Octubre 1985-250 ptas.

S
Microdrive,
256 desconocudo L

Para arquitectos:

Calculos
de estructura

Listado:
Disenadorde pantallas




La impresora personal

MODELO DP100

New Print es la familia de impresoras que hemos seleccionado para su
ordenador personal: rapidas, fiables, caracteristicas profesionales y precio bajo,
no son un juguete, sino una impresora economica.

AHORA VELOCIDAD: 100 c.p.s.

El precio y plazo de entrega consultelo a su proveedor habitual.

ECI I I
’ C/ Compte DXUrgel. LIE - Tel. (93) 323 () 66 - 02011 BARCELONA

DISTRIBUIDORA DE SISTEMAS ELECTRONICOS, 5. AL Delg. MADRIDY: Infants Mercedes, B3 - Tel, (91) 279 11 23 - ¢.p. 28020



Director: Simedn Cruz

ACTUALIDAD. Spectrum 128 K va una
realidad.

CALCULO DE ESTRUCTURAS.
Programas de gran utilidad para
arquitectos e ingenieros.

HELP. Utilidades.en microdrive.

Calculo de
estructuras: El

JUEGOS. Ejercita tus muasculos con el
Hyper Sports y vive una aventura con
Nightshade.

Spectrum
aplicado a la
ingenieria.

EL MICRODRIVE ESE
DESCONOCIDO. Optimiza el manejo
de este poular periférico.

CODIGO MAQUINA. Primeros
programas.

GUSANEZ.

QL MAGAZINE. GRAFIQL para
dibujar «en serio».

Técnicas avanzadas del microdrive.

UNNUEVO OPERATIVO (II). Rutinas
ampliacion del BASIC.

PROGRAMAS. Editor de pantallas,
Subrutinas graficas en PASCAL.

PREGUNTAS Y RESPUESTAS,

EL CORCHO.

Dibujando con el
GraphiQL.

 Este numero de octu

ado a todos |

?os comentarios qu€ hac
te periférico. 1

gamas comerciales

turas y que
tos. Por ulti

llos que desee

los afortund
comentamos un pad

mbién
1a destinados  al

culo desti-

]

n un arti

de estruc-

ici arquitec-
delicias de los ;

mfbiendo el nuevo opemuw:i

& mblador para aque

del Spectrumn modificarlo.




e

" ACTUALIDAD

10 REHM

20 REM
50 REM

40 RER

EL SPECTRUH 128K YA ES UNA REALIDAD: Este proyecto
ifantasma" del que tanto 5€ ha hablado ya €5 una
realidad. Segun nos han confirmado fuentes de
Investroéonica, esta maguina, que todavia no esta
disponible, tendra entre otras cosas un teclado
nﬁmarico-inﬂependiente, interfaz MI1DI para
instrumentos-musicales y dos modos de operaciont
emulacidn del Spectrum plus y uno nuevo que sabe
utilizar 1ia memoria extra como un discoO RAM para
almacenar datos y programas. Pronto ofreceremos mas

noticias.

LOS ORDENADORES DOMESTICOS PUEDEN gUBIR: Aungque Do
por las razoné5'hahitd3165 de la carestia de la
vida, Sing por ua extrano arancel "proteCCionista"
que el gobierno ha decidido implantar. Este fija ul
pago minimo de aduanas de 15000 pesetas para todo
ordenador-qué.nﬁ sobrepase las 64K de memoria. Esto
puede hacer que mMuchos fabricantes-suban los i
precios © que alguien Se€ ponga & fabricar en
Espana. Como va a hacerl, casi con toda seguridad,

SOFTWARE PARA £L SPECTRUM 128: Durante la feria
npersonal Computer World Shouw’ celebrada hace poco
en Londres, muchas casas de software apunciaban que
estaban trabajando €n programas especialés para el
nuevo Spectrull. Entre ellas estaban Mikro-Gen ¥

OCP.

HANIA PINTORA: Al igual gque durante algin tiemnpo
abundaron loOS juegos 0llmpicos, lo que estad de moda
shora son los programas de dibujo similares al
"MacPaint" del ordenador Macintosh de apple. La
mayorla de estos programas podian usar
opcionalmente un “"ratoéon’ de una marca u orra.
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CALCULO
DEESTRUCTURAS

«Qué pensarian ustedes si les dijeran que su vivienda hubiera sido calculada con un
Spectrum 48K? No tienen por qué asustarse, la coleccion de programas de Paraninfo
Soft que vamos a comentar permite realizar estos cdlculos en por lo menos un 90 por

100 de los casos y con resultados mds que correctos




| Spectrum es un ordenador

personal, aunque para mu-

chos no pasa de ser un ju-
BN oucte que tiene muchas po-

sibilidades. Es comun el
pensar que un Spectrum sir¥e sélo
para jugar y que para realizar tra-
bajos serios debemos recurrir a or-
denadores profesionales que se di-
sefian exclusivamente para eso.
Asi, si un arquitecto cree que nece-
sita un ordenador para su estudio,
la posibilidad de que ¢l ordenador
Spectrum sea el escogido esta prac-
ticamente descartada, siendo lo
normal el buscarlo entre los pro-
ductos que ofrecen las multinacio-
nales del sector, mucho mas com-
pletos, rapidos y caros.

Cuando se va a adquirir un orde-
nador profesional es normal que el
hardware, 0 maguina, sea mucho
mas barato que el sofiware o pro-
gramas. Ello es esencialmente por-
que en este tipo de mercado es mas
importante lo que hace que con
que lo hace.

Pero no debemos olvidar que
hace muy pocos anos un ordena-
dor con la capacidad y potencia
del Spectrum, no sélo hubiera sido
profesional sino que hubiera sido
de lo mas cotizado y ademas los
paquetes de programas de calculo
de estructuras no son un invento
reciente. Luero no nos debe extra-
flar que con un Spectrum se pue-
dan hacer cdlculos profesionales
serios aunque tampoco hay que
enganarse, los ordenadores profe-
sionales actuales son mucho mas
completos y efectivos.

Si usted es un arquitecto y consi-
dera que no tiene el suficiente tra-
bajo para rentabilizar un ordena-
dor profesional, puede que tenga
en su Spectrum una solucion razo-
nable, e incluso puede que le inte-
rese comprar €l Spectrum y el pa-
quete de programas de Paraninfo
Soft para destinarlo a un uso pro-
fesional.

Para los lectores no versados en
estos temas vamos a tratar de ex-
plicar de una manera sencilla y en
un lenguaje asequible para que se
usan estos programas. Un cdlculo
de estructuras consiste basicamen-
te en la determinacion de las di-

mensiones y caracteristicas de los
elementos constructivos para obte-
ner la estructura deseada.

Si, por ejemplo, queremos anali-
zar como se hace una vivienda,
hay que distinguir dos fases, la de
disefio y la de calculo. En la prime-
ra se debe plasmar en un dibujo
como gueremos que sea la vivien-
da y qué usos vamos a darle, en
esta fase se incluye la parte artisti-
ca de la arquitectura.

Una vivienda se compone de
una estructura que es la que sopor-
ta el peso de la misma, y de unos
cerramientos que son las paredes y
techos, aunque esta distincion no
sea muy rigurosa vale para andar
por casa. La estructura es algo asi
como ¢l esqueleto de la edifica-
cion, nosotros sabemos donde es-
tan los huesos, que se llaman vigas
si son horizontales v pilares o co-
lumnas si son verticales, vy las arti-
culaciones, llamadas nudos v que
son los puntos donde concurren
dos o mas vigas y pilares. Lo que
queremos saber es cual debe ser el
tamafio de las vigas, pilares y ci-
mientos, para que la estructura
aguante y sea segura ante adversi-
dades desconocidas mediante los
coeficientes de seguridad.

La coleccion de programas vie-
nen ordenados secuencialmente
para calcular, a partir de los pesos
maximos previstos, cOmo se repar-
ten los esfuerzos sobre la estructu-
ra y a partir de ello se deduce la di-
mension que tienen que tener los
elementos constructivos para po-
der soportar esos esfuerzos. Todos
estos métodos de calculo estan
normalizados, es decir, que deben
ser realizados siguiendo esquemas
de calculo redactados por las auto-
ridades competentes v que como
puede comprobarse pueden ser
implementados en el Spectrum.

Nos damos cuenta que para un
lector profano en la materia los co-
mentarios de los programas pue-
den resultar un poco incomprensi-
bles, pero creemos que la profesio-
nalidad que demuestran tener es-
tos programas les hace merecedo-
res de ser incluidos en una revista
divulgativa aunque no técnica. El
Spectrum puede hacer mucho mas
de lo que se cree vulgarmente,

La coleccion

Cuando nos pusimos a realizar
el comentario de esta coleccion
imaginamos otra cosa, supusimos
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Cilculo de Estructuras
software bdsico para los
arquitectos

que serian unos programas basicos
sacados de algtin curso de Resis-
tencia de Materiales o de Estructu-
ras meramente educativo y sin
apenas utilidad préctica. Al cargar-
los en el ordenador cambié total-
mente nuestra impresion, el pro-
grama era muchisimo mas serio vy
pedimos la colaboracion de un ar-
quitecto en ejercicio que no crevo
lo que le estabamos contando has-
ta que no lo vio, vy mucho nos te-
memos que esto sea lo que le pase
a usted. De todas maneras sepa
que los programas han sido escri-
tos por José Luis del Rio Moreno,
de Paraninfo Soft, S. A., que habia
trabajado también en los progra-
mas de calculo de estructuras de
Hewlett Packard.

La coleccion de programas se
compone de dos secciones, Estruc-
turas de Hormigén y Estructuras
Metalicas.

La coleccion de Estructuras de
Hormigon se compone de 5 pro-
gramas.

—Memoria de calculo y cargas.

—Calculo de esfuerzos en porti-
cos.

—Calculo de armaduras de vi-
gas.
—Calculo de armaduras de pila-
res.

—~Calculo de cimientos.

La coleccion de Estructuras Me-
talicas se compone de 4 progra-
mas.

—Memoria de calculo y cargas.

—~Calculo de perfiles en vigas.

—Calculo de perfiles en pilares.

—~Calculo de cimientos.

Estos programas se presentan lu-
josamente encuadernados, con dos
versiones una para impresora ZX y
la otra para impresora Centronics.
También se suministra una cinta
cassette virgen de 10 minutos que
no he llegado a comprender el por
qué de su presencia. Los folletos de
Instrucciones no son excesivamen-
te completos aunque en la ejecu-
cion de los programas se repiten
las instrucciones, suponiendo una
pesadez cuando los programas ya
han sido ejecutados varias veces.

La introduccion de los datos es
la adecuada, con suficientes inter-
pelaciones verificatorias, que des-
graciadamente son necesarias. Re-
sulta imprescindible el trabajar

con impresora, debido a la canti-
dad de datos que son necesarios y
también a la cantidad de datos que
se obtienen de los programas. El
unico «defectillo» apreciable en la
introduccion de datos no es que
nos podamos salir de rango en los
valores, sino que escribamos mas
decimales de los normales estro-
peando la presentacion del resulta-
do en la pantalla, pero para un
_usuario profesional esto no tiene
sentido.

La presentacion es agradable. tal
vez tenga excesivos colorines, que
suponemos habran realizado asi
aprovechando las posibilidades del
Spectrum, pero que puede ejercer
una impresion negativa en algunos
profesinales que confunden lo se-
rio con lo sobrio. Afortunadamen-
te la informdtica moderna con su
nuevo desarrollo de graficos inte-
ractivo tiende a que cada vez su
programas presenten un aspecto
visual mds agradable.

Descripcion
de los programas

Como los programas van en se-
ries cuasiparalelas y para no hacer
una critica pormenorizada de nue-
ve programas el comentario va a
ser comun para ambas coleccio-
nes.

El primer programa de la colec-
cion es la Memoria de Calculo y
Cargas. En su inicio nos ofrece la
muestra de los valores tipicos so-
bre los que va a trabajar, resultan-
do estos valores los normales en
construccion, admitiéndose ade-
mas una gama de valores mas que
suficiente que, por ejemplo, llega
hasta admitir una presion admisi-
ble sobre el terreno de hasta 100
kg/cm?, El programa nos pregunta
si hay terrazas, si son voladas, v si
hay alguna planta con sobrecarga.
Definimos la altura de la cinco
plantas, el tipo de cubierta, tipo de
fachada, escalera y si hay ascensor.

El programa soélo nos da dos op-
ciones en cuanto a cubierta incli-
nada: teja y pizarra. En este aspec-
to es pobre, pues no considera teja
de cemento o drabe, cubierta de fi-




brocemento, de paneles sandwich
de chapa, de «shingles asfaltica» ...

Referente a las sobrecargas, el
programa solo da opcion a que
exista una planta con sobrecarga
distinta de la general de plantas, lo
cual resulta un poco pobre para
edificios en que se agrupan dife-
rentes usos.

Las opciones relativas al dobla-
do de las fibricas son pobres tam-
bién. pues solo considera tabique,
tabicon o carencia de doblado, ol-
vidando tecnologias muy en boga
como el yeso carton y también la
escayola.

El programa no pide sobrecarga
de uso en terraza o nieve, ponien-
do en total 200 kg/m?2, que es una
cifra conservadora.

El juicio general es que se trata
de un buen programa que sirve
para que un arquitecto redacte su
preceptiva Memoria de Célculo de
Estructura de un Proyecto, para
visar en el Colegio Profesional y
entregar al cliente. Los procedi-
mientos de calculo son los norma-
lizados.

Los defectos que se pueden sefia-
lar son los siguientes:

—Limitacion de opciones sobre
las que escoger en algunos casos,
que contrastan con la gran ampli-
tud en otros.

—EIl apartado de célculo de za-
patas que se redacta en la memoria
asi como en aquel en el que se ha-
bla del método de calculo, parece
mas una clase de estructuras que
un documento de un proyecto.

La calificacion que merece este
programa es excelente.

Calculo de esfuerzos
en porticos

El siguiente programa rompe la
simetria entre ambas colecciones,
va que solo se presenta para es-
tructuras de hormigon.

Este programa es el que suele ca-
racterizar a la potencia de todo el
paquete, ya que es el mas critico,
por lo que creo resultara mas inte-
resante al profesional que hable-
mos aqui de las posibilidades que
permite.

TRABASO PARA HOY:

Inicialmente nos presenta los
valores tipicos caracteristicos que
son los mismos que en el programa
anterior. Se nos pregunta poste-
riormente cudl es el nimero de nu-
dos de la estructura teniendo como
limite superior 80. Después hace
lo mismo con las vigas estando el
maximo en 80 y el minimo en el
nimero de nudos. En el programa
aparecen otra vez instrucciones so-
bre los tipos de pilares, ya que el
programa no pide numero de pila-
res, sino tipos diferentes de pilares.
en cuanto a seccién o altura. Estos
pilares deben ser predefinidos, no
ocurriendo esto con las vigas. En
las instrucciones se nos invita a
que realicemos un esquema previo
de la estructura, numerando las vi-
gas de acuerdo a una norma muy
simple v denominando a los nudos
en funcién de su situacion en la es-
tructura de acuerdo a una ordena-
cion gue también se muestra en el
programa, asi como la nomencla-
tura de vigas y pilares que concu-
rren a un nudo, resultando bastan-
te chocante que a las vigas que
concurren a un nudo se las llame
Bde v Biz. Una vez introducida la
topologia de la estructura nos lle-
vamos la sorpresa de que han va-
riado las instrucciones sin cambiar
el librito, lo cual parece un poco
chapucero, este cambio consiste en

LET MURO = 700
LET LAPRILO=5000
LET CEMENTD= %
LET ARENA -
LET CASA = MURO + LAORILLO + CEMENTO + ARENA
GOSUR 3000 : GOSUB 5000 : LET BocApiLlo
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que hay que dar las cargas ya cal-
culadas introduciendo un peso
aproximado de la viga. con lo que
se eliminan errores en la introduc-
cion de los datos. Asi se introdu-
cen los datos de la viga, luz y car-
gas y se obtiene los valores de los
cortantes a cada lado y los momen-
tos a cada lado y en el centro. Nos
pide que fijamos un valor para la
seccion de viga, h 0 b dindonos
como margen entre 15y 120 cm; si
no nos complace la seccion de viga
tenemos dos opciones, o fijamos
otro nuevo valor o introducimos la
seccion aparte del programa.

El final del programa nos ofrece
el calculo de los momentos hipe-
restaticos, dandonos ademas otras
constantes de cdlculo. que pueden
servir como comprobacion, que
son la rigidez y el coeficiente de re-
parto. También nos calcula los es-
fuerzos finales en vigas dando el
momento 1sostatico en el centro y
los momentos hiperestaticos y cor-
tantes isostaticos en los extremos,
y concluye con los momentos fina-
les en los pilares.

Este programa es brillante y nos
hace recordar los terribles esfuer-
zos que realizaron generaciones de
técnicos para hacerse a mano el re-
parto de esfuerzos mediante el mé-
todo de Cross. operaciones que el
ordenador nos soluciona rapidisi-




mamente y «cerrando todos los
nudos», es decir igualando perfec-
tamente los esfuerzos (con dos de-
cimales), cosa casi imposible o por
lo menos muy dificil de realizar
manualmente.

La critica mas seria que puede
hacerse de este programa es que a
nuestro juicio han mal utilizado
memoria operativa dentro del pro-
grama escribiendo instrucciones
completamente innecesarias si se
hubiera redactado un manual de
instrucciones claro. Ademas debe-
mos afiadir que dichas instruccio-
nes son evidentes sobre todo des-
pués de haber ejecutado el progra-
ma varias veces y solo sirven para
que el usuario teclee la «s» para
pedir el cambio de pantalla. Si-
guiendo por aqui me parece poco
imaginativo el usar la «s» para
contestar afirmativamente a pre-
guntas y pasar paginas, el «autore-
peat» nos puede jugar alguna mala
pasada, este defecto ocurre en toda
la coleccion.

Otros calculos

Los siguientes programas son los
del calculo de vigas, de los perfiles
en estructuras metdlicas y de las
armaduras en las de hormigon. Es-
tos programas calculan todo a par-
tir de las normas usuales en cons-
truccion. El programa de Calculo
de Perfiles nos da a escoger entre
perfiles IPN, IPE o ambos. Los da-
tos mas interesantes que hay que
mtroducir son; n.° de plantas, n.°
de vigas, y pilares por planta, la to-
pologia de la estructura (agui son
estéreas). la carga y la luz de cada
viga. Obteniendo el programa para
cada viga, los cortantes sobre los
lados, el momento en el centro, el
tipo de perfil, la tension de trabajo,
las flecha y su relacion longitud
flecha y el peso de la viga. Ademas
nos da el peso de vigas por planta,
las cargas en los pilares por planta
vy las cargas totales acumuladas. La
capacidad de cilculo de este pro-
grama abarca 176 vigas.

Para el programa de calculo de
armaduras en vigas, el programa
pide un didmetro para armar, si es
demasiado el programa probara

con armaduras de tamano menor,
hasta el 2 o 10. Si el diametro es
mayor aumentara el de las barras
para poder armar todo en una
capa. El programa pide caracteris-
ticas del portico, n.° de plantas y
vigas a calcular. Para cada viga ncs
pide un numero de datos; canto,
ancho, luz, cortantes en los lados,
momentos en los extremos y en el
centro. Después nos pide la topo-
logia de la estructura. Los resulta-
dos que nos ofrece el programa
son: Arranques izquierdo v dere-
cho calculando las armaduras su-
perior e inferior, lo mismo en el
centro del vano, asi como la arma-
dura a cortante. También presenta
los cortantes hiperestaticos y para
armar asi como los estribos en los
arranques. Finalmente nos da las
cargas verticales en pilares, en
cada planta vy totales por planta.

En la entrada de esfuerzos no
permite corregir el primer dato,
sino tan solo el segundo. Hay que
considerar que solo se deben meter
las vigas diferentes que existen a
armar, no todas las existentes, pues
aunque sea evidente, se tiende a
introducir todas las vigas existen-
tes.

Al no haber grificos en el pro-
grama, no podemos definir la lon-
gitud del armado, por lo que hay
que completarlo con un calculo
manual, lo gque es verdaderamente
un fallo, aunque excusable porque
no debemos olvidar que estamos
trabajando con un Spectrum.

Lo siguiente es el cadlculo de ar-
maduras de pilares en estructuras
de hormigon y calculo de perfiles
de pilares en estructuras metailicas.

El programa de calculo de arma-
duras nos solicita la definicion de
la estructura, plantas y pilares por
planta, la dimension de los pilares,
las cargas y momentos por plantas.
El programa nos ofrece el calculo
de las cargas totales acumuladas
por planta. Las armaduras las cal-
cula ofreciendo ademas una serie
de datos adicionales como son; di-
mensiones, carga vertical, momen-
to en los ejes X e Y. excentricidad
segun los mismos ejes, excentrici-
dad adicional y total segin los ejes.
Y por supuesto las armaduras, con
La carga que soportan vy los estri-

0s.

El programa de calculo de perfi-
les en pilares nos da a escoger entre
tres tipos de pilares; 2-UPN solda-
das a tope, 2-UPN empresilladas,
y perfil HEB. Después de definir la
estructura y las cargas, momentos
y altura de cada pilar, el programa
ofrece los resultados que son; carga
vertical, momentos segtin los ejes,
altura del pilar, perfil del pilar,
momentos de inercia, radios de
giro, momentos resistentes, coefi-
ciente de pandeo, seccion, tension
de trabajo y peso del pilar, ademas
nos da el peso total por planta y el
peso total.

Este programa presupone que
entramos con valores calculados
previamente, como todos los ante-
riores el trabajo de introduccion de
datos se multiplica enormemente
por la independencia de los pro-
gramas. Lo mads espectacular resi-
de en que el programa contiene to-
dos los datos de los perfiles HEB,
UPN soldadas v empresilladas.

Los programas de Calculo de ci-
mientos son lo mas simple de la
coleccion aparentemente, su fun-
cionamiento es correcto y los re-
sultados que nos ofrece son; tipo
de zapata, pilares centrado o des-
centrados segun una o dos direc-
ciones. Cargas y momentos sobre
la zapata, excentricidades, dimen-
siones de las zapatas, armaduras.

Comentario general

La critica general mas razonable
que puede hacerse a esta coleccion




de programas es que no hayan in-
tentado realizar una coleccion
compacta, que tuviera solucion de
continuidad con la ejecucion de
los diferentes programas, asi una
vez cargado el primero el progra-
ma almacenara los datos oportu-
nos para que no tuvieran que ser
introducidos en el siguiente. Tam-
bién resulta inconveniente mostrar
las instrucciones dentro del pro-
grama y sobre todo tan repetida-
mente como se hace aqui, creo que
se debe considerar al usuario lo su-

ficientemente inteligente como
para suponer que puede trabajar
con ¢l manual al lado y que pueda
comprender todo, ya que con poca
experiencia en el manejo de estos
se puede adquirir un control del
programa bastante positivo. Los
manuales de instrucciones son un
poco deficientes.

La solucion de continuidad es
complicada, sobre todo teniendo
en cuenta que trabajamos con pro-
gramas grabados en cassette y con
un ordenador pequeno, ademads

probablemente motivos economi-
cos indujeron a Paraninfo Soft,
S. A., a separar los programas in-
dependizandolos porque tal vez el
precio de una coleccion de progra-
mas no debe superar el precio de
un microordenador. Esperemos
que esta creencia cambie, ya que a
nuestro juicio vale mas la propia
capacidad de los programas que
muchas de las maguinas.

Cesar Hernandez

Tenemos que agradecer la co-
laboracion prestada por el ar-
quitecto en ejercicio D. Juan
Luis Mateo Jiménez, que ha co-
mentado conmigo estos progra-
mas y que ha realizado una im-
presion general sobre la colec-
¢ion.

«La primera sorpresa al tra-
bajar con los programas es ver
que dan muchos mas resultados

un microordenador puede espe-
rar.

Los programas pueden cubrir
las necesidades de un estudio de
Arquitectura en general, aun-
que . existe la necesidad de
apoyar los programas con algu-
nos calculos manuales y dibujos
exteriores.

Pero lo mas impresionantes
es la relacion calidad-precio.
Por unas 60.000 ptas. se consi-
gue un apoyo estructural im-
portante, que cubre la mayoria
de los casos que ocurren en edi-
ficacion, a excepcion de muros.

Para muchos sera mas intere-

mas y un Spectrum, en vez de
pagar el programa de estructu-
ras del ordenador pmfcsmna]
que posean. Otro punto intere-
sante es la rapidez. Con un or-
denador con capacidad limitada
parecia logico pensar que los
calculos y eleccion de perfiles

y datos de los que el usuario de

sante comprarse esios progra-

durara un cierto tiempo, y son
practicamente instantdneos. El
resumen €s que son unos pro-
gramas frapcamente interesan-
tes y a un precio asequible».

El resumen es que estamos
ante una auténtica coleccion
Profesional excelente.
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n el cartucho apare-

cen dos copias. una

ejecutable con
RUN vy otra, sin autoeje-
cucion, que se puede car-
gar con LOAD, aunque
esta pensada para su uso
con MERGE, como vere-
mos mas adelante. El pro-
grama principal esta es-
crito en BASIC y en el
mismo cartucho hay una
serie de subrutina, a las
que se accede desde un
menu cargandose las ade-
cuadas, con la ventaja que
supone al no ocupar mu-
cha memoria. En este
programa principal nos
aparece un menu, inicial
que nos indica las posibi-
lidades que tiene el pro-
grama: ocho utiles rutinas
localizables a partir de
64000. Dentro de esta se-
rie de rutinas tenemos
desde un renumerador de
lineas a un mapa de me-
moria. La lista-de rutinas
es:

—Renumerador de li-
neas (A). Funciona bas-
tante bien a excepcion de
saltos con expresiones va-
riables como puede ser:

GOTO 1000*S

imposibles de renumerar
automaticamente. En este
caso el programa nos indi-
ca que se ha encontrado
una expresion no renu-
merable. Se puede especi-
ficar el numero de la pri-
mera linea, asi como el
incremento entre lineas.

—Elimina sentencias
REM., que durante la pro-
gramacion previa nos han
podido servir como indi-
cativos (B). Revisa linea
por linea, siendo un buen
sistema para ahorrar me-
moria en los programas fi-
nalizados.

ayuda
al programodor

spectrum 48 ==

Periodicamente aparecen programas desti-
nados a facilitarnos la programacion en BA-
SIC, con comandos y opciones que faltan en el
Spectrum. En este caso es Dimension New
quien nos presenta un producto de este tipo.
La version que comentamos viene en micro-
drive, lo que mejora su velocidad de carga.

—Mapa de memoria
(C). Es una rutina muy
util, que no es necesario
cargar, yva que esta en BA-
SIC. dentro del programa
principal del Help. Nos
indica la memoria que
ocupa el programa, las va-
riables v graficos defini-
dos, ademas de la memo-
ria aun disponible.

—Borrador de bloques

de lineas (B). Util cuando
el numero de lineas a bo-
rrar es grande.
—Compactador de pro-
grama (C). En el Spec-
trum, dificilmente resulta
muy util, ya que los espa-
cios no hace falta poner-
los. Revisa todo el progra-
ma, quitando todos los
codigos de control, asi
como los espacios innece-

sarios ahorrando memo-
ria.

—Cambia instruccio-
nes (F). Busca en el pro-
grama las instrucciones o
letras que queramos y las
cambia por las deseadas.
Puede ser 1til en casos es-
peciales como adaptar
programas de pantalla a
impresoras  cambiando
PRINT POR LPRINT o
cambiar el nombre a algu-
na variable.

—Listado de variables
(G). Puede ser interesante
para programas largos, ya
que nos muestra una lista
de todas las variables, nu-
méricas y alfanuméricas
de nuestro programa, in-
cluyendo las variables di-
mensionadas. Pero que no
se asuste nadie, pueden
aparecer las variables XS,
VS, WS, W v V que son
las del Help, que perma-
necen a pesar de que,
como veremos, el progra-
ma desaparece al ejecu-
tarse la rutina.

—Vanables a cero (H).
Actua poniendo a cero las
variables que se hayan de-
finido, a diferencia de
CLEAR. que las borra.

—=Salida (I). Va directa-
mente al comando STOP
del siguiente men.

Una vez que se elige la
subrutina, se carga desde
el microdrive la deseada.
La ordenacion correspon-
de al nombre que poseen
en el cartucho.

Una vez cargada la ruti-
na pasamos al segundo
menu, en el que se nos in-
dica las posibilidades de
cargar el programa a de-
purar desde microdrive o
casselie, ejecutar la rutina
deseada, volver al menu o
parar la sesion. Hay que




hacer notar que aqui tiene
el programa su punto mas
flaco. va que borra las li-
neas del programa Help,
para lo cual tarda casi dos
minutos, que es, en nues-
tra opinidon, un tiempo
excesivo.

Posteriormente se eje-

QOQFPCIOHMES

HELP PROGRAMACION®E DIMensionNEL

9999, asi como tampoco
una variable v§() o llenar
toda la memoria, ya que
hay que dejar del orden de
5K para el codigo maqui-
na y el programa. No obs-
tante, podemos disminuir
los problemas cargando
solo la rutina en codigo

: f A.-Renumerador. E.-Compac Prog m:iquina a p'trlir de
~ - ¥ AT ¥ - “ {4
cutara nuestra rutina, qU€  |w _Fiimina REM. F.-Cambia Com -| 64000
generalmente no tarda e AR RIS N et N o ' ;
: i = e w Ba—Listar L .
mucho a no ser que le di- : : 3 : En sintesis. es un pro-
C.-Borra Lineas. H.-Uar. a Cero S R i P

gamos que renumere mu-
chas lineas o el programa
sea largo.

En cuanto a nuestro
programa se puede decir
que habra que tener algu-
nas precauciones. No de-
be contener lineas com-
prendidas entre 9950 y

I.-Salida.

indica una opcion

Pantalla informativa del programa

grama con algunos puntos
flojos que pueden servir
para «decorarm o depurar
nuestros programas ya he-
chos. Su utilidad como
ayuda a la programacion
es menor, aunque algunas
de las opciones pueden
ser interesantes,

..MI ORDENADOR ES SINCLAIR,

MI SERVICIO TECNICO ES HISSA...

Y es lo 1ogico. Si has elegido el mejor
microordenador del mercado, no vas a
repararlo con cualquiera.

I

Y recuerda que no fendras sobresaltos
con el precio.

“COSTE ESTANDAR POR
REPARACION™

Solo Hissa fe puede garantizar
la ufilizacion de piezas originales SINCLAIR
y expertos técnicos en reparacion.

Acude a la delegacion HISS5A s cocana

C/. Anbou, n® 80, piso 52 1 G/ Son Solero, n® 3 Cf Avdo de o Liberfod n° 6 Blog 1= Entl l2q. D P= de Ronda, n= 82, 12 E C/. 19 e Julio. n® 10 - 2° local 3
Tells.: (93) 323 41 65 - 323 44 04 Telfs: 754 31 97 - 754 32 34 Tell, (968) 23 18 34 Teif.. (958) 26 15 94 Tell - (385) 21 88 95
(08036 BARCELONA 2B037 MADRID 30009 MURCIA 18006 GRANADA 33002 OMEDO

Avda, de Gosieiz n® 19A-1°0D
Tell. (945) 22 52 05
01008 VTORIA

G/ Hermanos del Ric C/. Unnersidod, n® 4 - 22 1
Telt . (96) 352 48 B2
46002 VALENCIA

C/ Moes n°4 -5°D
Tell - (976) 22 47 09
50003 ZARAGOZA

G/ Trovesso de Vigo, n® 32 - 1
Telf. (986) 37 78 87
6 VGO




| Juegos |

NIGHTSHADE

ABC Soft
Spectrum 48 K
2.100 ptas.

De una ciudad apacible, y tran-
quila, Nightshade paso a ser un lu-
gar sombrio y desolado donde im-

@D

\ =

Estamos en una
ciudad llena de
fantasmas, pero
a diferencia de
otros juegos de
Ultimate, en
este podemos
disparar a los
enemigos.

peran las tinieblas y las fuerzas del
mal sembraron con sus maleficios
la oscuridad. Todos aquellos teme-
rarios exploradores que se adentra-
ron en la ciudad para desentranar
su misterio no volvieron jamas.
Sin embargo, a pesar de todos los
peligros que aguardan tras sus mu-
ros tu aventurero se dispone a atra-
vesar la ciudad y destruir los de-

Nightshade,
comienza la
aventura contra
los cuatro
enemigos de

la humanidad
(representados
en la parte
inferior de

la pantalla).

monios y fantasmas gue la habi-
tan, para ello cuenta con cinco vi-
das. en cada una de ellas puede te-
ner hasta tres contactos con los de-
monios, cambiando a un color di-
ferente cada vez, primero amarillo,
después verde vy al tercer contacto
muere.

Cuando el aventurero atraviesa
una puerta o gira sobre una casa.
los muros de esta desaparecen,
quedando en su lugar una line:
blanca uniforme que no podra ser
atravesada a no ser que sea discon-
tinua, en este caso indicaria que
hay una puerta. Los muros desapa-
recen para que podamos ver los
movimientos del explorador al en-
trar en las casas.

El objetivo del aventurero es,

como debemos suponer, encontrar

y destruir los demonios que. estan
representados en la parte inferior
de la pantalla y, una vez que acabe
con ellos. desapareceran las tinie-
blas y toda la ciudad pasari a su
poder.

En cuanto a los graficos exhibi-
dos hay que decir que se han reali-

Control: El juego puede
funcionar tanto® por teclado
como por joystick.

Jugadores: Uno.

Graficos: Excelentes grafi-
cos en 3 dimensiones.

Nivel de dificultad: De-
pende de las situaciones; en
general, se mantiene la difi-
cultad a lo largo de todo el
juego.

Originalidad: Reside prin-
cipalmente en la combina-
cion de las 3 dimensiones
con la buena definicion de
los graficos.

Conclusion: Es un juego
interesante por la dificultad
que encierra conseguir el ob-
jetivo final. En un principio
los porcentajes que se obtie-
nen del juego son bastante
bajos.




zado medidnte un novedoso proce- una perspectiva mas realista en los  juego; destacando, ademas, los gra-
S0 llamado «Filmation II», en tres movimientos y dan una verdadera ficos de las casas y los fantasmas
dimensiones, que consigue crear sensacion de participacion en el que son bastante originales.

HYPERSPORTS

ERBE Software ciba continuamente nuevos juegos I;{': I‘{?f‘ﬂ"é’é‘{'}""ﬁi‘{'} “t: '(i]p? i f;iililit[(?ﬂvp]g:
Spectrum 48 K cmﬁa vez mas atractivos sobre los \'Eiliiit!TliL‘!‘lI()liC pé%o L ;
2.100 ptas. mas varrqdos dt-:po‘rlu:s. B _

En realidad este juego tiene ya Cuanto mas deprisa se pulsen las

; un fuerte precedente en versiones teclas de control mayor serd el im-

Como hemos podido observar similares aparecidas en video- pulso que reciba el deportista y
dia a dia el deporte gana nuevos juegos y en otros desarrollados mas posibilidades tendra de supe-
adeptos y, por ello, no es de extra-  también para Spectrum. aunque rar la marca. A los usuarios del
fiar que el mercado del sofiwarere-  las pruebas que incluye son dife- Spectrum normal (con teclado de
goma) quizas les resulte un poco
mas dificil que a los del Spectrum
plus.

Tiro al plato. i La puntuacion que conﬂig_ues_sc
Una de |as ( 1s a8 C muestra en la parte superior iz-
pruobas mis  ROTRY gn quierda de la pantalla, mientras
?J:::'rﬁd”m = : ' . — v e que los records de cada especiali-
que se fallal i R dad obtenidos hasta el momento
Ehas : ' aparecen en la parte superior dere-
cha.

Los graficos son de gran calidad
dando una buena definicion y vi-
sion del atleta en todos sus movi-
mientos.

Control: Teclado o joys-
tick.

Jugadores: Uno.

Graficos: Muy buenos,
destacando los movimientos
de los atletas.

Sonido: Bastante conse-
guido, sobre todo los aplau-
sos del publico.

Nivel de dificultad: La difi-
cultad es creciente a medida
que se superan las pruebas.

Originalidad: La amplia
gama de juegos deportivos
resta originalidad a éste, lo
que no es motivo para que
no sea interesante.

Conclusion: La competiti-
vidad es el aliciente de este
juego, ya que almacena los
records conseguidos por cada
participante.

WORLD RECORDS
8.48 TOH
T.98 JOF
7.6 GHL

Salto al potro,
una prueba
como otra
cualquiera para
acabar de
romper

su joystick.




Muchos de los aficionados que se animan a comprar un
microdrive, lo hacen buscando la comodidad que supone el
uso de estos aparatitos. Y, obviamente, todos desean
almacenar en ellos los programas que mds utilizan —juegos
principalmente—. La desilusion llega en seguida al darse
cuenta aun en el caso de que fuera posible usar este comodo

sistema, no se sabe como.

MICRODRIVE,

el gran
desconocido

n el presente articulo no se
E exponen técnicas maravillo-

sas ni remedios infalibles.
mm De hecho, hay muchos pro-

gramas que no pueden al-
macenarse en microdrive. Pero es
seguro que con lo que se comenta,
muchos van a ser capaces de meter
en cintura alguno de sus progra-
mas rebeldes.

Ademas se dardan una serie de
consejos de uso general para los
usuarios de MICRODRIVE, EL
GRAN DESCONOCIDO.

Conversion de formato

Son varios los problemas que se
presentan al aficionado a la hora

de realizar la conversion cassetle-
microdrive, pero podemos dividir-
los en dos grandes grupos: los refe-
rentes a la memoria disponible y
los relacionados con el cambio
medio, que supone la alteracion de
las instrucciones de carga.

El hecho de conectar un I'nterfa-
ce 1 supone que el usuario contara
con 79 bytes menos de RAM. En
efecto, para el correcto funciona-
miento del mencionado interface
—sin el que los microdrives no
pueden funcionar—, es necesario
ampliar el numero de variables del
sistema. Realmente 58 hytes no
son muchos (un 0,16 por ciento de
la memoria de un Spectrum 48 K).
Pero aqui no acaba la cosa, pues
esto es solo del interface. Si hace

uso de un microdrive, el sistema
necesita otros 595 bytes por cada
canal abierto. Recordemos que un
LOAD, SAVE.... supone la aper-
tura y cierre automatico de un ca-
nal. De estos, 512 bytes correspon-
den al buffer de datos. (En la jerga
informatica, el término buffer co-
rresponde a un area de memoria
destinada al intercambio de infor-
macion entre entre periféricos de
distintas velocidades).

Por tanto, en el mejor de los ca-
sos. por ejemplo el escribir un
LOAD * «m»; |; «xxxx» supone
que:

— se dispondra de 79 + 595 =
674 bytes menos que si se trabajara
con cinta de cassette.

— no se podra trabajar en el es-




pacio comprendido entre las direc-
ciones 23734 y 24408.

Estas dos formas de «ver la vida»
corresponde a una unica realidad,
pero dan fe de los dos problemas
que se plantean: la cantidad de me-
moria disponible y el lugar donde
se dispone

Memoria: Cantidad disponible

El porcentaje de la memoria sus-
traida sigue siendo pequefio (1.3
por ciento con 48 K de RAM). Sin
embargo, esto puede crearnos pro-
blemas en algunos casos.

Todos los «maniacos cazamar-
cianos» saben que hay programas
—los mejores—, que ocupan hasta

el ultimo hyte de la memoria dis-
ponible. Evidentemente, un pro-
grama de este tipo, que ha sido
pensado para funcionar con cinta
magnética, no podra ser nunca al-
macenado en microdrive ya ge el
funcionamiento .de ambos —
programa y microdrive— requie-
ren una cantidad de memoria que
el ordenador no dispone.

Pero, icomo saber si el progra-
ma que nos ocupa necesita o0 no
mas memoria de la que podemos
darle?

Tipicamente un programa co-
mercial consta de varios bloques,
el primero de los cuales suele estar
en BASIC vy se encarga de gestionar
la entrada del resto, Si e! programa
fuera de un solo bloque del tipo

«Bytes», el tema se presenta algo
mas complicado, pero algo puede
hacerse. En el siguiente apartado
encontrara informacion sobre el
tema.

En el caso mencionado, cargue
el primer blogue haciendo uso del
comando MERGE. De esta niane-
ra evitara que el programa se au-
toejecute al entrar, v asi podra
echarle un vistazo. Entre otras co-
sas, encontrara una o varias lineas
de programa donde se indica la
carga del resto de los blogues

Bloque numero 1
Nombre: Monsters
Longitud: 109

No es un CODE

Blogue numero 2
Nombre: 1
Longitud:
Comienzo:

6912
16384

Bloque numero 3
Nombre: 1
Longitud:
Comienzo:

2471
23296

(LOAD, a saber). También vera

posiblemente un CLEAR x. Si el

numero X es mas bajo que 24610,
los problemas que se plantean son
mucho mas serios, v debera usar
las estrategias del siguiente aparta-
do. La prueba mas fiable que pue-
da hacerse es ver si el CLEAR hace
referencia a un RAMTOP por en-
cima de PEEK 23641 +256*PEEK
23642 + 595, antes de que realice-
mos todos los cambios pertinentes.

Porque, en efecto, hay que hacer
cambios. En primer lugar se debe-
ra modifr las instrucciones LOAD
“*CODE por otras mas apropiadas
al nuevo entorno. Tome nota cui-
dadosamente de los posibles nu-
meros que pudiera haber después
del CODE. Se refieren a las direc-




OFERTA DE SUSCRIPCION

Te ofrece la posibilidad de suscribirte con unas condiciones
muvy ventajosas para fti:

.' Recibir puntualmente, en tu domicilio la publicacién
TODOSPECTRUM que durante 12 meses te proporcionard
lectura, programas, ayuda, entretenimiento, etc.

2 Consigue un prdactico regalo:

Una obra fundamental en la biblioteca
de los aficionados al Spectrum:

® Reglas v herramientas del Basic.
® [ a técnica de los organigramas.
® El fabuloso mundo de las rutinas.
® Variables v cadenas.

® Funciones matemdticas usuales.

Esta publicacién, escrita con estilo
ameno y prdctico, te ayudard a sacar
todo el partido posible a tu mdquina.

3 La opciéon de ser protagonista. Tu puedes tener una
participacion directa con tus comentarios, programas,
sugerencias, efc.

4 Obtener premios importantes con tus programas, v temas
de interés.

EN DEFINITIVA, TODO SON VENTAJAS

No dejes pasar esta oportunidad, suscribete

a “TODOSPECTRUM?”, cumplimentando hoy mismo el cupén
de respuesta adjunto.

m BRAVO MURILLO, 377 - 5.° A
TELEFONO: 733 74 13/47/63/97 28020 MADRID ?
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ciones donde deben introducirse
los programas. Caso de existir, son
indicio claro de que la posicion en
la que entraria el programa es otra,
lo que requiere especial atencion.
Pero bien pudiera ocurrir que
después de hacer las modificacio-
nes, ¢l ordenador nos de un error
del tipo «RAMTOP not good» ©
«Out of Memoryvs. En efecto, los
cambios supondran casi siempre
un aumento de la capacidad de
memoria que ocupa el programa
BASIC. Y esto, unido a lo que ne-
cesita el microdrive... Pero no de-

sespere. El problema puede tener
solucion: vamos a comentar algu-
nos trucos que usados en el progra-
ma BASIC, permiten reducir me-
moria. Este tipo de apafios son ex-
tremadamente populares entre los
usuarios del ZX-81 version 1 K.
Los mas efectivos son los que
eliminan los nimeros. Asi, si usa
mucho un cierto valor, como tal
vez «255», resulta conveniente
convertirlo en una variable. Los
numeros poco usados deberan
convertirse en cadenas. Asi RAN-
DOMIZE USR xxxxx, puede es-

cribirse como RANDOMIZE USR
VAL «xxxxx». De este modo aho-
rraremos 3 bytes. Otras estrategias
de asignacién pueden verse en la
tabla 1.

10
20

0
30

40

50
100

CLS :ILET N=0O

110 PRINT

NT

"Nombre:
CHR$ PEEK

120
130
140 PRINT
0 100
150

160
170
180
190
200
210
220
230

REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM

RUT LD

SCF
LD

JR
RET

DEF FN B(W)=PEEK W+25&%PEEK (W+1)
LET SUM=0:LET IX=23296:LET RUT=2340

FOR I=0 TO 14:READ A:POKE RUT+I,A:L
ET SUM=SUM+A:INEXT I

IF SUM<> 1396 THEN PRINT
el DATA":BEEP 1,40:

LET N=N+1:RANDOMIZE USR RUT:PRINT °
INVERSE 135 "Blogue numero "N
";:FOR I=1 TO 10:PRI

(I+IX)§:NEXT I:PRINT

PRINT "Longitud:

IF PEEK IX<{> 3 THEN PRINT
CODE":GO TO 100

"Comienzo:

DATA 221,33,0,91,175,55,17,17,0,205
,86,5,48,242,201

IX,SBOOH
XOR AjCabecera

i LOAD
DE,175Longit
CALL 0556H
NC,RUT

"ERROR en
STOP

":FN B(IX+11)
"No es un

"jFN B(IX+13):G0 T

Tabla 1
5 Ll Bytes
N. Equivalente ahoriados

0 NOT PI 4
1 SGN PI 5
3 INT PI 5
n VAL “n” 3
n<255 CODE “caract 2 minimo

ascn®

El lector se preguntara por que
tenemos tanto interés en eliminar
los numeros. Los numeros son vo-
races respecto a la memoria que
necesitan. Solo por existir, ocupan
6 bytes. A esto hay que anadirle un
byte por cada cifra que posea. Asi
el «0», ocupa 7 bytes. y el «0000»,
10 byres. De los 6 bytes indicados,
uno es el «codigo de numero»
(14d, OEH) y los otros cinco, su
equivalente en el formato de punto
flotante. Mas informacion sobre
esto, en el capitulo 24 del Manual
del Usuario.

Otra recomendacién en la mis-
ma linea es el uso de variables de
una sola letra o de variables en los
GOTO o GOSUB.

Volvemos al asunto que tenia-
mos pendiente.

Al usar el programa alguna vez,
habra observado si alguna de las
partes es un dibujo de presenta-
cion. Caso de ser asi, téngalo en
cuenta para no grabarlo. Por una
parte, le ahorrard una memoria
sustancial. Por otra, dada la veloci-
dad de los microdrives, no va a te-
ner mucha oportunidad de admi-
rarla.

A continuacion, numere los blo-
ques «utiles» y asigne a cada uno
un nombre. Es una buena idea que
el nombre sea precisamente el nu-
mero asignado, pues son preferi-
bles los nombres cortos. Vamos a
comenzar nuestro trabajo. Cargue
en primer lugar el programa lector
de cabeceras que proponemos
(prog. 1). Anote las longitudes y



comienzo de los bloques que van
apareciendo. Elimine de la lista los
que no considere utiles (dibujo,
instrucciones...). Una vez acabada
la labor, borre el programa. A con-
tinuacion escriba CLEAR xxxxx,
donde xxxxx es el numero que
aparece con el CLEAR del progra-
ma que va a copiar.

Repase la hoja donde apunté la
distribucion de las instrucciones de
carga. Si la primera es LOAD
*"CODE, escriba esto mismo. Si
fuera LOAD “"CODE xxxxx, ha-
galo igualmente. Cualquier otra
posibilidad se resuelve del mismo
modo. Ponga en marcha la cinta y
espere a que finalice la carga. Es-
criba ahora SAVE *«m»: 1: «l»
CODE com, long donde long es la
longitud anunciada por el progra-
ma lector de cabeceras y com es la
direccion de comienzo del progra-
ma y sera la indicada en el CODE
de carga, o mas corrientemente en
su defecto el mostrado por el pro-
grama 1. El nimero 1 hace refe-
rencia al orden, aunque el nombre
puede ser cualquiera, preferible-
mente corto.

Repita la operacion tantas veces
como partes tenga el programa.

Cargue de nuevo el programa
BASIC de gestion, pues es el turno
de modificarlo. Debera sustituir
todos los LOAD por LOAD *«my»:
li«nom» CODE, donde nom es el
nombre dado a cada seccion (un
numero segun la recomendacion
hecha). Si hay muchos blogues.
puede ser interesante hacer uso de
un FOR-NEXT.

Grabe este programa de la forma
SAVE *«M»; |; «nom» LINE 1,
donde nom es el nombre del pro-
grama, légicamente el mismo de la
version cassette. Si todo ha ido
bien podra echarse una partidita.
En otro caso, revise todos los pa-
sos, tal vez haya cometido un
error, 0 no haya tenido en cuenta
algtin detalle.

Memoria: posicion

Como va adelatabamos, los pro-
blemas pueden venir no por limi-

tacion de la memoria disponible,
sino porque el Microdrive y el in-
terface necesitan la misma zona de
memoria que el programa. Lamen-
tablemente, de hecho, este es el
caso mas frecuente. La solucion es
mas delicada y requiere una cierta
labor de programacion en codigo
maquina. Es el caso tipico de pro-
gramas que cargan de un solo blo-
que el dibujo de presentacion. el
programa BASIC y el programa en
codigo maquina. Veamos como se

resolvio el problema para un di-
vertido juego: «MONSTERS IN
HELL».

El programa tiene tres bloques.
de los cuales eliminamos el cen-
tral, que es un dibujo de presenta-
cion. El tercer bloque lo grabamos
en posiciones mas altas de memo-
ria, concretamente en 45056:

LOAD *“”CODE 45056
SAVE *m™; 1; “MONS. COD.”
CODE 45056.,9471

ODE

a b

176,201

1 PAPER O:INK O:BORDER 0:CLS
2 CLEAR 45000:LOAD *¥"m"31; "Mons.COD"C

3 FOR I=0 TO 11:READ A:POKE 45056+I,A
:NEXT I:RANDOMIZE USR 45056

SAVE *"m";1; "MONSTERS"LINE 1

DATA 1,255,36,17,0,91,33,0,176,237,




El tiempo de acceso a la
Ahora retocamos el programa y S0
los grabaremos igualmente. Es el informacion se reduce
que hemos llamado Programa 2. considerablemente

Al cargarse, dard el mensaje de
error «Qut of Memory». Pero no

tema, bastara con hacer GOTO 4 —_
para solucionar el problema.

Consejos

Nombres:
presenta el CAT del microdrive

frente a otros sistemas de almace-
namiento en disco (o incluso la
cinta del Spectrum) es que nos
ofrece informacion sobre el tipo de

Un problema que

10
20
30
40

20

&0
70
80
90
100
110
120

130
140
150
160
170

180
190

200
210

220
230
240
250
000

010

REM CAT ampliado
REM
POKE 23658,8:REM Mayusculas

LET M$="Usamos la impresora? (S/N)"
:GO SUB 1000

IF D%<> "S" AND D%<>
.1,40:G0 TO 40

LET P%=D%

LET M$="Drive no>>":G0 SUB 1000

LET D=VAL D%

CLOSE # 10

OPEN # 10j"M"3;D3"?2"

CAT #103D:REM CAT al drivE

PRINT #103CHR$ OjCHR®% O:REM Fin del
CAT

CLOSE # 10

OPEN # 105"M"3Dj;"?"

LET As=" "

LET A$=A%+INKEY$ #10:LET J=LEN A%
IF A%(J)<> CHR% 0 OR A%(J-1)<> CHR%
0 THEN GO TO 160

CLOSE # 10:ERASE "M"j;Dj*?"

LET S=2:1IF P#$="S" THEN LET S$=3:REM
Canal de salida

FOR A=1 TO J-2

IF A%(A)<> CHR$ 12 THEN PRINT #S;jAs%
(A)3:6G0 TO 240

IF A$(A+1)=CHR$ 13 THEN PRINT #S:PR
INT #S,:60 TO 240

PRINT #S,

NEXT A

PRINT TAB 10;"Drive:l";§D:
INPUT (M%) 3;D%:IF Ds=""
000

RETURN

"N" THEN BEEP

STOP
THEN GO TO 1

archivo que se trae entre manos.
Para conservar esta ntil posibili-
dad, podemos introducirla de for-
ma implicita en el nombre. Si usa-
mos tokens, podemos determinar
inmediatamente el tipo de archivo
reservando para ello un tnico byte
(caracter) del nombre. Asi un pro-
grama en codigo maquina puede
caracterizarse por el roken «CO-
DE», las matrices con «DATA».
Los programas requeriran mas le-
tras: «.BSC» para BASIC, 0 «. TXT»
para los textos. Asi el programa de
cabeceras puede llamarse «CA-
BEZ.BSC». Las restricciones en la
longitud del nombre compensan
con creces la informacion que pro-
porciona.

CAT con 40 titulos: El comando
CAT no es capaz de dar mas de 20
nombres antes de que aparezca el
mensaje de «scroll?». El programa
que proponemos (prog. 3) eleva
este nimero a 40, con la contra-
partida de usar un sector de micro-
drive, que borrara de forma auto-
matica al acabar.

Reduccion del tiempo de acceso:
Para la reduccion del tiempo de
acceso, hay dos posibles estrategias
a seguir. Una no requiere el em-
pleo de mucha materia gris, y por
tanto no es optima. Se trata de ha-
cer varias copias del programa en
cuestion dentro del mismo cartu-
cho. Esto se realizard comodamen-
te del siguiente modo:

POKE 23791, n de copias: SAVE

v

El POKE se hace sobre la varia-
ble del sistema COPIES, que guar-
da el numero de copias a realizar.
El valor usual es 1.

El motivo de la rapidez se debe a
que, s1 bien el microdrive tiene una
velocidad de transferencia bastante
alta, el tiempo de acceso deja bas-
tante que desear. Reduciendo el
tiempo que pasa hasta que se loca-
lizan los datos, habremos ganado
bastante tiempo del total.

El segindo método requiere algo
mas de elaboracion, pero no supo-



ne ningun tipo de contrapartida.
Sin embargo. solo podra usarse en
cartuchos que tengan previamente
almacenados pocos programas.
Cuando se aplica, puede reducir
significativamente el tiempo de ac-
ceso en programas de varios blo-
ques. Y lo que puede ser mas im-
portante, alarga la vida de las cin-
tas, al reducir el intervalo de fun-
cionamiento de éstas.
Simplemente pretendemos que
la carga de los programas se realice
inmediatamente uno detras de
otro, sin que sea necesario dar una
vuelta completa de busqueda, Al
acabar de grabar el primer bloque,
la inercia del motor sigue haciendo
girar a la cinta un cierto tiempo
(aproximadamente un cuarto de su
longitud). Al efectuar una graba-
cion, se hace necesario dar una
vuelta completa a la cinta para

J ARREGLAN Aqul
CARTUCHOS DE

MICRODRIVES T

Es posible obtener catdlogos
con 40 titulos

e ——

buscar los sectores libres. El pro-
grama se empezara a grabar en los
primeros espacios vacios que se
encuentren, esto es, a partir del
punto donde se pard. Si nosotros
fuéramos capaces de hacer girar el
cartucho de modo que la cabeza se
posicionara justo después del blo-
que a continuacion de otro. Como
se comentaba, el método es solo
efectivo si usamos cintas vacias, ya
que cuando usamos cartuchos con
varios programas, la asignacion se
hace segun el espacio libre con el
gue se cuente,

PISO DE ARRIBA
SECCION MILAGROS

Varios Microdrive: Aquellos
usuarios que disponen de mas de
un ricrodrive, habran notado al-
guna vez que si cargan programas
en BASIC que se auto-ejecutan, y
el cartucho se halla en una unidad
distinta de la que se ha grabado, el
proceso acaba siempre en un de-
sastre. Esto es debido a que la ins-
truccion de carga hace necesaria-
mente referencia a una unidad.
que puede ser otra distinta de la
que esta funcionando en ese ins-
tante. Para solucionar el proble-
ma, debera usarse la siguiente ruti-
nilla;

LET D=PEEK 23766: REM no del
microdrive en funcion LOAD
*M™: D: “nombre™...

El PEEK proporciona el nime-
ro de unidad que esta funcionado
en ese momento, y por tanto. la
que tiene el cartucho con el pro-
grama que se ejecuta.

Luis M. Brugarolas

&




n meses anteriores ya dimos
las ideas basicas de funcio-
namiento del microprocesa-
dor Z-80 y aprendimos unos
conocimientos imprescindi-
bles como son los de convertir de
decimal a hexadecimal, el sistema
binario, la estructura interna del
microprocesador, etc.

En este articulo vamos a ver al-
gunas de las instrucciones del en-
samblador v su uso, para lo cual
haremos algunos programas senci-
llos donde se ve como usarlas.

Una sencilla suma

Nuestro primer programa va a
realizar una suma de dos bytes y
nos va a dejar el resultado en una
posicion de memeoria de modo que
luego podamos verlo por medio de
la instruccion PEEK del BASIC.

Para ello vamos a usar dos ins-
trucciones: LD y ADD. La prime-
ra es una abreviatura de «LOAD»
que significa literalmente «car-
gam, su uso basico es el de mover
un dato de un sitio a otro, o dicho
de otro modo, cargar una posicion
de memoria con el contenido de

otra. Esta instruccién tiene multi-
tud de modos distintos de uso,
pero en todos ellos detras del nom-
bre de la instruccion se dan dos pa-
rametros. El primero indica el lu-
gar donde se va a almacenar el
dato y el segundo dice de donde se
saca. Por tanto, si decimos LD
XX,yy; estamos haciendo que el

Leer en A el primer
sumando desde 60500.

Sumar a A el segundo
sumando (60501).

resultado

Guardar el
en 60502,

volver al BRSIC

F IGURA 1

dato contenido en yy se saque y se
introduzca en xx. Todos los tipos
de direccionamiento existentes
que indicamos en capitulos ante-
riores se pueden usar con esta ins-
truccion, aunque no se permiten
todas las mezclas. En este capitulo
y posteriores veremos los que estan
permitidos.

La otra instruccion que hemos
comentado es ADD (suma). Esta,
como su propio nombre indica,
suma de dos numeros de un byte. Del
mismo modo que en la anterior,
aqui también hay que indicar de
doénde se sacan los dos numeros a
sumar y se puede decir lo mismo
respecto a los modos de direccio-
namiento y restricciones existen-
tes.

Una vez hechas estas indicacio-
nes, hagamos un esquema basico
del funcionamiento del programa.
Este esquema nos servira de base
para realizar posteriormente diver-
sas variantes en las gque veremos
distintos modos de direcciona-
miento v explicaremos sus venta-
jas e inconvenientes.

El organigrama basico se da en
la figura 1. Como se ve su sencillez
es extrema y se pueden dividir en
tres pasos principales:

— Coger el primer numero a su-
mar.

— Sumarle el segundo.

— Guardar el resultado en la di-
reccion de memoria indicada.

Aunque todas las operaciones se
podrian hacer en algunos casos en
varios de los registros de Z-80, va-
mos a usar el Acumulador (A) para
irnos acostumbrando a usarlo, va
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que es el mas versatil y el que mas
posibilidades ofrece.

Supongamos que los dos nime-
ros a sumar son 127 (7Fh) y 42
(2Ah). El sistema mas sencillo y
rapido (el tiempo que tarda el mi-
croprocesador en hacerlo) de su-
marlos es utilizar el direcciona-
miento inmediato. Como se recor-

dara, en este tipo de direcciona-
miento el nimero que se lee es el
que se indica en la misma instruc-
cion. De modo que la primera or-
den seria “LD A,127". Que hace
que se carge el numero 127 en el
acumulador. Con lo que el primer
paso ya estd realizado. La segunda
instruccion a dar es la que hace
que se sume 42 al nimero almace-
nado en el acumulador. Para ello
utilizaremos otra vez el direccio-
namiento inmediato y haremos
“ADD A, 42”. Que realiza esta
suma y deja el resultado en el mis-
mo acumulador. Por ultimo, hay

que guardar este resultado en una

memoria para que al volver al BA-
SIC podamos recuperarlo. Esto se
hace con la misma instruccion LD,
pero cambiando el modo de uso,
ya que ahora sera “LD (dddd),A".
Esto indica que el contenido del

acumulador se almacena en la me-
moria indicada por dddd (que debe
ser un numero entre 0 y 65535).
Existe también (y la usaremos pos-
teriormente) esta misma instruc-
cion, pero con los parametros
cambiados. Es decir “LD A,(dddd)”
que saca el contenido de la me-
moria dddd y lo mete en el acu-
mulador. La diferencia entre am-
bos tipos de direccionamiento se
muestra en la figura 2. En 2a se
ve el direccionamiento inmediato,
que coge el valor inmediatamente
posterior a la instruccion y lo guar-
da en el acumulador. En 2b se ve
como este valor (considerado
como 16 bits) se usa para direccio-
nar una memoria, cuyo contenido
es el que se mete en el acumulador.
En el caso que estamos tratando
usamos, como va hemos dicho,
“LD (dddd), A, debiendo susti-

N——
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—
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Memoria Acumulador (A)
2 LD A, [ |
] 24 e — |
p
22
g8
8 =
Memoria Acumulador (A)
v DA, I =
£ (dddd)
E
r
B
= .
O — memoria dddd
et}
oo
oo
EABO 2 ORG 60000
EAB0 3ETF 10 LD A, 127
EABZ CBZ2A 20 ADD A,42
EAB4 3254EC 30 LD (680500), A
EAaB7 CS 40 RET
EABS 50 END
EABO = ORG 80000
EABO0 3AS54EC 10 LD A, (B0500)
EAB3 47 20 LD B,A
EAB4 3AS5S5EC 30 LD A, (B0501)
EABT 80 40 ADD A,B
EAB8 3256EC 50 LD (B0502), A
EABB CS 60 RET
EAGC 80 END

tuir dddd por una direccion de me-
moria.

Con esto se acaba el programa
de suma, por lo que afadimos
como ultima instruccion una
«RET», que explicaremos poste-
riormente. Ahora basta saber que
hace que el control se devuelva al
BASIC al acabar el programa. Si
no la pusiésemos perderiamos el
control del microprocesador y el
ordenador se nos colgaria, por lo
que es imprescindible ponerla
siempre al final de nuestro progra-
ma.

El listado completo se muestra
en la figura 3, en la que se da el lis-
tado producido por el ensambla-
dor usado por nosotros (otros en-
sambladores pueden dar resultados
ligeramente diferentes) v que da
tres columnas. En la primera se ve
la direccion donde se meten los ¢6-
digos generados (y, por tanto, don-
de va el programa), en la segunda
se ven dichos codigos en hexadeci-
mal y en la tercera las instruccio-
nes en ensamblador que hemos
metido y que se corresponden a di-
chos codigos. En este listado se

puede ver que el programa se ha
puesto a partir de la direccion
60000 (EA60h) por medio de un
«ORG 60000». Esto no es una ins-
truccion del Z-80, sino que le dice
al microprocesador que empiece a
meter las instrucciones a partir de
dicha direccion. También se ve
que el resultado se almacena en la
memoria 60502, aunque podia ser
en cualquier otra que no use el
Spectrum ni nuestro programa, ya
que entonces al guardar el dato bo-
rraria lo que hubiese antes, pu-
diendo producirse resultados ines-
perados y bastante desagradables
en general.

Una vez hecho esto es conve-
niente salvarlo en cinta (por lo que
pueda pasar) y volverlo a cargar
cuando queramos ejecutarlo (el
método de salvarlo en cinta es dis-
tinto para cada ensamblador, por
lo que es conveniente leerse las
instrucciones. Aquellos que no
dispongan de esta utilidad pueden
introducir los bytes de la segunda
columna del listado por medio de
un cargador hexadecimal en BA-
SIC, de los que va han aparecido
varios en la revista, y salvarlo con
SAVE”*“CODE dddd,I1111", don-
de dddd es la direccion inicial y
1111 la longitud de los bytes a sal-
var. En primer lugar, y ya desde
BASIC, haremos un CLEAR
59999, Esta instruccion le indica
al Spectrum que desde esa direc-
cion en adelante el espacio esta re-
servado y que no lo puede usar. Si
no la pusiésemos, el ordenador se
creeria que tiene toda la memoria
para €l y podria escribir encima de
nuestro programa destruyéndolo.
A continuacion se carga el progra-
ma con LOAD”*“CODE y una vez
en memoria se ejecuta haciendo
RANDOMIZE USR 60000. Des-
pués de teclear esto el cursor vol-
vera a aparecer instantaneamente
(si todo ha ido bien), y aunque pa-
rezca mentira, se habra ejecutado
el programa y el resultado estara
en la direccion 60502, cosa que
podemos comprobar haciendo un
PRINT PEEK (60502), que nos
mostrara el numero 169.




INSTRUCCION

Otro método LD A,(60500)

mas versatil

El programa, como hemos visto,
funciona correctamente, pero
plantea algunos problemas, va que
s1 queremos sumar dos numeros
distintos a los indicados, habra que
volver a escribir el programa, en-
samblarlo, etc. Evidentemente esto
no resulta practico, por lo que hay
que buscar otro sistema.

Para evitar que suceda esto, con-
viene separar el programa de los
datos, es decir, que el programa no
tenga los datos como parte compo-
nente, sino que los lea de otra zona
de memoria (a partir de la 60500,
por ejemplo). Para ello se puede
usar la instruccion “LD A.(dddd)”
que vimos antes, y en este caso
dddd debe indicar donde esta al-

LDBA

LDA,(60501)

ADDAB

REGISTROS
A 127 —
B XXXXXX
A 127
B 127
A 42 ey
B 127
A 169 +
B 127 ]
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macenado el dato. Por ejemplo,
supongamos que en la memoria
60500 estd el primer numero a su-
mar, en la 60501 el segundo y el
resultado lo almacenamos en la
60502 como antes. Por tanto, el
proceso a realizar queda como si-
gue: En primer lugar leer el niime-
ro almacenado en la memoria
60500 v guardarlo en el acumula-
dor. A continuacion se le debe su-
mar el contenido de la memoria
60501. Pero el problema es que
NO existe una instruccion “ADD
A (dddd)”, que nos sumaria al acu-
mulador el contenido de la direc-
cion dddd, lo que nos obliga a uti-
lizar otro sistema.

Este otro sistema puede ser el
pasar el contenido del Acumula-
dor (el primer numero) al registro
B, meter entonces en A el segundo
numero y sumar A y B. Este proce-

REGISTROS DEL Z-80

MEMORIA " L
LD A,(HL) PR dddii.l
A
XX

so se complica ligeramente, pero
nos permite tener los datos separa-
dos del programa. Debido a este
cambio de funcionamiento hay
que cambiar dos instrucciones. La
primera es “LD B,A”, que pasa el
contenido de A a B. La segunda es

ADD A,B quesuma A y B y deja el
resultado en A. La parte final es
como en el listado anterior vy el re-
sultado se vuelve a almacenar en
60502. El listado completo se da
en la figura 4.

Para entender mejor el funcio-
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namiento del proceso de suma se
puede ver la figura 3, en la que se
han representado graficamente los
registros internos del Z-80 segun se
van ejecutando las instrucciones.
Como se puede ver, se cargan los
datos en A y B y luego se suman.
De este modo los datos se pueden
cambiar facilmente. Para ello, an-
tes de ejecutar el programa (por
medio de RANDOMIZE USR
60000) hay que introducirlos por
medio de POKE 60500,xx con el
primer numero v POKE 60501,yy
con el segundo. El resto del proce-
so de funcionamiento es igual al
primer programa que hicimos.

Direccionamiento
con HL.

Este es el tercer tipo de direccio-
namiento que podemos usar para
nuestra suma. Las ventajas que nos
reporta son interesantes debido a
que nos permite realizar todas las
operaciones utilizando como refe-
rencia una direccion introducida
previamente en HL. A este tipo de
direccionamiento se le denomina

indirecto, ya que no se da el dato
(como en el modo inmediato) ni la
direccion de donde cogerlo (como
en el direccionamiento directo),
sino que se dice de donde se tiene
que coger la direccion que a su vez
contiene el dato. En la figura 6 se
ve como al leer la instruccion el
microprocesador, se le dice que sa-
que el contenido del par de regis-
tros HL y lo use como otra direc-
cion. Por decirlo de otro modo, se
da una direccion (en este caso se
indica un registro) que a su vez
contiene la direccion de donde sa-
car el dato.

De este modo podemos realizar
las operaciones de carga y suma,
va que el Z-80 si las admite ha-
ciendo referencia a HL, con el uni-

co condicionante de que al princi-
pio del programa hay que cargar
en este par de registros la direccion
donde se encuentran los datos.
Para ello se recurre a una nueva
variante del LD, que se escribe de
la forma “LD HL.dddd”, siendo
dddd (la direccion de los datos) un
nuimero de 16 birs almacenado en
las dos memorias siguientes a la
instruccion. La razon de que sea de
16 bits es que esta longitud que tie-
ne HL considerado como un solo
registro en vez de dos de 8 bits (to-
dos los LD que hemos hecho antes
eran de 8 bits, ya que éste es el ta-
marfio de las memorias y de los re-
gistros A y B del microprocesador).
El valor que introduciremos en HL
sera 60500.

EABO 10
EABO0 2154EC 20
EAB3 TE 30
EAB4 23 40
EABS 86 S0
EABB 23 60
EAB7 77 70
EAB8 CS 80
EAB9 90

ORG 60000

LD HL, 60500
LD A, (HL)
INC HL

ADD A, (HL)
INC HL

LD (HL), A
RET

END

S fo-
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Una vez hecho esto podemos
pasar a realizar el calculo propia-
mente dicho. En primer lugar se
lee el primer dato, que se encuen-
tra en la memoria 60500, por lo
que basta hacer “LD A, (HL)” y se
nos carga automaticamente el con-
tenido de dicha memoria, ya que
esta apuntada por HL. Para sumar
el segundo dato hemos de hacer
“ADD A,(HL)”, pero este dato
esta en la memoria 60501, mien-
tras que segun hemos visto HL
apunta a 60500, por lo que habra
que incrementarla previamente de
modo que apunte a este segundo
dato; esto se hace de un modo muy
sencillo, ya que hay una instruc-
cion especifica del Z-80 que hace
exactaménte lo que queremos; in-
crementar HL en uno. Esta ins-
truccion se llama, evidentemente,
INC HL. Una vez ejecutada ésta
podemos realizar la suma.

Por dltimo, para guardar el re-
sultado podriamos hacerlo como
en las versiones anteriores del pro-
grama, pero en su lugar vamos a
utilizar también HL. En primer lu-
gar lo incrementamos de nuevo
haciendo que senale a 60502 (el lu-
gar donde queremos almacenar el
dato) v a continuacion hacemos
“LD (HL),A” de funcionamiento
similar a otras veces, pero en este
caso no se indica la direccion, sino
que se halla indicada por HL. Para
terminar se pone como es habitual

“RET". En la figura 7 se mues-

EABO 10
EAB0 DD2154EC 20
EAB4 DD7EQO 30
EAB7 DD8601 40
EABA DD7702 50
EABD CS 60
EABE 70

ORG 60000

LD I1X,80500
LD A, (IX+0)
ADD A, (IX+1)
LD (IX+2),4A
RET

END

tra el listado resultante. El uso es
igual que en caso anterior (ya que
solo se ha modificado la estructura
interna del programa, pero no el
modo en que entran y salen los da-
tos) y los datos se introducen ha-
ciendo POKEs en 60500 y 60501 y
el resultado se saca con un PEEK
de 60502.

El direccionamiento
indexado

Este es el ultimo tipo de direc-
cionamiento que vamos a estudiar
como aplicacion practica de nues-
tro programa de suma. Su funcio-
namiento es muy similar al indi-
recto que hemos visto con HL,
pero con dos diferencias principa-
les. La primera es que en lugar de
utilizar el par de registros HL, va-
mos a usar los IX (también se po-
drian usar los 1Y) vy la segunda es
que el Z-80 nos permite que en la
misma instruccion se le sume al
contenido de este registro un nu-
mero de un byte para hallar la di-
reccion definitiva. Es muy impor-
tante tener en cuenta que esta
suma solo se hace para hallar la di-
reccion y no se modifica el conte-

nido de IX. Es decir, si hacemos
“LD A(IX42)” y en IX hay un
60500, se nos cargard en el acumu-
lador el contenido de la memoria
60502 (60500+2), pero en IX se-
guira estando 60500, de modo que
lo podemos usar posteriormente
para leer o escribir otras direccio-
nes de memoria. Por tanto, el pro-
ceso es similar al anterior, pero
simplificado, ya que no hace falta
incrementar IX debido a que el
desplazamiento se incluye en la
instruccion. El programa se lista
en la figura 8, en la que podemos
ver como el primer dato se lee con
“LD A(IX+0)" al estar en la mis-
ma memoria 60500, el segundo
dato se suma con “ADD A (IX+1)”
para que se lea la direccion 60501
y el resultado se guarda con LD
(IX+2),A” de un modo similar al
programa anterior, pero incluyen-
do el desplazamiento.

Con esto quedan explicados los
distintos modos de direcciona-
miento y su utilizacion practica en
este caso. El mes que viene vere-
mos como se puede realizar restas
y sumas de numeros mayores por
medio del uso de la bandera de
acarreo.

Fernando Garcia

GUSANEZ
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El QL baja de precio

A comienzos del verano,
todo auguraba problemas para
Sinclair: los grandes stocks sin
vender repercutieron en una
falta de liquidez de la empre-

sus deudas. La solucion mila-
grosa, llamada Maxwell, con-
sistia en la capitalizacion por
parte de este editor inglés, a
cambio de la cesion del con-

Cuando, el mes pasado, pa-
samos revista a los programas
de aplicacion de origen espa-
fiol que iban apareciendo, no
nos habia llegado todavia el
programa de noéminas de
WorldMicro. Se trata de una
aplicacion escrita sobre AR-
CHIVE, con cuatro bases de
datos relacionadas: contienen
el Convenio colectivo, los da-

4

o2

trol de la compania. Este com-
promiso dejo respirar a sir Cli-
ve hasta el verano.

Pero a primeros de agosto
Sinclair anuncia que ya no ne-
cesita el acuerdo con Maxwell,
y se rompen las negociaciones.
El tio Clive ha firmado un
acuerdo con una cadena de
tiendas de electronica, por el
que éstas adelantan dinero a
cambio de descuentos sobre
las ventas. El siguiente golpe
de su agresiva estrategia fue
bajar a la mitad el precio del
QL: de 400 a 200 libras, con
fecha de dos de septiembre,.
Investronica no ha tardado en
reaccionar, vy ha puesto el pre-
cio de la maquina espanola,
que costaba 125,000 pesetas,
en 79.000 pesetas. Buenas no-
ticias para los que todavia no
han pasado por la tienda.

Mas aplicaciones: Nominas

tos de la Seguridad Social (Ba-
ses v Tipos) y el fichero de em-
pleados. respectivamente. El
programa permite actualizar
cualquiera de las cuatro y lis-
tar la nomina, los recibos v los
datos de la Seguridad Social.
Un programa sencillo para
una tarea muy mecanizable.
En el listado de recibos esta
prevista la inclusion de inci-

Un disco para
ahorrar infartos

El principal problema del
QL a estas alturas es la depen-
dencia de los microdrives. Si
bien su calidad ha mejorado.
siguen ofreciendo una capaci-
dad baja. y no toleran bien el
esfuerzo que supone utilizar-
los en aplicaciones con gran
movimiento de datos. Ade-
mas, su fiabilidad no llega al
standard profesional. Por esta
razon, Investronica comercia-
lizara la unidad de disco «ofi-
cial» Sinclair. Se trata de un
disco de 3”1/2 de doble cara,
con una capacidad de 720K
formateadas. Los programas
de Psion version espanola tra-
bajan perfectamente con la
nueva unidad tras una peque-
fla adaptacion.

La unidad incluye en su
ROM una ampliacion del BA-
SIC que proporciona coman-
dos de acceso aleatorio y otras
ayudas de interés. Importante
para un uso profesional, por
su capacidad, rapidez y fiabili-
dad. El precio ha sido fijado en
93.000 pesetas con controla-
dor. Aunque resulte algo caro,
mas de un usuario respirara
aliviado.

dencias. La salida estd adapta-
da a los impresos oficiales, re-
quiriendo una impresora stan-
dard de 80 columnas.
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0s primeros

compradores del

QL disimulaban
su disgusto por la falta
de software para jugar
diciendo, que «al fin y
al cabo se trata de una
maquina seria: dispone
de mds compiladores y
aplicaciones profesio-
nales que ningtn orde-
nador de su precio...»
Lo cierto es que los
buenos programas de
juego tardaron, pero
van haciendo su apari-
cion.

Se dispone ahora de
uno de los mejores pro-
gramas de ajedrez para
microordenadores (va
comentado en un nu-
mero anterior) y de un
Backgammon bastante
interesante. Esta anun-
ciada, aunque todavia
no la hemos podido ver
en Espana. la version
QL del Match Point, el
mejor juego de simula-
cion tenistica. Las fo-
tos de la pantalla dejan
ver unos graficos exce-
lentes; esperamos que
el movimiento sea tan
bueno como en el
Spectrum.

D Day, un juego de
guerra yva famoso, tam-
bién aparece en una
generosa version, con
dos microdrives que
forman uno de los jue-
gos de guerra mas com-
pletos que hemos visto.
Por otra parte, han ido
apareciendo una serie
de juegos de accion de
dudosa calidad,
todo teniendo en cuen-
ta las grandes posibili-
dades de la maquina.

sobre’

ririr-

Entre ellos podemos
citar Star Guard & Ga-
lactic Invaders, un mi-
crodrive con dos jue-
gos, de los que el pri-
mero es realmente
malo. con un movi-
miento muy dificil y
una dinamica que,
aunque a priori atracti-
va, queda oculta tras la

dificultad para mover
nuestro laser. Galactic
Invaders es una version
(iotra!) del viejo Space
Invaders; el juego es
simpatico. y .la idea,
una de las mas explota-
das de la historia del
software, sigue siendo
atractiva a pesar del
tiempo transcurrido.

" copyright 198S
SHADOW GAMES

- 'Star Guard
'G?luctlc Inuaders

Sy bag S
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Night Nurse es otro

juego que no pasa el

liston minimo de cali-
dad: se trata de acom-
pafiar las andanzas de
una Enfermera en su
guardia, llegando hasta
una fiesta que se cele-
bra en una de las salas
del hospital. Lento y
poco elaborado, lo uni-
co bien resuelto es el
movimiento de los per-
sonajes.

Comentamos a con-
tinuacion dos de estos
programas: Super
Backgammon, y D
Day. Ambos nos han
parecido lo mejor que
ha llegado a nuestras
manos hasta el mo-
mento. Afortunada-
mente, parece que el
déficit de juegos se va
llenando poco a poco,
v que en futuros nume-
ros podremos ampliar
este breve catalogo.
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\PLICACION

Hay dos tipos de
usuarios de ordenado-
res: los que disfrutan
con los Juegos de Gue-
rra v los que no. Para
los fanaticos de la es-
trategia, debe ser bien-
venido el lanzamiento
de D-Day en su ver-
sion QL. Ha sido éste
uno de los primeros
programas que han lle-
gado a llenar la caren-
cia de programas de
juego para esta maqui-
na.

Producido por Ga-
mes Workshop v distri-
buido en Espana por
Serma, el Dia D parti-
cipa de todas las carac-
teristicas de los juegos
de guerra clasicos, y la
mayor memoria del
QL ha permitido in-
corporarle una gran
variedad de nuevas op-
ciones. Los fanaticos
de la estrategia y la tac-
tica disfrutardn, sin
duda, con este progra-
ma, ya que se puede ju-
gar contra un contrin-
cante humano, usando
el ordenador para en-
cargarse del trabajo pe-
sado, y asi poder con-
centrarnos en el juego,
o bien luchar contra la
maquina, con opciones
algo mas limitadas.

Se trata de una simu-
lacion del combate tdc-
tico en la Segunda
Guerra Mundial, en
los momentos que -si-
guieron al desembarco
de Normandia. Dispo-
nemos de cuatro esce-
narios, con objetivos
distintos para cada
gjército, y se pueden
seleccionar con gran li-
bertad- las condiciones
iniciales de la batalla.

En caso de combatir
dos jugadores, pueden
elegir entre «compram
sus ejercitos o utilizar
las opciones por defec-

Qia

to del programa que
incluyen seleccion en-
tre ejércitos de 15 a 50
unidades. También
podemos, en este caso,
colocar nuestras uni-
dades en la disposicion
que deseemos. Si juga-
mos contra el ordena-
dor, en cambio, soélo
podremos elegir entre
dos ejércitos de 15 6 50
unidades y jugar en el
bando aliado o aleman.

El tiempo se suele
convertir en un condi-
cionamiento  impor-
tante en los juegos de
guerra, ya que no re-
sulta facil acabar la
partida, incluso con el
gjército mas pequeno,
en manos de un par de
horas. Para no dejar las
partidas a medias se
nos da la opcion de sal-

var el juego en micro-

drive; al volver a
arrancar el programa
continuaremos auto-
maticamente donde lo
dejamos.

Como se nos anun-
cia en la caratula, el
juego contiene casi
200K de programa v
datos, con alrededor de
20K dedicadas a «inte-
ligencia artificial».
Con esos tamanos, los
tiempos de carga son
grandes, ya que el pro-
grama lee gran canti-
dad de datos de los dos
cartuchos. El primero
contiene los progra-
mas, mientras que en
el segundo se almace-
nan los mapas y carac-
teristicas de las unida-
des.

Durante el periodo

de carga se puede elegir
entre uno o dos jugado-
res, asi como el tipo de
gjército que se va a uti-
lizar. En la seleccion
de unidades el progra-
ma resulta una vez mas
muy completo, con
mas de diez tipos en
cada bando, incluyen-
do barcos de transporte
y camiones, que pue-
den mover con rapidez
nuestros efectivos.
Existen diferentes uni-
dades de carros de
combate, que difieren
en capacidad ofensiva,
precio y prestaciones.
Para seleccionar nues-
tra fuerza de invasion,
el programa nos da di-
nero en proporcion al
tamano del cuerpo de
ejército. Si lo gastamos
sin  cumplir nuestro
numero de unidades, el
ordenador nos propor-
ciona unidades de in-
fanteria ligera hasta
completar el nimero
preestablecido. Asi po-
demos elegir entre un
ejército equilibrado o
bien otro con unas po-
cas unidades selectas y
un gran numero de ba-
tallones de infanteria
ligera, de pocas posibi-
lidades en combate.

Es en la dindamica
del juego donde se le
pueden poner las
mayores objeciones: el
movimiento de las uni-
dades se realiza situan-
do el cursor sobre cada
una, eligiendo la mo-
dalidad (manual o au-
tomatico), v eligiendo
la direccion de cada
paso (modo manual) o
del movimiento entero
(automatico). El prin-
cipal problema es que
el posicionamiento del
cursor resulta algo len-
to, y no disponemos
de ningun sistema
para posicionarnos ra-



pidamente sobre el
mapa.

Con una presenta-
cion satisfactoria, unos
graficos muy correctos

si disponemos de TV

color (en blanco y ne-
gro resultan algo mas
confusos, aunqgue se
distinguen los distintos
tipos de terreno sin di-
ficultad), y, como pun-

to mas débil, un movi-
miento algo lento por
el mapa. Creemos que
hara las delicias de los
aficionados a estos jue-
gos e incluso puede lla-

mar la atencidon a las
personas que nunca
han jugado a la guerra.
En cualquier caso,
conviene no tomarselo
demasiado en serio.

QL Super Backgammon

A pesar de que los
investigadores en Inte-
ligencia Artificial con-
centraron sus esfuerzos
en juegos inteligentes
como el ajedrez, pron-
to se dieron cuenta de
que resultaba muy difi-
cil introducir elemen-
tos de analisis de posi-
cion con cierto €xito.
Hace alrededor de cin-
co afios se eligio el
Backgammon  como
juego ideal, por la sim-
plicidad de sus reglas,
para lograr un progra-
ma «experto», guiado
por ideas generales,
que permitiera un jue-
go realmente bueno.
Este programa derrotd,
con sorprendente faci-
lidad, al Campeodn del
Mundo de la especiali-
dad, siendo el primer
juego en el que se lo-
graba algo parecido.

El programa que nos
ofrece Digital Preci-
sion, y en Espafia Ser-
ma, no llega a tanto: un
jugador medio le vence
con cierta facilidad en
el nivel mas alto, aun-
gue es una buena he-
rramienta para apren-
der las sutilezas de este
juego, mucho mads difi-
cil de lo que parece. El
juego consiste en: cru-
zar, cada jugador en di-
reccion contraria, el ta-
blero. Se puede comer
las piezas que queden
aisladas, v cada juga-
dor puede sacar sus

piezas del tablero
cuando consigue intro-
ducirlas todas en su
cuadrante. Gana el pri-
mero que saque todas
sus piezas.

El programa ofrece
una novedad curiosa:
incluye un documento
QUILL donde se expli-
can con detalle las re-
glas del juego. Una vez
arrancado debemos de-
cidir si el ordenador
juega contra si mismo,
si juegan dos personas
o si hemos decidido
enfrentarnos contra él.
En este caso podemos
elegir el nivel, desde
uno a seis.

Se nos permite tirar
los dados a nosotros o
bien fiarnos de las tira-
das del ordenador. Por

otra parte, existe una
opcion para que el pro-
grama ensefie las juga-
das que esta conside-
rando en cada momen-
to.

En cuanto a la cali-
dad de su juego, el pro-
grama se porta bastan-
te bien, aunque se le

puede derrotar con fa-
cilidad cuando conoce-
mos sus debilidades.
En determinadas situa-
ciones su juego es de-
masiado conservador,
por lo que un plantea-
miento ambicioso aca-
bar4d con él sin proble-
mas.

o
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El QL es una maqui-
na con grandes posibi-
lidades graficas. EA-
SEL, el programa de
dibujo de Psion, es una
buena prueba de ello.
Tambieén el SuperBasic
dispone de unas exce-
lentes instrucciones
graficas. Pero no habia
aparecido hasta ahora
ningun programa que
explotase las posibili-
dades «artisticas» del
ordenador. Graphiq],
de Talent y distribuido
por Serma, es el primer
programa de dibujo
que ha llegado a nues-
tras manos.

Graphigl trabaja en
el modo de baja resolu-
cion de la maguina
(256 x 256 puntos, con
ocho colores), y resulta
muy potente aunque,
como veremos, tam-
bién es dificil de domi-
nar.

Tras la carga del
programa nos encon-

tramos con una panta-

Qis

lla negra, donde apare-
ce una pequena cruz de
color blanco: el cursor.
En el uso mas sencillo,
podemos usar un joys-
tick (o las teclas del
cursor) para mover el
cursor. Si usamos si-
multaneamente la ba-
rra espaciadora (boton
de disparo), el cursor
ira dejando un trazo
del color activo. Si in-
troducimos PT, los
movimientos del cur-
sor dejardn la traza
aunque no pulsemos la
espaciadora. Para cam-
biar el color, basta pul-
sar la tecla correspon-
diente a éste (0-7). El
comando mas util para
el principiante es H,
que nos presenta unas
cuantas paginas de
ayuda, en las que apa-
rece una breve descrip-
cion de cada comando.

Dos modos de dibujo
en la pantalla, el nor-
mal y el XOR, en el
que el color que apare-

e
r.u
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ce en la pantalla es
funcion de la tinta ac-
tual y el color previo
en la pantalla, nos per-
miten obtener curiosos
efectos. Asimismo, el
programa dispone de
comandos para dibujar
lineas, circulos, elipses
y rectangulos. En todos
los casos, el programa
nos deja ver las carac-
teristicas del dibujo se-
gun se realiza, pudien-
do abortar el comando
si el resultado no es sa-
tisfactorio.

Para posicionarnos
en la pantalla con mas
precision, el programa
dispone de un indice
de la posicion actual,
el color seleccionado v
otras  caracteristicas.
Este indice se puede
eliminar de la pantalla
o cambiar de posicion.
Otra opcion interesan-
te es la de zoom, que
permite 16 aumentos
para afinar nuestra co-
locacion en la pantalla.

L
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Graphiql. Para dibujo artistico

Hasta aqui el progra-
ma, aunque potente,
no se diferencia en
nada de programas de
dibujo convencionales
para otras maquinas.
Pero los comandos de
bloques y texturas vy
otras opciones multi-
plican su potencia.

Las texturas consti-
tuyen ya un importan-
te avance sobre los
programas convencio-
nales: se nos permite
definir hasta 26 zonas
rectangulares en una
paleta auxiliar que
aparece en la parte in-
ferior de la pantalla y
memorizarlas, para
luego repetirlas en
nuestros dibujos.

Casi todos los pro-
gramas de dibujo dis-
ponen de una opcion
para rellenar areas de
un color. Graphigl va
mucho mas alla: el co-
mando FA rellena de
blanco una zona de la
pantalla y la memori-




za. Una vez acabado el
proceso, los comandos
de rellenado se referi-
ran a ese area. Si, por
ejemplo, tecleamos
FC, la zona aparece di-
bujada en el color acti-
vo. Eligiendo otro co-
lor y repitiendo el co-
mando, se obtiene un
cambio de la zona al
nuevo color. Por ulti-
mo, s introducimos
FT. el programa volve-
ra a rellenar la zona,
esta ver con la textura
activa. Asi se pueden
sombrear o «empape-
lar» nuestros dibujos
sin perder gran canti-
dad de tiempo. Las tex-
turas disponen de otra
opcion muy interesan-
te! se le puede indicar
al programa que utilice
solo parte de los colo-
res que la componen.
Asi, una figura sobre
fondo negro, si le deci-
mos al programa que
no use el color negro,
aparecera sobre el fon-

- — o —— =

Colours are selected by the

—-7.
a
-
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6

Cdigit

Black
Green 3
Yel low

digits

Cyan
WUhite

Change the cursor colour

The colours of pixels in the current
block con be changed by the commands:

cs
ChMx

Colour Swap

Colour HMerge

Both care followad by a pair of digits
These give the colours to be swapped
or merged.

MORE

do del dibujo sin alte-
rar ¢l resto de éste.
Otra opcion intere-
sante es la posibilidad
de usar «aerografo» en
nuestros dibujos. Esta
opcion consiste en que,
cada vez que cambia-
mos de posicion el cur-
sor, el programa dibuja
una serie de puntos
aleatorios del color ac-
tivo alrededor. Este
efecto stmula un aero-
grafo al que se le estu-
viera acabando la pin-

tura y elimina la preci-
s10n de trazado.

Un programa que
supera en mucho las
posibilidades de las
utilidades de dibujo de
otros ordenadores, con
funcionamiento rapido
de sus opciones. El
principal inconvenien-
te es el modo de co-
mandos, ya que la pan-
talla no hace eco de las
letras introducidas, lo
gue multiplica las po-
sibilidades de error, y

hace que cueste trabajo
familiarizarse con el
programa. Una vez se
profundiza en su uso.
Graphigl resulta una
herramienta realmente
profesional, que expri-
me las posibilidades
graficas de la maquina.
Si el proceso de selec-
¢cion de comandos se
realizase mediante un
menu grafico, el pro-
grama mereceria un 10.
En su forma actual, se
queda con un notable,
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CUBY QL
LA PAREJA
PERFECTA

Este monitor en color
CUB es TOTALMENTE
compatible con el Sin-
clair QL.

Combina las capacida-
des de graficos destaca-
dos con la facilidad de
visualizar textos en 85
columnas mientras hace
justicia al potencial de
color del QL. Su nuevo
disefio dotado de una ba-
se ba.scula,nte_y_glga._tona
armoniza perfectamente
con la simple apariencia
funcional del QL.

Lo mejor de todo, es su
precm solo de

i 9_1 600i

PN P.
ESPECIFICACIONES

MODELO-CUB
1451/DQT3_

MONITOR DE 14"
ENTRADA - RGB/TTL
RESOLUCION - 653 (H)
X 585 (V)

DOT PICH - 0,43 mm.
ANCHO DE BANDA -

CUB 1451/DQT 3
CON BASE BASCULANTE Y GIRATORIA

P2 de la-Hobana, 145
Telf. 458 7475 - 28036 Madnid



Un nuevo operativo

®

para el Spectrum

Este mes comenzamos a daros el listado ensamblador del programa, ampliamente
comentado, con lo que los que lo deseéis podréis modificarlo introduciendo nuevos
comandos o cambiando los ya existentes, tanto los nuevos del programa como los antiguos

ntes de comenzar hay gue
A hacer una advertencia a los
que hayan preferido esperar
mmmm para teclear el programa de-
sensamblado en lugar de las
largas lineas de DATAs del mes
pasado. El programa es muy largo

del BASIC.

y en algunos ensambladores puede
presentar problemas para manejar
en memoria todo el codigo fuente.
Por ejemplo, si usdis el GENS3M?2
de HISOFT tendréis que recurrir a
ensamblar parte del codigo desde
microdrive o cinta. En el de AR-

Manuel Arana (a la derecha) con Pedro

Verduras. Ambos son estudiantes de la
Escuela Técnica Superior de Ingenieros
Industriales de Madrid y comparten su

aficion por el Spectrum.

TIC si cabe todo el codigo (dejan-
do aparte las interrupciones, que
son un modulo totalmente inde-
pendiente), pero tiene el inconve-
niente de que el codigo objeto debe
ocupar las mismas direcciones que
el ensamblador, y éste se destruye.
Si usais este ensamblador tendréis
que ensamblar en otra direccion y
luego ingenidroslas para reubicar-
lo. De todas formas os damos tam-
bién un listado de la tabla de eti-
quetas para que cada uno pueda
trocear el programa como mas le
guste y poder asi ensamblar a ca-
chos.

Laidea

La idea de escribir este progra-
ma surgio ojeando el libro «The
complete spectrum ROM disas-
sembly», y pensando en las impor-
tantes mejoras que podrian intro-
ducirse si pudiéramos modificar
un poco el programa de la ROM.
Pero esto no era posible, y la unica
alternativa era copiar las partes

e L %
1 ORG “EAFF
= DEFW TNT El vector de interrupcion apunta
al comienzo de la rutina.
SOINT FLUSH aF Guarda los regiskros en la pila
4 FLIBH HL durante la interruncion.
o LD Hi g 12 BETE Incrementa el contenido de la
= THE  HL variable del sistema FRAMES,
7 LD CHEETE) HL
a8 LD Ay H
g OF. L
10 JF MZEEYINT ¥y el tercer byte =i es necesario
1 TRC (1% =)
-y e

B

E

Guarda los

oo - e e cany
gamas regl

tros.

ifi
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fundamentales en RAM vy realizar
ahi los cambios. Para empezar es
necesario hacernos con el control
del bucle principal que se encarga
de llamar a las rutinas que realizan
las funciones mads importantes,
como podrian ser el pedirnos la in-
troduccion de una linea BASIC,
analizarla o ejecutarla. A partir de
ahi podriamos ir sustituyendo las
rutinas necesarias para la correcta
interpretacion de los nuevos co-
mandos. Ademds para que éstos
puedan ser tecleados directamente
hay que hacerse con ¢l control de
las interrupciones. Y ya puestos a
construir un nuevo sistema, (por

qué no dotarle de un modo de pre-
sentacion de 64 caracteres? Apa-
rentemente no presenta muchos
problemas, basta con hacer que el
canal «S» apunte a la direccion
donde se encuentra la rutina de
presentacion cuando se seleccione
este modo. Sin embargo, nos en-
contramos con que en bastantes
puntos se vuelve a colocar como
direccion de salida la normal de la
ROM. Por esta razon tuvimos que
arreglar muchas rutinas relaciona-
das con la escritura, como la que
produce los listados automaticos o
borra la pantalla. Esta es una de las
causas que hicieron que el progra-

ma sea mucho mas largo de lo pen-
sado en un principio.

Para que los nuevos comandos
sean imerpretados correctamente,
lo primero que necesitamos es
asignarles un codigo por el que

puedan ser identificados dentro de
un programa BASIC. En el libro de
istrucciones encontramos una su-
gerente oferta. Los codigos 24 a 31
no estan utilizados. Aqui hay sitio
para introducir hasta ocho nuevas
palabras clave. Sin embargo, luego
descubrimos que estos codigos en
realidad son utilizados interna-
mente por la rutina que lee el te-
clado para indicar que ha sido pul-
sada una combinacion de teclas
correspondiente a cambio de tinta.
Esto tuvo que ser modificado para
hacerlo compatible con el nuevo
sistema. Por esta razon cuando
esta conectado el Interface | (las
interrupciones se tratan normal-
mente) las palabras clave aparecen
en lugar de los codigos de cambio
de tinta. Los cédigos al final han
quedado de la siguiente forma;

24 - ELSE

25-ONERR

26-AUTO

27.-RENUM

28-0ON

29 -SWAP

30.- MODE

3l.-

Este ultimo no se utiliza para
nada y simplemente estd como un
posible octavo comando. De todas

14 CALL EKROARD Lee pl teclado.
5 JF =a0an Vuelve a la RdM donde recupers
los registros y acaba la rutina.
14 EBOARD CaLL =0RBE Llama a KEY-8CAN.
17 RET BE Acaba =i no hay ninguna tecla
pulsada o hay mas de dos.
18 HL. F‘r'ﬁmwr grupa de variables.
19 EBLOGF Pk Comprusba que ests libre.
20 NZ &
il b
I tHL Decrementa =21 contador de numero
3 BEE  Hb de paa—:adaa.
JF B7 L EEHSET Deja el grupog libre si ya se han
o L. 5 L S cumplido las § gasadas.




formas el namero de €stos no esta
limitado a 8, ya que tenemos los
codigos () a 5 en las mismas condi-
ciones, y ademas en caso de necesi-
lar todavia mas codigos podriamos
hacer que uno de ellos sirviera de
prefijo para los demas. El limite
estd en vuestra imaginacion.

Como, ya hemos dicho antes,
para escribir el programa utiliza-
mos el libro del listado de la ROM,
y he procurado respetar en el lista-
do los nombres de las rutinas que
aparecen en él. Quizas pecando en
ocasiones de abreviar las abrevia-
turas.

Interrupciones

El tratamiento de las interrup-
ciones esta en primer lugar en el
programa por la necesidad de colo-
car el vector de interrupcion en
una direccion concreta. Cuando el

Z-80 se encuentra en el modo de
interrupcion 2 la direccion de la
rutina se forma por el registro |
como parte alta y por el dato sumi-
nistrado por el dispositivo inte-
rruptor como parte baja. En el
caso del Spectrum este dato es
siempre FF. En nuestro progra-
ma el vector queda en la direccion

EAFF y apunta a la rutina que
esta justo a continuacion.

En cuanto a la rutina en si es
practicamente igual a la de la
ROM vy solo se diferencia en dos
detalles, la forma de pasar los codi-
gos de cambio de tinta y el desdo-
blamiento del modo extendido.

Con el Spectrum funcionando
normalmente, si se pulsa en modo
extendido la tecla CAPS-SHIFT y
un numero entre 0 y 7, la rutina K-
DECODE devuelve como codigo
de la tecla pulsada un valor entre
24 y 31 para indicar que se trata de
cambio de tinta (24 para INK 0 v

31 para INK 7). De la misma for-
ma utiliza los codigos 16 a 23 para
indicar cambio de papel, pero és-
tos no nos importan. La solucion
adoptada en el programa para que
estos datos no sean confundidos
con los codigos de las palabras cla-
ve es devolver el dato 16 para los
cambios de tinta v el 17 para los de
papel, e indicar el color seleccio-
nado dejando su numero en la va-
riable del sistema KDATA. Aqui
habia un pequenio error en el lista-
do de DATASs v cuando queriamos
cambiar de tinta cambiaba el papel
y al revés. Si gueréis solucionarlo
basta con hacer POKE 60355,192,

La otra diferencia esta en la mis-
ma asignacion del teclado. Habia
que hacerla de forma que no desa-
pareciese ninguna de las funciones
ya existentes. Para ello recurrimos
a desdoblar el modo extendido.
Cuando se quiere acceder, por
ejemplo, a la instruccion VERIFY

e —fYee————————————————— e

2& ECHSET LD S

h LB o IS O Feug:rtse 15

=8 L L conjunte de

Pl JF

=0 Caid FeTEET 20 =
0 6 v O~ =

5 | RET MO Vel ve si
Leclas no &«

i L1 e Bl 4 Comprusba =i

i CF o | ) arbes en el

Ny I i R H

A EX BEHL

Si6 LD HL, “SiC0d

5ird R (HL)

! i Ty LD

29 BIT - 7, )

40 w

41 X

42 EIT

477 EET

44 FNEW LB

47 LD

4.6 THG

&G LD conlador e

48 e

a5 LI tiempo da

ApSranion con @l g shragh

gial o i B |

arga Jde obhterie =]
eola pulsada.
1 & comb L nas i on (e
% 4 -
Woatd n Gletlw
1 & 1" T Te=n. = g Bt L'r =]
BELmer grupts
- R S

i
L=

e
i,

R, =1

g oo ] g
FEReT L EY 0N




hay que hacerlo en modo extendi-
do y pulsando simultaneamente la
tecla R y cualquiera de los dos
SHIFTs. La idea basica consiste en
hacer que esto solo se pueda hacer
con uno de ellos (SS) y dejar el otro
(CS) para introducir las nuevas pa-
labras clave. De esta manera pode-
mos introducir de golpe 26 asigna-
ciones nuevas sobre el teclado sin
que desaparezca ninguna de las an-
tiguas. La mayor parte de ellas se
han realizado de forma que coinci-
dan con las antiguas y solo se han
cambiado las correspondientes a
nuestros comandos y a GOTO y
GOSUB que presentaban algunos
problemas a la hora de teclear las
lineas ON-GOTO. La distribucion
en el teclado se ha hecho sin seguir
ningun criterio especial y por si a
alguien no le gusta daremos un
método para redefinirla. Los que
tecleen el listado ensamblador bas-
ta con que modifiquen las lineas

i_ Simncisir

ZX Speciram
/

~

2]

I—::?Hza[ 20| |12

=] [ []

B

 BEEREECEE R

18] [28] [34]

‘ [3s||30|[22][|4|Ie]m[gHw]la5] 33
li]l_sl_!lzﬂ [s] [7] [e] [&] [e] [2a] [ 22]

76 a 84. Para los que teclearon el
listado del mes pasado, deben car-
gar el programa y sl por e;emp]o
quieren asignar la instruccion
ELSE a la tecla E deben hacer
POKE 60233+CODE “E”, 24. Se
procederia de la misma forma para

cualquier otra tecla o cualquier
otra cosa que quisiéramos asignar.
Cuando acabéis no tenéis mas que
volver a grabar el programa y va
tendréis vuestra propia version del
programa con vuestras asignacio-
nes.

il LD (HL) + A

a1 FNE HbE

4 LD O EEYdar) MODE

o LD 5 B 2 FLAGS

54 FUsH HL

i CALL DECODE Decoditica la tecla vy

S JF “OEOS acabs en_la ROM.

o7 DECODE LD Ay E

o6 Er *ZA Salta =i se trata de un numero
Th JF C,EDIGIT + SPACE,ENTER o algun SHIFT.
) REL © Lecreamenta MODE

&1 JF M, “G324F zalta si es modo K,L o C
&2 JF T BELET Modo E

e S DD A 4F Graphics

&4 RET

&5 FELET LD Hia “O1ER Base para modo E sin SHIFT
&b INC R Hay algun SHIFT 7

&7 JF Z 5 LOOKUF zalta =1 no

Sl LD Hi., 20205 Bage para modoc E + 885

&9 FusH AF

70 LD AL B

7 CF = Se trata de CAFS EHIFT 7
i JR Z,NOCS Salta si no

73 LD HL . TARCZ-*41 Basze para modo E + CE

74 NOCS FOF AF

7% LODEUF JF “0T48 Acaba en la ROM
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Todo esto solamente es valido
para los que no utilicen el Interfa-
ce 1, va que cuando éste esta co-
nectado no se utiliza la rutina de
interrupcion. De hecho aqui esta
una de las causas de incompatibili-
dad con el interface. En el trata-
miento de las interrupciones se
utilizan varias rutinas de la ROM
que cuando ésta es paginada por el
interface no se encuentran en su si-
tio, lo que provoca que la maquina
se «cuelge» al intentar llamarlas.
Teoricamente seria posible que la
rutina de interrupcion antes de ha-
cer nada comprobase cual de las
dos ROMs esta en ese momento y
procediese en consecuencia. Sin
embargo, nuestro unico intento en

VPues Yo Tewso ow AMIGO QUE
CONOLE A UM TiPO QUE DKE
QUE comocic A uN INDIVIDUD
Qe PERDIO EL BuCLE

1 5“

\‘I& =

BITRTARIY

1

ST

ese sentido no ha tenido muy bue-
nos resultados, va que el Spectrum
se colgaba en algunas ocasiones al

acabar de ejecutar algun comando
del interface. Nosotros seguimos
pensando que es posible y quizas
alguno de vosotros encuentre la so-
lucion.

Por lo demas las interrupciones
se tratan normalmente y solo que-
da destacar por su utilidad dos ru-
tinas de la ROM. La primera es
KSCAN en la direccion *028E,
que es la que realmente lee el te-
clado. Si sélo hay pulsada una te-
cla nos devuelve en el registro E un
numero entre 0 y 39 distinto para
cada una de las 40 teclas tal como
indica la figura 1. Si son dos las te-
clas pulsadas nos devuelve el nu-
mero de tecla mas bajo en el regis-
tro D. vel otro en el E, a no ser que

Tabla modo extendidg + U8
76 TARCEZ DEFE “““;“ﬁﬁ,“mﬁ R - B e BRIGHT FAFEF
77 BEER “SE S 1h =78 T barra AUITO 1lave
78 DEER =EL, “Eﬂ,“BF B EOTO GOsSUEB In
o DEFE “AE.*RA, “AB g sl s VAL € SCREEN® ATTR
8o DEFER *Dﬁ,“DE,“DF M N O INVERSE OVER BT
81 DEFR SFF. S8, < 1H R v . ELBE RENUM
a2 75 e B S S PR .6 = i barra DN SWAF
83 521 2 = Bt b P BB I FLASE OMNERR ITHK
=R PEFER “31E;“B7 N L MODE BEEF
35 KRBIGIT P R0 Acaba =1 s=  trata de SFACE,
B& BEE & ENTER o algun BHIFT.
87 1] R
gg JF M, <039 Ealta con los modos E,L vy
89 JF MZ, #0387 tambien com graphics
F0 LD HE—=eITSq Base para modo © + 85
g1 BET  SB
L dF Z, 07I4R Halta =i seta pulsada 88,
T3 EF =58 Comprueba si1 se trata de los
24 JF | S @ 1 o numeros 8 o %
= AND =07 Se gueda con =21 numero del color
g4 D {(=SCOD) A v 1o deja sn K DATA.
g7 L.D Fy “10 Devuelve ] codigo de cambio de
e INC B tinta,
ety RET NEZ
100 NG A 0 cambio de papel =i no esta
1G1 RET pulssadao C5.
102 CHTAE DEFS “ZE80 Feserva BEpacio Para 1a
definicion de caracteres.
103 ~D R, *EaA Fone en marcha la rutina de

IREER]
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una de ellas sea un shift, en cuyo
caso ira siempre en el registro D.
De haber mas de dos teclas pulsa-
das nos lo indica dejando el indica-
dor de cero a cero (NZ).

La otra rutina es KTEST. que
realiza la conversion de los datos
de KSCAN al codigo de la tecla
pulsada si estuviéramos en modo
C. Aqui es donde esta la base de la
tabla que indica qué letra corres-
ponde a cada tecla. Si la cambiara-
MOs conseguiriamos que nuestro
teclado dejara de ser de tipo
QWERTY, lo que seria un peque-
fo lio.

Esto es todo en lo que respecta a
las interrupciones. A continuacion
en ¢l programa viene la definicion

de los 112 caracteres del modo 1.
De momento eludiremos el pro-
blema de introducirlos y por ahora
limitaros a reservar 896 bytes.

El bucle
principal

El bucle principal del BASIC
(MAIN) es la parte mas importan-
te del programa, ya que es el encar-
gado de ir llamando a las demas
rutinas. La figura 2 muestra el dia-
grama de flujo de esta parte, que
como podréis ver no tiene princi-
pio ni final al estar continuamente
ejecutandose.

Las lineas 103-108 son las en- |
cargadas de poner en funciona-
miento el programa, preparando el
modo de interrupcion 2 y saltando
sobre NEW. Se podria pensar que
las lineas 106 v 107 no son necesa-
rias, ya que NEW se encarga de
poner en su sitio la pila. Esto es
cierto, pero su finalidad es poder
realizar una entrada en caliente
cuando esta conectado el interface
1. Esta entrada se hace después de
que el programa cargador haya
«pokeado» el salto sobre NEW
para que entre en MAIN | y de
esta forma no se borre el BASIC.
Cuando est4d el interface la entrada
debe hacerse sin conectar las inte-
rrupciones.

104 LD I,mA interrupsian en modo 2

105 IM -

106 LD R R IR HagevsE yairal a8 o ERR BE + =

107 FOF AF

108 JF MER Ipicializa el progarama,

109 ALUTOFF X0OR A Apagsa el modo AUTEH, Halla  sgui

110 LD CAUTON . A cuando pulsamos eolamente EMTEFR.

111 MEAEE 2D 0 s S B P B la parte (a2 de la pantalla
tiene dos lineas.

112 CALL ALLIBT Froduce un listado automatico.

117 MeaInl Call. =1&E0 SET-MIN Limpia todas 1las
areas detras de E-LLINE.

114 LI A, (ALTORD Comprueba =1 estamocs @0 oodo

115 AND A AUTO.

116 JF Z.MAIME Balkta =i no.

1[5 P LD A, *FF Aore &1 canal "R,

118 CALL =1&01

119 LD HL, (AUTOL I Calcula &l nuevo numero de lines

1320 LD DE, (AUTOIN) sumando =1 incremento.

121 ADD  HL,DE

Z2 BIT &.H Comprueba =i nos heanos pasad

123 JR NZ,MATINZ

124 LD CAUTRL.T ) HL Buarda 1  numero par 1a

Y 8T LB B, H siguiente linea,

128 L.D T

1327 CAlLL “1alB y 'lo "escribe’ en el canal R.

128 MAINZ LD Ay “00 Abre 21 stream O (normalmente

) Bt Call =1sed canal ).

130 CALL EDITOR Fide una linea BASIC.

121 CAlLl LIsCanN Comprueba si la sintasis £ 4




El resto del bucle se
diferencia del de la
ROM en el tratamiento
de los errores v en el
modo AUTO, aparte de
que llama a las rutinas
propias en lugar de a las
de la ROM.

El modo AUTO se
controla mediante la va-
riable del sistema AU-
TON, si su valor es dis-
tinto de 0 hay que colo-
car el numero de linea.
La forma de hacerlo es
abriendo el canal «R» y
escribiendo a través de

FNERR*ON RENUMAUTO ELSEMODE Swap
AUTOMODE ELSEON KENUMSWAP (p/

A DAR EL SINDKOME
DE ARANA r';{J
e

¢l el numero de linea.
De esta forma se intro-
duce directamente en el area de
edicion y cuando se llame al EDI-
TOR aparecera automaticamente
el nimero.

El tratamiento de errores se rea-
liza cuando se vuelve de ejecutar
un programa BASIC. Lo primero

que hace es comprobar si se trata
de un error 0 (no error), en cuyo
caso no debe hacer nada mas. Si se
trata de otro error, hay que rastrear
todo el programa en busca de al-
gin ON ERR que se refiera a él, v
si se encuentra continuar la ejecu-

cion en ese punto. Esta
es la causa de que con
programas largos tarde
un poco en responder al
BREAK, ya que debe
buscar por todo el pro-
grama antes de dar el
mensaje de error

En cuanto a la asigna-
cion de la variable BA-
SIC err se hace de la
misma forma que la ins-
truccion LET, llamando
primero a CLASS-I
para inicializar la varia-
ble del sistema DEST vy
después a LET para que
le de el valor correspon-
diente. Aqui se presenta
un problema, que es que al poner
el nimero de error en el STACK
se modifica DEST, y ya no apunta
al nombre de la variable. Por esta
razon aparece dos veces en el pro-
grama.

Manuel Arana

132 BIT 7, EIY+0 correcta.

1353 JiR MZ, MATNE Salta =i no hay problema.

134 EIT 4, (1¥Y+48) Comprueba =1  realmente estamos

4] JF Z.MAING utilizando el canal E.

134 LD B, (*DEST) E<LINE

13 CALL *11a7 Elimina 1los numeros en cComa
flotante que introdujo LISCAN.

138 LD EIY+0) *FF

159 JF MATMNE l.a linea debe ser revisada.

140 MAINZ LD HL ; (=SC5%) E=L INE

141 LD (=35L3D) 4HL CH-ADD

142 CaLL ELINQ Mira a ver si empieza con un

143 LD ALE numerog de linea.

144 O &

145 JFP NZ . MADD Bi es asi la linea debe
introducirse en =1 programa.

144 RST =18 GET-CHAR

147 ] “0D i =ze trata solamente de ENTER

148 JR Z,AUTOFF hay que salir de AUTO.

149 BIT O, (IY+48) Borra 1a pantalla =1 =E]

150 CALL NZ,CLALL necesario,

151 CALL *OD&E y la parte baja siempre.

82 CALL CLCHAN Hace que los canales kK vy &
vuelvan a apuntar a su sitio.

153 LD Ay, *19 Calcula el contador de scoll




154
155
156
157
158

185
1460
141
162
162
144
165
1464
167
148
169
170
171
172
1735
174
175

174
177
178
172
180
181
182
183
184
185
184
187
188
189
120
Bt

192
193
194
195
128
1897
128
199
Z00

LOERR

ERRLO

NEERE
MAIN4

MA ING

SUER
.0
SET
LD
LD

FLISH
LD
LD
FOF
CalL
LD
INC
JR
1.0
FUSH
LE
LD
CALL
EX
EX
EX
JF

FUSH
CALL
CALL
FOF
JF
EX
EX
EX
CAL.L
EX
EX
EX
JR
FOF
HALT
RES

EIT
CALL
LD

I e
FLISH
LD
i
LD
LD

(IY+7%9)
(I¥Y+B82) . A
Za LI #1)
CIY+0) o 2FF

(IY+10), «01

HL

HL, (“SCEA)
(+SCRO) , HL
HL.

LIRLN

A, (*503A)
A

Z, MAIN4S
A

EC

HL, (“ECS3)
E,“19
LOOKFE

DE, HL
(SF) , HL
DE, HL
C.NEEFR

BC
NEXTCH
L. IERR
EC

Z , ENERR
DE, HL
(GF) , HL
DE, HL
LOOKFD
DE, HL
(SF3, HL
DE, HL
NC, ERRLO
BC

5, (I¥Y+1)

1, (IY+48)
NZ . “0EDC
Gy (IY+0)

™

L

AF

HL , =0000
(IY+33) ,H
(I¥Y+38) . H
(=SCOE) ,HL

(Recupera (=]

S5-FOSN

SERE-CT

Se va ha ejecutar una linea.
No hay error.
MEFFC. Empezamos
tnstruccl on.

por la primera

Guarda la varisble E-FOSHML.

Ejecuta la lineasprograma
Compruseba =1 s2 ha producido
algun error.

Salta =1 no.

buarda el codigo del error.

FROG

Codigo de ON ERR.

Busca el primero en 21 programa.
Guarda el numero de instrucocion
y @] cpdigo de OM ERK.
Salta =i nme =2 ha encontrado
ningun ON ERR.

Busca =i hay alguna referencia
al error gue se ha producido.
Salta si i gue la hay.

Mumer o tle
instruccion.

busca =1 siguiente OM ERR,

y vuelve a guardar el numero de
instruccion y el codigo de
ON ERR.

Salta =i ha encontrado el OMN ERR

Ya no necesitamos la dirFecclon.

Espera la siguiente interrupcion
FLAGS indica gue se puede leer
una nuesva tecla.

FLAGS2

Copia el buffer de la impresora.
Calcula =1 codigo del error

progucido.
Lo guarda.

FLAGBX
X FTR hi
DEFADD
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247 MAING
248

249 REFB
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291

252 ENERR
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FRED

255
254
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260
261
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265 WNOEEY
264
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268
282 NEREAK
270

LR |

Sty b

= =y

o

=g

A

=t

277

278

AT

280

|

282 ERRNVAR
287 AUTOLI
ZB4 AUTOIN
285

284 AUTON
287 MADD
88

2goe

250

291

a2an

20T

294

LDDR
RET
LD
LD
JF
L.D
FUSH
FUSH
CALL
LD
LD
CAaLl

FOF
LD
CF
JR
xR
T
&b
T 5
JE
LD
CaLL
CaLLl
CAaLL

FOF
L.I
R
LD
SUe
LD
LD
FLUSH
LD
JF
BEFM
DEFW
DEFW
DEFM
DEFE
D e
LD
Ex
LD
FLSH
LD
SCF
SBC

Ay =10

BC, “0000
MAIMNG

HL, (=5C3D)
HL.

DE

*16E0

HL  ERREVAR
(=3C3D) , HL
s 8 5 o

DE
A, E

el

NZ , MEREAE
=

A, (“FE}
=i

=1F

MZ ¢ WHNOKEY
Ay =15
MAINS
=ZD2R
“Z2AFF

HL
(505D, HL
DE

A0

D
(“BC44) , A

'HL , LOERR

HL.

[l 5 0 B e ol o
STHRET
“ERERE
SO000
EO000
"ERE"

=)
(“5C4%) , BC
Hi, ¢*ZC3D)
DEHL,

HL  FEFG

HL

Hi., t*5C&41)

HL, DE

Carga las variables.

Fraduce el error 6 si no havy
sitio para la nueva linea. :
CHADD.

Lo guarda

y €l codigo de error (en E)
Limpia el area de trabajo.
Hace gue CHADD apunte al
comienzo de la palabra ERR.
Identiftica =1 nombre de la
variable.

Recupera el cotligo de error.

Comprueba =i e trata de BREAE,
y salta i1 no. .

Lee todo el teclado de una wvez.

Espera a2 gue no ezte
ninguna tecla.

Fone otra vez el numero de error
Asigna OLDFFPC y OS5FFC.

STACE-A. Coloca A en la pila.
LET. Fone el codigo de error  en
la variable basic err.

apretada

Recupera =1 antiguo wvalor de
CHADD.

El nueve wvalor del numero de
instruccion debe ser uno mas gue
el del OM ERR.

iZoloca la direccion de retorno
en la pila.

No hay error.

Continua la ejecucion.
Homlbire de la variable err.
Numero de linea.

Incremento.

Otra vez 2l nombre.

Controla s1 estamos en AUTO.
Guarda 1 numero en E-FFC.
Coloce la variable CH-ADD en
registraos DE.

Fane la direccion de REFG en la
pila por =i es necesario.
WORKSF,

Calcula la longitud de la linea
desde detras del numero hasta 21

los
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201
202
203

204
205
208
207
2438
209
210
211
=12
o e
214
el
Z14&
237

218
=1k
220
221

227
ber b

e b "yt

224
il

i e |
a‘;.n.f:'-a

g e

e

ey
L

L
e27
=
i
sy
e

b ]
il B

2Z4

Cop el —
oS A

AT
P

D57
238
219
240

241
247
247
244
245

244

MAIMNE

MAINZ

MAING

MAINT

LD
LD
CALL

RES
CaLL
CAaLL
ST
FOF
LD
CF
JR
abh
CaLL
R
REST
LD
LD

CaLL
“0OFR
LD
cCaLl
LD
CALL.
LD
KSTF
JoEy
B
CalL
CalLl
55 )
ING
CaLL
LD
RES
JE
cCF
JE

ot =3
et

JR
IMC

L.D
LD
LD
BIT
JF
D

HL , #0001
(“SC16) , HL
“1 &R0

S L INESED
“0DEE
CLCHAN
A i
HF

E.A

“0 i
C,MRIMNE
Ay “07

gt el

A, “20

i (1

e B

DE. %1551

“OC0A

A
DELT1I0Es
=000

BC, (=5C45)
“1A18B

fy =35A
=10

SR O i T R
E, =00
“1A1B

i 1 5 A
Ay (IYH0;
i

NZ, HMAIMNS
O [ s o R B R T
oy CLVELD
MATHEZ
e
ZMAETHNA
i ez

NZ MAINY
CIN413

BC, *0003%
DE ., #5670
HL, “5C44
Toa EINELG)
2 MALNS
HL , BC

STEM& STREAM © apunta a canal K
SET-MIN limpia todas las areas
detrazs de E-LINE.

Borra la parte baja de pantalla.
Arregls los canales de E/5.
TY-FLAG

FRecupera el codigo del error.

Lo guarda =sn B.

Si es mayor gue P le s=uma 7 para
gegcribirlo bien.

Escribe el codigo de error,
Y ouUn espacio.

Base para 1la tabla con los
mensajes de error.
Escribe el mensa;e,

seguido de uwuna coma ¥ un
SEDaclo.

Zind®

Escribe el numero de linea.

Dos puntos

SURFFC

Far ultimo escibe 21 numero de
la instruccion.

Limpilia =] area de edicion.

El numero de arror

la incrementa

ARsigna OLDFFC Y O8FFC

NEEPRE. Indica no salto.

Modo K.

Es un STOF
o BHEEAK en =1 programa?

SUBFFC. En ese Caso debe
continuar en la siguliente
instruccion.

e prepars parsas dar el val ar
correcto a las variables OLDFFC
v OSPPC.

Si g2 iba a producir uwun salto
2sta bien.

€i no hay que usar FFC y SUBFPFL.

¢

Ve



on
o

295 FUSH HL fin de linea vy lo guarda.

295 LD H, B Pacsa la longitud de la linea a
‘ro7 LD L los registros HL ¥ mira a ver si
298 CAaLL #196E existe obkra linga Con eS8 NUmMEro
2% JR MZ . MADD1 Calta =1 mo eriste.

IO cakl ~1%Bs MEYT-0MNE. Devuelve la direzcion

de la siguiente linea.

S01 LAkl *1%eEs RECLAIMZ. Horra la linea.

02 MADDL FDR EC Facupera la longitud de 1a nuava
SUES LD F 2 linmes v comproasbs &1 s brata de
304 DEC A un numero segquide de EMTRER  nada
S05 i B MAS .

BT [ Z . MALDE 2] es= aszi hemos acabado.

07 FUSH BC Guarda la loangitud.

Z08 ING -BC Se nacesibtan cuatro bhytes mas
09 INE BE para codit

T el iU aERE O i
310 NG BE linea v la longltud.

Pl 5 § ING BG

i e DEC HL HL.  apunta A ia dirsceion
anterigr a ls o destino.

B LD DE £ =B Guarda la direccion FROG para

14 FLISH DE evitar problemas &l  inkroduclr
la primera linea.

5 CALL =16G9 Mak E-FDOM,. Hace sitic para la
linga.

14 FGF HL Vaelve a couiocar la direcciorn en

317 LD G i) S la variable FROB.

=18 FOF BC Recupera la longitud sin 1os

5 G FUEH EC cuatro bytes inicliales.

320 INE DE DE apunta a1 final del espacio

= para la nueva linea.

P | LD HL k= SEG WIRESF .

S22 ) I oy | IR o Le résta dos para gue . apunte

e DED  HL al final de la linea.

E04 LDDR Copia la linea en &l area e
proarama.

SR LD HL . (Sl a%) Cogs el numero de linea

326 EX DEHL v 1o deja en LE.

D PR BE Fecupsr 2 1a longiiud

IEB LD CHL Y, 8 v la coloca 8n s sihio, Qe @

el DED . Hls laos byt Ty 4 de la iinea.
IIO LD (HLY ,
S | DEE HL

1
1

1

DR L.I} [ o] B B Codifica de la misma Forma al
S =0 HL numero e lines  en  LOs tige
35 LD CHL2 T primeros bybz=s. )
30 MADEZ POF AF BSaca la direccron des REFG
ST JF MEXED y acaba volviendo a HMEXEL.




APAGAR
AUTO

INTRODUCIR LA
LINEA EN EL
PROGRAMA

LISTADO

AUTOMATICO
|

LIMPIA EL
AREA DE
TRABAJO

ABRIR CANALR
Y ESCRIBIR N2
DE LINEA

e Organigrama
del «nuevo»

sistema operativo

,}_.

ABRIR CANAL K |

|

EDITOR 1

L

ANALISIS
SINTACTICO
(LI-SCAN)

NO

INTAXIS
CORRECTA?

LIMPIA LA

LINEA

DE FP

'

S

NO

ASIGNA LAS
VARIABLES
OLD PPC Y
0S PPC

| MPRIME
MENSAJE

COPIA BUFFER
IMPRESORA

ASIGNA LA
VARIABLE
BASIC ERR
PREPARA LAS
BORRA LA PARTE VARIABLES OLD
INFERIOR DE LA PPC Y OS PPC
PANTALLAY EL PARA CONTINUE
RESTO 51 ES
NECESARIO
EJECUTA LA
LINEA/PROGRAMA
e e
LGUN
ROR?
Si
LIMPAA EL
AREA DE
TRABAJO

NO




aparecidos hasta ahora.

Num. 1+250 pis.

Céomo usar el microdrive/Progra-
macion Basic/Ampliacion Basicare/
Rutina despertador/Variables del sis-
tema/Entrada datos mediante masca-
ras/Proteccion del software/Sintoni-
ce su Spectrum/Programas.

Nim. 3+250 pts.

Movedades sonimag '84/Ampliando el
Basic/Pragramas para ordenar pro-
gramas/Graficos con el VU-3D/Len-
guaje Forth/Archivos en microdrive/
Programacion de un interface de im-
presora/Programas

Num. 5+250 pts.

Floppys para Spectrum/Disefio asis-
tido por ordenador/64 Caracteres por
linea/Juego de la vida/Pascal/Asi ha-
cemos las portadas/Control de eva-
Iuamqngsfprogramas

Complete su coleccion de

Todospectrun

A continuacion le resumimos el contenido de los ejemplares

Num. 2+250 pis.

Gréficos profesionales/Desplaza-
miento pixel a pixel/Utilizacion de
rutinas/Construccion del interface
centronics/Programas de utilidad pa-
ra microdrive/Rutina reset en codigo
maquina/Analisis del editor de textos
Tasword/Interfaces para impresoras/
Programas.

Mam. 4+250 pts.

De profesion: programador/Consola
para el Spectrum/Comparacion codi-
go maguina-Basic/Analisis programa
contabilidad /Calendario/Pascal/Pro-
gramas

MGm. 6250 pis.

Representacion de funciones/Todos
los caminos conducen a la ROM/Jue-
gos/Pascal/Construccion de un lapiz
aptico/Programas de gestion. EI SITI/
Logo: tortugas para todos/Interrup-
clones del Z-80/Programas.

Ln(bqo n‘l-éuqtm
para amphar el BASIC |

VLD Troshajae

iy [un.:ﬁ\wnunuuﬂ
Mo chortorss o rrweor e
Pku-(r'-n.n [El Frivapinr i FLASHC

PREC

60

c\O

SIN NECESIDAD DE ENCUADERNACION

/

UNIDAD
Optos

Para hacer su pedido. rellene este cupén HOY MISMO

y envielo a:
Bravo Murillo, 377
Tel. 733 96 62 - 28020 MADRID

Ruego me envien los siguientes ejemplares atrasados de TODOS-
PECTRUM  oivain s cnmsimans sin s s asimas wese Al progio-de: 2500 pts.
Por favor envienme ......... tapas para la encuadernacién de mis
ejemplares de TODOSPECTFILJM al precio de 600 pts. més gastos de envio.
El importe lo abonaré

O POR CHEQUE O CONTRA REEMBOLSO O CON M| TARJETA DE
CREDITO 0O AMERICAN EXPRESS O VISA O INTERBANK

Mimero de mi tarjeta: [ |

Facha a8 Gaauwoitad . i e vin i sinssinienn s
CTUDAR: s e o e e s e Y i bt B P L L R R

(cada tapa es para 6 ejemplares)




El presente programa sirve para portada de esta revista se hace con A continuacion haga NEW vy te-
dibujar pantallas de presentacion un programa similar a éste. clee el listado 2:
similares a las que aparecen al car- 5 CLEAR 36954
gar un programa desde el cassette, Para introducir el programa te- 10 LET sum=0
tal y como hacen en los juegos de clear primero el listado 1 y grabar- 20 FOR X=36955TO 37719
ULTIMATE, por ejemplo. lo con SAVE «Editor» LINE 1 30 INPUT «Codigo»; a

La calidad de las pantallas que

permite hacer este Editor es simi- .
lar a la de los mejores juegos co- Con este programa un poquito de

merciales, siempre y cuando nos imagina_cién y grandes dosis de paciencia,
pasemos dibujando frente al televi- ta también puedes ser nuestro portadista.
sor el tiempo suficiente. La misma

PROTEJA SU SPECTRUM PLUS CON ESTA

PRACTICA FUNDA

A UN PRECIO ESPECIAL

' OFERTA LIMITADA
Y EXCLUSIVA PARA
NUESTROS LECTORES

o
L ‘h}'O ’
a® ”"
/”
2 N© < o
w“‘g\“ﬁ r"gﬁq <N
. » i "4 ‘:;"\\\
Aproveche la oportunidad de mantener 00?:::0"‘%’,f:bqos_a\s:pc“
- como nuevo su Spectrum Plus s CLtd o
~con esta funda, y beneficiese Y o o
de un 30% de descuento o R RSO o
sobre su precio normal. [ o O
Q¢$ o o e {_}\\*‘ o S0




Heogramas

40 POKE x.,a: LET sums=su-
m+a: PRINT x.a

50 NEXT x

60 IF sum=68169
PRINT «Ok»: STOP

70 PRINT «Errom

Ejecutelo e introduzca los 765
codigos de la figura 3, si obtiene
error repaselos, y si no, grabelos
con SAVE «c» CODE 36955, 765,
a continuacion de lo anterior.

Al ejecutarse el programa (con
LOAD»») aparece en pantalla el
menu de opciones:

1. DIBUJAR.—Permite realizar
en la pantalla nuestro dibujo utili-
zando un punto como cursor que
va pintando por donde pasa; se
mueve con O, P, Q, A para iz-
quierda, derecha, arriba y abajo
respectivamente. Si a la vez pulsa-
mos SPACE, el cursor se desplaza
sin dibujar nada, y pulsando CAPS
SHIFT va borrando. En la parte
inferior de la pantalla aparece la
posicion del cursor en alta y baja
definicion. Pulsando L la posicion
del cursor se toma como origen
para las proximas lineas o arcos
que tracemos. Con F se traza una

THEN

recta desde el punto indicado pre-
viamente con L y la posicion del
cursor. Con S se traza un arco,
donde se nos pide el angulo, que
debe ser dado en grados sexagesi-
males. Pulsando C se nos pide el
radio del circulo que se traza con
centro el cursor. Al apretar X, la
pantalla se cuadricula segun los
cuadros de baja definicion; para
volver a la situacion normal se
pulsa de nuevo X. SIMBOL
SHIFT+V tiene el efecto de borrar
la pantalla Con M se vuelve al
menu, quedando la pantalla guar-
dada en memoria.

2. TEXTOS.—Esta opcion sirve
para imprimir las letras y simbolos
del Spectrum, bien en tamafio nor-
mal o gigante. En tamafio normal
aparece un cursor que se guia con
las flechas en el Plus o con CAPS
SHIFT y 5, 6, 7, 8 en el Spectrum
48K; apretando una tecla aparece
el simbolo correspondiente en la
posicion del cursor. Podemos di-
bujar  numeros, minusculas,
mayusculas (con CAPS SHIFT) vy
signos (con SIMBOL SHIFT); para
poner © se pulsa [+ SIMBOL

®

SHIFT. Se vuelve al menu con
ENTER. En tamanio gigante se nos
pide el texto, que debe ser menor
de 32 caracteres, y se coloca con
unas rayitas que marcan el extre-
mo supermr e izquierdo del mis-
mo. Las rayitas se mueven con O,
P, Q y A segun lo habitual, se si-
tuan pulsando ENTER.

3. GRAFICOS DEFINIDOS
POR EL USUARIO.—En la op-
cion de dibujar podemos imprimir
en la pantalla cualguiera de los 21
GDU, que aparecen en la parte in-
ferior, v también espacios. El cur-
sor se mueve igual que en textos
normales, se sale 1gualmente con
ENTER. En la opcién de crear po-
demos dibujar nuestros propios
GDU. Elegimos el grafico a modi-
ficar con las teclas con flechas a iz-
quierda o derecha o bien con
CAPS SHIFT + 5 u 8, segun el tipo
de ordenador. Pulsando S se saca
el grafico de la memoria al cuadra-
do que aparece en pantalla. Con M
se mete el dibujo del cuadrado en
la memoria correspondiente. Con
E lo que hay dibujado se invierte
como si lo mirdsemos en un espejo

O>REM ¥¥EDITOR DE PANTALLAXX
1985 E. Salwvador

1 CLEAR 3&6%54:
FOKE 23658,0

S DEF FN f (x)=x~-20&6KINT

LOAD

T b=b—-(IN 635022=120 AND b>0}+(IN
&64510=190 AND b<1735)

60 PRINT “13AT 1,03"Pos.—-"ga3"
“""“CODE @ PR “SAT 1,173 INT ((173-b)
Fary® ML INT vargigt

(X /25

&5 LET al=a:

LET bl=b

bY¥: DEF FN g(x)=n—C(INT ((x—-22528 70 IF IN 3I274846=190 THEN GO TO

VAI2) 1 RI2-22528 =0
7 BO TO 9000 80 IF IN 65278=190 THEN LET m
10 LET or=a(4): LET de=1&63B4: =1: GO TO 320

GO SUB 8040 100 IF INKEY$="1" THEN LET 1l1=
15 INFUT "Coord. iniciales ":a at LET 12=b: GO TO 30

T 105 IF INEEY#="x" THEN RANDOMI
17 IF a>255% OR a<0 OR b<0 OR b ZE USSR 37348

*»17% THEN BEEP .1,-203 G0 TG 195 110 IF INEKEEY$="+" THEN FLOT 11
20 LET m=0: LET al=a: LET bil=b +12: DRAW a-11,b-12: GO TO 30

t LET lil=ar LET 12=h ; 115 IF INEKEY#="s" THEN INFUT "
I0 IF m THEN PLOT INVERSE 13 Angulo? "jan: FLOT 11,12: DRAW a

al,bl: LET m=0: GO TO 50 =-11.b-12.FIl%an/180: GO TO 30
40 PLOT a.b 1”0 IF INEEY$="c" THEN INPUT "
50 LET a=a+{(IN 5734Z2=1%0 AND a Radio "3r: IF aX=r AND b*=r AND

L2585V —{(IN S57342=189 AND a:>Q): LE 255—as=r AND 175-b>=r THEN CIRC




y con G se gira un cuarto de vuelta
en sentido antihorario. Apretando
D podemos dibujar nuestro grafi-
CO; aparece un cursor en el cuadra-
do que pinta blanco con O, negro
con P, v que avanza sin pintar con
L, para salir se pulsa ENTER y ya
podemos meterlo en memoria, gi-
rarlo o in-vertirlo y meterlo en
otro grafico, etc. Para volver al
ment se pulsa Q.

4. COLOREAR.—Esta opcion
nos permite dar color a la pantalla
que hemos dibujado previamente.
Con O, P, Q v A podemos despla-
zar un cursor por toda la pantalla.
Pulsando C se nos pide el codigo
de colores con que queremos pin-
tar. Se debe introducir un nimero
de 4 cifras: la primera indica
FLASH, y debe ser 0 ¢ 1, la segun-
da es el BRIGHT y debe ser igual-
mente 0 6 1, la tercera cifra es el
codigo del PAPER y debe ser un
numero del 0 al 7, y la cuarta cifra
es el INK, también un numero del
0 al 7. Podemos cambiar de codi-
gos pulsando C cuantas veces que-
ramos. Al pulsar R aparece en
pantalla en grande el cuadro que

ocupaba el cursor cuando pulsa-
mos R, lo podemos modificar con
O, P y L igual que se hacia para
crear GDU, y al apretar ENTER
se sitlia en pantalla en la posicidn
del cursor. Para volver al menu se
pulsa M.

5. LINEAS INFERIORES.—En
este apartado podemos subir el ter-
cio inferior de pantalla del archivo
que indiguemos (véase apartado
6), al tercio medio de la pantalla,
enmarcado por dos lineas negras
arriba y abajo. Posteriormente po-
demos bajar nuevamente este ter-
cio a su lugar original. Gracias a
esto, después de subirlas, podemos
dibujar, colorear, etc., las dos li-
neas inferiores de la pantalla, que
normalmente no son accesibles.

6. ARCHIVOS.—En la memo-
ria del ordenador existen cuatro
zonas que pueden albergar toda la
pantalla. Las tres inferiores se de-
nominan archivos 1, 2 y 3, v en

ellos podemos meter la pantalla
actual para luego comparar cual es
mejor, si va bien un dibujo o no,
etc. También se puede sacar un ar-
chivo a pantalla. La cuarta zona o

archivo se utiliza para guardar la
pantalla en curso cuando volve-
mos al menu, creamos un gréfico,
etcétera.

7. GRABAR.—Nos permite
grabar en cinta la pantalla o uno
de los tres archivos, bien en su po-
sicion de memoria o sacados pre-
viamente a la pantalla.

8. CARGAR.—Carga una pan-
talla en la posicion en que la gra-
bamos.

9. VERIFICAR.—Verifica lo
que hemos grabado si era un archi-
vo, la pantalla no se puede verifi-
car porque aparece en ésta la ins-
cripcion «Bytes:» y, por tanto, no
es igual que cuando la grabamos.

NOTA: La memoria requerida
es de 48K. Como el programa esta
escrito en un Spectrum Plus, es ne-
cesario una modificacion para el
Spectrum normal: se deben cam-
biar los 190 y 189 por 254 y 253,
respectivamente, en las lineas 50,
70, 80,4560 y 4580. Para grabar el
propio programa una vez introdu-
cido se teclea GOTO 9998.

Eduardo Salvador Martinez

LE a,ber:s BB TO 3
125 IF INKEY&="/"
0 T0O 30
130 IF INEEY$="m"

THEN CLS : 6

1620 POKE 22528+b+ax32,214: LET

ag=INEKEYS$

1630 IF a$=CHR% 8 THEN LET b=b-

THEN LET or= (b>0): GO TO 1680

16384: LET de=af4): G0 SUEB BO&0: 16725 IF as="AT " THEN LET a%=
RETURN u

140 GO TO 30 1640 IF as=CHR% 2 THEMN LET b=b+
}Slﬂ CLS : FRINT "Mormal (1) o g (b<Z1): GO TO 1480
igante (2)" 1650 IF a%=CHF$® 10 THEN LET a=a
1515 IF INKEY#$<:>"" THEN GO TOD 1 +{a<21): G0 TO 1680
518 1660 IF a%=CHR$ 11 THEN LET a=a
1520 LET a=INKEY%: IF as<:>"1" A —(axDHy: GO TO 1480
ND a%<>"2" THEN GO TO 1520 1665 IF as=CHR$ 13 THEN FOKE 22
1530 LET or=a(4): LET de=1&6384: S28+b1+al1%32,at: RETURN
GO SUB 8040 1470 FRINT AT a.b:a%: IF as<>""
1540 GO SUER VAL a$x500+1100 THEN LET b=b+1: IF b=32 THEN L
1550 LET or=146384: LET de=a(4): ET a=a+l: LET b=0: IF a=22 THEN
GO SUE 80&0 LET a=0

15360 RETURN 1680 FOEE Z2528+bl+ailx32,at: GO
1600 LET a=0: LET b=a TO 14610

1610 LET at=ATTR (a.b) 2100 INPUT "Texto "jz%: LET lz=
1615 LET al=a: LET bil=b EN z%: IF LEN z%:>32 THEN BEEP .

=




2

2,-20: GO TO 2100

2103 IF INKEY®<>""

105

2110 LET yy=80

2120 PLOT OVER 130,175-vyys:
OVER 136,0

2125 LET yyl=yy

2130 LET yy=yy+(INEEY$="a")- (INK

EY$="gq")

2132 IF yy=173 THEN LET yy=0

2134 IF yy=-=1 THEN LET yy=175

THEN GO TO 2

DRAW

2140 FLOT OVER 13:0,175-yyl: DRA
W OVER 136,0
2150 IF INEEY%< »CHR% 13 THEN =0

TO 2120

2160 INFUT "Ampliacion altura "3
ys: IF yy+8%ys>175 THEN BEEF .2
s =203 BO TO Ziso
217C¢ FRINT =1:AT 1,93"Condicione
s longitud (s/n)": LET a%=INEEYE

: IF as<>x"s" AND a$<>"n" THEN G
B T 2170

2180 IF ag="n" THEN LET us=INT
(3Z2/1z): LET nu=(256-8Bkusklz)/2:
GD TO 2300

2185 IF INKEY$<>"" THEN GO TO 2
185

2ien LET #x=120

2200 PLEBT  TNER [rxn, 03
ER 130,6&

2205 LET uuxl=ux

2210 LET un=un+(INEKEY$&="p" = {INE
EY&="a"}

DRAW OV

2212 IF «x=208 THEN LET Hux=0
2214 IF stu==1 THEMN LET =238
2220 FLDT OWER 13uxl,0: DRAW O
VER 1306

2230 IF INEEYS$=>CHEE 13 THEN BO

TO 2200
224C INFUT "Ampliacion
ansr IF Bx¥usX8¥lz 2255
EF «2;—E0 B0 TD 2240
27300 LET i=2F306: FPOKE i,xx: FOE
E i+1,vve POHE $+£3.%ss FOEE 145,
yes POKE i+4,88 LET i=i+4: FOR
=1 T8 Iz: PBEE +3,C0DE 2%6i)7 N

EXT #t: PORE i+lz+1,205

longitud
THERN « BHE

2310 FANDOMIZE UESR 37408: RETURM
010 GLE 2 PRINT "Bibnias (1) o

{2 i

crear

®

S0Z20 LET as=IMEEY®: IF as«<>"1" A

ND as<>"2" THEN GO TO 3020

00 IF af="2" THEN GO TO I500
F040 LET de=14567384: LET or=atf(g):
EO SUER BOsOD

H2050 REM Una de las filas de let
ras es en modo grafticos G: FRINT
=1sAaT a,o3" ABCDEFGHI JELMNO

PORSTU HECDEFGHIJRELEARHD
FRRSTL 4

2080 LET a=0: LET b=a

070 LET at=ATTR {a,b)

3080 LET al=a: LET bl=b
TOY0 FOKE Z2S28+b+aki2,214:
ag=1NKEY$

100 IF a$=CHR$ 8 THEN LET b=b-
th»0): GO TO 3180

T110 IF a$=CHRE © THEN LET b=b+
(b<31): GO TO 3180

T1Z0 IF a$=CHR$ 10 THEN

LET

LET a=a

+ig<21):s GO TO 3180

3125 IF as=" " THEN FRINT AT a,
| =i I 1 v [ 6 St e

3130 IF a%$=CHR% i1 THERM LET a=a
-faz): GO TO 2180

2140 IF ag=CHR$ 13
w28+bl+al¥3IZ,at:

THEN FOKEE 2Z
LET or=14384: L

ET de=a(4): GO SUE BO&4&C: RETURN
F150 IF agds"a" OR as:="u" THEN G

O TO
3160
47)
3170 LET b=b+1l: IF b=32 THEN LE
T a=a+l: LET b=0: IF a=22 THEN
LET a=d
2180 FOKE Z2528+bl+al%x3Z,at:
T 3070
CLE 2 FEM La fila inferior
de letras es en modo de graficos
G: FRIMT AT Z,5;"ABCDEFGHIJELMN
OFGRSTU"; AT 4,5:; " ABCDEFGH TJURL
HHOFE S RET LY
22l FLOT 24, 4642
0,68 DRA.,
I520 LET g=0
ot FORE 37413 1,84+ FRINT OVER 1
3 PRAPER S3aT 2,5%+g:" "gAT 3,5+g:
s BT A Eikggt

020

FRINT AT a,b;CHR% (CODE a%+

GO

el = T
B 1 160

DREAW &B,0: DRAW
68,0 DRAW O, -48

Sod) LET a$=INKEY#$: IF a$=CHR% 8
THEN FRINT OVER 13 FPARER 7:AT

2,5+g;" “§AT 3,5+g;" ;AT 4,5+g




| |

jortEE R gyt
ET g=20

iF ‘g==1 FHENM "L

FEDO IF af=CHRE @ THEM FRINT O
YER 13 FPAPER 7;AT 2,5+gs™ ":AT7 3
pargs Y "aAT 4,5%g3" "z LET g=g+1
: IF g=21 THEN LET g=0
F060 IF a%="d" THEN GO SUE 3650
3570 IF a$s="e" THEN RANDOMIZE U
SE E7ELT
3580 IF as="g" THEM FRAMDOMIZE U
Sk F7274
25920 1IF as="s" THEN FOR x=8 TO
15: FPRINT PAFPER 7;AT x,12;"

i NEXT i: RANDOMIZE USE 371
12
I&00 IF as="m" THEN RANDOMIZE U
SR E71&4: FRINT AT 4,S5+g3CHR$ (1
44+q)
3610 IF as="g" THENM RETURN
3620 60 TO 3530
3650 LET b=8: LET c=12
3650 LET at=ATTR (bsc): FOEE 285

28+I2%b+c, 16+24% (at=40 OR at=5&)
2670 IF INKEY#®="o" THEN FOKE 22
2B+ I28b+r . B&e LET c=c+l

3680 IF INEEY%='"p" THEN FOKE 22
SEB+32%b+c,0: LET c=c+i
S&920 IF INMEEY$="1" THEN PFOKE 22

SE8+I0kb+c, S6k tat=54 OR at=40):
LET c=c+1 v

700 IF IMEEY£=CHR$ 12 THEN FOK
E 22528+32%b+c, S54% (at=40 OR at=35

&): RETURN
F710 IF c=20 THEN LET c=123 LET
b=b+1: IF b=16 THEMN LET b=8

o720 B0 TO I&s60
4310 LET or=a(4):
GO0 SUB BO&D

4515 IMFUT "Coor. iniciales ";as
Hobebe IF arF21 OR 220 B8R b<o O
b>31 THEN BEEF .2,-20: BO TO 45
15

4520 LET a=22528+b+32%a:
a: LET at=8&: LET atl=at
4550 FOEE al,at: GO TO 4550

4540 FOKE al,atl

4550 LET al=a: LET ati=FEEK a: F
OkE a, <214

4560 LET a=a+(IM 57I242=190 AND a
£23231)Y—(IN S7342=189 AND ar>2252
B)+ZEZX(IN 4B0ZE=150 AND a<2Z200)

LET de=16784:

LET al=

=Z2RUINM A44510=120 AND a>22359)
dam70 FRINT =l fAT dl489:"Fos. = “31IhH
F YSEN géa)z ™

T L la-22028) Z32F 3"
n

4580 IF IN TI76&6=1%0 THEM GO TO

4550
4590 IF IMEEY%="c THEN TRIPLEET "
Codigo ":;a%:r IF LEN a%=4 THEN G
0 70 4&Z0
4600 IF IMNEEYE="r" THEM (O SUR
500
4610 IF IMEEY$="m" THEN FOKE al
vatls LET or=146384: LET de=al(4):
GO SUE g0&0: RETURN

4620 GO TD 4540

460 LET at=128%VAlL a% (1) +&64%xVAL
af (2)+BAVAL a$ (Z)+VAL a$(4): GO
TO 4540

S000 LET or=16784:

GO SUB B0&0
S010 CLS :

LET de=aid):

FLOT 94,46: DRAW 68,0

: DRAW ©0,48: DRAW —48,0: DRAW O,
~&8
5020 FOKE I7001,FN f(a): FOKE 37

D02, INT {(a/2536): RANDOMIZE USR 3

FO00
SO0 LET b=B: LET c=12
5040 FOEE 22528+32%b+c, 16+24% (AT

TR (b,c)=5& OR ATTR
5050 LET a$=INKEY$: IF a$=CHR$ 1
3 THEN FOKE 22528+32kb+c,Sé6k (AT
TR (b,c)=40): RANDOMIZE USR 3705
5: LET or=a(4): LET de=16384: GO
SUE 8060: RETURN

(b,c)=40)

G060 IF a%="p" THEN FOEE 22528+
32%b+c, 08 LET c=c+l
5070 IF a%="o" THEN PORE 22328+
S2¥b+c, 562 LET c=c+1l
5075 IF a%="1" THEN POEE 22528+

32%Xb+c,56% (ATTR
(b,ci)=40):

(b.c)=34 0OR ATTR
LET c=c+1

3080 IF c=20 THEN LET c=1Z: LET
b=b+1: IF b=14& THEM LET b=8
SO0 BO TO 040

H010 CLS : PRINT "Subir (1) o ba
Jar {(2¥"

G020 LET at=INEEY#: IF a$<:>"1" A

ND as<>="2" THEN GO TO 6020

6030 IF INEEYE<>" THEN GO TO &

030

6040 PRINT “““Nuhern de archivo
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Cly syt ™ 8170 SAVE n$CODE a{(VAL a%),.&71Z
6050 LET b®=INKEY%$: IF b%<"1" OFR 8180 RETURN

b&>"3" THEN GO TO &030 8200 CLS : INFUT "Nombre "3n%
6060 IF a%="1" THEN LET or=a(vA 8210 LOAD n3CODE

L b%)+40%6: LET de=a(4)+2048 8215 LET or=16384: LET de=a(4):
6070 IF a%="2" THEN LET de=a(vA GO SUE B80&0

L b%)+40%6: LET aor=a(4)+2048 8220 RETURN

o080 FOKE 3I&%56,FN f(or): FOKE F 8300 CLS : INFUT "Nombre "in$
69357, INT (or/2546): POKE 36959,FN 8310 VERIFY n$CODE

f (de): FOEE 3I46%60, INT (de/25&) 8320 RETURN
6090 RANDOMIZE USR 3&955 000 BORDER 4: INK 0O: PAFER 7: E
6100 FOR #=0 TO 31: POEE 60472+x RIGHT O: DVER O: INVERSE O3 CLS
s 2008 POKE &2552+%,255: NEXT x : INK 8: PAPER 8: BRIGHT 8
6110 RETURN Q010 DIM at4): LET a(l1)=37720
BOOO CLS : FPRINT TAER S; "Meter (1) 015 FOR «=2 TO 4: LET at(x)=a(l)
o sacar (2)" +521 2% (n=1)1 NEXT u«
8010 LET a®$=INKEY#$: IF as<>"1" A Q017 RANDOMIZE USR 37380
ND as<>"2" THEN GO TO 8010 2020 CLS : PRINT AT S, 143 "MENU"®
8015 IF INKEY#<>"" THEN GO TO 8 *3TAB 11:"1 Dibujar";TRBE 11;"2 T
015 extos";TAB 11;"3 GDU":;TAE 11:"4
B0OZ0O FPRINMT *"TAEB Si:"Numero archi Colorear";TAE 113;"S Lineas inf."
7 S 9 [ I T e sTAB 113"6 Archivos";TAB 11:;"7 G
8020 LET b%$=INKEY#: IF b#%<"1" OR rabar":;TAER 11:"8 Cargar":TAE 11:
be>"3" THEN GO TO 8030 "7 Verificar"
8040 IF a%$="1" THEN LET or=a(4) 2025 PRINT AT 1.5:;"X¥%EDITOR DE F
: LET de=a (VAL b%) ANTALLAXE" ; AT 2, 4; " Vemuamsnsemmssmes
BOSQ IF a$="2" THEN LET de=a(4) ——————— AT 1R 61 1985 Edi
: LET or=a(VAL b%) salvadar"
8060 FOKE 3I770%,FN f(or): FOKE 3 Q030 LET as=INKEY$: IF as="" THE
7710, INT (or/254&) N GO TO 2030
8070 POKE 37712,FN f(de): POKE 3 9040 IF as:="1" AND ag{"&" THEN
7713, INT {(de/25&) GO SUB (VAL a%$-1)%1500+10: GO T
8080 RAMDOMIZIE USR Z7708 0 2020
8090 RETURN QS0 IF a%:"5" AND a$<="9" THEN
8100 CLS : FRINT "Archivos (1,2, G0 SUB (VAL a$-4)x100+8000
3) o pantalla (4)" 9060 60 TO FOZO
8110 LET a$=INKEY%: IF a%<"1" OR 9998 SAVE "Editor" LINE 1: SAVE
asx"4" THEN 6O TO 8110 "c"CODE 36955,765
8120 IF INEKEY$<»"" THEN GO TO 8 929999 VERIFY "": VERIFY "“"CODE
120
81320 PRINT *""En memoria (1) o p 5 DLEAR TaeDsA
antalla (2)" 10 LET sum=0
8140 LET b$=INKEY®$: IF bs<:>"1" A 20 FOR «=3&95% TO 37719
ND b$<="2" THEN GO TO 8140 30 INFUT "Codigo "i;a
8150 INFUT "Nombre "3n%: IF LEN 40 FOVE #,a8: LET sum=gum+a: FR
nE>l1 THEN 'BEEP .2,-20: GO TO B INT %.a
150 50 NEXT x
8160 IF b#%="2" DR a%="4" THEN L 50 TF sum=&8146%2 THEN PRINT "o
ET or=a(VAL a%): LET de=14384: G |[Bu= e
. 0 SUB BO&OD: SAVE n*SCREEN$® : RET 70 FRINT "error"
Bl LURN




I46955
369599
IE963
369467
36971
36973
I6F7T
36983
36987
56991
I6995
36999
37003
37007
37011
37015
I701%
FT023
ST027
S70351
ST0O3S
37039
7043
37047
37051
37055
I705%9
F7083
ST067
STOT1
37075
37079
I7083
37087
37091
27095
370902
I7103
7107
37111
37115
S119
IT123
27127
37131
37135
37139
37143
37147
37191
7185
37157
37163
S71&67
a7171

33
88
B
176
214
&
24
62
g

E
176
Q
124

88 120 17
a5 1 0
P FRE 3 W .57

209 235 124

225 D& &

17 &2 10

4 & 10
17 14 0o

239 225 11

1 | E37

200 © O

33 22 89

220 -3 203

3% 203 3% 203

3% 198 &4 103
1 B8 164 9

& 8 126 229

I3 236 89 79
125 197 5 214
32 14 P55 111
1Z1 & B Z03
127 40 2 54

g I3 20 39

16 245 193 225
36 16 223 201
A2 137 iaa 124
230 3 203 _ 39
203 39 203 39
198 &4 /10Z 1
B8 164 9 &

B 229 33 23
B9 125 197 5
2{4 =2 15 752
111 14 0 &

8 126 203 33
1ay 3P 2 20%
193 35 16 245
121, 193 225 119
Ze 14 222 2ot
14 33 B8 255
S8 247 144 203
39 203 39 203
I 22 0 95

25 & B 128

229 I3 236 B9
79 125 197 5
214 3I2 16 252
T8 ‘I B8
203 127 40 2
54 o 35 203
9 16 245 193
238 35 14 223
201 3% BB 255
S8 247 144 203
I9 203 39 203

126 35

202 33

20% 33

LY

K} B (N

176 225

5 R S
216 84 23 19

o O
5 21

34 0
60 200

41 41

73 954

2e2 8
4, 1 358

i 6 A
ey il

B 21 &2

21

4 2

a0 6

=
S0 58

61 32

14 <1
12 91
10 91
Iz 252
1 42

1?5 S5

4 91
g1

= L T S
g1 42
195 &4

5 21
21 7l

21 B0
=8 13

197 205
193 358

&0 50
15 32
o8 & 21

I

221 o8
199 80
128 64 322
1& 8 4
142z =2
255 71 38

2

160 71

8 91 230

ag 7
192 208
=1 230
203 28
203 2B

203 28

B




Papiads

27ald HO. 103 58 Y42 ITHeS5l: Bt 31 230 3
S7619 92 166 176 119 374655 181 413 235 33
FTHEZ. 98 F 9 7 37659 188 144 20 230
I7627 230 T 246 64 STe63 7 T & 0O

37631 1063 120 JF1 31 STeHT 9 TFOo. 28 33
S7635 E1 230 24 180 3767 A Q1 203 70
376379 10X 120 23 23 37675 40 I 174 1B
57645 2Z0 224 111 S5B 37472 201 47 174 47
ITeA47 8 21 71 31 7683 18 201 © ©

37687 0 0 0 O

37691 O 0 o O

S7TAFE O 9 0 0

i S . L 10 Qb
IFFOIT 11 23] 80 26
SFTO7 283 3F BER 278
7711 17 O &4 1
AFFLS o 27 ZBEF 47s
27017 201 9 0 ©

s s;ﬁt;_&,‘
BEGIN
PROCEDURE ToDOS TURTLE E &nm—;!{o {5 :REAL);
an, 1 WrEeé FOR 1'=1T09DO [
FOR I:=1 TO & BEGIN R((s, Gr;);
BEoRArIo () A RCR (0,5.300); T (110)
RIGHT  (60)" RIGHT (40)
END: END
B END

A\

SR

- Sudutings qmﬁ,wa,s

Muchos de nuestros lectores
opinan que el BASIC se queda cor-
to y recurren a otros lenguajes.
Este es el caso de Alberto Gomez
Corona, que se ha inclinado hacia
el Pascal y nos envia un conjunto
de procedimientos vy funciones que
seran de gran utilidad a la hora de
realizar graficas.

subrutinas
BASIC y

Este conjunto de
emulan funciones del

otras afaden potentes comandos
en tres dimensiones.

Como ejemplo se incluye un
programa de dibujo de curvas cua-
draticas. Estas pueden variar de
forma cambiando simplemente el
valor de las constantesa, b y c.

Los procedimientos son:

ATTRP (ink, paper, bright,
Mflash). Cuyo manejo lo dan los
nombres de los pardmetros que
hay que pasarle,

Aparte de éste y algun otro simi-
lar, los mds interesantes son plot3
(x, v, z) dibuja un punto con estas
coordenadas teniendo en cuenta
que (xc, yc, zc) estd en el centro de
la pantalla y que el punto de vista
es (ax, ay, az).

Draw3 (x, y. z) dibuja el punto
igual que plot3 pero uniéndolo
con el punto dibujado anterior-
mente por medio de una recta.
(Esto lo diferencia del draw del




BASIC que es relativo, mientras en
eéste se dan las coordenadas absolu-
tas del punto).

Hay que decir que el programa
se compilo con el Pascal de Hisoft
y los resultados fueron muy pre-

cisos, aungue tarde algo en reali-
zar el dibujo.

Por ultimo nos gueda hacer la
advertencia de siempre referente a
la «psicopata» de nuestra impreso-
ra, que el numeral lo cambia por

un tridngulo y el abrir llaves por
dos puntos puestos horizontal-
mente en la parte superior del ca-
racter. iTened cuidado!

Alberto Gomez Corona 48K

aC R4D=E S PROGRAM REF3DIM;

EB4D=E 7 “alberto 6. Corona 3-8
52

B4DE 10 VAR XC,YC.ZIC,AX,AY.AZ:
REAL 3

B4DC i1 A,B.I1.J.KE: INTEGER;

B4DC 12 FROCEDURE ATTRF(I,F,B,
F: INTEGER) 3

B4DF 13 VAR ATR: INTEGER;

B4DF 14 BEGIN

B4F7 15 ATR:=I+FP¥8+BX64+FX128

BSIC 16 FOKE(23693,0RD(ATR)) 3
BS4E 17 END;

BSS6 18 FUNCTION INTERIOR (A, B:
INTEGER) : BOOLEAN;

ESS? 19 BEGIN

BS71 20  IF(A>=0)AND(A<=255)A
ND (E>=0) AND (B4 =17%) THEN

BESDO 21 INTERIOR: =TRUE
BSDI 22  ELSE INTERIOR:=FALSE
N

ESDC 2% END;

BSE6 73 PROCEDURE DRAW(X,Y: INT
EGER) 3

BSE9 74 BEGIN
B&O1 75 IF
96, 0RD (“FF) ) ;
E6Z4 76 IF
296,0RD (1)) 3
B64S9 77  IF Y<O THEN POKE (232
97, 0RD (“FF) ) ;

X£0 THEN POKE (232

X#=0 THEN FODEKE (23

B&&C 78 IF Y»=0 THEN FOEE (2329
7,0RD(1) )3

B&91 79 FOEE(23I728,0RD(ABS (X))
)3

B&AT 80 FOKE(2ZT729,0RD (ABS(Y))
)3

R&ES 81 INLINE (“D9,“ES%,=D9,<ED

s 48, B0, 50, *ED, *58, *00,*5B,“CD
» “BA,224,4DF,*E1,*D?) 3

B&C& 82 END;

B&DO B3

E&DO 84 FROCEDURE FLOT (X, Y: INT
EGER) ;

E&DI 85 BEGIN

B4EE  B& POKE(23728,0RD (X))
B&FA  B7 POKE(23I729,0RD(Y));
E709 88 INLINE(“ED,*“4E,“E0, “50

s “CD, *ES, “22) 3

B710 90 END;
E71A 100 PROCEDURE FLOTI(X,Y,.Z:
REAL) ;

B71D 105 CONST X0=S00; Y0O=128;Z
0=88;

E71D 110 VAR

E71D 120 R,R1,W,W1,V,V1:REAL;
B71D 125 X1,Y1,X2,Y2,X3,¥3,I3:R
EAL:

E71D 130 Al,El:INTEGER;

B71D 140

E71D 150 BEGIN

B735 170 (: =SORT (SAR (XC~AX) +5
IR (YC—AY) ) 3

B77D 180  W:=(AY-YC) /R;

E7E1 190  V:=(XC-AX) /R;

B7ES 200 R1:=SORT (SOR (R)+S0OR (
AZ-ZC)) ;

BEZZ2 210  Wi:=AZ/Rl; Vi:=R/R1j

SQuiEN HA SIDO0 LA LISTA Que Se H4
OMig0 LA SUBRUTINA GRAFICA 7




P’quaam@s o

e

EB&FE 220 x AX3Y1:=Y~AY; ERBCF 540 RALZ:={1+5AR{(Y/A)-50
BBEBF 230 <“-rg1quYl*N! R{ZZBY):

BROE 240 YZ2r=X1¥W+Y1%Yz BC2Z S50 IF RAIZ>=0 THEN

B?59 250 LZ1=I—AZ; ' EC48 560 CUADRICA:=CxSGRT (RAIZ)
B?81 260 YZi=Y23 BCSE 570 ELSE CUADRICA:=1000;
Byd9. . 270 XZs=X2%V1- Z“*Ni- BCB3 580 ENDj

BQEB 280 ZZe=X2kW1+73%V1 BCEF 600 FROCEDURE EJES

BAZZ 290 BC?92 605 BEGIN

BAZE 00 Ale=TRUNC(YZXXO/XS+Y BECAA 610 PLOTZ(0,0,0) 3 DRAWI (50,
B 5 & [ D

BAGF 310 Bl:=TRUNC(ZZ¥X0/X3+Z BCEC 420 FLOTZ(0,0,0):DRAWI (0,5
03 0,0)3

BARE 15 IF INTERIODR(AL,EL)Y T BD2E &Z0 FLOTZ(0,0,0) : DRAWNI (0,0
HEN 2 a0) 3 g

BAC? 3220 FILLOT(A1,B1); BD70 640 END;

BAEQ 325 Ar=A13B:=R1; BD7& 700 BEGIN

BAFZ T40 END: BD7F 705 WRITE(CHR(1Z2)):WRITE(C
BEO1 350 PROCEDURE DRAWI(X,Y,Z: HR(Z1))IWRITE(CHR(O)) g

REAL.) 3 BDF4 710 XC:=03YC:=03ZC:=0;
EEO4 Z60 VAR AL, El: INTEGER; BDER 720 AX:=400;AY:=400Q3;AZ:=40
BBO4 TI70 BEGIN Q3

EBiIC 400 Al:=A3Bl:=KE; BDEE 734 ATTRE(7,0,0,0)3
BBZE 410 FLOT3tX,Y,2)} BDF7 736 EJES;

BB&61 420 IF INTERIOR{A,B) EDFC 740 FOR J:=-350 TO 50 DO
THEN BEGIN BE19 730 FOR I:==50 TO 50 DO
BE79 425 DRAW(Al1-A,E1-E BE3? 7350 BEGIN

)3 BE3ZC 750 FLOTZ(CUADRICA (3%
BEBAB 4Z7 END; 1,3%3),3X1,3%d);
BEBAB 430 END; BE?8 769 PLOTZ (-CUADRICA (3
BBEB4 G500 FUNCTION CUADRICA(Y,Z: XI,Z%J),3%1,3%J):
REAL) : REAL ; BEFC 767 END;

BEE7 510 CONST A=S03;B=65:C=100; BFOZ 770 END.
BEE7 S20 VAR RAIZ:REAL; End Address: RF04

BEEB7 SZ0 BEGIN Run?C

Sefioras y seriores, he aqul un pequerfio avance de lo mds significativo que podrdn ver en el proximo
nuimero. Gracias por su atencidn.

— Introducciﬁrg a la electronica digital.
— Una utilidad para mejorar el editor del BASIC.

— Spectrum 128K. Un primer
vistazo.

:
b
I
g
7,

— QL: introduccién al
! SuperBasic.




E.Qué tipo de corriente necesita
el Spectrum? (Cudnto consume?
Lo pregunto porque tengo una te-
levision portatil que conecto, por
la toma del mechero, a la bateria
del coche y quisiera hacer lo mis-
mo con mi Spectrum 48K o ali-
mentarlo con pilas para poder asi
llevarmelo de camping.

Juan Barcelo
Madrid

ml.u tension nominal de entrada
en el Spectrum es de 9 voltios, por
lo que si deseas conectarlo a la ba-
teria del coche necesitaris de un
alimentador que transforme los 12
V de ésta. Por otra parte, si tu or-
denador es de 48K consume del or-
den de 700 mA, por lo cual la alter-
nativa de utilizar pilas queda des-
cartada (las consumiria en muy
poco tiempo), pero no asi la de uti-
lizar la bateria, que debe funcio-
narte a la perfeccion. Esperamos
que tu Spectrum disfrute de esos fi-
nes de semana al aire libre que es-
tamos Seguros se merece.

EDcsearEa saber si el listado del
MONOPOLY de la revista nume-
ro 8 se puede almacenar en micro-
drive o en cassette, y si se puede al-
macenar en cassette, como puedo
almacenar las matrices. La linea 4
no la puedo introducir en el orde-
nador, saliendo una interrogacion
después de la sentencia LOAD
cuando trato de introducirla.

Joseé Gallego
Alaquas

No hay ningin problema si
quieres jugar al Monopoly ¥ no
dispones de microdrive; simple-
mente deberas suprimir la linea 4
¥, para introducir las matrices, di-
mensionar las variables que vas a
utilizar (bastara que hagas: DIM
C$ (38): DIM () (38,8): DIM U$
(27,2): DIM V (27,2): DIM K
(38): DIM D$ (11)), ejecutar los
programas de introduccion que hay
después de cada serie en los datos
anexos e introducir los datos uno

por uno en el orden que aparecen
en la revista. Todo esto lo deberas

hacer antes de salvar en cinta el
programa, de forma que las matri-
ces queden grabadas con éste. Re-
cuerda que no debes nunca hacer
RUN para ejecutar el programa
(esto borraria las variables), utiliza
para ello GOTO 5.

IE]En el programa Manic Miner, |
los muniecos que se mueven inde- |
pendientemente del movimiento |
de nuestro protagonista tendran al- |
guna rutina en C/M que creo sera
de interés para los lectores de vues-
tra revista, por lo que sugiero lo
publiquéis. De esta forma los pro-
gramas que enviemos seran mucho
mas atractivos.

Eduardo Casado
Laragoza

.'\ius gustaria mucho poder com-
placer tus deseos, pero las dificul-
tades son muchas y variadas: en
primer lugar debes tener en cuenta
que el «genio» que programod el
juego a que aludes tiene que dar de
comer a sus hijos, no podemos pu-
blicar asi como asi un programa sin
el permiso de su autor o la casa que
lo distribuye. Por otra parte, el
efecto que mencionas no es el re-
sultado de una unica rutina, sino de
docenas de ellas de gran compleji-
dad. Aparte del gran espacio que
ocuparian en la revista, no creemos
que haya muchos lectores que ten-
gan el nivel necesario como para
poder acoplarlas en sus programas.
Por ahora deberas contentarte con
cosas mas sencillas, como ias que
mes a mes venimos ofreciendo.

E[in el magnifico articulo VA-
RIABLES DEL SISTEMA, apare-
cido en el namero | de vuestra re-
vista, encuentro la falta de explica-
¢ion a algunos bits que son impor-
tantes para el analisis de la ROM,
v que tampoco estan detallados en
los libros habituales dedicados al
codigo maquina.

Me interesaria conocer el signi-

Vendo X
=A Spectrum de
25::, t't::fes, fuen{e de affme.:gf-'
dem;srrzz;:;?! mgina!, cinta de
? Ly Z
televisoy PANASGO“E;?“»’ y
con 6 cangle Sy

5 ¥ cable Para sy

Vendo por solo 5.000 pts. gran fi-
cppm, conteniendo curso de inicia-
cion a la informadtica y lenguaje Ba-
sic, ademads regalo cinta con progra-
mas dosier con catilogos de ordena-
dores vy periféricos, revista especiali-
zada, pegatinas y discos o musicas-
settes. Fernando Castin, ¢/ Padre
Manjon, 34, 5.° E. Zaragoza 50010,

Su anuncio puede ir aqui. Escribanos a
«El corchoy. TODOSPECTRUM.
Bravo Murillo, 377. 5.2 A, 28020
Madrid.
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ficado de cada uno de los bits de
las variables siguientes:

23611 FLAGS
23612 TV FLAGS
23658 FLAGS 2
23665 FLAG X
23697 PFLAG

José Garcia
Valencia

@Estamus de acuerdo contigo:
La falta de informacion referente a
estas «banderas» es total, y un gra-
ve hdndicap para quien pretende
adentrarse en el desensamblado de
la ROM. Hemos hecho un esfuerzo
para ofrecerte unas pequeiias (da-
das las limitaciones de esta sec-
cion) pero iutiles notas del signifi-
cado de cada uno de los bits utiliza-
dos; éstas se refieren a lo que indi-
can cuando estin activados (valor
1). .

23611 5C3BH FLAGS:

bit 0: se ha imprimido un espa-
cio.

bit 1: se esta usando la impreso-
ra.
bit 2: modo «L».
bit 3: modo «K».
bit 5: una tecla ha sido pulsada.
bit 6: se estd manejando una ex-
presion numérica (0 si alfanuméri-
ca).

bit 7: se estd ejecutando una or-
den (0 si se estd comprobando su
sintaxis).

23612 5C3CH TV FLAGS:

bit 0: utilizando parte baja de la
pantalla (0 si parte principal).

bit 3: el cursor (K, L, C, etc.) ha
sido cambiado.

bit 4: se esta haciendo un listado
automatico (AUTOLIST).

bit 5: la parte baja de la pantalla
necesita ser borrada.

23658 SC6AH FLAGS 2:

bit 0: la pantalla ha sido borra-
da.

bit 1: el buffer de la impresora
ha sido usado.

bit 2: la cadena tratada estd entre

bit 1: la variable tratada no exis-
tia.

bit 5: se estd ejecutando un IN-
PUT.

bit 6: el INPUT es numérico (0
si es alfanumérico).

bit 7: usando INPUT LINE.

23697 5C91H PFLAG:

bit0y 1: OVER 1.

bit 2 y 3: INVERSE 1.

bit4 y 5: INK 9.

bit6 y 7: PAPER 9.

23734 5CB6H FLAGS3:

bit 0: se esta ejecutando un co-
mando extendido.

bit 1: se estd ejecutando
CLEAR.

bit 2: ERRSP ha sido cambiado.

bit 3: utilizando la red local.

bit 4: ejecutando un LOAD.

bit 5: ejecutando un SAVE.

bit 6: ejecutando un MERGE.

bit 7: ejecutando un VERIFY.

Nota de la Redaccion

A todos aquellos colaborado-
res voluntarios que nos envian
programas para su publicacion,
queremos darles las gracias en
publico por su colaboracién y
os pedimos un pequefio favor;
cuando nos enviéis programas
para publicar, poner el nombre
y demads datos de interés (direc-
cion, teléfono, etcétera) en rodo
lo que enviéis, en la cinta, en el
texto, en la carta, etcétera. Por-
que si lo ponéis solo en el sobre
correis el riesgo de que os suce-
da lo que a:

Jaime Melendi, autor del
programa de listas escolares del
nimero de septiembre.

Pablo Torrente, creador del
monitor de cédigo maquina del
numero de agosto.

Que solo escribieron su direc-
cion en el sobre y por desgracia
tiramos éste. Asi pues, escribid
la direccion en todos los sitios
posibles y estos dos amigos que
hemos comentado, por favor,

Tel. 733 74 13- 28020 MADRID 1 = 1 1
ﬂﬂll:!ltl;aso e enviadnos vuestra direccién o
Si deseas colaborar en TODOSPEC- It 5: modo «L». llamarnos por teléfono para que
TRUM remite tus articulos e A
mas a Bravo Murillo 377, 3.0 A, 26020 bit 4: usando canal «K». podamos pagaros vuestro traba-
Madrid, Los programas deberdn estar 23665 SCCDH FLAGX:

Jo publicado.
Gracias a todos por ayudar-
nos a hacer una revista mejor.

grabados en casselle y los articulos
mecanografiados,

A efectos de remuneracion, se anali-
za ¢ada colaborscion aisladamente, es-
todiando su complejidad v calidad.

bit 0: la expresion tratada es una
cadena simple (no dimensionada ni
fragmentada).
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LA REVISTA QUE INTERESA TANTO AL AFICIONADO COMO AL PROFESIONAL

Una publicaciéon 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
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Comprela en su kiosco habitual o soﬁcfteia a:
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RO
MAT

e PARAR

TAB
(€)
PRINT

) CAMBIO

SPECTRUM 128 EL SUMMUM

Spectrum, como lider, marca un nuevo hitoen  salvo en los Distribuidores Exclusivos de Investrénica,
la historia de los ordenadores familiares. podras encontrar el nuevo Spectrum 128,

El Spectrum 128. Sé el primero en tener lo tiltimo.

Gran capacidad de memoria. Teclado y
mensajes en castellano, teclado independiente SPECTRUM 128. NOVISIMUS
para operaciones numericas y de tratamiento ® DISIRBUDOR

de textos... BCULSVO investronica
Sinclair e Investrénica han desarrollado una Al TR ST VRS R T e T NS S

auténtica novedad. En ningtin lugar del mundo, ToLGU4GTE 10, Tols. (30 211 26 88211 2754

Telex 23399 [YCOE. (08022 Barcelona
28045 Madrid



