas.
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El ZX INTERFACE 1
permite manejar hasta
8 unidades MICRO-
DRIVE, controlar la
red de area local y el
ACCEeSD d IMmpresoras y
otros periféricos
RS232.

*

Pueden definirse has-
ta 16 corrientes (o nu-
meros de fichero) nu-
meradas de 0 a 15 y
asignadas a cualquie-
ra de los canales dis-
ponibles en el ordena-
dor.

NUEVA CORRIENTE
OPENf 4,"S"
LA REVOLUCION DE LA TECNICA

Podemos dividir los canales en tres tipos: entrada
{teclado), salida (pantalla, impresora) y mixio
{Microdrive, red local, RS 232 C).

impresora son unidades de salida por naturaleza,
puesto que ninguna de ellas canaliza una entra-
da de datos sino todo lo contrario.

Por ltimo, existe un tercer grupo de periféricos
mas verséatil, cuya utilizacion se adapta exacta-
mente a nuestras necesidades. Este es el caso de
las unidades MICRODRIVE en las cuales puede
almacenarse o leerse informacién a nuestro gus-
to, 0 la red de area local a través de la cual co-
municamos nuestro ordenador con otros.

Los 7 canales del Spectrum son:

Podemos crear corrientes asignadas a la pantalla e
impresora con OPEN #, definiendo el niamero de corriente
v especificando el canal.

“k" para el teclado fkeyboard).

“s" para la pantalla (Screen).

“p’" para la impresora (Printer).

"m” para las unidades MICRODRIVE (Microdrive).
“n" para la red de drea local {Net).

“t” y "b” para el R5232 (Text & Bytes).

Los 3 primeros canales, k™, ”"s” y "p”, estan
preestablecidos, siendo necesario en la sintaxis
de la sentencia OPEN # el empleo de la coma (,)
como separador. En los demads, como ya hemaos
visto al hablar de la sentencia OPEN # aplicada
a los ficheros en MICRODRIVE, puede emplearse
el punto y coma (;). Las siguientes expresiones
son, por lo tanto, equivalentes:

OPEN #c,”’m’",n,” ' nombre-fichero’”
OPEN #c;”"m"’;n;""nombre-fichero’’

Recordemos también gue algunos numeros de
corriente son asignados automaticamente por el
ordenador al ponerlo en funcionamiento. De este
modo lo son:

#0vy #1 a la salida a la linea de estado (linea 24)
y entrada desde el teclado.

#2 a la pantalla en general (lineas 0 a 21).

#3 a la impresora.

Asi, podemos decir que PRINT es una notacién
abreviada de PRINT # 2, del mismo modo que
LPRINT lo es de PRINT #3. De hecho, las sen-
tencias PRINT y LPRINT son equivalentes con la
unica diferencia de tener asignadas por defecto

las corrientes 2 y 3 en los canales s y "p", res-
pectivamente.

CANALES

ENTRADA

SALIDA

MIXTOS

TECLADO

PANTALLA
ZX PRINTER

@
MICRODRIVE
RED LOCAL
RS 232 C
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CANALES SPECTRUM

K — TECLADO

S — PANTALLA

P — IMPRESORA

M — MICRODRIVE

N — RED LOCAL

Los siete canales del Spectrum son: k (teclado), s
{pantalla), p (impresora), m (microdrive), n (red de drea
local), { (lexto RS 232 C) y b (byfes RS 232 C).

Otra posibilidad es la de crear nuevas corrientes
asignadas a pantalla o impresora. Para ello bas-
ta con definir el canal en concreto. Las siguien-
tes lineas pueden servir de ejemplo:

OPEN #4,""s""
OPEN #5,"p"

En lo sucesivo, las sentencias PRINT #4 y PRINT
#5 tendran salida a pantalla e impresora, respec-
tivamente,

LA SENTENCIA MOVE

Ahora que ya conocemos un poco mas a fondo el
funcienamiento de los canales y las corrientes,
podemos hacer uso de una sentencia BASIC gue
nos permite trasladar ficheros de datos de unas

corrientes a otras, y obtener copias de seguridad
de los mismos, la sentencia MOVE. Su formato
general es:

MOVE #c1 TO#C2

Donde el pardmetro c1 especifica el nimero de
la corriente fuente y c2 el de la corriente destino.
Una de las aplicaciones mds frecuentes de esta
sentencia es la exploracién por pantalla del con-
tenido de ficheros en cartucho, asi como la du-
plicacion de éstos. De esta forma podemos exa-
minar por pantalla el fichero de agenda teleféni-
ca obtenido en el capitulo anterior:

MOVE “m’";1;"TELEFONOS" TO #2

Para realizar una copia de seguridad de éste po-
demos escribir:

MOVE “m";1;"TELEFONOS" TO "m‘";1;"TE-
LEFONOS2"

Si disponemos de dos unidades MICRODRIVE, po-
demos copiar el contenido del fichero en la uni-
dad 1 a la unidad 2 de la forma:

La sentencia MOYE te permite trasladar ficheros de datos
de unas corrientes a ofras y obtener copias de seguridad.

il

Los canales son como
carreteras gue unen
determinadas partes
de nuestro ordenador
¥ las corrientes vehi-
culos gue hacemos
circular por ellas.

*

Podemos dividir los
canales en tres lipos:
los de entrada, los de
salida y los mixios.
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Los 7 canales del
Spectrum son: “k°°
para el teclado, “'s*
para la pantalla, *'p*
para la impresora,
“m"" para las unida-
des MICRODRIVE,
““n'* para la red de
drea localy "t y "'b*"
para el RS232

*

Los canales, "'k'’, “‘s"'"
y “'p"’. estan preesta-
blecidos, siendo nece-
sario en la sintaxis de
la sentencia OPEN #
el empleo de la coma

(.} como separador.,

Con ef empleo del cable suminisirado con cada ZX
INTERFACE I se puede establecer ln conexion de hasta
64 Spectrums.

MOVE “m";1;”"TELEFONOS'" TO “m**;2;"TE-
LEFONOS”*

Por lltimo, para conseguir una salida simultanea
de un catdlogo de cartucho, o los resultados de

un programa a pantalla e impresora, podemos es-
cribir:

MOVE #2 TO #3

LA RED DE AREA LOCAL
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El establecimiento de la red de drea local es, jun-
to con la utilizacién de unidades MICRODRIVE vy
el acceso a periféricos e impresoras profesiona-
les del tipo «serie», una de las posibilidades mas
importantes que brinda el ZX INTERFACE 1.

Con el empleo del cable suministrado con cada
ZX INTERFACE 1 puede establecerse la conexidn
de hasta 64 Spectrums. Para ello basta con co-
nectar el cable a uno de los conectores (simila-
res a los de MIC y EAR de casete) situados en la
parte posterior central del ZX INTERFACE 1. Esta
interconexion de ordenadores debe realizarse de
forma que cada estacién de trabajo quede comu-
nicada con la siguiente.

Cada ordenador debe tener su conector derecho
ocupado por la clavija del cable de entrada pro-
viniente del ordenador anterior, y el de salida del
propio ordenador (izquierdo) comunicado con el
siguiente ordenador en la linea. De esta forma,
el primero de la linea debe tener ocupado tinica-
mente uno de los conectores, del mismo modo
que el dltimo, mientras que el resto de los orde-
nadores deberan tener los dos ocupados.
Superada la fase de conexién, debe asignarse un
nimero a cada estacion de trabajo para poder ser
reconocida en el envio y recepcién de informa-
cion. Este cometido lo realiza |la sentencia FOR-
MAT:

FORMAT "“n"";e

Donde e representa el nimero de la estacidn.
Como excepcidn, si existen solamente 2 ordena-
dores en una red, ambos pueden utilizar el mis-
mo numero de estacién, que por defecto se co-
rresponderd con el nimero 1, no siendo necesa-
rio efectuar los FORMAT.

La transferencia de programas entre ordenadores dentro
de la red se realiza de forma similar al almacenamiento de
éstos en cartuche.




PRINT #

TRANSFERENCIA DE PROGRAMAS Y
DATOS

La transferencia de programas entre ordenadores
dentro de la red se realiza de forma similar al al-
macenamiento de éstos en cartucho.
Supongamos que disponemos de dos estaciones
con los nidmeros 1 y 2. Pues bien, para transferir
un programa desde la estacion 1 a la 2, la prime-
ra debe cargar el programa en memoria y acto se-
guido teclear:

SAVE *"'n"';2

Con ello la estacion 1 queda a la espera de rea-
lizar el envio hacia la estacién 2, cosa ésta apre-
ciable por pasar el contorno de la pantalla al co-
lor negro. Seguidamente, desde la estacion 2
debe teclearse:

LOAD *n"";1

Si bien SAVE * es la unica forma de enviar pro-
gramas de un ordenador a otro, existen 3 formas
diferentes de recibirlos desde la otra estacién:
LOAD *, VERIFY * y MERGE *. Su utilizacién
depende de nuestras necesidades. Si, por ejem-
plo, desearamos verificar el envio del programa
anterior, deberemos repetir la operacion SAVE *
en la estacidn 1 y teclear en la estacion 2:

VERIFY **'n"";1

La red permite igualmente la transferencia de
mensajes y datos de un ordenador a otro, sirvién-
donos de las sentencias PRINT # e INPUT #, en
la estacién emisora y receptora respectivamente.
Debemos tener presente que, de forma similar a
como sucede con los ficheros de datos, la infor-
macion enviada por PRINT # es almacenada en
un buffer intermedio de 2586 bytes. Es decir, la in-
formacion no se manda a la estacion de destino

La red permite igualmente la transferencia de mensajes y
datos de un ordenador a otre, sirviéndonos de las
sentencias PRINT # e INPUT #.

hasta completarse este espacio. Por ello, para
forzar el envio de mensajes debemos acompaiiar
a la sentencia PRINT # de un CLOSE. En defi-
nitiva, estamos obligados a la apertura del fiche-
ro, el envio del mensaje y el cierre del mismo,
por cada nuevo envio.

La estacién receptora de los datos puede recibir
éstos de dos formas: a través de INPUT # o de
INKEYS #. En el primer caso se recibird un men-
saje completo, mientras que en el segundo la re-
cepcidn se efectuard cardcter a cardcter.

Al iniciar el envio de infermacion el contorno de
la pantalla pasa a negro, permaneciendo en este
estado hasta que pueda realizarse la recepcion
desde la estacion de destino. Asi, al concluir el
envio recibiremos el mensaje de 0.K., volviendo
el contorno a su color habitual.

Existe ademds otra forma de envio denominada

Una de las aplicaciones mids frecuentes de MOVE es la
exploracion por pantafla del contenido de ficheros en
carfucho.

BITS
CAZA
DADO
ECO
FIRE

i!

El canal *'t"" supone
caracteres de 7 bits,
por lo que si alguno
tuviera 8 éste ultimo
seria ignorado.

*

El canal b utiliza
los codigos completos
de 2 bits, permitiendo
el envio de los cddigos
de control de las im-
presoras, y la transmi-
sion de programas o
estructuras complejas
de informacidn hacia o
desde otro periférico
de este tipo de inferfa-
CE.
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i!

Algunos numeros de
corriente son asigna-
dos automaticamente
por el ordenador al po-
nerlo en funciona-
miento: # 0y # 1 ala
salida a la linea de es-
tado y entrada desde
el teclado, # 2 a la
pantalla en general, y
# 3 a la impresora.

*

MOVE es una senten-
cia BASIC que permi-
te trasladar ficheros
de datos de unas co-
rrientes a otras.

*

Con el empleo del ca-
ble suministrado con
cada INTERFACE 1
puede establecerse la.
conexion de hasta 64
Spectrums,

%

Superada la fase de
conexidn, debe asig-
narse un numero a
cada estacion de tra-
bajo para poder ser re-
conocida en el envio y
recepcion de informa-
cion,
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SAVE® es la dnica forma de enviar programas de un
ordenador a otro, pera existen tres formas de recibirlos
desde otra estacion: LOAD*, VERIFY* ¥ MERGE*.

«difusién» que permite la recepcidn simultinea
desde todas las estaciones de la red especificada
como “'n"*; 0. Esta forma especial es inmediata,
no precisando del cierre de ficheros v sin esperar
a que las estaciones receptoras estén preparadas
para recibir la informacidén.

Si, por ejemplo, deseamos enviar un programa a
toda la red basta con escribir en la estacidn emi-
sora y receptoras, respectivamente:

A fravés del canal “b" es posible la comunicacién de dos
Spectrum por la linea telefénica con el empleo de un
maodem.

SAVE *“n"",0
LOAD *“n*™.,0

Eso si, debemos poner especial cuidado en colo-
car primero todas las estaciones en espera con
su LOAD * antes de realizar el envio desde la es-
tacion emisora puesto que, en este (inico caso,
no se recibe el mensaje de 0. K. al envio.

EL INTERFACE RS232

El interface RS232 permite enviar y recibir datos
al conectarlo a cualquier periférico de serie com-
patible, como una impresora, otro ordenador, o
un modem de comunicaciones.

La conexién de cualquier periférico requiere el
uso de una clavija del tipo «D» de 9 vias, alojada
en el conector situado al efecto en el panel pos-
terior del ZX INTERFACE 1, asi como un cable de
unién y una clavija de entrada adecuada al peri-
férico que deseamos enganchar.

Una vez cumplidos los requisitos hardware es ne-
cesario hacer una serie de puntualizaciones so-
bre como el Spectrum gestiona las transmisiones
con el RS232:

— La velocidad de transmisién en baudios (bits
por segundo) debe ajustarse a alguna de las si-
guientes: 50, 110, 300, 600, 1200, 2400, 4800,




9600 6 19200. En cualquier caso, deberemos se-
leccionar la mas alta de las posibles en el peri-
férico.

— En las impresoras, el avance de linea auto-
mético debe estar desactivado. Esto se debe a que
el Spectrum envia por cada final de linea los cé-
digos 13 de retorno de carro y 10 de avance de
linea.

— La paridad debe estar desactivada.

— El Spectrum emite un sdélo bit de parada.

Las transmisiones via RS232 se realizan a través
de dos canales diferentes: el “t" para el envio de
datos y el “b*" para los cédigos de control.

El canal "'t supone caracteres de 7 bits, por lo
que si alguno tuviera 8 éste dltimo seria ignora-
do. La interpretacién que de los cédigos ASCIl en-
viados por este canal hace el Spectrum, es la si-
guiente:

CODIGOS RESULTADOS
0- 31 Estos cddigos no se envian a ex-
cepcidn del retorno de carro que
lo es como un cardcter 13 y un ca-
récter 10.
32127 Envio normal del cardcter.
128-164 Estos cddigos no se envian.
165-255 Se traducen a palabras formadas

por los caracteres ASCII.

El canal "'b" utiliza los cddigos completos de 8
bits, permitiendo el envio de los cddigos de con-
trol de las impresoras, y la transmisién de pro-
gramas o estructuras complejas de informacidn
hacia o desde otro periférico de este tipo de in-
terface.

EL CANAL “t"

La primera operacién a realizar antes de emplear
el canal ""t"* es determinar la velocidad en bau-

La velocidad de transmisién en baudios entre el interface
RS 232 C y los periféricos debe ajustarse a alpuna de las
siguientes: 50, 110, 300, 600, 1200, 2400, 4500, 9600 &
19200.

dios a que tendrd lugar la transmisidn, seleccio-
nando la adecuada al periférico de entre las po-
sibles en el Spectrum. La sentencia que realiza
esto adopta el formato:

FORMAT “t";v

Donde v corresponde a la velocidad.

A partir de aqui puede asignarse una corriente
con la sentencia OPEN )c,”"t"”", y efectuar tanto
operaciones de lectura por medio de INPUT )c o
INKEYS )c, como de escritura con PRINT )c, don-

Existe una forma de envio de datos denominada
DIFUSION, la cual permite la recepcidén simultdnea desde
todas las estaciones de la red.

DIFUSION

17

La red permite la
transferencia de pro-
gramas y datos, asi
como mensajes y de
un ordenador a otro.

*

La red dispone de un
buffer intermedio de
256 bytes.

%

Para forzar el envio de
mensajes debemos
acompanar a la sen-
tencia PRINT # de un
CLOSE #.

%

La estacion receptora
de los datos puede re-

cibir éstos de dos for-

mas: a través de IN-
PUT # o de INKEYS$
#.
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Existe una forma de
envio denominada «di-
fusions que permite la
recepcion simultanea
desde todas las esta-
ciones de la red espe-

cificada como “'n"’;0.

*

El interface RS232
permite enviar y reci-
bir datos al conectarlo
a cualquier periférico
de serie compatible,
COMO Una impresora,
otro ordenador, o un
modem de comunica-
clones.

*k

Las transmisiones via
RS232 se realizan a
través de dos canales
diferentes: el "'t'" para
el envio de datos y el
“b*" para los cadigos
de control.
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de ¢ representa el nimere de corriente asignado
al canal ""t".

EL CANAL "b”

Este canal es el empleado para enviar los cddi-
gos de control a la impresora y efectuar las ope-
raciones de transmision de programas desde y
hasta otros periféricos.

Al igual que en el caso anterior, es preciso intro-
ducir la velocidad de transmisién antes de hacer
uso de este canal, de la forma:

FORMAT “"b"":v

A través de este canal es posible la comunica-
cién de dos Spectrum a través de la linea telefd-
nica con el empleo de un modem. Para ello, bas-
ta con cargar un programa en memaoria y escribir
SAVE *"'b"", mientras en el otro lado de la linea

El canal “t” supone codigos de 7 bits, por lo que si alguno
fuviera 8, el dltimo seria ipnorado.

se hace lo propio con LOAD *"'b"*. Del mismo
modo, pueden enviarse bloques de memoria, pan-
tallas, ete...

Otra de las utilidades de este canal es la de en-
viar codigos de control a una impresora. Estos va-
rian segun el modelo, permitiendo por lo general
el empleo de varios tipos de letra, el uso de ca-
racteres comprimidos v ensanchados, definir ta-
bulaciones horizontales y verticales, etc...

El uso mas generalizado es trabajar con los dos
canales, enviando el texto normal por el "t" y
los controles por el “’b’". Por ejemplo, para listar
un programa en caracteres comprimidos (140 co-
lumnas en el espacio de 80) podemos escribir:

10 OPEN )4,”’b"":OPEN )5,"t""
20 PRINT }4:CHRS 15;

30 LIST )5

40 CLOSE )5:CLOSE )4

Iy

Las transmisiones se realizardn a través de dos canales
diferentes: “t" para envio de datos y “b” para codigos de
conitrol.




LA JUGADA MAS VELOZ

M los capitulos anteriormente dedi-
cados al cddigo mdquina (C/M), ha-
ciamos una introduccion a los con-
ceptos basicos necesarios para co-
menzar a adentrarnos dentro de esta nueva drea
de la programacién. Hablamos de la funcidn
USR, la cual nos permitia tener acceso a las ru-
tinas escritas en este lenguaje, de reubicabilidad,
concepto intimamente ligado con el C/M, del
Firmware o programa soporte de todas las acti-
vidades de nuestro Spectrum, de registros o pseu-
dovariables asociadas al lenguaje maquina, etc.
Sitienes alguna duda sobre todo lo anterior, vuel-
ve a releer con atencidén esos articulos, pues los
conocimientos previos alli expuestos constituyen
la base sobre la que vamos a partir, y sin ellos
quedara dificultada la comprensidén de todos los
conceptos siguientes.

No estaria tampoco de més, revisar el capitulo de-
dicado a los sistemas de numeracién, pues como
veremos, se hablard de codificacién y represen-
tacion de instrucciones y programas, indistinta-
mente en binario, decimal y hexadecimal, segin
que la claridad o el proceso lo exija.

LOS PODERES DEL C/M

Muchaos quizéd nos preguntemos qué es lo que
convierte al cédigo mdquina en una herramienta

Wn@ﬂ@nmmﬂm%nm

1@@11@%‘11%@9111%1
30011000011 it

2

El codigo maquina es mas dificilmente interpreiable que el
BASIC.

tan extendida frente a un lenguaje tan popular
como el BASIC. Pues bien, entre otros factores
existe uno sobresaliente: la velocidad.

Ya sabemos gue tarde o temprano, las instruccio-
nes codificadas en BASIC deben traducirse de

manera que el microprocesador de nuestro orde-
nador sea capaz de comprenderlas. Evidentemen-
te, este proceso necesita tiempo, y es precisa-
mente éste el que ganamos cuando realizamos
nuestros programas en C/M.

Veamos un ejemplo: el siguiente programa escri-
to en BASIC, vuelca los primeros 6 Kbytes de me-

La velocidad ex uno de los factores gue convierte al
codige maguing es una opcion tan clara frente al BASIC.




MEMORIA EN BASIC

i!

Los programas con-
feccionados en codigo
mdguina para un or-
denador, no son com-
patibles con otro que
implemente un micro-
procesador diferente,
¥y en ocasiones, ni tan
siquiera estando dota-
dos de la misma CPU.

*

Con el manejo del co-
digo maquina se al-
canza un conocimien-
to bastante profundo
del sistema de funcio-
namiento de la CPL.

522

MEMORIA EN C/M

Una de las ventajas del codigo maquina frente al BASIC
es la menor ocupacion de memoria.

moria ROM en la pantalla hasta dejarla, como ob-
servaremos al ejecutarlo, completamente impre-
sentable.

10 FOR |=16364 TO 22527
20 POKE I, PEEK (1-16384)
30 NEXTI

40 PAUSE 0

Una vez almacenado en la memoria, grabémoslo
antes de pulsar RUN para ponerlo en marcha, y
acomodémonos durante algo mds de un minuto
hasta que complete totalmente el trabajo. La ins-
truccion 40 tiene como objetivo evitar que se bo-
rren las dos dltimas lineas de la pantalla. Basta,
pulsar al finalizar cualquier tecla, para que en su

El manejo del cédigo mégquina nos hard comprender la
Jorma en que actia la CPU de nuestro Spectrum.

lugar aparezca el habitual mensaje OK. En éste
y n otros programas similares es donde se pone
en evidencia el BASIC: demasiado lento para una
sola pantalla, jverdad?

Sobre el cddigo maquina se cuentan verdaderas
hazafas en cuanto a su velocidad de proceso.
/Pero este aumento es lo suficientemente apre-
ciable, como para justificar su complejidad de
manejo frente al BASIC? No adelantemos acon-
tecimientos y comprobémoslo por nosotros mis-
mos. Tecleemos ahora el siguiente programa:

5 CLEAR 30000
10 FOR 1=30001 TO 30012
20 READ A: POKE ILLA
30 NEXTI
40 DATA 33.0,0.17.0.64.1,0,24,237.176,
201

Las instrucciones anteriores sirven tan solo como
cargador del cédigo mdquina impreso en la sen-
tencia DATA, en la memoria RAM. Hemos esco-
gido la direccion 30001 como origen de nuestra
rutina, aunque podria haber sido cualquier otro
dentro de la zona libre disponible para el usua-
rio. De hecho, seria posible introducir los cédigos
uno a uno en comandos directos comenzando por
POKE 30001.33 y finalizando con POKE
30012,201. No te preocupes si no comprendes
todavia el significado de los cédigos de la linea
40; en los sucesivos capitulos serds capaz de
identificarlos.

Para cerciorarte que el cargador BASIC no se en-
cuentra en la memoria, tras ejecutar el programa
anterior teclea NEW vy luego LIST. La pantalla
estd totalmente en blanco, a excepcién del men-
saje OK, /no es asi?

Ahora tan solo basta comprobar la presunta efi-
cacia de nuestro programa en cddigo maquina.
Vamos a ponerlo en marcha, y para ello teclea-
remos RANDOMIZE USR 30001: PAUSE 0.
Nuevamente, la orden PAUSE 0, tan solo sirve
para que también aparezcan las dos lineas infe-
riores de la pantalla. Pulsa ENTER: espectacu-
lar, jno es cierto?

Con ello queda contrastada de forma evidente, la
gran diferencia de velocidad en el proceso entre
BASIC y C/M. Pero no es esta su Unica ventaja;
ademas, en cuanto realicemos programas cada
vez mds largos, echaremos en falta los Bytes de
memoria que el BASIC ocupa abusivamente.
Comprobémoslo.

Borra completamente la memoria ejecutando
RUN USR 0, y vuelve a cargar el primer progra-
ma. Tras esto, introduce el siguiente comando di-
recto, el cual nos dard la longitud del programa
BASIC:

PRINT (PEEK 23627+256*PEEK
23628)-(PEEK 23635+256*PEEK 23636)

la respuesta serd 75, es decir, nuestro programa
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ocupa /b bytes de memoria. Sin embargo, el cd-
digo maquina que realiza similar cometido, utili-
za tan solo |12 bytes!, casi siete veces menos.

NO TODO SON VENTAJAS

Los resultados anteriores parecen indicar que el
C/M desplazard al BASIC. Desde luego, esto no
es cierto, y todo dependerd del tipo de aplicacion
que deseemos implementar. Asi pues, echando
un vistazo a nuestro anterior programa en cddigo
mdgquina, observamos que a pesar de ser mds cor-
to, al tratarse de una serie de numeros, es mas
dificil de interpretar que su equivalente en BA-
SiC.

Ademads, las modificaciones y la depuracidon de
errores pueden «volver loco» al mas avezado de
los programadores. Es mas, todos conocemos la
facilidad con la que cometemos errores de pro-
gramacién desde el BASIC, pero afortunadamen-
te, nuestro ordenador, cuando no sabe por dénde
salir, emite el correspondiente mensaje de error,
localizable con relativa celeridad.

En cambio, el mas minimo fallo en un programa
en codigo mdquina, provoca una pequefa catas-
trofe, pues generalmente perdemos el control so-
bre nuestro Spectrum y no hay otro remedio que
pulsar RESET o desconectarlo de la alimentacidn,
para poder recuperarlo.

Por otra parte, el juego de instrucciones del C/M
de cada ordenador es especifico del microproce-

CODIGO MAQUINA

iERROR'

Un inconveniente del codigo maquina es que el mis
minime error proveca una pequeia catisirofe: perdemos
el control de nuestro Spectrum.

sador de éste (el Z 80 A en el caso de nuestro
Spectrum), por lo cual los programas escritos en
este lenguaje no son compatibles con otros mi-
croordenadores, mientras que .desde el BASIC,
normalmente podemos efectuar las modificacio-
nes oportunas para adaptarlo.

Los cdlculos matemdticos se complican en exce-
so0, vy el ndmero de instrucciones a codificar has-
ta completar el mismo trabajo que en un progra-
ma BASIC se dispara, pues ha de estar todo pre-
visto y no puede quedar libre ninguna posible
fuente de error.

Todos estos inconvenientes juntos, pueden hacer

Se cataloga el ensamblador como lenguaje de
bajo nivel, y el BASIC, PASCAL y LOGO

como de alto nivel.

NIVEL ALTO

NIVEL BAJO

il

Los programas en-
sambladores propor-
cionan una considera-
ble ayuda a la progra-
macion en cédigo ma-
quina, aungue duran-
le nuestro periodo de
aprendizaje basico no
son del todo recomen-
dables.

*

Durante el proceso de
traduccion de un len-
guaje a otro de mas
bajo nivel, por ejem-
plo, BASIC o ensam-
blador a cddigo ma-
quina, se genera un
mayor numero de ins-
trucciones, este fend-
meno se conoce con el
nombre de DESMLUIL-
TIPLICACION.
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il

El ensamblador es un
lenguaje practicamen-
te idéntico al codigo
maquina, en el cual
las instrucciones nu-
mericas (codigos) se
representan por abre-
viaturas, mas faciles
de recordar (nemoni-
cos)

desistir a cualquiera, antes de adentrarse en el
C/M. Puede ser frustrante y duro al principio,
pero su manejo nos hard comprender la forma en
que acttia la CPU de nuestro Spectrum y, por tan-
to, abrird campos totalmente prohibidos para la
programacion en BASIC,

¢QUE ES UN ENSAMBLADOR?

Los programas en cédigo maquina estan construi-
dos en el lenguaje mds préximo que el micropro-
cesador de nuestro Spectrum es capaz de reco-
nocer, s decir, son combinaciones de unos o ce-
ros. Analicemos la siguiente secuencia de ins-
trucciones formada por cuatro bytes:

00111110
00000001
00111100
01110110

El Z 80 A se sentird realmente satisfecho, cuan-
do reciba una serie de instrucciones de este tipo,
pero a nosotros lo mas probable es que nos deje
perplejos, si afirmamos que dichos cuatro bytes
son la traduccién al codigo mdguina de un pro-
grama BASIC como el siguiente:

LET A=1
LET A=A+1
STOP

Es recomendable realizar durante
nwesiro aprendizafe el ensamblado
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manual de nuestros primeros
programas, y no recurrir a los
ensambladores,

MODELO EXCLUSIVO
PARA EL Z80A

Los juegos de instrucciones de cada microprocesador son
diferentes.

Bien, este programa es corto, pero imaginemos lo
que sucederia al intentar interpretar un progra-
ma escrito totalmente en binario: seria para vol-
verse loco, jverdad?

Para facilitarnos la labor, la firma ZILOG, fabri-
cante del Z 80 A, sugirid unas «nemonicos» o co-
digos de operacion capaces de mediar entre el or-
denador y su programador, de forma tal, que a
través de ellos fuera posible, de la misma mane-
ra que en BASIC usamos palabras claves como
LET o PRINT, ayudar en los trabajos de progra-
macion en C/M, pero con una diferencia sustan-
cial: una instruccion en ensamblador equivale a
una instruccion en lenguaje magquina.

Por ello se cataloga al ensamblador, lenguaje de
bajo nivel, a diferencia de, por ejemplo, el BASIC,
PASCAL o LOGO, gue son de alto nivel, pues
cada instruccién escrita en uno de estos lengua-
jes se convierte en varias de codigo maquina.
Nuestro anterior miniprograma en ensamblador
tendria el siguiente aspecto.

DIRECCION

Dir LD A1 :cargar el acumu;
:lador con 1

Dirt2 INC A ;incrementar en

:una unidad el contenido el acu-

:mulade -

Dir+3 HALT .detererse en este
punto

Los comentarios posteriores a los puntos y coma,
son simplemente aclaraciones al cometido que
efectia cada instruccion, y Dir, una direccién de
memoria cualquiera dentro de la RAM.

Existen en el mercado muy buenos programas
que aceptan estos nemonicos (se denominan
también ensambladores), aunque es recomenda-
ble que antes de trabajar con uno de ellos, rea-
licemos nosotros mismos el ensamblado a mano,
con objeto de asimilar perfectamente cual es el
funcionamiento de los programas escritos en co-
digo mdquina. '



LONGEVIDAD

EGUN cuenta la leyenda, los ciclo-
ples tenian la facultad de saber el dia
de su muerte nada més nacer; no
queremos pecar de macabros, pero
con este sencillo programa podemos asemejar-
nos a esos seres mitoldgicos y conocer, median-
te una serie de preguntas-test, lo que podemos vi-
vir en funcién a nuestros vicios y comportamien-
to: tabaco, alcohol, etc...

A mas de uno, la respuesta de nuestro Spectrum
le dard un susto de =muertes, o en el peor de los
casos se «quedard en el sitio», al ver en la pan-
talla la poca cantidad de afios que le quedan por
disfruiar.

Pero no hay por qué preocuparse, el Spectrum es
solo un ordenador, y como tal, sigue una serie de
pautas y cdlculos prefijados por un programador
que puede haberse equivocado en el desarrollo
del programa. Aunque... siempre queda la duda.
En todo caso, la ejecucién de este programa pro-
porcionara sin duda un rato entretenido al reali-
zar el test entre varios amigos. Por otra parte, es
muy destacable la gran calidad estética del mis-
mo, que indudablemente contribuye a hacernos
muy agradable la ejecucidn de este programa, en
principio bastante simple.

EL PROGRAMA

Como acabamos de decir, el presente programa
posee una gran vistosidad y facilidad de lectura,
debido a la introduccién y uso de la subrutina de
caracteres gigantes de PSION COMPUTERS.
Dada la gran cantidad de coordenadas vy literales
utilizados para aumentar la belleza plastica del
programa, su listado es de una longitud cierta-
mente considerable, si lo comparamos con la mi-
sion que lleva a cabo, pero creemos que merece
la pena ocupar algo mds de memaria (siempre
que nos sobre) si con ello logramos mejorar la
presentacion del programa.

Una vez introducido el soporte BASIC, aconseja-
mos grabarlo en algln soporte de almacenamien-

Parte de las preguntas que nos hace el Spectrum deben
ser contestadas con "S™ o "SI" y "N o "NO" seguidos de
ENTER.

to, ya sea casete, microdrive o disco, porque al
existir una llamada a la subrutina en C/M (sbr.
caracteres gigantes) perderemos el control del or-
dendor si por error lo ejecutamos sin la presen-
cia de dicha rutina.

En lo referente a la introduccidn de la subrutina

El programa sélo analiza los
casos de las personas cuyas
edades estén comprendidas entre
5 v 90 afios.

5 ANOS

90 ANOS
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de caracteres gigantes, ya en el programa =LA
BOMBA-=, aparecido al comienzo de nuestra obra,
se hizo la descripcion de las instrucciones perti-
nentes, debido a lo cual no redundaremos en el
tema.

La totalidad de las preguntas que hace el Spec-
trum durante el programa, pueden ser contesta-
das pulsando “S™ (Sl) o “N"* {(NO) seguidas de EN-
TER o bien, si aparecen en pantalla diferentes
opciones, pulsando el nimero de la opcidn de-
seada, seguida también de ENTER. En el caso de
que pulsemos una tecla equivocada, el Spectrum
nos lo hard saber, y repetird de nuevo la pregun-
ta.

Respecto al soporte BASIC, cuerpo fundamental
de este programa, su introduccion se lleva a cabo
de la manera habitual, asi como su grabacién:
SAVE “LONG" o SAVE “"LONG" LINE 2310,
si se desea que el programa se ejecute automa-
ticamente al finalizar su carga.

Aunque en el programa no se han empleado

U.D.G. (gréficos definidos por el usuario), si se
utilizan los caracteres graficos predefinidos por
Sinclair, que se obtienen mediante la pulsacién
de los niimeros comprendidos entre 1 y 8 en el
modo GRAPHICS.

En el listado, los graficos simples, es decir, los
gue se consiguen mediante la pulsacién de la te-
cla numérica necesaria, se representan por el ni-
mero que designa la tecla con un subrayado sim-
ple.

Los graficos cambiados son los que se obtienen
pulsando la tecla numérica en cuestion al tiem-
po que CAPS SHIFT (siempre en modo GRAP-
HICS), y se representan de forma similar a los
graficos simples anteriormente citados, pero con
un subrayado doble. Recordemos que la entrada
y la salida al modo GRAPHICS se consigue me-
diante la pulsacién simultdnea de CAPS SHIFT
y 9, lo cual producird el efecto de cambio a cur-

sor G.
N

iSuerte, y a vivir muchos afios!
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00l PROGREAMA 2080 L0 L0

DEM ¥y ey S e Sy R AN SR EEENE
PEM * LLM.MAYORAL SERRAND =
DEM w6 00w o 00 000 W 0NN BN
REM * TEST VIDA (C) 1985 x
PEM SX¥EF S ¥ XU EREXUXRERHRER
POKE 23658,8

LET PA=7

BORDER 1: PAPER 1: CLS

LET K=5408

18 LET C=8

119 LET CO=0

128 LET Pe="# TEST DE LONGEVIDAD #
120 BRIGHT 1: IMK 7

148 LET YY=16

158 LET XS=1: LET ¥S=3

[ e B s B e e e |

gwmmamuW

el
o

148 PRINT PAPER &; INK 2;AT @,0; 433333333333333323

32 3

32333332333337
178 PRINT PAPER &; INK 2;AT &,8;"133323333333333233

333333333232332"
189 FG% N:i iﬂ 5

190 PRINT PAPER &; INK 2;AT N,@;°3°;AT N,31;°5"

200 NEXT N

205 BRIGHT 0

210 G0 SUB 2179: GO SUB 2418
215 BRIGHT 1

228 PRINT PAPER £; IMNK 2;AT 8,0; 423333333333333333

2333223323322237°
228 FOR N=92 TO 19

240 FRINT PAPER £; INK 2;AT N,B8;"373AT N,31;°5°

258 NEXT N

240 PRINT PAPER &; INK 2;AT 28,8; 133332333233333333

49973979 33933390 "

2 E =-.'§ V'E‘UE{ .E iﬁ@

280 LET A=71

299 LET P$="NUE EDAD TIENES ?°

2008 LET YY=1085

310 LET vS=2

320 PAPER 7: INK 2

310 GO SR 2178

358 INPUT B

235 IF B*20 DR B<S THEN GO TO 358
340 GO SUB 2346

37TR LET P$=" ESTAS CASADD/A 7 (S/N)
80 TNk 1

290 PAFER £

ARQ GR SUD 2T

2108 INPUT A%

12¢ TF A$="S" THEH LET A=7s6: GO TO 448

120 IF A$="N" THEN GO TO 460

446 GO SUB 2348: GO SUB 2580

4568 G0 TO 270

A¢n GO SUB 2248

470 LET P$="TE COMSIDERAS®

ag@ LET YY=75

424 BRIGHT 0

Se8 PAPER 7: INK 2

518 LET X§=2: LET YS=2: GO SUB 2170
520 LET P$="1Y RICO"

530 LET xX8=1

sS40 LET XX=48: LET Yy=1@a

558 INK 1

SE@ GO SUB 2199
570 LET F$="2)
520 LET YyY=120
SO INK 4

“2R GO SUB 2198
610 LET Pg="3)
28 LET YY=14p
A20 INK S

£48 GO SUBR 219p
£58 TNPUT C%
£68 IF CODE C$<49 QR CODE C%3>S1 THEN
A70 LET vAL=VAL C3

£80 LET A=A+4-VAL

&£98 GO0 TO 720

788 GO SUB 2340

718 GO SUB 2560

720 GO TO 479

738 GO SUB 2240

7A8 LET P$=" TE SORFAN KILOS 7 (S/N)

POBRE"

NI LO UND NI LO OTRD®

-

1140
11560
1140
1178
1188
1128
1286
1218
1228
1229
12448
1258
1268
1270
1288
1220
1308
1310
1220
1338
1248
1358
1348
1378
1384
1378
1400
1418
1420
1424
14492
1458

1458
1478
1420
1498
12500
A= an

1520

LET YY=185

LET XS=1

FAPER 3: INK 7: BRIGHT 1
GO SUR 217@

INPUT D$

IF D¥="5" THEN GO TO BS@
IF D$="N" THEM GO TO 538
GO SUB 2246

G0 SUB 2500

GO TO 748

GO SUBR 2348

IF D$="N" DR BZ4S THEN GO TC 240
LET P$="CUANTOS 7?°

LET YY=100

LET ¥S=4: LET X5=3

FLASH 1

FAPER Z: INK 6

GO SUB 2170

INPUT P

LET P=INT (Px1.27): LET C=C+P
FLASH 8: GO SUB 2348

LET YY=75

INK 2: PAPER 7: BRIGHT @
LET ¥S=1: LET YS=3

LET P%$="HACES EJERCICIOD 2°
GO SUR 2178: LET YY=100
LET ¥S=2: BRIGHT @: INK 1
LET P£="1) NAaDA"

GO SUB 2196

LET P$="2) ALGO "

INE 4

G0 SUBR 2158
LET P3="3)

LET YY=148

INK 2

GO SUB 2198
TNPUT E

BASTANTE"

28 IF E>3 OR E<1 THEN GO SUB 2248: GO SUR 2560:
TO 950

LET A=A-14+2x[F

GO SUE 2344

LET P%=" ERES NERVIOSO/A 7 (S/N) ~
LET YY=185

BRIGHT 1

INK B: PAPEF S

GO SUB 2170

INPUT F%

IF F$="S" THEN LET A=A-4: GO TD 12£0
IF F¥="N" THEN LET A=a+&: GO TD 1240
50 SUB 2340: G0 SUBR 2508
GO TO 11£0

GO SUBR 2240

LET P$="BERES ALCOHOL?"
LET YY=75

LET ¥S=2

BRIGHT A: PAPER 7

T 2

G0 SUB 2178

LET YY=1@A: LET XX=49
LET XS=1

INK 1

LET P$="1) MARA "

GO SUB 2198

LET P$="2) ALGOD"

INK 4: LET YY¥=120

G0 SUB 2190

LET Ps="2} MUCHO®

LET ¥Yy=148: INK 2

60 SUB 2190

INPUT G

IF G{1 OR G>3 THEN GO SUB 2342: G0 SUB 2508: GO
10 1278

LET G=5x(G-1)

IF B>A THEN LET A=R+(R-A)/2
GO SUBg 2240

LET P$=" FUMAS 7
BRIGHT 1

LET Y¥=185

PAPER 13 INK 7

{S/MY "
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1520

1540
1568
1578
1582
1590
1400
1610
1470
1436
1649
1650
1660
1478
1420
1498
1768
1718
1726
1738
1748
1758
1748
1778
1790
1790
1808
1810
1824
1838
1848
1858
1840
1870
1220
1290
1200
1916
1928
1920
1948
1950
1950
1970
1920
1285
ik
20060
2005
2007
2918
2028
2830
2825
2640
2053
2655
2057
2858
287a
2080
2690
21648
2118
2124
2138
2148
2158
2148
2170
2180
21909
22008

GO SUB 217@
TNPLIT HE

GO SuR 2340
IF H$="S" THEN LET A=A-5: GO TO 1598
IF H$="N" THEN GO TO 1598

GO SUB 2588: GO TO 14%0

LET P$="ENFERMAS FACILMENTE ?
TMK 1: PAPER 4

GO SUB 2178

INPUT K%

IF K$="5" THEN LET
IF K$="N" THEN LET
G0 SUB 234@: GO SUR
G0 TO 159@

G0 SUB 2340

LET P%$="ERES HOMBRE
LET YY¥=75
PAPER 7:
INK 2

LET ¥5=3
GO SUB 2178

LET ¥5=2: LET Y¥=11i@
LET ¥x=45
LET P$="1)
G0 SUB 2198
LET Yy=130
INK 2

LET P$="2)
GO SUB 2190
INFUT S%

IF S$="1" THEN LET
IF S%="2" THEN LET
GO SUB 2248: GO SUB
G0 TO 148@

LET PA=2

G0 SUB 2340

LET ¥5=2: LET ¥S=1: INK 7
LET Y¥=20

BRIGHT 1: PAPER 2

LT Pe=" % PREVISION DE
G0 SUB 2178

BRIGHT @

MK &

LET X¥=%8: LET YY=1186

IF 5%="M" THEN GO TO 20829
LET AN=INT (A-C/S-G)

G0 SUB Sesa

LET P$=STR$ AN

GO SUB 2190

LET ¥¥=125: LET P$="anos'
GO SUB 2198

G0 SUB 283@

GO TO 2079

LET AN=INT (A+7-C/5-G)

GO SUB S688

LET P$=STR$ AN

GO SUB 2198

LET XX=125: LET P%$="aro=s"
G0 SUB Z198

GO SUB 283@: PAUSE 188

LET P3="DESEAS HACER OTROD TEST ?°

INK T

LET Yy=14@

LET ¥S=2: LET XS=1

60 SUB 2178

GO SUBR 2758

LET K$=INKEYS

IF K$="S" THEN LET PA=7: GO SUB 5@858: GO TO 27@
IF K$="N" THEN GO TO 18888

GO TO 2120

REM SBR. CARACT. GIGANTES

LET xx=(256-B¥xs¥LEN p®)/2

LET i=2338é
POKE 1,xx:

(S/N)"

A=h-6:
A=A+T:
2508

60 TO 1&7@
GO TO 1578

0 MUJER %°

BRIGHT @

HOMBRE "™ : IMK 1

MUJER"

TO 1878
TO 1878@

vIDA # °

POKE® i+l,yy: POKE i+2,xs: POKE i+3,ys

: POKE i+4,8

2218
2228
2238
2248
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LET i=i+d: LET w=LEN p%
FOR g=1 TO w

POKE i+q,CODE p$(q)
MEXT q

2258
22468
2278
2288
2298
2308
2318
2328
23308
2349
23508
2340

2370
23280
2398
24089
2414
2428
2430
2440
24358
2460
24708
2486
2498
2588
2518
23520
2538
2548
2550

2548

POKE i+w+1,255

BEEP .1,40

LET w=USR 3225¢

BEEP .05,40: BEEP .85,40
RETURN

REM AUTO-EJEC. OBLIGATORIA
CLEAR 22255
LOAD "LIT'CODE :
REM A BLANCD
FOR W=9 TO 1°
BEEP .00S,40
PRINT PAPER PA; BPIGHT £;aT U, 1;°

PUN

MEXT W

FLASH @&

PETLIRN

REM DOVER EM TITHLA
JER 1

ERIGHT 1

FOR W=2 7O S

PRINT IMKE W+2Z:aT W,5;° 5
NEXT L

OVER @

BRIGHT @

RETURN

REM MENSAJE

LET X¥1=XS: LET Y1=¥S
LET Y2=¥Y¥: LET X2=XxX
LET T=INT (RND*2)

LET P=INT (ENO%7)+1

IF T=P THEN GO TO 2520
FOR W=9% TO 19

PRINT PAPER P; INK T;AT W,1; AACELARLEALLEEELAL

LEEALELEEAAE"

2578
2588
2578
2600
2618
2620
2638
2648
2650
2568
2670
25688
2698
27a0
2718
2720
273e
274a
2758
2768
2778

2780
2790

2808
2810
2828
2830
2848
2858
2868
2878
A999
5660
SB1ie
S820
SE30
Seqe
585@
SBEB
5878
S920
SE98

NEYT W
LET P%="REPITO
LET Yy=85
LET XS=3: LET Y==2

LET T=INT (RND*3)

LET P=INT (RND¥&)+2

IF P=T THEN G0 TO 2420
INK T

PAPER P

GO SUB 2178

FOR W=1 TO 18

BEEP .85,40

NEXT U

GO0 SUB 2348

LET XS=X1: LET Ys=Y1

LET YY=Y2: LET X¥=X2
RETURN

REM COLOR MENSAJE

IF CO>7 THEN LET CD=0

IF CO=2 THEN LET CO=3
PRINT OVER 1; IMK CO;AT 17,2;°

FRINT OVER 1; INK CD;AT 18,2;"

PRINT OVER 13 INK CO;AT 19,2;°
LET CO=CO+1

RETURN

REM ADAPT. LETRA
PLOT 134,63

DEAW 3,0

PLOT 134,62

DEAW 3,08

RETURN

REM VERIF. ANNDS

IF AN>B THEN RETURN
LET ANN=INT ({B-AN)/S)
LET AN=B+ANN

RETURN

REM COMIENZO

LET k=548

LET 'C=6

LET CO=8

BRIGHT 1

RETLRN



