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Durante casi un aifio. guienes hacemos la revista ZX hemos
podido comprobar la gran ilusion de todos los usuarios del
Spectrum, su interés en seguir avanzando en el conocimiento de
este ordenador. Para ellos nace hoy Todospectrum, una revista
dedicada exclusivamente a quienes. habiendo ya adquirido sufi-
cientes conocimientos de la técnica de programacion. quieres ir
mas alla. Esperamos que esta nueva revista merezca de sus lectores
la misma calurosa acogida que ha recibido ZX. Y. desde luego.
estas paginas estan abiertas a la colaboracion de todos. :

4 COMQO USAR EL MICRODRIVE. Una completa guia
para entrar al misterioso mundo del microdrive v del inter-
face 1.

0 PROGRAMACION A FONDO. El programa comentado
nos ayudara a resolver cualquier duda que se refiera a
los graficos de funciones.

|2 BASICARE, o cémo convertir su Spectrum en algo mas
que un ordenador personal.

16 ENTRADA DE DATOS MEDIANTE MASCARAS. Mejore
su entrada de datos con esta aplicacion que le ofrecemos.

19 CODIGO MAQUINA, Despiertese en codigo maquina con
su ordenador Spectrum.

2( VARIABLES DEL SISTEMA. Echéle un peek a los pokes
mads importantes del sistema.

3() PROTECCION DEL SOFTWARE. Un problema de actua-
lidad tratando exhaustivamente por ambas partes. usuarios
y vendedores de software.
34 SINTONICE SU SPECTRUM. Consejos practicos para
ajustar correctamente su ordenador al televisor

36 COMENTARIOS. Una seccion en la gue regularmente pa-
saremos revista a las novedades en el mercado de software
para el Spectrum.

38 PROGRAMAS, Nueve programas para que pueda apren-
der y divertirse durante horas y dias.

66 GUSANEZ. Una mascota para los usuarios del Spectrum
nace con esta revista.

El dibujo de la portada ha sido realizado con el
programa Artist por Fernando Garcia, en base
a un diseiio de Alberto Fregenal.
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on el atructivo y ambiguo
nombrede miicrodrive, Sinclair

lanzo definitivamente al mer-
i

B cado una umidad de almace-
namiento i'l.lld

de datos el
Spectrum a [inales del afio pasado.
Las previsiones de ventas quedaban
claras en el anuncio de la lamosa
empresa en Inglaterra: “'Se entrega-
ran de acuerdo a la fecha de compra
de los Spectrums ¥ no mas de dos
unidades por persona™. Aqui, como
siempre., lUVIMOS que esperar mas. A
mayo de este afo salia
definitivamente a la venta a un precio
poco asequible para los jovenes usua-
rios del Spectrum.

Para poder utihzarlo, como ocurre
con los jevsrick v cualguier periférico
en general. necesita de un inrerface.
Sinclair cred especialmente el interfa-
ce | para este proposito. pero no es
ésta su anica caracteristica, Conviene,
pues, analizar por separado ambos
productos que podrda i1gualmente
adquirir por separado (logicamente
solo necesitara un interface pero pue-
de disponer de varios microdrives).

finales de

EL MICRODRIVE

Cada microdrive puede albergar
una pequeiia cinta de las denomina-
das “'sin fin"'. La capacidad de esta
cinta es de 100 K sin formatear, que
se quedan aproximadamente en 80
una vez formateada (operacion gue
requiere treinta segundos). El tiempo
medio de acceso es de 3.5 segundos.
El nimero maxime de unidades que
se pueden conectar es de ocho, por lo
que se puede disponer de algo mas de
640 K accesibles de forma inmediata,
pero no simultanea. Al igual que con

el casserte, puede intercambiar cintas

para disponer de mavores capaci-
dades.
Las ventajas respecto al casserre

son claras: mavor capacidad v rapi-
des en el acceso a la mmformacion,
Pero dista mucho de tener las posibi-
lidades de un disco. Permite trabajar
con archivos de datos. pero unica-
mente del tipo secuencial: no existen
registros. En suma. no olvide que es
una cinta @ pesar de su nombre.
Para grabar programas es ideal por
su rapida grabacion y localizacion.
Tambien existe la posibilidad de pedir
¢l catalogo de los programas o archi-
vos contenidos en una cinta, indican-

FICHA

() MICRODRIVE

— Numero maximo de unidades a
conectar \l[HL]]'lédll'lc.'l['[]L_‘I!lC, B

— Tiempo medio de acceso a la
informacion, 3.5 seg.

— Precio, 19.500 ptas.

{) CINTA

— Longitud, 15 metros.

— Capacidad, 85 K.

— Namero maximo de archivos,

— Precio, 1.630 ptas.

() INTERFACE 1|

— Salida expansion.

— Salida para red de drea local
(hasta 64 Spectrums).

— Salida RS232.

— Controlador microdrive (hasta

8).
— Precio: 19.500 ptas.

do el nombre de la cinta, informacion
contenida en ella v espacio disponible
en K. Para trabajar con archivos de
datos es igualmente utl, siempre que
la grabacion se realice en bloque. es
decir, de una sola vez: de lo contrario
perdera mucho tiempo. Ello es debi-
do a que no se puede grabar sobre un
archivo ya creado, por lo que toda
actualizacion de datos implica la
ereacion de un nuevo archivo para
pasar los datos antiguos. afadir los
nuevos y eliminar el anterior archivo.
Como se puede ver. sustancialmente
distinto al funcionamiento de un dis-
co. Cada cinta puede almacenar 50
archivos como maximo.

El motor de arrastre de la cinta
solo entra en funcionamiento cuando
se hace uso de ella, indicandolo con el
encendido de un diodo LED. De esta
forma se evitan problemas de calen-
tamiento. La cinta so6lo se podra
introducir o extraer cuando el diodo
esté apagado, recomendindose colo-
carla una vez conectado el Spectrum
a la alimentacion vy retirindola antes
de su desconexion de la red.

No obstante, es un gran avance
comparado con el cassetre y a buen
precio comparado con los discos,
clave de todos los productos Sinclair
(un microdrive cuesta 19.500 pesetas y
el inrerface otras 19.500 pesetas). El
precio de una unidad de discos no
baja de 80.000 pesetas. Sin embargo,
las cintas resultan demasiado caras:
1650 frente a las 500 pesetas. de los
convencionales discos de cinco pul-
gadas, amén de su enorme desgaste
que le obligara a constanties copias de
sus datos para evitar su pérdida.
Aunque se habla de 5000 accesos
minimos, la practica ha demostrado
una duraciéon menor.




sinclarr ha prometido lanzar sofi-
ware utilizando esta unidad de alma-
cenamiento, especialmente aplicacio-
nes profesionales. Si pensamos que el
nuevo ordenador de Sinclair (QL o
quantim leap) utiliza este mismo sis-
iema es Facil esperar desarrollos fu-
uros.

INTERFACE |

El disefio del inferface | es particu-
larmente atractivo al ajustar perfec-
amente en la ranura de expansion y
clevar el angulo del teclado para
trabajar mds comodamente. Dos tor-
nillos en la parte inferior permiten
una segura fijacion. Por la parte
posterior dispone de una ranura de
expansion, red local y salida RS232.
En el lado izquierdo encontramos un

nuevo port para el control de los
microdrives.

La ranura de expansion permite la
adicion de otros periféricos( jovstick
impresoras...). Con la salida RS232
via es posible la conexion directa a
todos los periféricos que utilicen este
sistema. especialmente las impreso-
ras, Pero lo mas destacable son los
dos conectores situados a la altura del
EAR v MIC del Spectrum, que hacen
posible que esté conectado con otros
Spectrums (Local Area Network), has-
ta un total de 64 y una distancia
maxima de 100 metros, pudiéndose
intercambiar informacion o acceder a
determinadas unidades de almace-
namiento (microdrives).

A diferencia de los tradicionales
sistemas de redes. €sta no necesita que
todos sus componentes formen un
circulo cerrado uniéndose el primero
con el altimo. Es mas, las conexiones

de entrada del primero y de salida del
altimo han de estar necesariamente
libres. La tnica limitacion estriba en
que ningtin ordenador integrado a la
red puede desconectarse. Para poder
utilizar la red, cada ordenador ha de
tener un namero de identificacion,
requiriendose la interaccion de los
participantes (uno solo no puede
mandar nada si el otro no prepara la
recepcion). Es decir. que los partici-
pantes han de estar cara a cara. Para
enviar un programa se utilizarian las
instrucciones
FORMAT *n™:l
SAVE * *'p*2

El otro ha de preparar la entrada
de la siguiente forma:
FORMAT *n™:2
LOAD * *n'%]
donde FORMAT indica el nimero de
identificacién y LOAD. la operacion
de carga del ordenador especificado.




Este concepto de redes, de canden-
te actualidad para los microordena-
dores, no parece ser de gran utilidad
para el que nos ocupa, Suponemos que
estd dentro de la politica de Sinclair
de *“‘dejarse sorprender™, lanzando
novedades al mercado y dejandole a
éste que estudie su utilidad. Algunos
va ven en la red la posibilidad de
utilizarla en las aulas, pero sus com-
plicadas instrucciones de manejo no
lo hace muy aconsejable.

INSTRUCCIONES DE MANEJO

Los comandos de referencia al
nricrodrive estan incluidas en el Spec-
trum. Algunas son las ya utilizadas
con el cassette (LOAD, SAVE, VE-
RIFY y MERGE). aunque con pe-
quefios matices. Otras son totalmente
nuevas (CAT, FORMAT, ERASE...).
En gene:al, no resulta nada sencilla la
utilizacion de los nuevos comandos,
si bien en muchos casos se puede
agilizar su uso mediante rutinas en las
que lo tinico que varie sea el microdrive

s INTERFACE 1. VARIABLES DEL SISTEMA

En el mapa de memoria del Spec-
trum ya estaba previsto el entonces
futuro INTERFACE | yv MICRO-
DRIVES.

Los 58 bytes que ahora se incorpo-
ran al mapa de memoria permiten las
siguientes funciones:

DECIMAL HEXADE NOMBRE FUNCION

23734 5CB6 FLAGS3 Bit 0. Acti-
vado utilizando elmodo extendido.
Bit |. Activado con CLEAR 4
Bit 2. Activado cuando se modifica

ERRSP.

Bit 3. Activado con la Red Local.
Bit 4. Activado con LOAD.

Bit 5. Activado con SAVE.

Bit 6. Activado con MERGE.

Bit 7. Activado con VERIFY.

23735 5CB7 VECTOR Expansion
intérprete, normalmente 01FO0.

23737 5CB9 SBRT Acceso rutinas
ROM 16 K de la forma:
LD HL, valor
CALL
LD (SCBAH), HL
RET

a utilizar y el nombiz del archivo con
el gue se va a trabajar,

Veamos de forma resumida los
nuevos comandos y la forma de
utilizarlos, lo cual da una buena idea
de las posibilidades reales del micro-
drive.

FORMAT “‘m'm; “Nombre". For-
matea una cinta virgen para poder ser
utilizada o wna va utilizada para su
reutilizacion (borrando toda la infor-
macion).

FORMAT “'n"';x. ldentifica el Spec-
trum para su uso en fa red

FORMAT *'t":x. Identifica la velo-
cidad de transmision de datos en la red;
50, 110, 300, 600, 1200, 2400, 4800,
9600, 19200,

SAVE *"m":n; *Nombre". Alma-
cena un programa. Se puede afadir
LINE XXXX para indicar, al igual
que en el casserre la linea de comien-
20,

23747 5CC3 BAUD Velocidad trans-
ferencia de datos en baudios.
BA UD=(3500000/(26*codigo))—2

23749 5CC5 NTSTAT Codigo para
la red local (1-64).

VERIFY *"m’"n; “*Nombre™. Ve-
rifica la perfecta grabacion.

LOAD **m™:mn: “Nombre™. Carga
el programa.

ERASE “m™:n:"“Nombre”. Elimi-
na un programa o archivo.

MERGE *“m’:n: **Nombre”.
Mezcla un programa de cinta con el
gue Se encuentra en memoria,

CAT n. Catalogo de programas y
archivos contenidos en la cinta.

OPEN x.'m™.n, “Nombre™. Abre
un archivo de datos, utilizando el
buffer X (Cualquiera del 0 al 15).

PRINT # x. Grabacién de datos en el
archivo especificado por el buffer X.

INPUT # x. Lectura de datos del
archivo especificado por el buffer X.

CLOSE # x. Cierra el archivo especi-
ficado por buffer X. :

“m"” Indicativo de operacion con
microdrive.

n Microdrive con que se trabaja
(1 a 8).
X Buffer.

23750 5CCo IOBORD Color de
BORDER durante operaciones
fnput/output.

23751 5CC7 SER--FL Control

RS232. El primer byte es un flag
y el segundo un caricter.

- Memaria x
Fichero e Atributos intermedia o o
presantacion visual de la impresora el sistema
16384 22528 23296 23552 23734
: Comando o linea de
Mapas de Informacién Programa -
BOn Variables |[80h| programa que seestd |NL [E0h
Microdrive para canales en BASIC corrigiendo
4
23734 CHANS PROG VARS E_LINE WORES
= Espacic | Pila del 3 3 =
Entrada Pilade | Pilade Gréficos definidos
I | :
de datos  |NL muuluj e Reserval squina| GOsUB | 7 | %" | por el usuario
3 b
WORKSP STKBOT STKEND  sp RAM LDG P__RAMT
TOP




“Nombre™ Nombre de la cinta, pro-
grama o archivo.

ERRORES DEL INTERFACE

Cuando salio al mercado el Spec-
trum ya iban incorporados los co-
mandos i utilizar con el frerface 1.
Lanta anticipacion. necesaria i se
ene en cuenta la estructura de este
ordenador. puede originar pequeios
problemas en el uso de los comandos.
pudiéndose encontrar con un funcio-
namicnto andémalo.

Veamos cudles ;’:-lIL'dL'I'L Ser eslos
pequenos fallos:

I. ERRORES DE SINTAXIS
Hay una serie de comandos que en
principio son aceptados. pero no ob-

lendrd una respuesta adecuada al
ordenador. Veamos estos comandos:
ERASE “nombre” Ej.: ERASE

“PRUEBAS

MOVE “nombre™.
MOVE T 2,

FORMAT “nombre . Ej:
MAT “PRUEBAS.

CAT. Ej.: CAT (sin niimero).

“nombre . Ej.;

FOR-

2. COMANDOS DE COLOR
Utilizar canales distintos del “K ™,
“STLUPT puede alectar a los coman-
dos de color con los que se trabaje
posteriormente. Bl problema reside
en las operaciones de outpur del
interface que alteran el caricter per-
manente de los comandos de color.

3. COMANDO BREAK

Detener la ejecucion de un pro-
arami no es tan sencillo con el irer-
face. Sioestid trabajando con el micro-
drive o con la salida RS232. debera
presionar CAPS SHIFT v la barra
espaciadora simultineamente. Si ope-
ricon la red local v con la entrada
RS232 bastard con presionar la tecla
espactadora,

4. OPERACIONES CON
CASSETTE

Si se hace una incorrecta relerencia
a un archivo (por cjemplo. mas de
dicz caracteres de longitud). en ver de
aparccer ¢l mensaje de error INVA-
LID FILENAME se¢ quedara sor-
prendido cuando aparezca en panta-
lla NONSENSE IN BASIC.

23753 5CC9 SECTOR Control Mi-
crodrive. Sectores desde FFH a

04FBH.

23755 5CCB CHADD-
miento temporal para
mientras se chequea la
de las lineas.

Almacena-
CHADD
sintaxis

23757 5CCD NTRESP Cédigo res-
puesta de la red local.

23758 5CCE NTDEST Inicio del
buffer de la red, incluyéndose el
codigo de Spectrum,

23759 SCCF NSTSRCE Caédigo ori-
gen de la red local.

23760 5CDO NTNUMB Coédigo
blogque de la red local (0-65535).

23762 5CD2 NTTYPE Control red
local (0=datos, 1=Fin de archivo).

23763 SCD3 NTLEN Longitud blo-
que de datos red (0-255).

23764 5CD4 NTDCS Chequeo blo-
que de datos red.

| 23765 5CD5 NTHCS Chequeo red

(NTDEST-NTDCS).

23766 5CD6 D--STR1 Primer byte
direccionamiento. Control drive,
codigo microdrive

(1-8), codigo red o codigo velocidad

transmision datos en baudios.

23768 5CD8 S--STRI1 Buffer (0-15)

23769 5CD9 L-STRI1 Tipo comuni-
cacion: M-, *N°. *T" o''BE

23770 5CDA N--STR1
chivo,

Longitud ar-

23772 5CDC T-STRI1
chivo.

Comienzo ar-

23774 5CDE D--STR2 Segundo byte
direccionamiento. Comandos MO-
VE v LOAD.

23782 5CD6 HD--O0 Direcciona-
miento comandos SAVE. LOAD
VERIFY y MERGE.

Tipo datos: 0 programa.
| — tabla numérica.
2 — tabla alfanu-

mérica.

3 — bytes.

23783 SCE7 HD-OB Longitud datos
(0-63333)

5. CODIGO MAQUINA

Aungue la mayor parte de la ROM
es correcto hav dos pequedios fallos:
READ--N no puede utilizarse al si-
tuarse el flag al final de la rutina y el
«codigo 2B es el mismo que 22, debido
a una incorrecta entrada en la tabla
de biturcacion ( Direccion X 19C9H).

6. LA SALIDA RS5232

Si se utiliza el canal " para ¢l
listado de programas. se imprimird
un doble espacio entre las palabras
clave. (THEN PRINT aparecerd co-
mo THEN PRINT).

Con unas dimensiones

de 45 X% 35 X 7 mm. el pequefio cartucho
del microdrive contiens una banda
continua de 15 m. cuva anchura

es 1.9 mm. v puede llegar a

almacenar entre 85 v 100 Kbytes.

123785 3CE9 HD-OD Comienzo da-

tos. (0-655315)

23787 5CDB HD-OF
grama. (0-655335)

Longitud pro-

23789 S5CED HD-11 Linea de co-
mienzo (ejecucion automatica).

23791 5CEF COPIES Nimero de
copias realizadas con SAVE. |
después de SAVE.

@

23792

pas microdrive.

Comienzo ma- '



7. EL COMANDO CLOSE #

S1 oS¢ Merrumpe un progriani con
¢l comando BREAK muentras esta
dactuando el comando Cl OSE#%, no se
recuperard o memori utizaaa pos
¢l butter. Ello podria ongmar una
importante acumulacion de memoria
sin utihiza

RED LOCAL O
Network)

La posibilidad de conectar 64 Spec-

LLAN (Local Area

trums simultiineamente es una de las
novedades mais Importantes. pera so-

bre todo mas amativas del Interface

|

Cuindo se trabaja con la red. se
abre un buffer en el drea designada
como CHANS en ¢l manual. nor-
normalmente direccionado por ¢l re-
gistro IX, La capacidad s e 276
byvies v su contenido es ¢l siguiente:

0 Direccion 8
Direccion 9.

4 *N

_;‘ I]H\.'LL:n"‘H L]g‘ [,I
sitlidan en ROM

7 Ijll'\'\\ll."ﬂ de |.I
entrada en ROM

Y  Direccion 276

11 NCIRIS

la red

stubrutina de

subruting de

Codigo de destino en

122 NCSELLI
trum en la red

13 NCNUMB

15 CTYPE Tipo de datos

16 NCOBL  Numero de bvtes del

blogue de datos

Codigo del Spec-

(.-lhll_L"!' de |1|t’L|LIn.'

17 NCDCS ¢ ]1L';"IIL'U datos

I NCHCS (.hi'tlllfl’ datos

19 NCBL Direcaion alumo  ci-
racter en ¢l hutfer

20 NCB Numero de bvies del
iffer

2] Bufter de 225 bvles

RESUMIENDO

Bajo el nombre de microdrive pue-
de disponer de un sistema de almace-
namiento intermedio en prestaciones
v calidad a las <cintas de casselie por
un lado v los discos por otro. Ademas
con la obligada colaboracion del In-
terface 1 nuestro ordenador se hace
mas interesante. Pudiéndose conectar
hasta 64 Spectrums, el Interface 1 nos
permite acceder a cualquier tipo de
informacion que sea tratada por cual-
guier ordenador conectado a la red.
Esta es solo una de las muluples
ventajas del Interface. yva que seguida-
mente tenemos una conexion RS232
que permite conectar periféricos que
utilicen este tipo de conexiéon espe-
cialmente impresoras de mas cahdad
que la pequeia ZX Printer. Final-
mente. a la izquierda del Interface
tenemos ¢l port que controla los
microdrives. con la partcularidad de
que nos permite tener acceso hasta 8
microdrives con una capacidad total
de hasta 680K. lo que nos permite
convertir a nuestro Spectrum en algo
mis que un ordenador personal.

Las ventajas respecto al clisico
casserte son claras vy permiten va
hablar de un sistema de almacena-
miento rapido. flexible, suficiente
de bajo precio para este ordenador
Como contrapartida. nos encontra-
mos con nstrucciones de mancjo
excesivamente comphlicadas, un des-
gaste excesivo de la cabeza de lectu-
ra/escritura debido a la accion abra-
siva de la cinta y un precio elevado
del cartucho v unas prestaciones muy
inferiores a las de una unidad de

discos convencional.




. | PROGRAMACION

15

)

H

Inicializar
contaodores

Entrada
funcion

Maximos
yminimos

ala "

Caolculo
escala

eje X"

Caleulo
valores "y
en tahlo

funcion

Maximos y
minimos
eje

n esta  seccion nos  proponemos cada mes

analizar un programa ¢n profundidad. Partiendo

siempre de un problema determinado. se analizara
I @ {orma en que puede resolverse por el ordenador,
Junto al listado del programa se incluird el organigrama v
su representacion en pantalla.

En esta ocasion vamos a “profundizar™ en el andlisis
de la representacion gralica de funciones. Un tema que
esperamos sea del agrado de muchos. al poder llegar a
representar cualquier funcion.

Calculo factor
escale pora

Problema

El objetivo es construir un programa que realice la
representacion grafica de varias funciones y={(x), en el
primer cuadrante (X e Y positivas) mostrando titulos v
puntos de los ejes. ;

Distintas funciones requieren un INPUT o una linea
que se cambie para cada funcion. La representacion de
titulos implica definir una area de graficacion inferior al
tamafio de la pantalla. Luego tendremos tres partes
. diferenciadas:




10

. Introducir una funcioén.

2. Introducir las variaciones de X e Y.

3. Dibujar la grafica.

Los dos primeros puntos son relativamente sencillos.
El trazado de la grafica v los valores de los ejes de
coordenadas es lo mids complicado. Para trazar la grafica
podemos partur de una posicion determinada (por ejem-
plo. pixels X=40. Y=52). Obteniendo los valores de Y v
almacendndolos en una tabla, puede pasarse a la pantalla
mediante un factor de escala: DY=120/(Y2—Y1). siendo
Y2 e Yl los valores maximos y minimos del eje Y.
respectivamente. La posicion en el eje X serd (N(F)—Y1)
*DY + 52, siendo N(F) el elemento f-esimo de la tabla N
correspondiente a un valor del eje Y.

Se puede dividir en cuatro partesel eje Y, v en seis el eje
X. Otras combinaciones son posibles, pero asi se logra
dividir la zona de graficacion en cuadrados. haciéndose
facilmente visible la evolucion de las curvas para los
distintos valores introducidos,

Para evitar complicaciones innecesarias se puede in-
troducir los valores del eje vy manualmente. Para ello. el
ordenador debe indicar los valores micimo v maximo.
Asi, s1 estos valores fuesen 0.12 y 3.6, se podria elegir para
¢l eje Y los valores 0, 1.5, 3.0 y 4.5.

Tabla de variables

X3(6.4) Array valores eje X.

Y$(4.5) Array valores eje Y.

TS(4.25) Array titulos ejes y rotulo grafico.
N(50) Array valores calculados de Y.
F Variable de bucle.

L Variable de bucle.

F$ Funcion.

X Valor de X.

MINX Valor minimo de X.

MX Valor maximo de X.

DX Incrementos de X.

Y Valores de Y.

MAXY Valor maximo de Y.

MINY Valor minimo de Y.

M$ Opcion elegida del menu.

Y1 Valor minimo del eje Y.

Y2 Valor maximo del eje Y.

DY Factor de escala para graficacion.

Resultado
Para probar la valider del programa se puede empezar

por una funcién conocida, como la funciéon y=seno X+X.
DIBUJO

SUB. NIVEL
Y VARIANTE

sue.
GRAFICOS
DEFI.

Buaey
GU ig‘
N; i'r:i:g 3 8TEP -B

; i +Il"

| L=d TO 18 sTEP &

BUCLE
PRINCIPAL

VARIABLES
RELQJ

CONTROL DE
BARRAS

LIMITE P

HA EXCEDIDO
EL LIMITE DE

MOVIMIENTOS

SITUACION
DENTRO DEL
LABERINTO

S | savipa DEL

NO

LABERINTO

MOVIMIENTO
DE LAS AGUJAS
DEL RELOJ

TI00
GRABACION

OTRA?

NO




PROGRAMACION

A"v SRR TS o T ) 4 S AT !
M oM xw > B O~ W m :
a ¥ re) «a T O A o ’
-~ -l §J : O Zr -
£ : :F  ou o o0 w: w: N
A o4 O a W HI o~ o~ .
L T v oY va o8 Ox @- ©- :
s O W wwy ww o Zd IV Iw !
A Ly w o I HD 20 Ok Ow I x
. = U x xXoSW aD 2w FZ A ZO@ Zo L
= TR} = ® W w e
- b T w wo~ " B O = !
o L S T AR ME . WO WD S
- Em a0 o b u B e e
o € o o o @ Irf GO ao L
T < M ¥ F»>1 ou oo WO W WT T 1
T aaTT M HER O 9 ~ I apaao ML B =t
ZH40 8 O Z XTI~ 1H OJ b DO A0AN0 M0 o e x
H—-a TR = O X ~ WO —WI—-we—whw— Iw *
muﬂﬂ.u.ﬂ e B D - 2ok _..l.Tm!l&lTal ]
s = I TN e e T z 2 Of=z z o
RV e W D=n L =1 HT XTN Fay
gzo Zoy T £ GED IO b b bpSkrderdid i< o
L
A ea gy H ars aozon Taaes S za 2o 250 ‘s
= - - F - I
um...FPIN Xao ooa P.-MFP INCPH IPBIPEIDHVIRH 10
> (]
'S 986 9 00 99960 SEVCOUSSNLSSE !
53279305303 288 .38 2ess: agdesussusas !
Erdrdedetcdttd e XAT JAtz At CliUlu HMEMH“ '

I © H 20 0240 - - " N > > L] ul B > N0
- I = - O OGL O0I x X > > nxe _ur J Hz bl =0}
b4 — (I B I ] = 2 A20:= £ X LTI T I T L= 1] o O X
il [ & L 1] 2 JZIA ZEThH- - [ 1] w H O O O @XoOx r-OdX aa ~00
z - - 1 o + L OO O W (a] O Lr T Qo - 8 o AT
- [N ' - = > . HOC T 0o O _d~ ~HE@ Xda (=l q7414
z b4 Ert I @ (=] C TO O W o = et n I T IEI>X oo oo wWai>aa
7] .- - L Z OZO:- ZO HA I = - 1] H H D (= - | Za oo
b o - > Al oa = o | 2  =2M@XOeda - HH x <2 3 £ X | 1] I~ [ i~
o Lo L L. B | Ue@XxXeXIro O r 4 > 4 H O Dan > >:= - w0
1 ® =i - 5 > | "= @ = I @ - z Z E X O O -~ - =) W
- = 1] ~ Bi:® - (=] - Z @l r xz b o LT —Twi) o0 = | > O0OX|-
| L -» 0 = - & - T IZO 1o _iwl i 1 ; r I x @ [ 7] BT wiX- I MEZ
™ =2 | B * menl e 0L 0O Z wWH Dz 14 [+ 4 x 8 - S - 0O O w4 ¥ A o il ¢ L S | ru
or - el L e I'v .- 0 HENOIIOOAC o o rI e M B 4 4 0>0D BIIC AXd >uoa
o~ L 0 - w1t =1 - S9MZ H e Z 0 a- - = - | =~ NE O Aoy —_ T T H _) Iu-~J1 M--J ~J0n -@
. - 1] 8 rODIG - - E DAXD ] x0OD ) 4 @ . et | B 2 2> Adada | i 4 @ Skl _I>w
o 1 O O A1t~ 0D0 ~ &I XOALD = Nn > XD BX0 >t ZIFOH — o> O ) Or/D & 80
Tm - TT = - “ ﬂ Tﬂ S u..arl_“ﬁ."mmWTI - m" KUNTW_-_H e et m ﬂ m.__ : .Mn - S v mve) nl...lliumw
s - - a: — b - - x—lt..-.%!l.-nl...—ll
o8 I A ...m (14 o _m —.m..._..-. n: ~ =8 L =~ = ENLADLX WWEI > [ SMEI»IL - s %I sz Nz I B:
L] ] IR B " § 1 O " wiied XEER—-NROHEL X n n o - > > P o
> | W0 F_M | o el i gt el B = Tm OO} m HFE FaXo>Zx EIran~— I ErE>E XoF - : - : O O
L I Z)- FZZ IV Z F Z ZZW ZOTOZID £ I | o Z I PZZZXZOMN 2O TrZudozZmaco Z>ZNZ
@ HAXXEHXEHXHH | HAHXOX H HHgl HO JNavH aH 0 HTTTXTHR HHHHIHOOXAW HA_MHO o l-H Hgh
OL OCNMOUOTROD 'XE—-00 MO @Xoo T xe zZioa Zo Z [FLTET VI L MOEYXOTO@on Z ino Zix F4 o o
LH aZZe0ZeOoZoo “PmPFPNg _n.__u.ﬂ PMWW_E&&E HAd HAJI J I IZ I aH H Zo :P-aPHLﬁICEWMIPmm:LF-N-PmP
DY SESSUS00966 I0-S80888 &8 @ X988 06 80080008088 60 -89 -8 --SUT_10008HNOSHNSDSOS &
88 ANODODNORSAM I OHSHONDRD: AMICH WXXDON O E#g?gigiFﬁFﬁ7§ECﬂlﬂtﬂésxi§
NN NN NENOO0 | O-ONNNSZe08 YTH0 TORoEe S50 11111111329(9_{Eliﬁglaagghgﬁtbt
|8 N .. AOAAUE AT ZD O A cted: At Arfr ittt A AAZT AT AA A AAAATTAATE AAAHA o




odavia hay muchos para
los que el Spectrum es un
sofisticiado juguete del des-
arrollo tecnolégico. Solistica-
s do. pero juguete al fin v al
cabo, :
Nanoordenador. ordenador
méstico 0 Nhome computer, segin la
terminologia anglosajona. son Lis di-
versas denominaciones usadas para
calificar a este ordenador. convertido
en el regalo de hin de curso mis
preciado por las nuevas generaciones,
Hasta el momento. hemos asistido
a una enorme proliferacion de orde-
nadores. evidencuindose uni enorme
laguna: el ordenador personal para
aplicaciones profesionales™. Sin du-
da el nuevo QL de Sinclr prétende
llenar ese campo. Mayores capacida-
des. disco duro. BASIC mis poten-
te... & un precio igualmente inter-
medio.

LiL"

Pero quienes tienen un ordenador
desde hace tempo va saben que el
problema no esta solo en la compra
de uno nuevo. sino en la pérdida del
software del viejo. Es por ello que vile
la pena resistir e intentar ampliar al
maximo las capacidades del ordena-
dor que. dicho sea de paso. rara ves
entra dentro de la politica de comer-
cializacidon de las casas proveedoras,

El microdrive constituye hasta el
momento la ampliacion mas impor-
tante al Spectrum, sobre todo la mas
conocida en nuestro pais. pero no es
la unica. Desconocido en el mercado
espafiol. aparecieron en marzo del 83
una serie de expansiones modulares
bajo el nombre de Basicare. A pesar
de sus enormes ventajas desconoce-
mos si llegard a comercializarse en
Espafia. Veamos sus caracteristicas
mas notables, objeto de este articulo.

Basicare es una serie de modulos
conectados entre si por la parte su-
perior ¢ inferior de ciada uno de ellos,
Existen diversos modulos con dife-
rentes posibilidades. de forma que el
usuario construye —podriamos decir
que edifica— su propio ordenador de
acuerdo con sus necesidades. Gracias
a este acople vertical se consigue un
gran aprovechamiento de espacio y se
evilan las conexiones por cable.

Inicialmente se penso en el ZX81, a
fin de potenciarle sus puntos mas
débiles (principalmente la escasa ca-
pacidad de memoria). Pero el pro-
yecto era mas ambicioso y ofreciendo
un procesador de 16 bit y el MSDOS
(Microsoft Disk Operation System) se
abria la puerta del abundante sofi-

ware del IBM/PC vy sus clénicos. El
ZX81 fue soélo el principio.

En junio del presente aflo ya estaba
disponible para el Spectrum, llenando
el vacio existente para aplicaciones
“‘serias’’.

Ocho son los modulos que se pue-
den conectar:

I. PERSONA

El solo no hace nada, pero tampo-
co harian nada todos los demas sin él,
pues su mision es establecer el bus de
conexion para los demis modulos, En
el caso de tener el Spectrum de 48K es
necesario hacer un pequeno cambio,
anulando las altimas 32k (si por error
lo conecta directamente, es probable
que no le ocurra ningin dafo a su
ordenador, pero no se lo aconseja-

mos), por lo que resulta menos venta-
JOsO para este equipo.

Con este modulo se pueden con-
trolar hasta cinco modulos adiciona-
les. Para expansiones superiores a
cinco modulos existe una expansion

del propio médulo PERSONA,

2. RAM

Existen tres modulos de ocho, 16 y
64K de memoria. Con ellos puede
llegar hasta cuatro megabytes de
memoria (IMg=1.000k). Logicamen-
te, la configuracion del Z80 no permi-
te estos lujos directamente. Para ello
ha de configurarse un mdédulo llama-
do minimapa, que organiza la ntemo-
ria incorporada en tres grupos de
memoria y cada grupo en segmentos,
a fin de permitir su manipulacién.

:




En el primer grupo reside la ROM,
que ha de estar presente para el
procesador de forma constante, A los
otros dos grupos de memoria se
accede segtin las necesidades. El se-
P ey e T e T
Modulos de expansion de
memoria de 8, 16 y 64K,
pudiéndose llegar a 4 mega-
bytes.

e T
gundo grupo contiene segmentos de
32K donde residen los programas en
BASIC. El tercer grupo tiene segmen-

tos de 16K para ubicar programas en
codigo maquina o rutinas en BASIC,

La figura 1 muestra el mapa de
memoria ¥ la interaccion de los dis-
tintos grupos.

La expansion de memoria tiene,
por tanto, unas grandes limitaciones,
va que solo trabaja con el limite de la
RAMTOP, 32768 o direcciones infe-
riores. Es decir, que programas de
mas de 16K no pueden utilizarse si
esta conectada la Basicare. La am-
pliacion de memoria resulta espe-
cialmente interesante para la utiliza-
cion de otros moédulos, como el
DROM o para almacenamiento di-
YEIrso, como pllt’dc Ser {.I!\'L‘FHE.\L I'J{t['l-
tallas en cualquiera de sus zonas de
memoria de 16K, pero no para reali-
zar programas mas complejos, sino
todo lo contrario: debera desconec-

tarse la Basicare para utilizar pro-
gramas de mas de 16K.

J. PERICON

Este modulo dispone de tres puertas
de B bits para operaciones de entrada
de datos, presentando diversas moda-
lidades. Asi PERICON A permite
potenciar la comunicacion via ports.
convertidas en simples direcciones de
memoria accesibles por las instruc-
ciones PEEK y POKE. PERICON B
amplia ¢l nimero de puertas. PERI-
CON C es un interface Centronics
con el que poder utilizar impresoras
con las clasicas instrucciones LLIST,
LPRINT, para campos de impresion
de hasta 80 columnas y 66 lineas por
pagina.

4. DROM

Uno de los mis importantes modu-
los, con el que dispondra de 8K de
memoria permanente ROM para ru-
tinas propias. Rutinas de impresion,
utilities, etc.. todos accesibles inme-
digtamente,.

Junto con el mddulo se incluyen
unas rutinas mteresantes; auto enume-
racion de las lineas del lenguaje BA-
SIC, un comando RESET en cddigo
maquina, v una rutina de lectura del
maodulo del relo) (CLOCK) que asig-
na los valores relativos a la fecha y
tiempo, en la variable t$ (aungue ello
presenta el inconveniente de su elimi-
nacion de memoria con cada RUN o
CLEAR que se efectua, necesitando
hacer una posterior llamada al modu-
lo del reloj). :

5. TOOLKIT
Junto con el anterior, es uno de los
modulos mas interesantes. A las ruti-

i e i S PRy e e g SRR AT,
Diserio modular segun sus
necesidades.

T v R ] s e TSI N

nas EPROM creadas se puede acceder
directamente desde programa si se las
guarda en este modulo que, al igual
que el DROM, puede tener 8K. Como
complemento al anterior es especial-
mente util, ya que se pueden desarro-
llar y probar rutinas en DROM vy
después pasarlas al TOOLKIT, una
vez verificado su correcto funciona-
miento.

6. LINK A
La conversion analbgico-digital,
tan de moda para el control de



aparatos domésticos, tiene aqui su
modulo. La lectura se realiza median-
te las instrucciones PEEK y POKE.

Cada modulo tiene ocho canales de
comunicacion. pudiendo conectarse
un maximo de cuatro modulos, El
voltaje debe estar comprendido entre
cero v cinco positivo. pudiendo resul-
tar danado el ordenador si se aplican
corrientes megativas O superiores 4
cinco voltios (jcuidado con su es-
téreo!),

7. CLOCK

Se trata de un auténtico reloj con
bateria que ofrece los datos de tiempo
y dia de la semana, mes v ano, lectura
v puesta en hora del reloj, Junto al
modulo se suministra un casserie con
dos programas para la lectara
puesta en hora del relo). La bateria

>

[ Sonus

[ cLock

[ LINKA

[ TOOLKIT

/ DROM

[ PERICON A

[ RAMO8

[ PERICONC

¥ i

-

£

[

permite una autonomia de tres meses
y se carga automaticamente,

8. SONUS

Madulo sintetizador de voz v gene-
rador de sonido, cubriéndose el vacio
sonoro impuesto por Sinclair.

Segin cudles sean sus necesidades.
puede “montarse” su propio ordena-
dor a la medida. Pero no se haga
demasiadas alusiones: con estos mo-
dulos puede tener unas potentes
herramientas pero solo eso. Todo el
trabajo lo tendrda que hacer usted. ya
que no existe soffiware por el momen-
to a excepcion de lo gue hemos
comentado suministrado con los mo-

El hardware ya estd hecho.
El software es cosa suya.

dulos. El hardware esta ahi, el softwa-
re requiere de profesionales que se
aventuren con el Spectrum. Un solo
ejemplo: basta un par de moddulos
para tener 64K, pero ;ha visto en el
mercado algin programa que necesite
mas de 48K? E incluso si se trata de
un programa que necesita mas de 16K
no sera factible por la técnica de
“*paginacion” de la memoria en blo-
ques de 16K, como hemos visto.
Todo esta por hacer, incluso por
rehacer, como ocurre con los manua-
les donde la diferencia en el uso de
valores decimales-hexadecimales dis-
ta mucho de estar clara o la explica-
cion para su utilizacion por el orde-
nador, no distinguiéndose en muchos
casos entre ¢l ZX81 o el Spectrum,

Otro de los problemas a tener en
cuenta es que el modulo PERSONA
no tiene el port de expansion, por lo
que no podré incorporar otros perifé-
I'ilcn*. tales como jovstick o el interface
£, peiv s1 el mierrace 1, con lo que
podra seguir trabajando con el micro-
drive, buen compaifiero de Basicare,
al afiadirse la posibilidad de utilizar la

Network v la salida RS232.

En cualquier caso, una vez mas la
técnica dio el paso hacia adelante y
ahora hay que alcanzarla. Valore sus
necesidades y evaliie las ventajas e
inconvenientes por si le es de interés.

Basicare: usted decide la
“altura” de su Specirum de acuerdp
a sus  necesidades.

o
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de datos

e mascaras

odo programa  requiere
generalmente de entrada de
datos por pantalla. Para ello
el Spectrum y el BASIC en
general dispone de la instruc-

#cion INPUT con la que, sin dema-

siadas complicaciones puede lograr
su objetivo. Pero si es usted un
perfeccionista, seguro que mas de una
ver ha pensado en la posibilidad de
confeccionar una ficha de entrada de
datos y realizar las anotaciones en los
campos al efecto disefados en la
ficha, es decir, en utilizar la técnica de
“mascaras’”. Todo ello, logicamente,
a través de la pantalla de su televisor.

Para lograr esto la instruccion IN-
PUT no parece ayudar mucho, pues
siempre efectia la entrada de datos en
la Gltima linea de la pantalla. Por el
contrario, la instruccion PRINT AT
resuelve el problema a medias, ya que
puede imprimir pero no leer datos.
Pero no hemos de desesperarnos tan

1 pronto, v confiar en la potente ins-

¢ truccién INKEYS. Con ella se pueden

leer datos sin que aparezcan en pan-

talla v con la instruccion PRINT AT

s¢ puede representar los caracteres

% leidos alli donde queramos.

Dicho asi puede resultar demasia-
do trivial v frustrante para el perfec-
cionista que a buen seguro no se
conformara con utilizar el INPUT,
Para realizar una auténtica mdscara
han de indicarse los campos de cada
concepto: la posicion donde empicza
vy termina o, lo que es lo mismo, las
coordenadas iniciales vy finales de X v
la coordenada de Y.

También podemos indicar el tipo
de datos del campo. pudiendo ser
allanumérico o numérico y. en este
altimo caso. real o entero, con lo que
evitar errores en la introduccion de
ditos con oportunos mcns;ljcs 0 lo-
nos de error.

En el programa adjunto se ilustra
este procedimiento en la rutina que va
de la linea 9000 a 9095, (Una nume-
racion alta permite partir de las
rutinas construidas para posterior-
mente realizar el programa sin tener
que repetir dichas rutinas). Las lineas
10 a 5113 Gnicamente sirven de ejem-
plo de utilizacion de la rutina, que
veremos a continuacion en detalle.

Las variables X9, T9. Y9 represen-
tan las coordenadas del campo y K9
el tipo de dato. Para. controlar la

posicion dentro de un campo se
utiliza la variable X8 que parte del
vitlor de X9 v que podrd alcanzar
como maximo ¢l valor de T9, es decir,
los valores de columna inicial y final,
respectivamente. También sirve para
retroceder (anular caracteres) sin re-
basar el valor de X9.

Entrando por la linea 9026 inicia-
lizamos los valores de X8 y X$, que
serd la variable que contenga la in-
formacion del campo T9-X9+1.

La linea 9030 nos informa con el
signo interrogacion de la posicion en
que se introducen los datos, por
efecto de la instruccion INKEYS de la
siguiente linea. Una vez pulsada una
tecla se comprueba varias cosas:

I. Si se ha pulsado ENTER. El
codigo ASCII de esta teela es el 13
La instruccion 9035 lo reconoceria
como lin de entrada de datos para ese
campo.

2. Si se ha pulsado la tecla CAPS
SHIFT + 5: el retroceso, a fin de
borrar caracteres escritos. Dicha tecla
responde al codigo ASCII ¥, con lo
que se pasaria a la linea 9050, donde
se comprueba que se puede retroceder
(six8#x9) v se imprime un blanco

10 REM ## FERRRBEFRRRRRR RN ymltt, T agicim"";
* + 3ffffza:fo Mascaras E‘% kzxc}tuﬁ;'eo Tt‘ ' "
: FABERF AR R R R R R R BB R 338 = n Canbios
a R R R R R R
15 DIM t(99,22): DIM as(99,22 s
): DIM s i0 B4 LET had: LEt Y 53§§73 4 e+ g e
-
282 CLS : PRINT "‘"1., AlLtas"’"a REM SEd i saatdnsstsbdnts
. BaJjas"‘ "3. Canmbi ma * INPresion Mascara @
THEE EETTE.EEN EYS: IF LEN qa=@ FRFER BB R RN RN
4@ EEHTG 12@#VAL (am) sain CLS : PRINT AT ©,12;"Biblio
12@ REM AlLtas PLOT 95,167: DRAW 80,0
%aé B0 sUB 5003 LET tsl: GO SU saaa LI“ At2.2;"Codigo’™; INK
B é ‘?g. g’? Nen+l: GB TO 20 i 0 "; INK
198 REM -=-=-=======
200 REM Bajas INK
aat REH - e e 3
212 GO § SQ00;: LET t=2: GO SV INK
B 5@70: L nen=1




(caracter 32 en ASCII) para borrar la
informacion.

3. Siel tipo de dato es el correcto
de acuerdo al valor de K9,

— Si es un dato real (K9=1), por
efecto de la linea 9060 solo se admite
la entrada de numeros y el signo
menos (—J.

— Si el dato es entero (K9=2) solo
se admiten losnameros (linea 90-65).

— Y si se trata de datos alfanumé-
ricos (K9=3) son validos todos los
caracteres comprendidos entre el co-
digo 32 y 164 ASCII (Linea 9070)

Un dato incorrecto se imprime
(linea 9084) y se pide un nuevo
cardcter, siempre que no se haya
llegado al final del campo (x8=t9). en
cuyo caso se asigna el wvalor del
campo a la variable x$ de forma
automdtica sin necesidad de presio-
nar ENTER. La rutina devuelve el
valor X para datos numericos (k9=1
0 K9=2) y x$ para los alfanuméricos
(K9=3).

Deciamos que entrabamos por la
linea 9026 en vez de hacerlo por la
9000. Asi se evita el paso porla9015y
9020, cuyo objeto no es la introduc-
cion de datos. sino la impresion de

SibliOtlecCa
CQdiTo 7
Titulo
Rutor
Editor

A

b

datos conocidos para los distintos

ciones 5070 a 5113 permiten introdu-

campos. cir datos en la mascara para su
La utilizacion de esta rutina puede  actualizacion. El control de los distin-
parecer algo engorroso al principio. tos tipos de actualizacién se realiza

Imaginemos que se desea guardar
referencias de libros (codigo, titulo,
autor y editor) tal y como se haria en
cualquier biblioteca (el codigo podria
servir para clasificar por materias).
Las lineas 5000 a 5060 realizan la
mascara, que nos servird para todas
las operaciones de actualizacion, es
decir, para dar de alta nuevos libros.
anularlos o efectuar cambios en sus
datos. De idéntica forma las instruc-

mediante la variable t (=] par altas;
=2 para bajas; =0 para cambios). Asi,
si el valor de *t” = | se pueden
introducir los datos en los distintos
campos: si 1=2 solo se pide el codigo
para darlo de baja, y si t=0 previa-
mente se coloca en el campo su valor
para después poder realizar los cam-
bios oportunos.

La ficha que se muestra es solo un
sencillo ejemplo.

4 ; I . RET

URN 9015 PRINT AT y9,x9; INK 4;x: GO
agg oRSNT AT ve IN
670 RN papetansiestins 3638 Cef'Letho! 4R AT Uiltex
FRERERBRERRER RN ggag g exx9: LET x Aol
Moo, g goce: T desggy Lrrs . B3 SR B '
- mg: 3 c
ax. IF L2 THEN RETURN E ?ﬁ LET n;-:nng;n IF LEN (k§)=
5290 LET 19=38: LET yoed: LET 1 ‘e R enCHAS (13) THEN PRINT
§a F ' THEN GO sus sese: GO T 3§*‘ p e 108%:s (8) THEN G0 TO
g; g; 1;::;::;: GO SUB 90&e
™ B05Q2 IF xX8<(>xX9 THEN LET x8axX8-1:
LET X X$(1 T i
g1 as HEN GO SUB S@RE: GO T NT gTigéﬁga?cngang,}x RINT n$n§
a;E L sag(c): GO SUB 9020 20531 50 T0 sase C° TO Seds
gil L ;t:ﬁ-xi 3958 G0 1o gﬂ§u+5un.s:
y 1]
3*&113 HEN GO SUB 9028: GO T -458) aND R8O EHRE (e P RgccHRs
$113 LET xgmag(c): GO SUB 9020 9081 GO TO 9@89
€113 CET a$(c)axs: RETURN -i?gglzgﬂéa>ggn¥otaga AND K8 <(CHRS
FO00 REM 448 Rsttasadiibeetanes S066 GO TO S080 o=
# Rutina entrada da- # s@e7@ IF k!)CHRl (31) ND kKE<CHR®
: 108 POr MASCAra. : iéggﬁ)ﬂg;; NEGQS‘TDGQG.?E
¥ xg-cotunnl inicial.# 9084 PRINT AT’ ﬁ,xS-u.~?'EET X
§ iasielumns, finifes g i tnflrgrele Taen eb 1o edkd
1 L] '-F
- ﬁi-ti;n de dato M Xgrie; IF x;:-!a'rusﬁ'bu #ETBE )
I A I X e
FEACER R RB IR RN 9098 IF k9«33 TH
aene é!TURN 3 EN LET Xx=URAL X8§
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También para despertar-
se puede resultar el Spec-
trum de gran utilidad.

Comentirio

siempre que tenga un sue- 10 | Relo;
fio ligero. © en caso con- 20 1
trario un sintetizador mu- 0
sical. a0
Como ya habra adivina- 50
do, con este programa
BUECES ConSeguLE QU SY 340 | Alarma Cambia color del BORDER.
Spectrum aclie como una 350)
verdadera alarma. Para 360 Nimero de BEEPs
eflo, solo ha de introducir e
el tiempo que ha de trans- 370 | 11 Guarda el valor de B
currir hasta que suenc la 350 Carga A con la duracion de la nota.
alarma (en horas y minu- 190 Coloca A en el stack
tos). Para activarla basta :lﬂﬂ s
Ci?’”“:q]i"‘:;]‘ ,;:4 uhiln :‘“E?\:;" 410 Llama a la rutina de sonido.
codige : a: N- 4 < “EP.
DOMIZE USR 65120. Al = o BEER
transcurrir el tiempo fija- 440
do, el ordenador interrum- 450
pira lo que estuviese 460
haciendo para tocar una 470
breve melodia, al mismo 480 Recupera B y completa la nota.
tiempo que el borde de la 490 :
pantalla se volverd rojo. 500
Tenga en cuenta que la 510
instruccion RANDOMIZE 520
USR 65120 dGnicamente
llama a la rutina para que 530 | Fin
se¢ ejecute una vez. Cada 540
vexz que desee activar la 550
alarma deber llamar a di- 560
cha rutina.
19 LULd : CLEAR 55113: RESTORE sé%alINPUT "Hinut@‘?"iﬂ: POKE &5
1S _PRINT TAB 13, "Relog";TAB §; 13 K
FLASH 1;' ‘Cargando cud:gu uaqu?n %té 518-“5 ag
a'
“20 LET sume@: LET isl 890 PRINT ":rror": LIST 998%: 8
30 READ a: IF 2,288 THEN GO TO Tgan DATA 82,9,837,71 337,594,301
4 é
49 LET sumssum+a: POKE S8119+i 4311,288,243 ad .167.6 5, 695
ya: LET imi+l: GO TQ 30 5‘6 é‘-ﬂéﬁtﬁ ;59;2!5.2
E3 IE Synsag THEN ?o TO 200 RitR 2485
T SUm= 12 DATA 285,58 EB‘.EU! 254 :
70 RERD a: IF a)2s8 ren 6o To “é&t‘%&%‘g&’ssg’éeé‘é 982 56 65
S0 LET sumssumta. POKE €85128+: %égléaunéaséﬁgtiai,én. 84560 é 3
s @ i=i+l;
92 IF_sum¢)a THEN GO TO 200 gaé 84F 234.g £9.8454,59 852,8
i 95 CLS : PRINT AT @,0; " Indique $5484143482,3 3¢5, 188,34 8. §.i
el ti@mpo que ha de transcv ?é g*éi g. 148 g ) 6;&& 4 35
Frif PAfa QUE SUENR La  alarnma 4305, 840,3,82, .a 140,48 43, 28,
180" Hakr RN poxe sssaa 334:841R 825420203 30%43 885
3 a 3,241,281,801 14404 "7
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cillo. lo cual no puede decirse

programar en
es relativamente sen-

-L!L‘| codigo maquina. Saber

como trabaja el ordenador
para qaablarle en su propio lenguaje
puede resultar un poco frustrante al
principio. Por ello se suele empezar
por averiguar el significado de esos
PEEK v POKE que esporadicamente
suelen aparecer en cualquier progra-
ma.

Unos se corren la voz... " sabes que
el POKE 23692.255 evita el mensaje
de SCROLL?" Otros. los mas incau-
tos, prefieren mirar el manual. cre-
yvendo que no hay nada mejor que un
buen libro. Pero el manual de Sin-
clair, va se sabe. adolece de buenas
explicaciones. como es el caso del
capitulo de las variables del sistema
que trataremos exhaustivamente en
este articulo.

De la direccion 23552 a la 23734 el
Spectrum almacena una informacion
muy valiosa que en muchos casos. y
esto es lo importante, puede ser
modificada.

Las variables del sistema son bytes
en la memoria ROM del Spectrum
que permiten al ordenador conocer
los pasos que tiene que dar para
ejecutar las ordenes que se le han
dado. La informacion de como la
memoria del Spectrum esta repartida
se guarda en estas variables, de forma
que el ordenador pueda acceder a
ellos y actualizarlos siempre v cuando
lo necesite.

Se puede hacer uso de la informa-
ci6n almacenada en estas direcciones,

mediante su lectura o cambiandola
para que el ordenador haga unas
operaciones que de otra forma no
haria o para que lo haga con mas
facilidad.

No todas las vanables pueden re-
sultar utiles. Y por supuesto no todas
se pueden cambiar. Algunas causarin
un blogueo del ordenador o simple-
mente se ignoraran. Otras se pueden
cambiar alegremente. pero sélo en
circunstancias especiales v la mavoria
se pueden variar. pero con unas
condiciones v unas limitaciones muy
estrictas.

Veamos cual es la informacion
contenida en estas variables y como
sacar el mayor provecho de ellas.

23552-23559 (KSTATE)

Cuando el procesador se interrum-
pe una de las tareas que tiene que
hacer es barrer el teclado v almacenar
el resultado de dicha lectura en la
viriable KSTATE. Los bytes tienen
usos diversos y no todos se pueden

utilizar por el programador. El pro-
grama | ilustrara lo que ocurre en los
% byvtes de la variuble KSTATE.

Ejecitelo y pulse varias teclas para

comprobar el efecto que causa el.
pulsar teclas individuales como
SHIFT.

Los primeros 4 bytes de KSTATE
tienen algo que ver con el “nve key
roffover”, que permite pulsar una
segunda tecla antes de que se suelte |a
primera. PEEK 23556 devuelve el
codigo del comando o letra situada en

*caracter pulsado.

PORE

VARIABLES DEL SISTEMA _

la parte superior de una tecla pulsada,
de manera gue si se pulsa SIMBOL
SHIFT A, se tendria el valor del
codigo de la letra “*A™ y no el de "a
ni el de STOP.

Esto puede ser util cuando lo que
interesa es teclear las opciones supe-
rores de las teclas.

El electo de pulsar una tecla es
temporal v dura solamente mientras
se mantenga pulsada. El valor alma-
cenado en la direccion 23556 podria
ser 255, si no se ha pulsado tecla
alguna en el momento de la interrup-
cion. Para la tecla ENTER dara el
vilor de 13, Para la tecla SPACE dara
el valor 33. v pulsando ambas teclas
SHIFT simultaneamente, se obtendra
el valor 14. El programa 2 lo de-
muestri.

23557 se utiliza para controlar el
tiempo. previniendo asi el contacto
intermitente de una tecla.

23558 es el que controla el tiempo
de pausa antes de que la tecla co-
mience a repetirse y el tiempo de
repeticion una vez que la tecla empie-
ce a repetirse. El retardo wtilizado estd
almacenado en las variables del sis-
tema encargadas expresamente de
ello. que son las que estan situadas en
los bytes 23561/2.

23559 contiene el cadigo del ultimo
Este depende de si
la tecla SHIFT ha sido pulsada o no.
Los numeros producidos son los
mismos que si se hubiera puesto

PRINT CODE INKEY$
excepto que el resultado seria la
altima tecla pulsada v no la que se
pulsa en el momento. Pruebe el pro-
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ograma num. 1

1@ FOR a=23552 TO 23559

20 POKE 23692,@: REM Scroll
3@ LET b=PEEK a

49 PRINT a;TRAB 1@, b;TAB 2@; CHR
b AND b>31

590 NEXT a

B@ GO TO 1@

Jgg9rama nNnum. 2

Ld LET a=PEEK 23556

20 POKE 23632,0

30 PRINT a,CHR$ a RND a»31
40 G0 TO 1@

ggirama num. 3

1@ LET a=PEEK 2355%

20 POKE 235692,0

3@ PRINT a,CHRS% a RAND a&a>»31
4@ GO TO 1@

Pr

3"

L)

og9rama num. 4

L@ PRINT "Pulse una tecla ahoar
2@ FOR a=1 TO S@@

3@ NEXT a

4@ CLS

5@ LET a=PEEK 23560

5@ PRINT a: IF a»31 THEN PRINT
HR$ a

7@ B0 TO 19

grama 3,
teclas utithzando

tecla SHIFT.
23560 (LASTK)

Cada vez que se hace un barrido

Ejecutelo y
conjuntamente la

pulse varias del teclado y hay una tecla pulsada, el

valor de esta variable se actualiza.
Contiene el codigo de la aluima tecla
pulsada.

Esta variable del sistema no hace
nada gue no se pueda conseguir con

la mstruccion INKEYS. En el pro-
grama 4 encontrara que si se pulsa
una tecla cuando se lo indique el
ordenador la respuesta aparece en la
pantalla un tiempo después. aunque
¢l programa se encuentre en la linea
50 cuando la pulsd. El codigo de la
altima tecla pulsada se almacena
hasta que se pulse una nueva tecla, Es
posible comprobar si se ha pulsado
una nueva tecla examinando el quinto
bit de la variable FLAG 23611. Su
valor ha de ser uno si se acaba de
pulsar una tecla.

Esta variable se puede utilizar para
comprobar cualquier situacion que
requiera respuestas de tipo si/no. Si
se¢ sabe que una situaciéon asi va a
.'.IE‘EI'I'L.".."..'I cn un momento l.jg"il._'l'l'lﬂ.]];l-
do de un programa, se podria adelan-
tar la respuesta antes de que el
programa llegue a dicha situacion.
Ademas, si dos teclas se pulsan simul-
tineamente, el programa responderia
como s1 se hubiese pulsado una sola
tecl.

Cardcteres de control se pueden
generar usando CAPS SHIFT junto
con las teclas numéricas. La tecla
ENTER dara el valor 13, pulsando las
dos teclas SHIFT se obtendra el valor
14. Para comprobar esto pruebe el
programa nimero 5.

23561 (REPDEL)

Esta variable contiene la duracion
del tiempo que una tecla se puede
mantener pulsada antes de que em-
piece a repetirse. Se puede alterar el
valor con POKE, si se quiere que la
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tecla comience a repetirse inmedia-
tamente después de pulsarla. El cur-
sor es dificil controlarlo si se hace
POKE 23561.1. Al realizar POKE
23561.0 se elimina el efecto de repeti-
cion de la tecla v dando el valor 5
obtiene un retardo de cinco segundos.

23562 (REP PER)

Esta variable controla la duracion
del uempo entre repeticiones una vez
que la tecla pulsada comience a repe-
tirse. Si se quiere apagar el efecto de
repeticion por cualquier motivo basta
con hacer POKE 23562.0. Sin embar-
g0, si se guiere aumentar ¢l tiempo
entie repeticiones hay que hacer PO-
KE 23562.255. Si se guiere editar
lineas de programas largas (como por
ejemplo lineas PRINT con mucho
contenido) haciendo POKE 235621
incre.mentara la velocidad del cursor.
Pero hav que tener cuidado si se
cambia con frecuencia, puesto que el
cursor se puede descontrolar. Los
vilores normales con los que trabaja
el cursor son 5/50 seg. 6 1/10 seg.

23563/4 (DEFADD)

Es la direccion del argumento de
una funcion definida por el usuario
en un programa. Asi. si se tiene DEF
FN A(B). el valor en 23563/4 sera la
direccion de la letra B en los parénte-
sis de esa linea, mientras que solo se
utiliza la funcién. La mejor forma de
hacer PEEK en 23563/4 para ver esto
es poner la instruccion PEEK como
parte de la funcidén FN a evaluar. ya
que siempre valdra cero, salvo cuan-
do se evalia la funcion. Lo que
significa que la linea
10 PRINT PEEK 23563 + 256 X

PEEK 23564

siempre valdra cero. Por otro lado

10 DEF FN A(B) = PEEK 23563 +
256 X PEEK 23564
20 PRINT FN A(999)

contestara con la direccion de B en la
linea 10. El valor 999 no es significa-
tivo, s6lo es un dato que se da a B
para prevenir un error. En el caso de
que una funcion no tenga argumentos

'IT'

contestara con el valor de la direccion
del paréntesis,

10 DEF FN A() = PEEK 23563 + 256
X PEEK 23564
20 PRINT FN AQ)

23568 a 23605 (STRMS)

Los primeros 14 bytes en ¢l BASIC
del Spectrum contienen direcciones
de los canales. Los canales —3 a +3 se
guardan en dos bytes cada uno.

23606/7 (CHARS)

Esta variable tiene valores lijos: el
cero para la 23606 vy el 60 para la
23607. La variable apunta hacia la
direccion del comienzo del juego de
caracteres que utiliza para imprimir
en pantalla ¢ impresora. SCREENS
también utiliza esta variable del sis-
tema. La direccion normal a la que

apunta es la 15360 cuyo valor es 256
menos gue la direccion del comienzo
del juego de caracteres de la ROM
(256 menos porque al generador de
caracteres se puede acceder con una
instruccion del tipo PEEK 23606 +
256 X PEEK 23607 + CODE A" X 8
v ocomo el primer cardcter es el
espacio cuyo codigo es 32 se puede
ver 8 X 32 = 256). El generador de
caracteres ocupa 768 bytes. por lo que
st se desea crear un nuevo juego de
citracteres se debe dejar a un lado este
namero de bytes para no borrarlos.

Se ha mencionado que SCREENS
usa esta variable. Realmente ¢l pro-
blema reside en que SCREENS no
reconoce los caracteres definidos por
¢l usuario a no ser que éstos sean
similares al que usa el Spectrum.
SCREENS hace una buasqueda a tra-
vés del juego de caracteres que esta en
una tabla hasta que encuentra uno
similar.

Como el mapa de la pantalla del
Spectrum se hace bit a bit en vers de

Programa num. S
a=PEEK 23560

18 LET

20 PRINT a,CHRS$ a AND a:»31

3@ GO TO 1@

Programa num.

1@ FOR x=144 TO 154

2@ INT AT ©@,0;CHRS _X

3@ POKE 23606 ,PEEK 23675

49 POKE 23807 PEEK 23676~1

S@ PRINT AT 20,0; SCREENS (9,0)-
5@ PRUSE 40

78 POKE 23805 ,9

5@ POKE =23607,060

9@ NEXT X

Frograma num.,

gsgg REM SCREEN!EPRRH LD? UDG " s

8030 IF agi)s"" ETURN
20 gs LET 3 =sPEEK 28608 LET baPEE
8033 BOKE 23606, PEEK 2367
S48 £ats, ToRen R oere
=
80682 IF ag¢>"" THEN L!f a8=CHRS
(CODE 1R+1121
8070 POKE 23506,a
28080 POKE R3807.b
8090 RETURN

ow
e
W~
as

OKE 238852,

P




como lo seria un mapa de memoria de
éil_!-'_'_lII‘IUS ordenadores, una vez que se
imprima algo en la pantalla permane-
ce igual. aunque se cambie el cardcter
de la memoria. De manera gue se
puede alterar temporalmente el pun-
tero del juego de caracteres hacia el
juego de caracteres definidos por el
UsuATio.

Aunque hay una vanable del siste-
ma que dice donde comienza el juego
de caracteres definidos por el usuario,
esta direccion es 256 6 mas, por lo
que se debe restar 256. Esto significa
que se debe restar uno del byte mas
alto. El programa 6 muestra cdmo
hacerlo.

De esta forma se logra que el
ordenador crea que los nuevos carac-
teres sean los verdaderos. SCREENS
seguird produciendo caracteres con el
codigo entre 32 v 127 aunque esto se
puede arreglar trasteando .un poco.
Ya que SCREENS$ empieza con
CHRS 32 y el UDG empieza en 144,
necesit sumar 112 para devolver el
juego de caracteres situados en la
rwonia de los UDG.

Esta es una forma de hacerlo, X es
la coordenada x a través de la panta-
lla. Y e v son las coordenadas vertica-
les que SCREENS tiene que exami-
mar. Primero se chequea con
SCREENS toda la pantalla en bus-
gueda de un caracter que no sea del

. juego normal de caracteres, y si lo hay

vuelve a SCREENS.

El cardacter en X, Y se guarda en
AS. La linea 8025 se necesita solo si se
utiliza un juego de caracteres que no
sea el de la ROM. Si usa los caracteres
de la ROM, entonces borre las lineas
8070 y 8080, y sustitiyalas por las dos
lineas inferiores. (Ver programa 7).

Solamente hay 21 graficos defini-
dos por el usuario. Si SCREENS no
encuentra su pareja continuard su
busqueda mas alla de la zona dedica-
da a los UDG hasta que se salga del
rango establecido por 32 y 127, Para
evitar que esto ocurra, aunque los
UDG se encuentran al final de la
RAM, se puede afiadir la siguiente
linea:

6065 IF A$ > CHRS 164 THEN LET
A$=II'|'|

Hay que asegurarse que el conteni-
do de 23606/7 siempre apunte hacia

el juego de caracteres correcto, cuan-
do se ejecuten instrucciones como
PRINT, LIST. etc.

23608 (RASP)

Controla la duracion del zumbido
indicador de que se ha quedado sin
memoria. Cuando se conecta el apa-
rato esta variable tiene el valor 64.
Esto se puede alterar pero tiene poco

sentido. POKE 23608.0 hace que
suene un elick en ves del clisico
rumbido, sin embarge POKE

23608.255 hace sonar un zumbido
largo que bloquea el teclado evitando
asi que se introdusca mas informa-
cion.

23609 (PIP)

Controla la duracion del click que
suena al pulsar una tecla en el modo
comando (K) o durante un INPUT.
Comienza en cero, pero se puede
alterar. Cualquier valor entre 30 y 130
hace que suene un beep. mas audible
en ves del discreto elick. Valores
superiores a 130 hacen disminuir la
velocidad de respuesta del teclado
(debido a que no ejecuta hasta que no
finaliza el beep). El valor mas corrien-
te es POKE 23609,100.

23610 (ERR NE)

Controla el nimero que hay al
producirse un error. Normalmente el
255, a no ser que se produzca un
error, cuando esto ocurre el nimero
que se almacena es una unidad infe-
rior al que aparece en elmensaje de
error. Por ejemplo, 4 Out of Memory
guardaria un tres. El mensaje de error
que aparece se halla situado a partir
de la posicion 5010 de la ROM. El
final del mensaje se detecta al tener el
séptimo bit del altimo caricter cam-
biado a uno. Después de los mensajes
de error aparece ® [982 Sinclair
Research Ltd. al igual gue cuando
conecta el ordenador o utiliza el
comando NEW. Se puede hacer un
POKE 23610 para generar un error
que pare el programa. pero como el
mensaje es fijo y estd en la ROM.,
podriamos acabar con algo ilegible.

Si se quiere simular el error **Out of
Memory™ para acabar un programa
basta con hacer POKE 23610.3. Esto
puede formar parte del programa
principal colocandolo al final del
mismo con una de las condiciones
de lin de programa.

23611 (FLAGS)

Esta variable contiene varias mas-
caras que controlan el BASIC y
generalmente no se las debe alterar.
De todo modos algunas mascaras
pueden ser ntiles.

Bit 0: Si es | indica que no se
debe poner ningin espacio
antes del proximo comando.

Bit I: Si es I, todo lo que apa-
rezca con PRINT ha de vol-
carse hacia la impresora. Un
cero imdica sacarlo por pan-
talla.

Bit 5: Cualquier tecla pulsada se
indica por su codigo almace-
nado en 23560 (la variable del
sistema LASTK) y el bit quin-
to de 23611 (FLAGS) se acti-
va para indicar que una tecla

~_se ha pulsado.

Bit 7: Mascara de sintaxis.

Son mis dtiles cuando se utilizan

para programar en cédigo maquina.

23613/4 (ERR SP)

Controla las direcciones donde se
encuentran las pilas de RETURN,
Intente hacer varios GOSUB sin po-
ner RETURN dlguno y compruebe
este . punto en la memoria. Ahora
puede comprobar lo que ocurre
cuando se queda sin memoria. Tam-
bién intente hacer un PEEK del
contenido de estas tres direcciones (a
cuya base apunta 23613/4 para ver
con qué datos responde. (Ver pro-
grama 8§).

23617 (MODE)

Especifica el modo de operacion.
Su valor puede ser 0, 1, 2 6 4, segiin
que el cursor sea L/C, E, G o K,
respectivamente. Haciendo un POKE
a esta variable afectard al modo del
cursor. Puede aparecer como una




PEEK
POKE

letra, nimero, simbolo o palabra
clave pdrpddmnu Esto es mas atil en
una instruccion INPUT. El valor se
inicializa cuando se necesite, por
ejemplo, cuando se cambie el cursor
desde el teclado.

Pruebe el programa 9 que realiza
un POKE de todos los posibles valo-
res en 23617. La mayoria son varian-
tes de los cuatro modos de trabajo.

23618/9 NEWPPC Y 23620 NSPPC

23618/9 es una variable de dos
bytes que contiene el siguiente nume-
ro de linea a ejecutar. 23618 contiene
el byte mas bajo y 23619 el mas alto.
de manera que para leer el nimero de
linea que contiene hayv que hacer
PEEK 23618 + 256 X PEEK 23619

Para hacer un POKE de una linea
determinada, por ejemplo X, se haria
lo siguiente:

POKE 23618,X—256 X INT (X/256)
POKE 23619, INT (X/256)

Con las variables 23618/9 v 23620
se puede simular el comando GOTO
hacia una linea de nuestro programa
siempre que haga fala. Bl GOTO no
se puede hacer a un lugar determinado
de una linea con mds de una instruc-
cion.

Para saltar a una instruccion que se

encuentra dentro de una linea muy
larga del programa, por ejemplo, la
cuarta instruccion de la linea X,
primero habria que hacer todo lo
descrito anteriormente vy luego hacer
POKE 236204 y saltara a dicha
instruccion.

23624 (BORDCR)

Los bits de esta variable controla
los atributos dr. la parte infenor de la
pantalla vy el color del BORDER.
Haciendo varios POKES en esta va-
riable, se puede conseguir que parpa-
dee, brille o una pantalla inferior en
multicolor, incluso se puede hacer
que INK y PAPER sean del mismo
color protegiendo de esa manera los
programas. También se puede dar
méas brillo a los INPUTS para que
resalie. (Ver abla 1)

23627/8 (VARS)

Apuntan hacia las variables. Ade-
mas de encontrar la zona de las
variables, se puede ver la longitud que
ocupa un programa con esta expre-
sion. Esta excluye los bytes que ocupa
la pantalla, las variables del sistema,
las variables del programa y las pilas:

Programa num,. B8

LIE- LET asPEEK 23613+256#PEEK 2
i@ PRINT PEEK l;TRB 19, PEEK (a

+1) ;TRE 20, PEEK

la+a)

Programna num,. 2
1@ FOR
2

INPUT a®
NEXT &

aew
cees

a=@ TO 285
PRINT a
POKE 23817.a

Programa num. 1@

1@ LET a=B

2@ LET a=a

3@ PRINT PEER
3630

23829 +2E6+PEEK 2

LEL byte = PEEK 23627 250
< PEEK 23628 — I‘I-I K 23635 —
56 PEEEK 23636

23629/30 (DEST)

Almacena la direccion de la vara-
ble cuando es asignada. Si es asignada
antes, apuntard al principio de donde
esta situada la zona de variables, Si es
definida por primera vez apuntara a
la direccion del comienzo del nombre
de la variable en el programa, por
ejemplo: LET A=5, apuntara a la
direccidon de la letra A.

También puede ser atil para encon-
trar la direccion de memoria de una
variable numérica. (Programa 10).

23631/2 (CHANS)

Almacena la direccion del conuen-
zo del canal de informacion.

23633/4 (CHURCHL)

Almacena la direccion de la infor-
macion de E/S utilizada hasta el
momento. Normalmente apunta ha--
cia un bloque de 5 bytes durante la
operacion de E/S. Utilice el progra-
ma |1 para examinar los contenidos.

23655/6 (PROG)

Contiene la direccion del comienzo
del programa BASIC. Este apunta al
primer byte del primer numero de
linea del programa. Puede ser uitil a la
hora de convertir programas a otros
ordenadores de Sinclair Research con
informacion almacenadas en las sen-
tencias REM como primera linea de
programa.

Si se quiere asegurar una linea de
un programa bastard con hacer un
POKE 0 en los dos primeros bytes del
numero de la linea. al comienzo del
programa.

23637/8 (NXTLIN)

Guarda la direccion del comienzo
de la siguiente linea de un programa.
Esto es ntil a la hora de acceder al




codigo maquina que se guarda en las
sentencias REM en L.Udlq'l.lll.l lugar
del programa, por ejemplo ;lqudl.u
subrutinas que se cargan con la ins-
truccion MERGE desde una bibliote-
ca de programas (Programa 11).

El tnico problema que puede gene-
rar es si se almacena dentro de una
sentencia REM el color. INK,
FLASH, BRIGHT pueden dar lugar
a interpretaciones erroneas por parte
del C/M. De todos modos si se utiliza
la libreria de subrutinas no habra
ningin problema puesto que no las
utiliza.

23639/40 (DATADD)

Esta variable contiene la direcciéon
de la altima coma utilizada en una
sentencia DATA. Si no se ha leido
nada de la lista (por ejemplo, después
de RUN) la direccion almacenada en
23639740 es la del byte antes del area
de programas, normalmente el CHR$
128 al final del canal de informacién.
Para confirmar esto ejecute el pro-
grama 12,

La direccion almacenada en esta
variable de 2 bytes puede apuntar al
cardcter ENTER o a la coma dando a
entender que ha finalizado una linea
o sentencia que contiene DATA.

23641/2 (ELINE)

Esta variable contiene la direccion
del drea que se encuentra después de
las variables. Desde aqui se puede
hacer una idea de lo que ocupan la
pantalla. las variables del sistema, el
programa y las variables del progra-
ma, una vez que se ha ejecutado un
programa fijando las variables. Te-
clee lo siguiente:

PRINT PEEK 23641 + 256 X PEEK
23642 — 16384

También puede obtener la informa-

cion de la memoria ocupada por las

variables una ves ejecutado el pro-
grama. Para ello teclee la siguiente
instruccion:

PRINT PEEK 23641 + 256 X PEEK
23642 — PEEK 23627 — 256 X
PEEK 23628

23653/4 (STKEND)

Contiene la direccién donde em-
pieza la memoria libre. Levendo estos
bytes puede hacerse una idea de
cuanta memoria queda libre restin-
dola de la RAMTOP. Esto no incluira
la memoria utilizada para almacenar
las pilas GOSUB, pero si la longitud
de las sentencias PEEK. De manera
que se puede orientar bastante.

PRINT PEEK 23730 + 256 X PEEK
23731 — PEEK 23653 — 256 X
PEEK 23654

23658 (FLAGS 2)

Esta variable contiene algunas de
las mascaras utilizadas por el ordena-
dor para indicar ciertas condiciones.

La mejor forma de utilizarlo es
comprobando el bit 3 que informa si
CAPS LOCK esta activado (1) o no
(0).

(Para qué sirve? Si en un programa
se utiliza para la entrada de datos la

tecla INKEYS de manera que sélo
admita las mayusculas, con esta va-
riable se obliga a la maquina a que
todo lo que se teclee pueda ser
entendido. El ordenador no razona
como los humanos. Para usted es lo
mismo decir "SI (con mayusculas)
que “‘si”’, pero no para la maquina. Es
tentador el usar POKE 23658,8 para
cambiar el estado del cursor y POKE
236580 para volverlo a su estado
primitivo; por eso es conveniente
comprobar el estado de las mascaras
ya que ¢stas se pueden alterar sin que
se deé cuenta. Normalmente, si el
cursor estd en el modo L, 236358
valdra 0, por lo que no habréa ningin
problema si se quiere utilizar esta
variable.

23659 DF SZ

Esta variable contiene el nimero de
lineas que hay en la parte inferior de
la pantalla, normalmente utilizada
para las entradas INPUT o los men-
sajes de error, etc. Normalmente val-
dra dos salvo si tiene INPUTS muy
extensos. Si hace POKE 23639,0 para
llmpmr la parte inferior de la pantalla
y asi utilizar el juego completo de las
24 lineas, lo dnico que conseguira es
que el sistema se venga abajo y se
bloquee.

Sin embargo esto se puede hacer

Programa num.

1l FOR x=@ TO
23533+25D*PEEK 235634

LIEE

S: PRINT 8x;PEEK
NEXT x:

.IF
m
L)
\l
0
o

Programa num,

W00 LET a:UﬁR
EEK 23638+6

(PEEK 23637+2864P

P12 REM Cod:ﬁo Maquina

3
P020 RETU

TABLA- | e

BITE

BIT 5 BIT4

BIT 3

BIT 2 BIT | BIT @

FL ASH

BRIGHT

BORDER

Y PAPER

INK




PEEK
POKE

con algunas restricciones. Estas son
que hay que restablecer el valor de
esta variable antes de hacer cualquier
uso de ella, de manera que hacer un
BREAK en un programa puede ser
catastrofico. También errores gene-
rados a lo largo del programa tendran
el mismo efecto, ya que los mensajes
de error aparecen en dicha zona de la
pantalla. El programa 13 ilustra lo
dicho hasta ahora. Se pueden utilizar
las dos lineas inferiores, la 23 y 24,
con las instrucciones PRINT v
PRINT TAB. pero no puede hacer
PLOT. DRAW o PRINT AT. mas alli
de la linea 22. La pantalia se restable-
ce haciendo POKE 23659.2 dentro del
programa.

Para demostrar la clase de error
que se puede generar, se puede “pro-
ducir’ un error anadiendo la siguien-
te linea:

45 PRINT error

Si se quiere utilizar las altimas
lineas de la pantalla, lo mejor es usar
la instruccion PRINT # I: “texto”
gque funciona tan bien 0 mejor. que
utihizando esta variable. Si cambia el
valor de la variable por uno superior
a dos, la parte superior de la pantalla
se vera reducida mas de lo normal.
De manera que después de hacer
POKE 23569.Y, la parte superior de
la pantalla tendra 24-Y filas y hara un
scroll cuando la posicion de PRINT
llegue mas alla de 24-Y.0.

El programa 14 demostrard como
se puede mantener un scroll de la
pantalla con la variable DF SZ y SCR
CT. Aqui aparecen nimeros aleato-
rios y hace un scroll de 14 lineas de la
pantalla.

23670/1 (SEED)

Cuando se utiliza un nimero con la
instruccion RANDOMIZE, ese nu-
mero es almacenado en esta variable.
Este es el nimero que determina el
siguiente numero aleatorio. Cono-
ciendo esto, se tiene la posibilidad de
poder hacer “trampas”, ya que se
puede prefijar el nimero a salir en la
proxima “‘tirada’’.

23672/3/4 (FRAMES)

Este es un contador de pantallas
que se puede utilizar como cronome-

tro. Cuenta pantallas de TV e incre-
menta 50 veces por segundo. Aunque
el tiempo que tarda en leer y evaluar
estos tres bytes del reloj no permite
que sea exacto. Tiene un limite ma-
ximo de cuatro dias (unos tres dias y
21 3/4 horas). El manual del Spec-
trum (capitulo 18) comenta que se
necesita leer los valores de estos tres
bytes dos veces consecutivas y coger
el valor mas alto de las dos lecturas
para mayor seguridad. Hay que re-
calcar que el orden de los bytes es el
inverso al que se estd acostumbrado.
El byte mas significativo es el 23674,
de manera que el valor del reloj hay
que leerlo de la siguiente forma:

65636 X PEEK 23674 + 256 X PEEK
23673 + PEEK 23672

el cual contestara con el valor del
tiempo en 1/50 de segundos.

Hay varias cosas que afectan la
exactitud de este reloj: el comando
BEEP para el reloj; la impresora y la
gradora, etc., también afectan a dicha
exactitud. Sin embargo, PAUSE no
afecta en absoluto al correcto funcio-
namiento del reloj.

23675/6 (UDG)

La direccion de comienzo de los
graficos definidos por el usuario
normalmente es 32000 en el Spectrum
de 16K o 65368 en el de 48K. Este
nimero es el mismo que el de USR
*a"", de manera que PRINT USR *“a™
se corresponde con:

PRINT PEEK 23675 + 256 X PEEK
23676

Los fanaticos del POKE se pueden
divertir con esta variable. El manual
aconseja cambiar esto para ahorrar
espacio al tener menos graficos defi-
nidos por el usuario. También se
puede hacer todo lo contrario, es
decir, establecer un juego de grificos
definidos aunque s6lo se puedan uti-
lizar un juego de 21 UDG a la vez.
Recuerde que como se pueden hacer
21 UDG es necesario reservar 21 X 8
(168) bytes para cada juego separado
de UDG y hacer un POKE del
comienzo del juego de caracteres en la
variable 23675/6.

Para divertirse teclee el siguiente
comando:

POKE 23675,96 : POKE 23676,127
(Spectrum 16K)

POKE 23675, 96 : POKE 23676,255
(Spectrum 48K)

Entonces usando el juego de grafi-
cos definidos por el usuario, intente
teclear cualquier mensaje... jya vera
lo que ocurre!

Sélo le daremos una pista, ... vez
que establezca el juego de UDG
guardelo en cinta. La mavyoria de los
usuarios hacen algo parecido a SAVE
“carac” CODE 32600.168. Esto esta
bien, pero obliga a especificar la
direccion del comienzo del juego de
UDG. También se puede hacer SAVE
“carac” CODE (PEEK 23675+ 256 X
PEEK 23676),168 y ya puede guardar

Programa num.

(L] 1ll
22 LET as=sPE

19 DRTR

13

(1 " w (1] " " (1]

Lt W
Ex 23839+256%PEEK 2

3640
30 PRINT a;TRB 9;PEEK a;TRB 18
D PE i

i CHR&
42 R
5@ GO TO

PEEK & RN
EAD b

EK a>»3

Programa num.

POKE 23685%,0
FOR a=@ TO 23

PRINT
NEXT a

14

PRAUSE @
POKE 23686%.,2
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el actual juego de graficos que haya
definido en cinta sin preocuparse de
la direccion de donde empieza. Esto
por ejemplo, permite cargar un juego
de caracteres que se haya definido en
un Spectrum de 16K a otro de 48K sin
tener que conocer las direcciones.

Para cargar un juego de UDG en
otra maquina con distinta memoria
basta con hacer

LOAD **carac” CODE {PEEK 23675
+ 256 X PEEK 23676).168

Esto automaticamente relocalizara
los datos en la direccion correcta,
¢ para que la maquina haga uso de ellos
cuando los necesite. Esto seria lo
mismo que LOAD *carac™ CODE
USR "“a", pero lo tnico que ahorra es
el teclear tanto.

mas alto de la direccién del buffer de
LPRINT. Este se puede variar a gusto
del programador, pero si se utiliza la
impresora se volvera a reinicializar a
91. 23680 y 23681 juntos contienen la
direccion de la posicion de LPRINT
dentro del buffer de L impresora. No
afectara de ninguna manera si se hace
algin POKE a la impresora, pero
cualquier cosa que se le almacene se
borrara si se utiliza la impresora.

23677/8 (COORDS)

23677 es la variable que contiene la
coordenada x del altimo punto
PLOT. Después de hacer CLS co-
mienza en cero y 23678 es la variable
que contiene la coordenada Y del

2368879 (SPOSN)

23688 contiene informacién acerca
de hasta donde ha llegado la senten-
cia PRINT en la pantalla. Comienza
en 33 a la izquierda de la pantalla y va
decreciendo en una unidad cada vez
que la posicion PRINT se dirige a la
derecha. Después de utilizar la ins-
truccion RPINT AT XY (si Xe Y
son coordenadas validas) 23688 al-
macenara el valor 33—X. Esto puede
servir para evitar que las palabras se
corten al final de una linea de forma
poco ortodoxa. Imaginese que el ni-
mero contenido en 23688 va descon-
tando hacia cero segin se va llenando
la linea, podemos ver que comparan-
do esto con la longitud de la palabra a

e e ey N T T R g T e e Sy e e TR SR A R R L e e

TABLA- 2
BIT 7 BIT 6 BITS BIT 4 BIT 3 BIT 2 BIT 1 BIT @
PAPER 9 PAPER 9 INK 9 INK 9 INVERSE 1 INVERSE 1 OVER 1 OVER 1
perman. temp perman. temp. perman. temp. perman. temp.

R e e R e s s U P S N R s T VA R T I T e T DT S0 S B

13679 (P POSN)

Contiene la informacion acerca de
la longitud que tiene que recorrer la
instruccion LPRINT en el buffer de
impresora, No se puede variar el
contenido con POKE.

23680 (PRCC)

Contiene el byte mds bajo de la
direccion a donde ira situado el si-
guiente caracter en el buffer de la
impresora, si es cero ird situado en la
columna izquierda, 15 si va en la
columna 15, etc. Como esta es la
direccién de la linea superior de cada
cardcter, se puede variar (POKE)
para cambiar la posicion LPRINT en
el buffer siempre y cuando se cambie
a su vez el valor situado en la variable
P POSN (23679) para igualarlo.

23681, Variable del sistema sin asignar

_Esta variable aunque no se utiliza,
siempre contiene 91. Esto es el byte

altimo punto PLOT. Contiene el
valor actual, de manera que si el
altimo punto PLOT tenia como
coordenadas 3,3 ambos bytes alma-
cenardn un tres.

Estos valores se les puede variar
con POKE, va que ello implica el
dibujar dicha coordenada en panta-
lla. Esta es una manera de mover el
cursor PLOT alrededor de la panta-
lla. Esto se puede hacer mediante la
instruccion

PLOT OVER 1; X, ¥: PLOT OVER
I .

pero seria un poco engorroso.

23684/5 (DF CC)

Almacena la direccion del fichero
de salida de la posicion PRINT. Se le
puede variar para mandar los PRINT
hacia otra direccion, aunque esto
requiere una cierta preparacion de
coOmo esta organizada la panfalla.

escribir se puede saber si la palabra
cabe en esa linea o hara falta saltar a
la siguiente para evitar que la palabra
sea cortada en el momento de que
23688 valga cero. Supongamos que la
palabra a escribir sea W$, la instruc-
cion seria la siguiente:

IF PEEK 23688 < LEN W§ +I
THEN PRINT

Esto solo funciona con palabras
cuya longitud sea inferior a 32 carac-
Leres.

23689 contiene la informacién rela-
tiva al nimero de lineas que le queda
por rellenar en la pantalla. El valor
inicial es 24 que es el de la linea
superior de la pantalla y decrece en
una unidad segin se va bajando por
la pantalla. Si en vez de querer hacer
un scroll cada vez que se llega a la
parte inferior de la pantalla, lo que
quiere es limpiarla, bastard con hacer
la siguiente instruccién:

IF PEEK 23689 = 3 THEN CLS



PEEK
POKE

23692 (SCR CT)

Contiene el numero de scralls que
tiene que hacer mas uno antes de
preguntar si hace otro scroll. En los
juegos graficos esto puede generar
problemas, va que no interesa esperar
tiempo de respuesta. De manera que
si en la variable 23692 se almacena
cualguier nimero que no sea uno, no
hay tiempo de espera. Por lo que con
POKE 23692,255 el ordenador escri-
bira 255 lineas en la pantalla antes de
preguntar si hace un scroll.

23693 (ATTR 0)

Contiene los atributos permanentes
o los atributos globales, Colores par-
ticulares en las sentencias PRINT se
manejar 1 en otra parte. La mayoria
de las rutinas de la ROM utilizan los
valores de la variable del sistema con
un valor temporal, ya que éstos con-
tienen unos atributos permanentes a
no ser qua se varien. CLS limpia la
pantalla y la pone como establezca la
variable ATTR P. La funcion de los
bits es la siguiente:
Bit 7: 1 cuando FLASH es 1.
Bit 7: 0 cuando FLASH es 0.
Bit 6: | cuando BRIGHT es 1.
Bit {1: 0 cuando BRIGHT es 0.
Bits 5. 4 v 3 contienen el color del
papel en binario. por ejemplo, para
PAPER 7, los bits 5, 4 y 3 valdran
todos 1.
Bits 2, 1 y 0 contienen el valor de INK
en binario, al igual que PAPER.
Atributos como el B v el 9 no se
manejan con esta variable. Si el valor
del atributo fuera 8 ¢ 9, entonces los
valores establecidos por esta variable
no serian validos.

23694 (MASK P)

Esta variable ayuda al Spectrum a
determinar el atributo de cualquier
parametro cuyo valor sea ocho. De
manera que si especifica BRIGHT 8
globalmente, el bit 6 de 23694 valdria
uno para recordarle a la maquina en
el futuro que BRIGHT 8 ha sido
especificado. Para determinar el co-
lor/flash/bright cuando ‘se imprimen
mensajes el ordenador comprueba lo
que hay alli e imprime la palabra con

esa caracteristica. O si se quiere puede
hacer una sobreimpresion del carac-
ter en la pantalla dejando los atribu-

tos Lal v como estin. (Ver wabla 2),

Bit /: 1 cuando FLASH R esta acti-
vado.

Bit 6: | cuando BRIGHT ¥ esta
activado.

Bits 5. 4 v 3 valen 1odos | cuando
PAPER es &,

Bits 2. 1 v O valen todos 1 cuando
INK es 8.

23695 (ATTR T)

Esta variable contiene el valor ac-
tual del color establecido por una
sentencia PRINT. Esto lo puede ver
por si solo con las siguientes instruc-
clones:

PRINT PEEK 23695

PRINT INK 7: PAPER 0: PEEK
23695
Esto es. se incluye el comando

PEEK en la mstruccion PRINT bajo
¢l efecto de un color de tinta. Nor-
malmente, a no ser que se especifi-
quen valores particulares, esta varia-
ble almacenara el valor global del
color. Los atributos utilizados para
imprimir s¢ toman de esta variable y
las cosas se equilibran de manera que
la tnica diferencia entre las variables
ATTR T y ATTR P es que en aquella
los valores de los atributos decrecen.

23696 (MASK T)

Es similar a la variable MASK P
(23694} excepto que los parametros
aqui son temporales. Normalmente ¢l

mismo que el parametro permanente
de ocho. éste cambia mientras los
colores locales, etc. efectian su come-
tido. Se verd con mas tacilidad con el
siguiente comando directo:

PRINT PEEK 23696, INK 8: PEEK
23696, INK 0: FLASH 8: PEEK
23696

Los bits individuales tienen las fun-
ciones que se ilustran en la tabla 5.

23697 (P FLAGS)

Esta variable contiene las mascaras
necesarias utilizadas durante el pro-
ceso de imprimir. Especificando PA-
PER 9 los bits 6 v 7 son puestos a .
Con INK 9 son puestos a | los bits 4 y
5. Con INVERSE 1 los bits 2 v 3 son
puestos a 1. Y después de que sé
especiliqgue OVER | se ponen a |
los bits 0 v 1. Los efectos son perma-
nentes s1tose ponen o | los bits
impares y temporales si se ponen a |
los bits pares. (Ver tabla 6).

23681/23728/9

Estos tres bytes no se suelen utilizar
por el Spectrum. Pueden ser utiliza-
das en los programas par almacenar
informacion que interese. Estos bytes
son muy utiles a la hora de programar
en lenguaje maquina pudiendo acce-
der a ellos directamente en vez de
buscar la variable en el drea de las

variables. 23728/9 se pulcnditm utili-
74T para interrupciones sin mascara,
pero éstas no existen en el Spectrum.

Programa num.,

18

12 POKE 23892,0: POKE R23869,10

2@ PRINT RND
3@ GO TO 1@

Programa num.
1@ INK

18

[
POKE Q23594 ,BIN_Q00220

PRINT AT ©,0;
PRINT AT ©,0;

@11
INK §; '555555
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TABLA- 3 BIT7 BIT6 BITS BIT4  BIT 3 BIT 2 BITI BITG
i e e S

FLASH 8 | BRIGHT 8 PAPER 8 INK 8

Temp. Temp. Temp. Temp.

m

23730/1 (RAMTOP)

Esta variable de dos bviés apunta
hacia el dltimo byte de la RAM del
area del BASIC. Esta no indica el
linal de la memoria utilizada por el
BASIC en el sentido de que los UDG
normalmente se almacenan por enci-
ma de esta direccion. Si se sube la
RAMTOP por encima de la zona
dedicada a los UDG se pueden perder
5108, PEro a su ver se ganara memo-
ria. que puede ser atil sobre todo para

aquellos usuarios con el Spectrum de
16K.

Un punto importante es que
comando NEW opera hasta la zona
de memoria indicada por la variable

el

2732071, de manera que se puede
almacenar DATAS en estas direccio-
nes para que sean utilizadas por

distintos programas.

23732/3 (RAMPT)

Finalmente. esta variable conticne

la direccion donde acaba la RAM del
Spectrum. Sise adguiere un ‘\putrum
cuva capacidad de memoria nos es
desconocida, no hav por qué mirar
sus mterioridades. bastara con teclear
¢l siguiente comando;

PRINT PEEK 23732 +4
23733 — 16384

256 X PEEK

Los 16384 bytes restados son para
la ROM, ya que la RAM comienza a
partir de esta direccion y va hasta la
direccion indicada por la variable
almacenada en P RAMT.,

ESPANA

EUROPA MAHHUE(‘OH TUNL./.’
TURQUIA ARGELIA Y CHIPRE
COSTA RICA, CUBA. CHILE PA
RAGUAY ¥ REP DOMINICANA
GIBRALTAR ¥ PORTUGAL
FILIPINAS

RESTO DEL MUNDO

SUSCRIBASE A

(12 NUMEROS)

TARIFA DE PRECIOS DE SUSCRIPCION

CORRED CORREQ CORREQ CORREO
ORDINARIO | CERTIFICADO |  AEREQ | AEREO-CERTIF |
PTAS 5 PTAS 5 PTAS 5 PTAS $
3.000 21 3.273 23 3.055 22 3.333 24
3.456 25 4.272 31 3.600 26 4.418 31
3.396 24 4212 30 4.164 30 4,980 36 |
3.264 23 4,080 29 3.149 22 3.965 28 |
3.264 23 3.540 25 - 153775 27 | 4.050 29
3456 25 | 4272 31 | 4224 30 | 5040 36 .|
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terreno de la informatica
es aln muy reciente, ¥ como
ocurre siempre en estos casos
existen muchas lagunas lega-
sy les por cubrir. Una de estas
ausencias mas importantes v reitera-
damente destacadas por los profesio-
nales de la informatica es la ausencia
de leves de proteccion de sofmware.
Las medidas de proteccion de la
propiedad intelectual actuales son tan
obsoletas como Inoperanies. Ante
esta situacion “ingenieros del
safware’’ invesligan nuevos proce-
dimientos v nuevas combinaciones
hardware-software para evitar, o al
menor complicar. la pirateria de su
trabajo.

En ocasiones lleva incluso a nuevos
procedimientos comerciales. En el
lanzamiento del nuevo QL, Sinclair
inclu.e en su precio cuatro potentes
programas desarrollados por Psion,
consciente de que de otra forma las
copias serian inevitables (y esto en un
pais como Inglaterra donde el control
de la propiedad intelectual esta bas-
tante regulado).

Ningun procedimiento de protec-
cién es totalmente infalible, lo que
lleva a una espiral de sofisticacion
constante de estos procedimientos.
Esperamos con este articulo poner
algunos de estos medios en sus manos
para que también usted pueda prote-
ger sus propios programas. Algunas
de estas técnicas son utilizadas co-
minmente por los profesionales del
saftware.

El primer problema empieza con la
carga de programas. Si el programa
no empieza a ejecutarse automatica-
mente serd imposible evitar que el
usuario introduzca el comando SA-
VE. Para ello el Spectrum dispone de
la instruccién SAVE “nombre™ LINE
XXXX con la que el programa car-
gado se ejecuta inmediatamente a
partir de la linea especificada. Este es
solo un primer paso, bastante inutil,
si es el Unico, pues el Spectrum
también tiene la instruccion MERGE
con la que poder coger un programa a
fin de unirlo a otro, que nunca serd
ejecutado, aunque hubiese sido gra-
bado utilizando la instruccion LINE.
Sinclair ha mejorado este aspecto con
el lanzamiento de los Micredrive, con
los que no es posible utilizar MERGE
con aquellos programas en que se
utilizé la opcion LINE. Pero con la
cinta si es posible.

A primera vista puede parecer que
SAVE *“nombre™ LINE es la Gnica
forma de lograr que el programa se

los

ejecute inmediatamente después de
haberse cargado. Examinando los
programas comerciales puede com-
probarse que programas grabados en
cédigo maquina también se ejecutan
de forma automatica. El Spectrum
permite grabar cualquier area de

memoria con la instruccion SAVE
“nombre”’

NUMERO BYTES. Grabando toda

CODE, COMIENZO,

la imMformacion contenida en la RAM
se graba el programa en BASIC,
Cuando se efectie la carga de los
bytes grabados, el ordenador estara
en idéntica situacion a cuando se
efectué la grabacion. El Spectrum
almacena el BASIC en un area de
memoria que dispone al efecto, utili-
zando 180 bytes para descripcion del
programa (variables utilizadas, pri-
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| posteriormente.

mera instruccion a ejecutar, etc.). El
siguiente programa quedara grabado
de esta forma. Ejecitelo. desconecte
su ordenador o introduzca la instruc-
cion RANDOMIZE USR 0 y cargue
el programa (LOAD “DEMO™...)
100 PRINT *“*Antes del SAVE"
110 SAVE “"DEMO™ CODE 23552
1500
120 PRINT *“Después de SAVE"
130 GOTO 120
Como veri, acabamos de encontrar
otra forma de que un programa en
BASIC se auto-ejecute sin necesidad
de recurrir al comando LINE, evitan-
do el uso de MERGE. De hecho esta
¢s una técnica ampliamente utilizada
en el software comercial.
Cambiando el valor 23552 por
16384 en la linea 110 se logra grabar
¢l programa en BASIC y la imagen de
la pantalla en el momento de efectuar
la grabacion, obteniéndose poste-
niormente el grafico con gran rapidez.
Desgraciadamente aun es posible
entrar en el listado, pero es mads
dificil, sobre todo si es largo. El
comando LOAD “nombre™ CODE
permttt: especificar una nueva locali-
wcion de memoria a la que entrar
Logicamente, es mas
dificil en un Spectrum de 16 K.
Ademas, otro de los inconvenientes
de utilizar este procedimiento es la

' imposibilidad de verificar la graba-

¢ion, ya que el comando VERIFY
siempre nos dard error, aun cuando la

' grabacion haya sido correcta. Esto es

debido a la grabaciéon de datos que
gstan continuamente cambiando,
como por ejemplo el reloj. Algunos
programadores utilizan esto para

" descubrir las copias. Conociendo el
‘valor del reloj en el momento de la

grabacion se puede después comparar

' cuando en el programa se ejecute.

Una pequefia diferencia evidencia la
existencia de una copia y el programa
se autodestruye. Pero tampoco esto es
infalible: una vez que se logra entrar
en el listado, s6lo hay que encontrar
la instruccion gue busca el valor del
reloj, es decir, buscar el valor 32673 y
producir un salto sobre esta instruc-
cion. El capitulo 18 del manual ofrece
un buen ejemplo sobre el uso del
reloj.

Pero no nos desanimemos por ello.
Otra posibilidad estriba en eliminar la
comunicacidn con el usuario o, lo que
es lo mismo, en desactivar el teclado.
El Spectrum comprueba si es presio-
nada alguna tecla, entre otras cosas,
50 veces por segundo. Si elimir ,inos
este control, eliminaremos la posibi-

lidad de interrumpir el programa al
mismo tiempo que se lograria que éste
vava mas rapido. Veamos como:

100 POKE 23296.243
110 POKE 23297.201

120 RANDOMIZE USR 23296

Pero recordemos que el reloj es
para el Spectrum lo que el corazon
para las personas: no puede vivir sin
¢él. El ordenador no responderi cuan-
do se presione alguna tecla, con la
excepcion del comando INKEYS. In-
troduzca dos lineus mas al programa
antes de ejecutarlo:

130 PRINT INKEY$
140 GOTO 130

Este pequeiio truco puede ser inte-
resante, pero ha de utilizarse con
precaucion. Existen ademas determi-
nadas funciones que son controladas
por el reloj. Por ejemplo, BEEP,
SAVE o COPY. que logicamente no
podrian llevarse a cabo si se le de-
sactiva. La principal ventaja gue
ofrece es de rapidez, al evitarse que el
ordenador compruebe 50 veces por
segundo si alguna tecla ha sido pre-
sionada.

Si seguimos investigando la forma
en que podemos evitar que alguien
acceda al listado, pronto pensaremos
en la posibilidad de evitar el uso de la
tecla BREAK o, al menos, hacer que
funcione de otro modo. Tanto el
mensaje de BREAK como STOP son
tratados por el Spectrum como un
error. Veamos como trata el Spec-
trum a los errores.

La variable del sistema ERR-SP
(direccion 23613-4) se encarga de los
errores. Realmente en esta direccion
se incluye la direccidn de otra locali-
zacion a la que el ordenador saltara
para el oportuno mensaje de error.
(Ha pensado ya que ocurriria si
Ldmbl.i\emos este valor? El siguiente
programa obliga a bifurcar a la direc-
cion () cuando ocurra un error, con lo
que se autodestruird el programa

100 POKE 23613,2
110 POKE 2361491
120 POKE 23298,0
130 POKE 23299.0
140 PRINT 7™,
150 GOTO 140

El programa direcciona ERR-SP
hacia las direcciones 23298 y 23299,

normalmente utilizadas por la impre-
sora donde se ha colocado la nueva
direccion (0). También puedeelegir
otras direcciones distintas del buffer
de la impresora y otras bifurcaciones
distintas de cero. Si siempre desea el
salto al inicio de la ROM (direccion 0)
puede referenciarlo directamente a
una posicion de memoria que bifur-
que a 0:

100 POKE 23613.,4
110 POKE 23614,61

Pero tampoco este método resulta
del todo infalible. La variable del
sistema ERR-SP puede ser alterada
segun el desarrollo del programa.
Comandos como RUN, GOSUB,
RETURN o CLEAR cambian su
valor, por lo que ha de elegir entre no
utilizarlos o buscar otro método. No
obstante, este método puede resultar
bastante eficaz en pequenas rutinas.

El Spectrum tiene un display muy
original, dividiendo la pantalla en dos
zonas. La parte superior donde apa-
recen los textos y graficos y la parte
inferior para la introduccién de datos
y mensajes de error. Es facil deducir
que si se elimina esta segunda parte el
programa podra seguir trabajando
sin que se altere y sin que, por tanto,
se pueda hacer uso del comando
SAVE que necesariamente pasaria
por la zona inferior de la pantalla.




En la direccion 23659 se encuentra

la variable DF-SZ. Segun informa el
manual se utihiza para almacenar el
nimero de lineas de dicha rona,
normalmente dos o mas. Colocar un
cero (POKE 23659.0) en un programa
es lo mismo que eliminar esta sona.
Una vez mas impedimos la interrup-
cion del programa al presionar
BREAK. pues el ordenador quedara
confundido (léase bloqueado) al no
tener lineas libres en pantalla para
mostrar el mensaje correspondiente.
El tinico problema es que afecta a los
comandos CLS y BORDER. pues
ambos inciden en las dos zonas de
impresion de la pantalla. Al intentar
usar uno de estos dos comandos el
ordenador quedara bloqueado. Pue-
de pensarse en desbloquear antes de
utilizar estas instrucciones v volver a
bloquear después, pero resultaria ex-
cesivamente ledioso, Afortunada-
mente no es dificil desarrollar una
rutina que simule los
BORDER v CLS:

elfectos de

8000 OVER O: INVERSE O
8010 FOR Y=0 TO 2]

8020 PRINT AT Y. O,

BO30 NEXT Y

8040 RETURN

8100 LET C=BORD*R

8110 FOR Y=23232 TO 23295
8120 POKE Y. C

8130 NEXT Y

5140 OUT 254,.BORD

3150 1F C<=32 THEN LETC=C +7
8160 POKE 23624.C

8170 RETURN

En ver de usar CLS v BORDER
puede utilizar GOSUB 8000 v GO-
SUB 8100, respectivamente,

La primera rutina es bastante sen-
cilla e ingeniosa. eliminando la in-
formacion de cada posicion, pero
dejando el color existente. Las dos
comas del final de la linea 8020
permiten ““barrer” los 32 caracteres
por linea (16 caracteres cada linea),

La segunda subrutina no es tan
sencilla. Primero realiza una conver-
sion del color al codigo correspon-
diente, de acuerdo a la tabla de
atributos descrita en el manual. Este
valor se almacena. El siguiente paso
¢s cambiar ¢l color del BORDER.
Para ello la linea 8140 envia un nuevo
valor de la ULA. Después. con ayuda
de la variable del sistema BORDER
(posicion 23624) v de la linea 8160
colocamos el nuevo color,

Este método es de los mds utiliza-
dos ya que no presenta demasiados
problemas. como veiamos con los
anteriores. :

Sea cual sea el método elegido,
todo programa puede ser copiado. En
¢l terreno de la duplicacion del sofi-
ware existen dos procedimientos: co-
pia del casserre a cassetre y copia bit a
bit.

CASSETTE A CASSETTE

Es un proceso simple en el gue el
unico requisito es disponer de dos

= LO QUE OPINAN LAS CASAS COMERCIALES mmm,

a realizacion de un  buen

programa comercial no termi-

na con la verificacion de su
- correcte funcionamiento. Pos-

teriormente habrd de dotdarsele
de las wltimas innovaciones en maleria
de software de proteccion. Siempre hay
alguien que logra vencer los obstdaculos
mds dificiles, entrdndose en una espiral
que lleva a una enorme sofisticacion ex
los dispositivos de proteccion emplea-
dos. Ll uso del cassette ha permitido
wna gran difusion de la informdtica al
ser un medio econdmico para almace-
namiento (I{' IFH'U.E,‘F'(HH[I'!_ pero se \'H{‘h‘{’
ahora contra sus creadores, quienes no
ven soluciones claras al problema de la
pirateria del sofrware distribuido en
cassettes. Asi nos lo contaba José Luis
Dominguez, Director Gerente de In-
descomp, uha de las pocas casas de
software que realizan programas para
el Spectrum reconocidos internacio-

nalmente. “'Es un problema de muy
dificil solucian. Los ingleses —que son
fox erandes maesiros— no han conse-
eiido resolver el problema, hasta ral
punio que va han gquebrade varias
empresas,”

“Hemos estado seis meses
intentando que la gente enten-
diera que es el software.”

El mereado espaniol todavia no estd
lo suficientemente desarrollado. Es por
ello que la tipica pirateria industrial
todavia no hava entrado o al menos
José Lais no estd muy convencido de
que Hlegue por el momento. “'En Ingla-
terra si merece la pena fusilar los besi-
seller porque hay un mercado muy

amplio. De uno de nuestros prograniay
—LEl Fred— aparecieron 30.000 capias
en un almacén, v esto es silo lo que se
localiza esporddicamente. También sa-
bemos que hay aleunos comercianies
que hacen copias de juegos para rega-
larlos con la venta de los Spectrum,
ﬂt'J"rJ eso o oy '!'H".E’r'J{'HJ'J{.r, f,r! J'{'Hf.’”['.ﬂ]‘-
te preocupante es la pirateria del
aficionado. Un chaval se compra el
Bugaboo, se lo lleva al colegio v se
hacen diez copias. Estd claro que esos
diez chavales eran diez porenciales
compradores de esa cinta v ahora no lo
son. Es un problema que en el futuro se
va a plantear muy seriamente’’.
Desde el punio de vista legal poco o
nada se puede hacer. En Inglaterra ha
hay varias asociaciones para luchar y
combatir la pirateria. En Espaia ro-
davia hay que vérselas con el funcio-
nario de (urno para tratar de explicarle
loe de la propiedad intelectual, como




tusseftes. para grabar directamente
de uno a otro como sl del éxito del
Himo ,\.".r:-;r'{' Se Lratase. Los g".\['!L"l'lth
en la materia aseguran que cuanto
peores son los casserres, mejor. Pero
fa verdad es que la calidad deja
mucho que desear.

BIT A BIl

Es un secreto a voces la existencia
de un programa llamado *'la llave™
por aquello de que abre todas las
Jtintas, Se trata de un programa que
ke datos de una cinta sin interpre-
farlos. Los primeros bits suelen de-

erminar el tipo de programa, su
fnombre. etc. Después siguen todos
los que configuran el programa. De

gsta forma se logra una copia tan

perfecta como el original.

CONCLUSION

Esperamos que este articulo le haya
sido util para proteger sus programas
adecuadamente, aunquenos tememos
que serd igual de util a aquellos cuya
aficion favorita es desproteger pro-
gramas. En cualguier caso, la polémi-
ta sobre la pruncci{m de propiedad
intelectual esta por empezar y s6lo se
aos ocurre un medio infalible para
gvitar las copias: el abaratamiento del
jaftware.

e

TE HA CRICOS l

FOR COPIAR
EL SIMUILADOR
DE VVLIELD

ws contaba anecdoticamente: “Nos
Jemos vuelto locos durante seis sema-
*uas para registrar la propiedad inte-
leciual. tratando de hacerles entender
qué era eso del software”, La le)
llesard con retraso, cono siempre.
Mientras tanto los ingenieros del sofi-
Ware ponen a prueha sus neuronas para
la realizacion de nuevas rutinas. * Uti-
lizamos subrutinas en codigo mdquina
que hacen que sea muy dificil abrirlo.
Pero siempre hay alguien que inventa
una rutina que destruye la rutina
anterior. En una ocasion hicimos un
casserte especial, cortando la cinta en
una medida exacta. Al Hegar al final
quedaba una instruccion que saliaba,
pero tampoco era ésta la solucion.
Realmente no hay soluciones vdlidas
mientras se trabajecon casserre”. Con
el microdrive se podrdn conseguir me-
jores sistemas de proteccion, pero Su
precio no parece apuntar a un amplio

sector del mercado. La cosa parece
clara. hay que wtilizar un sistema
distinto al cassette, pero que no resulie
tan caro como el microdrive, José Luis
nos revelaba su secreto: ' Tenemos yva

*“O se busca una solucion
concreta o la industria del pro-
grama en cassette va a correr
un grave peligro.”

un prototipe de cartucho que estamos
desarrollando con una empresa ameri-
cana y que esperamos presentar en
noviembre: Serda un poca mds caro que
la cinta, pero podrd competir con ella y
con las ventajas de un cartucho (carga
inmediata, evitar pirateria, etc.). Se
trata de un cartucho muy especial, pues

se podrdn cargar en ellos nuevos pro-

gramas. Cuando wuno se cansa de un
juego se va a la tienda y se cambia por
otro. Una mdguina que estamos des-
arrollande permitirda hacer una copia
del nuweve programa en el cartucho
viejo."’

“Estd claro gque nos copian muchisi-
meo'"', reconocta José Luis Dominguecz.
Pero estd rambién claro que el des-
arrolle del parque informdtico en Es-
paria traerd nuevos desarrollos de pro-
teccion hardware-software. Quizds es-
te prototipo de cartucho sea solo el
comienzo. Por el momento la pirateria
de software en Espafia no deja de ser un
problema menor para las casas de
software, quienes se muestran particu-
larmente preocupadas por el future,
como sentenciaba finalmente José
Luis: 'O se busca una solucion concre-
ta o las industrias del programa en
cassette van a correr un grave peligro."

e S = S N 5 S AT,




Con los ordenadores. al 1gual que
ocurre con algunos automoviles. sue-
le hacerse referencia siempre al mode-
lo v a la marca. Asi se ove hablar del
ZX81 o del Spec amhbos prodie-
tos de Sinclair Research (v a veces se
observa una cierta confusion entre
ambos modelos. tan diferentes. cuan-
do alguien dice: “tengo un Sinclair™).
No siempre dos ordenadores con el
mismo nombre v apellido son iguales.
pero es obvio que el sefnvare que
corre en ellos lo hace sin problemas.
Esta LII"LLU!‘»IJ.HLI.I explica que para
muchos usuarios hava pasado desa-
percibido el hecho de gue existen no
una ni dos SINO Lres versiones sucesi-

vas del Spectrum. En Espaiia solo se
han comercializado las dos alumas.

Sies usted una persona poco amigi
de crearse problemas. no se preocupe:

VERSION 2

trrum

4

tanto la version 2 como la 3 realizan

las mismas funciones. Pero sies usted
curtoso v le gusta meterse con la
circuiteria. puede que le haga ilusion
cehar una mirada a las entranas de su
Spectrum. Comprucbe. en base a las
fotogralias gque le ofrecemos en este
articulo, cudl es la version gue usted
posee.

La existencia de varias versiones no
es cuestion de capricho. mucho me-
nOs enouna maguima  tan  pensada
como ex el Spectrum. Se trata, como
siempre. de ir incorporando a la idea
original los nuevos avances teenolo-
gicos, Ln este articulo sélo prestare-
mos itencion i un aspecto: la posibi-
hdad de smtonmizar ¢l Spect-um lo
mejor posible con el televisor. Claro
que. a esta alra. conviene aclarar
que lo que agui se diga valdrd para la

segunda version. va gue la wereera
permite realizar la sintonia de Torma
automitica.

Una de las peculiandades de los
dos primeros modelos es la Hexibili-
dad del displarv. Flexibilidad gue se
torna en problema st lo que se desea
es conectarlo a un monitor. Pero esta
Nexibilidad le permitird poder reali-
Zar unos mejores aqustes. Para ello ha
de CIMpUsaar por Lilll'l ir la carcasa Petria
pmiu trabajar con la pi.au stiendo
eslil sU prinmeri decision importante.
vit que con ello se invalida toda
posible garantia. 51 va ha decidido
dar este primer paso. retre los torni-
Hos situados en la parte nderior del
Spectrum: suelte los dos cables planos
a los gue esti conectaddo ¢l aparato
con sumo culdado. va gue no hay
longitud suliciente como para desen-

El cable “VID™ (video.
El interface del monitor
del gue Sinclair estaba
muy orgullose solamente
lo hallard en las
versiones modificadas
del Mark | v 2. Cable
plano en color del
Teletext: Y. V v U
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Jor

won ¢l ajuste del monitor.,

wlverse con tranguilidad: localice los
resistencias  vari-
nles sittados en los abrededores del
medulador de welevision v v estard
o disposicion de hacer el ajuste.
siendo distinto segun wnga conectado
ooordenador o un televisor o o un
ML,

Con Televisor

Hay varios componentes gue mere-
wen la peni conocerse antes de proce-
der o la sitonizacion del aparato.
Ademids en L zona del

fSU momente: va gue liene gue ver
Los con-
densadores variables son TCl v TC2
\las resistencias variables son VR v
VR2. Trabujundo de arriba a abajo
eio ¢s lo gue hace cada uno de ellos:

ICl controla ¢l brillo.

1C2 simtoniza los colores de E/S.

VR ajusta los colores arzul/amari-
flo.

VIR2 ajusta los colores rojo/verde.

Antes de continuar, asegirese de
yue trabaga con un destornillador gue
o s metilico v por supuesto tenga
cidado a la hora de apretar o soltar,
pucstor que hay que hacerlo con el
aparato encendido para poder ver los
restllados de o sintonizacion en la
pantalla. Para empersar. ajuste el tor-
nillo de TC2 con cundado en ambas
dirceciones  hasta que encuentre el
no miis fuerte del color. aungue éste

b i debil. Esto se hace ajustando los
Folores

'VERSION 3

con ¢l tormllo sitwado en

modulador
bencontrari ¢l VID. que se analizard

nrarcada con

VRI. Una ves localizado el mejor
color hacer lo mismo con ¢l tornillo
VR2. Lo esencial reside en combinar
estos tres tornillos para tener la ima-
gen lo mas clara posible.

TCI es el condensador gue contro-
la el brillo en L pantalla, Una ver que
¢l color estd a su gusto, este es el
tornillo o hjar. De todos modos ¢l
brillo puede interferir con los demis
controles por lo que habra de ir
djustindolos poco a poco. Una ver
completado los delicados ajustes de-
berd tener una imagen clara.

Con Monitor

Hasta agui todo esti muy bien para
aguellos que guieran sintonizar con
un televisor en particular. Pero para
aguellos que guieran mis tendrian gque
buscar un monitor gue acepten en-
trada de video compuesta v prepurar-
se para hacer un pequeio trabajo de
soldaduri.

Miis abajo del moduliador v justo a
la izquierda del hueco existente entre
TCl v TC2. hay una pequena linea
las letras =VID™, Al
linal de uno de los extremos tendre-
mos un pequeiio punto de soldadura
v al otro extremo un pegueno agujero
a traves de la placa. No es tan 1l
acceder a esta linea puesto gue estad
situada o lo largo de las resistencias
situadas en la parte inferior del mo-
dulador.

"VID" forma como una pegueia
frontera entre el porr de salida (port

de expansion) v el modulador, Es
obvio gue al haber un pequeno hueco
en esta liney lo que habrd que hacer es
un puente por encima del hueco,
Como conseguirlo es cosa de cada
uno. Lna pequeia pieza de alambre
basturia. aunqgue lo mejor pero mu-
cho mis engorroso seria soldar esta-
o desde el punto de soldadura hasta
el agujero. De cualymer forma. una
ver conseguido tendrd una senal de
video en el paort.

Solamente son importantes dos li-
neis en ¢l port. que son La de video v
L de 0 voltios, Estas estin situadas
juntas en la parte inferior del porr. En
i entrada. donde s¢ conectard el
monitor. la linea de video va hacia la
patilla central mientras que la linea de
0 voluos va conectada a la carcasi. Si
se guiere se puede adaptar el cable de
UHE que viene con el equipo. De
cualquier forma cualquier tienda de
clectricidad tendrd lo gue se necesita,

Todo lo gque queda ahora es como
coger la seftal de video del port. La
manera mis {lexible seria con un
conector v un bus de expansion. Por
otro lado también s¢ pueden conse-
autr las sefatles de otro porr como por
ciemplo st tiene conectada la impre-
sori. De todos modos hay que tener
cuidado con algunos programas pues-
to gque se puede causar un voleado de
la pantalla por impresora si s¢ man-
tiene mucho tiempo conectada. Para
aguellos que vavan mis lejos como
para utilizar ¢l monitor en el Spec-
trum. lo mejor serd comprar el conec-
tor debido para ello.

El comtrul del color v el
cable plino del Teletext
seosustituveron en el
Mark 3 por una utilidad
deniro de la ULA para
el awtomuste del color,
Psto fue un pasao
mpariante va gue en
los modelos Mark 1 v 2
por mucho gue se
intentara ajustar la
pantalli, en elevisiones
alemunas vojaponesas se
convertia en un
problema.

Es
;

Fred




COMENTARIOS

e - =
Programa: Pheenix.

Tipo: Juego.

Distribuidor: Ventamatic.
Formato: Cinta de cassette.
ZX Spectrum 16 d 48 K.

Este juego de tipo Arca-
similar a del
mismo nombre que abunda-
ba en

de es Uno

hace
muchos anos. Nosotros con-

||.I\ E).il'['\ nel
trolamos una nave espacial
SITL 1il €I Il,l IRING |[‘|'R'I‘|t||l
\,i( |.'_ rﬂ.lll:.}iL' 11”[' xil.'t"L' |l'~
char contra cuatro rpos de

invasores distintos antes de
poder destruir lu nave ma-

I'.‘\[L]h ENEMILOs SC \{l\ Iih.'[a
&n 1|_|1~. L],I'\ﬂ_"\ I..-.w L|-\IH |"'I1-
merias pantallas son de mar-
CLANIUS NOUTIMEIes (Con vVirlkld-
ciones entre ellos de color y

forma) vy lu tercera y cuarca

estan formadas por unos

huevos que posteriormente

f
Prnades

§& Cconvierten en
pajaros. Despues de estas
cuatro uleadas nos apuarece
nave Ll.L'

L CAITEL IO

t“\u'l]l.LJ.: Pn:' or
lla de marcianos

gran
e | -:."u.'l'..:l,! I'i 3

El juego se carga sin diti
cultad siguiendo lLis instruc-
ciones de la cinta y una vez
k.|:'l'g[,ln,'ill S NOUS \-=..I. d L‘]{'.L"I]'

entrc jugar can L'J [(.'Ll.lk1l| Ly

con oun |u_\'wri|;k de t1po
Kempston, A continuacion,
¢ Nos l‘EL".L' v:_ EE\L'] ._i|L.
dificultad, que estd com-

prendide entre uno y cinco
La calibracion de la dificul-
[,l'\i L"\[,1 _'f':'-,l:- ]'IIL'I'I |1L'LE],[ ’:
mientras el uno es lo bas-
tante lento como para prin-
L.'i!u.i”[l:'w. el cinco es para
jugadores muy, muy rapidos

Cuando empezamos a ju
gar suena una musica dema-
siado larga para nuestro
gusto y que no se puede
parar, las dos primeras ve-
Ces que se oye es muy sim-
patica pero a la tercera em-
pieza a hartarnos. Después
viene la primera oleada con
los marcianos que empiezan
a aparecer por los bordes
izquierdo y derecho de la

pantally y se van colocando

en su posicion de combate,

mientras se estan colocando

o Jja[].ll'.:n pur lo que re
sulea facil destruirles.
Cuando estin
l;ulJ‘- ﬂ.'fr'-}‘lL'.l"..Hl Jd Moverse '\
\"=L~.|'1.:[',||'_ L cantidad de tiros

MLy

colocados o

que realizan resulea excesi-
vi, incluso en el nivel uno,

i i
por 1o gue resthital Cxmrenl
i

damente dificl  pasar pon
\I'.t'i."l.ﬂll -|l' ('”HH
Una vez destruida la pri-

vendrd una se
IISTTIY Hl":i_ AL -

que los marcianos sean d

mera ole:

ll_'_'.lﬂd.l e

¢l

mismo color. Despues  de

'l.:'hh] .\]I‘,ll'L'L'L'[I LTS |IllL'\LJ'\

de pdjaro que se desplazan
piar H] iﬂ.ulll.|| a lureralmente
hasta que al cabo de algunos
segundos nace el pijuro. Po
demos intentar disparar

los huevos y a los pijuros, y
debemos mmrentar descruir-
los cuando todavia son hue-
Lll“.,' {0 (%] '\.11‘.‘\F\‘.||.\|[1 '\

vulnerables

Vs, \
SON Mas
Después de dos oleadus de
P'-I'I'H.ll\ .,Ij‘r.,i[‘{'([.' ].'. nave mit-
dre. Es nave de gran
tamano que ocupa casi toda
la pantalla y en lu que estd el
jefe de los invasores. Para
destruirle y ganar debemos

LITYiR

agujerear el grueso casco de
lu nave y realizar un agujero
en la cinta i
rodea €l perimetro del plati
llo volante, una vez hemos
logrado esto hay que dispa-

Cl]l'l'L‘LI.lH_.l Lilll.'

rar a traves de los agujeros y
destruir al jete enemigo (que

|_\(;." CIere |‘..f'n'.'L{ (380

mencando o cola

El juceo estid realizado

2rin

dnincion  mclu

con
'..-;_'.':a!:- CIeCtos -.||.' \-llll-iu- | s
distinnis pantallas esuin
bien r

i
L Jues

lizadas v los niveles

tenen velooidades

correctas. Los dos mconve-
nientes que hemos

UL

Vintl)

consisten en |'\--_|.'!L'I

NS U escudo |'\1||li'LIlI-‘_' A11-

tibalis no podemos disparar

Pere s Moverngs [JUSED il
FEVES ue sl Eh:-.".:nhs:_-‘:- l!l_'
los bares) Voque sus maves
disparan demasiando

PUNTUACION

ADICCION: 5.
PRESENTACION: 7.
GRAFICOS: 9,
ACCION: 4

Programa: Polinomios.
Tipo: Educativo.
Distribwidur: ABC SOFT.
Formato: Cinta de
cerssette,

Spectrum 48K.

Liste programa pretende
tratar ¢l estudio de los poli-
nomios desde un nivel de
primero de BUP hasta pri
mero Jde carrera, Este esped
tro es  demasiado amplio
para poder tratarlo en pro-
tundidad v, por GINto, 0o
puede hacer un estudio ex-
waustiva de

todo el tema
Esto no es obice para que
explique bien los temas que
trae (hasta un total de 20) y
de ejemplos claros.

|i PPrevie g estl ;-|.|||
EL.:-.ll'\1"|1 L. lli'llt...l'lll!,'
e L Que nose et e
I estudimie & unos tenus

esprecrbicos st g se leoda
e donde puede elegn

U e

R | s =l |].Ill'l]

con un polinemio gue pre

vimente le inrroduce ¢l es

tudnante v que, puede ser di
L-:.:!N!”H" IMension ||.|"!.i
VY TS L le= | 2 wichiend
Y ITES O Ge |2 Pt ienncio

LA Coald L'| IMIESIT I‘,‘u|',
HOMG 0 Qo Cliguiera e
| |

SUS 0T IV ICELS

Lnere las distincas opeio

() [ ||IIL' rene |EILE'|||'.I||: L.Ili.ll'

as: cileulo de L
mregral, cileulo o

||| <|L' LL.(_']'i\ H |

[ :'\II-LL"\ 1:_
diversos t Ipus fenteras, rac-
MEAX TS
v minimos. dibujo del puli-

nomio v de

clonaris, reales

Slis I.I-L'|-|\.|.L|||‘|_
cileulo de dreas encerradas
por el polinomio y caleulo
de volumenes., e

La realizacion
ML €5 COTTECHl ¥ Vil acom pit-
|:|,|k1|| Ll[,' Lin 11'|.|l'|l|.|| mauy
completo v de ficil com
|"E't'|‘-'\i|.'1l] Como fallo se o=
dria indicar la lencicud de
algunos cdlculos en los que
k]_l(.(' L"\[‘l[.'r.l!- .||_L'\"‘ mas l!L lll
pari
denador (después de todo,
los ordenadores son rapidos,

L0070 )

el progra-

acostumbrado un or-

PUNTUACION: UTI-
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RAPIDEZ: 4. H




Programa: Artist.

Tipo: Utilidades.

Distribreidor: Dincamic
soft.

Formato: Cinta de
casselte.

ZX Spectrum 48K.

Este programa le permite
crear pantallas graficas con
gran sencillez vy comodidad
ofreciéndole un amplio con-
junto de “herramientas™ que
simplifican notablemente ¢l
trabajo.  haciendo  que  la
creacion de dibujos espec-

culares, similares a los que
traen muchos juegos comer-
cinles, L'.\I("I] al alcance de
oo

El programa se carga si-
guiendo los procedimientos
normales v una vez puesto
en marcha nos aparece un
menu desde donde podemos
elegir las distintas modali-
l.l.ll.it‘.\ 1_1{.' i:lﬁ}l_l]-:l_ estas se
pueden mezclar permitien-
do upa amplia gama de
i‘ll‘il-hi]iddt{t.\

La  primera  modalidad
existente es la de modo
platter. Aqui se nos permite
wlocar puntos individuales,
lineas rectas y roda clase de
curvas, También tiene una
opcion destinada a rellenar
areas de un -.'U]nr, con lo que
se sumplifica enormemente
¢l trabajo. En modo twexto
permite la introduccion de
caracteres dentro del dibujo;
estos caracreres pueden ser

los normales del Spectrum
o de gran amaido, especiil-
mente dtiles para tulos
Este apartado nos permire
un: mejor control  de los
bloques de La pantalla (8 * 8
puntos)  pudiendo cambiar
¢l fondo individual Jde cada
uno de los puntos, Orra de
las opcidnes de que dispone
¢l programa es un editor de
caricteres (DG gue aun
(it u' CXIU I Ve
dirr o "\pl: TRUIL SU Cred
Clon _1. 1ne |ll N G5 CACCS]-
vamente  ticil, sobre
pratrit prersonas

P Esfdn

[ |L111

I.t\ |'|L|(_' Iy

poscen  demasiada solrurg
con la maquina. El progra-
ma soluciona este problema.
en  parte.  permitiendo a
creacion v modificacion de
estos caracteres, que pueden
ser 1Ih.ldt 5 -.11.-”[ ] \!L'I Il-_:l'.‘l fllt'n
con el que estemos tribu-
i.lrnln o sah ados Puri su uso
COM OLTO Programs

Una curiosa peculiaridad
de este programa reside en
la |1n\lb|J|aLtJ.l de tr: thIJ Ir en
perspectiva y poder definir
Figuras [Tluillnq._n_\lnﬁdhh‘
para esto se dispone de un
modo especial en el que
todos los movimientos se
realizan en perspectiva. per-
mitiéndonos. trazar los di-
bujos en tres dimensiones y
afiadirlos al grifico ‘general
donde luego se pueden re-
Henar los lados.

Aparte de todas las op-
ciones indicadas anterior-
mente dispone de las tipicas

necesurias para leer v grabar
los grificos en cinrg

Ll programa estd bien
desarrollado v funciona a b
perteccion. aungue se echa a
notar en falta una opeion
que permiata L ampliacion
de una pequena parte de L
pantalla a gran escala para
SUOIMEOr manepo

PUNTUACION: UTILI-
DALD: 7. PRESENTA-
CION: 5. CLARIDAD: 6
RAPIDLEZ: 8.

Trneles

Programa:
MATCIaAnos,
Tipo: Juego.
Distvibuidor: Ventametic.
Farmrato: Cinta de
ceissefle,

Spectrum 48K.

S hay alguna caraceeristi-
Gl que sea comun a la gran
muyoria de los  juegos, y
th!'l’.' todo Jos iRIL'j_'U.\ 11(:
accion como este, es la sen-
cillez de sus principios v lo
poco que se necesita pensar
para poder jugar. Y es justo
tn este punto en ¢l que el
programa Tineles Marcio-
nos Hima la atencion. Desde
un principio hay un objetivo
bien definido consistente e
coger un cofre y abrirlo para
llevarse el tesoro que hay
dentro y para poder hacer
esto necesitamos siete llaves
que hay repartidas por dis-
tintas partes del laberinto,

Y si ésta es la presenta-

con tipica de un juego de
aventuras en el que tendre-
mos gue recorrer todos los
laberintos mirando  cosas,
cogiendo. dejando y hacien-
do otro sinfin de cosas pro-
pas de un explorador. la
realidad es bustante diferen-
te. Cada habitacion del labe-
rinto estd Hena de mons-
LEUos que. como es normal
CNoestos Casos, mmntentan Co-
MErnos MUentris ue moso-
tros con una pistola inten-
tamos matarlos o todos Praari
pasar g la siguiente habita-
cion. El problema es mis
dificil en lus habitaciones
que contengan algin objeto
inreresante (cofre., Haves) ya
que este debe ser chdigo
antes de matar a wodos los
monstruos, si no lo hacemaoa
ast. ¢l objeto desaparecerd
cnindo  queden menos  de
tres monstruos v deberemos
volver a empezar a buscarlo,

El juego es ficil de enten-
der v tiene un manejo senci-
o por medio de un joysrick
0 del [(‘t'].illn, |_|:5 _L:["_lll-iu_'ﬂ!{
T‘{‘i'rl':‘_'_ﬁt'l‘ll,lnu.lih a4 los mons-
truos v al astronauta son de
gran tamano v de una cali-
dad sorprendente (sobre to-
do el del astronaua) que le
da mis realismo al juego.
Los niveles de  dificultad
aumentan de habitacion en
habitacion como era de es-
perar y resulta bustante difi-
cil pasar de la rercer

Las instrucciones de juego
van incluidas (en espafol)
en el ml'ﬁmu programa y
todo el juego va acompaiia-
do de una serie de ronadas,
algunas muy conocidas, que
le dan mas animacion. La
presentacion es muy sencilla
(no tiene ninguna pantalla
de porrada con un grifico
espectacular) y el manejo
por el teclado es muy como-
do y no plantea problemas.

PUNTUACION: ADIC-
CION: 8. PRESENTA-
CION: 5. GRAFICOS: 8.
ACCION: 7.




Y porque no s6lo de aprender se trata, sino tambien
de divertirse, cerraremos Todospectrum con un peque-
fio repertorio de buenos programas.

Les garantizamos que todos seran probados y
verificados, ofreciendo una copia de la representacion
por pantalla de aquellos aspectos mds significativos
del programa. Les prometemos también vigilar estre-
chamente a nuestro maquetista para evitar que “'se le
vaya la tijera” en los listados de los programas.

Dado que existen dos modelos de Spectrum en
cuanto a capacidad de memoria, indicaremos en cada
programa la capacidad mimma necesaria. /6K indi-
cara que corre en un Spectrum de /6K o de capacida-
des mayores, v 48K que necesita dicha cantidad de
memoria como minimo, no pudiende correr en ¢l
Spectrum de 6K, Muchos programas utilizaran los
gralicos de alta resolucion, en cuvo caso lo indicare-
mos adecuadamente. Veamos un gjemplo:

Qroes

Con un poco de ilusién y grandes dosis de paciencia
le auguramos una buena partida al popular juego de
los barcos para la proxima navidad. Quizds sea
exagerar un poco. a pesar del elevado nimero de
instrucciones a introducir, pero no le exageramos nada
al decir que es un estupendo juego con el que podra
jugar contra ¢l ordenador, con una buena resolucion
grafica aun no generando ningln caracter grafico.

Por si acaso es usted nuevo en estas lides de guerra o
desea que le refresquemos la memoria, veamos las
reglas de juego impuestas por este programi:

. Dispone de un cuadrado de 14 X 14 donde
situar sus navios.

2. Laflota consta de | portaviones (4 recuadros),
cruceros (3 recuadros), 3 submarinos (2 recuadros) y
lanchas (1 recuadro).

3. Las naves no pueden tocarse. debiendo existir al
menos un cuadrado libre desde cualquier posicion
vertical, horizontal o diagonal.

4, Existen dos posibilidades de juego: hundir la
fMota o jugar a puntos. El primer caso es el clasico
juego de los burcos en el que el ganador es el que
consigue destruir toda la flota enemiga. La segunda
opcidn consiste en tratar de hundir el mayor nimero
posible de barcos con un nimero de disparos limita-
dos, acortandose asi el juego (especialmente recomen-
dado para nerviososy ejecutivos atareados).

L o ]

5. Los disparos son alternos. a excepcion de
cuando se hace blanco. en cuyo caso sigue jugando el
mismo jugador,

6.  El ordenadorno repite nunca el disparo en un
mismo lugar v cuando toca a un barco tiene la
costumbre de dispararle aleatoriamente alrededor
hasta hundirlo.

Autor: Jorge Turrd Noguera. 48K
S S T s e S e T S e A S

Ld REM Programa "Barcos

i2 REM Creado por JORDI TURRO

13 REM ZX SPECTRUM 20-2-1984

15 CLERR : CLS : RRARNDOMIZE

16 DIM Dil4,14): DIM O(l4,1ld)

1?7 DIM % (21): DIM Ttﬂli

18 DIM a(21l): DIM L(al)

19 DIM s (&1): DIM tial)

2@ DIM 3(21]: DIM hid)

25 LET P2=0: LET FPO@=Q

26 LET Cl1l=0: LET Col=@2

27 LET Ca=2: LET Co&=R

28 LET 31=0: LET Enl-g

29 LET 52=0: LET $olw=

30 LET 53=0: LET 3%03s=0

31 LET ddw@d: LET d&-a

32 LET AJ=@: LET RO=Q

33 LET JP=@: LET TT=0

34 LET LL=@: LET To=0

35 LET Tr=2: LET Ts=@

38 LET Md=2B50: LET d=l

38 PAPER_7

39 DPER B :

4@ PRINT INK 1; INVERSE 1,"JUE
0S8 DE BRRCOS HUNDIR LA FLOTA

PRINT INK ®; INVERSE 1;RT 1

,8;" REGLAS DEL JUEGO *

65 PRINT INK 3, 'senszsassssszsas
CEEEEEEEaEEEEzEEsES’ .

8@ PRINT "Primeéro deberas situ

tus barcos.": PRI

ordenador deaspues
posicion de& LOos &

fLota estara form

ar &N POSicioOn

Uyos.": PRINT
7@ PRINT "La

ada por:' .

75 PRINT "1 Portaviones de 4 r
ecuadros"

80 PRINT "2 Cruceros de 2 recy
ad "

85 PRINT "3 Submarinos de 2 re
cuagros"

@ PRINT "5 Lanchas de 1 recuva
dro": PRINT

95 PRINT "LOS disparos seran a

LtgrNos , &XCe’PLO cUuando uUnNo hag
4 bLAanco quetlirara de nuevdo y No
s% contara"“

12@ PRINT

11@ PRINT PRINT INK 1; INVERS
E 1;"Para seguir viendo instrucc
iones pulsa una tecla cualquiera




Notas graficas
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTU
$y kAt GHIUKLMNOPQRST

Cada vez que vea un cardcter “extraiio’
los disponibles en el Spectrum) bastard con que le
busque en esta segunda linea. cambie a modo grilico

U

(fuera de

(CAPS SHIFT + 9) y presione la tecla inmediatamente
supenior en la primera linea. (Facil no? Como usted ya
sabe, con ello aparecerd la letra que pulsa, pero
cuando ejecute el programa (RUN) se cambiara por el
caracter correspondiente generado por el propio
programa.

Esperamos que la seleccion sea de su agrado, y si no
lo es diganoslo: jadmitimos sugerencias!

ﬁ P!’@qra,wua,s

115 PAUSE @: CLS

120 PRINT "Putdes JUTlF a4 punt
08 0 hundir toda La flotla

128 PRINT : PRINT "Jugando a PuU
ntos, maximo 2E@ disparos en tot
aLII

133 PRINT
L 138 PRINT "Portaviones=4 punios
,142 PRINT "Cruceros & puntos
145 PRINT "Submarino= 8 puntos
“156 PRINT "Lanchas 1@ puntos

180 PRINT : PRINT "EL tablero i
zquiekrdo son Los disparos del Jju
gador §y &l derechd del ordenado
|-“

165 PRINT : PRINT "Deba jo dt wl
LOS saldran Los PUNtOS 3u| vaya
3 ?umtndg Yy &n mediolos isparos

efectuados”

17@ PRINT : PRINT PRINTIINK 1
i INVERSE 1;"Para seguir xalndo
instrucciones pulsa una tecla cv
at;u&tra "

178 PRUSE @: CLS

182 PRINT "&i Jjuegas & pPuUntos,
el contador de disparos ira rest
ando lLos disparos que quedan'

188 PRINT : PRINT "URa VERZI tl&rm

: inado el Juego a puntos, podras
eLtgir CONTinNnUar &L Mismo

138 PRINT : PRINT "Si Jjukgas A
hundir toda La flotael contador
§0L0 sSumara Los disparos efectu

1 ados" .

202 PRINT PRINT "EL Oordenador

al finalizar La partida, te dir
a, donde tenia sus Barcos"

210 PRINT PRINT

230 PRINT PRINT : PRINT : PRI
NT INK 2; INVERSE 1, "Para empeza
r el Jjuego PULlSa una tecla cualy
uiera e

249 PRAUSE @: CLS

268 GO sSUB 93?3
278 PRINT INK 1, INU!R&E 1;RAT 1
£, JUGRDOR"; INK INVERSE 1]
At s, 11;" AT 1& 82, INK 3;

INVERSE ij“DRDENHDDR
280 PRINT INK 1 AT 18,7 AJd;

INK 2;AT 18, 18;": " ;7] ENK é At

16,88, ":"; A
285 gb To' 2370
29? PRINT RT 17.09,;"
lgﬁﬁEg ENT FLASH 1; INK 3,AT &0,
297 PRINT INK 2; INVERSE 1;AT 2
1,2;" Me astoy situando Los mios
3@2 REM ASIGNACION POSICION DE

ARCO3 DEL ORDENADOR

REM RSIGNA

(=
m
_|
m
[ ]

-
=z
_|

=

HM—- -1

P

m

o 4

0

B0m

=

u.--.r-'

n =D

<X0OC
+

==
==

- 44Z aeH4DE

IENES EJE Y v

_'
ﬂ\-rw

R 2 CRUCEROS
Q@ STEP 3
(RND#19)

(RND#183)
(RND#1R) +1

55’32 TO 49@
0 EJE X

O =XOC

N

seaNeeeneteeserenaaasn

EEPERPPEPPRURREUUULRWWWEROW
AP FLOLNFSOORE~JORNFWONKNF -G

W
“<XDIO

—
CCXDOCXDwDVD-CXEONID LXIVPO LCXD

HFO~~10 ~~DiEREBRRABAD ~~g 0 T

RO EJE Y V¥
wY 4P =N

roorr A WrrrrMoZrrMoeZrrm
MMOoOMMMmUOMMMmOMMMMROMCEMmMO

44T H4X DAAH4H4DIXH4DIT XD
nMSu umMm4A-4
>

ﬂﬂCﬂT“CGDHEOHﬂH 23D 20

W——Or——0

Zer
mom
>
»
&~
o

T
IF GI THEN GO TO 430
NEXT
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8sa IF utpl-xim) AND yip)=ygim)
THEN LET G=1

858 REM COMPROBAR ESTRAMN PEGRDOS
8@ IF Epl-ltx(m) AND W (P) =y im
) _THEN LET G=1

BES IF X (p)+l=xim) RAND ywip)=yim
} THEN LET G=1

870 IF x(p)=xim) AND yip)=1=yim
) _THEN LET G=1 .
a7s 1F E{p&-iiml AND Wip) +l=ygim
] THEN L

850 REM COMPROBAR LDN UERTICES
885 IF xip)-1=xim) ND Yy(p)=-1lmy
(m) THEN LET G=l

a3d IF ip) +1=x(m) RND wip)=1sy
im) THEN LET G=l

895 IF % (p)-=1=xim) RAND Yip)+l=y
(m)} THEN LET G=1l

00 IF X ip)+l=xim) AND wi(p) +l=y
(m) THEN LET G=l
925 NEXT m

: FLASH @

910 RETURN 131a IF y¢i OR §>14 THEN GO SUB
915 REM PREGUNTRAS PRRA INICIO 4709: GO TO 120

DEL JUEGO 1215 PRINT INK ;AT :a.aa-g
920 FLRSH @ 1218 REM COORDENDR (X) 'DISPARD
@25 GO SUB 7700 JUGRDOR §y ASIGNAC. ORDENARDOR
930 BEEP 1.5,14 1222 IF x:z“a" THEN LET $=0
949 LET JP=Q 1222 IF x§="b" THEN LET i=1
945 IF Md=@ THEN GO SUB 8320: G 1224 IF x§="C" THEN LET $=R2

O TO 1200 12286 IF x$="d" THEN LET 3s=3
950 PRINT INK 1;RAT 20,0; "R QUE 1228 IF xs$="o" THEN LET s=4

JUEGRS 7 4 1230 IF xg="f" THEN LET s=5
958 PRINT INK @;AT 21,0;"Puntos 1232 IF x%="9" THEN LET s=6

=P, 0 _Hundir todos=H < 1234 IF x$="h'" THEN LET s=?

296@ INPUT ”E 1236 IF x§="i" THEN LET ss38
965 IF Js <> HRS 112 AND J#<»CHR 1238 IF x$="j" THEN LET s=9

$ 124 THEN GO T 240 IF x$s"k" THEN LET s=10
97@ IF di:“h” THEN GO TO 1229 1242 IF x§="Ll" THEN LET s=11
978 LET JP 1244 IF x§="n" THEN LET s=l2
980 PRINT INK 1;AT 20,@; "Dime = 1248 IF x$="n'" THEN LET §$=13
L NUMEro maximo d:iparos & 125@ FOR =0 TO 13
985 PRINT INK 2;AT 21,@; "Maximo 1255 IF s=f THEN LET x=i#8
“iMd;" disparos : 126@ NEXT f
999 INPUT N4 1280 GO SUB 1300
995 IF Nd>Md OR Nd (=@ THEN GO T 129@ GO TO 1330 .

0 980 130@ REM COORDENRDA (Y) DISPAROD
§98 LET MdaMd-Nd y RSIGNAC., JUGADOR y ORDENA.
997 LET TT=Nd 1302 FOR f=1 TO 14 _
398 PRINT INK 2; 18 ,16; 1305 IF y=f THEN LET we=lE9-8%i(f-

1009 REM nsxuuncinm J04ABLR" 1) : LET Vsu+8

1220 PRINT INK 1;ART 20,@; "Quien 131@ NEXT f

empieza Primero 2 h 1322 RETURN

1925 PRINT INK &;AT 21,@0;" TusT 1330 REM ANULRR g INCIDENCIES
o Yo=Y " DISPRROS JUGRDO

1930 INPUT ks 1332 1IF ds;l THEN GO Tc 1355

1035 IF k§¢)> Hna 118 AND k& <>CHR 1335 LET Dis+1,y) =1

§ 121 THEN Go 1020 1340 LET dj=1

1042 IF K& " THEN GO TO 2870 1359 GO TO 1400 =

1150 GO sU a 7?aa 1355 IF Dis+1l,y)=1 THEN GO _3UB 7

1151 PRINT INK 1;AT 18,0; "DISPAR 719 GO_SUB 45S52: GO TO 1180

STeUIPOUR o0 THEN PRINT AT 18 leos 55 sus 5348 "

{ ] >

18, " = ; 2000 REM COMPROBACION RCIERTOS

1154 IF TT<1@ THEN PRINT AT 16,1 CEL JUGADOR de 2005 a 2365

Py 2005 LET R=@: LET c=0

{%gg ?5155 §N¥H§ﬁn501$61§iTT 2010 FOR n=1 TO 21

a 2B1S IF s=x(n) AND Y=y in) THEN

1160 EET TT=TT+1 ET A=1: LET c=n: LE * r(n].n EN L

116% GO TO lige 2020 NEXT n

{%33 EETT;;BT$HEN GO TO 7802 2025 PLOT FLASH B&x 4,W+a

=TT - 2027 IF Rsd T :
i%gg EE?N"?I%ﬁEn?s $Elgugnguﬂ o 3£@ﬁ @ THE 0 sUB 7300 Fla]

; ) 2029 REM i 7

1195 PRINT INK @;AT 19.,@; "Coorde E9%8 MR Dcigrte Bertavigngs cnd

nadas " ,RT 20,0; "d& isparo" THEN GO TO 20880

1198 PRINT THK' 15 AT 19,13, "Letra 2034 REM Aci&rlo Cruceros 7
:sf FLASH 17AT 19,28, 7" INPUT 2035 IF caS OR cx8 OR ca7 THEN G

1200 IF x$<CHR$ 97 OR x$>CHRS$ 11

D205 PRINT INK 2 AT 19 i% ‘iaa S5 fs gify 0ot DS S R

: ,=@@; X 2044 REM RAciertos Submarinos ?

1205 PRINT INK_1;AT 2@,13;"numer g =

o="; FLASH 1;AT 20,20; “?"! INPUT JBa8 SRl BRISERR-TTEN B k8

——
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G 1 GOAAWGREHNE k8 G0O-~J~J0m
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4528

EN GO SUB 4702@: GO

—
QC

Q@CCCCQOUD ~wCoD

THEN GO TO 4280
n+l:

ccoe

PRRCIAL RSIG

—HOX 14X+

N GO SUB 45B2: G

(.~
C

1, INK 1l xx+4,uw+

Wl MO wDROROZCZC~~naZ

”STHEN GO TO 4360

VER 1l XX+4,w+d,2
EH D, XX+4,w+a
ER 1, XX+4,u+a

=@
1 THEN RETURN
4652

=
B
OORDENRDA x& POSICION
& JUGARCOR

1
INK 1;RAT 21,0, "Letra
INPUT x

1
IF x$<CHR8 97 OR x8>CHR§ _11
0 4408

rosCc

ooxDn
oTm

VARDIOHDUDITOOHD TVOPPHOOOOQMZDDZCT A«D
pCr »
w

Dro;]mmomMorr oMo CoLMooocomDmmmmmo am

HDDITAH
ZnO Ccor-HdH4o-Hawm HueesQwown = C-H

4109§crn

FLASH @

GO _SUB 4600

RETURN

REM INDICRR COORDENRDR
INK 1 xXX+4,u+d 2

IF (1 Dﬂ »14 THEN GO SUB
GD TO

LASH H

PRINT AT 21.,0;
RETURN

“Numero "My

REM INDICAR COINCIDENCIA
PRINT AT 20,0;'

BRIGHT 1 [
PRINT AT 21,9, "Coincidencia

AP PP P~ PP PP P—p—p—PRAPPREPEEr AP AP PRAROR PUPPPRPAE FPOFRP

4570 BEEP 1,2: BRIGHT @
4875 PRINT AT 21,0
4820 REN REPRES

« LETRA ASIGNRADA
45605 PRINT AT 2@,@; "Letra ";x&
518 SEIUN

HORIZONTRL /VERT
gﬁgg ERINT INK 1;RT 290, 5'“%52% L
as 7

466@ PRINT INK ;AT /1,2, "Horizo
NtalsH 0 Verticalay
4665 INPUT w
4679 I

F ugc HRB 1%%5HND W% <>CHR

$§ 124 THEN GO T
4878 PRINT RT 20.9;"

'
o
m
e

~
Om 0 GEI0 QOHOININ A0 ~JJ-J0
RPPPE~P SQO-RRANALG Dy resd

D0 T OWWOON oMo
[0 4]

o

0 o0
Cow amvuvm~m-+a4uﬂuﬁmﬂ»mnpahaeumﬂnm

COW OO0z PsTVso0

aeIMIeIMIneZen - NesA S0 8 SPL~NoEe :AZeeaees e Ssner

PRINT AT 21,0;"

ETURN

EaslNgICHR FUERH DE RANGO
RINT AT 21, "Fu:ra de ran
E

I

5 P_1,8: BRIGHT @
NT AT 21,0;

ETURN

EM BORRAR COORDENRDA
IRCLE QUER 1 ;XxX+d,u+d,2
PLOT FLASH O; xxX+4 ,w+l
PLOT OVER 1;XX+4,w+2

E URN

M T CONFORME POSICION A
ACION_ JUGRDOR
RINT AT 20@,@;"

RINT INK 1AT 21,0;"Esta c

omN Sia
NP 3
.<) HRa 118 RAND q®<¢>CHR
TH N GO TO 48020

PRINT AT 21,0;"

ETURN
EM COMPROBAR COINCIDENCIH
NDICACION CQORDEN
R i=1l TO 20
ssus (i) AND ymt (i) THEN

RE
R
F
P
B
=
R
R
c

_'
HH"IJ o

OZ e

AR CDINCIDEHCIH&
H 1; INK =0
i

TO 1 STEP -1
J AND t(p)atim)

0
A
1
s
N PEGRD
i
=
1
=

“w Dz CH
~MO~2D-H0D
VT U © OO0 -

T4 DMHIAXE
numununu_‘. e | mIT

TMMAMOTIMMMs RO

=g (m) RND tip)=mtim
El(nl AND t(p)mtim
$(m) AND t(p)-1lmtim
$im) AND t(p)+lmtim

EM SE TOCAN DE UERTICES 7
(p) =1=t

B E]*lnsinl AND t(p) +1imt
HEN L i

S IF s(p)+ims(m) AND LIP) +lmt

THEN LET GGml

@ IF si( J+1-itn) AND t(p)=1mt

THEN L Gul

S N

8 PH:NT FLASH @;RAT 20,13;"

@ RETUHN

@ REM COORDENRDR (X) ASIGNRC.
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9420 PRINT INK 1;AT 0.@; "RBCDEFG 9915 PRINT INK 3;AT 16,38;R0
HIJKLMN ~ RBCDEFGHIJKLMN 9916 GO _SuB 7702
9430 FOR n=1 TO 14 9517 PRINT FLASH 1; INK 2;AT 18,
2448 PRINT INK ;AT n,18;n 3312%253““"”2;%222*“’
n .3 .1,-15: B
9460 FOR Nm=i38 TO 248 STEP & EEP .1,-15: BEE 18 BEEP .3
9478 PLOT n,187: DRAW @,-112 -14: BEEP .8, -18: éaep «3,-11:
9480 PLOT 138&,303-n: DRAV 112,@ BEEP .8, -10
9490 NEXT n 9920 IF UP=l1 THEN GO TO 9898
9522 RETURN 9923 PRINT INK 4; INVERSE 1.AT @
9852 REM IGUALDAD DE RESULTADOS ®,2;"Fijate donde tengo his Barc
9883 PRINT INK 17AT 18,8 AJ; AT 1 08"
8,32; L INK 9925 FOR n=1 TO 21
98BS’ PRINT 5 % 3 JINK 18T 18, 9828 IF L(n)e=n THEN GO TO L9938
3] o, HEMOS EMBATADO A PUNTH 9932 PRINT INK 3;AT yin),x(n), "W
9887 GO SUB "
3882 GO TO ga 9935 NEXT n
9882 REM FLOTA HUNDIDA ORDENRD. 9949 GO SUB 7730
9882 PRINT INK 1,AT 16,8;AJ 9950 PRINT INK 3; INUERSE 1;AT 2
9883 GO sSuB 770 1,8," Deseas combatir de nucuu 7
9885 PRINT FLASH 1; INK 1;AT 18, $/n "
3;" ENHORABUENR ME HAS GANRDO 9960 INPUT OF
3838 97 38%,725Rw oo 1o see 3882 TE"S% Scung 115 ano owcrcHm
= [ ]
9855 PRINT INK 2; INVERSE % 2 § 1i0 THEN 2538 33, s
@,2;" Continuas La partida 2 s/n 3382 éts $="s" THEN GO TO 12
3922 INPUT q§ 9987 FOR n=6 TO 1 STEP -1
9902 _IF 8¢ CHRE 112 AND a8 <)CHR @992 PRINT FLASH 1. INK 0 INVER
$_11s THEN G TO g8os SE 1;AT 11,19; 'ADINS AMIGH"
84 IF gg="s" THEN GO TO 9as 9993 BEEP .3, 18-n
@912 Go 9923 9998 NEXT n

SUSCRIBASE
POR TELEFONO

* mas facil,
* Mas comodo,
* IN4s rapido

Telf. (91) 73379 69
7 dias por semana, 24 horas a su servicio
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Arodhilo

Si es usted un alortunado que dispone de un:
variada coleccion de cintas de programas: s1 es un
poco desordenado v si tiene un microdrive. le olrece
mos la posibilidad de que ponga su vida en orden al
menos por lo que al catdlogo de programas se refiere.

Con este prozrama. disefado especialmente para el
almacenamiento de datos eén microdrive, puede llevar
su registro particular de programas. indicando codigo.
nombre. si es inglesa. ¢ incluso si se trata de una cinta
onginal o copta

Recuerde no reurar la cinta del miucrodrive hasta
haber hinalizado sus operaciones v, en caso de BREAA
cierre los licheros (CLOSE 5 4) para que no se [¢
escape nada (léase para que todo guede grabado).

Por supuesto. le aconseimos gue amplie el programa
para «indicar en sus [futuros datos el numero de
todospectrum de donde lo obtuvo.

Autor: Javier Garcia Arniz. 16K

1 REM JRVIER GRRCIR RRIZ =-1%8
S CLERR : CLS BORDER @: PRAP
ER @: INK 7
18 CLS PRINT AT 2,2, 'sssmsxx

sesssscassaszzscxsaszenz=e’ ;AT 21

,@,”:-:::as::aaxslllIIuIII:I::tl
===3

lS FOQ 5:1 TD 2@ FRINT AT &%,0

AT ’ NEXT &

8o BRINt At 1, 1; "Este &% Un pr
ograma para BBalmace
Lista de& Cintlas ggque ti
94 todas Las ﬂﬁlhstfu

coOmo sS& i1ndica
HﬂREuUER
gg-Tener
cho puestofig-Trabag
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aparece 88 el fic
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op
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Lo n#:
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BT

wanz=m
O D220 0~

= T O T

aparecen 88 or/C
€54, Bg-En <
btjElrrifﬂﬂ Los

T
INT AT 18,1; "PULSR TECLR"
0 SUB 1o ;

CLS : PRINT RT @,0, "'zsaszcxs
zzzzm=ascmsss=sssszsae’ AT 21
SEESSEZTIESSSESCSESEEEEZI=SEESEEERE

PRINT RT &,@
“g': NEXT &

: PRINT RT 5,4;"R";R
B"&QT 11,4, "C";AT 14,4,"D

“"CRERR FICHERO
CHERO" ; AT 11+
3"

b H~ M m
S : nEn
COCIEER M~ W O = CME —e- el
- & KM GO D eOwce
- - Ox~
mMDN
| i L= DMiwD O =
I D "o~
(L]
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(AN
e e
-
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[ =]
o W=

(con rs)’ A
IF Ug="" THE
EN GO TO 80

'
PR
P -D

z
mos~ ~H—

Boreo

\ungue esté en baja forma o incluso aungque no sea
partidario del boxeo. nos permitimos sugerirle que
elija contrincante. se meta en el cuadrilatero
perfeccione su gancho. Al principio su oponente le
hara besar la lona dejandole K@ con gran facilidad,
pero es solo cuesuon de uempao.

Dispone de tres asaltos para machacar a su oponen-
te v ambos pugiles son ambidiestros. es decir. preste
atencion tanto a su izquierda como a su derecha, |
arbitro es muy severo v no le admiurd golpes bajos.

La resolucion grafica es muy buena, no faltando la
chica que anuncia —cartel en mano— el numero de
asalto en el descanso. Buenas graficas, buen juego v
buen sistema para desahogarse.

Notas graficas

ABCDEFGHIJKLMNOPORSTU

=0 Ny PRl ) N W WU
Autor: P. Stanley 16K

LS L BURCER 5: PHAFER B: INK @: C

@ REM @ P,STANLEY

S LET $130: LET s2m=sl

8 G0 SUB 7009

19 GO _SUB 9202

18 LET roundsi

2@ G0 SUB 9500

32 GO SuUB 9580

PRINT RT 17.&;
BEEFP .45,0: BEEP .25.,0
LET y=&: LET Xa?7: LET Yl=y:
Kil=X
LET g=23: LET f=17: LET glm
ET fl=f

LET ts=3

RINT RT L. xl;
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2@ uD SUB 3@

T A,a29;" "

2 AT IR x99
PUT "NOM RE?:;;N‘: IF LEN
NGLESAT: "; 1Is: IF
8T 1

C,iAT R,5,NK;RAT

03,

=] ELTD*n&;NJ
N uc 108
NS

H

4,C: CLOSE n4:

ERO GRRABRDO': G
CLS ;| FOR a=@ TO 21: P
;" 1";AT &,25," |1";AT a
T o, a8 AT 8,315 N

------ LR e

HMogramas

e PRINT AT ©,2;AS;AT 2,0;R%;A
33@'Pﬁ:NT AT 3, z con AT 1,32
“NOMBRE® ;AT 1.2 atT 1,28

428 CLS : INPUT "NOMBRE DE EL F
ICHERO7?:";Z%: OPEN %4, "M";1,Z8%
419 GO SUB 390

42@ FOR_Aa3 TO 1%: PRINT AT A,1

IHT ) F
VAT R el ;AT 9; "

425 INPUT 8#4;C: IF Ca9998 THEN
G0 TO 480

430 INPUT 84;N§;;Is

449 PRINT AT R,1.C;AT A,5;NS§;AT
A,25; 1%, AT n,aﬁ-bg

459 NEXT A: IF R>19 THEN LET A=
2. "IF R=2 THEN GO SUB. 1002: NEXT
450 NEXT A

470 STOP
i;sa CLOSE #4: PAUSE 30@: GO TO
502 REM ARQUI TENDRIA QUE CARGAR
SE EL C/M DE LA IMPRESORA SI UTI
LIZAS INTERFACE: PRINT : PRINT
ESPERA"

520 INPUT "NOMBRE DEL FICHERO?:
”,Fg: OPEN #4; "M";1.F8

58S LPRINT * 'L1stAb0"oE PROGRAM
630 INPUT #4;C

540 IF Cw=9899 THEN GO TO €90
850 INPUT #4;N$; I1s;08

B8@ LPRINT C."  ",N8§

870 GO TO &30

699 CLOSE 84: GO TO 20

HPFER &,RAT f+2,9; "eW": LET flef:
Y il:?

132 LET ts=sts-2: IF ts=d THEN L
ET tn=ztm=-1: LET 15=6@: IF tmm-1
THEN GO TO 852

15@ PRINT RT 17.,&@7;tm;":"; i"@"
AND t5<1@); 15

?ggaIF IN 64510=254 THEN GO SUB

ti@ IF IN B7342=2%4 THEN GO 3UB
458 IF 9=x+1 THEN IF RND)sk THE
20002

g:u+tIN 51¢351239 RAND Y
1438=247 RN !

IN 1438- 51 RAND X

?55:239 MND X327

<

Z

SIMOOD OGN0 - ~ &6
BN SNUW* &— S8~ &0

.

x
+

T

i
C—~C~rom
Me=MeAeMC
~—z-H4zZz-m

L e 1 [ -
Amxnnwwnumu

INT (RND#2. EJ-INT (

n
A UMM Z W Z 0GR o ol

o=
mesav )y celeses as

m

h

THEN LET (=17
INT (RND#&.5) -INT (
+28) =(grx+a)
THEN LET g9=xX+1
g=a23
@ THEN IF x»2@ THEN

HEN LET e=e-(e-1 AND
IF @=1@ THEN GO 5UB 3080

EF_.21,-20

TO 1@

LT THR AT vioxel; et
INT INK AT v, x+l, 8

13

pa)
V]
——

r
o

ax
o
T

ol L
FeERY BEME -0
DO~ - FUEMEGW
L]

Yy=f+l AND X=9=1 THEN LET
BEEP .94,9: PRINT AT &

1;&2 THEN GO TO E2202
%NK &2, AT Y+, ,x+1; "=mm"

[=aT
mﬂ1 + AN DCM =N MMM RO
- H
=ZCw
-0

VOO D DO =N A T HHe

e

MoE g L= G Gl = O M0 X0

1112 PRINT INK &;AT y+2,x+1;"s "

1120 IF y=f-1 AND x=g-1 THEN LET
3;;§1+1 BEEP .24,0: PRINT AT 8

) -

1132 IF si=k2 THEN GO TO 60020

1180 RETURN

2000 IF 7 <y THEN uD TO 2100

faég PRINT AT f,g-1;"®m". BEEP .

2020 PRINT AT f,g-1;"® "

2030 IF f=y+l THEN LET s2=32+1.

BEEP .Q04,2: PRINT AT 8,28:s2

2035 IF s2=k1 THEN GO TO 6520

2043 RETURN

2100 PRINT AT f+2,9-1; ‘em": BEEP

2110 PRINT AT f+2,9-1;

2130 IF f=sy-1 THEN LET ssssa+1

BEEP .04,2: PRINT AT &,

2136 IF s2sk1 THEN GO 4o ésaa

2143 RETURN

3EEQ”PRINT AT %1, xi, iRT wisl

éaié FOR x:!ﬂ $4" li 5TEP -1: LET
Xlmx

222 PRINT AT yi,x1; INK 2; @@
T yl+2,%x1; AT E1+1,x1; szpt
ar INK v 'poRpBR BTN T PAP
R 2; INK 6;"" PRPER &; ".!"; AT
}ixl+2, INK 4;"® ";RAT Yil+2,x1+2
@22 BEEP .22,0

225 NEXT x

230 PRINT AT yil,x1+2;" nT Yyl+
o S ;AT 1+¢ Xl+2;

240 LET c=0. ﬁ

@2@_PRINT AT r fem,
"E "5 INK 2;R t.‘ “ﬁ"‘ INK®
31 PﬁI§¥KFEﬁ5EH§EHT LM szeu
OXERDO. ESTA K.0.": BEEP’
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" oa w W D U n 00 =l to—-w Oa>>ec - - 9 - = C Cwve: C Wil
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289 ERASE

ANT IGUO BORRADO": PAUS
TO 20

INKEYS: IF Jgs='"" THE

5500 PRINT AT 17,27;"@:22"
3505 BEEFP
=4 THEN LET

3520 PRINT AT 21,0, "Preparate pa
"L round; " ol ;

found=round+1:
rounds=3:

La ronda

8525 LET y=y=(yr2): LET X=X=(X3>7
]

8938 PRINT AT

gg?s LET faf+(f¢17): LET g=g+(9¢

854@ PRINT AT f1,91;" “;AT fil+1

@141, UIRAT F1+42,91;" AT F.9

: ; PAPER 7;AT f+i,9+1;" ;P

APER S,AT f+2,9. "ol LET f1=f:
42 IF ATTR (2 S@ THEN IF AT

TR (19,24)=48 T 30 SUB 955@.

FOR f==1 TO =2: AT Yl+f,x1;

: R v 21,8 "
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9820 INK @
9525 PRINT AT 4,Q;C§;RAT 4,28;b
9532 PRINT AT n‘a, INK 2; “PUNTOS
"I INK 2;RAT 6,26, "PUNTO3"; INK 3
AT1S,0; "RONBA" AT 15,28 "TIEMP
En
9540 PRINT AT 8,2;81;RAT 8.,28;s52 IQUANI Henry
39545 RETURN
89550 LET yi=16: LET x1s9: RESTOR PUNTOS PUNTOS
E 356@: FUR f=1 TO 4: RERD y,Xx
9569 DATR 9,1,-1,0,9,=-1,1.0 ? ?
9570 FOR e=1 TO 1@ PRINT AT w1,
x1;"@" ;AT Jl+1,x1; “"SAT yl+2,x1
e bAPER 2;  INK AT wl-i,x1;
round
2589 BEEP .@6,-45
3585 IF ezla THEN FOR 0=85 TO 35 '
BEEP .205,0: NEXT 0: FOR 0=1_T RONDA TIEMPO
0 20: NEXT 0: FOR 0=35 TO &5 STE
P -1. BEEP .005,0: NEXT 0
359@ PRINT AT yi,x1;" ";AT yl+l,
x1; 0 AT yda@,xditT et vasi,xa
3600 LET ul-*l LET XlsX1+x: N
EXT e

=2561@ RETURN
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| ®
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. 3x3INT (RND#18)+12: GO TO 100
5282 PRINT AT my I LET mym
INT (RND#11) +10° "LET mxw (AND# 1)
+1&: LET nui-n*: LET mXlismx: IF
. 3 dg= A" THEN LET aga"f": FOR a0
[;chiﬂpuwuuuﬁtuxngmﬂnﬁ\uiduuntEmuﬂncl T 33 Ta ;aag- BEEF .04,(: NEXT ¢
objetivo de este juego, recoger el maximo posible, : F e
pero no se lo pondra nada licil. pues su camino se 6%35??R;!&4T 2:7"11-&!%' TEP EER ;E}
encuentra plagado de minas e incluso con un pequenio NT IEK QAT !‘x; " BEEP .02,90%
ENEMIgo que Corre 4 su encuentro con Mmuy me THE f: NEXT 9 3.'“' f i
intenciones. Afortunadamente en su camino podri EEG;QLETaé‘.L"l IF i@ THEN
recoger hachas con las que destruir al enemigo. 8Q21@ FDE gu@ TO E@. Ng !
explosionar una bomba o destruir un muro. EQ?ESELECABSRFTT AT a: NVERSE
\liih.|ll\. Pairesci sencillo le ASCEUTAIMOS que no es sahu FRINT n-'r a‘g' INK B; BRIGHT
fdcil hacer una buena colecta de huevos: dispone de éé;p%ptui'ﬂ"TﬁéN i e
0C . $CHhs im§C:
pocos hachas v un nimero de vidas limitado. ?NT v BEen hecho- B%re Jutiall
Notas grificas c: GO _TO 6239
ABCDEFGHIJKLMNOPORSTU ?EE7UEE}NT Maxima puntuac
A BR3Q PRINT INK &°°** Presiona
Autor: P. _‘-]!;“]Iu} | GK EE*ETE;NxEEE¥a‘EE%" AND INKEY B¢
6045 LET skmi(,.? HNB INKEY$a"1") ¢
B_llﬁENgQHEEE BORDER @: PRPER éégg QEE INKEYg="2")
5 ESHSBEPéagétnllu (1.3,83) 7290 E%nrrsé TQ.21; PRINT AT 1,0
u i " = 0 "
i3 S5 R0ad 104 £OR, {x1/18 as; PRINT AT 1,¢
50 BEEP ,1,-10 7020 FOR 931’ TO (7 AND $kw.88) +
55 LET Lis3 14 AND skw.7): LET $=RND#&8: LET
" 623 PRINT AT @,13;"%¥% Max.Pun {"EEN?*ég ThEL tE%N? fHNDIﬂliE
ihs +1: ) =
109 PRINT AT wi1,x1;" "; INK &;R 7830 FOR yus TO f: PRINT AT X,y
T e i 2Y xLETc N 8aTEeabe) < (IN -
aX 4 = -
§73422251) ; ?-u+kIN 85278225 7850 LET sERND#17+2: LET f=s+RND
3 2 (IN 84510338 #12: LET x=INT (RND#14) #2+2: IF
liﬁ LET asATTR IE IF ACREEN
i;xl- 3 THE &%t ?ia
ﬂ I; as? THEN IF I'I" " THEN
125 IF il? THEN LET ysyl: LET x
ax
13@ IF a=7@ THEN BEEP ,.Q21,20: L
ET scesC41@: PRINT INK 7;AT @ ;
$c: IF $C/50Q=INT (8¢/500) HEN
PRINT ﬁT D,12+L1; ASH 1;"¥":
R g2d Q_§: BEEF .3, -00: NEXT
i Nt B0, 1@+Li;"§"7 LET Lliw
i
142 IF amB THEN GO TOD S@2@
15 i1F a=88 THEN BEEP .,1,10: LE
72 INT AT ny,.mx;" ": IF RND»
8k THEN BRINT A myl,mxl; INK §;
’EE LET mylsmy; LET mxlemx
710 LET mysmy+(.5 AND m! H]—(.E
AND n!b R g mx-nxﬁt m
{X) =(, ND mXx»x)
718 IF ATTR (my,mx)=® THEN GO T
0 Q@
1782 PRINT AT my,mx; INK ; BRIG
942  IF RND(.2 THEN PRINT AT RND
#1842 RND*SB+3; IN S' BRIGHT 1;
" tF R’ND) . RINT - INK &
)”RIGHT 1, AT RND 18+2 RND#28+1; "
8% GO0 TO 190
soeQ IF E.l OrR !Iil OR X=u@2 OR Xm
3@ THEN GO TO 1a%
5085 FOR (=803 TO @ ATEP -5: BEEP
O&, f: NEXT ¢
52010 LET iln“g"
S0390 GO TO 13
sg$a PRINT AT u 1@+4Li; " " PRINT-——"“‘~
WaX;" '
5822 LEf nu-INT (!N8111)+1@ LET ~F

R




THEN LET =20
FOR yms TO f:
NEXT y: NEXT g
FOR fe=l TO =@

LET y=RND*18+2: LET

X =RND#2
7IEaSbREEN. (y,x)="" THEN GO
PRINT BRIGHT 1; INK &,RAT 4,

DR r-1 TD 1@
ET yuRND#18+2: LET x=RND#2

SCREENE (y,x)a"" THEN GO
NT INK B;8T y.xX/"%": NEX

fml TO &: PRINT AT RND#
8+1;, INK 4; BRIGHT 1,"

ag: LET x=l: LET yl=y:
LET as="}%"

g-INT LRND#11) +1@: LET

ND#18) +1@: LET mylemy:

[

=@d: PRINT AT @,@;"Pun

?9%9 L8°ro0 se

aggnoron ésEE“f"‘” TD usn NG
Y910 3+n z2é, as 35 153 153 86,26
28 20,84

24,28 28,73
485428482 22652553 245%2, 92, 2

PRINT AT 4 ,x;

*ajiisdd Zd
& Em&ﬂ e as- a8

~J

oM@ M-+ A0 &P+ &G~
&

<+ A=PONPEE RNOPPE0 0l

e
e

*

R e B BN ENENE N

-

r=rmos DAH A

g
f
Wy .
i
R
M X
$

2,854,185 se.ga 38,126,990, 129,
8630 CATA B 8 b 14 65 196 625,
Q,0,8,73,42,248,632, 127
9040 ORTA 4,14,6,13,24,48,96,0
9522 PRINT INK'@/AT 'Q.0;" _ . __
9230 FOR (=l TO 4 anHT INK 5;
T, 712 BRIGHT 1;"X": POR gmi 2R
9812 PRINT HT f,9-1; OVER 1; INK
@; BRIGHT  INK &K
9850 IF scneéu; g-1)="_" THEN
PRINT INK 2; PAP é 2RAT Ta9=41;"
¥sa0 BE

EP .24 tg+f]r3
3649 NEXT 9: PRINT AT r,31;"
Y545 PLDT 186,173: DRAW 3,-1@2: DR
AW &, PLOT 82,173: DRAW 7,-28
-1-1-1"] PRINT "RECOT & lL‘Labtr:nt
O recogiendo huevos, fvitando Lla
S_minas y al engmigo."

3700 PRINT INK 8'"3i coges un ha

cha podras das- truar LOS mUro
$, minas & inclu- 50 al Enemigo
Uk avanza.' g
782 PRINT ""Dispones de 3 vidas
, PR®r0 se le dara una mas cada S

ot Cara.oteres

Aungue no sea usted un fanatico de la lingiiistica,
mas de una vez se habrd preguntado como podria
hacer que su ordenador pusiese_acentos o tuviese
caracteres espafioles como la N que evitasen el
embarazoso problema de poner ano en vez de ano, por
ejemplo. La cosa es sencilla: jsolo ha de crearse su
propio alfabeto! Y puestos en materia jpor qué no
cambiar a un tipo de escritura que permita 64
caracteres por linea?

Todo es posible con este programa. Tiene todos los
caracteres del codigo ASCIl excepto los que se
acceden en modo extendido: la i se obtiene con
SYMBOLSHIFT y 2. la N conSYMBOLSHIFT v 6. las
vocales acentuadas se obtienen pulsando primero
CAPS SHIFT +SYMBOL SHIFT, v después la vocal
correspondiente: se puede borrar con DELETE: tiene
un BEEP de aviso de fin de linea, otro de ultima linea y
un tercero de pantalla llena.

El texto escrito en la pantalla se podra pasar a
impresora o almacenar en cinta de cassette, si se elije
esta segunda opcidn se puede guardar en una cinta de
sesenta minutos aproximadamente 90 pantallas por
cada cara, lo que equivale a un total de 1.932 lineas de
64 caracteres, es decir, el contenido de un libro de
bolsillo. El programa permite también leer eStas cintas
para lo cual pregunta al principio si se desea leer o
escribir.

Este pequefio editor utiliza por tanto un juego de
caracteres propio que se almacena por duplicado y que

habra de ser introducido m: lmmllmmc con ayuda del
programa “‘cargador de caracteres™ que se adjunta, de
acuerdo con la tabla que se incluye a continuacion.
Una ver mas queda demostrado que los limites en
materia informdtica so6lo estan en su imaginacion

é@ REM Carag_c aracteres
¥ CLEAR 29663
3@ FOR f=31832 TO 32592 STEP 8
4@ CLS : PRINT "DIRECCION: ";f
50 FOR n=@ TO 7
5@ INPUT a
70 POKE f+n,a: POKE f+n-768,a#%
16: PRINT a;" “;
g@ NEXT n: BEEP .01,9
9@ NEXT f
i@@ CLS PRINT "O.K., Caractere
s cargados"”: STOP
Autor: Jesus Alonso Rodriguez 16K
g Caracteres por Linea
Jesus Alonso 1.934
3 arga Caracteres Cinta
19 R ©: BORDER 1: INK 7: C
28 CLEARR 239863
3@ PRINT AT 18,6; "CRARGANDD CRR
HCTERES"
35 INK @
4@ LOARD "caracteres”CODE 310564
» 1536
45 INK 7
S@ FPRINT_RT 1@ 6, "PARE LA_CINT

(AT 12, PULSE CUR
LOUIER TECLA" PﬁUSE ")
1@ In:c;aLazaCaon
110 IN "LEER O ESCRIBIR 7

bs
120 IF bs(li="L" THEN GO TO 40@

b
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Recorre el Laberinto recogiendo
huevos, Rvitando Las minas Y al

enemigo. .
Si coges un hacha podras des-
Lruir LosS muros, minas & inclu-
50 al anemigo quUe avanza.
Lispones de 3 vidas, Pero se te
dara una mas cada séa PUNTOS.
Gl-|||ﬂ|-|-i.bi znuuillﬂbaJQ
I.....IZquierda P....Darecha

COMRNZAr,...";a
gg1a IF INKE ;u!" THEN GO TO 991
9920 CLS
9983 RETURN
i @ 688=33 THEN BEEP .3,20
| 130 IF bsi(l)="e" THEN GO TO 150 1200 IF PEEK 23688=3 THEN POKE m
142 GO TO 110 ,@SS: BEEP .6,20: GO TO 3000
| 15@ CLS : PRINT AT @,0;"1";CHRS 1212 GO TO 1060
8,: BEEP .01,9 2000 Sub Print - A
160 _LET n=29564: LET c=0 2010 23606,88: POKE 23607,1
| QBDI?& Buclg €scribir 20: LET b=a
1229 E @: LET a=zCODE INKEYS: 2222 PRINT CHRS$ a;CHR$ S; OVER 1
: BEEFP .21, ;" §'CHRS 8;
1095 IF a<l2 THEN GO TO 1000 2030 RETURN _
| 101@ IF a=13 THEN PRINT ' "' "j"; 210 Sub., Print - B
~ CHRS B8,: POKE m,13: LET m=m+l: & 2110 CHRS b;CHRS 8;
0 TO 1180 2122 POKE 23806,88: POKE 23807,1
1920 IF a=12 THEN GO_TO 2500 L S i A
| 1832 IF a=14 THEN LET c=1: GO TO 2130 PRINT OVER 1;CHRS$ a;"l":CHR
} 1948 IF a=77 OR a=87 OR a=108 OR 3125 RETURN
b 1828 T 0en FRen ) 87% 105 tang? 23'“.?5‘? THDs moMuuLY o
C= - a= = ] : [ i = o =,
L1341 {as100) 1250 (21880 lags Ts L e e
. tleklas= : €=0: a 232@ LET a=49#(a=77)+91%(a=87)
‘ =@_THEN GO TO 1009 L 2%(3=109) +93% (a=119) o
| 1g§gBPUKE Mm,a: LET m=m+l: GO SUB agsg POKE m,a: LET m=m+1l: GO SUB
| 1100 PRAUSE @: LET a=CODE INKEYS: 2848 50 TO L1E3
1205 I (32 THEN GO TO 1100 3‘?2‘@??? ML ulldab = B
1119 IF a=13 THEN PRINT CHR$ b’ " 2180 ONE M.a: LET m=m+l: GO SUB
] &LHR Bi; POKE m,13: LET m=m+1 2420 LET a=49%(a=77)+31%(a=57) +3
1138 IF a=18 THEN GO TO 2808 SisgnadpL+93sia=119) T
113@ IF a=14 THEN LET ¢=1: GO TO 3@@@ R LT R Le S0 5B
l1ie@ 2440 G0 TO 1100
114@ IF a=77 QDR _a=87 QR a=129 OR 250 Sub. DELETE - A
a=119 THEN GO TO 2420 , 2505 M,12: LET m=m+1
1145 IF (=1 THEN LET a=123%(a=97 2510 IF PEEK 23689=24 RAND PEEK 2
1;1%?*{3;1¢1’Iig?*itggﬂﬁlaliggtg - 3683=33 THEN GO TO 1000
= + ¥las : C=: : %] T T ks e -
=@ THEN GO TO 1100 R$ 5, TINT CHRs 8;"§ “;CHRs 8;CH
115@ POKE m,a: LET n=m+l: GO SUB 2530’ GO TO 1000
118Q IF PEEK 23688=7 THEN BEEP . 3292 Rofa CRLETE - 8
1,40 @ PRINT “I";CHRS$ 8;

1190 IF PEEK 23889=4 AND PEEK 23




26290 GO TO 1000 4218 INPUT "PREPARE LA CINTAR ¥ P

Saﬂ@lﬁﬂ Sub, Pantalla LLena ULSE 'ENTER‘";b% -

3005 POKE 23606 ,0: POKE 23507 ,50 4220 LOAD "1texto"CODE 296564 ,1400

3010 FRINT " " . 4@3@ INPUT "FRRE LA CINTR ¥ PULS

3020 INPUT "DESEA IMPRIMIRLO 7 € LENTER™"; b

2% _ M= o 4240 CLS : PRINT AT 2,@;"1";CHRS

3030 IF bgi(ll="s5" THEN COPY 8,

304@ INPUT "DESER GURRDARLD EN C 4058 LET m=295664

INTR ? ", b$% - 419@ LET a=PEEK m: LET m=nmn+l

305@ IF bg%(li="s" THEN GO 3UB 31 41905 IF a<l2 THENM GO TO 410

20 4119 IF a=255 THEN G0 TO 4500

3969 INFPUT "DESER BORRARLD 7 ", b 4120 IF a=13 THEN PRINT " "*"1";

$ =N CHR$ 8;: GO TO 4100

3070 IF bBg(l)="s5" THEN GO TO 100 4130 IF a=12 THEMN PRINT CHRS§ &,;"

S98@ GO TO 3020 ) I ",CHR% S,CHR% 3;: GO TO 4120

5128 Sub, TexXto a Ccinta 4149 GO SUB 2000

3119 SRVE "texto"CODE 29654,1400 4290 LET a=PEEK m: LET m=m+l

3128 VERIFY "tex10"CODE 29654,14 4205 IF a<l2 THEM GO TO 4200

i) 4218 IF a=255 THEN GO TO 4520

313@ RETURN 42290 IF a=13 THEN PRINT CHRS b""

4000BGIEE Bucle lLectura 1";CHRS& 8;: GO TO 4122

N

DIRECC. DATOS
31832 — 0 0 0 0 0 | ]| 0 32216 — 0 14 10 14 8 8 8 0
JI840 — 0 4 4 4 4 0 4 0 32224 — 0 4,10 10 10 14 6 1
31848 — 0 10 10 ] ] 1} 0 ] 32231 — 0O 12 10 10 12 10 9 0
31856 — 0 0 4 14 4 14 4 0 32240 — 0 14 10 ] 4 2 14 0.
Ji864 — 4 4 4 12 [ 2 14 4 32248 — 0 14 4 -+ 4 4 4 0
31872 — 0 0 9 2 4 9 0 0 32256 — O 10 10 10 10 10 14 0
31880 — (] 0 9 13 11 9 9 0 32264 — 0 10 10 100 10 10 4 0
31888 — 2 4 0 0 0 0 0 0 32272 — 0 4 4 4 + 5 z 0
31896 — i 4 ] h] ] 8 4 2 32280 — 0 10 10 4 4 10 10 0
31904 — 8 4 2 2 2 2 4 8 32288 — 0 10 10 10 4 4 4 0
31912 — 1] 0 0 10 4 10 0 0 32296 — 0 14 2 4 4 8§ 14 0
31920 — 0 0 0 4 14 4 i 0 32304 — 0 2 2 2 2 10 4 0
31928 — 1] ] 0 ] 2 2 4 0 32312 — 0 0 8 4 4 4 4 1]
31936 — 0 0 0 0 14 0 0 0 32320 — 0 0 4 4 4 4 ] 0
31944 — 0 0 0 ] ] 0 2 0 32328 — 0 4 10 0 4 4 4 0
31952 — ] 0 | 2 4 8 0 0 32336 — 0 0 0 0 0 0 15 0
31960 — 0 14 10 10 10 10 14 0 32344 — 0 4 10 8 12 8 14 0
31968 — ] 2 6 10 2 2 p. 0 32352 — 0 0 14 2 14 10 15 0
31976 — 0 14 2 2 14 8 14 ] 32360 — 8 8§ 14 10 10 10 14 0
31984 — 0 14 i 2 14 8 14 0 32368 — ¢ 0 14 8 8 8 14 ]
31992 — 0 10 10 14 2 2 2 0 32376 — 2 2 14 10 10 10 14 ]
32000 — 0 14 8 |4 2 2 14 0 32384 — 0 0 14 10 14 8 14 ]
32008 — 0 12 3 8§ 14 10 14 0 32392 — 0 0 6 4 14 4 4 4
32016 — 0 14 2 2 2 7 2 0 32400 — 0 0 14 10 10 14 2 14
32024 — 0 14 10 10 14 10 14 0 32408 — 8 § 14 10 10 10 10 ]
32032 — 0 14 10 10 14 2 2 ] 32416 — 0 4 0 4 4 4 6 ]
32040 — ] 0 4 0 0 4 0 ] 32424 — 0 2 0 2 2 2 2 14
32048 — 0 2 0 0 2 2 B} ] 32432 — 8 8 10 12 12 10 10 0
32056 — 0 1 2 4 8 4 2 1 32440 — 12 4 4 4 4 4 14 ]
32064 — 0 0 0 14 0 14 0 ] 32448 — 0 0 6 5 5 ] 5 0
32072 — 0 8 4 2 1 2 4 8 32456 — 0 0 12 10 10 10 10 0
32080 — 0 14 10 2 4 ] 4 0 32464 — 0 0 14 10 10 10 14 ]
32088 — 0 b 0 12 10 10 10 0 32472 — ] 0 14 10 10 14 8 8
32096 — 0 14 10 10 14 10 10 0 32480 — 0 2 14 10 10 14 2 2
32104 — 0O 12 10 12 10 10 12 0 32488 — 0 0 (] 8 8 ] 8 0
32112 — 0 14 10 8 § 10 14 0 32496 — 0 0 14 8 4 2 14 0
32120 — ¢ 12 W 10 10 10 12 0 32504 — 4 4 14 4 4 4 [ 0
32128 — 0 14 - R ] 8 14 0 32512 — 0 0 10 10 10 10 15 0
32136 — 0 14 8 12 8 8 8 0 32520 — 0 0 10 10 10 10 4 0
32144 — 0 14 8 8 10 10 14 1] 32528 — 0 0 4 5 5 5 2 0
32152 — 0 10 10 14 14 10 10 0 32536 — 0 0 10 10 4 4 10 0
32160 — 0 4 4 4 4 4 4 1] 32544 — 0 0 10 10 10 14 2 4
32168 — 0 2 2 2 2 100 14 0 32552 — ] 0 14 2 4 8 14 0
32176 — g 10 12 12 10 10 10: 0 32560 — 2 4 M 2 14 10 15 O
32184 — 0 ] ] 8 b 8 14 0 32568 — 2 4 14 10 14 8 14 0
32192 — ] 4 [ 5 4 4 4 0 32576 — 2 4 0 4 4 4 [ 0
32200 — 0 2' 13 1 9 9 9 0 32584 — 2 4 14 10 10 10 14 0
32208 — 0 4 10 10 10 10 4 0 32592 — 2 4 10 10 10 10 15 0




423@ IF a=12 THEN PRINT "l ";CHRS 2 }

3;: GO TO 4100 4530 GO TO 190
4249 GO SUB 2100 'aeaalaﬂ Salva &n cinta
4250 IF m»=31063 THEN GO TO 4520 S01@ V] "eSCribir" LINE @
4260 GO TO 4100 8029 SAVE "caracteres "CODE 31084
4500 FOKE 23605,0: POKE 23607,60 15386
451@ INPUT "DESER LEER OTRO TEXT ﬁE‘ISB VERIFY "escribir™
@G Nk 9849@ VERIFY “caracteres CODE 310
4520 IF b$(l)="5" THEN GO TO 400 84,1538

Estaba sentado en la puerta de su casa. cuando aparecisron Resumen de actividades del asn
aduellos extraterrestres mostrandose agresiva y covardemente. s e U e D

. Primer samastre  Segundo semestre
Gentes del lugar aseguran igualments haber sido testigos de . :

Liportantes awistam ieatos. Uentas 250 .00 400 .000
Costes 150 .000 410.00

Caceres. 25 de Mayo de 1984

Margen 400 .000 140 .00

SUSCRIBASE
POR TELEFONO

* M as facil,
* IN4s comodo,
* INas rapido

(91) 4572617

Servicio permanente durante las 24 horas del dia
“CONTESTADOR AUTOMATICO”

SUSCRIBASE A




“Tests de ingli.s

Aprender inglés ha dejado de ser una cuestion de
moda para convertirse en una auténtica necesidad.
Para aprenderlo puede optar por muchos diferentes
caminos. pero el qus le ofrecemos con este programa
es mas divertido. Como no se lo vamos a vender. le

podemos decir que con ¢l no aprenderd gran cosi,
pero seguro que pasa un rato agradable e instructivo,

El programa le formulard preguntas sobre los
verbos irregulares que previamente habri de introdu-

cir (se almacenan en una variable allanumérica de tres
dimensiones a lin de guardar los tres tiempos de este
Lpo de verbos: ilinitivo., 11;1\.;u.|n ¥ participio). Se ag&g:gg(fcr)—ﬁl l‘h especial al pr
puede seleccionar ¢l tipo de pregunta (siempre el . EAB/AN) 2B =
mismo tiempo. generalmente el imbinitivo. o al azar). %ggg gEIzg‘,T"CEEENL:D L-'I:Emg-lﬁa
; 1838 INPUT v
Autor: Alfonso Martin 16K 1949 GO _TO 1110
i e S Ny Y T ST AR 1120 LET ug="verbos"
1110 PRINT ,,"l® voy a LLamar ";
LoREM G T us
1115 SAVE us
ORCER 7: PRPER 6: INK @ 1120 CLS
7 INPUT " tignes Los verbos i 113@ PRINT "Rtencion, nunca usar
ntroducidos?"; K 2,88 RUN", INK S
& IF sga's THEN 50 To 200 1132 60 TO @
1@ PRINT ,,"vamos a introducir 2000 CLS .
Los se9un te Los vaya pidigndo. 2012 PRINT "Te Los vOWw & ir Preg
Primero dime cCuantos hay" untando sal-leados. Hay varias p
15 INPUT n OSibilidades"”,,"1) Te pregunto
20 CIM as(n,3,10) L infinitivo y - tu dices el r
3@ FOR k=l TO'n ®$t0.";TAB B,,;"®) Te pregunto ¢
36 FOR L=1 TO 3 valquigr tiempo Y tu dices el
4@ PRINT ,,"introduce &L tigmp rgsto."” AT 10,5, "Elige $i te at
o "pitinfinitivo” AND L=1); ("pas reves’,; &NK 3
id%' AND L=2); ("participi0o” RAND igig_INPUT ;291 te cansas pulsa
=31 e
S@ INPUT adik, L) 2021 PRINT ,,"Quieres que e Los
S5 PRINT ,asi(k,L) Pregunte to- d0s 0O $0L0 UNOs cCu
50 NEXT L antos (is2)"
61 PRINT AT 19,@;"si hay algun 2028 INPUT t
effor pulsa - INK 1, °E"] INK 2 2024 GO SUB 4400
t2 FOR j=1 b 400 2025 GO _TO 2000+i #1292
53 IF INKEYS$="g&" THEN GO SUB 1 219@ LET d=INT (RND#a) +f
Qe 2195 CLS
B4 NEXT 211@ PRINT ,,"Cuales son Los tie
65 CLS npos del verbo",agid,1l); INK 3
87 PRINT ,,"ahofa otro"” 2115 INPUT "pasado”;p8: PRINT P8
78 NEXT k G0 SUB Seee
830 GO TO zeo 2120 INPUT "participio";o%: PRIN
190 CLS T o8 G0 SUB S50
110 INPUT "dOnNde eal& el &7°FOC: 213 IF_hP!tlitd,E] AND O0f$=a8i(d.3
inf(ll, pa~sado(@), pPart.(3)";h I THEN GO TO 2170
138 PRINT ,,"introduce el tigmp 214@ LET qQ$="Hay un &7ror. vuealy
o verdadero" & a peghsarte=-Lo me Lo cuantas'
14@ INPUT altu,h) FRINT 9%, INK : FOR b=l TO 30
14g PRINT agi(k,h) @: NEXT b: GO TO 2110
145 PRINT J,“hag algun otro err 217@ PRINT ,,"Q0.K., como dominas
or en este verbo7(S/NI", INK & » 51 N0 Cam- bias de opinion _1te
1590 IF INKEY§="" THEN GO TQ 1% _v0yY 4 sSeguir Preguntando’” : @0
aléa IF INKEYE-”l" THEN GO TO 1@ SUE 2500
21892 GO TO =21ige
178 RETURN 2220 EET dul (RND#a) +3: LET gm
2098 CLS - INT (RND#3) +1: CLS
205 PRINT ,,"ahora ya tienes Lo x®1l@ PRINT "Cualiles s0Nn LOS% resta
$ verbos introducidos, tienas va ntes tiemposdel verbo cuyo "; ("i
rids posibili-dades: 1) Almacena nfinitivo" AND g=1); ("pasado’ AN
rlos &N cinta ) Oue te L D 9=2); ("participio” AND g=d);"
08 pPregunte, 3) _Que _te | €5 "; TRB 2;a8(d,9)
08 muestre.'" ;AT 10,10, "ELIGE", I 222@ IF 9s1 THEN GO TO 223%50: IF
NK & =2 THEN GO TO 2299 : .
228 T84T Taooun TR LV R TR
s . "1
1090 CLS ) NT K .
1212 INPUT "Quieres que Lliame da 224@ PRINT "Introduce el pasado"




INPUT pH: GO SUB S0Q0Q@: PRINT p

242 IF ks=asi(d AND pé=as(d,2
L BHEN 60 °TO 2355) PRINT'as’ 86
2245 PRINT 38: GO TO 2230 i i bean
2280 PRINT "introduce el pasado- cas. 28 L34
: INPUT P$: GO SUB SQ02: PRINT p nay nee asa.

255 PRINT "Introduce el partici ol dugis dualt
pio i INPUT o8: GO SUs S@ 2. PRI 23t g0t §aited
?=$HEN cBSzas(g,2) AND oB=as(d,d sins M-S Suns
a¥8535§£”T V%a8 80 sus 4509: GO forset  forget  rofestten
2290 PRINT "Introduce el infinit e N BUY e PUL
iye°; INPUT k8: PRINT ke: GO sue eint A ih- NS IAN

- hit hit it

= . : : dunderstood
pio . INPUT os: GO SUB SoBd" PRI ges ynes vnas
2297 IF kezag(d 1) AND os=as(d,3

J THEN GO_3U 50
EBBGQEEENT »»98: GO SUB 4520: GO

TO
2350 PRINT "O.K., has s$abido ¢on
testarme, $in0 cambias d& OPiNnio
te voW a 13 Uir preguntando™:
G0 SUB a2502: GO0 TO =220
0@ FOR L=1 TO Q0R

1S IF IMKEY®="3" THEN GO TO 20

r!

2@ NEXT L: CLS : RETURN

od CLS LET o=@

1@ PRINT "Te Los YOy a ir most
ndo por paginas. Cuando estts
ispuesto PULSa Una tecl

2@ IF INKEYs$="" THEN GO TD 302

= L l‘ﬂﬂl’ﬂ g

# /) =)= -1 i
3060 FOR d=l TO 3 3
a?a RINT AT (f0#1841), ((d-1) 4 :
2 AFid) . NEXT d
3 918 INT (F/18) THEN GO
2 XT
30 SuB 3500
1 INT "ya

h&é terminado"; IN

IUUUGUHM

& =]
™

g

9@ N
95 G
22 P
6: G

="" THEN GO TQ 3B1
ET o=0+1: CLS : PRINT us:

»l THEN GO TO 4452
an: LET f=1: RETURN
' Int.l'ﬂduc. €L AUM.
i=Cial y 2L final, s
¢ & Preguntie una pa
g€ nNum. de pagina seyg
Unto decimal ! Un Un
(Pag 2)";TA
paginas pulsa CUILqU
J
8
N

an e e

é IF qu-INT Qu«<:@d T ;
INBUT TUerbo Tihaizti il RET H
4¢BGILEET£51+LB*INT (Qu=-1): LET :
45@EEF0§ b=l TO 42@: NEXT b: CLS

3030 DIN 28710-a): LET pe=ps+zs
4 -Q 1) 3 PE= +IK:
RETURN 3

S@5@ LET =LEN o%: DIH z§(1l2-9q):

LET Ol=0§+2 RETUR -
5100 LET q=LEN k§: DIH I6(10-9): a
LET K§=Kk$+z§: RETU q

7]

vuelve a pensarte-
ventas

M=




F codose on ddama.d

Ambientado en la celebre pelicula de la que toma el Apresurese a llevar todoes los que pueda al huxpil.ll
nombre, este programa hard renacer en usted sus pero no se descuide... jse le pueden caer encima!
sentimientos mas nobles para salvar a sus congéneres Notas gl.;”]m‘\
de una I!'ll_lL_‘['l.L' tan segura como _hsulul, ABCDEFGHIJKLMNORPORSTU

Un enorme fucgo se ha declarado en uno de los
rascacielos mds importantes de la ciudad, avanzando FEHEAF GHA J KU A+ Ao
rapidamente hasta alcanzar los altimos pisos. Ante la
impenetrable muralla de fuego, sus inguilinos no ven
otra solucion que lanzarse al vacio. Y es agui donde

entra usted. :La EER nMD X: POKE

Autor: M.* Belén Cortazar. 16K

Hll. mision consiste en I'L_'L'l]‘!_,{L_‘I'IHH dantes I,IL,’ L“IC OCUrra Use " "N S X NEK"" n
el desenlace latal v Hevarles a un peculiar hospital en el ‘-LEHFOR n=@ TO 7: RERD x: POKE
ue ‘1.1 :mpre LI i""'..IJi entrar despacio | nunca cornr ‘I'Id 1) USR *$N,X. NEXT n
USSR PEE. SERV LSS SR EARHENGO). 14 FOR N=@ TO 7: READ X: POKE

. Xo=2 * P| Yo=|
' M) S@W Xo=0 XlI=I
Xo=2 Yo=e¢? (EXP 2)

Autor: Julio Gomez Herrero. 16K
Estz programa uuliza la regla de Simpson para
hacer integrales definidas. Si lo ejecuta directamente E‘*@L LET MU=Q: LET r=0: LET x@=1
solo hard representaciones graficas. Para obtener la = LfErT al=1E3'a
integral teclee RUN 1000, introduciendo posterior- 1@ PRINT AT 10,4; "TELCEE MAXIM
mente la funcidon a integrar (el argumento es la Q ?‘Ei EEEH'LFH_;FII;].@JLEFL‘$E. &gé i N
merakls ¥y A o i . T ; N H ‘"TELC MAX IM
}.::l:ll_}ln._f"\l..\umlmu.tuln:}nm pl;gmmul|111ux.|lnd;. O EN ESCALA Y": INPUT "voz';M
integracion que quedara dc»!n_m» rcsqlt:ulu en el 2@ PRINT AT la,1; "LR_FUNCION 5
grafico. Una vez realizada la gralica se pide el niimero E REF‘E?%‘EHTB, EM LOS INTERUALOS: _
de iteraciones para resolver la integral (dies es un L:;‘“" R el A FRUSE 10@: C
numero normal de iteraciones). ¢ .:_15 F'Lu'cl'nll;;. 595 BF:FH.J @,175: PLOD
Pruebe con los siguientes ¢jemplos: v,87: HY =9
I ...”‘_' ‘i-’\" x Gl Ll 27 IF R<zxd THEN INPUT “FUNCION
uncron: . N ) H REFREZENTAR", FH%§
Intervalo: Xo=0 XI=PI 3@ FOR I=z1E-15 TO N STEP N/2SS

[N

9
_______.AJII, I
|
|




P’qu(ma,s

USR_""4n,x: NEXT n 38 FOR n=@ TO 7: X: P
15” QR Ne@ TO 7: RERD X: POKE USE ” +n xa NEXT iEﬂD oRp
USR "' +n,x: NEXT n ne@ TO 7: n:qn X: POKE
usns OR n;a ﬁgxg nﬂERD X: POKE E +n x: NEXT n
AT AN, X ‘2,24, 4,1 24,24
uaga OR na@ EEX$L READ X: POKE K& 8,200,186, 24, 0¢,
R0, X n 52 DATA ES,4
@2 FOR n=@ TO 7: RERD X: POKE sS4 ERTQ é 1;? :35 1,;1
USR "k"+n,x: NEXT n ?,258
| 24 FOR n=@ TO 7: RERD x: POKE 86 DATA a,1?¢.15¢.154.35,35.a.
USR P +N,X: NEXT n F=1-1=1
6 FOR n=@ TO 7: RERAD x: POKE §8 DRTR ©,232,168,2338,188,174,
USR +N,X: NEXT n 0,254
28 FOR n=@ TO 7: RERAD x: POKE E@ DATR 24,24 ,48,60,81,40,198,
U580 PoA"dxe 16°7."ReAD x: POKE 198
h= x ‘82 DRATA 24,24 ,4 51,468,782,
N os e
= X: 64 DATA 255 198 195
USR +0 ,X: NEXT n
L3¢ KOR =0 TO 7. READ x: POKE 5,108 NG 8:262:2437847268734 11
'+n. n 68 DATA 24 ,24,12,8 ;18 -
38 FOR na@ TO 7: RERD x: POKE 4 % Deans sy
UsR "i.'"H'l X: NEXT n 70 DHTH ﬂdnﬂd-;lﬂ;ﬁﬂ'.ﬂ‘luiﬂ,aﬁa
35 LET x=I o
@ IF ABS (UAL A% :M THEN PRI  X1="5 X1
MT AT @,@, VAL A%: GO To 59 12@4 INPUT "DESER REPRESEMNTAC ION
5@ PLOT (I#127/N)+127, (VAL A%) GRAFICA7: 5I=1,N0=0 “; MU
$37/M+87 l2@8 IF MU=1 THEM GO SUE 10
S5 IF R=1l AND I>=<@ AND I<=x1 l01l@ BEEP 1,7: INPUT "ITERACIONE
THEN DRAL @, -((UAL F$§) +37 /M) 5: P="F
6@ NEXT I 191S LET T=F
7@ FOR I=1E-15 TO =N STEP =-N/2 18290 LET B=(X1-X@) /2/F
55 1830 LET A=0: LET <=xX@: LET ¥=VA
75 LET x=I L HS ;
3@ IF AES (VAL A%) >M THEN FRIN 1949 LET A=Y +R: LET X=X+B: LET ¥
T AT B,0; VAL RA$: GO TO 100 =URL y
3@ PLOT (I#127/N) +127, (VAL AS) l@S@ LET A=Y #4+R: LET X=X+B: LET
#B87 /M+87 F=VAL HE
35 IF R=1 RND I¢=X1 AND I:=X@d l25@ LET A=Y+A: LET F=F-1
THEN DRAW @,-1 (WAL FAS) #57/M) 197@ IF F<»@ THEN GO TO 1@4Q
19@ NEXT I 193@ LET C=A#B./!
185 IF MU=1 THEM RETURN 19399 PRINT "INTE R e I
119 INPUT "sobreimpresion si=l TE.=";T: BEEP 2,7
NO=@ /" res 1199 LET X (R+1) =C
128 IF res=1 THEN GO TO 27 1115 IF ABS (X(R+1)-X(R)) 3=1E-7
13@ IF RES=0 THEN 3TOF THEN LET R=R+1: LET T=Ts%2: LET F
1evd CIM Xi2@): INPUT "FUNCION: =T. GO TO_ 1020
»A%$: LET R=1 1128 FOR I=1 TO 5: BEEP .5,49: P
Le@2 INPUT “INTERUALD ";"xX@=";X@ RUSE S: NEXT I

74.,499023 =1.7182
E.1=566.66667 ITE.=S raii:71888
INTE,2=866.66667 ITE.=1 .3=1.71828
J «4=1.71828
|
|
l
|
u
|
|
|
|
|
|
I
|
_




97
72 DATA &,38.28 78,125 4 8¢, 18
o74 DRTA 8:3847313%4° 114
r R H
<76 DATA 195.34.=a,a¢,a¢a.24.!a 1,87 8.1 CAMILLEROS  Cauni INK
1 E PR NT P P L
; 78 0ATA 16,149,84,89,114,118,8 177 eT. Ez 2AT 1,19
’ L PRINT PAPER 2; INK
82 DATR 32,164,148,197,109,111 S SALUADOS g vt T

85 BoR 198 pR NT PRPER %19;
Léaa'nann:n 1: PAPER 1: INK 7: C REN ER 2;RT 3

123 GO TO 110
CLS : PRINT AT ©,11; " SNNESE

2 c 179 _LET z=@: PRINT PRPER 2; INK
122 PRINT AT 2.11; RSN 7,AT 4,19;" MUERTOS: @ "
104 PRINT ‘" Un @dificCid ProOXim 200 LET ag=" ¥
0O alL hospitalse incendia.Salen & 202 LET bg=" "
camilleros aintentar salvar a |\ 204 LET cga" i
08 que se ti-ran por Las ventana 208 LET di,u "
8 . 208 LET e§=" "
126 PRINT " EL juRgo0 acaba cua 210 LET fg=a" "
ndo el fuego alcanza el ultimo 212 CET gfa"
Pisd,0 CUANdO mueren LOos cuatro 214 LET ng=" :2 i
cami [leros de que dispones, - 216 CET ife"W"
128 PRINT " on La Camilla Car 218 LET '“E”
gada,o con UunsolLo camillero no P 220 LET a=2S
Jedes recogera Los Qque caen.Tien 225 LET k=0: LET t=0Q
g8 que ir al hospital para tntre 245 IF x=0 THEN GO TO &@2@
QAL LOR_SELIAGORS0 METAL TR EENLL 250 G0 TO 2S1+INT (RND#3)
OLrdo Cama - w 1 LET &k - {1 GO TO 288
199 PRINT FLASH 1;AT 21,8;"Para 223 CET ,i:u wi B8 I8 288
110" #3R"0 o8 18127 230 GO O 281+INT- (RNDS7)
e - ( #*
G111 IF INKEVE='P" THEN GO TO 12 581 Ler'ea080 "LeT 4217 60 To 2
5
é%ﬂié:n?ﬂa'I"T-‘"’al el o252 LET C=.7: LET d=.8: GO TO 2
L1 TIE ARG INT (n/2) THEN PRIN °860 LET cx.7: LET ¢=.8: GO TO @
118 EE%? i o854 LET c=.7: LET du.é: GO TO 2
7 TO @ STEP -1
138 TRRInREvse e THEN GO TO 12 268 LET c=.88: LET d=.28: GO TO
=
118 IF n/@=INT (n/@) THEN PRINT 268 LET ce=.7: LET d=.15: GO TO
AT 19,n;" k"? 280
119 IF n/a% in/2) THEN PRIN 267 LET ¢=,8: LET d=@
T AT 19,n:" ing £ 280 LET naANOKT: LET nas
120 BEEP .2,18+n/2 290 PRINT AT INT W INT niks
121 NEXT n 282 LET tstea {=800 THEN GO
294

@
IF t/2«INT (t/2) THEN LET 1t
B=i§: BEEP .0201,40

LPRINT ‘" TeclLas d& movimie
nto: B IZOUIERDRA DER
ECHH‘
13@ PRINT
IERDCA RAP
2 PRINT
caniila, Un edificio Proximo al hospital
s, PULSA € incendia.Salen 2 camilleros a
tfo del hos intentar salvar a lLos que se ti-
38 PRINT ran por Las ventanas.
BUENA_ SUE -
PRINT EL juego acaba cvando @l fuego
alcanza el ultimo PisO,0 cuando
SAUSE @ mugren LOS cuatro camilleros de
iS50 BORDER S: PAPER §: INK 1: C AU disRones.,
152 FOR 18: PRINT INK & cCon La FaﬂiLLa Cargada ;o con wn
n.e: " TUNEXT B . 50L0 camillero no puedes recoger
154 PRI AT 19,0; "N a Los que caen.Tienes que ir al
!"'FIT 1) " hospital para entregar LOs salva
5.5 PRINT FOT 0.5 " e dos,0 para recoger Ootro camille-
"iss ror IO 47 PRINT INK 7;
AT n,24; E1!EEg;i' NEXT Ared
160’ PREN 18,24, W ; _

NK aéleﬁiﬁn 7, euBIn e INK 7] AT
INK 7;AT 19,24; NN

FPara continuvar pulsa P




’qurozma,s

28 abdB AT 43/® THEN LeT goint’AT.2%: INL i ke, PRINT AT 2
] ' 2 L -
?zgétpné¥TlgNK fiﬁg-rigae'ﬁ"ha;-rl SER 2, iNh ? RT 4,3@;z: GO TO 25
1 ) ’ ' T "
8 TR AT R 138 PEPEL T B
T5§@5!{.‘5% S Sty TRINT InK RiA 808 PoIn? B3% ot m,INT n;" . F
6,6, L§; R .
34 _IF 12300 THEN PRINT INK 2;R OR n=52 TO 46 STEP -.§. Bkep .1,
T _.5; %) ] .
1388, 10 13802 THEN PRINT INK 2;A FEEEHIE,E?‘?“’f‘{,’éﬁﬁom&ﬂzﬁﬁlmp
216 i tiikeviato® ano are Tren 13,8 71343 s n persertari H4AT
| a= R ’
LB, I0_INKEY$="0" AND 3>9 THEN ’aigiiéL;xgsﬁno Z (=5 THEN PRINT
e A 7 ] » 3y
332" IF Takevestp AN acas TN gasaa"gg;eamz%,ﬂra?;gn,
35 IF, INKEVER"R" AND ac2e THEN FEag 0255 8T 1.9, peidieg yidls
a=a+ = T
315 _IF a/2=INT (a/2) THEN PRINT e &ESZQELIHFQTPQITE;ﬁ3.35195
AT 20,a-3;as% i vidas" AT 11,9;"4Te das cueh
T3§$ 55 af§<;§NT (as2) THEN PRIN a";AT 13,5 "de {u responsa-";AT
18 =3 18,9; "bilidad?"
322 IF INT m=1S THEN LET ds=@ 2 :
fﬁg $FE§NTE¥IEBIQNEE%NTtn.= REE 615" IF y=1"THEN PRINT AT 9.,21;"
= H =] A%=2C§: T ;
ToP3zds: PRINT AT 22,a-37a%: GO DE&ESIEa%:gdaﬁFETPEI?E,Rxxzégna
TO 250 o.as
365 I¥ INT n-§$ AND INT Qxas1 T gaa PRINT AT 17,12; "PRARA JUGAR
H ET k LET ag$=e$: T
EENPEINT AT 20, a—asas PEINT ! 25 PRINT AT 19,8; "INSTRUCCIONE
REE 1;AT 21 a+1 K§: LET zZ=I+2: 5 §
B0 70 D4 bnpsn &) INK7;AT 4,30z 238 EE“n953:E$ %Eqan THEN LET t
IF INT m=2@ AND INT n=a-1 T $=i§: BEEP .001,40
HEEGLET E:z LET a$=98: LET bg=h 834 IF n/4=INT in/4) THEN LET 1
§. PRINT_RT 20,a-3;as’ PRINT INU z4$: BEEP .001,3S
nsNT-pggsgxaa L Ks: h$T¢ZE%f§j .35 IF INKEY $2t8n THEN GO TO 1§
g§:301§¢§ KEy’ i ;; A ; HND'. 6535 IF INKEYS$="i" THEN GO TO 1@
N .I- L] :
=25 THEN LET : =" énz : b 649 PRINT INK 2;AT 18, Eéts;aT 1
‘o vt Papen B INK 7, LET “= *& ZéléFfsngrlgiﬁétf'ﬂTT '8IteiA
375_IF INKEVS:"1" AND k=3’ BNb'a a,i;is%hT 6,6;;3 At 5.2, 1%, T,
=25 THEN LET a ;“t Q"au:T LEle ?its,n 2,1; is; ,&; L8;R i
=9 XEX=
PRINT ERPER 5. INK 7;AT @,31;x 545 NEXT
390 IF INT m=2@ THEN PRINT INUE 650 GO TO 830

F Y

Teclas de movimiento:
B IZQUIERDA @ CERECHA

E+EEEENBNEE 0 IZOUIERDA RAPIDA
E+EEEENENFGE °  CERECHA RAPIDA

Para desocupar La camilla,o reg-
Cog9er camilleros,PULSA B con La
camilla dentro del hosSpPital

CAMILLERDS: 3
SALVACODS: 2
MUERTOS: 3
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~AL0N
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Circamiobos ediodrions

DDD es el nombre de este programa, siglas que
responden a Decodificador De Direcciones y gracias al
cual se representa en pantalla un circuito légico
formado con cuatro puertas NOT v cuatro puertas
AND que posee dos entradas. es decir, que simula un
bus de dos vias y cuatro sahidas.

Desde el programa se coloca en el bus la entrada 00,

O1. 10u 11.en funcion de lo cual se activarad la salida 0,
1. 2. 3. Por los hilos se simula el movimiento de los bity
v en las puertas AND aparecen los valores recibidos.

Es realmente gracioso contemplar el movimiento de
los bits por el circuito. Muy indicado para lines
didiacticos v especialmente para los amantes de la
circutteria.

Notas gralicas
ABCOEFGHIJKLMNOPRRETU

iD= | —JEKLMNOPRRSTU

Autor: Manuel Garcia Chumilla 16K
e N Bt TR = TR R T e
L@ REM .83
29 REM GRRFICOS
38 Rsﬂ . i
40 FOR i=1 TO ®@: RERD as: FOR
J=@ TO 7
S@ READ x: POKE USR ag+J,X
60 NEXT J: NEXT i
a?e DATA "a",0,0,88,38,42,50,28
71 DATA "b",0,0,8, 8,a8,0
72 DATA "c¢".,8,8,8, al,aéa 28,8,
73 DATR "d",0,0,0,28,255,a8,8,
37‘ DRATA "@",8,28,42,73,201,8,8
'“78 DATA "f",8,8,8,a8, ie ag
o 78 DRTR 9",0,0,0,88,2 6%4°
77 DATA "h",8,8,3,8,8,8,8,8
78 DATA "i".0.0,0,0,2%5,0,0,0
30 REM B :
9@ REM Trazado del Circuito
120 Yy
PLOT 212,143 DRAU 0,-87: P
LOT 212,107 DRAW -48,0: DRAW O,
- agnéuaa Si: DRAW -48,0: DRAU

8- G0 $uB
gnéu -48,0: DRAW @,-30: GO

120_PLOT 228,163: DRAW 2,-87.
LOT 226,31 DRAV PRI

e,0: DRﬁU -16, =18,
4. DRAU @,8: DRAW

17@ PRINT AT 2, ﬂﬁbCHH b:

=9 TD 5@: NEXT 1 RI -4
e;"

“"Ent
recha: Pulse

P
;AT 1,0;"

REH %
E n Hov;n;tnto
5 :-1 TO 13 PRINT

mmm

CRT
AT a+ éa, AT 8
IF 1-5 THEN PRINT AT

8,
IF ..5 HEN PRINT AT

ODRRNDUR  HD

e = =
o 1]

- f DOPOOE =&
3

IRB: LET

: LET q=3:
22 FOR i=l TO S
i; e AT B,286-1,"
PRINT AT 10,28-i;"=";RAT
jl@ IF i=2 THEN PRINT AT

32@ NEXT i
33@ PRINT AT 6,20, "+",AT

34& FOR_i=l TQ S: PRINT
22;"|": PRUSE 20: PRINT A

2

Lsd IF i=2 THEN PRINT AT
352 IF i=3 THEN PRINT AT
554 IF is4 THEN PRINT AT

o =
| WO RN-3R
+ ~Jh
=
r
m
-

NEXT 1
370 gET X=zld4d: IF amd8 T

2: GO SUB 1129

“3s0. JFOR ie1 70 S: PRINT
a2=1; 8,20~ ;; ‘' PR
”PRINT KFT.8.8208 2 laT

PRUSE

4
3580 LET p=2&: LET yY=b+w6:

@_

FOR i
1,AT 1,

rada de

é: IF ac¢48

PRINT

AT J+i
=22 :
+i .as;
-1

10,26;

LET W

8,26~-i;
12,86,

12,22;

AT 8+i
T 84+i,8

12 ,20;
11.22;
1i,28;

HEN LET
LET q
AT 12,2
USE aé.
8,20-

,4@Q IF i=2 THEN PRINT AT 10,20;

1@ NEXT

E
429 PRINT AT 8,14, "+";AT 12.,18;

Ll
|

1

|

1
~




P’@Qra,ma,s

LVELCUDIFICRDOR
DE DIRECCIONES

=l RHDH l '

¥ @
| CECODIFICARDOR

[ DE DIRECCIONES

ENTRADA l

21

2 1 ]
SALIDRAS

3 " 1

V-

CECODIFICADOR
DE DIRECCIONES

..I-. 5
ENTRADA- ' '
109 :

DECODIFICADOR
CE DIRECCIONES

2 3
ALIDRS
ENTRADA l
11

AT 18,
h VR 1 a+;,i b ’,HT 1a+i.
w¢4l IF i32 THEN PRINT AT 1@,14;

SALIDRS

2 1 2 3

I SALIDRS
e 520 LET y=ldd:
4aa FDR ;-1 TO 3: PRINT ﬁT a S

PR ig

ra %FU ba 7?7

IF b=48 THEN LET

al
%%B LET p=1@: LET qu@: GO SUB 1
5490 PRINT #1; HT 1, B,'HICIHOI ot

Inkeyse't ThEN 69 TQ ES@

450 NEXT i 289 IF INKE EYgn's" THEN uB 1
468 LET ya144: IF bed8 THEN LET 200: GO TO

w=ld 57@ CLS S
ggvashegugnis LET aml: LET xwa+ 1902 CRAU @, 19 oraw -8,2: LET p

]

280 FOR isi T8 ®: PRINT AT 10,1 1812 FOR Jj=i TO 5. DRAU p#(13-24
6553;T h$+- SmnE e L] 20: 4),@: LET p=-p: DRAW p,=-1: NEXT

‘- A0y am il AT B e =i] 1020 DRAW a - PI Dnnu ®,-9: DR
482 IF i=2 THEN PRINT AT 12,14; AU 8,3 OR -0,8 DRAU @,8:

43¢ ggéTiil TEs iR glgacﬁgiuz AT 1!.P5CHRI X;AT 18,

= RINT AT B8+i, ‘P
': PAUSE 2@: PRINT AT 8+i,8; 1110 IF x+yw@90 THEN FLASH

i e BRINT AT 11 3 :T l 1é§$uéﬁz TYAT" 200551, 40 PLASH o

a 1] L]

", PRAUSE Badir 't P Ha 1202 FOR i=1 TO 4: PRINT AT 19,8
Yt LR N30 i PRINT AT 18,84i42;"
"B10 LET xwié: IF aw4® THEN LET . NEXT i: PRINT AT 2.26; »

Xx=2148 RETURN

o 1 n




IMAGINO QUE ESTARAS
LEYENDO EL LISTADO DE
Mi PROGRAMA....

Con el nacimiento de Todospe-
ctrum asistimos también al del ntré-
pido Gusanez. una mascola peculiar
que pondri la nota de humor en las
dificiles. complicadas v a veces pesi-
das operaciones con el Spectrum.
Deje que nuestro Gusanez, el de

@. D ass
18 EE§¥ gé,a-. BREL3%a8, -2
22 BRau £8:3: 1a* S5 DR
i 1 DRALW
30 DRAW @,70, -2
35 DRAW 30,0, -1
4@ DRAW 5, -5, -1
48 DRAU 76,-3, -1
S® DRAW 10, -20,-1
S8 DRAW -10,-20,-1
60 DRAW -70,3,-1
&S DRAW -20,-60,-
7@ DRAW 2 —2l,-.
g PLOT 126,23’ DRAW -11,-22,~
78 CIRCLE 13%S,146,8
80 FOR n=1 TO 3: CIRCLE 139,14
6.,n: NEXT n
85 PLOT 1a%,1S4: DRAW 15,5,-1
90 PLOT 125,183: DRAW 18,5, -1
95 FOR n=2.,2 TO -.5 STEP =-.1: ————
fi
190 FOR n=i.5 TO ~-.3
PLOT 113,16@: DRAW 27
n
195 PLOT 148,89: A
ng PLOT 10@,80: DRA
118 DRAW -S ie
123 RAY S g.-é
128 PLOT 189,48:
130 PLOT 191,50:
135 DRAW S,-5, -2
142 PLOT 263,83"

todos. irrumpi en su monitor o tele-

VISOr  con sencillo
Programa.

A Gusaner le van a ocurrir todo
tipo de aventuras. unas inverosimiles,
otras arriesgadas. pero serd el humor
la nota |1I’Ct|(l]ﬂi|‘|:lnlu dq.‘ ];l:\ ACCIONes

esle pequeno v

145 PLOT 205.49:
150 PLOT 207,485:

que protagonizard gusanez en estu
ultima piagina de Todospectrum
Nuestra mascota estd hecha para
divertir. su creador es un joven eni- |
morado del Spectrum. al que ha
hecho trabajar duramente para dar
cuerpo a su obra.

DRAW @, -5, -2
DRAW -15,-10@, -

-85,21, -2 ; i

\ s

lo TENGO. .
Le TENGO. ..

SON EXPECTACULARES ESTOS
GRAFIOS EN
TRES DIMENSIONES
“

av )

("B EEEE D




La version espainola de Popular Computing

ORDENADOR

POPULAR

LA REVISTA QUE INTERESA TANTO AL AFICIONADO COMO AL PROFESIONAL

Una publicacién que
informa con amenidad
acerca de las novedades
en el campo de las
computadoras personales.

ORDENADOR POPULAR,
la revista para el
aficionado a la
informatica.

Ya esta a la venta
S W v
Comprela en su kiosco habitual o solicitela a:

ORDENADOR &3.,.,, ==

POPULAR ———————




GARANTIZAMOS

PELTRUMNM

Si tienes un SINCLAIR ZX SPECTRUM de 16 K y deseas ampliarlo a 48 K ahora puedes
hacerlo con toda garantia.
Acude a tu Concesionario Autorizado INVESTRONICA y en breve espacio de tiempo
dispondras de tu Spectrum con MAS POTENCIA
Ademas INVESTRONICA ampliard por tres meses la garantia de tu equipo,
independientemente de la fecha de adquisicién y te obsequiara con una
Cinta de Demostracién de 48 K.

IMPORTANTE:

Al adquiris ks productos SINCLATR exja la
TARJETA DE GARANTIA INVESTRONICA. tnica
vahda en todo el terntono nacional ¥ llave para
cualquier resciucidn de duda o reparactén
INVESTROMIC A no prestard ningln servicio
técmco & indos aquellos aparatos que carezcan
de: la correspondienta garanti

DE VENTA EN CONCESIONARIOS
AUTORIZADOS.

Ampliq,
ahora, tu SPECTRUM
de 16 K a 48 K.

Con garantia...
Con mas garantia.




