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EDITORIAL
¢(ADIOS AL QL7

La compra de Sinclair
Research, Ltd. por Ams-
trad Consumer Electro-
nics cierra un largo ano de
especulaciones sobre el
futuro econdmico de esta
empresa. Cuando la situa-
ciOn parecia mejorar para
Sinclair, que incluso pre-
sentd un nuevo ordena-
dor —el Spectrum 128—y
habia pagado diez de los
quince millones de libras que adeudaba, Sir Clive acep-
to la oferta de Amstrad, cediendo los derechos de fabri-
cacion, distribucion y venta de sus productos a su maxi-
mo rival.

De las primeras declaraciones de Alan Sugar, presi-
dente de Amstrad se desprende que se potenciara el
Spectrum, lanzandose en breve un modelo de 128 K con
cassette incorporado y probablemente con un port de
joystick.

El QL ha salido mucho peor parado del acuerdo en-
tre ambas empresas. Alan Sugar afirmé: «No veo mu-
cho futuro en él. En su forma actual ha muerto». El pre-
sidente de Amstrad, que debe ver mas futuro en el Z-80
y el CP/M, dejo abierto un pequeio resquicio a la espe-
ranza al asegurar que sus ingenieros analizarian a fondo
la maquina y quizas la resucitasen anadiéndole una uni-
dad de discos de tres pulgadas y suprimiendo los micro-
drives.

Entre tanto, Amstrad se ha comprometido a mante-
ner durante siete anos un stock de piezas que garantice
la asistencia técnica y los repuestos.

Pero sea cual sea el futuro del QL, mientras sus
usuarios manifiesten el mismo interés y dinamismo de
siempre continuaremos apoyandoles desde estas pagi-
nas y ofreciéndoles nuestro habitual suplemento QL.

TODOSPECTRUM



ART

CUANDO EL SPECTRUM
SE HACE ARTE

asta que llego el Macintosh
de APPLE, las ventanas,
iconos, ratones y menus
concatenados (conocidos colec-
tivamente como WIMP’s) eran
un lujo solo al alcance de los
compradores mas solventes del
mercado de ordenadores. Sin
embargo, la popularizacion de
este sencillo entorno de manejo
ha hecho que la industria de soft-
ware inunde el mercado con sis-
temas orientados hacia el WIMP
para micros tan diversos como el
IBM PC y el SPECTRUM.
RAINBIRD, una filial de BT,
ha incluido en su repertorio un
excelente paquete de graficos ti-
po WIMP llamado The Art Stu-
dio, de Oxford Computer Publis-
hing. En la publicidad de este
programa se asegura que trans-
forma el SPECTRUM en un Ma-

cintosh, lo que resulta algo exa-
gerado pero no demasiado aleja-
do de la realidad.

Hay una voluntad consciente
en su presentacion que sugiere
que los disenadores se sintieron
obligados a emular el Macpaint
de APPLE. Sea verdad o no, el
Art Studio, por 3.300 ptas. (pre-
cio aproximado al cambio de
14.95 libras), esta tan cerca del
Macintosh como es posible en
un SPECTRUM, vy supone un
paso adelante respecto de los
otros paquetes de diseno.

Desgraciadamente, el Art Stu-
dio incorpora una bestia negra: el
LENSLOK. Para aquellos de vo-
sotros que aun no os hayais en-
frentado con este verdadero reto
a la paciencia, LENSLOK es un
nuevo sistema de proteccion an-
ti-pirata. En lugar de colores, co-

digos y contresenas, este inge-
nioso sistema se utiliza alinean-
do debedamente una lente espe-
cial que permite al usuario leer
un numero y asi introducir co-
rrectamente el programa. A me-
nudo son necesarios varios in-
tentos para conseguirlo.

La recompensa por superar
con éxito el LENSLOK es una
pantalla blanca con un menu en
forma de barra de color azul, dis-
puesto en la parte superior y un
cursor en forma de flecha en el




centro. Hay tres métodos de ma-
nipular el cursor: las cuatro te-
clas de flechas en el teclado del
SPECTRUM, el joystick o el ra-
ton AMX (de Advanced Memory
Systems).

Es preferible utilizar el raton,
porque, al contrario de los otros
dos, permite dibujar las curvas
con exactitud, describiendo un
simple giro con lamano. En cam-
bio, las curvas dibujadas con te-
clas o joystick tienden a ser irre-
gulares y toscas.

Y ard T I 31T ARG

DISENO

La caracteristica mas deliciosa
del Art Studio es el uso de menus
CO]'[C.':‘I[EHHCIUS. un |‘CI'I(JHFI'IL3I"IU Ic-
lativamente nuevo en el SPEC-
TRUM. Un menu de este tipo es
una lista de funciones conteni-
das bajo una misma cabecera.
Por ejemplo, la barra del menu
en la parte superior de la pantalla
que aparece en la Art Studio
contiene solo 11 opciones. Sin

embargo, al seleccionar una de
ellas con el cursor, aparece en
pantalla una ventana llena de op-
ciones.

Velocidad y flexibilidad son
las dos mejores virtudes de los
WIMP’s, Ademas, para aque-
llos que sufren de «teclado-fo-
bia», la posibilidad de seleccio-
nar las opciones sin tener que
pulsar teclas es una bendicion.
Esta sencillez de manejo se man-
tiene a lo largo del programa.
[lustraremos esto de una forma




mas clara examinando los conte-
nidos de los menus concatena-
dos.

MENUS

Cuando la mayoria de la gente
se encuentra con un paquete de
diseno, lo que quiere hacer es di-
bujar cosas. La primera puerta a
la que llamar es, por tanto, el te-
ma de dibujo, ya que contiene los
utiles basicos para dibujar. Com-
ponen este menu, un lapiz, un
spray y una brocha, a la vez que
un editor de brochas y una orden
llamada INVERSE.

Si seleccionamos la opcion la-
piz, se accede a otro subment
que contiene un muestrario de
16 vipos de lapices. Algunos son
para el trabajo con lineas finas,
mientras que otros son mas ade-
cuados para sombrear o para dar
ciertos efectos especiales. Cuan-
do el comando INVERSE se en-
cuentra en posicion ON, el lapiz
se transforma en una goma de
borrar, con una posibilidad de se-
leccion de tamanos tan amplia
com las opciones de los lapices.

El bote de spray es similar al
lapiz, excepto que sus 8 opciones
se refieren mas a la densidad que
a la forma. Cuando se usa, este
spray reproduce fiélmente el
efecto de los verdaderos, incluso
hasta el extremo de que si se
mantiene el spray pulsado du-
rante mucho tiempo la densidad
del trazo aumenta. Se puede uti-
lizar esta opcion en conjuncion
con el raton para perfeccionar el
estilo, antes de intentar hacer
cuadros para el comedor. En ter-
cer lugar esta la brocha. De nue-
vo encontramos 16 opciones en-
tre las que elegir, aunque esco-
giendo el editor de brochas, es
posible cambiar una o todas ellas
para acoplarlas a las necesidades
de cada momento.

Para hacer mas facil la vida del
artista, el Art Studio tiene un me-
nu de Ampliacion, que contiene
funciones orientadas a ampliar
una parte de la pantalla dos, cuatro
y hasta ocho veces su tamano nor-

mal. Esta es una gran ventaja pa-
ra los detallistas, ya que permite
realizar cambios pixel a pixel.

Las formas y estructuras son
las principales preocupaciones
del dibujante, la precision y la
claridad lo son del disenador téc-
nico. Para acomodarse a tales ne-
cesidades el Art Studio tiene un
menu de formas que contiene
utilidades que permiten qué de-
terminadas formas geométricas
sean dibujadas simple y rapida-
mente.

Circulos, rectangulos, triangu-
los y rayos pueden ser trazados
sin necesidad de tener que recu-
rrir a las teclas del SPECTRUM.
Los circulos son especialmente
faciles de dibujar, usando una
tecnica muy similar a la utilizada
en otros sistemas mas costosos:
primero, el centro se define pre-
sionando el raton (tecla o joys-
tick), v después la circunferencia
se crea escogiendo un punto de
¢ésta. El menu de formas permite
ampliar y reducir las figuras has-
ta el tamano deseado. Esto es es-
pecialmente util para experi-
mentar con los tamanos de los
circulos. Para formas con lados
rectos, hay dos rapida funciones
que aseguran perfectas lineas
verticales y horizontales.

Cuando los programadores se
decidieron a crear un paquete de
diseno grafico que se pareciera al
Macpaint, les interesé especial-
mente emular sus opciones de
coloreado y rellenado de formas
cerradas. Por tanto, no es sor-
prendente que dichas opciones
del Art Studio, sean casi idénti-
cas a las del Macpaint. Para asi-
milar lo que en el APPLE se lla-
man texturas o calidades sin
mezclarlo con otros tipos de
sombreado, el Art Studio tiene 3
formas de rellenado y un editor
[exturas.

Por supuesto, todas las funcio-
nes de rellenado se encuentran
en un menu de llenado bastante
completo. Seleccionando el re-
llenado solido o liso, el primero
del menu, se transforma la flecha
del cursor en un rodillo de pintu-

ra, el cual, cuando es colocado en
una figura cerrada, la rellena con
el color de tinta que se esté usan-
do, de forma muy rapida.

Si todo te parece familiar en el
rellenado de color liso, espera a
entrar en ¢l relleno a base de en-
tramados. Escondidas bajo esta
opcion se encuentran 32 diferen-
tes tramas al estilo del Macpaint
(64 si también contamos las in-
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versas), cada una de estas puede
ser aplicada a cualquier superfi-
cie en la pantalla. La aplicacion
de tales entramados se realiza en
dos fases: primero, se llena la su-
perficie con el color de la tinta y
luego el entramado se estampa
sobre todos los pixel afectados.

Aunque pudiera parecer lento,
el uso de tramas es extremada-
mente rapido, al igual que la op-

~-./OiBIMSET

cién deshacer (undo), que per-
mite que el ultimo comando eje-
cutado pueda ser modificado. Si
por gjemplo, se ha sombreado
una superficie y no quedamos
muy satisfechos con el resultado,
este comando nos lleva de nuevo
al estado original. Hay también
una textura de cambio de color
(wash) en el menu de rellenado
que realmente no es tal rellenado

en el mas estricto sentido de la
palabra. En vez de colorear o
sombrear areas o superficies va-
cias, esta opcion permite aplicar
un modelo solo a determinados
pixels a los que se les ha cambia-
do el color de tinta. Hay muchas
aplicaciones para la opcion
«wash», pero una de las mas efec-
tivas, es el sombreado de un tex-
to. Se puede remarcar una parte

|
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de un texto tifnlendolo con
cualquiera de las diferentes tra-
mas.

El sombreado en blanco y ne-
gro puede producir interesantes
efectos de penumbra si se usa co-
rrectamente. Por otro lado, para
disenos mas vistosos, se pueden
cambiar los colores de acuerdo
con un menu de atributos. Aqui
es donde encontramos todos los
colores normales del Spectrum,
accediendo a ellos de forma na-
tural desde el teclado.

Al igual que la mayoria de los
paquetes graficos para el SPEC-
TRUM el Art Studio esta afecta-
do por las pobres posibilidades
de manejo del color en el apara-
to. Aparte de presentar un aspec-
to palido generalmente, los colo-
res «chocan» entre si, producien-
do feos e involuntarios cuadra-
dosen la pantalla. La causa de es-
to es la incapacidad del ordena-
dor para manejar mas de dos co-
lores (uno para el papel y otro pa-
ra la tinta) por caracter. Pueden
resultar remedios utiles, reducir
el dibujo a dos colores o usar una
gran extension del mismo color,
haciendo que sea imposible que
dos colores de papel o tinta en-
tren en contacto. La primera vez
que se usa el Macpaint, resulta
asombrosa la forma en que los
dibujos pueden quedar enmarca-
dos y luego ser colocados en otra
parte de la pantalla. Para muchos
esto solo es posible gracias a la
presentacion del mapa de bits del
Macintosh. Por esto, nuestra sor-
presa fue mayuscula cuando vi-
mos el Art Studio realizando la
misma tarea. La capacidad para
realizar tales operaciones consti-
tuye uno de los rasgos mas nota-
bles del Art Studio. Pero esto es
solo una parte de lo que se puede
conseguir dentro del menu de
ventanas.

Las funciones de «cortar y pe-
gar» y «cortar, eliminar y pegar»
son similares pero con utiles di-
ferencias. La primera copia el
contenido de una ventana y lue-
go lo coloca donde queramos,
dejando intacto el modelo origi-

nal, mientras que la segunda, lo
borra. Se pueden hacer varias co-
pias de una ventana, escogiendo
la opcion multiple del citado me-
nu de ventanas.

Las ventanas son flexibles has-
ta el punto de cambiar de tama-
io. Todas las ventanas, sin im-
portar como sean de grandes o
pequenas, pueden ser modifica-
das de tamano. Pueden ser au-
mentadas, reducidas, ensancha-
das o estrechadas. La modifica-
cion tiene lugar en dos fases, al
igual que la opcion de entrama-
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do. Primero, la ventana se modi-
fica en direccion vertical en un
buffer interno, y después en di-
reccion horizontal en pantalla.
Esto va seguido de la ejecucion
en pantalla del primer paso.
Cuando se reduce una ventana se
pierden los detalles pequenos y
el mencionado choque de colo-
res se acentua aun mas. Por lo
tanto, se consiguen los mejores
resultados cuando se reduce una
ventana que contiene solo dos
colores. Por ultimo, indicar que
las ventanas también pueden ser
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reproducidas a la inversa (como
si se reflejaran en un espejo), du-
plicarlas o rotarlas.

DOCUMENTACION

Un programa tan complicado
como el Art Studio requiere un
complejo manual que guie al
usuario a través de los diferentes
ments. RAINBIRD no se ha dis-
tinguido especialmente en este
punto, produciendo un manual

tan profesional como el progra-
ma al que acompana. El folleto,
de 58 paginas, esta bien escrito y
aclarado desde el principio hasta
el final, concluyendo con un sim-
ple, pero no por ello menos util,
ejemplo de como hacer un dibu-

jo. También se comenta en el

manual un programa que permi-
te a los compradores hacer una
version personal del Art Studio,
copiando el programa en una
cinta virgen.

Se personaliza la cinta en el
sentido de que contiene parame-
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tros especificos para determina-
dos interfaces e impresoras. El
Art Studio puede soportar dieci-
sicte interfaces Centronics y
RS232, asi es dificil que alguien
no pueda hacer una copia en pa-
pel, salvo que, por supuesto no
tenga impresora.

PRECIOS

En principio el Art Studio es
un programa en casselte que
cuesta 14,95 libras, en Inglaterra,
pero RAINBIRD también tiene
una version para los usuarios del
microdrive de Sinclair y del In-
terface para discos de Kempston.
No hay cambios en ellas, tan so-
lo, la adicion de un programa que
comprime las pantallas, una op-
cion de arcos en el menu de for-
mas, varios comandos de manegjo
de archivos y dos programas de
instalacion para microdrive y dis-
co. El Art Studio no serd capaz de
hacer uso del compresor de pan-
tallas, debido a la gran cantidad
de memoria que esto requiere.

Sin  embargo, RAINBIRD
venderd la version ampliada al
precio reducido de 12 libras a los
usuarios de A.S. que habiéndolo
comprado va, decidan elevar su
equipo al microdrive o al disco.

CONCLUSION

El Art Studio es actualmente,
uno de los mas complejos y po-
tentes paquetes de diseno que se
pueden encontrar hoy para el
SPECTRUM. Su mejor y mads
provechosa utilizacion proviene
del diseno de pantallas de pre-
sentacion para juegos comercia-
les. Aunque no se pueden repro-
ducir las desbordantes imagenes
de Dali, o la encendida pasion de
Van Gogh, es posible producir
pantallas de cabecera a nivel pro-
fesional en la medida de tu pro-
pio talento artistico.

Joaquin Mateos




Quien haya trabajado con graficos en el Spectrum y
haya tenido la necesidad de mantener varias pantallas
en memoria a un mismo tiempo, se habra dado cuenta
de la cantidad de bytes que se «comen». Casi 7K por
pantalla, que hacen que, aun disponiendo de un 48K,
tras almacenar unas cuantas, nos quedemos sin sitio

para otra cosa.

as siguientes rutinas intentan
paliar este problema, compri-
miendo las pantallas de forma
que ocupen menos memoria. Para
ello aprovechan dos caracteristicas
que suelen aparecer en todas ellas:

La primera es que, por norma ge-
neral, en toda pantalla existen zonas
mas 0 menos extensas en las que s06-
lo hay tinta, sélo hay papel o se re-
pite un atributo o una estructura
cualquiera. Debido a esto, hay zo-
nas del fichero de presentacion vi-
sual en las que se repite un mismo
fyte un nimero determinado de ve-
ces.

La segunda caracteristica de la
que vamos a hacer uso es que, por
complicado que sea el dibujo, prac-
ticamente siempre hay algun byte
que noes utilizado. Hemos compro-
bado esto en bastantes pantallas (e
incluso programa en maquina o la
propia ROM) y siempre ha sido asi.

Sistema de codificacion

La rutina COMPREF (Listado 1) es
la encargada de COMPRimir las
Pantallas. Se localiza junto con
DCMPRP, en el buffer de la ZX-
Printer, por lo que no debe utilizar-
se el canal «P» mientras las usemos.
Debe ser introducida con la direc-
cion de memoria donde ha de alma-
cenarse la pantalla comprimida en
el par HL; en el listado es 50.000
(linea 130), pero puede modificarse
siempre que quede por encima de la
RAMTOP (un valor aconsejable pa-
ra los usuarios de Spectrum 16K
puede ser 26.000).

Tras almacenar HL en el stack y
poner a cero del registro A, se ejecu-
ta la subrutina LOCPRF, encargada

de LOCalizar el numero que sera
utilizado como PReFijo para codifi-
car las zonas de pantalla en las que
un byte se repita 3 o mas veces. Para
esto utilizamos la instruccion CPIR,
que a la salida dara Z activado solo si
el valor que carga A ha sido lacaliza-
do en la pantalla. Si no se ha encon-
trado, este es el numero que necesi-
tamos, por lo que se salta a
COMPRI. Pero si se encuentra, da-
mos un nuevo valora A yserepite el
proceso, a no se que A vuelva a valer
cero, lo que querria decir gque ya se
ha probado con todos los valores po-
sibles, por lo que se saldria con un
error «Qut of DATA» para indicar
que no es posible codificar esa pan-
talla(en la prictica solo sucedio esto
cuando se habia preparado especifi-
camente la pantalla para que ocu-
rriera asi).

Una vez pasada esta fase, se alma-
cena como primer hyte del fichero
comprimido el numero que va a uti-
lizarse como prefijo. Después, co-
mienza a copiarse el fichero de pan-
talla en la nueva localidad, compro-
bando si un valor se repite dos veces
y llamando en ese caso a CPREP.
Ademas, se comprueba si HL vale
cero, loque indicaria que hemos da-
do una direccion de destino dema-
siado alta, y asi es asi, da error «Out
of memory» (Para el 16K debera
sustituirse el XOR A de la linea 420
por LD A,128). También se com-
prueba si el byre mas significativo de
IX es 5Bhex, lo cual significaria que
se ha codificado la totalidad de la
pantalla y por lo tanto el fin de la ru-
tina, por lo que se retorna dando a
BC el valor de HL (direccion del byte
que sigue al fin de la pantalla com-
primida). Para conseguir cargar en
el acumulador el registro I (de 1X)
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no nos ha quedado mas remedio
que recurrir a un pequeiio truco:
utilizar la instruccion equivalente
en el par HL antecedida de DDhex,
lo que, debido a la arquitectura usa-
da en el X-80 para la ampliacion del
juego de instrucciones, equivale a
LD A I({IdeIXynoelregistrodein-
lerrupciones).

Por ultimo, CPREP ComPrar los
sucesivos bytes con A y REPite in-
crementando B hasta que alguno
sea distinto o B llegue a cero (=256),
en cuyo caso almacena el prefijo se-
guido del numero de veces que se
repite el valor de A, y retorna para
que A sea almacenado y continue
COMPR2.

Expandiendo las pantallas
comprimidas

La rutina DCPRMP (Listado 2),
localizada tras la anterior, permite
DesCoMPRimir las Pantallas que
hubieran sido codificadas. A la de-
recha, HL debe contener la direc-




1 REM Carg. COMFRESDOR FANT.
10
20 FRINT FLAEH 13"Foksando"®®
30 FOR N=0O TO 15
40 LET C=0
o9C READ A%
&C FOR M=1 TO 13 STEF 2
70 LET L=FN D(A®M TO M+1))
80 POKE ZIZ9&45+N¥7+INT (M/23,L
F0 LET C=C+L
100 NEXT M
110 READ B
120 IF B4R THEM PRINT FLASH
13" ERROR EN LINEA ";Z200+NX1035"

130 NEXT N

140

200 DATA “"Z2150CZESAF2100",.745
cion de inicio del fichero que quera- 210 DATA "4001001BEDB120",538
mos descomprimir (50.000 en el lis- 220 DATA "OSID20FICFODDD", 782
tado). El funcionamiento es senci- 230 DATA "210040E177234F", 555
llo: se carga cn el rt‘.gi.‘ilru f_'elpl‘eft- 240 DATE "DDZEOODDEEOLICC" e DLT

jo y se comprueba si los siguientes
niumeros del fichero son iguales a
éste. Si no son iguales, se pasan a

2590 DATA “3B5B7723AFBC20", 696
260 DATA "O0ZXCFOZIDD2EIDD7C",B13

pantalla normalmente, pero, si algu- 270 DATA "FESBZ2OE7ESCIC?", 1231
no lo es, se saltaa DCMPR3, donde 280 DATA "DDBEO2C00602DD", B34

. se cargan los dos valores siguientes 290 DATA "23IDD23042805DD",S41
y, mediante un bucle, se realiza la TOC DATA "REQIZBFA&7I1Z2Z70",7%7
expansion. En el bucle principal se I10 DATA "2ZC02150C3I1100" . =41
comprueba el registro H, para retor- I20 DATA "404E2T74FESECE".944
ga; cuando el valor 5Bhex lo indi- =20 DATA "7ER92BNSOCEDAN" ’ 45

240 DATA "1BFI2IT4L2I7ELR",SS1
350 DATA "1310FC1BEB8000",671

260
Y
Nueve formats SO0 DEF FN E (H$)=CODE Hé—48-7¥ (
Asi pues, el principio de un fiche- CODE H%-64)
ro «comprimido» podria ser: S1C DEF FN D(H$)=FN F(HE (1)) %14
251.13. 50,251,100, 0,251.0.1.... +EN P (H$(2))

Lo que quiere decir que el nume-
ro usado como prefijo es el 251, por
lo que al descomprimirlo quedaria -
primero un 13 y un 50; después ve-
mos que aparece el prefijo, por lo
quel siguiente numero es la canti-




dad de veces que se repite el que vie-
ne 4 continuacion, es decir que tras
el 50 vendrian 100 ceros. Seguiria
un 10 y de nuevo 256 (=0) unos.

En este ejemplo el ahorro de me-
moria seria grande: 10 byres frente a
359, pero en pantallas de carga nor-
males suele variar entre un 25% en
las mas complejas y un 60 o 70% en
las sencillitas. Esto no es nada des-
preciable si tenemos en cuenta que
un 25% de una pantalla son casi 1.7K
de memoria, lo cual supera amplia-
mente los 110 bytes que ocupan las
dos rutinas juntas.

Cargador Basic

Quienes no dispongan de ensam-
blador ni de conocimientos de len-

7460

T IR e e e P e e
780 ;3 DesCoMPRimir Pantalla
790 3

800 3ENTR: HL=INICIO FICHERO
810 j—————————— e ——————
820

830

B840 ORG 23375

850

8&0 LD HL , SO000
870 DCMPRP

880 LD DE. 146384
890 LD C. CHL)

@O0 DCMFR1

F10 INC HL

@20 DCHMFRZ

30 LB A.D

40 CP <S8

250 RET Z

&0 LD A, (HLY

70 CP {4

SEO JR Z,DCHMFERI
0 ENG 2

1000 LDI

1010 JE DCMFPRZ2

1020 DCMFRZE

1030 INC HL

1040 LD B, (HL)

1050 INC HL

10460 LD A, (HLD

1070 DCHFR4

1080 LD (DE) . &

1050 INE  DE

1100 DINZ DCHMFEA4

1110 JR DCHMPR1

guaje maquina no deben desespe-
rar, también pueden utilizar estas
rutinas. Para ello deberan cargar el
programa BASIC del Listado 3 al pie
de la letra y ejecutarlo.

En caso de que sea detectado al-
gun error en las lineas DATA, en
cuyo caso se dard un mensaje indi-
cando la linea en que esta, habra
que corregirlo y ejecutar de nuevoel
programa. Cuando no hayaerrores,
podra ser salvado a cinta en forma
de byres con SAVE «nombre» CO-
DE 23296,110, y cargarlo posterior-
mente con LOAD * " CODE.

Para comprimir la pantallal en
memoria debe hacerse LET L=USR
23296, lo que la codificaria dejando
en la variable L la direccion del byre
posterior al final del fichero. Esto la
almacenara a partir de la direccion
50.000, por lo que podemos averi-
guar la longitud de la pantalla com-
primida haciendo PRINT L—30000.
Si queremos situar el fichero com-
primido en un lugar determinado de
la memoria (muy aconsejable gque
sea encima de RAMTOP) debere-
mos pokear la direccion escogida
como sigue:

LET H=INT (direccion/256)
POKE 23297 direccion—H=#256;
POKE 23298 H

Por ejemplo, para un Spectrum
de 16K, siqueremos que comience a
cargar a partir de la direccion 26000,
habra que hacer:

CLEAR 25999: LET H=
INT(26000/256):

POKE 23297.26000—H=#256: PO-
KE 23298 H

Si acabamos de ejecutar la rutina
para otra pantalla, podemos susti-
tuir direccion por la variable L, con
lo cual se almacena inmediatamen-
te después de la anterior.

Para expandir un fichero cargado
anteriormente habri que pokear la
direccion de inicio (solo si es distin-
ta de 50000) en 23376 y 23377 como
anteriormente, y hacer RANDOMI-
ZE USR 23375.

LISTADO 1

2&0

280
290
300
10
320
230
240
Z50
S0
=70
80
350
400
410
420
4T0
440

4£0
470
480
490
SO0
S10
520
930
S40
590
S60
570
s80
S5520
&0
&10
&20
&30
540
&LE50
&80
670
&80
&F0
700
710
720
730
740

; (c) Patatita soft
o e
3+ COMPRimir Pantalla
.
sENTR: HL=DESTINO
35ALD: BC=FIN FICHERD
e e e
ORE 23295
LD HL , S0000
COMFRF
FUSH HL
XOR A
LOCCOD
LD HL, 14384
LD BC.&£912
CRIR
JR NZ .COMFR1
DEC A
JR NZ,LOCCOoD
H *"E Out of DATAY
RET B8
DEFR 13
COMFR1
LD IX, 16384
POF HL
LD (HL) . A
INC HL
LD C.A
COMFRZ
LD A, (IX)
cE (IX+1)
CALL Z,CFREP
LD (HL). A
INC HL
XOR A
CP H
JR NZI,COMFRE
H "4 Dut of memory"
RS cH
DEFE =
COMFRZ
INC IX
DEFE =DD
LD A,H
CF “oR
JR NZ,COMPR2
FUSH HL
FOF BC
RET
CPREP
CF CIX+2)
RET NZ
LD
INC IX
CFREFP1
INC 1IX
INE B
JR Z.CPREPZ2
i (IX+1)
JR Z,EPREP1
CFREFZ2
LD (HL} ,C
INC HL
LD (HL) ,B
INC HL
RET
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SWEEVO'S
WORLD

n esta ocasion voy a contar la

historia de los POKEs al mis-

mo tiempo que los busco, con
lo cual de momento lo unico que
puedo decir es que aparentemente
el programa se carga sin una protec-
cion excesivamente complicada.
Todo parecen ser bloques a veloci-
dad normal y sin cabecera.

El primer paso serd rastrear el
proceso de carga. Cargo el primer
bloque y lo paro. Nada se opone a
ello. El listado del cargador no apa-
rece, pero es debido a que papel y
tinta Son del mismo color. Después
de arreglar esto, podemos ver lo que
hace: carga de la cinta una pantalla y
dos bloques con CODE, y por ulti-
mo lanza el programa en la direc-
cion 24800. Anulo esto dltimo y de-
jo que se ejecute. La carga se produ-
ce sin problemas acabando con el
informe O OK. Pruebo a lanzarlo en
su direccion y el juego comienza co-
rrectamente. No tiene ningun truco.
Ademas parece que durante la carga
deja sitio suficiente para el buffer
del microdrive, con lo que, tedrica-
mente, la operacion de adaptacion
no debe dar ningun problema. Pasa-
mos a averiguar la longitud vy direc-
ciones de los dos bloques en que es-
ta almacenando el juego. Esto se
puede hacer de muchas maneras.
Yo utilizo uno de los multiples pro-
gramas para leer cabeceras. El resul-
tado es que el primer bloque empie-

| HACKE

Este mes nos enfrentamos
en nuestra guia de
hackers con el programa
SWEEVO’S WORLD.
Esta realizado en tres
dimensiones al estilo de
los dos primeros
programas en que
ULTIMATE utilizé la
técnica filmation:
KNIGHT LORE y
ALIEN 8.

zaen la direccion 64400 y tiene 1085
bytes, ¥ el segundo empieza en
24800 y tiene 33456 bytes. No hay
ningun problema, para pasarlo a mi-
crodrive. Incluso parece que queda
en medio, en la direccion 58256, su-
ficiente espacio para el monitor.
Para empezar a analizar vamos a
la direccién en que se lanza el pro-
grama. Nos encontramos con un
salto a # 9CD2. Aqui vemos que
modifica algunas variables del siste-
ma BASIC refiriéndolas al registro
IY. Esto parece indicar que se va a
apoyar en la ROM para algunas fun-
ciones. En principio su supone que
lo hara para la impresion de mensa-

jes, puesto que ha abierto el canal 1.
Por lo demais, aqui la zona de me-
moria comprendida entre # A708 y
# ABO7, utilizando para ello el re-
gistro IX. Al final llama a una subru-
tina en la direccion # 908B, pero
mds que eso debe ser el programa
principal, ya que si volviera la si-
guiente instruccion es un salto a la
direccion # 0000 que destruira el
juego.

Pasamos a la direccion # 908B.
Casi al principio nos encontramos
con un sugestivo LD A, #05. Debe
ser el numero de vidas, pero antes
de comprobarlo vamos a echar un
vistazo a lo que hay detras. Se inicia-
lizan un montdn de variables, se lla-
ma a algunas subrutinas y se cierra
un bucle sobre la direccion # 90E3
despuess de comprobar el dato con-
tenido en # 6176 y si estan pulsadas
simultineamente las teclas SYM-
BOL-SIFT y 5. Esto sugiere muchas
cosas y, aunque es posible que algu-
na no sea cierta, vamos a contarlas.
Todo lo que hay entre las direccio-
nes # 908B y # 90E3 debe corres-
ponder con el menu que aparece al
principio de la partida, en el que se
nos da a elegir entre los cuatro nive-
les planeta, La direccion # 6176 de-
be controlar si nos han matado defi-
nitivamente y hay que empezar una
nueva partida. Las instrucciones de-
ben estar equivocadas cuando dicen
que para el juego hay que pulsar SS
+ 0, ya que todo indica que se hace
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con SS + 5. Por ultimo, al principio
de lo que se supone el bucle de jue-
go, hay un bucle en el que se espera
la llegada de tres interrupciones. Es
de suponer que modificando este
valor se podra variar la velocidad del
juego.

Para tratar de comprobar todo es-
to realizamos algunas modificacio-
nes y lanzamos el programa. Incre-
mento lo que parece el nimero de
vidas y aumento la cantidad de inte-
rrupciones que debe esperar. Parece
que hemos acertado, el juego es mas
lento, tenemos mas vidas y pulsan-
do SS + 5 se para,

Volvemos a cargar el programay
continuamos investigando. Sabien-
do que en la direccion # 611A se
guardan las vidas que nos quedan,
no debemos tener problemas para
encontrar el POKE de vidas infini-

tas. Buscamos cudntas veces es utili-
zada esta variable y la encontramos
cinco veces. Una para inicializarla al
principio de la partida, otra para es-
cribirla en la pantalla, otra para
comprobar si nos quedan mas vidas
y dos mas para decrementarla (una
para leer el antiguo valor y otra para
poner ¢l nuevo). Con esto ya tene-
mosf las vidas infinitas, basta con
poner en ladireccion #81C3J3 el dato
# AT (sustituimos la instruccion
DEC A por AND A). Otra cosa que
también se supone aungue todavia
no la he comprobado es que en la di-
reccion & 6119 se guarda el estado
del robot. Durante la inicializacion
se le da el valor 4 y se mangja con-
Jjuntamente con el numero de vidas.
Para evitar que decrezca probamos
a poneren #835A un #B6 (cambiar
DEC (HL) por OR (HL)).

Acabo de probar los dos POKEs
anteriores y funcionan bien. Con
ellos ya se puede abordar el juego
con bastantes probabilidades de lle-
gar al final en la primera partida, pe-
ro todavia es demasiado dificil y
nuestro analisis no debe de quedar
aqui. El proximo paso sera tratar de
averiguar qué rutlinas son las encar-
gadas de controlar los grificos y del
movimiento de los objetos. Tam-
bién intentaremos descubrir como
esta codificado todo el juego.

Antes de entraren el bucle de jue-
go hay tres llamadas a subrutinas
que en teoria se deben escargar de
inicializar variables y del menu de
presentacion. Pruebo a parar el pro-
grama después de la primera llama-
da para comprobar gué cambios ha
habido pero no es posible volver al
monitor despueés de la rutina. La zo-
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na de memoria donde esta el moni-
tor debe ser utilizada para algo. Bus-
co cudndo se refiere a ella y me en-
cuentro con que se usa para la crea-
cion de los grificos. Tiene exacta-
mente 6K, lo justo para almacenar
toda la pantalla sin atributos. Todos
los grificos se montan en esta zona
y luego llamando a la rutina # 747B
se vuelean sobre la pantalla. Con es-
ta forma de actuar consiguen varias
ventajas. La organizacion de la me-
moria a la hora de pintar un grafico
es la logica en la que a continuacion
de la representacion de una linea de
pantalla se encuentra la correspon-
diente a la linea inmediatamente in-
ferior. De esta forma su utilizacion
s bastante mas sencilla y solamente
hay que tener cuidado a la hora de
volcar sobre pantalla. Por otra parte,
se pueden despreocupar del proble-
ma de que al borrar un grifico para
ponerlo en otra posicion se pueda
ver un momento en que no esta en
pantalla ninguno de los dos. A cam-
bio, el mover 6K de memoria cada
vez que se modifica algo requiere
un tiempo, pero esta bien resuelto
para que sea lo mas rapido posible y
no frene el juego.

Toda esta instruccion, aunque no

nos permita directamente encontrar
ningun POKE, seguramente sera
muy util para poder comprender el
resto del programa. Para empezar
descubrimos que la primera de las
tres llamadas (# 7B0D) se encarga
de pintar todos los graficos fijos en
una pantalla. Justo delante hay un
tentador LD A, # FE que no puedo

resistirme a cambiar. Lanzo el pro-
grama y el menu de presentacion
aparece sobre una de las pantallas
del juego. Con esto ya podemos in-
tentar escribir una rutina que nos
muestre todas las habitaciones del
planeta. El dnico problema es en
qué direccion colocarla. El buffer de
la impresora no nos sirve por que es
usado por el programa, tampoco po-
demos destruir las variables del sis-
tema BASIC, asi que de momento
utilizaremos la zona correspondien-
teds al programa en BASIC, aunque
no tenemos demasiado sitio.

La primera prueba para ver todas
las pantallas ha resultado un fraca-
so. Nada mas lanzar el programa se
queda colgado. Habra que seguir in-
vestigando lo que ocurre en la direc-
cion #7B0D. Las pantallas estdn co-
dificadas a partir de la direccion #
6278 y para ahorrar memoria cada
una solo ocupa los bytes necesarios
para su definicion. Las pantallas que
no exisien (los huecos del mapa) no
gastan ni un byte. El primer dato de
cada pantalla indica el numero de
bytes que utiliza su definicion, el se-
gundo es el numero de pantallas. El
mapa serd organizado en cuatro blo-
ques de 8+ pantallas, en total 256
posibles habitaciones, pero no todas
existen. Algunas son utilizadas para




POKE 33219,167
POKE 37880,X
POKE 34236,X
POKE 37099,X
POKE 33626,182
POKE 35353,142
POKE 36215,201
POKE 3026333
POKE 36324,0
POKE 32161,24
POKE 32219,142
POKE 32034,134
POKE 32007,142
POKE 3287433
POKE 35728,110
POKE 35786,0
POKE 30238,24
POKE 33437104
POKE 36089,176
POKE 33442,104

TABLA 1

Vidas infinitas

Nitmero de vidas

Tiempo para cambiar objeto

Velocidad

No cambia de estado

No nos matan los enemigos

Tablas quietas

Quita las tablas

Quita los dedos

Evita muerte parcial por el dedo

Evita muerte total por el dedo

Evita muerte parcial por los objetos fijos
Evita muerte total por los objetosd fijos

Sigue teniendo los objetos cuando los deja
Evita la destruccion de los objetos por el dedo
Se puede matar los enemigos con cualquier objeto
Transforma los munecos del suelo en dedos
Evita la muerte por la pesa pero te atrapa
Evita quedar atrapado por la pesa
Inmortalidad total

PROGRAMA 1

19 CLEAR &4000c: |LET n=582541

RESTORE

30 FOR 4=1000 TH 1020 STER 10

40 READ af,as LET ==0

S0 FOR i1 TO oM cak=q  GTER 2

&0 LET d=1&%(CODRE a$(j)-48-7%(
AF (YR Yy +CODE af(j+1)-48-7%(3
Fl gL X

JO POEE nyd: LET n=nsls LET o=
s+ds NEXT

80 IF =<Fa THEM PRINT “Error
en la linea “"giz STOF

20 MEXT 1

100 LOAD ""SCREENE » RANDOMIZE
LSk G825
1000 DATA "DDZ1KOFR11ZDO4IEFFE7C
PE&GOSFOFIDD2IEQLO1 I BOBREEFFZ7CDYS
SUSZOFIZ1IE2Y (B74LT
1010 DATA "EZ11055D012CO0EDBO210
P2 2DER0CAEOL0P1 TRER22RF1ISDIATLS
D7ESF160023" , 2726
1020 DATA "7EZRFEFERBEC1Q22315DC
DOD7BCDYPBFCD7RZ421085CI&00TEAT2
grFCi1eba" 3454

los menus de principio y final del
juego. El problema que tenia la ruti-
na para imprimir todas las pantallas
era que intentaba pintar las que no
existen. Con esto ya estamos prepa-
rados para escribir una nueva ver-
sibn que funciona perfectamente.
La tenéis en el programa 1.

Ya que estamos en ello vamos a
seguir analizando como esti codifi-
cado el mapa. Para extraer la infor-
macion de la tabla llama a la direc-
cion # 76A9, donde vemosf que el
tercer byte tiene la informacion de
las cuatro posibles salidas laterales
de la habitacion. Por eliminacion el
cuarto byre debe contener el color
del fondo y los graficos del fondo. El
bit 7 de este byre indica si la habita-
cion ha sido recorrida o no para po-
der calcular el tanto por ciento de
aventura. Estos 4 bytes son los uni-
cos indispensables (corresponde-
rian a una habitacion vacia). Los de-
mas se destinan a indicar la existen-
cia de objetos. Cada uno de estos se
codifica en dos bytes en los que el
primero indica la posicion dentro
del mapa 8+8 en que esta dividida
cada habitacion, y el segundo el tipo
de objeto de que se trata. De esta
forma la cantidad de memoria nece-
saria para representar las pantallas
es bastante pequefia y se puede in-
cluir gran nimero de ellas, todas
distintas.

En este punto si quisiéramos se-
guir con el andalisis metodico debe-
riamos tratar de averiguar como es-
tan codificados los objetos no fijos
(bota, lata, 0s0), las trampas moviles
(dedo, etc.) vy los enemigos, sin em-
bargo, vamos a intentar una nueva
estrategia. Partiendo del punto en
que se decrementan las vidas inten-
taremos ir hacia atras en el progra-
ma hasta encontrar donde se realiza
el test de colision con los objetos
mortales. De esta forma se suele lle-
gar mas rapidamente a los POKEs,
pero se corre el riesgo de caer en un
callejon sin salida y perder mucho
tiempo. Ademas, no es muy aconse-
jable utilizar esta técnica desde el
principio, ya que en muchos casos
se actua por intuicion y para no
GQUiVOCEII‘SG conviene tener una




—GUIA DEL HACKER-

idea de cudles son las variables del
sistema.

El namero del sistema se decre-
menta # 81C3. Vamos un poco ha-
cia atras y nos encontramos con que
la rutina empieza en # 81AF. Bus-
camos las llamadas a esta direccion
gque hay en el programas y encontra-
mos dos. Retrocediendo desde la
primera y después de buscar qué sal-
to relativo va a parar la direccion #
834E encontramos lo que busca-
mos, 0 por lo menos eso parece. Hay
una llamada a la direccion #91A3 y
después se testean varios bits de un
dato referido como (IX+13). En
funcion de estos birs se realizan sal-
tos que traen como resultado la pér-
dida de una vida.

Sin embargo, al mirar la rutina a
la que llama nos encontramos con
que no tiene nada que ver y se limita
a la lectura del teclado o joystick se-
gun corresponda. De todas formas,

PROGRAMA 2
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10
20
30
40

100
(1000

PROGRAMA 3

BORDER 0: PAPER ©: INK
CLEAR 24799

LOAD ""SCREENS$

PRINT AT 3,03: LOAD "*"
CODE

PRINT &T Z 083 LOAD 20
CODE

REM comienzo de lo pokes

RANDOMIZE USR 24800

vamos a comprobar para qué sirve
cada uno de los saltos. Para ello,
anularemoss uno de ellos cada vez y
vemos frente a que somos inmorta-
les. El primero de ellos se realiza
despues de testear el hir 5 y anulan-
dolo conseguimos que las pesas no
nos aplasten en su caida. Pero cuan-
do nos caen encima, Sweevo queda
atrapado bajo su peso con lo que si
no encontramos otra solucion sera
mejor que nos mate. El segundo sal-
to corresponde al bir2 y nos concede
la inmortalidad contra todo lo que
antes nos hacia perder una vida (ex-
cepto la pesa). El tercer salto es con
el bit 0 y elimina la muerte parcial.
Sin embargo, tiene el problema de
que al acabar la partida nuestro hé-
ro¢ se pone a hacer tonterias y no se
puede empezar de nuevo. Habra
que arreglar eso. El ultimo salto pa-
rece gque controla cuando no cae-
MOos por un agujero en vista de los
efectos que produce. Si retrocede-
mos un poco nos encontramaos con
que la rutina empieza en # 827F
no existe en este trozo nada que
pueda modificar alguno de estos
bits. Por lo tanto, debe de estar en
otro rutina o en la misma mas ade-

lante. Siguiendo por este camino
nos encontramos con dos llamadas
a las direcciones # TE28 y # TED5S.
Ahi seguird nuestra busqueda. En-
tre otras cosas llama repetidas veces
a ladireccion #7C735, vy es agui don-
de manipula repetidas veces los da-
tos que nos interesan. Después de
analizarla se llega a la conclusion de
que se encarga de controlar las coli-
siones con los objetos fijos (en los
que se incluye el resorte del ascen-
sor y el muneco que surge del suelo
una vez que esta fuera. También se
llama a la direccion # 7D2B que ha-
ce las mismas comprobaciones res-
pecto a las trampas maviles.

l'odos los POKEs utiles encontra-
dos los tenéis en la tabla 1. Para
usarlos teclear el programa 3 y po-
ner a partir de la linea 100 los que
querais. Por ultimo lanzad el pro-
grama y cargar la copia original. El
programa 2 es un cargador con los
POKEs mas interesantes, que in-
cluye tres funciones nuevas. Apre-
tando la tecla | se consiguesmatar a
cualquier enemigo. La 2 nos permi-
te abortar el programa y la 3 saca
una copia de pantalla.

Para acabar diremos que se trata
de una pequena maravilla de la pro-
gramacion. El programa esta perfec-
tamente estructurado, lo que facilita
mucho nuestra tarea de busqueda.
Hay que destacar la curiosa forma
en que maneja los blogues de datos
correspondientes a los objetos mo-
viles. Los tiene organizados en for-
ma de listas al estilo del PASCAL.
Cada blogue tiene almacenado un
puntero que sefala al siguiente.
Existen dos listas de este tipo, una
con la informacion de los objetos
«vivos» y otra con los bloques que
no se estan utilizando y que estan
listos para la creacion de cualquier
objeto. También hay que decir que
la memoria esta bastante aprove-
chada. Hubo problemas para locali-
zar un sitio donde entrara el carga-
dor con los POKEs. Finalmente, se
cambio la posicion de la pila.

MANUEL ARANA




Software extremeno para la
educacion

El ICE de la Universidad de
Extremadura ha hecho publicos
los ganadores del I Concurso de

Programas Didacticos para
Ordenadores, dentro de los actos
realizados con motivo de la VIII

Semana de Extremadura en la
Escuela. El primer premio ha sido
otorgado a un programa realizado
por Santiago Hdez. Cano v Angel
Prieto para alumnos de segunda
etapa de EGB compuesto de tres
blogues («Observa y comenta»,

«Pregunta lo gue ignores» y
«Demuestras lo que sabes») que

facilitan el aprendizaje de la

geografia extremena.

iAmstrad Consumer Electronics adquiere
Sinclair Research!

Sir Clive Sinclair y Alan Sugar, presidentes
respectivamente de SINCLAIR v AMSTRAD,
comunicaban la sorprendente noticia en una rueda
de prensa celebrada el lunes 7 de abril.

Sugar anuncio la adquisicion de los derechos de los
ordenadores Sinclair por un importe de cinco
millones de libras.
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Novedades de Talent

Talent Computer System ha
lanzado recientemente dos
nuevos productos para el QL,
The Assembler Workbench y
«TechniQL». El primero es un
conjunto de utilidades para la
escritura edicion y depuracion
de programas en lenguaje
ensamblador, formado por tres
maodulos principales: editor de
pantalla completa, ensamblador
y monitor desensamblador. El
segundo es un paquete de
CAD complementario del
famoso GraphiQL. TechniQL
permite la creacion de
complejos dibujos de tamanio
varias veces mayor que la
pantalla.

Domenech, Informatica
Educativa

Preocupada por la inclusion de
la informatica en el mundo
educativo, la empresa catalana
Domenech ha lanzado un
nuevo titulo editorial.

Con el nombre de «La tortuga
va a la EGB», presenta un
cuaderno de fichas y
actividades para el ciclo medio
y superior de EGB, que no
dudamos alcanzara el objetivo
de difundir el lenguaje Logo
entre los escolares,

Encuentros de QL con la arquitectura

—

investronica

Organizadas por Investronica se han celebrado en EXPO-SITAP,
Colegio Oficial de Arquitectura, los Primeros Encuentros de QL
con la Arquitectura.

Durante estas jornadas se realizaron demostraciones practicas
sobre la utilidad y nuevas posibilidades que ofrece la informatica
aplicada a la Arquitectura.

RA-MA, nuevos titulos

68000, GUIA DEL USUARIO de Lionel Fleetwood es
uno de esos libros imprescindibles para cualquiera que
desee comprender los misterios del lenguaje
ensamblador, y pretenda aplicarlo a proyectos reales.
Con un precio de 1.980 ptas. es una de las novedades que
presenta en este trimestre la editorial RA-MA.




Faclores

primos:

El nUmero

mas largo

Cuando lei las bases del concurso matematico de
Todospectrum decidi participar, pensando que seria
facil escribir un programa BASIC que tardase pocas
horas en hallar los factores primos (dificilmente se
podia suponer que hubiera factores superiores a
250000). En una semana tenia ya escrito el programa
de la figura 1, que tardaba 35 minutos en hallar los
dos primeros divisores del 79 y el 5651. Para no estar
escrito en codigo maquina, era bastante rapido: Soélo
hubiera tardado cerca de un aiio en hacer la
descomposicion. A las cuatro horas, desesperado,

apagué mi Spectrum.

espues de varios dias inten-
D tando perfeccionar el progra-

ma sin conseguir mejoras sus-
tanciales, me decidi por el codigo
méaquina. Primero fue una subruti-
na que eliminaba como posibles fac-
tores aquellos numeros que fueran
multiplos de los 53 primeros nime-
ros primos, y que también esti en el
.programa definitivo. Con esto hallé
el tercer factor, el 327979.

Aun asi no bastaba, tuve que es-
cribir entonces en codigo maquina
las rutinas mas importantes, inten-
tando reducir en lo posible las vuel-
tas al BASIC. Consegui después de
varios dias, un programa capaz de
manejar los numeros en binario,
con un divisor de hasta 3 bytes, y
que solo necesitaba volver al BASIC
al encontrar un factor o al alcanzar
la raiz cuadrada del dividendo, mo-
mento en el programa debe termi-
nar, logicamente. Pero tras varias
horas de trabajo, el programa sena-

laba que no valia con tres bytes: El
siguiente factor estaba por encima
de 16777215 y habia que introducir
la posibilidad de trabajar con 4 by-
tes. Rapidamente me puse manos a
la obra y dejé el programa como se
ve en los listados de la figura 2.

Este programa dio, finalmente,
los resultados esperados (79, 5651,
327979, 82347247 y 1947309701) en
la noche del dia 14 al 15 de enero,
dia en que se cerraba el plazo.

Como se ve si se intenta realizar los
listados, tuve que sacrificar la es-
tructuraciéon del programa en favor
de la velocidad; se hace, por tanta,
necesario, explicar el funciona-
miento del programa:

— Una vez comprobado que el
2 no es divisor del numero, se
coloca mediante un GOSUB 1000,
el dividendo en 13 bytes a partir de
la direccion 35800; el primero de es-
tos bytes es (), y los bytes mas signifi-
cativos de su raiz cuadrada en las di-




recciones 35905 y 35906, El primer
divisor, que es 3, se guarda en 4 by-
tes a partir del 35900.

Una vez hecho esto, llama por pri-
mera vez a la subrutina en codigo
maquina en la direccion «com».

El primer LDIR coloca la tabla de
la figura 3 en la direccion 35500, Es-
ta tabla es usada por la rutina que va
desde las lineas 80 a 190 y esta com-
puesta por 53 grupos de 2 bytes cada
numero (un grupo por cada numero
primo entre el 3 y el 251). Cada gru-
po esta formado por un contador de-
creciente y por und constante, que
es el nimero primo correspondien-
te.

Posteriormente, el programa cal-
cula si el divisoresde 1, 2, 3 0 4 by-
tes y llama, respectivamente, a las
rutinas dvl, dv2, dv3 o dv4, que rea-
lizan la division en base 2 del divi-
dendo entre el divisor ., vy dan como
resultado unicamente el resto. La fi-
gura 5 muestra dos ejemplos de esta
division.

Lo primero que hacen estas ruti-
nas es saltar a «setdv», donde se mi-
ra en el registro c si el divisor es mul-
tiplo de uno de los 53 numeros pri-
mos. En caso afirmativo, no realiza
la division y salta a «suma2», Si, por
el contrario, el registro C vale (), Co-
loca el dividendo en la posicion
35840, sobre la que se operan y vuel-
ve.

Luego, por otro LDIR, coloca el
divisor en la posicion 36000; en este
momento los registros [ X e 1Y sena-
lan la direccion del dividendo v del
divisor, respectivamente. Después
del complicado proceso de la divi-
sion, el registro 1X se queda sena-
lando al resto. Desde aqui el flujo
del programa salta a la etiqueta «res-
to», que comprueba el valor del res-
to; si este es 0, salta a «divs», desde
donde retorna el BASIC senalando
gue ha encontrade un divisor.
Cuando esto ocurre, el BASIC lo
guarda en la matriz n$ y divide el di-
videndo por el divisor mediante un
GOSUB 4000.

Siel resto no es 0, el siguiente pa-
so consiste en sumar dos al divisor
para obtener el proximo divisor. El
programa realiza entonces una ulti-
ma comprobacion, la de si el divi-
sor ha rebasado laraiz cuadrada, y si
todavia no lo ha alcanzado cierra el
ciclo en la direccion «mloop». Si lo
ha rebasado ya vuelve al BASIC. En
este caso, el dividendo es el ultimo
factor v el programa termina.

J. INGNACIO PEREA
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PROGRAMA 1

5 POKE 27&72,0: POKE 23473,0:
POKE 23&74,0
10 LET z¥#="23479159460015735417
S&Z2TE30&TT"
100 LET n=i: DIM ni{15): CLS : F
RINT z%
110 LET x=2: GO SUEB 500
120 LET u=3
130 IF w/3<>INT (x/3) AND (STR#%

#) (LEN STRF =)< >»"3" AND x/7<>IN
T (x/7) OR %<9 THEN GO SUBR 300
140 LET u=x+2: GO TD 130

S00 PRINT AT 21,1&;#: IF x>80R
VAL z# THEN GO TO go000

&00 LET j$=z%: LET k&=5TR¥ x: B
0D SUB 4000: IF VAL m# THEN RETU
RN

700 LET ni{n)=x: LET n=n+1: LET
z#=1%: BEEP 1,30: FRINT AT I#n-5
Oix""1#%$: GO TO SO0

90 STOF

4000 REM j¥=k¥ #1F% +m¥
4050 IF vAL jf<val k£ THEN
1#="0": LET m#¥=3i%: RETURN

4100 IF VAL j¥<1leB THEN LET 1#%=

STR$& INT (VAL if/vaL k$): LET m#

=5TR$+ (VAL JjF-vAL kE#vAL 1%): RE
TURM

4150 IF VAL

S500 ;
4200 LET 1#=""3
ZH]

£210 FOR 1i=9 TO LEN ji#

4220 LET j=ji#10+VAL Jj#ii): IF j<
ie8 AND i<LEN 3% THEN NEXT i
§225 LET 1=INT (j/VaL k#$): LET j
=j=1#VAL k¥: LET 1#$=1%+STR$ 1
42T0 MEXT i

4240 LET m¥=STR¥ j

4490 RETURN

LET

k¥>1eB THEN GO TO 4

LET j=VAL i%( TO

4500 PRINT 4500: STOFR

BOOO IF z#="1" THEM LET x=VAL z
#: GO TO 7Q0

OO0 PRINT "Este programa ha tar

dado "' (PEEK 23572+254%PEEK 23&7

T+ASSIA#FEEK ZT46&74) /S50: " segundao

s"“"en la descomposicion."

010 FOR =1 TO n=1: PRIMT n(f):
NEXT 4

020 FOR f=1 TO &0: BEEFP .01,f:
BEEF .01 ,.$/2: MNEXT £

900 STOP

G920 RUN

2998 CLEAR : SAVE "Frimos" LINE

990

00010 ORG. 34000
Q0020 ;3

Q0030 com DI

Q0040 LD DE,35500
00050 LD HL,34800
Q00860 LD BC,106
QOO70 LDIR stabla
Q000BO mloop LD BC, 135468
0000 LD HL,35500
00100 loop DEC {(HL)
00110 JR NZ.,noig
00120 INC HL
00130 LD A, (HL)>
00140 DEC HL
00150 LD (HL) ,A
001460 INC C

4

00170
00180
00190
00200
Q0210
00220
00230
00240
00250
Q0260
00270
00280
00290
003200
00310
00320
Q0330
00340
00ZE50
00360
Q0370
Q0380
00390
00400
00410
Q0420
00430
00440
00450
Q04460
00470
Q0480
00430
Q0500
00510
Q0520
00530
00540
anS50
00540
00570
00580
00590
00&00
00610
00&620
00630
00640
Q0650
00660
00&670
00680
00690
Q0700
00710
Q0720
00730
Q0740
DO750
Q0780
00770
Q0780
00730
0OBOY
00810
00820
Q0BI0

noig

rep

cont

dwvil

1p1l

resi

segl

dwv2

1p2

resz?

INC HL
INC HL
DINZ loop
JR cont
DI
LD C,0

LD I¥,35900
LD A, (IY+0)
AND A

JP NZ,dv4
DR (IY+1)
JP NZ,dv3
OR (IY+2)
JR NZ.dvZ2
CALL setdl
LD HLE 32503
LD DE, 36000
LD BGC,2
LDIR

LD IY,3&6000
LD B,12

LD A, (IX+0)
CP (I¥Y+Q)
JR C,segl
JR NZ,rest
LD A, (IX+1)
CR (IY+1)
JR C,segl
LD A, (IX+1)
SUB (IY+1)
LD (IX+1),A
LD A, {IX+0)
SBC A, (IY+O)
LD (IX+0),A
SRL (1Y+0)
RR. (I¥Y+1)
JR NC,1p1l
LD (IY¥Y+2),128
INC IX

INE 1Y

DJINZ 1p1l

JP resto
CALL setdwv
LD HL 35202
LD DE,Z&000
LD: BC 3
LDIR

LD 1Y,36000
LD B,11

LD A, (IX+0)
CP (I¥+0)
JR C,seg2
JR NZ,res2
LD A, (IX+1)
EF Gy R
JR C,seg2
JR NZ,resz
LD A, (IX+2)
CP (IY+2)
JR C,seg2
LD A, (IX+2)
SUB (IY+2)
LD (IX+2),A
LD A, (IX+1)
SBC A, (IY+1)
LD (IX+1),A
LD A, (IX+0)

00840
00850
008s0
00870
Q0880
00870
0000
00910
00920
00730
00940
00950
00960
00970
00980
009390
01000
01010
01020
01030
01040
01050
01060
01070
01080
01090
01100
01110
01120
01130
01140
01150
01160
01170
01180
01170
01200
Q1210
01220
01230
01240
01250
Q1260
01270
01280
Q1290
Q1300
01310
01320
01330
01340
01350
01360
01370
01380
01370
01400
01410
01420
01430
01440
01450
01460
01470
01480
01490
01500

seg2

dws

resd

segl

dv4

1p4

SBC A, (IY+0)
LD (IX+0) A
SRL (IY+0D)
RR {(IY+1}
RR (I¥Y+2)
JR NC,1p2
LD (I¥Y+3),328
INC IX

INC 1Y

DJINZ 1p2

JF resto
CALL setdv
LD HL,35901
LD DE,36000
LD BC,4
LDIR

LD IY,36000
LD B,10

LD A, (IX+0)
CP (1Y+0D)
JR C,seg3
JR NZ,res3
LD A, (IX+1)
CF (1Y+1)
JR C,seg3
JR NZ,res3
LD A, (IX+2)
ER CIY+2)
JR C,seg3
JR NZ,res3
LD A, (IX+3)
CR (I¥+3)
JR C,seg3
LD A, (IX+3)
SuUBR (IY+3)
LD (IX+3}),A
LD A, (IX+2)
SBC A, (1Y+2)
LD (IX+2),A
LD A, (IX+1)
SBC A, (IY+1)
LD (IX+1),A
LD A, (IX+0)
SBC A, (IY+0)
LD (IX+0),A
SRL (IY+0O)
RR (IY¥Y+1)
RR (IY+2)
RR (IY+3)
JR NC,1p3
LD (Iv+4),128
INC IX

INC IY

DINZ 1p3=

JF resto
CALL setdv
LD HL,35900
LD DE,3&0G00
LD BC,S
LDIR

LD 1Y,34000
LD B,?

LD A, (IX+0)
EP (IY¥Y+0)
JR C,segd
JR NZ,res4
LD A, (IX+1)




Q1510 CP (I¥+1)
01520 JR C,segd
Q1530 JR NZ,resd
01540 LD A, (IX+2)
01350 CP (IY+2)
015460 JR C,seg4
01570 JR NZ,res4
01580 LD A, {I1X+3)
01590 CP (I¥+3)
01600 JR C,seqd
014610 JR NI resd
01620 LD A, (IX+4)
014620 CP (1Y+4)
014640 JR C,seqgd
01650 resd4 LD A, (Ix+4)
D15560 SUB (IY+4)
01470 LD (IX+4) .4
01680 LD A, (IX+3)
01680 LD A, (IX+3)
01490 SBEC A, (IY+®
01700 LD (IX+3),A
01710 LD Ay (IX+2)
D1720 SBC A, (IY+2)
01730 LD (IX+Z) ,A
01740 LD A, (IX+1)
QL7350 SBC A, (I¥Y+1)
760 LD (IX+1},A
01770 LD A, (IX+0)
01780 SBC A, (1Y+0D)
01 7F0 LD (IX+0) A
01800 seqgd SREL (IY+0)
01810 RR (IY+1)
01820 RR {I1Y¥+2)
61830 RR (IY+3)
01840 RE (I¥+4)
01850 JR NC,1p4
D184 LD (IY+5S),128
1870 INC IX

Q1B INC LY

01890 DINZ 1p4
01900 resto LD A, (IX+0)
a1910 OR (IX+1)
01920 OR (IX+2)
01930 DR (IX+3)
01940 JR Z.divis: Yuelwve

O1950 LD -BELE54 = w1 £S5
D1LFED IN-B,{C) s A1,
1970 RREA £ O PLENT
01980 JR C,suma?:s o SPC
21990 LD A,2 3 estan
02000 JR -valwv ipul sados
Q2010 tecla DI
02020 suma LD A,2 rSuma 2
OZ2OZ0 LD I¥.35900 :al di-—
2040 ADD. A, (TY+Z) jvi=or
02050 LD (IY+3) A

O20460 LD A, (I¥Y+2)

Q2070 ADC A,0

O2080 LD {IY+2),A

02090 LD A, (I¥Y+*1)

D2100 ADC A,n

2110 LD t(IV+t) . A
Q2120 LD A, (IY+D)
Q2130 ADC A,0
02140 LD ¢IV+D) A
N2150 LD H.A 3 LIN+0D)
021460 EDEC (i TY*1)
Q2170 LD D, (I¥+5)
2180 LD E,(IY¥Y+&)
02190 SEC HL,DE
Q2200 JF C,mloop:limite
02210 XOR A srebasado
Q2220 JR volwv
D22T0 divis LD A,1

02240 JR walwv

02250 setdw LD A,C :Numero
02260 AND A rprima?
Q2270 JR Z.setdil
02280 FOF HL;dir.para RET
02290 JR sumaZ2
02700 setdl LD HL,IS5800
02310 LD PE,3IS5840
G220 LD BC,1é&
Q2ETI0 LDIR idividendo
02340 LD IX,Z5840
D250 RET
0260 volwv LD (232986) ,A

2370 E1
02380 RET ial BASIC
Q2390 Final DEFBR 0.,0,0,0.0

PROGRAMA 3

S5 GO

100 CLS :
T356175629850677" 1
Perea Software" "’
resiona ENTER para el numera"’

o 20

10 CLEAR 269973
20 DIM n¥{21,12):
LET w#="2347915940015

LOAD ""“CODE
LET n=1

INPUT
“Numero: " °

1984

#

L
(17

G0 TO 8000
215 IF us=2 THEN BEEF .01 ,&60:

PRINT AT 21,03x: PRINT AT 21,1&;

* C/M ": RANDOMIZE USR 34534:

TO 200

217
220

UB 4000;:

REM
BEEF

IF us=1 THEN
. 1,402
LET n®ln)=5TR¥ x:

LET z¥=y¥:

GO

60 5
PRINT

$);")" ‘ps: PRINT AT 21,143 "“BASIC

105 IF p#="" THEN LET p#¥=w$
107 LET y¥=p%: PRINT AT 21,1&:"
BASIC": AT 0O,03v#

110 LET a=VAL y#(LEN y¥): IF a<
P2#INT (a/2) THEN GO TO 180

120 LET x=2: LET zf=y#%: GO SUB
4000z LET w#=1%: LET n#¥in)="2":
LET n=n+1: PRINT "2 ":y¥: GO TO
110: REM division por 2

180 POKE 3I5813,0: FPOKE 35814,0:
POEE 35815.0: GO SUB 1000: POKE
35900 ,0: POKE IS301,0: POKE 359
02,03 POKE 35903,3: POKE 35904 ,0
¢t REM primer divisor=3

190 BEEP .1,0: PRINT AT 21,146;:"
C/M ": LET us=USR 34000

200 PRINT AT 21,14;"BASIC":
us=PEEK 232946

205 LET x=1&7772156%PEEK T59004+5
SSIL#PEEK 3I5901+2548#FEEK 35902+F
EEK 35903

210 IF us=0 THEN

LET

BEEF .1,-20:

AT n,Qsx;" ";l#%: LET n=n+1: LET
y¥=1%
222 IF »>»SOR VAL w& THEN GO TO
8000: REM No buscar mas
225 60 SUB 1000: BEEP .1,0: FRI
NT AT 21,16;" C/M ": RANDOMIZE U
SR 34032: GO TO 200
1000 REM Operaciones previas
para cada dividendo
1005 LET x=23&: LET z¥=y%: FOR +
=35812 TO 35800 STEF -1: GO SUB
40001 POKE £f,J: LET z%=1%: NEXT
¥
1010 LET a=5@R VAL y#/6557&8+1: R
EM +1 par si acaso
1015 IF a»65535 THEN LET a=&8553
S: REM limite aprodimado para
seguir calculando
1020 POKE 359205,INT {h(256}= POk
E 35904 ,a=2S5&%INT (a/25&): RETUR
N f
4000 REM Division entera .-
z¥ 0B »
PE—— —
Nid 1%

4100 IF VAL z$<1e8 THEM GO TO &

S00

4200 LET l#="": LET j=VAlL z¢{ TO
e ’

4210 FOR i=B TO LEN =%
4220 LET i=3i®10+VAL z%{i}

4225 LET 1=INT (i/x): LET j=j=1#

®t LET 1%=1%$+5TR%+ 1

4230 NEXT 1

4490 RETURN

4500 LET 13$=STRF INT (VAL z# x):

LET 3j=VAL zE-—x*VaL 1%: RETURN

7900 REM Encontrados todos las
factorez primos

8000 IF w¥<>"1" THEN LET n#in)=

v¥: LET yE="1":2 LET n=n+l

9000 BEEP .5,30: CLS ¢ FPRINT "Lno
s factores primos son:": FOR f=1
TO n=1:2 PRINT nfif): NEXT §

9E00 REM Relaoj

400 POKE 23672,0: POKE 23473,0:
POKE 23&674,0

SO0 POKE 23624,184: FRINT J)0:AT
D,0:" Terminado hace ";INT ((&
SE3SXPEEK Z2S&T74+2SAH*FPEEK 2347T4P
EEK 23&£72)/50):" =egundos.™ "

Fresiona ENTER",: IF INKEY®

<>CHR$ 1% THEN GD TO 9500

9998 BORDER 7: STOP

79973 CLEAR : SAVE "FROGRaMA" LIN
E 10: SAVE "pr cAm"CODE 34000,9%5

©: REM Programa+Bytes

I
nl%ill
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Quien es quien
en el mundo

PROSPERO SOFTWARE LTD.
190 CASTLENAU
LODON SW13 9D4

Esta firma desarrolla actualmente
software para el QL bajo el sistema
operativo QDOS. Prospero es cono-
cida por sus programas para CP/M-
80 v el PRO-PASCAL-ISO para
IBM PC, primer compilador de Pas-
cal para microordenador que supero
las pruebas de homologacion del
1.5.0.

DIGITAL PRECISION
222 THE AVENUE
LONDON E4 9SE

Practicamente desconocida hasta
ahora, Digital Precision ha sido lan-
zada al estrellato por el SUPER-
CHARGE SUPERBASIC COMPI-
LER (Compilador de SUPERBA-
SIC). Otros productos para QL desa-
rrollados por esta empresa son:

Super Forth
Super Sprite Generator
Super Monitor Dissasembler

QJUMP

25 KING STREET
RAMPTON
CAMBRIDGE CB4 4QD

QJUMP fue fundada por Tony
Tebby, creador del sistema operati-
vo del QL. Entre al software desa-
rrollado por esta empresa se en-
cuentra el QL TOOLKIT, extraordi-
nario programa completo al sistema
operativo. También comercializan
los siguientes productos:

iz

Una de las mayores
preocupaciones de los
usuarios del QL es la
escasez de software y
hardware en Espana.

Cada vez son mas
quienes recurren al
mercado britanico, dado
el desinterés de
Investronica. Por ello,
ofrecemos una lista de las
empresas britinicas que
trabajan para el QL,
especificando los
productos que
comercializan.

QL Toolkit 11 (ROM)
QL Monitor Debugger
Eprom Programmer
QFLP Upgrade ROM

QJUMP ha escrito el firmware de
la mayoria de los controladores de
floppy para QL. El firmware de To-
ny Tebby permite leer, escribir y
formatear discos en sectores de 128
bytes a 1024 bytes, lo que cubre la
mayor parte de los formatos utiliza-
dos. Puede acceder al disco como si
fuese un solo fichero de éste, lo que
permite el lujo de tener un floppy
con discos formato PC DOS, otro
QDOS y otro UNIX, por ejemplo. Y
con rutinas adecuadas se podria tra-
bajar con los tres formatos a la vez.
Con las rutinas adecuadas, el QL po-

el QL

dria ser una solucion a la conversion
de formatos.

CENTRONICS

Este fabricante de impresoras,
que ha dado su nombre al interface
paralelo para la conexion de estas,
ha lanzado una impresora con el
juego de caracteres del QL, termi-
nando con los problemas de transla-
te.

COMPUTER ONE
SCIENCE PARK
MILTON ROAD
CAMBRIDGE

Computer One es una empresa
muy conocida en el mundo del QL.
Dispone de los siguientes progra-
mas:

QL Typing Tutor
QL Assembler
QL Forth

QL Pascal

El Pascal es inferior al de META-
COMCO, pero a cambio deja mas
memoria libre para el usuario.

GST COMPUTER SYSTEM LTD.
91 HIGH STREET

LONG STANTON

CAMBRIDGE

De GST destacan el ASSEM-
BLER y el LINKER, programas
adoptados oficialmente por Sinclair.

QUEST INTERNATIONAL LTD.
TEL.: 04215 66488

Destaca la implementacion del
sistema operativo CPM/68K, origi-



Unidad de discos v controlader de Cumana.

nal de DIGITAL RESEARCH, dis-
ponible desde septiembre de 1984.
También distribuye paquetes de
aplicaciones y juegos, tanto para
CPM como para QDOS.

En cuanto a hardware, cuenta con
ampliaciones de memoria de 64 a
512 K, unidades de discode 5”1 /4 y
un disco Winchester de 7,5 MB.

MICRO APL.
TEL.: 01 622 0395

Esta firma, especializada en intér-
pretes de APL, distribuye al APL del
QL. Este potente lenguaje estaba
disponible hasta ahora unicamente
para grandes ordenadores.

TANDATA MARKETING LTD.
ALBERROAD NORTH
MALVERN

WORCS WRI14 2TL

Distribuye el QCOM, interface de
comunicaciones, el QCALL, modu-
lo de llamada, marcado y respuesta

automatica y el QMOD, modem.
Juntos constituyen un sistema com-
pleto de comunicaciones para el
QL, permitiendo la conexién a ba-
sés de datos de grandes ordenado-
res.

DATA MANAGEMENT
CLARK HOUSE

THE VILLAGE

HAXBY

YORK Y03 8HU

Otra firma que dedica sus esfuer-
zos al terreno de las comunicacio-
nes con emuladores miultiples de
terminal, software de comunicacio-
nes y modems.

MICROPERIPHERAL LTD.
TEL.: (0256) 473232

Fabricante de los discos oficiales
de Sinclair. Estos discos han sido
criticados por tener un firmware in-
ferior al de otras unidades.

COMPUTAMATE
TEL.: 0768 811711

Una de las primeras casas en fa-
bricar discos de 3.5 y 51/4 para el
QL. El software esde QJUMP. Tam-
bién realiza consolas de expansion,

Adaptador
de Miracle

Systems.

serie-Centronins



PCML
ROYAL MILLS
ESHER, SURREY KT10, 8AS

Dispone de expansiones de me-
moria, interfaces de floppy con
RAM adiccional y de una tarjeta con
un procesador Z-80, lo que permite
la posibilidad de utilizar CPM 80.

TDI, LTD.
BRISTOL

TDI ha desarrollado el sistema
operativo P-SYSTEM o UCSD-PL,
creado en la Universidad de Califor-
nia—San Diego. Para este sistema se
han lanzado inicialmente los popu-
lares UCSD-PASCAL y FOR-
TRAN-ANSI 77, asi como diversas
aplicaciones.

MIRACLE SYSTEMS LIMITED

UNIT 37a, AVONDALED WORKS-
HOPS

WOODLAND  WAY,
WOOD

BRISTOL BS15 1QL

Produce ampliaciones de memo-

KINGS-

ria de 256 K y 512 K, con un conec-
tor que permite la conexion simul-

Cable adaptador de joysticks, de Miracle System.
Qla

BCPL, desarrollado por Metacomco.

tanea del disco. También comercia-
liza convertidores serie paralelo
Centronics.

CAMBRIDGE SYSTEMS TECH-
NOLOGY (CST)

30 REGENT STREET

CAMBRIDGE CB2 1DB

Entre sus productos destaca el su-
perprofesional interface IEEE-488,
creada por el Instituto de Ingenieros
Eléctricos y Electrénicos y adoptado
como standard mundial por la Co-
mision Electrototécnica Internacio-
nal (IEC).

METACOMCO
26 PORTLAND SQUARE
BRISTOL BS2 8RZ

Junto con Computer One, fue
una de las primeras empresas en
producir software para el QL.
Cuenta con los siguientes progra-
mas:

Assembler

. BCPL

LISP
Pascal-1SO
Lattice-C
JOSE M. GUZMAN
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UNQUE el QL tiene un nume-

ro muy pequeno de bugs, es

conveniente conocerles, para
saber evitarlos.

En primer lugar vamos a citar los
bugs comprobados en la version es-
pafiola, que son tres unicamente, y
dos de ellos en el WHEN ERRor.

1 La instruccion GOSUB dentro
de un bucle corto FOR o REPeat ac-
tia con fin del bucle.

Forma de evitarlo: utilizar la for-
ma larga, o utilizar las mas raciona-
les procedures.

2 Hay un indicador de error que
cuelga el QL.

Forma de evitarlo: no utilizar in-
dicadores, es mejor utilizar el ER-
NUM vy una variable. Ejemplo IN-
DIC=ABS(ERNUM) y luego if o se-
lect con la variable INDIC. Los va-
lores de INDIC estan en el manual
en ERRORES, la funcion ERNUM
los da en negativo, de ahi el ABS.

3 Cuando esta el WHEN ERRor
activado, y al llamar a una funcion
cOn una expresion en su argumento
se produce el error de desborda-
miento, al calcular ésta se cuelga el
QL.

Forma de evitarlo: utilizar una va-
riable intermedia de forma que no
se llame a las funciones con expre-
siones dentro del paréntesis.

d=sqrt(3#X/12—10) puede colgar
el QL con WHEN ERRor.

d=3#x/12—10:d=sqrt(d) no lo
cuelga nunca.

Creo que por esos dos pequenos
bugs, no debemos de abandonar el
uso del estupendo WHEN ERRor.

Hay detalles que no son bugs,
sino actuaciones racionales de los
disenadores del QL:

El mensaje de “error en expre-
sion” o de “nombre incorrecto™ ocu-
rre siempre que se encuentra con
una variable no inicializada, proce-
dures o funciones no definidas, etc.
Por cierto, el ANSI Basic exige este
mensaje de error para variables no
inicializadas.

No admite el dimensionamiento

-
®

implicito, al igual que el ANSI BA-
SIC. hay que definir siempre las di-
mensiones de las matrices.

En un WHEN ERRor no se admi-
ten errores, para evitar bucles de au-
totratamiento de errores, y pone el
mensaje de:

“durante una ejecucion WHEN"
para volver a la normalidad pulsar
directo desde el teclado END
WHEN.

El «break» no es atrapado por
WHEN ERRor, para facilitar la co-
rreccion de programas que lo utili-
cen.

Debido a que se trazan por «stip-
ples» bloques de cuatro puntos, al
trazar puntos traza dos en vez de
uno, es facil definirse una funcion
punto con BLOCK, o solicitar la ru-
tina de Investronica para un solo
punto.

LOS BUGS DEL SISTEMA
OPERATIVO

En procedures y subrutinas no se
admite MRUN y MERGE para evi-
tar que se pueda desordenar la pila
de retornos de subrutinas.

RENUM es peligroso desde un
programa, puede liar al intérprete si
cambia el nimero de linea en que se
solicita, también DLINE es peligro-
so desde programa, si borra la linea
que se estd ejecutando, los dos no se
admiten desde procedures.

Hay una combinacion extrana de
teclas que «cuelga» al QL sino se tie-
ne un software adecuado, es debido
a que genera una interrupcion nivel
7. Sirve pra que los programadores
puedan intentar levantar «cuel-
gues» de programas en codigo ma-
quina. Programas monitores espe-
ciales aprovechan esta fantastica fa-
cilidad del QDOS.

Para evitar lios, la radiodifusion

Qs



de red local funciona sin comproba-
cion, solo para cortos mensajes, de-
be de utilizarse solo como canal de
ordenes, y disponer de la propia
comprobacion por programa de los
usuarios. Viene documentado en el
Manual de usuario, Maxima longi-
tud de mensaje en Radiodifusion
por red local 255 bytes. Que nadie
hable de Bugs si falla en mensajes
largos. Para mensajes largos utilizad
la red normal tal y como indica el
manual,

Por ultimo, antes de hablar de un
nuevo bug, consultar, es muy facil
que sea error de programacion.

Veamos ahora la «TERRIBLE»
lista de bugs, algunos muy oscuros,-
de las versiones anteriores. No exis-
ien en la version espanola, excepto
algunos no comprobados. Aquellos
que tengan QLs antiguos, que cam-
bien a las nuevas ROMS.

1 Una muy molesta para los pro-
gramadoresen C.M.: el QL se colga-
ba al utilizar CALL desde un pro-
grama de SuperBasic que ocupase
mas de 32K. No se ha comprobado,
pero Sinclair daba una rutina que lo
corregia. Habitualmente se cargan
extensiones en C.M. en el programa
BOOT, que es corto. No es bueno
cargar en el programa principal las
exlensiones, si se para y se vuelve a
lanzar, va rellenando cada vez la
memoria de rutinas en C.M. y se
puede forzar un fuera de la memoria
por mala programacion.

2 No reconocia mds que una
ROM de periféricos. Aunque no se
ha comprobado experimentalmen-
te, no hay errores en las rutinas de
chequeo de ROM de periféricos, si-
tuadas entre $4A62 v $4AC2. Sin-
clair también proporcionaba una ru-
tina de correccion,

3 List desde un programa daba
“no implementado™.

4 Si con DLINE se borra la ulti-
ma procedure de un programa, se
llama a la procedure desde el tecla-
do, y después se hace clear, se colga-
ba el QL.

5 Si se coloca una expresion en-
tre paréntesis en los data, ignoraba
el resto de la linea.

El QL admite expresiones en los
DATA, y si se colocan las constan-
tes alfanuméricas sin comillas o

Qs |

apostrofes da el correcto “error en
expresion™ al no encontrar la varia-
ble.

6 dir mdv8__ y después dir
mdv2___ no funcionaba bien.

7 Aleditar una procedure aborta-
da, a veces editaba una linea cual-

quiera. Se corregia con un simple
list u otra cosa y después editar.

El mensaje “PROC/FN limpiado”
es correcto, siempre que se edite, o
se dé un comando directo distinto
de CONTINUE O RETRY, y el pro-
grama se haya parado en medio de
una procedure o funcion, si no se hi-
ciese asi, se desordenaria la pila de
retornos.

8 Cuando se declaraban mas de 9
nombres de variables locales, origi-
naban problemas.

9 No era conveniente hacer tro-
ceado de matrices de cadenas, era
mejor utilizar una variable interme-
dia.

10 Enla ROM JS, de todos los ar-
gumentos de la funcién, s6lo admi-
tia el SELECT con el altimo.

Ademas hay que destacar que los
bugs son en su mayoria del intérpre-
te vy no del QDOS, por cierto seria
genial una rutina que aprovechase
la interrupcion de nivel 7, para «le-
vantar» los cuelgues del intérprete.
Aunque lo bueno es compilar.

José M. Guzman




SISTEMAS OPERATIVOS
MULTITAREA

ESDE el lanzamiento del QL
se habla mucho de la multita-
rea y del mitico UNIX. Vamos
a explicar un poco la historia de los
sistemas operativos multitarea.
Cuando la Informatica estaba
empezando, v los equipos eran muy
cOSLOSOS, Una maquina con las posi-
bilidades de un Spectrum costaba
millones de pesetas y a nadie se le
ocurria poder tenerla para €l solo.
El sistema que se utilizaba para
aprovechar los costosos equipos era
el batch, o procesado por lotes. Los
usuarios del ordenador depositaban
sus programas y datos en el Centro
de Calculo, los empleados de centro
introducian los programas y datos y
recogian los resultados, luego el
usuario recibia los resultados.

Naturalmente el menor error del
programa y de los datos, obligaba a
repetir el proceso, con la consi-
guiente pérdida de tiempo. El desa-
rrollo de programas era laboriosisi-
mo.

Como era econdémicamente im-
posible el que un usuario pudiese
tener un ordenador para él solo, en
las universidades los programado-
res, cansados de entregar un progra-
ma, recogerlo al dia siguiente con
errores, volverlo a entregar, ete., tu-
vieron la genial idea de que, dado
que ¢l ordenador es mucho mas ra-
pido que el usuario, si se le hacia de-
dicar una pequena fraccion de su
tiempo a cada usuario, a este le pare-
ceria tenerlo solo para él, pero como
el ordenador es rapido, podria aten-

der a la vez a muchos usuarios.

Esta genial idea es el sistema de
multitarea por particion de tiempo,
«time-slicing», el mas utilizado hoy
en dia,

Naturalmente, desde entonces
han progresado los sistemas operati-
vos multitarea, anadiéndose mas
funciones, pero la basica es ésta, la
particion del tiempo, y vamos a dar
una idea de como se realiza.

El corazon de la multitarea es el
repartidos de tiempos de ejecucion,
el sheduler, es una rutina que se lla-
ma por las interrupciones hardware
cada cierto tiempo, y decide que
programa va a ser ejecutado, salvan-
do los valores necesarios para poder
volver a comenzar el progrma ante-
rior, y colocando los nuevos del pro-

oL



grama a ejecutar.

Para aquellos que quieran exami-
nar con un desensamblador el sche-
dulerdel QL, ofrecemos una somera
indicacion de las direcciones (hexa-
decimales) de las rutinas mas im-
portantes:

— $352 entradade todo tipode in-
terrupciones nivel 2, comprueba si
son de microdrives, disco, etc.

— $90A entrada de interrupcio-
nes de temporizacion y scheduler.

— $936 Comprobacion de tareas
de altisima prioridad (modo siste-
ma). Si se estd en ellas no se ejecuta
el scheduler.

$940 a §966 el scheduler propia-
mente dicho.

— $9DE a $§A14 la rutina que sal-
va todos los valores y datos necesa-
rios para volver a reanudar la gjecu-
cion del programa suspendido.

— $A16a $A80larutinaque elige
el programa que le corresponde eje-
cularse.

— $A82 a $AAG6 la rutina que co-
loca los valores necesarios para rea-
nudar la ejecucion de la tarea.

— $AAS a SACS una interesante
rutina de llamada a las listas encade-
nadas de tratamiento de interrup-
ciones.

Las direcciones indicadas son las
de la ROM espanola MGE, en otras
ROM pueden cambiar.

El scheduler es el corazon del sis-

tema operativo multitarea, pero un
sistema multitarea necesita mucho
mis que eso. El hecho de que estén
gjecutandose varios programas a la
vez puede dar lugar a muchos pro-
blemas, por ejemplo, tomado del li-
bro de Dickens, es facil imaginarse
un listado en que varios programas
escribiesen por impresora a la vez.

El sistema operativo gestiona la
utilizacion de los recursos del orde-
nador, evitando, en lo posible, que
unos |3I‘Ug_fEHl'IEI5 RQI'I'ILlChElL]!_lCH}* a
otros, controla la utilizacion de fi-
cheros, inrerfaces, etc. También,
desde el Multics, se incorporan sis-
temas de comunicacion intertareas,
llamados pipes, para facilitar el uso
del equipo. Los pipes estan disponi-
bles en el QDOS, pero no en Super-
BASIC. Hay rutinas de Qunata que
permiten utilizar las pipes desde el
SuperBASIC.

Por otro lado, en los modernos
sistemas multitarea, cuando un pro-
grama esta esperando la realizacion
de una operacion de entrada/salida
o el envio de la comunicacion de un
dato por otro programa, este progra-
ma se detiene para evitar gue mal-
gaste el tiempo del procesador.

Como vemos son muy complejas
y variadas las labores que debe reali-
Zar un sistema operativo multitarea,
por lo que se suelen implementar en
ordenadores potentes. Ademas, al

ser complejos, su desarrollo es cos-
toso, por lo que normalmente solo
se utilizan maquinas caras, Pero tio
Clive nos puso, como siempre, lo
inasequible a precios razonables.

Naturalmente sistemas operati-
vos multitarea hay muchos, empe-
zando por el mitico UNIX y sus va-
riantes, siguiendo con el PICK, OA-
SIS, los Concurrent CPM 86, 286 v
68K, el Tripos del Amiga, el 68KOS
v nuestro QDOS.

Y si hablamos de miniordenado-
res v grandes Ordenadores (main-

frames), hoy en dia no se concibe un

sistema operativo para ellos sin ser
multitarea, simplemente por lo me-
nos para el spool de impresora (esto
es imprimir en ficheros de disco, y
un programa en multitarea se encar-
ga de imprimir mientras el ordena-
dor sigue trabajando). Realmente
seria absurdo tener estos equipos
parados esperandod el acabar de im-
primir,

Hay muchas variantes de siste-
mas operativos multitarea, de tiem-
po real, multiusuario, etc. Pero va-
mos a ir empezando poco a poco.

Para aquellos que quieran intro-
ducirse mas a fondo en el QDOS, el
libro recomendado es la Guia del
Usuario Avanzado del QL por Adrian
Dickens, publicado por RAMA.

José M. Guzméan

'ANUNGIESE
por

MODULOS

MADRID
91) 733 96 62

BARCELONA
93) 3014700
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FUTURE STARS
SPECTRUM 48 K

Siguiendo una linea que parece
estar teniendo éxito en el
mercado de los juegos para
Spectrum, Dinamic ha dado a
luz esta nueva firma, cuyo
cometido es ofrecer al sufrido
consumidor nuevos titulos al
precio de 999 ptas., a la vez que
da a programadores noveles una
oportunidad para triunfar.

El objetivo de la aventura es,
tras localizar y recoger los
cuatro diamantes que se hallan
diseminados al azar por un
intrincado laberinto en dos
dimensiones, alcanzar la nave
que nos permita huir de alli. En
cada pantalla que visitemos nos
encontraremos cierto numero de
extranas criaturas que haran
dificil la tarea, por lo que
constantemente tendremos que
hacer uso de nuestro laser. Sin
duda el mayor atractivo de este
programa reside, precisamente,
en la cantidad de disparos que
podemos llegar a hacer en cada
partida, acabando con docenas
de enemigos en muy poco
tiempo.

La extructura del juego nos
recuerda bastante al viejo Jet-
Pac de Ultimate, pero el tamano
del protagonista es menor,
mientras que el mapa es mas
extenso. El movimiento de los
sprites, sin ser malo, deja
pequenos detalles sin acabar,
especialmente cuando se
sobreponen varios de ellos o
cuando el astronauta es
destruido.

Ereacus)

El nivel de dificultad es bastante

alto, como viene siendo norma
en las ultimas creaciones de
todas las casas. Parece ser que
quien decide gastar su dinero
en la compra de un programa
de este tipo desea que, al
menos, le dure unas semanas.
Los graficos no aportan nada
nuevo, pero cumplen
perfectamente con su papel.

il a n:lla- X
BE NS GT NS Rl e G Y R W
A S S R A

Otro tanto hay gue decir de los
detalles sonoros y de
presentacion, que hacen que el
juego sea completo en sus
partes mas esenciales.

Se trata, en definitiva, de un
buen programa si lo calibramos
teniendo en cuenta el precio al
gue se comercializa. Muy
aconsejable para los amantes de
los juegos de accion.




APREN

LENGUA.

uando se penso por
primera vez en la crea-
cion de un micropro-
cesador «hijo» del po-
pular Intel 8080 y. se
empezo a calibrar cud-
les serian las modificaciones mas in-
teresantes gue se le podian hacer,
surgieron, por un lado, voces que
clamaban por una ampliacion del
numro de registros (de ahi surgio el
juego alternativo y los indices 1X e

1Y), v, por otra parte, las de quienes
creian necesaria la implementacion
de nuevas instrucciones que au-
mentaran la potencia y la versatili-
dad del nuevo procesador y lo hicie-
ran mas comodo al programador.
Entre estas ultimas instrucciones
destacan las que permiten trabajar
con bits independientes en cual-
quier registro o posicion de memo-
ria, una de tantas virtudes que ha-
cen al Z-80 el rey de los 8 bits.

La instruccion BIT permite que
conozcamos el estado logico de un
bit cualquiera en un regisiro 0 una
posicion de memoria que direccio-
nemos con HL, IX o IY. El valor del
bit que nos interesa es copiado en la
bandera de cero (Z), por lo que si,
por ejemplo, queremos llamar a una
determinada rutina, solo en caso de
que el bit 3 del registro D valga 1, po-
demos hacer lo siguientes:

BIT 3.D
CALL Z.RUTINA

Como puede verse, esto resulta
de especial interés cuando registros
0 posiciones de memoria son usa-

“dos como grupos de banderas, al es-

tilo de las wvariables del sistema
FLAGS, FLAGS2, TVFLAGS, etc.
La principal ventaja es que no es ne-
cesario modificar el valor de ningun
registro como en el uso de mascaras




DIENDO

JE MAQUINA

con las instrucciones logicas, en las
que el acumulador resultaba altera-
do. Ademas el valor del bit de aca-
rreo es respetado, aunque no pasa lo
mismo con las demas banderas.

SETeando y RESeteando un bit

Existen otras dos instruciones
que permiten modificar el valor 16-
gico de un determinado bit en cual-
quier registro o posicion de memo-
ria que direccionemos con HL, IX o
IX.
SET lo que hace es poner a uno el
bit que indiquemos fuera cual fuera
v el valor anterior y respetando los
bits contiguos. La sintaxis es similar
ala de BIT: por ejemplo, para poner

+ auno el bit 3 del contenido de la di-
reccion de memoria a la que apunta
HL habria que hacer SET 3.(HL).
Esto equivaldria a hacer LD A.32
mas OR (HL) y mas LD (HL),A; co-
mo podemos ver estas instrucciones
ahorran bastante, ademas de reser-
var el valor que tuviera el acumula-
dor.

RES pone a cero el bit que especi-
fiquemos de forma similar a BIT y
SET. Para poner a cero el bit 0 del
acumulador hariamos RES 0.A. lo
que es equivalente a hacer AND
254.

Las instrucciones de manipula-
cion de bits, aunque no son tan utili-
zadas como las de carga o lasaritmé-
ticas, cumplen un papel importante
ala hora de hacer mas comodos y ra-
pidos ciertos cometidos concretos.
Hay que tener siempre presente que
existen, de forma que puedan ser-
nos utiles cuando las necesitemos.

Tiempos de ejecucion

El tiempo de ejecucion puede re-
sultar una cualidad importante en
un programa y a menudod es im-
prescindible su calculo para ciertas
rutinas que deben compenetrarse
entre si a la perfeccion. Por ejemplo,
no podrian funcionar las rutinas de

NOTACION
ry r'=AB,C,D.E.H 0 L
d = desplazamiento (-128 a 127)
n = valor entre 0 v 255 (1 bvte)
nn = valor entre 0 v &5S535 (2 bvtes)
rr = BC,DE.HL o SP
qg = AF,BC,DE o HL
rX = BC,DE,IX o SP
rY = BC,DE,IY o SP
b = bit (0-2)
CC = condicidn
n' = 0,8,16,24,22.40.48 o0 5&
BANDERAS
* = no alterada
#= alterada seqdn el resultado de la operacidn
0 = puesto a cero
l = puesto a uno
i = toma el valor de IFF (habilitarcidn de interrupcidn!
? = desconocido
2 = cero si BC-1=0, uno en caso contrarin
3 = uno si A={(HL)., cero en caso contrario
4 = uno si B-1=0, cero en caso caontrario




Mnembnico

ADD
ADC
SBC
ADD
ADD
INC
INC
INC
DEC
DEC
DEC
RLCA
RLA
RRCA
RRA
RLC
RLC
RLC
RLC
RL s
RRC
RR s
SLA
SKEA
SRL
RLD
RRD

HL,rr
HL,rr
HL,rr
IX,rX
IY,rY
re
Ix
Iy
rr
IX
IY

iy
(HL)
(1xX+d)
(Iv+d}

-
s

5
-1

(&)

T T e e A S e e i S e
WO WM B N B BB D0 N B e o ome D0 03K X X X ok K X X K
BEOMBE M MOMOBC M I 0N X ok Mok ok 30 30 30X X X ok ok X X %k
Se B0 WM G I BE OB M B 30 3 sk ke e e DC 0 3¢ 3¢ 3¢ X Kk kM 3k
0000000000000 0ODARAKXKXKXOR-00O

Banderas
Z%SN

I

O000000000000000OXN MMM MXJIIId

Nam. bytes

B DRI R) e e e BIR = BDR) = B R R R e

MNéam. est.T

11
15
is
15
15
&

10
10
&

10
10

a
4
4
4
a
1
z2
2

0y W Ln

s es cualguiera de r, (HL),

(IX+d)

[a]

(IY+d)

como en RLC.

ig
1&

grabacion y carga casselle si no
coineidieran en ambas los tiempos
de los bucles de retardo.

El calculo de los tiempos de gje-
cucion de upa instruccion resulta
siempre que sepamos ¢l numero de
pasos de reloj o estados temporales
que necesita dicha instruccion y la
velocidad a la gque corre el reloj en
nuestro ordenador. En el Spectrum
la velocidad de reloj es de 3.5 MHz,
es decir, que en un segundo da tres
millones y medio de impulsos, y el
numero de estados temporales de
cada instruccion, asi como la forma
en que las banderas se ven afecta-
das, podéis consultarlo en la tabla
que acompana a eslas lineas,

Sien un segundo nuestro reloj da
3.500.000 impulsos, quiere decir
que el tiempo de cada ciclo es de 1/
3.5%10°% osea, aproximadamente
000000286 segundos 6 286 nanose-
gundos.
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IIH'

LD A.I %Ki X0 0 2 z
LD AR ¥ A 1 X 00 2 &
LD I.A % Xk ¥ % K 2 g
LD R,A FEF R OF ¥ z 2
LD rr,nn * % X * ¥ % 3 10
LD IX,nn ¥ EEF ¥ a 14
LD IY,nn * X F X ¥ ¥ 4 14
LD HL, (nn) ¥EEFFH 2 16
LD dd, (nn) FOEOE R F ¥ 4 20
LD IX, (nn) X X % - * 4 20
LD 1Y, tnn) CIE I N 4 20
LD {(nn), HL % % ¥ Kok o 3 16
LD (nn),dd ¥ E R H a 20
LD {nn),IX p 0 5 8 N 4 20
LD (nn),1Y ¥ ¥ % % * ¥ 4 20
LD SP,HL L o B 1 é
LD SP,IX * XK F ¥ 2 10
LD 8P, IY * %k X XX 2 10
PUSH gq *EEE R 1 11
PUSH IX e g A e el 2 15
PUSH 1Y FEEEFH 2 15
POP qgq e e O R 1 10
POP IX * F % %X % ¥ 2 14
POP. LY * F E * F ¥ 2 14

Banderas

HMnembdnico { =t 'P,QS N H Ndm. bvtes Ndm. est.T

JF nn * % k% R ¥ 3 10

JP cc,nn E e S G B B 3 10

IR d * F F ¥ K 2 12 &1 cc es +alsa

7z 51 cr es verdadera
JR C,d o e S N ] 2 12 81 cc &8 falsa

. 5i cc &5 verdadera
JR NC,d * X E ¥ ¥ K 2 12 €1 cc me falsa

7 5i cc es verdadersa
JR 2,d * & % ¥ ¥ 2 12 21 cc es falsa

b 51 cc es verdaders
JR NZ,d L S 2 12 i cc os talsa

7 Si cc es verdadersa

JFE (HL) E 2 B B A I 1 4

JP LIX) f o B S B 2 ]

JP (172 %k k¥ ¥ ¥ 2 a

DINZ d * R EEF ¥ 2 a8 81 B=0

13 Si B{»0
CALL nn * % % ¥ ¥ ¥ 3 17
CALL ccynn * & ¥ ¥ % ¥ 3 10 S} cc s= falsa
17 8i ce es verdadera
RET % EEHE 3 10
RET cc k4 F RN 1 5 8§ rc &= falea
£l 8i € es verdadera

RETI £ F % % % ¥ 2 14

RETN %% Ok F ¥ 2 14

KST n* L e R 1 11

IN A, 1in) * %k R EE 2 16

IN r,i(C) X XX 00X 2 11

INI *4 7 7132 2 15

INIR e bl A 2 20 &l B(»0

15 S§i B=0

IND 4 7217 2 15

INDR e ne e e T 2 20 51 B<»0

15 Si B=0

ouT (m), A EEE XX 2 11

ouT (Clyr * R RERER 2 12

ouTl e Tl T e 2 1S

OTIR s g e R 2 20 §i B<)O

15 Si B=0
ouTD #/4 2?1 7 2 -]

OTDR G e Mot T R R 2 20 Si BLRO

15 51 B=0

Por ejemplo, la siguiente rutina:

Instrueciones n.” estudos n."” veces Total

ejec.

XOR A 7 | 7

LD B0 7 | 7

BUCLE ADD 4 1 40

AB

DINZ 8 | ]
BUCLE ' siB=0+

12 9 108
si B<=0

RET 1) I (. i

Total 180

nos da un total de 180 estados tem-
porales, lo que equivale a 180/
3.5#10°, o  aproximadamente
.0000514 segundos, es decir, bastan-
te poco tiempo. !

Con el estudio de las instruccio-
nes de manipulacion de bits damos
en este capitulo casi por acabada lo
gue ha pretendido ser una vision ge-
neral del juego de instrucciones del
Z-80. En capitulos sucesivos inten-
taremos terminar de adentrar al lec-
tor en la estructura logica del Spec-
trum aclarando los temas mas esen-
ciales para hacerle llegar al puntoen
el que pueda sacarle todo el partido
a su ordenador.




BIT b,r 7 e N ] 1 K | 2 =3
BIT b, (HL) ; v, TN L ¢ N 2 12
BIT b, (IX+d) - T ] ¢ T | - 20
BIT b, (IY+d) ¥ 07 201 a4 20
SET b, r * % ¥ * ¥ ¥ 2 g8
SET b, (HL) * F F ¥ % #* 2 15
SET b, (IX+d) * % % ¥ - 232
| SET b, (IY+d) * ¥ ¥ X % 4 23
= | RES b,s 5 &5 cualguiera de r, (HL),
(IX+d) o (IY+d) como en SET,
Banderas [ taci 2
Mnemonico C ZP4S N H Nam., bvtes Nam, est.T ﬂ&};ENTE‘!ms”“fﬂ
( PRODRAMAS PARA [ DESDE 2.300
LI gypnt X XX XK i 4 JUEQDE ! Match Point & Chess #
‘ LD ryn LI 2 7 “Right Flight 8 Snooker § sic.
LD r, (HL) X R XX 1 7 her o actutt & W Docter §
LDz e et s 3 19 mel i R
LD r, (IY+d) * ¥ % ¥ ¥ ¥ 3 12 Deneradar Bprites § 8. Astrologer
LD (HL),r ¥ ¥ ¥ K ¥ 1 2 Binoee B Thns Acemcnter Hansger B
i Contebilided Deneral & Archiver &
LD (IX+d).r * ¥ % ¥ ¥ ¥ =2 19 Lite & Business Orgsniser 8 sie.
LD (IY+d).r ¥ F ¥ ¥ X ¥ 3 19 "RPECTRUM PLUB <.s 750500 cs 27,900
LD (HL),n O 2 10 e et Eion W B s 7
LD (IX+d),n Xk EE R R 4 19 ENVTON CONTRA RERKPOLEO A TODA KSPARA
LD (IY+d),n ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ a i@ Santa Engracis, 88 = 445 32 85
LD A, {BC) ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ | 7 L 28010 MADRID / <B> 16LEBIA
LD A, (DE) * F % ¥ ¥ % 1 7z
LD A, (nn) * % ¥ ¥ ¥ ¥ 3 12
LD (BC),A * X % ¥ % * 1 s
LD (DE).A ¥ * ¥ * * ¥ i 7
LD (nn!.A ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ 3 12

DISPONEMOS DE TAPAS ESPECIALES PARA

(cada tapa es para 6 ejemplares)

SUS EJEMPLARES DE
rum

SIN NECESIDAD DE ENCUADERNACION

Para hacer su pedido, rellene este cupén HOY MISMO
y enwielo a:

Todospectrun

Por favor envienme tapas para la encuadernaciton de mis
ejemplares de TODOSPECTRUM, al precic de 650 pls. més gastos de envio
El importe lo abonara

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

Bravo Murillo, 377
Tel. 733 96 62 - 28020 MADRID

Numers de mi tarjeta: | | Ikl i L ]

Facha de caducidad ...y vmmsivennnresn simrsss

HOMBRE" o ead bactin ol 5 et e iy o oty oy il e
1013 e L0 o B o O A T e 0 i 7 LRI o L L
[0 p P T R e e S et Ao R

. PROVINCIA




P RO TG A M A DS

SISTEMA PERIODICO

El programa consta de tres partes:

« Sistema Periddico. Esta opcion nos da a elegir entre filas, columnas o grupos. Las filas estan
numeradas de 1 a 7 y corresponden a cada uno de los siete periodos. Las columnas se nombran
1a, 2a,... 0 1b, 2b,... 0 0 para el grupo de los gases nobles. En la opcién de grupos aparecen casi

todos los grupos convencionales como alcalinos, alcalino-térreos, etc.
« Problemas quimicos. Esta opcion comprende dos casos: estructuras electronicas y pesos
moleculares. La estructura se halla por la regla de Moeller sin ninguna complicacion ni error.

« Busqueda de elementos. Se realiza por nimero atémico, nombre o simbolo quimico. En el
primer caso es mucho mas rapido, ya que no tiene que leer los nombres, sino que va
directamente a la linea DATA donde se encuentran. Si buscamos los datos por el nombre
tendremos que poner la primera letra con mayuscula y las demas con minusculas. La busqueda
por simbolo requiere que éste se escriba en la forma tradicional, la primera letra con mayuscula

10 REM FERMNANDD ARDERIUS MARIN
20 BORDER 1: PAPER 3: CLS

25 IMK O
30 CLEAR &499%9: DIM c#(i.1&)
40 FOR x=&5000 TO &507%F

50 READ a: POKE x.a: NEXT =
&l DATA 237 ,75.,174,92,121 ,254,

32,56

70 DATA 1,201,120,254.21,.55.1,
201

BO DATA-205,158,14,197,46.,0,9,1
93

895 DATA 229,229,120, &0, 205,158
I
90 DATA 0,9,209,1,0,7,9.235
100 DATA 9,229,6,4,126,18,21,18
105 DATA 21,37.16,248,209,6,4.1
26
110 DATA 18.21,18.21,37.16,248,
225
120 DATA 124,15,15,15,230,3,24&
88
130 DATA 103,12&6,1,32,0,%9,119,2
0l
200 CLS : PRINT INVERSE 13"
SISTEMA FERIODICO.
INVERSE ©
210 FRINT AT B,43; FLASH 1:"1":
FLASH O:;" =SISTEMA FERIODICO.":A
T 10,45 FLASH L1:"2"; FLASH Og"
FROBLEMAS QUIMICOS. ";AT 12,.4: FL

y la segunda con minuscula.

Fernando Arderius Martin

ASH 1:"3"™: FLASH Oz
E ELEMENTOS."

220 PRINT AT 21,0: PAFPER 03 1Nk
3" FERNANDD ARDERIUS MARIN

-~EUSOUEDA D

250 PAUSE O: LET 1#=IMEEYF

240 IF CODE 1%<4%9 OR CODE 1#>51
THEN GO TO 250

250 BEEP .1,30: BO TO Z000=VAalL
1%
2000 REM sistema periodico.
2010 CLS ¢ PRINT INVERSE 13"

SISTEMA PERIOQDICO. e
INVERSE ©
2020 PRINT AT 8,4t FLABH 1:"1";
FLASH Oz"- Elementos por filas."™

gAT 1054z FLASH 1:"2"3 FLASH 03"
- Elementos por columnas.”§;AT 12
+93 FLASH 13"3": FLASH 03"- Elem
entos por grupos.”

2030 PRINT AT 19,103"s para sali
r."1AT 21,03 PAPER 03"

2040 FAUSE O: LET i®s=INKEY#: IF

1#="g" THEN GO TO 200

2050 IF CODE i#<4% OR CODE 1%>51
THEN GO TOD 2040

20580 BEEF .1,30: GO TO 2090+50#V

AL 1%

2100 CLS : INPUT *"Fila 241 a7

"afila: IF #1la<l 0ORF #i1la>7 THEN

GO TO 2100
2105 FRINT AT 9,103 "La fila ":fi
laz" es:": GO SUB 2120+fila:z: FRI
MT AT 11,03 PAPER O3 INE 7:wS
2110 BEEF .1,20: INPUT "Otra 7is
fny Y LIMNE %¥: IF w¥="g" 0OR u¥F=
wgn THEN GO TO 2100
2115 IF x$="n" OR =F="N" THEN G
0 7O 2000
2120 GO TO 2110
2121 LET w#="H,He

"3 RETURN
2122 LET w#="Li,Be,B,C,N,0,F,Ne
"1 RETURN
2127 LET w#="Na,Mg,Al,%1,F,;5,F,5
,Cl yAr "1 RETURN

2124 LET w¥="K ,Ca,5c,Ti,V.Cr,Mn,

Fe,Co,M1,Cu, Iin,Ba,Ge.As,5e,Br ;|

r "z RETURN

2125 LET w="Rb ,5r ,Y,Ir ;Nb,Mo,Tc

yRu,Rh.FPd,Ag,Cd.In,S5n,5b,Te,1,Xe
"z RETURM

2126 LET w#="Cs,Ba,La,Ce,Fr,Nd,F

m.5m,Eu.6d,Th,Dyv ,HoEr, Tm,Yb,Lu,

Hf ,Ta,W,Re,0s,Ir ,Ft ,Au,Hg, Tl ,Fb,

Bi Fo,At,Rn RETURM

2127 LET w#="Fr ,Ra,Ac,Th,Pa,U,Np

fFu.om,Cm, Bk ,Cf ,Es,Fm,Md No,Lw
"2 RETURN

INFUT “"Columna 7 "“i L

2150 CLS 1
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LOS MEJORES
PROGRAMAS

% SPECTRUN

CUPON

enviar a:

28020 MADRID

DE PEDIDO

infodis,S.a.

C/BRAVO MURILLO, 3??.

S=%8= |LE OFRECE LOS MEJORES LIBROS
PARA SU ORDENADOR

P.V.P. 7150 PTAS.

(IVA INCLUIDO)

Descubre los misterios de la
programacién de una forma
sencilla, con ejemplos,
programas y organigramas.

(110 paginas, tamafo 13,5 x21)

P.V.P. 150 PTAS.
(IVA INCLUIDO)
Un hbru e ;pr* .d]'HF nI(

pc:r VEZ ;r.[‘ era en el MU 1r
del Spectrum
(100 paginas, tamano 13,5x 21).

P.V.P. 500 PTAS.

{IVA INCLUIDO)

Un compendio de los
programas mas diversos con
los que podra aprendet
jugando las importanines
caracteristicas del BASIC
(258 paginas, tamano

15,5 x 21,5).

NOMBRE
CALLE
CIUDAD
PROVINCIA

BIHLIOTECA

Ear T

DESEO RECIBIR L (‘:: SIGUIENTES TITULOS
15 HORAS CO STRUM (PP, 750) L‘J

LOS MEJORES PROGRAMAS PARA EL ZX SPECTRUM (PV.P. 800} O
0S MEJORES PROGRAMAS |
EL 64 MAS ALLA DEL
EL 64 MAS ALLA [

El importe lo abonare POR CHEQUEDO CON
DE CREDITO O

| (P.V.P. 80O) O
800} -0

P.V.P. 800 PTAS.

(IVA INCLUIDO)

Con utilidades, juegos
exploxivos y graficos
dindmicos que lleva al BASIC
hasta el mejor
ap.mer‘ha"‘uenlg de sus
posibilidades.

(200 paginas, tamano

15,5 x 21,5)

P.V.P. 800 PTAS.

(IVA INCLUIDO)

Una inestimable ayuda que
complementara la que
proporciena el manual del
ordenador

(108 paginas tamafno
13,5x 21.8)

P.V.P. 800 PTAS.

(IVA INCLUIDO)

Muestra una vision mas
completa del correcto

funcic del juego de
instruccior iel C-64
(108 paginas, tamanao
13,5 x21,5)

ARA EL COMMODORE 64 (P.V.P. 800) O
"\-'II r‘!‘i\l L_|.".i L
DEL MANUAL Il (P.V.P.
(mas 100 ptas. de gastos de envio)

s msss s COPIE O RECORTE ESTE BOLETIN DE PEDIDO . == C] ﬂ

TRA REEMBOLSODO CON MITARJETA I
American Express O visa O Interbank O

Nomero de mitarieta: [ TTTTTT T T11I [1|]|][]—[]ljl]|

C.P |




e e e

INE p¥: IF LEN p%:x2 THEN GO TO
2130
2160 IF p¥F="la" THEN LET w#="H
Linak RbCsFr“: GO TO 2182
2161 IF p¥="2a" THEN LET w¥="
BergCaSrBaRa": GO TO 2182
2162 IF p¥="5a" THEN LET w#="
Sc¥ LaAc'": G0 TO 2182
21463 IF p#="4a" THEN LET wi="
TiZrH{CeTh": GO TO Zi182
2164 IF p#="5a" THEM LET wk="
¥ MbTaPrPa": GO TO 2182
2165 IF p#="Sa" THEN LET w#="
CrMoW nNdU ": GO TO 2182
21466 IF p#F="Ta" THEN LET w¥="
MnTeReFPmNp": GO TO 2182
2167 IF pF="Ba" THEN LET c¥(l)=
3 FeRulaSmPu': LET cs(2)="
CoRhIrEuAm”: LET c#(3)="
NiFPdPtEdCm": PRIMT AT 7,7:i"La
columna Ba es:": FOR x=1 TO 3z
LET wH=c¥Fix): FOR wy=1 TO LEN w#
STEP Z: PRINT AT 10+iy/2) . 1l+ix=
2): PAPER O3 INK (4+x)swEl(y TO v
+1h NEXT y: NEXT x: BEEP .1:20%
GO T 2190
2168 IF pF="1h" THEN LET w¥="
CuAgAuTbBK": GO TO 2182
2169 1IF p¥="2b" THEN LET w#="
InCdHgDyC+": GO TO 2182
2170 IF pe="3b" THEN LET w¥="
E AlGaLnTlHoTs": GO TO 2182
2171 IF p#="4b" THEN LET w¥="
C SiGeSnFbhErFm": GD TO 2182
2172 IF p¥="5b" THEMN LET w#="
M F AsSbBiTmMd": GO TO 2182
2173 IF p¥="&b" THEM LET wE=!
0 8 SeTeFeYbNe": GO TO 2182
2179 IF pE="7L" THEMN LET we="
F ClBrl AtlulLw": GO TQ 2182
2175 IF p#="0" THEN LET w#="HeN
eArkrisRknHa??": GO TO 2182
2180 FRINT " Los grupos posib
les soni1 "’ "3 PAFPER 23 INK &3"laZ?
afadaSabalalblblibabobshie v 0"
BEEF .1,-303 FPRINT JO3"
pul sa tecla. " PAUSE
O B0 TO 2150
2182 CLS : PRINT AT 7.7:"La colu
mna ";p¥;" es:"
2184 FOR x=1 TO LEN w¥% STEF 2
2188 FRINT AT 10+(2/2),15: FPAPER
D5 INK 7swHF(x TO x+1}
2188 NEXT =i BEEP 1,20
2190 INFUT "Otra columna 7(s/n)
"3 LINE u®: IF nF="s" DR xF="8"
THEN GO TO 2150
2192 IF u#="n" DR xH="N" THEN G
0D TO 2000
2194 B0 TO 2190
2200 CLE ¢ INFUT, "Brugo 7 "3 LIM
E g¥
2205 IF gf="alcalinos" 0R g¥="Al
calinos" THEN LET wi#H="H,L1,Ma.E
JAb,Cs,Fr": GO TO 2300
2206 IF g¥="alcalino-terreos" 0OR
g¥="gAlcalino-terreos" THEN LET
wik="Be,Mg,Ca,Sr ,Ba,Ra": GO TO 2
SO0
2207 1F g¥="gases nobles" OR gf=

"Gases nobles" THEN LET wi="He,
Ne,Ar kr e fn': GO TO ZT00

2208 IF g#="halogenos” OR gF="Ha
logenos” THEN LET w#="F.Cl,l1,At
" B0 TO 2300

2209 IF g¥="tierras raras' OR g%

="Tierras raras"” THEN GO SUP IO

00: LET wi=ik$: GO TO 2T00

2210 IF g¥="lantanidos" 0OR g¥="L

antanidos" THEN GO SUB JI000: LE
T wi=k${1 TO LEN k¥/2): GO TO 23
0

2211 1F g¥F="actinidos" OR g¥="Ac
tinidos” THEN GO SubB 3000: LET
wF=kLF(LEN K%/2 TO LEM k#): BO TO
2300

2212 IF g¥="terreos" OR g#="Terr

eos" THEN LET w#="B,Al,.Ga,ln,Tl
"z GO TO 2300

221Z IF g#="Carbonoidess" OR g¥=

"carbonoidecs” THEM LET w#="C.,S
i,6e,8n,Fb": GO TO Z300
2214 IF g¥="mitrogenoideos” OR g
F="Mitrogenolidecs” THEN LET wE=
"MyFyhs,Sb,B1": GO TO 2300
2215 IF g#="anfigenos" OR af="An
figenos” THEM LET w#="0,5,5e.Te
o GO TO 2300
2220 FOR x=2 TO 1Z2: FPRINT AT »,0
3 PAPER 23"

"2 MEXT
2221 PRINT AT ©,0;"Los grupos po
sibles son:":; PAPER 2:; IMK &3 """
Alecalinos” '"Alcalino-terrecs" ""T
erreos” ""Car bonoideas' ""Nitrogen
oideos" ""Anfigenos" ' "Hal ogenos®’
"Gases nobles" " “Tierras raras""'"
Lantanidas" " "Actinidos"

2230 BEEP .1,-30: PRINT J0;TAB 1
Oi"pulsa tecla.": PAUSE O: CLS :
B0 TO 2200

2300 CLS & LET fil=0: LET col=10
: LET e=1

2310 FOR %=1 7O LEN w¥

2F15 LET Ffil=fil+l: LET e=-e
2320 BEEP .01 ,e# (INT (RMD®3I0)):
FRINT PAFER O; INE 73:AT col,fil
swkixl: IF £11530 THEN LET fil=
U: LET col=col+i

2330 NEXT =

2340 PRINT AT &,0:;"El grupo de 1
os "sg¥:” es:”

2350 INPUT “"Otro Tils/n) "3 LINE
#¥: IF n¥="g" OR x2$#="5" THEN GO
TO 2200

2340 IF 4¥="n" OR =$="N" THEN B

D TO ZOOo

2370 6O TO 2F50

3000 LET k#=" La,Ce,Fr,Nd,Pm,Sm,

Eu,Gd,Th By, Er,Tm,¥Yb,Lu,Rc.Th,FP

azll sMNp;Pu;Am;Cm;Bk ,CfEs,Fm Md,

No,Lw'": RETURNM

{000 REM problemas guimicos

4010 CLS : PRINT AT O,03; INVERSE
13" FROBLEMAS BUINICOS.

“e INVERSE O

4020 PRINT AT 9,43 FLASH 13"1%;
FLASH 03 "- ESTRUCTURA ELECTRONIC
A.":AT 11,43 FLASH 1;"2"; FLASH
03 "= FESO0S MOLECULARES. ":AT 17,1
Oiy's para salir.";AT 21,0; PAPER
2 s

4030 PAUSE O: LET i$=INKEY#$: IF
13="s" OR 1%="8" THEN GO TO 200
4040 IF CODE i%$<4% OR CODE i#4>50
THEN BO TO 4030

4050 BEEF .1,30: GO0 TO 4050+200#

VAL i¥

4230 CLS ¢ INFUT "Numero atomico
] rI;n

4255 IF n<0 OR n>»10S5 THEN GO TO
4250

4260 DIM x$(12,2): DIM d(19): LE
T cont=03 LET fil=0: LET color=0
: LET ecol=0

4270 LET ef="1223T7434545645575567

“: LET z¥="sspspsdpsdpsfdpsfdp":
LET d#="1131315315317531753"

4275 FOR x=1 TO 19

4280 LET sw#(x)=af(x)+zFix)

AZB5 LET dix)=VAL dF(n)*2

4287 LET cont=cont+d(x}

4290 IF cont=n THEN GO TO 4300

4293 IF cant*n THEN LET scbra=d
txh: GO TO 4299

4298 NEXT =

4299 LET diz)=pn—={cont-sabra)

4300 LET e=1: FOR y=1 TO =

4702 LET fi1l=fi1l+4: LET e=-e

4305 BEEF .01 ,e#(INT (RND#*30)):

FRINT AT 7+col,fi1l: INK color;x®
(whks IME color+S;diyi: 1F 4il:25
THEM LET #il=0: LET col=col+1
BI10 NEXT v

4715 FPRINT AT 2,1:"-La estructur
a electronica del " ""elemento de

num. atomico ":in:" em:="

4320 INPUT "Otra Tis/n) "3 LINE
qt: IF gf="s" OR gf="S" THEN GO
TO 4250

4330, IF g¥="n" OR g¥f="N" THEN C

LEAR ¢ BO TO 4000

4740 BO TO 4320

4450 CLS : INPUT "Compuesto 7 “;
LINE w¥: LET 1=LEN y%$: 1F (1/3)
CAINT (1L/73) THEN GO TO 4450

4455 DIM f(S): DINM k(S): IF 1215
THEN GO TO 4450

4450 LET g=0

4461 FOR »=1 TO 1 STEF 3z LET o=
o+l

4462 IF & i+l I THEN LET  t%
=yFix): GO TO 4454

4465 LET tFmyF () +yFin+l)

4464 FOR g=1 TO 105

44455 RESTORE S0O004g

4468 READ nanE,mE . mvF,r,c2,8.F2
2

44467 IF nd=tF THEN GO TO 4470
44469 NEXT g: GO TO 4450

#4700 LET $(a)=INT (m+.5)

Q472 LET kio)=VAL & Ga+2)

A475 NEXT

4477 LET peso=g

4480 FOR ==1 TO o+l

4485 LET peso=pesotf () €k i)
4890 NEXT

4495 BEEP .1,20: PRINT AT 3,0;"-
La masa del compuesto ";y¥: ' "es:
il "ipesn; " W.m.a."

4300 INPUT “Otra 7(sin) "; LINE
#¥: IF u$="g" OR xu$="5" THEN GD
TO 4450

4510 IF x$#="n" O xF="N" THEN G

Q TR 4000

&O00 REM busgueda de elementos.

&010 CLS

&02Z0 FRINT INVERSE 13" BUSE

UEDA DE ELEMENTDS. *s INVERE
E O

&0350 FRINT AT 8;2; FLASH L3"1":

FLASH 03" -BUSRUEDA POR NUM.ATOM
ICO.":AT 10,23 FLABH 13"Z"3; FLAS

H 03" -BUSGUEDA FOR NOMBRE.":AT
Zy23 FLASH 13"3": FLASH 03" =Bl

SOUEDA FDR SIMEB.QUIMICO.*®

&040 PRINT AT 19,10:;%s para sali

Fa AT 2L T T T S

i L O e A

&050 FAUSE O: LET 1#%=INEEY#: IF
i¥="g" OR i$="5" THEN GO TO 200
e0&ld IF CODE i¥$<4% OR' CODE 1%#:51
THEM GO TO &050
&070 CLS * BEEF .1,30: GO TO 700
O+1004VAL 18
FL0O INPUT "M.astumlico? "in
7110 IF n<0 OR n>105 THEN B0 TO
F100
7120 RESTORE FOQ0+n
7130 READ n,n¥,mE m,vE,r,c2 v,f2
@
7140 GO TO 8000
7200 INPUT "Nombre? ": LINE g%
7Z10 FOR =1 TO 105
215 RESTORE SOOO0+%




220 READ n,nE,m¥ m,vF,r,c2,v,f2
IF g#=mF% THEN GO TD 8000

7 O NEXT = o \ - =,
7240 PRINT JO3 " Mo existe ese ! E I' t rl 1 U
elemantn pulsa £

wcla": PAUBE O: CLS : B0 TO 7200

i
E
T
10
T
Lii
~J
" I]
_E

i
mo

7400 INPUT "Simbolo? "3 LINE &% HTOMICOD : 54 -~
7410 FOR x=1 TO 1095 i,
7415 RESTORE 000+
7420 READ nynE,mE,m,vE, r . c2,v, 2 — ‘ gl
2 IF sf=nk THEN GO TO 31;-.(‘:3[}‘ LHLLEHCIAS
TAZ0 NEXT R - i
7440 PRINT JoOj" No existe es © e

e simbolo pulsa t r ga s -2 e | o

ecla": PAUSE 0: CLS : GO TD 7400 RHDEIO ATOMICO O IHE
= IDRDER ©: PAPER O: CLS In S g 5
“OR =0 TO 3r PRINT AT x,01

FAFER 13"
"t NEXT FHRCDID CSOURLERMTE AFIHIDAD

BOlO FOR ==4 TO 8: PRINT AT x,0: 3 G T — T s
FPAFER 45" RiAT w,27

b "$AT w,113 PAPER 23"
i L ey e ELECTROMNEGAT IVIDRAD: 2.4

3 2372941
TO LEN m3

]
]

-

-

o G B g e
=

i

28, (froc) w2

PAFER 1:AT 1.,(f+c)#2 T 5,22;"PESO ATOMI":AT &,22;"C0: Yo MEXT
"§m : 8200 FRINT A7
RANDOMIZE USR &5000 B150 FOR »=9 TO 123 PRINT AT x,0 L: “RADIO ATOMI
FAFER Og" 17,14 "AFINIDAD

MEXT +

HOBO FOKE 23I729,48 NEXT BZ10 PRINT AT 13,14:
8090 LET c=8-LEN nf B1Y0 PRINT AT 9,12; PAPER O INk K 7 "WVOLUMEN ATOMICO":AT 14,2t3v
Bl1OO F =1 TO LEN n3 Te"WALENCIAS" 1 AT 11, 14-LEN v#/2 AT 17,0:"RADIO COVALENTE":AT 18
i wE BT =

8110 POKE 25728, (f+c)#2 BiBO FOR »=13 TO 1&: PRINT AT .,
8120 INK 7: PRINT PAPER Z;AT &, 0; PAPER 7" AT 822
(F+c)i#*2:nF(F) H.14: PA 1:" GHT
B130 RANDOMIZE USR &5000 " NEXT
B140 MEXT f B190 FOR »=17 TO 20: PRINT AT x. Bz
B130 PRINT INK O; FAPER 4:AT 5 03 PAPER 1:" " AT 7
D3 "NUMERD": AT &0

AT 21,03 FAPER 73 BRI

0 PRINT AT 21,03 INK O AFPER
ERIGHT 13 "ELECTRONEGATIVIDAD

‘sn3A waelsy -PAPER 73!

SUSCRIBASE
POR TELEFONO
* mas faecil,

* N as cémodo,

* I as rapido

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

SUSCRIBASE A




B240 INPUT "Otro Tissn) "5 LINE
e IFE xg=tet OR HEF="S THEN F&
FER 3: CLS : BORRER 1= Il O: GO
TO &O00
1 IF x#="n" OR #F="N" THEN P
3 BORDER 1z INME 0: G

SeMil DATH

"L 'Hidrogeno® 1 .00
3 s ld.13=74.
h},,u“

8,"+1,

9,

98,082

FO0s DATA &, "C" "Carbona ;12,01 ,
te=d 20 0. 509 D, T7 22 -

7NN N e ageno

AT 0. 2300517 e 5

FO0B DATH .J.. I & FLe U-1r.u=-|1u

i

gl STt A R peet o

Q'J_If._-" L'Jn'l [~ B o

0072, 17,
Qole DATH
¥ TR o e B i (R

0L BAETA i
g S BRI B D -
FOLZ DATA 12, YrFg" I“I._u;nE_Lu it
£i, wan S EL e

FO1L3 DATA. L5, "“AalY, H]'_'rmruu e -

Bkl | Y| (6 W, B 0
i oA
MSadiol 220,

74 -52.2,0.9

3 La i}

OB, " b3 1. 1R 100, =19, 5, 1
o014 DATA 14, "1 "Silicio" 2
", o - S B L R U R0 R I BEET
'.Jllll_"- BiT# 1T 'Fasfaro"
et s 1 | RFLE | 3]
vy iRt Y Rrutre” 52
g g =0 | Oy =15k, B

e TS0 0. 99, 18, P —5aT

Fo18 DATA L8, "éAr ".'iﬂl gon®

L gl v B R S e

FO1IT DATA 19, Fotasia" ,39.10

Z2:430,1.96,45.53,-45.4,0.8
DATA 20,"Ca","Calcio”.40.08
M s e - S
21."5 ;Escandio” 44,

Lol IS0, /0B 1.3
M " Titanio" 47 .9
-H_- P B b g, 10, &, 1. F5,1. 8
"\'-‘1'\"" Dr’-'!TH 2y " "Wanadio" 50, %4
"E/4y =4,0,8. Pt 200 — PR BT
‘;""':4 DATA “Cr","Cromp™

(- Lol B« 1o

.y

FO17 DATA 17,"Cl*"Clora™, ‘;, 4%,
55 .

i

S.1.

FOST DATA 3
!“L)"Ea’?" {5 I b=
4 DATA 54, "kea® "lpnon",131.30
+0,2.09,42.9,43.5,0

U7 DATA 27

FUZB DATA Z8."

y ' Cobre" ,&63.54,
gl 28, L. 88,7l =173, 1.9

. u+_.1,-':" e b o8 1, 22135,

y'Selenio” . 78.9

"L".:.ﬁa,z.il.

v:.a;.?+145.1

?".1.?5.1-&:‘..I.‘?.E.'.'\B.!:,l.':-
ElaT1e] Di—']T'i—'! 4“
sl b“.l.‘?El.lﬂ-.I.
F041 DATA 41,

y"Halibdenog® ¢

FO45 DATA 43,"Te”,
Fo44 DATA 44,
Q7 "I/ as/8 672"

SR L SN0 B
9074 DATA 74,"W'  "Wolframio" 183

W 158,00, 8.5, ~162,2.2

; B85, TEYE/4/2,1.81,0,9.5
",1.37.0.8.?.—98.5.:.

FO48 LATA 48,"C
A BB 2 T L LT,

HO049 DATA 49,

FO051 DATA S1,

L N

yAntamonio”,

LA Gl R ey T B0 102 =270

9052 DATA 52,"Te","Teluro®,127.6
0,"a/6/=2"  1.60,1.35,20.5,-189,2

128,90 ,"
7,=295.2,2.5

DATA 535,"Cs","Cesio",132.91

N T T (Ui ¢ N 0 o )

DATA S5&,"Ba" ,"Bari D" 137 .54

o it o B ﬂa,_q 4d, 4,0,

Q057 DATA S57."La", "L..tnt.:\ru:l" 3138,
Sl LI - 1 u?.hh.s,—JJ B [ |
7058 DATA 58,"Ce","Cerio",140.12
P 410 L B - B B By
059 DATA 539,"Fr""Frasecdimio”,
140.91,"3/4",1.82,1.65,20,8,0,1.

=1 0.051.1

DATA &0, "Nd" ,"Neodimio" ;144
A1.82,1. 88 20.6,0,1.2
DATA &1,"Pm”,"Fromecio”,147

T B TS o BT

DATA &2,"Sm","Samario®, 150,

"'_'-A’Z".I.El:l,l.b&.l‘?.:.',l.'l.l.'.T.‘

DATA &3, "Eu"  "Europio”,151.
y1:99:1.85;,28.9,0,0

2054 Dﬁ'q'llﬂ'l L4 . "EdY, "Gadolinia" .19
TSy " e 751 6151990 1
SOA5 DATA &85,"TE","Terb1o'",158.2
NS/ L B0 CBeY FRTE 0 02
Q068 DATA &4, "Dyv" "Disprosic" . 1&

L B".I..ﬁ 19.0,0,0
Dl—'l'lﬂ &7, "Ho!" ,"Holmio" , 144.9
s 1.79,1.68,18.7,;0,1.2

'y

'-:'Hbl.—: Dll'lv’-'n &8, Er" "Erbia" 167,26
Ml 7Bl 57,18 8,0,1.2

G047 DATA &92,"Tm"  "Tulio" ,1568.93

5d o 773 1.56,18.1,0,1.2

DATA 70."Yb" , "Yterbio®
2N 1.99,1.70,24.8,0,1
ATA 71, "La","Lutecia"

I w70, 1406, 1 Tl 0, I...
FO7IZ DATA 72,"Hf","Hafnia™,174.4
s UALTHEN LT 0 13.6,60.8,1.3

DATA 73,"Ta","Tantalia", 180
-2-'14-41 1.5

Sy=k1%,1

D75 DATA 75,"Re™,"Renip" ,18&.2,
a1 . AT 0 B 85 —F8. T 1.5

DATA 76."0s","0umio”, 194
1,8.43,-139,
DATA 77 ,"Ir","Iridia"

1SN 1L TAL O EHL S, =190,

DATA 78;"PL" . "Platinn" 195,
3Fy 039 10,—247 .2
Aut,

DAT

GUSANEZ

por :ISEE: (ﬁ 'I;ﬁiﬁ

ENANO, DEJ‘AHE LA CiNTA DE
JUEGOS  INTELIGENTES

L

A VECES ME PA ASCO

PEDIRLE LAS CoSAS




TODOSPECTRUM es una publi-
cacion mensual que le ayudara a
obtener el maximo partido a su
SPECTRUM vy al ZX 81.

CONOZCA LAS VENTAJAS DE SUSCRIBIRSE A

ADEMAS, ie hacemos un 25 % DE DESCUENTO
sobre el precio real de suscripcion (12 numeros)

VALOR REAL DE OFERTA ESPECIAL
SUSCRIPCION DE SUSCRIPCION USTED AHORRA
33680 pTAs. 2.700 PTAsS. 900 PTAS.

APROVECHE AHORA esta oportunidad irrepetible para suscribirse a TO-
DOSPECTRUM. Envie HOY MISMO Ia tarjeta adjunta a la revista, que no
necesita sobre ni franqueo. Depositela en el buzén mas cercano. Inmediata-
mente recibira su primer ejemplar de TODOSPECTRUM mas el REGALO.

Bravo Murillo, 377
28020 MADRID




SOED DATAH a0,
Ty 2L
)

Ga81

e Ly Y

"HG"
ST

DATA BL,"T1",

FOBZ DATA BZ,"Pb"

1..49,18.8,

Flsl.48,17.2,30.4,

s 'Flome"

"Mercuriao" ,200

18.&,1

"Talia" 204,37

1.8

JI0T, 19

2 28" 1aT7E,1.47,18.5,-99.5,1.8

O8I DATA BZ,"Ba",
98, "3/8",1.70,1. 46,213,
=]

9084 DATA 84,"Fa',
NR/TALGAZY 1.

F085 DATA BS,"At"
S/3/17,0,0,0,=270,2, 2
7084 DATA B4,"Rn",
V0,2.14,0,0,0
9087 DATA B7,"Fr"
I G0 00,0.7

"Bismuto

"Folanio"
o, 0,22.7 4~

"Radon®

. o 5
-91.5,1.

s 210
127,2

"Astato” ,210,

J222 N0

s Franein' 2

088 DATA BE., "Ra"
"0,0,85,0,0.9
089 DATA 89,"Ac”,"Actinio’,227,
"IN 1 B88,0,0,0,1.1

9090 DATA 90."Th", "Torio", 232
B2 1. B0, 1.865,19.9,0,1.3

+ "Radio" ,2246,"2

.34

F0%1 DATA 71,

s2oly "OXE" l.bl

F0%2 DATA 9“.
6f4fuf=".l.aa 1.42,12.

, "Protoactinio”
0y15:0,0,1.5

" y"Uranieg" ,2ZB.04
= 1.7

093 DATA 93,"Np ", "Neptuno" 237
PO RSB g 13,0211 ,0,1.3

Q094 DATA 4,"FPu","Flutonio" 242
v RS ES3AS 31.815040,0;0

2025 DATA 95,"Am" ; "Americin" (243
w3 /AVESE 1. T3 ,0,0,0,0

R0%4 DATA 96,"Cm" ,"Curipo” 247 ,"3
‘,e_1‘|_1’0,[|‘|'j

m

FOIF7 DATA 97,"Bk",
S IAAY 0, 0,0,0,0
F098 DATA 98,"C+".
51,53 ,0,0,0,0,0
FOTF9 DATA 99,"Es",
R Lo o P Lo Bl T o |

"Berkaelio" (247
"Californio”,2

"Einstenio" 25

100 DATA 100, "Fm","Fermio",253,
N3N 0,10y Q. 0.0

F101 DATA 101,"Md"
256,"3".0,0,0,0,0

MHMendelevio”,

S102 DATA 102, "Na"
o B2 0,0,0,0,0
2103 DAIH 1U;.”Lw"
By M=ty 050,0,0

s "Mobelio" 254

s "Laurencio”,2

104 DATA 104,

o g':'l‘:"l'-.'m\-'a‘:‘
2105 DATA 109, "Ha
N0,y 0,0 0,08

s TEurchatovio®
. |_".,, P

y"Hahnig" O, "=

MASTERMIND

La version de este conocido juego realizada por Juan |. Perea nos da Gnicamente seis intentos
para acertar la combinacion correcta. Pero si la paciencia no es vuestro fuerte, podéis alterar el
programa para que admita un maximo de oportunidades.

Dispone de opciones para televisor en color o en blanco y negro y la presentacion es
inmejorable. Ademas, para que todos os decidais a teclearlo, el listado es considerablemente

1 REHM HMasterMIND 1905

of tare
1.l'I LET bn=2: RESTORE :
SR "a® TO USR "£%+7:
E f,g: NEXT +2
I TO 4: READ pi(F,2)

20 DATA 0,9.9.,9,2535.9,
4.-._ua.u.g 94y128,192,1
4T 155,151,129 .4 ,2,1,9,28
e

30 DATA 128,9,0,9,255,
y130,1935, 161,145

194G
40 DATA IZ2,44,
ST, 255,129

20+ 755,0,126,60,252,2,1

=0 DATA Q,7,31,483,09,1

224,248,252, 220,238,9,0,

DIM pi4,2)2
BT,

Ferea

FOR f=U

READ g: POK

FOR €
1}: NEX
g.:9.14,8
60,1441
e Y q.._.;*'-l-

g 127,62

B A T O ST
+0,0235,0,0.9,192,48,12

i
o= |

128,9,255,9,127,
19+9:9:951:9,63,66,129
+9,9,49,2,

27 :959+%,

127,3,8,

59,40,%1,7,0,278,9,9,220,40,2448,

224,0
40 DATA 0,7,24,72,9,584
24,24,4,9,2,9,09,4%4,9,49,7
+0,2,0.0,%4,9,24,224,0
90 DATA -4,4,-4,4,-2.,4
100 BORDER 1: BRIGHT O:
t: OVER ©: FLASH O: PAP
K ZEELS FRINT FAFER
15 AND bn<2); FLASH 13"
FARA EL CASSETTE
FI{32)

110 PRINT AT 10,53 "mMN

R [T = 1 ] oF
1985 Perea

ND =T oP"3;AT 173,353
Software” ;AT 21,0; FAPE
120 FOR =1 TO 4: FPLOT
~Suf: DRAW 1&0+10%f 03

[RE AW E T

y=40-10%f: MNEXT §

125 1IF bn=2 THEN IMPUT
y nagro 7 ": LIME af:
aFet ") (1)
g

DRAW -1&8=-10%f O

LET brn=af¥="g"

+19,9,0,2
by T

P
INVERSE

ER 1: IN

2; INK 7

" DIM s

@R MASTE
T mI

R 2i1a%

RO-05%F &
DRAW 0,4
DRAW O

"Bl anco
LET a¥={
DR af=

breve.

130 IF
LR}

140 CLS
4

150 LET nt{f)I=STR#
&))y: FOR g=1 TO £-1:
(g} THEN GO TO 150
140 NEXT gz MEXT f
200 DORDER 4: PAPER 43 INK 0: C
LS = PAPER 7: FOR =3 70O 1%9: PRI
NT AT £,0:aF:AT F,31:"mnini MASTE
R MIND "(+=2): NEXT

210 PRINT AT 2,2:"AB = o Er

INFEY#="" THEN GO TO 13
DIM nE{4): FOR f=1 TO

{1+INT (RND¥
IF nE{f)=n%

EH I HEL": DIM f1{4,48): LE
T n=0
1002 LET pn=n+1: IF n“& THEN GO
TO 7000

1010 FLOT n%40-T4,20: DRAW Z9,0:

DRAW 0,127: DRAW -79,0: DRAM O,
-127

1020 LET cl=n#5-3: LET h=0: LET
i=h: FOR f=11 TO 17 STEP 2: PRIN

T AT f,clz:"arR";AT Fl,cli"sT": N
EXT

1070 LET h=h+1:
h=1: LET i=l
1040 LET In=9+2#h

1050 PRINT INK B; OVER 1:;AT ln,

clsy"aR"§AT In+l, clz¥sT"

1055 LET a$=INKEY#: IF a®#=CHR¥ 1

I THEN GO TO 1300

IF h=5 THEN LET

1060 IF ag<"1" DR a¥:"&" THEN F

OR f=1 TO 5: MEXT : GO TO 10350
1070 BEEP .1,30: LET f#{n,h)=a¥:
INE VAL a¥: GO SUB S000

1080 IF INEEY®< *a¥ THEN GO TO 1
[akds}

1090 GO TO 1080

1300 IF NOT 1 THEN

t NEXT f: GO TO i0Sa
1310 FOR =1 TO T: FOR g=f+1 TO
4; IF f$(n,fl=f$in,g} THEN GO T
0 1085

FOR f=1 TO 4

1320 MEXT gz NEXT f: INK B: GO S

UB S000

1330 BEEP .1,-20:

T ng=0: LET bc=ng: FOR f=1 TO 4:
IF ngif)=f3i{n,f) THEN LET ng=n

g+l: NEXT f: GO TO 1360

BEEF . 2,108 LE

1340 FOR g=1 TO 4: IF n¥ifi=f%in
+8) THEN LET bc=bc+l

1350 MNEXT gz NEXT f

1360 DIM hi{4): FOR =1 TO ng
1270 LET g=INT (RND»*4)+1: IF hig
) THEN GO TO 1370

1780 LET hig)=2Z: PRINT AT plg,1)
yan+p (g, 2) 3 "MN"2 AT plg,1)+1,5%n
+plg,2):"OR": NEXT §

1400 FOR =1 TO bc
1410 LET g=INT (RND®#4)+1:
) THEM GO TO 1410

IF hig

1420 LET hig)=1: PRINT AT pig,1)
yo*n+plg,2); "OR";AT pig,1)+1,5%n
tplg,2) 1" =T": NEXT +

1500 IF ngcd4 THEN INVERSE 1: FL
0T n*40-35,20: DRAW 39,0: DRAW O
+127: DRAW -39 ,0: DRAW O,-127: 1
NVERSE ©O: GO TO 1000

2000 GO TO 7000
SO00 LET #=8ac]+7T:
n: FRINT AT ln,cl:

LET w=1&6-f+1
"HME"2AT LIn+l,c

l1;"opF*: IF bn THEN INVERSE 1: G
0 SUBR SS4T+PEEK (2252841 +12#1n)
s IMK O: INVERSE O

S100 RETURN

LOOO PLOT %+T,y: DRAW O,4: RETUR
M

&001 PLOT u+3,y: DRAW -3.0: DRAW
0,7: DRAW Z,0: DRAW O,T: DRAW -
2Dz BETURN

LOO2 PLOT x,v: DRAW T,0: GO SUE
L0000 DRAW =3, 08 PLOT w2+3,v+%: D
RAaW =T,0: RETURM

L400% 0O SUR &0O0: PLOT u,v+6: DR

AW 0O,-T: DRAW 3,0: FETURN




G0g PLOT yy: DRAW IT,0: DRAW O,
T: DRAW -T,0: 'DRAW 0,7t DRAW 2,0
RETURHM

HO05 PLOT = ,v: DRAW O0,3: GO TO &
[RIRT:S

FJOaOd IF nt?7 THEN GO TO 8000
7010 PRINT AT O, 0:;sf:sf;AT O0,0;"
La combinacion era :": FOR £=1 T
0 4: LET In=0: LET cl=f=*2+21: IN
F Val n¥if): B0 SUEB S000: NEXT f

7020 GO TOD BOTO0

BOOn PRINT AT 0,05 "Acertaste 13
combinacion an "*m:" 1ntento
Wef"g" AND n>l)zsF( TO 22+ (n=1)}
BOT0 RESTORE 000: FOR =1 TO n:
READ &t NEXT +: PAFPER 4: PRINT
AT 21,03a%: DEEP 1,0: FOR f=1 T
0 7: BEEP .03,20: NEXT §

B8040 IF INKEY#<{>"" THEN GO TO @
140

0050 PAUSE 1: PAUSL Q: GO TO 100
GO0 DATA "Has tenido mucha sSuer
te","Eso es suerte”,"Todo un mao
atro”,"Buena vista","Fsch... Del
monton® , "Muy apurade” "Lo tuyo
no 25 esto"
2990 CLEAR @
INE 10
Qoo BIRIGHT U

Ik D¢ CLS

SAVE "MasterMIND® L

BOKDER 7: FPAFCR 7

Utilizando el desarrollo en serie de Taylor, el programa calcula la posicion de un mévil cuyo
movimiento esta regido por ecuaciones mas o menos complejas. Tras la presentacion e
instrucciones solicita la introduccion de la expresion de la aceleraciéon en cada una de sus
componentes espaciales (ax, ay, az). La estructura del programa esta claramente expuesta en el
mismo por medio de sentencias REM.

"

7 REM ENMTRADA DE DATOS
10 PRINT AT 20,0:" Introduzca
las aceleraciones. ke
15 INPUT "Ax="3 LINE aF: INPUT
“Ay="3s LINE b¥: INFUT "Az=": LI
NE cF
17 IF a#="" DR b#="" OR cF=""
THEN BEEF .01,30: B0 TO 10
20 PRINT AT 20,0:"Introduzca 1
a posicion ipicial. "
22 TNPUT "x="pwe INPUT “y="31y:
INPUT “z="gz
20 PRINT AT 20,05"Introduzca 1
a velocidad imicial."
35 INPUT "Wx="zur INPUT “Wymbg
vi INPUT "Wz="iw
40 FRINT AT 20,0;"Introduzca e
1 incremento h. It
45 INPUT "h=":h
S0 PRINT AT 20,0;"“Introduzca e
1 intervalo de presentacion
de resultados."
S5 INPUT "Intervalo="j;int
60 FRINT AT 20,03 "Desea mensal
& de scroll? {(s/nm). ",,
&5 LET r#=INKEY#: IF r#="" THE
N GO TO &5
70 IF r¥="s" 0OR r¥="S" THEN L
ET se=1: B0 7O 85

75 IF r$<3"n" AND r$<3>"N" THEN
GO TO &5

DINAMICA

80 LET sc=0

85 CLS

20 LET t=0

100 REM FUNCIONES

110 DEF FN afu,v,w)=VaL af

120 DEF FN btu,v,wl=VAL b¥

130 DEF FN clu,v,w)=VAL c%

125 REM DERIVADAS

140 DEF FN plu,v,w,hlI=(FN afu=2
#h ,v,w)—B#FN a(u-h,v,w)+B*FN alu
Fh v W) =FN alu+2¥h,v,wl ) /12/h
150 DEF FN glu,v,w.h}=(FN blu,=-
2ah+v,w) —BRFN blu,-h+v,w) +8%FN b
(u,h+v,w) =FN B (u,2#h+v,w)) /12/h

160 DEF FN riu,v,w,h)=(FN clu,v
JH=240) —8%FN clu,v,w—h)+B#FN < (u
JVawrh)=FNM clu,v,w+2%h) ) /12/h

1645 REM CALCULO SERIE DE TAYLOR

170 LET k=0

180 LET k=k+1

185 IF IMEEY$#=CHR¥ 13 THEN GO
TO &0

190 LET t=t+h

200 LET p=FN plu,v,w,le=&): LET

g=FN gi{u,v,w,1e-8): LET r=FN r{
Wy VW, le=8)

210 LET wsw+udh+h#h*FN afu,v,w)

,':+h*h¥hlp,’h.
220 LET y=y+vrhtherhaFN blu,v,w)
JZAhAhRh#Eg/ s

Juan Carlos Fabero

230 LET z=z+wsh+h#h4FN c{u,v W)
f24h*heh*r /&

240 LET u=u+th#FN alu,v,w) +theth*p
Vi)

250 LET wv=v+h#FN blu,v,w)+h#h=g
f2 7

260 LET w=w+h#FN clu,v,w)+h*h#*r
f2
270 IF k<int/h THEN GO TO 180
275 REM PRESENTACION RESULTADOS
20 PRINT "t="st " "us"gu'"y="gy*
z="z2
290 FRINT M e et it e e e
299 POKE Z23I492,FPEEK 23469Z2#sc
00 GO TO 170

T340 REM INSTRUCCIONES

350 CLS

360 CLS : PRINT " Este programa
s@ sirve del de- sarrollo en se
rie de Taylor para"

I70 PRINT "calcular la paosicion
de un movilgue se mueve bajo -io
s efectos deuna determinada fuer
za f(a fuer- zas)."

=80 PRINT " Solo debe introduci
r las formu-las de las aceleraci
ones que su-fre el movil en cada
uno de los ejes cartesiancs.
390 PRINT ‘Y Las formulas se al
macenan coma cadenas alfanumeric




as,por lo gueno deben contener n
ingun error®

401 FRINT "sintactico o se for
S & LR men— Saje C NONSENSE IN
BRASIC. "

410 PRINT * Por la misma razan,
cuando la fusrza en una de las
tres direc-ciones sea nula,; deb

e 1ntroducir”™0"" vy no simplemen
te la cadena wvacia."

420 PRIMT J1:AT
TECLA"

430 FOR n=0 TO 10000: IF INKEY
="t THEN NEXT n

440 CLS

430 FRINT " El programa le pedi
cremento de ti
empo para laserie de Taylor."

460 PRINT " Cuanto mas pegquenc

8; "FULSE UN&

I ]

ra el valor del 1ir

sea h, mas preciso v lentuo sera

el calculo.

470 FRINT """ Tambien se le pedi

rd cada cuan—tas unidades de tie
mpo guliere presentar los resul e T I L I e ey e e
tadas. "

480 FRINT """ FPara detener el
Eulculo pul se ENTER L20 LET re=INFEYE: IE p4=r" THE ;e

- e . = L M GO TO &20 #": MEXT n
_.E‘_.U. I,,.IHNT HAsAT 1,83 "RULGE (LA &30 IF r#=CHRT 22 THEN FPRINT )} FTO PRINT "85080 0000000000000
tbildrun =0 TO 2000: IF INKEve= | YFAT ©19,4,,: GO TO 130 RN

. THEN Imr A Ao &40 IF r£<5%p" AND rdo3"RPY  THENM 780 PRINT AT 4,0:;"* RESOLUCIO
.ﬁr“igm et B0 TO &20 N DE FROBLEMAS ¥

Bk Ui v BLEAT 450 STOP : GO TO 545 790 PRINT AT 8,0; " DI
Bk fie 3t L 700 REM PARADA DE CIMTA NAMICOS "
k. 710 BEEPRP .3,30 BOO FPRINT AT 12,0: "4« Juan Carl

=260 FPLOT 127,87
270 PLOT 127,87
580 FRINT AT O,

720 PRINT AT 10,8; IMNE QO FAPER os Fabero Jimenez " eAT 14,13z "
7: FLASH 1:"FARE LA CINTA" 1986"
730 FOR n=0 TO 400: IF INKEY#=" Bl1O FRINT AT 21,8:"FULSE UNA TE

e LR AL " THEN NEXT n cLa"
gl e 740 PAPER 0O: INK 7: BRIGHT 0: B | 820 FOR n=0 TO 400: IF INKEY®="
600 REM  STOF ORDER O: CLS " THEN HNEXT n
H10 PRINT '1:AT 0,0:" Pulse SPA 7SO PRIMT ™ %0 00 000080000508 %5 870 GO TO I&0
CE para continuar o nara f TR Q997 CLEAR : SAVE "DINAMICA" LIN
inalizar," 740 FOR n=1 TO 1B: PRINT AT n,0 | E 700

ANUNGIESE A

por (91) 73396 62
BARCELONA

MODULOS § (93)3014700




para

ordenadores
personales

Todo el Software disponible en el
mercado reunido en un catdlogo

de 800 fichas

1.2 ENTREGA
550 FICHAS
+ FICHERO

Resto en dos entregas
trimestrales de 150 fichas
cada una

PRECIO TOTAL DE LA SUSCRIPCION 8.000 PTAS.

COPIE O RECORTE ESTE CUPON DE PEDIDO
r—--—--—_Y- —————— _--_-----_%--\
| CUPON DE PEDIDO ¢ &l importe lo abonaré POR CHEQUE 0 CONTRA REEMBOLSO O CON Mi I

I e TARJETA DE CREDITO O i
LI ISM Ik e .
I CATALOGO DE SOFTWARE A: l Cargue 8.000 ptas. a mi tarjeta American Express O Visa O Interbank O |

i - -~ |Ns_'|rnerodemitarjeta|||[]]|||]||HH[H|]IH]I )
I ",f "d’_s, S-a. | NOMBRE '
! Bravo Murillo, 377, 5.° A l CALLE I
I 28020 MADRID | clubAaD m |
b I PROVINCIA P :

O EN CONCESIONARIOS IBM g ;. catal 0G0 DE SOFTWARE



Num. 3/300 ptas.

El Specirum por dentro.
Quince programas, juegos
y montajes Software.

Num. 4/300 ptas.

QL, el nuevo Sinclair. Die
clocho programas, Juegos,
monlajes, ideas/MNaoveda-
des.

Nam. 5/300 ptas.

Graficos y sonido en el
Speclrum/Libros/Software/
13 programas,

Completa tu colecciéon de ZX.

A continuacion te resumimos el contenido de los ejemplares
atrasados en existencia.

Nam. 6/300 ptas.
Construya su propio jue

go/13 programas y monia-

jesfideas/Soltware,

Num. 7/300 ptas.
Juegos inteligentas/Sofl-

ware/ 11
bros,

programas/Li-

Nam. 8/300 ptas.

La aventura es la aveniu-
ra/12 programas/Juegos y
monlajes/Codigo  maqui-
na.

Nuam. 9/300 ptas.

Conslruye tu propio jue-
go. Catorce programas pa-
ra el veranc, Graficns en el
Spectrum.

Num. 10/300 ptas.

Catorce programas edu-
cativos: geogralia, cramer,
grahcos, razones ngono-
melricas, elongacion. Codi-
Qo maguina

Num. 11/300 ptas.

Comao crear marcianos y
otros monsiruos.

Diez programas saiéliles
de jupiter, rescale, inlerés,
circulo, prestamo hipoleca-
ro.

Num. 12/300 ptas.
Presentacion del Spec-
trum Flus. Forth, capitulo 1
Graligos en el Specirum, 4
parle. Libros. Programas v

moniajes

Num. 13/300 ptas.

Guia del software para el
Spectrum lodos los progra-
mas del mercado. Forth,

| capitule 2. Visilamos Sin-

clair Research, Libros, Pro
gramas.

Nam. 14/300 ptas.

Como jugar al Hobbit.
Graficos de funciones, Pro
gramas de ajedrez. Cone-
xiones con el P /0. Progra-
mas Multiplic, ensenar de
leitando. Libros, Forth, ler-
cera parle.

Num. 15/300 ptas.

Simuladores de wvuelo
Forth, cuarla parle. Monta-
|es: Reloj digilal para Spec-
trum. BASIC para princ
piantes. Libros, Programas.

Num. 16/300 ptas.
Casselles: solucion a los
problemas de grabacion,
Tesl de Psicologi:
de Desarrollo para e
81. Cinemalica
mas. Animacion
BASIC para
{2). Ferth, guinta parle

Gralica
PRNCI anies

Mapa

de Atic-Alac. Eslira
de caracleres. Dinarmica de
una -parlicula. Libros. QL
Magazine. Programas.
Convertidor analogico-di-
gital con-el P 1/0O.




JEMPLARES ATRASADOS

Nim. 18/300 ptas.
85, Forih

Frogramas.

Rentas

ASIC

3 principiantes (3). Plot

i ¢ ; -
ling Graficos. Libras, Usua

Nim. 19/300 ptas.
Mapa de Knight Lore. No
Critica. Renta 85 (s
1 parte). Libros. El £X
nde a sumar. Scroll
lanas. Programas. El
i

nvad

Paue nos

para pnncipianies

Num. 20/300 ptas.
Vacaciones con informa-
hica. Critica, Nolicias
jramas. Son muy diverl
dos. Libros. Generacion de
placas de circulo iImpreso
Forth, Movimienlo armani
imple. Specirum mus

Pro

cal

Nam. 21/300 ptas.

Mapa de Underwurlde
Moticias, Critica. <Has pro
bado? Programa especial
barguitos. Sois muy diverli
dos. Libros para &l deranc
LUn poco de
para principiantes (5).

DISPONEMOS DE TAPAS ESPECIALES
PARA SUS EJEMPLARES DE ZX

(sin necesidad de encuadernacion)

'5!1 T -
O Cinges P48 1oy
NAL o S
‘ﬂ"mr}" .

REC\O

fisica. BASIC |

Nam. 22/300 ptas.

Naolicias
sionales. Cntica. (¢Has
bado? Programa especial
procesador de lexlos. Ge-
neracion de placas de cir
culg Impreso l['.-}t'EJLJ!'ILtiE
parte). I"‘rnr_H.-|r‘|'.;|.t;[J| espa
nol. Quinielas en Spectrum
BASIC para principiantes
(151

Teclados profe

pro

Nam. 23/300 ptas.

Cntica. ¢Has probado’
Prolanation prolanado, No
ficias. Discos para Spec
tfrum. Dossier educaclon:
Specirum en el aula, autoe
valuacion, Logo. Codigo
maguina Programacion
especial: quinielas, Monta
je a camara lenta. BASIC

Yas.

para principiantes (7)

ey
devidea |, 2
Apizte

y

grafcas

Nam. 24/300 ptas.

Juegos/Mapas del No
des ol Yesod v Lords ol
Midnight/éHas  probado?/
Sois muy divertidos/Lisua
rin/ijusle de graficas/Mulli-
search/Programas/Monta
e inversor de video para
ZX B/ Dosser Ol

Num. 25/300 ptas.
Juegos/Especial jJuegos,
Mapas y Irucos de: High
way encounter, Tir Na Nog,
Mightshade/¢Que
Stack?/Programa especial/
Codigo  maguina/Loleria
primiliva/Standares de a
informalica/Programas.

es el

Nam. 26/300 ptas.
Spectrum o QL, invasion
de los 128/8Como ulihzar
mejor el microdrive?/Jue-
gos/Mapa del Dun Darach
y mision imposible/Progra-
macion  estruciurada/BA

SIC.

Piezas
miusicales
ara

Spectrum

Nam. 27/300 ptas.

La vida de Sinclair/Pie-
2as musicales para Spec-
rum/Juegos/Mapas del
ARMHCM v SABOTEUR/
Areas/BASIC para impre-
sora/El area de vanable y la
mnstruccion RST 16.

__—=oroPara hacer tu pedido, rellena el cupon adjunto,
50 o cortalo y envialo HOY MISMO a:
,VZX, Bravo Murillo, 377 = 28020-MADRID « Tel. 733 74 13

[ ———— ————— — —— — —— . s St

s

| Los ejemplares atrasados de ZX seran una fuente constante de cono-
cimientos, ideas, soluciones y entretenimientos para el futuro. Todo lo
l anterior hace recomendable que los guardes ordenadamente en una de
| las tapas especiales para ZX. Cada tapa puede contener & ejemplares
| Y cuesta solamente 650 ptas

Ruego me envien los siguientes ejemplares atrasados de ZX
al precio de 300 ptas. cada uno

tapa(s) al precio de 650 ptas. cada una

Por favor envien ..

(+ gastos de envio)

El importe lo abonare:
0 contra reembolso O cheque adjunto 0O con mi tarjeta de credito

O American Expres 0O Visa 0O Interbank

Fanha Ge eRduGIHEE - P b L et g e el

Numero de mi tarjeta| | | | EEEEENEDE |||i
BT Gt N L N B E s T i e ks S st s s b4 i P S R R A A SEEDRS
se pueden R 1o ] e B[] Fee i e e SR R e e P R PYRE
encuadernar BPEIBLAGTEIIN ot siiirs s sas iy s e (osclaia v g ] =i el L s
6 numeros) T | | 1 - P R N B e I T I A T

— — — — — — — — — —




UNA APLICACION

MATEMATICA

SUCESIONES

Dentro del enorme mundo de las matematicas
encontramos una pequeina parcela dedicada
a las sucesiones. En este articulo se va a tratar
precisamente este tema, enfocado desde el punto
de vista de la programacion.

AS sucesiones son conjuntos

de numeros reales, ordenados

¥ que, por lo general, obedecen
una ley, relacionando el valor del
elemento con el lugar que ocupan
dentro de la sucesion. Esta regla o
ley es una expresion matematica en
la que «n» es un nimero natural.

Uno de los conceptos mas impor-
tantes de las sucesiones es el de
limite o punto de los reales en el
cudl se cumple que la diferencia en-
tre él y cualquier término lo sufi-
cientemente avanzado es tan pe-
quena o mas que épsilon (siendo ép-
silon un nimero positivo tan peque-
no como queramos). En caso de que
dos 0 mas puntos cumplan esta con-
dicion no se llamarin limites, sino
puntos de acumulacion.

Otros conceptos con los que tra-
bajaremos son los de cota, decre-
ciente, creciente, convergente, osci-
lante,...

Problemas mds importantes

Al estudiar a fondo este tema en-
contramos varios problemas, debi-
dos a que nuestro micro, que lo sabe
casi todo, no trabaja con nimeros
con infinito o épsilon. Tampoco cal-
cula algunas operaciones comun-
mente usadas en matematicas como
es el caso de la potencia de un nu-
mero negativo (—y 1 x).

La solucion al primer problema es
bastante sencilla, aunque tiene sus
limitaciones. Consiste en sustituir
infinito por un numero que cumpla
que si le sumamos un real no dema-
siado grande, ya que trabajaremos
con cantidades no excesivas, nos de
€l mismo. Ademas, cuando lo multi-
pliquemos por cualquier numero,

éste se almacena, por si queremos
reducir o simplificar.

Para buscar un nimero que cum-
pla estas condiciones debemos re-
currir a nimeros con exponencial
(como 1E10):

I+1=1
IE10+1=1E10
(I=infinito)
21/31=2/3
2 1E10/3.1E10=2E10/3E10=2/3
Ahora bien, tiene sus defectos:
I+1-I=1

IE10+1—=1E10=1E10—1E10=0

Aln asi, lo podemos usar, ya que
en lo que nos ocupa ahora no nos va
a limitar demasiado.

Con épsilon ocurre lo mismo,
usaremos 1E—S.

No nos va a resultar tan ficil ense-
nar al ordendor a operar potencias
de base negativa, aunque, como es

muy «inteligente», aprendera rapi-
do.

Observemos:
(—=1) 1t 7=1 (—1) 1 10=1
(—2)13=2_8 (—=2)12=4

De aqui podemos deducir que si
el exponente es impar (columna iz-
quierda), el resultado es siempre ne-
gativo y si es par, positivo (siempre
trabajando con bases negativas y ex-
ponentes enteros). Ya hemos halla-
do el signo, lo que queda es tan sélo
la misma potencia con base positiva.

Teniendo en cuenta estos facto-
res podemos decir:

(—y)Tx=ytx —2y?txsixesimpar

Esto se entiende ya que
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y 1 x—2y t x=—y 1 X, es decir, 5i x esd
impar el signo serd negativo.

Ahora debemos buscar una for-
mulaquedé I sixesimparoOsixes
par, para que, multiplicando con
—2v 1 x, la resta se lleva a cabo o no,
y por lo tanto se cambie de signo si
es necesario.

Esa formula es;

INT x+1 —INT x 2

Si x es impar, y por supuesto ente-
ro, el primer término serd una uni-
dad mayor que el segundo. Por lo
tanto su diferencia es uno. Si x es
par ambos seran iguales y el resulta-
do sera 0 (como buscibamos).

Para poner en practica esto en el
programa, debemos definir una fun-
cion enn la que se introduzca y.x.
Pero encontramos un error, si lo
usamos con base positiva nos saldra
mal. Para subsanar este pequeno fa-
llo tenemos que seguir el mismo cri-
terio que antes; si es positivo no se
restara (multiplicando por (), y si es
negativo se efectuara la operacion
(multiplicando por 1).

La formula que nos puede ayudar
es:

ABS (y)—y
2+ABS (y)

Finalmente nos queda:

FN r(y,x)=ABSy x—ABSy
x#((INT((x+1)/2—INT(x/2))*((AB-
Sy—y)/2 Sy))

El programa

‘larados estos pode-

asar a la parte en la que el pro-

tagonista sera el Spectrum, tanto de
16 como de 48 K.

Para empezar, apliqguemos estas
ideas que acabamos de ver, defi-
niendo «in» como infinito (=1E10).
y la funcion r(y,x) como potencia de
base positiva o negativa (lineas 80 y
90).

El programa esta dividido en par-
tes bien definidas para comprender
mejor su funcionamiento:

—Dibujo de la pantalla (lineas 100

y DATA’s 1500).

Se encarga de la representacion
inicial en nuestro monitor. No tiene
nada en especial en cuanto a progra-
macion. Su estructura es bastante
sencilla utilizando tan solo un bu-
i combinado con sentencias

—Limires (230 a 290) y puntos de
acumulacion (300 a 440).
Lo primero que debe saber esta




rutina es si realmente hay limite, o
por el contrario tenemos puntose de
acumulacion.

Bajo la forma de término a(n), so-
lo podemos hacer que halle puntos
de acumulacion usando la formula
del signo alternante, es decir, ele-
vando un numero negativo a una
potencia cuyo exponente sea unas
veces par, otras impar. Para compro-
bar si esto ocurre hemos de ver si
continuamente va creciendo o de-
creciendo la sucesion. En caso de
gue no se cumpla esta condicion,
podemos decir que tendra puntos
de acumulacion, y el programa se
desplazara a la linea 300. Esta fun-
cion la realizan las lineas 240 y 250,

Para hallar el limite, no encontra-
mos mas problema que operar con
la funcion a(n), dando a «n» el valor
de infinito (linea 270).

Mas dificil resulta hallar los pun-
tos de acumulacion, ya que si usdse-
mos el mismo sistema que para ha-
llar el limite solo podriamos hallar el
punto de acumulacion cuando «n»
es par, al ser todos los numeros ex-
ponenciales pares.

Ahora bien, conociendo el punto
de acumulacion cuando n es igual a
infinito, podemos hayar el otro por
el método de aproximacion por dife-
rencias. Esto es, la diferencia entre
un término par (a), v el punto de
acumulacion par, serd igual a la dife-
rencia entre ¢l punto impar, y un
término impar (b) cercano al ante-
rior (a):

P. par —f(a)=P. impar —f{(b)

(siendo «a» un numero par y b=a+
1).

De esta formula conocemos todo
menos el p. impar que despejandolo
seria.

P. impar =P, par —f(a) + f(b)
(Lineas 300 a 440).

Dentro de esta rutina, «limite o
puntos de acumulacion», también
se incluye una SUBrutina situada
desde la linea 2000 ala 2210, Esta ru-
tina imprime el limite o los puntos
de acumulacion teniendo en cuenta
que:

si num.>1E10=I: todo numero
mayor que [ es igual a I. Por lo tanto
se imprimira I.

si num.<—1E10=—I: se imprimi-
ra —I por la misma circunstancia.

si nu.< |E—8=ep: se imprimira 0.

—Cotas superiores ¢ inferiores

INICIC
DEFINIF =

IMPRIMIR
0%

LEER x

DIBLUAR
RECTAS

DEF FN riy.x
in= IEIO '(_< FLEAR }‘@

Dibujo de fa pantaiia

PEDIR
ain)

A

A IMPRIMIR
ain}
1 sl A5 sl EXISTEN Limites o puntos de acumulacion
- < PUNTOS
12)7 (37 ps = afpan)
NO
= sl sl
a1 {2
< >
(2) S
NG NG J
li = a{in}
NO EXISTEN pi=a {impar}
PUNTOS g + 2 (In) + p8
ps=a (in)
L 4 pi=g {impar)
. — a (in) + ps = o
GﬁUSUB ps=a (in) i
con
I |
Cd <+
i

(lineas 500 a 630).

Se denominan cotas superiores, 0
mayoritarias de una sucesion, a los
intervalos que cumplen que todos
sus puntos son mayores que los ele-
mentos de la sucesion. Llamamos
cotas inferiores o minorantes cuan-
do todos los puntos del intervalo
son inferiores a los de la sucesion.

Para indicar al ordenador qué
puntos son cotas superiores, v cua-
les inferiores, debemos fijarnos
que: si hay limites, s6lo dos puntos,
colocados en los estremos de la su-
cesion. Pueden definir las cotas. El

mayor de los dos nos indicar4 la cota
superior, y ¢l menor la inferioir. Es-
tos puntos son el primer término y
el limite.

En caso de que haya puntos de
acumulacion, habra cuatro puntos
que puedan definir las cotas, los dos
puntos de acumulacion, el primer
término y el segundo.

Cuando alguna de las cotas defi-
nida por el infinito, noi existira tal
intervalo, por lo que no existirdn
propiamente cotas.

Para poner en practica estos con-
ceptos sguiremos unas formulas




que son las que usa el programa des-
de la linea 560 a la 590:
al>a2, a>a’
sup.: si a>al cota igual a
si a<al cota igual al
inf.; sia'<a2 cota igual a’
si a’>a2 cota igual a2

Es estas formulas, al sera f(1) o
f(2) segun cual sea el mayor, lo mis-
mo ocurre con a2. Los puntosay a’
son los de acumulacion.

—Representacion grafica.

Dentro de este bloque encontra-
mos otras subdivisiones: inicializa-
cion, representacion de enteros, de
la sucesion y de a(n).

En el primer apartado, tan solo se
definen ciertas variables, que nos
van aayudarauna mejor griafica. Es-
tas variables son:

ic = inicio, es el punto que se to-
mard como referencia para los de-
mas.

px = pixel en el cual se va a repre-
sentar el punto ic.

pr = proporcion que representa
cuantos pixel ocupan una unidad en
la recta de los reales.

En cuanto a la representacion de
los enteros, consta de una subrutina
(2100) manejada por dos programi-

llas de elemental estructura (800 a
840).

La subrutina es tan sélo una apli-
cacion de, una formula que relacio-
na el nimero que se va a representar
con su situacion en la pantalla. Esta
formula es:

INT((INTic+n—ic)*pr)+px

En donde «n» es un nimero que
va creciendo hasta que no quepa en
la pantalla, para luegto empezar a
decrecer.

Esta formula se explica facilmen-
te: al nimero que vamos a represen-
tar (INT ic + n) se le resta el punto
inicial; esta diferencia, multiplicada
por la proporcion sera los pixel que
separan ambos puntos, sumandole
el pixel del punto inicial, obtenemos
las coordenadas del nuevo punto.

La representacion de la sucesion
y de a(n) se basan en lo mismo, solo
que, en vez de ser el nimero a repre-
sentar un entero, es a(n), donde «n»
varia.

—Creciente o decreciente (lineas
100 a 1140).

Una sucesion es creciente, si to-
dos los puntos son mayores o0 igua-
les que los que le preceden. Y es de-
creciente si los elementos van dis-

minuyendo su valor.

Sabiendo esto podemos hacer un
muestreo de 5 términos de la suce-
sion (1010 a 1080), v ver si hay un au-
mento o una disminucion progresi-
va, comprobando si es monotona,
cuando hay varios términos iguales,

' o estricta si no los hay (1090 a 1140).

—Convergente o divergente.

Una progresion es convergente si
tiene limite distinto de infinito, es
divergente si el limite es infinit, y os-
cilante cuando tiene puntos de acu-
mulacion.

Uso del programa

La utilizacion de este programa es
muy sencilla ya que lo inico que se
tiene que hacer es introducir al co-
mienzo el término general, tenien-
do en cuenta que para operar con
potencias, puede usar la funcion FN
r(y,x). A continuacién el programa
hara la representacion grafica y pe-
dird un nimero natural para repre-
sentarlo e imprimir su valor.

Si quiere empezar con nuevos da-
tos debe teclear la palabra «nuevo»
y a continuacion pulsar ENTER.

Gabriel Ortas Gonzilez

SUSCRIBASE A

r

SUSCRIBASE
POR TELEFONO
* mas facil,

* Mas comodo,

* INas rapido

Telf. (91) 73379 69

7 dias por semana, 24 horas a su servicio




O>REM SUCESIONES
GABRIEL ORTAS GONIALEZ
1985

50 RESTORE 1330
&0 LET a=0
70 READ b: FOKE USR “"a"+a,b: L
ET a=a+l: IF a<=15 THEN GO TO 7
2

B0 DEF FN riy,%)=ABS y"x—-2#A4BS
youmCCINT ((x+1) F2)=INT (x/2))#%
(ABS y=vw)/(2%ABS vy))

90 LET in=1el0: LET nuevo=in-9%
Fed-7

100 REM Dibuijo de la pantalla
110 RESTORE 1500

130 READ

140 READ y,p¥

150 PRINT AT x,yvip¥%

160 READ u

170 IF =<>99 THEN GO TO 130
180 PLOT ©,13&: DRAW 255,0

150 PLOT 0,32: DRAW 255,0

200 REM Pedir afin)

210 INPUT "ain)= ":;f%: PRINT AT
1,65F%

220 DEF FN at(n)=VaL +%

230 REM Limites 9

240 IF FN a(1)>FN a(2) AND FN a
(2Y<FN a(3) THEN GO TO 300

250 IF FN at1)<FN a(2) AND FN a
(2)>FN a(3) THEN GO TO 300

260 PRINT AT 7,1;"limite ain)=
" oEn ﬂ-nB“

270 LET 14=FN adin): LET pu=1
280 LET x=7: LET y=13: LET pa=1
i

290 GO SUB 2000: LET li=pa: GO
TO 470

300 REM puntos de acumulacion
310 LET pu=2: LET ps=FN al{in-9%9
e8-2)

I20 PRINT AT 7,13 "Punto sup.=""
" Punto inf.= "

T30 IF FN a(1)<FN a(3) AND FN a
(2)<FN a(8) THEN GO TO 370

%40 IF FN al1)>FN a(3) AND FN a

\(2)>FN a(4) THEN GO TO 370
350 LET pi=FN a{in-99eB8-1)1-FN a

(in)+ps

350 B0 TO IBO

370 LET pi=FN at(in-99eB-11+FN a
(in)+ps

380 LET ps=FN afin)

390 IF ps<pi THEMN LET ps=pi: L
ET pi=FN afin}

400 LET %=7: LET w=12: LET pa=p
s

410 GO SUB 2000: LET ps=pa

430 LET w=8: LET yw=12: LET pa=p
i

440 GD SUB 2000: LET pi=pa

S00 REM Cotas

510 IF pu=1 THEN LET al=FN a(1l
s LET aZ=al: LET a=li: LET b=a:
GO TO S&0

530 LET al=FN al(l): LET a2=FN a
(2)

540 LET a=ps: LET b=pi

550 IF al<aZ THEN LET aZ=al: L
ET al=FN a(2)

5&0 IF a*al THEN LET cs=a: LET

’s,il [ W

570 IF a<=al THEMN LET cs=al: L
ET sf=r]"

S80 IF b<a2 THEM LET ci=b: LET

t’.ll] L

S90 IF b »=a2 THEN LET ci=a2: L
ET t¥="["

&00 IF ABS csi{=1e-8 THEN LET c
5=0

410 IF ABS ci<=1e-8 THEN LET c
i=Q

&20 IF cs>»=in THEN GO TO &20
&30 PRINT AT 12,143s¥;cs:",ABL"
&80 IF ci<=—=in THEN GO TO &50
&S50 PRINT AT 12,3;"1-AB,":;cigts

700 REM graficos inicializacion
710 IF cs=ci THEM LET px=128:
LET pr=30: LET ic=cs: GO TO B10Q
720 IF cs<in AND ci»>-in THEN L
ET ic={cs+ci)/2: LET px=128B: GO
TO 790

730 IF es<in AND ci<=-in THEN
LET ic=cs: LET px=23%: GO TO 770
790 IF ci>-in THEN LET ic=ci:
LET px=16: GO TO 770

740 LET ic=FN a(1)+FN a(2): LET
pu=128

770 LET pr=8

780 GO TO B20

790 IF cs—-ci>»2B THEN GO TO 770




B00 LET pr=224/(cs-ci)

B10 REM enteros de la sucesion
B20 LET x=5: LET y=140

B30 B0 sSuUBp 2100

840 REM enteros de a(n)

8350 LET x=18: LET y=3&

8460 GO BUB 2100

200 REM Representacion sucesion
910 LET n=1: LET er=0: LET di=1
520 LET co=INT ((FN ai(n)=ic)+pr
) +px

930 IF co<0 OR co>234 THEN GO

TQ 980

940 PLOT co,143:1 DRAW 0,-5

950 IF ABS ((FN ain)-FN aln+2))
#pr)<2 THEN LET di=di#8GR 3

940 IF di>100 THEN GO TO 1000

870 LET n=n+di: B0 TO 920

980 LET er=er+l

990 IF er<3 THEN LET n=n+1: GD
TO 920

1000 REM creciente o decreciente
1010 LET ig=0: LET ma=0: LET me=
Q

1020 LET n=1

1030 LET al=FN a(n): LET a2=FN a
tn+1)

1040 IF al=a2 THEN
TO 1070

1050s IF al>a2 THEN
TO 1070

1060 IF al<a2 THEN

LET ig=1: GO
LET ma=1: GO

LET me=1

1070 LET n=n+l1

1080 IF n<S THEN GO TO 1030
1090 IF ig=1 THEN LET c#$="Monot
ona "

1100 IF ig=0 THEN LET c#="Estri
ctamente "

1110 IF ma=1 AND me=0 THEN LET
c¥=c¥+"Decreciente"

1120 IF ma=1 AND me=1 THEN LET
:"u "

1130 IF ma=0 AND me=1 THEN LET
cémc$+"Creciente”

1140 PRINT AT 14,1;c#

1200 REM convergente, divergente
1210 IF pu=2 THEN PRINT AT 15,1
i1"Oscilante”: BD TO 1250

1220 IF ABS li>=in THEN PRINT A
T 15,1; "Divergente": GO TO 1250

1230 PRINT AT 15,1;"Convergente"

1300 REM Representacion ain)
1310 LET co=0

1340 INPUT “n= "“in

1350 IF n=nuevo THEM CLEAR : BO
TO B8O

1360 PRINT AT 20,13"a"jn;"="3FN
atn)g" -

1370 PRINT AT 1&,INT (cos/8);" "
1380 LET co=INT ({(FN ain)-ic)#*pr
) +px

1390 IF co<0 OR co>254 THEN LET
co=0: GO TO 1330

1400 PLOT €o0,40: DRAW 0,3

1410 BO TO L1330

1500 DATA 1,1,"aln)=",10,4,"cota
"y10,15,"cota”

1510 DATA 11,2,"inferior",11,13,
"superior"

1520 DATA 99

1530 DATA 0,0,24,38,465,70,56,0
1540 DATA ©,0,24,100,130,98,28,0

2000 IF pa>=in THEN PRINT AT =,
yi "AB": RETURN

2010 IF pa<=-in THEN PRINT AT
+¥i"-AB": RETURN

2020 IF ABS pa<=le—-B THEN LET p
a=0

2030 PRINT AT x,yijpa

2040 RETURN

2100 REM enterps

2110 LET n=1: LET di=1

2120 LET co=INT ((INT ic+n=ic)#p
rl+px

2130 IF co<0 OR co>254 THEN GO
TO 2180

2140 PLOT ca,y: DRAW 0,-3

2150 IF pr>17 OR (ic+n) /2=INT ((
ic+n)/2) THEN PRINT AT x,INT (c
a/B8)  INT (ic+n)

21460 LET n=n+di

2170 B0 TO 2120

2180 IF di=-1 THEM RETURN

2190 LET di=—1

2200 LET n=0

2210 GO TO 2120




ATRIBUTOS ILEGALES

En relacién al programa «Editor de
pantallas» del mes de octubre (n."),
tengo dudas que me gustaria que me
resolvieran. En las lineas 60, 2170,
3050 y 4570 aparece una signo tris la
sentencia PRINT que no encuentro
en mi Spectru. Ademas en la linea
9000 encontramos INK 8, PAPER 8 v
BRIGHT 8, cuando segiin mis datos
estos comandos no pueden tomar es-
tos valores.

Miguel A. Lopez
Marbella (Malaga)

El simbolo que aparece tras
PRINT en las lineas que comentas
deberas sustituirlo por el de nume-
ral, que podras conseguir pulsando
simultineamente SIMBOL SHIFT
y 3. El hecho de que aparezca un
enigmatico triangulo en su lugar es
culpa de nuestra impresora, que, co-
mo ya hemos comentado repetidas
veces, se empena en escribirlo «asu
modo»,

En cuanto a INK, PAPER o
BRIGHT 8, si son comandos «lega-

Dirige tus cartas a;
Todospectrum
Bravo Murillo, 377, 5.°-A
28020 Madrid

les» v lo que hacen es que cuando
escribamos algo en la pantalla sean
respetados los atributos (colores,
etc) que hubiera en esta anterior-
mente.

GENS Y WAFADRIVE

Tengo el ensamblador GENS-3M
¥y, debido a la agobiante lentitud del
cassette, me he decidido a comprar en
breve el Wafadrive. Es molesto tener
que perder el tiempo realizando VE-
RIFYcaciones cada vez que, al reali-
zar una rutina, la tengo que salvar en
cassette (teniendo en cuenta que sal-
varlo también lleva su tiempo), ope-
racion que hay que repetir tantas ve-
ces como veces se te «cuelgar» la ruti-
na al correrla, después de haber he-
cho las modificaciones pertinentes,

La pega esti en que el GENS segiin
creo (pues no tengo las instruccio-
nes), no posee opcion de salvado ni
carga por Microdrive. Quisiera saber
si es posible que me realizaran una
rutina o una serie de modificaciones
en el programa para subsanar dicho
problema. Si fuera posible les agra-
deceria que me dieran el nombre de

algin ensamblador que si posea esta
opcion,

Jorge Mejias
Palma de Mallorca

Lo primero que debemos decirte
es que el hecho de que no tengas las
instrucciones del programa que
mencionas nos hace sospechar que
tienes una version «pirata» del mis-
mo. En el caso de que esto fuera asi
no pensamos que fuera ético resol-
verie el problema para que pudieras
disfrutar de un programa que no te
pertenece, Pero, como no podemos
estar seguros de si realmente, es asi
0 es que se te han perdido las ins-
trucciones,,,

Las ultimas versiones del GENS
si que admiten trabajar con micro-
drives. Para ello se utilizan los mis-
mos comandos que para el cassette
pero incluyendo el numero de la
unidad y «»antes del nombredel fi-
chero. Parejemplo, para salvaren el
microdrive | las lineas 1-200 de un
programa llamado «PEPITO» hare-
mos: P1,200,1:PEPITO,

El programa comprueba si el fi-
chero que pretendemaos salvar ya
existe en ese cartucho, y, si es asi, pi-
de que confirmemos si queremos
sobregrabar. El comando «H» sin
argumentos hace un VERIFY del
ultimo fichero salvado,
tema operativo y el SUPERBASIC,
a mas versatilidad de uso de un len-
guaje en un mismo numero de Ks
siempre corresponde una menor se-
guridad ante los posibles fallos del
programador.

128 COMPATIBLE?

Hace unos meses salié al mercado
el nuevo ordenador Sinclair, el Spec-
trum 128K, y aunque he leido el arti-
culo publicado en TODOSPEC-
TRUM explicando algunas de sus ca-
racteristicas, atin me quedan algunas
dudas que espero me puedan resolver
a traves de esta revista: des el BASIC
del 128K similar al del antiguo Spec-
trum? ¢Puede emplearse un progra-
ma de Spectrum 48K en el 128K?
Gracias por su ayuda,

Sixto M. Buendia
Almeria

El BASIC del Spectrum 128K es
muy similar al de los modelos ante-
riores, de hecho las 16K bajas de la




ROM del 128 son una copia exacta
de la de aquellos. Las principales di-
ferencias son: un nuevo editor de
lineas, el hecho de que los coman-
dos se tecleen letra a letra, su tecla-
do numeérico y la implementacion
de algunos comandos nuevos. Estos
ultimos son los que se utilizan para
controlar los chips de sonido y co-
municaciones, el uso de la memoria
extra como disco RAM y el coman-
do SPECTRUM, que convierte el
128K en un 48K normal y corriente.
Cuando egjecutamos ese comando la
compatibilidad con el viejo Spec-
trum es practicamente total, por lo
que no hay ningun problema en uti-
lizar un programa original de éste.

LENGUAJE MAQUINA A
DISCRECION

Me gusta mucho su revista, y les fe-
licito por la serie de lenguaje miqui-
na, pues me daba rabia ver un listado
en ensamblador sin entenderlo (no es
que ahora lo entienda, pero con el
tiempo...). Lo tnico malo es que le
asignan pocas paginas a esa seccion,
pues en el altimo ndmero s6lo fueron
dos paginas; deberia tener una exten-
sidn de S paginas como minimo. Otra
cosa a destacar y elogiar es la poca
publicidad que presenta su revista.

En fin, les escribo para que me con-
testen a las siguientes cuestiones:

«Me podrian indicar un libro de
lenguaje miAquina para novatos? La
Ramtop indica el final de la memoria
disponible para el Basic, pero... ¢Qué
es? ¢Es acaso un nimero de dos by-
tes? Ordenadores como los MSX y al
Amstrad poseen un Z-80, sin embar-
go, no se pueden confeccionar pro-
gramas en C/M que sirvan tanto para
el Spectrum como para los otros. ¢ Por
qué? ¢Son distintas instrucciones?
(por favor, expliquen esto lo mas cla-
ramente posible).

José M. Baleato
Santiago (La Coruiia)

Nos alegramos de que guste nues-
tra revista. Por esto si vale la pena
dejarse el gorro mes a mes para que
llegue a vuestras manos.

En cuanto a la serie de lenguaje
maquina, como habras visto, veni-
mos dedicandole algo mas que esas
dos paginas del n." 17. Esperamos

que pronto puedas adentrarte en el
desensamblador de esas rutinas que
tanto te cuesta digerir,

Respondemos a tus preguntas:

Es dificil aconsejar un libro con-
creto de codigo maquina «para no-
vatos», casi todo el material publica-
doen castellano adolece de un grave
error: parte de un nivel demasiado
elevado o lo hace de forma incom-
pleta y mal estructurada. Por otra
parte quien de una forma u otra ha
alcanzado cierto nivel se encuentra
con que ningun libro cubre total-
mente los pequenos huecos gque
siempre quedan. La dnica alternati-
va consiste en ir «picando» aqui y
alla, en libros y revistas, y dedicarle
muchas horas. Solo podemos reco-
mendarte que ojees todo lo que cai-
ga en tus manos y elijas el que mas
te guste.

Ramtop es una variable del siste-
ma que indica al operativo cual es la
direccion de memoria mas alta de
las que pueden ser utilizadas para el
almacenamiento del programa BA-
SIC (+ variables, espacio de trabajo,
etc.). Esta en realidad queda algo
mas abajo pues en esa direccion se
encuentra normalmente la base de
la pila de GOSUBs y el stack o pila
de maquina, por lo que el sistema
reserva siempre un cierto espacio
para esto. Pero, (por qué poner limi-
te a la RAM?

Aunque trabajemos en BASIC
suele ocurrir que queramos reservar
un espacio de memoria para dato o
para alguna rutina de codigo. Si no
pusieramos limite, el programa BA-
SIC podria crecer hasta «tragarse»
nuestros datos como si de un sand-
wich de jamon y queso se tratara.
Podemos situar Ramtop donde que-
ramos mediante el comando
CLEAR, que debe ir seguido del
nuevo valor que queramos asignar-
le. Cuando se inicializa la maquina
se coloca Ramtop 168 bytes por de-
bajo del limite maximo de la memo-
ria, este espacio es utilizado para al-
macenar los caracteres graficos defi-
nidos por el usuario. Efectivamente,
Ramtop es un numero que ocupa
dos bytes, puedes calcular su valor
haciendo PRINT PEEK 23730+
256*PEEK 23731,

El hecho de que dos ordenadores
usen el mismo microprocesador no
es sinonimo de que puedan ser pro-
gramados en lenguaje maquina de
igual modo. Desde luego las ins-

trucciones que utilicemos seran las
mismas, pero la memoria estara dis-
tribuida de distinta forma, las llama-
das ala ROM dependeran del opera-
tivo que utilice, v todos los dispositi-
vos de entrada y salida estaran con-
trolados por distintos puertos. A di-
ferencia de los lenguajes de alto ni-
vel, que con pocos cambios pueden
ser utilizados en cualquier ordena-
dor de la misma forma, el ensambla-
dor exige al programador meterse
hasta el cuello en la arquitectura de
la maquina, «hurgando» en cada po-
sicion de memoria, en cada rutina
de la ROM vy en cada port para lograr
sus objetivos.

La portada del numero 17 la hizo
«uno de nosotros», casualmente
quien escribe estas lineas.

ERRATA DEL QL

Por favor, prevengan a sus lecto-
res de este fallo de la ROM del QL
(por lo menos en la version MGE):

Sin nada en la memoria hace es-
to:

10 DEFine FuNction hola$(a)

20 END DEFine

Ahora... hola$(1)
iSorpresa!

Arturo Ramdirez
Majadahonda (Madrid)

En efecto nuestro QL se «cuel-
ga» 0 hace cosas muy raras. Se
trata de una pequena errata de la
correspondiente rutina de la
ROM, gue no comprueba ex-
haustivamente las posibles «bu-
rradas» que pueda hacer el pro-
gramador. Este tipo de detalles,
que es mas frecuente de lo que
debiera en una maquina como el
QL, se deben a la presion a que se
debieron ver sometidos los pro-
gramadores-disenadores por par-
te de las altas esferas de Sinclair,
ansiosas de sacar al mercado el
nuevo producto. También in-
fluye en ello la filosofia usada a la
hora de crear el sistema operativo
y el SUPERBASIC, a mas versati-
lidad de uso de un lenguaje en un
mismo numero de Ks siempre co-
rresponde una menor seguridad
ante los posibles fallos del progra-
mador.




Quieru intercambiar instruc-
ciones de programas para
Spectrum. Si estdis interesa-
c!r;m enviar lista a: Mario
f:-lm:nz de Santamaria. Rio
if_,bro. 27, 7.° C. Miranda de
Ebro (Burgos).

ELCORCHO

lnlercambi
mas para €
ladores, Y

Busco Cobol. _}uz}n
viarios,

Madrid. Tel.: L

Vendo por cambio de equipo Spec-
trum 48 K, manuales, etc. Con te-
clado profesional DK Tronic, im-
presora Seikosha GP-508, TV 127,
interface joystick, joystick Quicks-
hot 11, cuadro de interruptores y
toma de red con amplificador de
sonido para Spectrum integrado,
peana de soporte de television,
cassette Sanyo periodista, cassette
Satsonic, 25 numeros de Todos-
pectrum, 25 de ZX, 60 de Micro-
hobby, etc. Todo en perfecto esta-
do por 85.000 ptas. Llamar al Tel.:
(94) 458 01 17 de 22 a 23 h. Miguel.

‘Imertsame. '

jias. 108 juegl

ke Chip,

LerTuce—} : .
<o. Trafalgal, 11 "
Bmccmna. el.:

o o vendo progra-
1QL. Tengl ;tuﬂ]pu_—
tilidades ¥ juegos.
Carlos Uzr-

om Fe 11.28026
donez. Ferro Liyr o




Siente la fuerza de la mitica RD. Las siglas con sabor & vic:
- toria en mil circuitos. Con la mas avanzada tecnologia Yamaha.
Con el mas completo equipamiento. Rapida, suave, segura,

bella y silenciosa. Acepta el reto y dale gas: Serds el primero.

moruL YAMAHA VA POR DELANTE




1 FERIR INFORMATIGA

iVen a conocer el apasionante mundo
de los ordenadores Amstrad!

Las mas importantes empresas espanolas y europeas  sintetizadores de voz, correo electronico, tratamiento

del sector se dan cita en Madrid para presentar y
ofrecer sus mas recientes productos para AMSTRAD.

tabletas graficas, digitalizadores, impresoras, lapices
opticos, redes de comunicacion, discos duros,

de imagenes...
Las Ultimas novedades editoriales... Todas las

Programas de accion, juego, aventuras... Programas revistas...

educativos, de utilidades, lenguajes... Programas de
gestion y profesionales... Cientos de titulos inéditos...

Periféricos, ampliaciones de memoria, emuladores,

Al =—

INFORMATIGA

Una ocasion Unica para conocer de “primera mano” los
increibles ordenadores personales AMSTRAD y todo
cuanto para ellos se produce en el mundo.

* Patrocinada y organizada por
AMSTRAD ESPANA

* Horario continuo de 10:00 a 19:30
* Entrada: 200 ptas.

¢ Sorteo de Ordenadores AMSTRAD entre
los visitantes.

23-24-25 MAYO

Palacio de Exposiciones y Congresos de Madrid
P.° Castellana, 99, 28046 MADRID




