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PARA JUGAR A LO GRANDE

(INSTANTANEAMENTE )

Presentamos el Interface 2 ZX Pen-
sado y disenado por SINCLAIR para
unirse a la perfeccion con fu microor-
denador Specirum.

Si 0 lo hora de elegir tu microordena-
dor optaste por el mejor, es 1bgico que
elijos ahorg, el Inferface 2 ZX

Yo habris podido deleifarfe con la
mas amplia variedod de juegos exis-
tentes pora tu Spectrum (la mas

extensa del mercado). Ahora con el
Interface 2 ZX vas a fener mas venta
jas para tu Spectrum:

- Podrds conectar Joysficks para
sacarle, aun, mayor rendimiento a
fus mejores juegos Y divertite con
aquellos exclusivarmente disponibles
en Cartuchos ZX: comer, saltar,
volar... a lo grande.

Menuda diferencia!

- Ademas, al ser carfuchos con
memoria ROM, podras, con fu
SPECTRUM de 16 K, jugar con pro-
gramas hasto ohora  reservados
para 48 K, sin ampliar la
Memoria.
ivaya ahormo!

- Al conectar el Interface 2 ZX fienes
lo cerfeza de poseer un periférico
pensado por SINCLAIR para SIN-
CLAIR. Tu microordenador queda a

salvo de circuitos poco fiables
iUn alivio!

- Al adquirir el Intefface 2 ZX y los
Cartuchos ZX en la red de Conce-
sionarios Autorizados, podrds exigir
lo tarjeta de garanfia INVESTRONICA,
inica valido en tferitorio nacional.
iUna tranguilidad!

L_Interface 2 ZX y Cartuchos 2X )
Si aln no los tienes
no sabes lo que te pierdes
Solicita una demostracion en cual-

quier Concesionario Autorizado
INVESTRONICA

" DISTRIBUIDOR
EXCLUSIVO:
“ INVESTRONICA ‘

CENTRAL COMERCIAL: Tomas Breidn, 80
Teld 468 03 00 Telec 213583 1YCD E Madrid
DELEGACION CATALUNA: Camp, 80 - Barceiong - 232 |




Aparte de muchos elogios, que seria fatuo comentar en este espacio, las cartas que diariamente recibimos en la
redaccion de ZX nos aportan dos temas que parecen ser la preocupacion de muchos lecrores, Uno es el reproche porque
publicamos muchos juegos y pocos programas de aplicacion serios. El otro s la desazon de los usuarios de ZX81, que se
sienten abandonados por nosotros en beneficios drel- qUIEnes POSEEn un Spectrum.

Al primer grupo de lectores, empezamos a darle satisfaccidn en este mismo ndmero y, lo que nos alegra mds ain,
ello ha sido posible gracias a los programas que estamos recibiendo de los propios lectores de la revista. El segundo tema es
mis delicado: ya casi no se producen programas originales para el ZX81 y nos estd costando trabajo elaborar material
ara satisfacer a sus usuarios, Creemos que en el proximo namero podremos publicar un buen acopio de roffware para el
LXBL

Pero no queremos con esta promesa inducir a engadio. Los usuarios del ZX81 tendrin que ir haciéndose a la idea de
que ese ordenador, con el que ranws hicimos nuestros primeros pinitos, estd siendo sustituido por el Spectrum.

Hace poco preguntdbamos a un ejecutivo de Sinclair Research acerca de las versiones segin las cuales dejarian de
fabricar el 81. Lo desmintio, pero afiadid que desde la oprica de la empresa, se trata de un ordenador especialmente apto
para aquellos palses en los que la informirica personal es todavia incipiente. Y citd como ejemplo las conversaciones que se
estin manteniendo de cara a una eventual fabricacion del ZX81 para abastecer el mercado chino. Espafia, en su opinidn,
ya estd abandonando ese estadio primitivo. No obstante, mientras el ZXB81 esté vivo y coleando, seguiremos ocupindonos

de él. Hasta el proximo ndmero.

O ST e
EN PORTADA

Christian Battle, joven
colaborador de esta revista,
inicia en este NUMery una
serie de articulos dedicados
¢ la generacion de grificos
en el Specrrum. Es, a pesar
de su titulo, un primer capi
milo en el que se echan en
falta lak imagenes. Pero es
necesario empezar por el
principio,

Pigina 4
ARSI RS
LECTORES

El correo de la redaccion
de ZX estd resultando muy
estimulante. Por la calidad y
diversidad de las preguntas
y porque, al responderlas,
comprendemos mas cabal-
mente la importante fun-
cidm que puede cumplir esta
revista. Eso si: nos quedan
mu['i'.lﬂs p-ur CONLescar.
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PN SRR
LIBROS

Comentamos este mes
otros dos libros de interés
para nuestros lectores, Uno
de ellos, expresamente dedi-
cado al Spectrum; el vero, de
distinto caricrer, escrito
pensando en introducir a los
mids pequeiios en ¢l entu-
siasmo por los ordenadores
a traveés de una histora in-
geniosa ¥ bien ilustrada.
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SOFTWARE

En su muy leida serie
sobre Codigo Maguina, Juan
Marrinez Velarde nos in-
troduce estd vez en el tema
de las posibilidades sonoras
que trae el Spectrum. ;5on
ellas ran limitadas como se
dice? Y, en todo caso, ;como
hacerse con el dominio de
esas posibilidades?

Pigina 56

PROGRAMAS

Una parte de esta seccion
estd consagrada a publicar
siete de lus programas de
Bingo que hemos recibido
de nuestros lectores, Hemos
hecho una seleccion expli-
cada para que, al riempo que
como instrumento de diver-
5idn, estos programas sic-
van para el aprendizaje de
las tfcnicas de programa-
L'.il:'ln.
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ZX es una publicacion de Ediciones y Suscripciones, S, A, ® Presidente: Fernando Bolin
Jerez, 3. Telfs.; (913 250 15 93 - 458 76 (2. Madrid-16. ® Direcror Editorial: Norberto
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cPara gué nos sirven los grificos? Qué -
posibilidades nos ofrece el SPECTRUM en
este camfio?

Esencialniente Jdn‘: éstas lax preguntas que
regiran el contenido de este articulo. Sabemos
gue un punto importante a la bora de decidir
f1 nos gusta wn programa o no, s la calidad
de la presentacidon en pantalla de la
mformacidn, que maneja, ya sean los grificos
o personajes de un juego, las representaciones
de valores abstractos mediante curvas en
programas de pestion, calewlo de
probabilidades, etc. o incluso simplemente la
forma gue tenga un meni, o sea la lista de
opctones diferentes de un programa. En
conclusidn, nuestror propios programas seran
tanto mejores cuanto mejor aprovechemos las
grandes capacidades grificas del Spectrum.
Cuando dominemos esta parte de la
programacton estaremos ya cerca de rer unos
grandes programadores.




Graficos
pectrum

elS

Antes que nada hemos de ver como son tratados los
grificos en el Spectrum. Sabemos que la funcion CHRS de
un nlmero representa al cariicter con ese namero y, que 2 la
inversd, podemos saber el ndmero o cidigo que corresponde
a un cariceer por medio de CODE, por ejemplo poniendo
PRINT CODE "A", que nos dard como resultado 65

Pues bien, sabemos que el juego de caracteres del
Spectrum consta de 255 caracteres. Estos se pueden dividir
en F‘.-:ITh'.'.-u.

La primera, desde el 0 hasra el 31 inclusive. Son los
llamados caracteres de control que, de momento al menos,
o Nos interesan

La H'g'_lf‘:xh parte son los caracreres del 32 al 127, 5on las
letras v simbolos usados habimwalmente. El 32 es el espacio,
\Er_',\[_‘:-';l-lih VIEnen una serie de SEZNOs COMW las comillas. el
ST de exclamacion, et |.|.¢-,.:_-.J los d:igi[lrr'- del 0 al 9, el
altabero de |11.'=j.'f1-.:ul_1:~. a contrmuacton el de minusculas ¥,
finalmente, el simbolo de copyrgin,

La teccera parte son los catacteres [28.a 143: los 3:t'.iri:'w-:~
predefinidos que podemos ver sobre las teclas numéricas
(excepto 0 y 9. Podemos acceder a ellos en modo grifico,
esto ¢35, pulsando CAPS SHIFT v 9 simultineamente y
después la recla descada

Aungue solo vemos B graficos, realmente son 16, porque
cada uno tiene su inversa o negativo, al coal se accede
IJ__[LI.:I|11".:‘II[I!-' en |_'|,'||r1‘|-.| [ €] l|'|'|1__|-:i|l g:,[fi.;m |1I.IE\'..lLll.|l:' .ILI.E'I'I'I.ih
CAPS SHIFT junto con la tecla numérica deseada, Podemos
ver estos praficos en el siguiente listado, junto con el
programa cgque los escribe en pantalla

E HEM #+##¢3GRAFICEOS ks 4+
5 SPRE-DEFINIDOS #5845

i@ INK 9: CLS

1% PRINT “"NUM. DEL GRAFICO =3
ciRAFICO"

23 LET a=5: LET b=l

A@ FOR M=128 TO 143

4@ PRINT AT a,b;x

=g PRINT AT a,b+S; CHRS$ X

60 LET a=a+2
7@ IF a=19 BND b=1 THEMN LET a=
D GEEY - binia3
Bl IF a=19 AND b=13 THEM LET a
=5: LET B=25
ap BEEP .02,20: HNEXT x
192 BEEP .=2,0

n

i B b
EN PORTADA

MUM,. DEL CGRAFICDO =3 GRAFICO
i12a ias 9 142 bk
igg . 136 « 143 01
133 * 137 M
131 W iza |
132 = 1z3 P®
133 | 149 m
i34 % 141 4
L

La cuarta parte del juego de caracteres, la que mids nos
interesa, ¢4, la de los griaticos definibles por el usuario o
GDU. Podemos escribirlos en pantalla mediante el teclado
cambiando el carsor a G (CAPS SHIFT 9), ¥ estan
|'L-F'|r4_'\r_'|'|'_;1l_‘||,r:u I |.i'- [r.‘{‘..u- .'*l. |'I.’|h['.| 1 =} '-;Il'Lil. 1.;|I.J{' I“-I
pulsamos “A" en modo grifico obtendremaos el gratico que
haya sido definido en dicha letra. 51 no hay minguno
definido como ocurre, por ejemplo, nada mis encender el
ordenador, obtendremos la A COTTIERNlE

En toral son 21 GDU (Grifico Definible por ¢l Usuario),
sus cadigos estin entre 144 v 164

Hablaremos de €llos mis adelanre

La gquinta resanies
(codigos 163-253) son los llamados fokens, las ENSECUCCIO-
nes de]l BASIC que obtenemos “de una vez” pulsando una
sola, v no mds, teclas. Por ejemplo LOAD es el caraceer 239,
v 5i escribimos PRINT CHRS 239, aparecera LOAD en la
pantalla, constando, a su vez, de los caracteres L(70), O,
A(65) y D(68).

Con el siguiente programa y el listado que produce,
podremos  ver todos los caracteres entre 32 y 255 (los
caracteres de control 0-31 no se pueden usar como oS
demis, con PRINT, sino que son tratados de una manera
especial, y por ello los excluimos).

parte son rodos los caracteres

18 FOR a=32 TO 2B
20 PRINT CHRS &a;" ":
3@ NEXT a

oo, RN
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IMK
INUWER3E
XST BTOP
HE R BORDER
=0g GO TO

QUER

READ DATA
CONT IMUE
GO BUE

INPUT LDAD

Ahora que conocemos rodos los caracteres edmo evacts-
mente los representa en pantalla el SPECTRUM?

Es bien sencillo: cada simbolo, letra, o grifico esed
cwompuesto de muchos puntos, que agrupados de una
manera u otrd dan la forma de un cardcter

Imaginemos un trozo de papel cuadriculado, de 8 % 8
cuadritos. Cada uno de estos cuadritos representa un punto
del cardcter. Estos puntos pueden estar “iluminados” o no,
Veamos un ejemplo: la letra A en forma de puntos,

Ahora que ya sabemos esto, nos preguntaremos como se
almacena en memoria la informaciotn referente a cada
caracter.

Hemos de saber para entender esto, que los ordenadores
salo entienden los ndmeros de una manera: en binario. Eseo
&s, en base dos, lo cual significa, a su vez, que solo entienden
dos digitos: el 1 y el 0. Ahora comprenderemos que lo mis
facil —de hecho el ordenador lo hace asi— es expresar los
puntos “lluminados” con 1 y los "apagados” con 0.

Entonces la A equivaldria a un esquema como este:

©ooo0000O0O0
oft 11 1 1 1|e
olif[ooeoli|e
oli|loo ooli|e
elt T 111 1|e
olljo o ool |0
aljljoo 00| |o
coo0O0O0O0O0O

&/ EX

Pero jcdmo almacenar rodos estos ceros ¥ unos en
memoria? De nuevo, otra aclaracion: sabemos que para
introducir un valor en una posicion de memoria lo debemios
hacer usando POKE dir., valor.

Este valor no son ni unos ni CErQS, SIN0 Un nomeno
normal y corriente, en decimal, y entre 0 y 255 Entonces
scomo pasar de binario a decimal? Es muy ficil: pasar de
base dos (digitos 1 v 0) a base diez i(digiros 0,1,2,... hasta 9)
Para ello nos hace falta saber que en decimal cada cifra
significa una potencia de diez, y en binario cada cifra una
potencia de dos.

P“l‘ L‘]t‘]TﬁF‘Ii ¥,

3387 d (decimal) = 3IXI45XI0HBXI0HTXHINN= 3%
1000455100+ 10+TX1 = A000+300-+80+7)

L OGN

BE

b (binario) = potencia
14 L] 22 ¥ .l

RS BT o e - i P |

= L2 25000 2 1 202310 2241 ] B

= M1 28H0X04 0324+ 1 X 16 HO KB H0 4+ 1 24 1 %1
= 128+16+2+1 = 148 decimal

Le este modo ya podemos calcular el valor decimal de un
nimere binario, y por tanto calcular, linea por linea, los
valores correspondientes a cada cardeter. Como dijimos
anteriormente existen 21 GDU, vamos a ver un -::j-;-:'npiﬂ
concrero de como definir uno de ellos, Hemos elegido la N,
puesto que nos hace falta en nuestro idioma y al escribir
textos en el Spectrum, y que no viene como caracter normal
en el juego de caracteres.

Vamos a seguir los siguientes pasos:

1.>  Dibujar el grifico en una matriz de 8%8 cuadritos.

2. Susrituir los puntos encendidos por 1's y los apagados
por s,

5. Cambiar binario a decimal,

4. Introducic los valores en memoria.

| F 2"

linea 5
linea &
linea 7

linea &




ZX 81

¢ Ampliaciones de memoria
16K, 32K y 64K. Zxsy

¢ Teclado profesional externo economico.

¢ Sonido. &7 2 o

e Graficas. &mmm:;zit;u

VIC 20

e Ampliacion 32K.
e 40-80 columnas,

SPECTRUM

Ampliaciéon de memoria 32K externa.
Ampliacion de memoria 32K interna.
Interface Joystick, con o sin mando.
Sonido con modulador para TV.
Sintetizador de voz CURRAG.

Salida monitor.

Teclado profesional externo econdomico.

CECOMSA
Fabrica periféricos para Spectrum ZX81 y VIC 20

MONITORES - MAGNETOFONOS - JOY STICK - IMPRESORAS - CINTAS VIRGENES

" & & » % &

Solicitalos en las buenas tiendas de informatica

iVl o M4

Cf Castelld, 25 - 3 E

Tfno. 435 37 01

e Expansor 4 cartuchos.

(& MESTL L LR W TN ¢

L



EN PORTADA

1) OX27H0X2041 X204 | X24-H)X 23+ ] X224H-0X21+0%20
2)  OXITH DSR2 0H 244 | X 20X 2240 210 20
3) 0

4)  OX27H1QFRDI+ X244+ 1 X2 H0X 220X 21 +0X 20
5) ORI 1H26H0R 20 24002+ 1 X 220 2 14 (20
6)  OX2'+ X)X HHOK 23+ 1 %2202 +0x 20
7} OX27H1X25H0X2I+H0X2HHIX 204 1224002 1 4+0x 20

8 0

1y 32+16+d = 52

2) 64+8 = 72

3y 0=10

4) 64+32+1648 = 120
5 fd+4 = 68

G) G444 = 68

71 6d+4 = 68

8 0=10

Todavia no sabemos donde se almacenan los grificos
definibles. Pues la informacién es almacenada linea por
linea de cada caricrer, una detrds de otra. Comienza con la
primera linea de la A y termina con la dltima de la U, Existe
una funcion que equivale al comienzo de cada lerra, Por
ejemplo, la direccion de comienzo del grifico de la A es
32600 en la version de 16 K y 65368 en la de 48 K. Pero
también podemos poner USR "A", porque USR es la
funcion mencionada. El comienzo del grifico de la B esta,
después de la octava linea de la A, o sea 32600 (direccién de
la 1.* linea de A) + 8, puesto que son, como hemos dicho 8
lincas. O sea que la primera posicion en la que se almacena
la primera linea del grifico de la B es 32608 o rambién USR
“B". Todo esto tan complicado del grifico de la A, del
grifico de la B, etc. significa que, al igual que los grificos
predefinidos, a los que podemos acceder, es decir, a los que
podemos hacer “aparecer” en pantalla, en modo G ¥
pulsando una rtecla numérica; podemos acceder a los
grificos que definamos, igualmenre en modo grifico ¥
pulsando la tecla donde pone A o B, et aunque no
aparezca A o B, sino los grificos, cuya informacidn estd
contenida en las posiciones de memoria 32600 y en
adelante. Por eso decimos “el grifico de la A", el grifico de
la B, ete.

¢Verdad que ahora ha quedado todo claro? Esperamos
que si, pero de todos modos la mejor manera de entenderlo
es estudiar bien este ejemplo y después hacer un poco de
practica. Bien, pasemos al cuarto paso:

Ya tenemos los valores decimales (obrenidos en el tereer
paso), Ahora los introduciremos en memoria con el
SIGUIEATE Programa:

Después de escribir este programa teclearemos RUN,
seguido de ENTER, naturalmente, A continuacitén incrodu-
ciremos los valores decimales correspondientes a la fi (o sea
32, 72, 0, 120, 68, 68, 68, 0). Por supuesto que pulsaremaos
ENTER después de cada dato. Finalmente nos aparecerd la
i en pantalla; y si la queremos escribir directamente a
través del teclado, ;qué haremos? A ver quién ha atendido.

No deberiamos decirlo, pero por si alguno de los lectores
todavia no sabe como hacerlo: tenemos que pulsar CAPS
SHIFT, mantenerlo apretado, pulsar ahora también la tecla
9, soltar ambas y veremos que el cursor en pantalla se ha
transformado en una G. Finalmente pulsaremos b.

Para el que no quiera calcular de binario a decimal los
disefiadores del Spectrum incluyeron una funcién que

ermite escribir directamente en unos y ceros. Esta es la
uncidén BIN.

Si definimos un grifico con un programa, pero no
queremos introducir dato por dato, siempre que ejecutemos
el programa; podremos usar estos dos programas, uno con
BIN:

(los datos corresponden a la fi)

i3 REM @rarico “B*
2@ FOR a=& TDO 7: REM en total
Bon & Lineas
=8 INPUT
48 POKE USR "B +a,%: REM
introduce 2L valor en memoria
S@ MNEXT 3
B FRINT CHRS 145: REMH nusyoD
arafico

B/EX

1@ POKE LSRR "B"+0.BIN 22110100
28 POKE USSR "B"+1.BIN @1001000
3@ POKE USSR "B"+2.BIN 22222000
4@ POKE USR “"B"+3,BIN @lliloop
E2 POKE USR "B"+4,BIN 2il02010@
8@ POKE USSR "E"+5,BIN @ic00D0100
7@ POKE UBR "B"+8.BIN Bl0210@
8@ POKE USSR “B"“+7,BIN 20022020

Es obvio que los dos mérodos suponen mucho trabajo,
aunque son un buen entrenamiento para el dominio del
teclado, Para el que no tenga tantas ganas de “entrenarse”
existe otra manera mis comoda. Consiste en almacenar
todos los datos del grifico en una linea de programa
mediante la instruccion DATA, v leerlos mediante READ.
Después los introduciremos en memoria usando POKE.
Concretamente el programa para la fi podria ser algo asi
coOm;




.!'7"{;\“ = e Electronic
H) HANTAREX ==

CALIDAD - RENTABILIDAD - SERVICIO

Aragén, 210, 1*, 12- Barcelona 11 - teléf. (93) 3232941 - telex 98017

Manitor color modeio CT 800/1-CT 800/2 14"

Sarie Monitor monoacromatico
modako CTM 2000 87127
modeako CT 2000 15’

Monitor color modelo CT 800 8R, MR, HR 14"

MONITORES

para todo tipo de ordenadores
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18 FOR a=8 TO 7: REM bucie
28 REH& x REHM Lee £l dBilpo W
nii a La variable
30 PDKE U “E“+i.x: REH
almacena tl dato &n WemoOria
42 MEXT a: REM repite
5@ DATA S2.,72,8.l1=2d,.6B,688, 68,8

El siguiente programa (no os asustéls, que este articulo
estd repleto de programas y los priximos serdn mas visto-
sos) es para detinir un grnf:w e la manera mds comoda
posible: pintar el grifico, pulsar una tecla y hop, el grafico
ya estard introducido en memoria, esperando ser usado.

1200 REH

ip@z FBH a=@ TO 7: READ s: POKE
USR "a” 5: NEXT a: DATA @,i=6,
196,196 146,126, 128,0

1064 "INAUT T “Escribe La letra del
grafico (tA=ul} ":g&: IF LEN @

o TO_ 104
255% EE%N EB LET x=0: LET y=@:
15aa

= 3-}"]
iald OVER 1: FOR a=255 TO il 5T

1EEﬂEPLﬂT a,17?s: PLOT a,175: DRA

-64
Noaé PLOT 181,a-8@: PLOT 191,a-8
- DRAW 64,8

1010
1102 LET p=@: PRINT AT X.,24+y; O
VER 1:"Hl": PRINT AT Xx,243%9; EIUEFI
1, 0" TLET i$=INKEYS. IF i$=
THEN GO TO 11i0@

111@ PRINT AT x,24+y; OUVER 1;"H"
. PRINT AT x,24+u; OUER 1, B":'I

ki HEM 114

="8S" THEN LET y=y-=1: &

IF i$="8" THEN LET y=y+l1: &
]

£l

[y

i21i@
Isiit-“ﬁ“ THEHN LET Xx=x+1:

iz21@
i;li!-"?“ THEM LET x=x-1:
IF ig="F" THEN Gﬂ TO 1608
QEE ig="n" THEW LET p=1l: GO
IF is-"l“ THEN GO TOD Zaodd
1IBBN t

b

RO A s £ e
R T TR

Eﬂﬁlﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬁﬂﬂﬁﬂﬁ

wEROMELRNESID

m:‘;m* © e e e e o o e Y D D

=]
-
.
| 3=

BDE

gummmu
CHRASSREIGNE 50

" INT **:: FOR a=144 TO 1
‘PRINT CHRS 5, : NEXT a

PRINT AT 21.8; "Pulsas una te
IF INKEYS$="" THEN GO TO 17@

@
-
1
2 RUN l109@

E DIH X%(1@): INPUT “nombre 7

INPUT "Desde que grafico 7

ST e 1 e G e e e o o o e o ] e i

BCEE G~ @] S ) F 0 000 O T Oy g
UGN X G B O EDD-

=T

INPUT "Hasta ;
SAUE X $CODE USR ns,uah hj+ﬂ

H!EP «£d,.8;: B0 TO 122

i1 AR

Como podemos ver en el propio programa, los graficos se
pueden grabar en’ cinta una vez Lﬁ-finidus usando (SAVE
"nombre” CODE USR "A", 21X8), siendo grabados como
cadigo (o sea que para recuperarlos tendremos que usar
LOAD " CODE o LOAD “pombre” CODE USE “A",
21%8). Pademos grabar solo unos cuantos graficos cambian-
do los valores sobre el comienzo (en el ejemplo; TSR "A')
y la longitud (en el ej.: 21%8) de la informacidn a grabar.
Por ejemplo, para grabar 10 grificos apartic de la C,
usaremos SAVE “"nombre” CODE USR "C7, 10%3.

Con este otro programa podemos analizar el juego de
caracteres del Spectrum.,

& >REH € 1984 por ma_s_

1 REM PMPEL ISIS CRRACTERE L

2 REHM cambiar Lz wariable d

zn L& tinea B pars v&r cual-
quier parte de \a memcria repre-
zzntada graficamente ,como por
cJemplo Uunp Juegp dE Csracleres
ErOopEl .

S RESTORE : INPUT "GDU o cara
risres pormales (1 o 2B 7
L 1y

& IF mn=2 THEM LET d4=256+PEEK

25606 +256FPEEK 23607: REHM varim
hig de sistema CHARS

7 IF mn=1 THEN LET d4=USR "a
& % I mn«<>1 AMND mn<»2 THEN GO
1@ FOR a=@ TO 7. READ b: POKE
UsR "A"+a,b: HEXT 2: REM derfine

tuadiro &n blLanca :

28 IF mn=2 THEN FOR a=@8 TO 95
REM numero de Leiras en el Jjueg
G de cCaracteres normal

21 IF mn=1 THEHN run a=0 TO 28

3a CLS

38 PRINT AT @.@, "repres.': REM

representacion

45 IF mpn=2 THEN PRINT AT B, AB;
YCHRY num. ",a8a+32;" """ "TRHBA ﬁ
BEs a+32)

41 IF mn=1 THEN PRIHT AT @&, A5;
“CHR& hum. ";a+idd “: ThAB 53;C
HRE®E (a+l144)
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45 PRINT AT @,11;"valar:"
sE@ FOR =@ TO 7: AEM numero
deg bhit dentsro del byte
gg hﬁ by ile =RPEEEK (d+x +a*8)
NT AT Xx+1,12;byte: REH
valor decimal
2 FOR L=i TO &
&85 REM #3x calculia 2l =245 gl
valor del bit 25
i =] =] tEE R E & X & 2
S@ LET q=INT . f(byile 2}
198 LET Bijstyie-=ns
=
iz@ BEEP .ﬁl,}+tbitisﬁ: PRINT A
T =x+1,9-L;CHR$ (ld4-bit)
138 NEXT 1
1482 HEXT N
158 IF a«@5+iifnen-113-7A THEN B
EFEPR ,1.8: PRINT AT 16,1, "PULSA U
MR TECLR": PRAUSE o: BEEﬁ La7 .20
182 MEXT B
170 GO TO 9928;: REM fin
180 DRATA 285,129,129, 1239.,1289. 18
?,129,255: REM cuadrado en blan=
o
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pantalla, y que cambia con cada nuevo PRINT. 5i usamos
PRINT a secas, después de que sea ejecurado, la PPR
(pusicitn de PRINT) se situard en la linea siguiente a la
linea donde acabd la impresion. Por ejemplo si usamos el
siguiente programa aparecerin en pantalla 10 A's, una
debajo de orra,

i@ FOR a=1 TO 1@
28 PRINT "R
380 HNEXT a

oo B e

Vamos a ver ahora ¢dmo estd organizada y estructurada
la pantalla, la llamada DISPLAY FILE, para saber cimo
galeular la posicion exacta de donde queremuos imprimir un
fexto, etc.

Bien, antes que nada hemos de clasificar la impresion en
pantalla en dos tipos o categorias: alta y baja resolucion.

Vamos a ver primero la resolucion baja, Para entender
mejor lo que vamos a explicar, nos hard falta de nuevo
imaginarnos un trozo de papel cuadriculado, esta vez de
24X32 cuadritos. Este trozo de papel representa la panralla

JESQUEMA DE BAJA RESOLUCION
DUZIAGETEG IO 12 1314 1816 17 18 19 30 21 22 24 28 26 27 8 20 50 1

1 |
2
8
S o
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o I - A
= i 1 :
74 1 il ] 11 ] 1 I ] I <3

Lo primero que vemos es que hay dos partes: la superior
v la inferior. La primera desde la linea 0 hasta la 21; es
donde se imprimen los listados o los resultados de un
programa. La ségunda (lineas 22-23) es donde se escriben,
editan vy corngen las lincas de programa; donde el
ordenador escribe sus mensajes v donde se introducen los
datos de un INPUT. Como es bien sabido, para escribir un
texto en pantalla tenemos que escribir PRINT. Pero ;dénde
exactamente aparece éste? En una posicion determinada, la
llamada posicion de PRINT. Esta posicion puede ser
cualquiera de las muchas casillas de Ia parre superior de la

El comando PRINT se puede usar también combinindo-
lo con dos tipos diferentes de "separadores”. Estos son: la
COITEE }' l:l IJLI.”[';J }" OO,

Esre dltimo sitda la PPR en la misma linea en la cual se
termind de imprimir el texto, exactamente una columna
mis a al derecha. Veamos el ejemplo anterior, esta vez con
el punt y coma;

1@ FOR a=1 TO 1@
2@ PRINT "RA";
30 MNEXT a
ARRRAAARAA

Si modificamos la linea 10 y ponemos 10 FOR x=1 TO
60, después de ejecutar el programa, veremos que al llegar
la fila de A's a la columna nidmero 31, la posicidn de PRINT
se situard al comienzo de la linea siguiente (es decir, en la
columnpa 0). .

Siempre que hablemos de lineas y columnas refiriéndo-
nos a la pantalla, serd de gran ayuda tener a mano el
esquema.

Vamos a ver ahora el segundo separador: la coma, Esta
calcula la posicion de PRINT actual, y si la columna esta
entre 0 y 19, cambia la PPR dejando la misma linea y
cambiando la columna a 16. Si la columna de la posicion
actual estd entre 16 y 31, entonces cambia la linea
sumandole 1 (o sea, que pasa a la siguiente linea) y le asigna
la columna O

Se podria imaginar la parte superior de la pantalla
dividida, a su vez en dos mitades: la de la izquierda y lade la
derecha. La coma lo que hace es cambiar la PPR de una
mirad a otra, incrementando la linea, si ha de pasar de la2.#
mitad a la primera,

12 FOR a#=1 TO 18
=@ PRINT “"A™,
3@ NEXT a3
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Mota: En cuanto la linea de la posiciin de PRINT sea la
21, o sea, que esté al final de la parte superior de Ja pantalla,
y tenga que ser incrementada por alguna de las reglas que ya
hemos visto, al usar el siguiente PRINT, ocurnird lo
siguiente; aparecerd en la parte inferior de la panralla el
mensaje “scroll?” con el que ¢l ordenador esperara que
pulsemos cualquier tecla menos el espacio, la n o EEFSTDF,
para continuar la ejecucion del programa. Si pulsasemos
una de las reclas mencionadas apareceria el mensaje
BREAK-CONT repeats en la linea 23, y se interrumpiria el
programa, pudiéndose continuar, como bien dice el mensaje
escribiendo CONT (abreviacion de CONTINUE). En caso
de pulsar cualquiera otra recla ocurnira algo que se podria
describir como si todo lo que esté en la pantalla fuese
borrado e impreso de nuevo una linea mas arriba. Con este
"movimiento’ de la pantalla enrera se hace sitio al texto a
imprimir en la linea 21, que antes estaba ocupada. Al hacer
esta se pierde la informacion de la linea que anteriormente
era la primera. Por ello, antes de perder esa informacidn
que puede que sea valiosa para nosotTos, momentaneamen-
te se para la ejecucion y con ello la impresian, del programa,
Esto nos dd tiempo a leer y estudiar el conrenido de la
pantalla.

Introduzcamos el siguiente programa y ejecutémoslo
(mediante RUN), y veremos como funciona lo que
acabamos de describir:

1@ FOR x=1 TDO S&
=@ PRINT x
F HEXT X

Veremos que van apareciendo el 1, el 2, etc. hasta llegar a
21. Después veremos el mensaje "scroll?” y si pulsamos p.e.
ENTER, la pantalla se "moverd” a parrir de ahora cada vez
que tenga que imprimir algo. En el ejemplo iran siendo
impresos el 22 (se moverd la pantalla), el 23 (se volveri a
mover), el 24, etc. en la linea 21, Este proceso se repetird
hasta llegar al nimero 44, punto en el que volveri a
comenzar, y que se repetird hasta el nimero 50,

Como hemos ido viendo a lo largo del articulo, las lineas y
columnas son como coordenadas, siendo la linea la ordenada
y la columna la abscisa. Pues precisamente existe una
variante del PRINT, el PRINT AT, que funciona con dos
valores: el de la linea y el de la columna. Por ejemplo,
PRINT AT 5,9; “abcd” imprime el texto en las coordenadas

12 / X

3,9; siendo 3 el valor de y o de la linea, y 9 el de x o de la co-
lumna.

De nuevo un programda nos ayodard a entender esto
I'_I]l_‘dl..‘!lllr F‘.I'I".i‘lll."i:i:li.'i.ir p[:ﬂ'.h'."l“ﬂ_]ﬁ I'.lI'H-JJiII" Con II_'iI iﬂl}'lrl-lnir
cualquier cadena de caracteres en cualquier parte de la
pantalla (la parte superior por supuesta), especificando los
datos requeridos:

119 igPUT “"CAdENE de CcaTAClEr®s
20 INPUT “Linea = “iy
S0 INPUT “columna 7 ";x

48 PRINT AT 4,%a
Se GO TO 1@ °° ¢

Después de probar un rato con este programa veremos
gque los pardmerros son de 0 a 21 para las lneas y de D a 31
para las columnas. Valores mavores que los indicados
causarin la inrerrupcidn del programa y la impresion en la
Linea 24 del mensaje de error "INTEGER out of range"”. Si
incroducimos valores menores serin acepeados los que sean
menores que 0 y mayores que —32 para las columnas y
entre — 1 y —21 para las lincas. Esto es debido a que el
PRINT AT salo rrabaja con los valores absolutos, es decir
que a los nimeros se les guita el signo negativo,

Una dltima version del PRINT es el PRINT TAB.

TAB es el tubulador, lo cual significa la distancia al
margen izquierdo. El rango de valores aceprados es entre 0
y 63535, El valor definitivo es el resto de fa division del
namero introducido por 32, ¥ equivale a la columna de fa
PPR. Otro programa para probar: ;

U e R
I orF

5@ PRINT TAE x; wgo Fantatis

30 GO TO 1@

Este otro programa nos ensefin cdmo trabajg TAB
EXACTAMENTE;

12 IMPLWT "7

28 LET 11=INMT i(x.-

30 LET tE8sx-1i3232: PRINT R
quivale a ";t=E

4@ PRINT TRE x; "

S8 PRINT TRE t2;"s"

BB GO TO 1@

Como dijimos anteriormente, existen dos tipos diferentes
de representacion en pantalla y ya hemos explicado la
resolucion baja. Quizds rodavia no sabéis lo que es la
resolucidn: es la exacritud o nitidez con la que imprimimos
en pantalla. Se podria explicar imaginando que la panralla
fuese un papel vy que coando imprimiésemos -algo en
pantalla usasemos un lapiz. Asi el grosor de la punta de ese
lipiz equivaldria a la resolucion: cuanto menor sea éstce,
mayor resolucidn obtendriamos. Porque es evidente que si
usamos un lipiz grueso la letra serd menos nitida, veremos
el texto mas borroso que si usamos un lipiz delgado, que
escribird mis "limpiamente”, con mas nitidez.
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De ahara en adelante usaremos este otro esquema de Ia
pantalla, que es mds exacto que el anterior ¥ que contiene
los dos vipos de resolucion,

EEDUEMADE#LTLRmsﬂLumDH
249 281
248 250 252

253

0123455? 254

175
174
173
172
171
170
168
168

S

o PR S S .

- .=

Cuﬂ]ﬂ F(,:II'.{L‘]I‘“:I."i VEr, L‘Jd.}l una dl‘: IH."i If.‘l?l.?!'d.ﬁ'r‘l;ll'.{;lﬁ [._{L‘ h:lji,l
resoducion equivale a 88, es decir 64 coordenadas de alra
resolucion, Estoes igual que en los GDU, comao recprdaréis,
En conclusion, la panralla equivale a una matriz de 176 (de
(i a1?5;purlﬁﬁqdr[]u35ﬁ1punnm.E$Hm son llamados a
nivel técnico pixels (del inglés prcture elements que quiere
decir: elementos de pantalla). Fodemos encender cada uno
de éstos mediante la instruccidn PLOT. Este comando
ha de ir seguido de dos valores: el de la abscisa y el de la
ordenada del punto a iluminar. Los valores permitidos son,
como va he mencionado, (-235 para la abscisa y 0-173 para
la ordenada. De nuevo un programa para probar:

255

“coordenada x 7 F
INPUT "topordenada y 2
L3 : REM borra pPantatLla
PLOT x g
G0 TO 1

INPUT X
"y

Otra instruccion que usa alta resolucion es DRAW. Lo
que hace ésra es trarar una linea entre dos puntos
determinados. Ha de ir seguida rambién de dos nimeros (o
variables). Seri mejor que expliquemos antes lo siguiente:

Parecido a como ocurria en baja resolucidn, en este otro
tipo de resolucion existe la llamada pusicin’m de PLOT.
Sabiendo esto ya entenderemos el DRAW. Como hemos
dicho, esta instruccidon une dos puntos, pues la PPL
{posicion de PLOT) es el primero. El segundo es el punto
con las coordenadas que son calculadas a partir de las de
PPL, sumindole los dos valores especificados en dicha
instruccion. Por ejemplao, sila posicion PLOT acrual es 00 y
escribimos DBRAW 1000, entonces la linea trazada ird

EN PORTADA

desde (0,0 hasra 1000, o sea que serd horizoneal, O si la PPL
es 5030 y escribimos DREAW 10,10, la linea serd una
diagonal que unird los puntos 30,30 y 60, 40=(50+10,30+10).

5i usamos valores neganvos para x en DRAW 2y, la
linca ird hacia la izquierda, Si y es negativo, la linea
descenderd (ird hacia la parte inferior de la pantalla). De
modo que la linea tomard las siguientes direcciones a partir
de la PPL para los disuinros valores de x e y:

x positivo, y positive  arriba derecha

X negativo, y positivo arriba izquierda

x positivo, ¥y negative  abajo derecha

x negativo, v negative  abajo izquit'_rda

Si la linea fuese a salirse de la panealla por ser demasiado
.|I:.J o demasiado larga, ublendremm el mensaje de error

"INTEGER out of range’

,_'Cl,]['l'lif L{III[I‘UJ 1T JJ pPI I.'.Iijl.‘i.i E:'I.I.E.I.f'l:il{r qucl‘iﬁﬂlﬂs [razar
una linea dererminada? Muy facil Como dice el Smpiu
nombre podemos cambiar dicha posicion usando PLOT xy,
sustituyendo estos nuevos valores a los anteriores. Dado que
sulo con teorfa no se puede llegar a programar perfecea-
mente, y hace falta la pricrica y la experiencia, he aqui,
como N, un programa mis para la coleccion y sobre rodo
para adquiric mis experiencia:

& REM OPCaiDIYES

1@ INPUT "cambiar PPL (1) o tr
XA (R} T O"Jx

1%: IF %<1 AND xX <2 THEN GO TO

30 GO TO 100%x

ad REHM b

i8@ REM ppcion 1

1%3 INPLIT “"coordenadsd x 7 ";x,"
- W

120 BPLOT % ¥

13B GO TO 5. : REM wvuelve 5l

mEDW

ldalh REH

200 REM opcicn =
#Elﬂ INPUT “"distancia X (Largol

UL a

E?H INPUT "disatancisd ¢y (aLto) 7
ESB DRAW a,b

24@ GO TD 1@: REM vYuelve

Notese que la posicidon de PLOT no se comporta, ni
mucho menos, igual gque la PPR, sino que permanece
inalterada hasta que se cambia con una de las instrucciones
de alta resolucidn,

Vemos en el programa que DRAW rambién cambia la
PPL. La mueven exactamente al iltimo punto trazado, o sea
al Gltimo punto de la linea. De modo que si usamos dos
DRAW seguidos, obtendremos dos lineas unidas: la segun-
da comenzari donde acabd la primera

En el proximo ndmero hablaremos sobre como hacer
circulos y con ello terminaremos el capitulo de la alea reso-
lucidn. Explicaremos como afiadir colores a rodo lo que he-
mos aprendido hasta ahora. Por supuesto que incluiremos
muchos programas, algunos largos incluso, puesto que son
de gran ayuda para el principiante para entender mejor lo
explicado y porque son interesantes a su vez para el que ya
sabe un poco.

Aprenderemos a hacer dibujos y a dar color y usar los
grificos dentro de nuestros propios programas y juegos.

Christian Batlle

ZX /1)




Pregunta: Su revista me
encanta, No obstante hay
una cosa que no entiendo.
En los programas de juegos
no s¢ cdmo meter en mi
Spectrum las notas grificas.

Eduardo Garay, Victoria

Respuesta: Le recomen-
damos leer los nimeros 2 y
3 de esta revista, especial-
mente este ultimo, en la
seccion ldeas, donde expli-
camos el rema en detalle.

Pregunta: Soy un chico
de 13 afios y é:-oseu un ZX
Spectrum de 16 K. Introduje
el programa “;Es Vd. hibil
con el alambre?” e intenté
grabarlo en una cassette con
SAVE "alambre”, pero no
funciond. /Es que hay que
afiadir algo més a esta or-
den? Otra cosa, jcomo se
realizan las notas grificas
que aparecen al lado de los
programas? ;Podrian expli-
carlo de forma facil?
Anronio Martinez, Madrid.

Respuesta: No hay que
afiadir nada mas. Pero pro-
cura no rener conectado nin-
gin otro cable en la cone-
xitin EAR (solo en MIC).
Respecto a las notas grifi-
cas, lee lo que indicamos a
otro lector en esta misma
seccion.

Pregunta: Desearia saber
el coste del periférico de
palanca de mando y la im-
presora para el ZX81.

José Luis, Burgos.

Respuesta: La impresora
ZX Print cuesta, normal
mente, 17.000 pesetas, pero
acabamos de enterarnos que
Sinclair Research deja de
fabricar este periférico, por
lo que en el futuro los usua-
rios deberin servirse de
otras marcas, fabricadas en
Extremo Oriente, que son,
por cierto de mejor calidad y
a precio no muy Superior

14 f XX

En cuanto a los jopsticks, lo
mejor serd gque consulte a
cualquier tienda especializa-
da, pues los precios suelen
variar de una a otra
& . '_Il -
Pregunta: ;Como tJauuedun
utilizar las notas graficas y
las teclas INVERSE VIDEO
y TRUE VIDEO?
Daniel Roméin, Madrid.
Respuesta: Respecto a las
notas grificas, lea la res-
puesta que damos a otro
lector. TRUE VIDEO re-
presenta la impresidn " nor-
mal”, que es la forma en que
trabaja su Spectrum. La for-
ma INVERSE VIDEO es la
impresion inversa. Para ello
presione CAPS SHIFT y 4.
Para volver al modo normal
CAFS SHIFT y 3.

Pregunta: El motivo de
mi carta es ofrecerles otro
periférico para el Spectrum,
un generador de sonido, que
vendra a subsanar la pobre-
za del comando BEEP, del
que este ordenador dispone.
El generador, de disefio per-
sonal, viene a salir por unas
3.000 ptas. con CoOnector pa-
ra ¢l ordenador y zdcalos
para los chips. Asegurando
su buena marcha, ya he
construido varios, y estando
funcionando a la perfeccidn,
paso a describir su capaci-
dad: Estd basado en un chip
que contiene tres generado-
res programables de onda
cuadrada, y un generador de
ruido. Estos cuatro genera-
dores pueden controlarse
mediante un modulador de
envolvente que produce ca-
torce tipos de envolventes
diferentes. Este mismo chip,
controla a la vez dos puertas
de entrada/salida de ocho
bits para la posible conexion
de mandos, morores, reles,
ercérera.

El circuito, a pesar de su
extrema sencillez, permite
desde BASIC, mediante las

instrucciones IN/OUT un
absoluto control de todos los
generadores; controlando la
amplitud de las ondas y sus
frecuencias. También se
controlan el periodo de la
envolvente, y las dos puer-
tas de entrada/salida de la
misma forma.
Antonio Peiro Saez,
Zaragoza,
Resgiluesta: Esta carta de-
biera haberla mandado al
tablero de anuncios. De to-
das formas la publicamos
por si resultase de interés en
algun lector.
Anwnio Peiro Saez.
Zarapoza.

Pregunta: He intentado
hacer un fichero con el
ZXB1 pero no lo he conse-
guido. ;Podriais incluir en
vuestro proximo nlmero un
fichero, que incluya todas las
posibilidades (hacer pre-
guntas, sacar y meter datos,
etcétera)?

Ignacio Arribas, Santander.

Respuesta: Mire el pro-
grama “Agenda” de este
mismo numero.

Pregunta: Me gustaria
dedicasen  programaciones
explicadas y comenradas en
1::.15:. una de las lineas de
cada programacién para asi
entender y comprender la
elaboracion logica y progre-
siva de un programa a reali-
zar, Pues de otro modo no
se comprenderian las suce-
sivas lineas de una progra-
macidn, Cada linea debe lle-
var inmediatamente por de-
bajo un comentario del por
qué del contenido progra-
mitico de la linea. En Ia
pdgina 14 del nimero 3 hay
dos programaciones en re-
cuadro que al ejecutar Run-
enter no dan plena ejecu-
cion en pantalla aungue ca-
da linea es admirida al pul-
sar enter. ;Qué sucede? La

explicacion de pulsar G no
me da resultado 0 no acabo
de entender comio.
Manuel Alija Cadenas,
Burgos.
Respuesta: El fin de esta
revista no puede ser anali-
zar exhaustivamente cada
programa como usted nos
pide, ya que podriamos sa-
car pocos programas y seria
de poco o nulo interés para
todos aquellos que ya po-
seen Conocimientos ct;:l ﬂ
SIC. No obstante incluimos
un programa con explicacio-
nes de este tipo, como el
"calendario” o el “tragape-
rras”, aparecidos en nime-
ros anteriores. Respecrto al
programa que nos indica del
nimero 3, no le sale nada en
pantalla porque nada ha de
salir. Sélo se pretendia ilus-
trar la generacion de carac-
teres grificos,

Pregunta: ;Tienen idea
si la empresa Sinclair va a
sacar un nuevo modelo de
ordenador?

Carlos Santos, Bilbao.

Respuesta: El nuevo or-
denador es el QL, pero no es
el sustituto del Spectrum,
como ocurriera con el Spec-
trum respecto al ZX81. Es
un modelo completamente
distinto destinado a los pro-
fesionales. Para mids infor-
macién le remitimos al ni-
mero 4 donde lo analiziba-
mos en profundidad.

Pregunta: ;Se pueden te-
ner simultineamente en el
barde (BORDER) wvarios
colores a la ver, duranrce un
programar

Guseavo Marin, Madrid

Respuesta: Simulrinea-
mente no, pero puede cons-
truir una subrutina de cam-
bio de color a la que se
acceda con la regularidad
que usted desee. Por ejem-
plo:




10 FOR 1 =1 TO 3000

20 PRINT AT 55, 1,12

30 GOSUB 100

40 NEXT I GOTO 10

100 REM BORDER |

110 L = INT (RND * 7).
BORDER L: RETURN

Pregunta: ;Cuindo se
usa el ordenador y uriliza el
lenguaje BASIC contenido
normalmente en la ROM,
disminuye con ello los Kby-
tes totales de la RAM? ;En-
tonces el Spectrum de 48
Kbytes de RAM y 16 de
ROM tendria efectivamente
tan solo 32 de RAM?

Seria posible gque publi-
casen una lista de juegos
existentes en ¢l mercado
aplicables al Spectrum?

;Tienen informacion so-
bre el Sinclair-Timex 2068¢
Jordi Martinez, Barcelona.

Respuesta: No es que dis-
minuya la capacidad de la
RAM, sino que la va ocu-
pando, lo cual implica que la
RAM disponible se va redu-
ciendo, En el Spectrum dis-
pone de 16.383 Kbytes para
el ROM, 16.383 Kbytes para
la RAM (Versidn de 16K} &
49.151 Kbytes (version de
48K).

Por lo que se refiere a los
juegos, venimos publicando
una seccion periodica en la
jue analizamos los juegos

el mercado.

En cuanto al Timex 2068,
se trata de un modelo espe-
cial para el mercado ameri-
cano incomparible con fas
televisiones espafnolas. Para
mayor informacidn le remi-
timos al nimero 2 de ZX,

Pregunta: Tengo un £X
Spectrum de 16 K y desearia
informacion sobre sus pro-
Eramas, juegos, Montajes,
codigo mibquina,

Jordi Argile, Girona.

Respuesta: Pues estd us-
ted de suerte, porque todos
€505 LeMmas c(mstltu].rt:n SEC-
ciones fijas de nuestra revis-
ta. Si tiene algin problema
o interés especifico, no dude
en consultarnos.

Pregunta: ;Podrian in-
cluir algin programa sobre
clectronica © una serie de
ellos en varios numeros con
el fin de lograr una base de
datos para el cilculo de elec-
tronica?

Isidoro Ferrero, Zamora.

Respuesta: En este mis-
mo numero publicamos un
programa para el cilculo de
secciones elécrricas y con
mucho pgusto  recibiremos
cualquier aplicacion de este
tipo gque nos hagan llegar
los lectores.

Pregunta: Tengo
Spectrum y he hecho dlbu
jos con PLOT, DRAW vy
CIRCLE, pero el problema
viene cuando tengo que co-
lorearlos. ;Como podria co-
lorear cualquier figura, co-
mo por ejemplo un circulo o
un circulo dentro de otro y
los dos de diferente color?

José Manuel, Madrid.

Respuesta: Debe hacerlo
simultineamente, es decir,
cambiar el color de la rinea
(INK) previamente a la rea-
lizacidn del dibujo.

Pregunta: ;Podrias in-
cluir un programa de tra-
duccion de idiomas en la
revista?

Antonio Lence, Madrid,

Respuesta: Lo mis que
podria lograrse con el Spec-
trum es combinar una serie
limitada de palabras de mo-
do que puedan formarse fra-
ses convencionales. Nos pa-
rece que el resultado seria
mis divertida que eficaz.
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FPero, de rodos modos, he
agui una idea para que nues-
tros imaginativos lectores se
pongan a trabajar.

Pregunta: Me propuse
rabar "Carrera de Caba-
los” y la linea 3020 no me
entra, vy ademas hay un es-
pacio “algo” largo en blanco
y al pulsar "enter” no me

entraba la linea, ;No habra
un error forografico al co-
piar ¢l programa con foto-
grafia a grabar en impreso
hoja revista? Ademds, la
linea 8010 me da un error
en la primera parte a pesar
de repetir la confeccidn de la
linea y a pesar de intentar
introducirla con un error.
iNo lo entiendo! La nota
grafica de la linea 1310 de la
misma Carrera de Caballos,
¢no les parece gque a un
auténtico principiante no le
aclara mucho? ;Qué mérodo
signen para imprimir los
programas en la revista?
Manuel Alije, Burgos.

Respuesta: El espacio de
la linea 3020 no afecta para
nada. Indistintamente de
que se introduzca o no, es
aceptada por el Spectrum.
La linea 8010 no se la acep-
tard si intenta incroducir
primero el signo v luego el
. Ha de utilizar el que s¢

encuentra en la tecla W. La
linea 1310 esta llepa de
espacios en blanco. Solo ha
de  colocarla  exactamente
igual en su Spectrum, fijdn-
dose en la posicidn inicial y
final de las comillas. Res-
pecto al mérodo que segui-
mos para la publicacion de
programas ¢5 el siguiente;
seleccion, verificacion de
funcionamiento, obtencion
de listados, maguetado, fo-
tografia y, finalmente, veri-
ficacion de la forografia.

Pregunta: ;Cuiles son las
incompatibilidades que hay

entre el Timex 1000 y el
ZXEB1, o no hay incomparn-
bilidades? También quisiera
saber donde podria comprar
un manual o libro sobre el
funcionamiento del Timex
1000. De no existir, les hago
la misma peticion con el
manual del ZX81.
David Doral, Madrid.
Respuesta:  El  Timex
1000, al igual que sus her-
manos mayores, llamados
2000 y 2068, son incompa-
tibles con el ZX81 y con el
Spectrum, especialmente en
lo que se refiere al televisor,
tal como indicibamos en
nuestro numero 2. No obs-
tante, para los manuales en
que estd interesado, tal vez
Investronica, representante
exclusivo de Sinclair Re-
search en Espafia, se avenga
a facilitarle uno. Su direc-
cidn es: Tomas Brewon, 6.
Tel. (91) 468 03 00.

Pregunta: ;Hay algan li-
bro en espafiol que sea ex-
clusivo de programas para
ZX Spectrum 16 K? (La
casa Sinclair hace progra-
mas para el 16 K sobre
temas culturales (matemari-
cas, fisica, etc.)?

José Maria,
San Roque (Cadiz)

Respuesta: Existe algon
libro de programas, pero
sole de juegos. Los remas
educativos a que se refiere
han sido editados abundan-
temente en inglés, pero -
davia no en nuestro idioma.
Sabemos que algunas soft-
ware houses espanoles estin
trabajando en esos temas y
en los proximos meses ha-
bri novedades.

Pregunta: Os agradeceré
me indiquéis en qué forma
puedo con mi Spectrum de
16 K archivar en cinta mag-
nética un programa donde
las variables cambien su va-
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lor cuando el programa se
ejecute, y vuelva a ser archi-
vado con los nuevos valores,
por ejemplo para la concabi-
lidad.
Félix Pérez, Zarapoza,
Respuesta: Lo que plan-
tea-es, en definitivo, la crea-
citn de un archivo de datos,
lo cual no es sencillo para un
carrerte. En este mismo ni-
mero puede ver rratado el
problema en el programa
"Agenda”,

Pregunta: (hemor recibi-
di vareas gueiar referidar af
mal funcionamiento de al
puner programas, gee be-
may reswmido e wna carta
de lexto comin a Varios
lectores).. Somos  asiduos
lectores de su revisra que
por un lado nos parece muy
orientativa en cuanto al uso
y disfrute de nuestro ZX. El
problema esti en que en
NUMETOS0OS  programas  pu-
blicados en su revista, comao
"Guerra Submarina”, "S-
bre el Abismo", "El Enladri-
ltader”., nos hemos encan-
trado conque no funciona-
ban. Nos gustaria que com-
probaran sus listados antes
de publicarlos, pues los pro-
fanos como nosorros nos las
vemos v deseamos para po-
der ejecutarlos.

Joaguin Blanes Torreblanca,
Murcia.

WVictor Acedo,
Barcelona.

Boberto Ruiz,
Canrabria.

Luis F. del Valle,
Madrid.

Eugenio Alcalas Adrada,
Madrid.

Marta Gari Nicolau,
Palma de Mallorca

Respuesta: Efectivamen-
te, en los primeros nlimeros
de la revista aparecieron
algunas erratas que hemos
corregido en posteriores re-
impresiones y de las que
hemos publicado amplio re-
SUMEN €N NUEstro Nimero
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3. Esperamos que con ello
poddis ejecutar v disfrurar
de los programas que no
habéis podido pasar en un
primer momento, A vos-
oLros, ¥ a otros lectores que
nos han escrito sobre este
tema, agradecemos vuestra
paciencia,

Pregunta: El otro dia se
me ocurri pensar lo si-
guiente. Suponiendo que no
se dispone de un modem y
que se quiere [Fansmitic un
programa de un Spectrum a
OLro, ¥ que tampoco se quie-
re enviar por correo un
casretre, jpodria funcionar
los siguiente? Quien quiere
emitir pone el reléfono pe-
gado a su magnetofon y lo
pone en marcha repmdu-
ciendo la cinta con el pro-

rama a transmitir, al otro
ﬁldu de la linea el que recibe
graba con un micrdfono lo
que le llega por el teléfono.
Puede saberse cuando ha
terminado la emision éscu-
chando por el orro lado del
teléfono opuesto a donde se
ha puesto el microfono.
Después se conectaria el or-
denador a la grabadora y se
leeria el programa ejecutian-
dolo después. Dado que no
conozeo a nadie que tenga
un Spectrum me es imposi-
ble comprobar esto. ;Puede

funcionar?
Miguel Angel del Rio,
Madrid.

Respuesta: 3i alguna vez
lo prueba y le funciona {no
dude en comunicarnosio!
No puede funcionar ya que
la calidad de la grabacion
serd ran baja que su ordena-
dor serd incapaz de distin-
guir las sefiales.

Pregunta: ;Por qué pre-
fieren poner a la hora de
definir un grifico siempre
POKE USR "x" cuando un
bucle FOR NEXT READ y

una sentencia DATA serian
suficientes, Me parece que
esto repercutiria mucho a la
hora de teclear cualquier
Programai.
German Gdmez, Valencia
Respuesta: Tiene usted
wda la razdn, Utilizando la
instruccion POKE USSR "x”
puede resultar mis sencillo,
especialmente si se ponen
los valores en binario, pero
ello implica mayor tiempo
en la introduccidn de pro-
pramas, obteniéndose el
mismo  resultado. Lo que
BCUFFE €5 qUe BSDs pProgra-
mas no estin hechos por
nosotros ¥ nos limitamos a
verificar su correcto funcio-
namiento y la ucilidad del
mismo, MNo obseante, utili-
zando la funcidn EDIT pue-
de reiterar las lineas y modi-
ficar solamente los valores
numeéricos  necesarios, o
cual le aliviard bastante el
trabajo.

Pregunta: Soy propiera-
rio de un Spectrum y estoy
muy contento con €l En
numerosas revistas leo que
¢l Spectrum es sélo un "na-
noordenador” vy sdlo puede
urilizarse para  juegos ¥
otris  programas de poca
importancia. Cada diz que
paso me doy cuenta de que
el Spectrum con las conside-
rables ampliaciones puede
CONVErtirse en un guréntico
ordenador para programas
de gestion, ¥ un equipo real-
mente potente. Ahora pues,
les pregunto: ;Vale la pena
ampliar al maximo {lmprtu
sora, microdrive, modem..
sus posibilidades, o es mis
acertado cambiar de ordena-
dor? Y, sporqué no publi-
cdis programas de aplica-
cion?

Carlos Gonzdlez, Barcelona.

Respuesta: Las posibili-
dades de ampliacidn del
Spectrum no son demasiado
buenas ni pueden competir
con las de un ordenador de
gestion, bisicamente por las

necesidades  de  almacena-
miento de daros, para lo que
el microdrive no da las pres-
raciones necesarias. De to-
das formas, un equipo o las
posibilidades de ampliacién
de un equlpr: no son, en
principio, ni buenas ni ma-
las. Todo dependeri del uso
que se vaya a hacer de los
mismaos. 5i desea hacer apli-
caciones serias es muy posi-
ble que el Spectrum se le
quede pequeno. Valore, en
cualquier caso, las ventajas
de unos y otros equipos’ de
acuerdo con la urilizacion
gque les guiera dar.

Respecto a los programas
de aplicacion, como podri
ver en este nUumero, consti-
fUyen uni parte importante
de la revista que hemos de
compensar con los juegos,
para intentar complacer a
eoclos,

Pregunta: Al copiar el
programa “carreras de caba-
llos” y dar al RUN para que
comience el juego me ilu-
siond mucho el oir como
empezaba la cancidn, pero
finalizando ésta me salid B.
Integer our of range. ;Cudl
podra ser la cawsa? Otra
cosa, en los recuadros donde
presentan los programas és-
tos estin escritos con letra
de impresora, muy proba-
blemente una Impresora
matricial. Estas impresoras
no suelen tener una impre-
sion de muy buena calidad y
en algunas lineas de estos
programas como la 70 del
programa CODE 4 ¢ la 5040
del de Carreras de caballos
{numero 3) la impresion es
bastante defectuosa.
Anrtonio Martinez, Madrid.

Respuesta: Cuando el
Spectrum ENcuenira un
error indica tres cosas: li-
neas ¢n la que se ha produ-
cido, ndmero de instruccidn
de la linea y ripo de error.
Usted s6lo nos da lo dltimo,
por lo que es bastanre dificil
averiguar lo sucedido,




Respecro a las lineas de-
fectuasas, la 70 de COODE 4
indica IF ¢t = 4 THEN LET
ag = ag += 1= GOYTO 260, La
linea 5040 del progriama
Carrera de Caballos indica
LET 1 =1 + 4. Estamos
completamente de acuerdo
con usted en la necesidad de
mejorar la calidad de impre-
sion. Bstamos en ello.

Pregunea: Me gustaria que
incluyeran algun programa
para ¢l Specrrum 48K que
trate exclusivamente de mi-
sica. Creo que €l Spectrum
tiene grandes posibilidades
de misica pero yo no sé
nada acerca de este tema,
He .1i|:||'u~.'q't'i:|.1du casl rotal-
mente mi Spectrum 48K al
que LL!l]},iL{L'I'U LIl gran orde

nador p:_'r:\lm.d, pera en la
referente a la misica estoy
muy verde.
Fernando Peris, Barcelona.
Respuesta: Las posibili-
dades musicales del Spec-
[CHIm s0on '|'|'||_]!r' rt'l.l.'lll:!.kiilf'-r. 1
obstante estamos preparan-
do un arriculo sobre ello.

Pregunta: Les escribo pa-
ra decirles gue no me han
remitido el libro que anun-
ciaban con la suscripcidn,
Ademais, he ]u't:-b;l-.lu el jue
g del “Submarino’, com-
probando el listado hasta la
saciedad, y no hay forma de
que funcione

Joaquin Blanes, Murcia.

Respuesta: A esta altura,
el libro ya debe haberle
llegado. Respecto al progra-
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ma de "El Submarino”, efec-
tivamente s&€ habia desliza-
do algin error. En el name-
ro 4 lo reproduciamos hibre
de errores.

PTL‘gUﬂm: sMNo seria pu-
':sliflll'." que s |-I|l'i.!:'|'i.:l €n su
revista un apartado para
]1L!|'||.IL'J!' i'l.lt'g(]h, lllj]idddt‘h1
etcétera;, en Lenguaje M-
quina?, indicando previa-
mente un programa en BA
SIC para cargar los codigos
hexadecimales y posterior-
mente indicar dichos cddi-
Bos para juégos? Programar
en BASIC nos resulea va al-
go aburrideo,

Fernando Collantes,
Villarramiel.

Respuesta: Estamos com-

pletamente abiertos a rodo

tipo de colaboracion. Solo le
pedimos, al igual que para
I.'.I'.lll:'l'llil"r ulro E'.-ru;_:r,Lrl].L,
b L= LJ.'1’.\'..'LI L L'IJ.!:L'UI.L"I ATy
colaborador nos lo envien
LikD I..l.‘1 [rlh[rllkﬂ_'i.l"ll!iﬂ'h i‘il’.‘ uie-
lizacibn necesarias.

Pregunta: He encontrado
un fallo en el programa
"Motores” del nplimero 2,
ya que la linea 260 debe ser
NEXT z, en vez de NEXT

Cuillermo Esteban,

Valladolid

R[‘bljll{'.‘}{il: ( 1l i.l!‘-1 L]

es lo que se Hama “critica
COnsStructiva

Pregunma: ;Qué  puedo
||.|.1,I'."| Prera I.'IIIH.J'! Ln L'ﬁll.-.llli

T

Z X
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en la pantalla? Lo he inten-
tado dibujando circunferen-
cias del mismo centro y
aumentando el radio un pr-
xel después de cada rrazado,
pero el méodo es lento e
mmperfecto. Quedan pixels
no marcados.
Jordi Llagostera,
Barcelona,
Respuesta; Para ello exis-
te la instruccion CIRCLE.
Consulte el manual y si
tiene alpuna duda vuelva a
escribirnos.

Pregunta: ;Qué ventajas
ofrece el ZX Microdrive con
respecto a un cassette” ;Se
puede conectar un ZX8] a
un televisor en color aunque
s0lo se vea en blanco y
negro, o por ¢l contrario es
perjudicial para el ordena-
dor? Sacaron la sepunda
edicion, al igual que han
hecho con el namero 1, del
numero 2 de su revista?

Pablo Gdmez, Barcelona.

Respuesta: Actualmente
estamos estudiando el
erodrive, por lo que en pro-
ximos nameros hablaremos
sobre €l cuando rengamos
mis datos. El televisor pue-
de ser indistintamente en
blanco y negro o en color ya
que ello no afecta en nada al
ordenador, Respecro al md-
mero 2, como ya sabri,
salio definitivamente la se-
gunda edicidn.

Pregunta: La orentacion
que le diis no me acaba de
gustar, porgue  encucnero
ql]l‘." JH."i Pll]xfu]'ﬂ.l.‘{ l.]l.]l: F"'l]-
bliciis son casi exclusiva-
mente IJ.J.I.'..I |IJ1'.'_H'§J.'\'. Vir el
dio Ciencias Fisicas vy, al
iguil que mucha orra pente,
TENCImas un 1'IFI.!|‘L'TI.1L{HT paird
utilizarlo en cilculos cienti
ficos. Por ello os quiero
pedir que publiquéis mis
PrUSramas con estd orenta-
cion { por ejemplo, operacio-
nes Con matrices, determi-

I8/ X
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nantes, sistemas de ecuacio-
nes, integracion, erc.).

Rodolfo Lopez, Zaragoza.

Respuesta: Vea la res-
puesta dada a otro lector
sobre esto. Mo obstante, le
ANtiCIpamos que estamos es-
rudiando un programa sobre
matrices para su proxima
publicacidin.

Pregunta: Me gusraria
saber si conocen algin mé-
todo para proteger las letras
(de cada tecla), pues con el
tiempo se van desgascando.
También desearia  saber
cuanto riempo puede per-
manecer un Spectrum en-
cendido  ininterrumpida-
mente, sin peligro a que se
ESLEOPEE, pues a mi s5¢ me
calienta muchao.

Xavier Lamiquiz, Sevilla.

Respuesta: Existen en el
mercado teclados adiciona-
les que reciben el nombre de
"teclados profesionales”. En
cuaneo al calentamiento sue-
le ser normal y no presenta
peligro para el Spectrum,
aungue le aconsejariamos
no utilizarlo demasiado
tiempo sobre todo por la sa-

lud del wusuario.

Pregunta: Quiero  am-
pliar mi ordenador a 48K
pern sme serviran los pro-
Eramas que [engo ahora en
cafrelfe l.-I.JiII'Illf:I |i.l i!-"]PJ r{‘?
Oera cosa, mis tios me traje-
ron de Inglaterra el ZX-
Intertace II, .como puv;lr:f;l
yo cambiar los programas
que tengo actualmente para
1:|l“.' SIrVan Perd i.}i [].ll.lnl'.j
de juegos?

Enrique Hernindes
"f;l .llt'l'll. Lk

Respuesta: La ampliaciin
no atecta a Ji.i."q IMSTrUcCCranes
Simplemente dispondrd de
mayor capacidad al aumen-
tar el H."’I.M. prero ello no

atecta a la memoria ROM,
Respecto a la modificacion
de juegos para Joysrick, de-
pende del modelo que utilice
{lea el nimero 2 de ZX).

Pregunta: ;Es totalmen-
te indispensable el que os
mandemos el listado  del
programa, pues los que no
[ENEemos IMpresora  tene-
mos que hacer el listado a
miquinag v resulta molesto
sobre todo si se teata de un
i_ﬁr[igr..llﬂ.l I:ﬂ.'l'gl:_l, {'S-E‘ I_"ILIE'dE'n
mandar varios programas
EN und misma cinea?

Alvaro Marteos, Sevilla.

Respuesta: Las normas
son mandar el listado, carre-
de y un -texto’ explicativo,
Légicamente podéis mandar
en la cinta todos los progra-
mas que querdis. Respecto
al listado es conveniente que
lo mandéis, aungue sea a
mano, por si encontramos
algin problema en la lectura
del carrerte. A wal efecro, es
conveniente recubrir el car-
serte con papel de aluminio
para evitar campos magné-
ticos en el viaje™

Pregunta: Tengo un ZX
Spectrum v les envio un
L‘rl?g]’ilrl-.lu. e iy Ime EI_II.'I-
ciona, También queria pre-
guntarles  sobre la instruc.
con DIM, He observado
que estd en casi todos los
juegos ¥ querria saber chimo
funcipna ¥ para que sirve,

Roland Conesa - Madnd,

Respuesta: Desconoce-
mos ¢l objenivo del progra-
ma que nos manda, entre
uiras cosas parque estd in-
complero. No obstante, pue-
de dirigirse a lnvestronica
{Tomds Bretdon, 60 Tino
(917 468 05 00 quienes olre-
cen la cinta Horzontes de la
que saco el programa.

La instrucciin DIM sirve
para trabajar con un tipo de

variables distintas: variables
con subindice o tablas.

51 trabaja con datos nu-
méricos, podri operar con
una o dos dimensiones. Por-
cjemplo, DIMA(4.3) sigmi-
fica dimensionar una rabla
para que pueda trabajar con
cuatro filas y tres columinas.
DIM B(3) permite trabajar
con tres elementos.

A 1,1 ] 1,2 | 1,3{+4.5
21122 | 23420
31132 [ 331
4,1 | 4,2 | 43300

B 1 2
2 40
ip-5

En el caso de datos no
numéricos  {alfanuméricos)
se¢ trabaja con una dimén-
sion, donde el primer valor
de la inscruccidn DIM indica
el nimera de elementos y ¢l
segundo la longicad mixi
ma. Por rjenﬁp[u, DIM
C$(4.6) permite trabajar
con cuateo dacos afanumri-
cos de seis caracteres  de
longitud maxima por ele-
MEnto:

La instruccion DIM indi-
cid al ordenador el nomero
maxime de elementos con
los que va a trabajar; a efec-
s de la reserva de memo-
rig oportuns. La ventaja de
su utihizacion es la sencillez
v simplificacion de cileulos
al acceder facilmente a cual-
quier elemenrto, Asi, ¢=hbii,j)
asygnaria @ ¢ el valor alma-
cenado en la tabla ben la fi-
fa t ¥ columna j. Los grandes
ordenadores permiten, ade-
mads, la aplicacion de ins-
rrucciones matricules a roda
informacion numerica al-
macenada en torma de ta-
Blas
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) PTAS Tk (MR TP FOFA

B El precic sislup: aimenta
dar, cables para caaseibe nor
el y TW icolor & BYNL rassetts
de demogiracion, manuaies
&n inglds, Bu inad
casiellana y CAREDE
gt

B Kit ampkacidn a 48K RAM [especihgue version 243}

TOED pkas

B Adaotador memosias 18K IXE1 2.250 plas.

8 Ampklicadar g2 sonido + BESET: £.500 pias

B Impresora ZX 13950 plas

B Caa 5 rollos papet 2625 plas

B Funda grobeciora de pldsticoc 400 pias

B interface GENTROMICS + cablaicon P calisr SEIKO-

SHA GE-TOO 11450 plas

B Inferace jcyatak tipo KEMPSTON, 3,550 pras

W Joy SEECTRAVIDED "DUICKSH 0T, 3.000 pras

B Carsctar ambra; 1000 plas

W Consotor maecha: 300 plas

PRONTO DISPOMNIBLE: B IXINTERFACE 1 B IXINTER

FACE 2 B Zx MIGRO DAWES B MODEM B TRAZADOR

DIGITAL B TECLADD FROFESIONAL CONSONIDC B 1M

TERFACE JOYSTICK FROGRAMADLE B MEMORIA EX-

TEANAILZK B SINTETIZADOR DEVOE B JOYSTIDH ALTA

SENZIBILIDAD W INTERFACE Dl @ COWNVERTIDOR

DAy &'D B FLOPPY DISK 350K @ ETC.

EM ESPANOL

VIDEQ-JUEGOS 16K/ 48K
SuparComecocos: 1400 oths
Cybatron: 1000 phas

Gulpman: 1.400 plas

Phearic 1600 plas

La Mina: 180 plas

Weckage {Deslrecsidnl 1 B0 plas
Andmide Lo 1800 plas

Bediam: 1 600 plas

La Aana # Z-MAN: 1800 plas.
Galaxiarns + Spynads 1.000 plas.
Clenpeéis + Siorm-Fighters 1 G800 pras
VIDEQ-JUEGDE 48K

B El Datective: 1700 ptas

B Tonedes Marcianos: 1,700 p1as

W Eillar Kareg: 1.700 plas

B Basrry Buegars: 1.700 ptas

W Andraoics Des 1700 plas.

B Bdsqueda &n & ming MmalElR: 1. 700 plas.
W Uilime Smareces ar Latisa: 1700 pias
W Auiosiopiaia Galdciicoc 1.700 plas

B Escatador Loce: 1.700 plas

W Grand Prx: 1.700 plas

B Sicmiping Stan: 1 T00 pEaa

B Bubitile Troabde: 1 700 ptas

B Smusador de Vuelo: 2500 ptas
AVENTURAS [40K)

W ElVala: 1.800 pias.

JUEGDS INTELIGENTES 48K

B Ajedraz F00Z 2 800 ptas

@ Dallas: 1200 ptas

JUEGDS INTELIGENTES 16K

@ Juerra da Barcos + Submarng 1400 plas

GESTION 48K

B MWassoride (Bass de Dated) 3.000 plas

B Coniabilidad Personal 2 500 otas

B Coatral da Stocks 64 columaas: 3000 pas

B Coobext|Procesadar oa Textos B4 caluemnss). 3.000 plas
B Simplax (Programacitn lineall: 2.500 plas
UTILIDADES 18K/48K
Ensambi/Desensambl
Compsadar 2.000 plas
Wedgo- Display: 2000 plas

FOATH: 3000 pias.

Adagl Programas BASIC ZX81: 1 500 plas
A0 VISION 3000 phas

UTILIDADES 48K

B MasterDigafo: 2000 pras

m THRN Mares 2000 pas

2.500 plas

WL
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LIBROS _\

EN CASTELLAND

B Gula Prictics de BASIC ded ZXET y del SPECTRAUM 1,200
prias

B Guila Préclica de codige maguina dal IXBY y oel SPEC:
TR 1,200 plas

B 7H-SPECTRUM, cdma chiener al méxima raedimaanio
1300 ptas

B SPECTRUM. Libro de jueges 1.300 plas

B Camo programar su SPECTRAUM. B50 plas

W Curss do pregramacidn BASIC del ZXE1. 850 ptas

B Los calpres del SPECTRUM: 630 ptas

B ZE-SPECTRUM, i 64, par gud sirve y SOmMo B8 WEa
1.100 plas

W Guia ded prencipante NEWBRAIN (con cassetier 1,000
ptas

W Boistings Club Nacional Usuanos IXA1 1882 (1 a4
1.200 glas

W Bolaiines Dub Hacsaral Lis
pias.

EM INGLES

W The Z¥81 Facked Book 1.200 ptas

H 20 Simple Electronie Projecis for the ZXEBT: 1.200 plas
B Games 2% Computers Play (30 Qames for 281 r SPEC-
TRUM|: 1.000 plas.

B SPECTRUM Graphacs: 1.800 ptas

B SPECTRUM Pragrammaas Wol. 1: 1 OO0 pias

B Explorng Adventures an the SPECTRUM 4K 1.500
1L ES

W A pockal Handbook for the SPECTRUM: 825 pias

B Gamas ta play on your ZESFECTAUM: 600 plas

o 201 883 (8a 10¢ 2 500

IMPRESORAS
GRAFICAS

=)

SIMPLEMENTE LA MEJOR REL ACIDM CALIDADVFRECHD
B interlace SEMTROMICS de origen

GF 100: B B0 columnas B 30 caraciares/sequndo @ Ma-
yosculas, mindsculas icddgo ASCH B Caracinres expance-
oos B Papel hagla W07 anchoo 49,000 plas

GPIS0: B S0 carscieres/segundo B imenace REIEZ e
comporade B Caractares programabies @ Caracianes dio-
b shioidobis archo B Rasto coma GE100: 58000 ptas
GPT00: B Todos s colores B Armasire frccsdnEscoion
B Fapal hasta 10° 88000 plai

Estdn a punto oe legar

GPSO: Imprescra de bage coste an papel normal para 2
SPECTRLEME

GPS50: Cakdad de masgariia y 18 1ipos de escniurd & un
pracsn (noraible

B Cag 15 cintas winganes C-15 1 500 ptas
B Cags 15 cintas vingenes C-30 77100 plas

B Mool 16s8re werde alks reaciseidn 127 28 8080 ptas
W Mondor o migdia resolucdn OB 147 60950 plas
B Cinta bnta SEMOSHA GP100D 4 GPISG 1 450 pias

TAMBIEN DISPONIBLES

B SOAD M-8 B4 BE0 plas

B ORIC 1 4880 48 350 pias

B CRIC T FEk

B ACORM ATOM: 30000 pfas

B DRAGON 33 64950 plas.

B NEwWBARAN & T4250 plas

B NEWBRAIN AD: B2 350 plas

B IFMPRESORA ADMATE (NEWPEINT) peraleio CENTRO-
HICE

B IMPRESORA ADMATE [MEWPRINT serie AS232
B Scfiware y peeiléricos NEWBRAIN

B ETC_ETC. ETC

EXPOSICION, VENTA Y CURSOS DE BASIC Y
CODIGO MAQUINA COM ZX EN BARCELONA
c/Focafort, n® 241, antlo. (DILVIS). (Mo se atien-
di por teléfono). Horario 16 hoa 20 h




Mi primer libro sobre orde-
nadores.

Luca Novelli

Edit. Anaya.

Sesenta y cuatro paginas.
L.200) ptas.

Como puede advertirse
por la portada, tanto en lo
que al titulo como a la
flustracion se refiere, este
libro traducido del italiano
estd dirigido a los mis pe-
quefios de la casa.

Es un buen libro-cuento
en el que Luca WNovelli
—popular aontor de histo-
rietas ilustradas y de tiras de
comicy— nos descubre el
mundo fantdstico de la in-
formatica ayudado por An-
drés (un ordenador muy ju-
guetdn), Plotter (un perro
no muy amigo de la técnica),
Marko y Ada (los prorago-
nistas principales).

Con el abuelo Abaco, la
tia Pascalina y el profesor
Babbage, los chavales hacen
una incursién por los pri-
meros métodos de cilculo.
Después echan una mirada
al dinosaurio ENTAC (mai-
quina conscruida en 1946,
con un peso de 30 toneladas
y un consumo de electrici-
dad equivalente al de mil
lavadoras juntas). Pero esto
era antes que las wvilvulas
fueran sustituidas por los
transistores. Los lectores
pequefios (y los grandes,
por qué no) se perderan en
el laberinto binario de la
nueva generacion de ma-
quinas que sblo entienden
de ceros y unos. Merodean-
do por el interior del orde-
nador llegarin a una calle en
la que hay tres grandes edi-
ficios: los almacenes RAM,
los almacenes ROM y el
centro de caleulo CPU. Al
final, todos logran salir por
el tubo de video. Todos
menos el desconfiado Plo-
teer, que saldrd por la im-
presora. Serd entonces des-
de el exterior cuando, cono-
ciendo el interior, podremos
{podrin) ver las ventajas de

M/ ZX
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utilizacidon del ordenador y
prever un futuro lleno de
PrOpresos.

Las ilustraciones del libro
son a todo color y no se ha
evitado la referencia a edr-
Mines técnicos, convenien-
temente explicados en el
margen superior de cada
pigina.

En fin, el de Luca Novelli
nos ha parecido un buen
libro para regalar a nuestros
hijos o hermanitos, pero
como Siempre ocurre con
los trenes, todos podremos
disfrutar de éL

£X
SPECTRUM

como obfener
el maximo
rendimiento

ZX Spectrum. Coémo obte-
ner el méximo rendimiento.
[an Sinclair.

Edit. Diaz de Santos.
Ciento treinta y cuatro pagi-
nas.

1.300 ptas.

Lentamente van apare-
ciendo libros sobre el Spec-
crum que, habida cuenta de
la apetencia del mercado,
son inmediatamente “de-
vorados' por los fans,
avidos de descubrir nuevas
posibilidades de programa-
cion. Algunos titulos, los
menos, son de autores
espafioles, como los de
Antonio Bellido que hemos

comentado en nuestro nd-
merq anterior, pero la
mayor parte de ellos son y
seran traducciones de libros
britinicos. Este es el caso
del libro de lan Sinclair
(quien no tiene parentesco
alguno con Clive Sinclair,
como se apresura a decir en
todas sus obras, lo que
resulta por demis suges-
rvo),

En este libro el lector
puede encontrar bastante
informacion sobre el Spec-
trum, pero no cdmo obee-
ner el maximo rendimien-

to”. Una buena regla en esta
materia es desconfiar de los
titulos pretensiosos.

La rtraduccidn, por cierto,
no es demasiado buena. No
se asombre el lector cuando
le hablen de microdispo-
sitivos  (Sic), agrupamien-
tos o listas numeradas. A
poco que ponga alpo de
imaginaciéon acabara por
descubrir de qué se trata

Los cuatro primeros capi-
tulos del libro de lan Sin-
clair no afaden gran cosa
respecto del manual: dife-
rencia entre comandos y
sentencias, utilizacion del
TAB, andlisis de variables y
bucles. Pero los dos capitu-
los siguientes: "Proceso de
datos” y "Higalo usted

mismo’ son lo mejor del
libre.

En "Proceso de datos”
Sinclair analiza las subru-
tinas, ficheros de datos,
clasificaciones y Ffunciones
definidas., Aqui se puede
encontrar una subrutina
para seleccion de cadenas
que empiecen por una letra
dada, localizacidn de sub-
cadenas o una peguefia
funcién para redondear
cantidades,

En "Higalo usted mis-
mo el autor nos anima a
hacer programas en lugar de
copiarlos. "Hacer progra-
mas —escribe Sinclair—
supera con mucho a los
deportes, el ajedrez o el
sexo”. No podemos estar
totalmente de acuerdo, pero
ciertamente la opinidn del
autor bien merece que se
haga un estudio del grado de
adiccibn que es capaz de
generar el Spectrum. Mien-
tras tanto, este capirulo del
libro queda como una buena
muestra de como estructu-
rar mejor los programas y
hacer realidad la buena
sugerencia de Sinclair de
crear una libreria de sub-
rutinas para posterior uwci-
lizacién a rtravés de la
instruccion MERGE.

Finaliza el libro con el
analisis de las instrucciones
de grificos, color y sonido,
cuya diferencia con el ma-
nual es realmente minima.
Es, pues, un libro muy
general sobre el Spectrum
que pretende abarcar mu-
chos aspectos de forma
sencilla, sin profundizar
demasiado en ninguno de
ellos.
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B Apenas perceptible, el
Spectrum emite un pitido
cada vez que se presiona una
tecla, La intensidad depende
del byte almacenado en la
posicion 236 23609. Intro-
duzca POKE 23609,100 y
verd como nota la diferen-
cia. Ello resulta especial-
mente util en la introduc-
cion de datos masivos (tipi-
co en las instrucciones DA-
TA}, va que ayuda a contro-
lar la enrrada "de oido”

®  El almacenamiento de
programas y datos en ca-
rretes es la forma mds ba-
rata, pera no la mds segura,
de guardar informacidn. He
agui algunos consejos para
evitar los maltiples proble-
mas con que podemos en-
contrarnos en €l uso de las
carrettes.

I. Nuevas cintas. Antes
que nada, rebobine hacia
adelante v hacia atrds com-
pletamente.  Ello  asegura
una buena tension en la
cinta. 5i tiene paciencia, es
deseable que después del
rebobinado deje correr la
cinta en el modo normal
{play) hacia adelante y, dan-
dole la vuelta, nuevamente
hacia adelante. Después es-
tard en Optimas condiciones
para la grabacion.

2. Mo urilice los 15 6 20
——Dborrar arrib

2. No ualice los quince
0 veinte segundos primeros
de minguna cinta. La mayo-
ria de los problemas ocurren
en este tramo de cinga.

3. Cuando no urilice la
cinta, rebobinela completa-
mente.

4. Guarde las cintas en
su caja de proteccion siem-
Flrt‘ qlit‘ ({18 IH \'HFIL d USATr,

5. Limpie la cabeza del
cassefte después de dos o
rres horas de funcionamien-
oo con un casrerte limpiador
o con liguidos limpiadores
adecuados.

6. Deje suficiente espa-
cio entre programas (al me-
nos veinte segundos), si hay

3 IX
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mds de un programa por
cinta. Utilice el contador del
cassetre para saber la posi-
cidn donde empieza v rer-
mina su programa. Puoede
utilizar el televisor para ver
las zonas de cinta donde no
hay programa (lineas grue-
sas de color negro).

7. Problemas al carpar
un programa. Estos pro-
blemas suelen darse en el
ZX81, aunque no deberian
ocurcir siose uciliza las ins-
rrucciones SAVE y LOAD
con ¢l tono (TONE) aleo, ¥
el volomen (VOLUME) a
3/4 de potencia, No obstan-
te, las caracrteristicas de las
cintas varian de unas a orras
v pueden encontrarse pro-
blemas si la cinta se lee en
un aparato distinto al que se
utilizéh para la grabacion. Si
se encuentra con problemas
siga los siguientes pasos:

a) Cologque el tono
(TONE} al maximo nivel,

by Cologue el volumen
(VOLUME) a 3/4 del ma-
simo,

¢)  Rebobine la cinta al
principic.

d) Eseriba LOAD "A" o
cualquier otra letra o pala-
bra disrinta del nombre del
programa. Presione PLAY
en el carrere y NEWLINE
en el ZX31 (o ENTER én el
Spectrum). Cuando las -
neas negras mas finas dan
paso a las mas gruesas en
blanco y negro, con aproxi-
madamente la misma pro-
porcidn de color blanco que
negro:

l— Disminuya el volu-
men hasta que vuelvan a
aparecer las franjas mas
estrechas.

2— Aumente el volumen
entonces,

Incluso si escucha la
grabacidn, podra percatarse
cuando el valumen es dema-
siado alto y causa distorsidn.

e} Ajuste el volumen-a
la mitad y rebobine la cinta.

Teclee LOAD el nombre
del programa’.

Presione PLAY y NEW-
LINE (ENTER en el Spec-

trum). Si la pantalla se lim-
pia antes de que el progra-
ma finalice, ello puede sig-
nificar que ¢l volumen toda-
via es demasiado bajo. Re-
bobine de nuevo y repita la
operacidn con el volumen
mas aleo.

8. NUNCA cologue una
cinta encima del televisor.
El campo t]ucrruma%.;nér[cu
del televisor puede afectar a
las sefiales grabadas en la
cinta.

A e By e

B Uno de los problemas
con que se puede encontrar
es la reordenacidn de datos,
bien numéricos o bien alfa-
mumeéericos. Un "sort” es un
programa que elimina este
problema, es decir, reordena
la informacidn introducida
normalmente en una tabla,

Supongamos que trabaja
usted en una estacion de
ferrocarril y rtiene  una
enorme lista de horarios de
trenes en el mas completo
desorden. Con el programa
que le damos a continuacion
podrd imponer orden alli
donde antes reinaba el caos,
aunque los trenes sigan lle-
gando tarde. Y lo que es mds
importante, podri generali-
zar este programa
cualquer otro caso.

Analicemos las necesida-
des del programa paso a
paso

1. Ndamero de trenes.

27 Incroduccion de los
nombres y hora de paso por
la estacidn de cada rren.

3"  Ordenacitn de
acuerdo con el horario.

4.° Impresion.

En la instrugcion 20 in-
troducimos el nimero de
trenes en la varizble N, De
acuerdo con ello, dimensio-
namos dos rablas, una para
los nombres de los N trenes
con posibilidad de introdu-
cir hasta 13 caracteres y otra
para las horas de los N
trenes (instruccion 30). A
eraves de un bucle (lineas 40
a 70 introducimos los datos
en la rabla.

ara
PR,

La parte principal del
programa va de la linea 80 a
la 250, donde se ordenan lod
datos introducidos. Utiliza-
remos una variable (T) que
nos indicard que rodo estd
ordenado (si T= 0} v que
aun no estd ordenado (51 T3
1). Inicialmente considera-
remos que estd ordenado
(linea 907 y modificaremos
su valor {linea 120} si des-
cubrimaos que hay algin da
desordenado.

El método seguido para la
ordenacidn consiste en co-
ger pares de elementos (li-
nea 1107:

NS TREN 1
MNE(2 TREN 2
N3(N)

Hi{l} 2030
H(2) - 1415
H(N}

H{2) 2= Hl)

1415 & 2030 — Falso

Imaginemos que hemos
introducido H(1) = 2030 y
Hi2} = 1415, como el hora-
rio de dos trenes. En la
introduccion 110 se devecta
que el segundo elemento es
inferior al primero, es decir,
que hay gque ordenarlo. Lue-
go cambiamos el valor de T
y efectuamos ¢l cambio:

Linea 120: A% = "TREMN 2"
X = 1415
Linea 130: N§(2} ="TREN
1||

H(2) = 2030
Linea 130; N§{1)="TREN
Ell

H(1) 3 1415




ME(]} TREM 2 Hily 1415
N&i2s TREN 1 HiZ} 2030
NN HiN;

0 5l es cero, que no ha En el priximo nimero

analizaremos distineos meé-
todos de ordenacion, inclui-
do un pequedio programa
con ¢l que realizar la orde-
nacion alfanumeérica,

habido cambio, por lo que
todoy estaba ordenado.

S rodo esta ordenado,
solo nos quedard saber el
resultado por pantalla lineas

180 al finaly
18 REM Horario de trenes
=@ ELE IMNPUT “"Humero de Lren
s "

32 DIM NEI(N,13): DIM HIN)
A FOR I=l TO W
Eﬂi_::ltﬂ-pﬂ_r "DEeEAaOBminaciaon tren:

| |

E@ INPUT "Horario del
EN;EIJ}aHEII

@ NEXT I

80 REM Ordenacion

tren: “;

93 LET T=8

i@d FOR I=2 TO N
11& IF HOI) smH(I=1)
135@

ize LET Te=i:

THEN S0 TO

LET AS=N%(I}: LET

X=H{I}
=a?ﬂ EET ME(T) =NE(I-1): LET H{I)
xliE LET NE(I-1)=A%: LET HII-1)=

HEXT I

IF T=1 THEN GO TO 8@
REHM Salida PantatLia
GO SUB 38a
FOR I=1 TO N

1@
288 IF (I-18) <>»INT (I-18) THEN
GO TO =246

2lad PRINT AT 15,5 "Presione cua
Llgquier tecla™

220 IF IMHKEY §="" THEWN GO TO 2z2@&
238 GD suB 382

248 PRINT TAB 2:N&(I),TRE 20, H I
Il

2838 NEXT
268 PRINT
rama": STOP

I
AT 15.5;"Ffin de'L prog

3@8@ REM Cabecersa

21@ CLS

GEH PRINT AT ©. S5, "TREMES";RT @,
‘"HORARIO" .

sén PRINT AT @.5; QUER 1;"_

~sko RETURN s
Expreso irun
Costa del 2248
Costa Brava 2245

LOS MEJORES PRECIOS
EN LA MAS AMPLIA GAMA
DE ORDENADORES
PERSONALES

eSinclair (ZX81 y Spectrum)
eCommodore ®@Unitron
®/aser ® Dragon
Tenemos todos
los programas y periféricos
del mercado

BARQUILLO, 25 - MADRID-4
Tfnos. 2215507 -2226949
2323644-2312918

C.O.S.E.S.A.

COMPANIA ESPANOLA DE SUMINISTROS ELECTRONICOS, S. A.
Distribuidores oficiales de INVESTRONICA
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C/ Barquillo, 25 - Madrid-4
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Como recordardn los lectores, esta seccion permanente estd dedicada a comentar y
analizar criticamente los programas para ordenadores Sinclair que se ofrecen en nuestro
mercado. Ocasionalmente, habremos de incluir también programas que se venden en el
extranjero —principalmente en Gran Bretafia— cuando los consideramos de interés para

nuestros lectores.

Aun aceptando que siempre habrd una cuota de subjetivismo en nuestros juicios,
corresponde que expliquemos cuiles son los criterios que seguimos a la hora de evaluar los

Programas,

En el caso de los juegos, tomamos en cuenta, en primer lugar, las cualidades de
programa para retener la atencion del jugador y, por asi decir, para crear adiccion. El segundo
criterio es la presentacion formal, ranto en su aspecto externo como en pantalla, Tercero serd
la calidad de la resolucion grafica lograda. Y, por dltimo, tomamos en consideracion, el
movimiento, la accidon que genera el juego. '

Cuando analizamos programas de aplicaciones, el Primer criterio a observar serd su .
urilidad; ¢l segundo, como en los juegos, la presentacion. En reemplazo de la resolucion
grafica consideramos la claridad y facilidad de uso y, para concluir, la rapidez de ejecucion.

Programa: Wreckage
Tipo: Juego
Distribuidor: Venta-
Matic

Formato: cinta de
cassette

ZX Spectrum 16 6 48
K

El Wreckage es un juego
de accion en el que nuesrra
base se ve atacada por na-
ves enemigas que vienen a
bombardearla; nosotros re-
NEMOs que evitar esto des-
truyéndolas en cuanto apa-
rezcan, Auvngue puede pare-
cer similar a otros rantos
juegos, hay una diferencia
fundamental, el campo de
accidn  se  representa en
perspectiva, es decir, las na-
ves atacantes vienen desde
el fondo (aumentando de ta-
mafio) y no desde arriba, he-
cho gue reviste su impor-
tancia, como veremos luego,
v le da mias vistosidad,

Las instrucciones que vie-
nen con la cinta son claras
y no plantean ningun pro-
blema para cargar y ejecutar
el programa Una vez hecho
esto nos aparece la pantalla
de presentacidn (muy visto-
s@, pOr CIerto) ¥ a continua-
cidn podemos elegir cémo
controlar el ldser, se pue-

M/ IX

de usar €] teclado y también
un foypstick tipo Kempston;
asimosmo  dispone de un
modo de entrenamiento
{aungue para entrenarse no
hay nada como jugar en se-
rio). Después de todos estos
preliminares empieza el jue-
go de verdad, las naves apa-
recen al fondo y van aumen-
tando de tamaiio a medida
quE S€ ACErCan; una vez en-
cima de nuestra base empie-
zan a bombardear mientras
nosotros tenemos que des-
truirlas con nuestro laser.
Este tiene dos controles, uno
horizontal, similar al de los
juegos normales y que nos
lo desplaza a izquierda o
derecha y otro vertical que
nos da la profundidad, ya
que el laser solo es efectivo
s1 la nave contra la que he-
mos disparado estd en la
mirilla de tiro y no en
cualquier otro punto supe-
rior o inferior. Esto provo-
€a gue fengamos que estar
al tanto de dos posiciones
¥ no de una sola como en
los juegos normales, lo que
dificulta su manejo {aungue
se supone que esto forma
parte del juego). Este pro-
ceso es bastante complicado
si se hace con el reclado y
el uso del joypstick lo me-
jora bastante. La mirilla estd
constitnida por dos indica-

dores, uno colocado en la
parte infetior que se des-
plaza horizontalmente y
otro colocado a la izquier-
da que se desplaza verctical-
mente, en el punto indicado
por estos dos indicadores es
donde hard impacro el laser.
Estos indicadores aunque
utiles no son todo lo claros
que seria de desear (sobre
todo el inferior) y hubiera
sido mejor disponer de la
tipica cruz movil que nos
indicase el punto de impacto
en vez de estos dos mar-
cadores.

El juego en definitiva es
entretenido ¥y posee  unas
graficas realmente bonitas,
lo que hace que sea mis
agradable jugar. Hay que
destacar que en el manual
se indica que hay un premio
para la primera persona que
logre destruir mil naves {co-
sa que, por supuesto, no lo-
gramos), lo que crea mds
incentivos para jugar.

PUNTUACION:

" EE[

Programa: Penetrator,
Tipo: I;]ma

Distribui
Formato: Cinta de cassette
ZX SPECTRUM 48K

Es una version corregiday
ampliada del famoso juego
"SCRAMBLE" que rtodos pu-
dimos jugar en los bares
(srecuerdan aquel juego en
donde nuestra nave debia
entrar por las cavernas y
destruir todos los misiles y
estaciones de combustible
gue podia?). Las modifica-
ciones se basan principal-
mente en que en esta ocasion
no se nos acaba el combusti-
ble v lo que debemos destruir
son misiles y radares, pero
aparre de estas dos modifica-
ciones del juego existe otra
mucho més importante: Es
configurable; al plano del
terreno original se le pueden
afiadir o quutar todas las cosas
que QUeramos: mads O Menos
misiles, o estaciones de radar,
incluso modificar el terreno
para hacerlo mis o menos
dificil y sila nueva versiondel
juego que resulta nos gusta
podemos salvarla en cinra
para usarla rodas las veces
que qQUEramaos,

Las instrucciones que vie-
nen son muy completas, ex-
licando claramente como
ﬁacerlu funcionar. Una vez
cargada la cinta nos aparece
un completo mend de selec-
cidn que incluye las opciones
de: uno o dos jugadores,
entrenamiento con infinitas
naves y el nivel que se quiera,
maodificacién del terreno y
sus operaciones asociadas
(grabacion del terreno en
cinta, etc.),

5i empezamos el juego
propiamente dicho nos apa-
recerd la tipica pantalla del
perfil de tierra ¢on sus cohe-
tes y radares y nuestra nave
empezari a avanzar. Todos
estos graficos estan bien rea-
lizados aunque un poco faltos
de culcrid!:}qln quepﬁfice des-
merecer un poco la visidn del

r: Investrdnica |




juego, que en todos los demis
aspectos estd muy bien reali-
zado.

El terreno que viene en la
cinta es bastante dificil de
dominar, sobre todo si unoes
NOVALD €N estas cuestiones y
es aconsejable modificarle
para simplificarlo, por lo
menns durante las primeras
veces quese juegue. Las teclas
de manejo son sencillas y no
presentan ninguna compli-
cacion en su colocacion; una
dificultad surge con la "P”
que tiene dos usos: si la
MANIENEMOS HFFEIHL{H nos
hari acelerar la nave, mien-
tras que si se pulsa un solo
instante disparard balas, El
problema surge al ser éste un
tiempo muy critico y dado ue
gue el teclado del Spectrum
0o Ciene una respuesta muy
ripida { ;alguien lo duda?) la
mayoria de las veces que
queremos disparar lo que
realmente hacermnos es acele-
rar la nave y chocarla contra
el objeto que queriamos des-
[ruir.

En una visidn en conjunto
se¢ podria decir que es un
juego animado con unas ins-
rrucciones que deberfan ser
modelo para otros, aunque
tenga los fallos ya indicados.

Puntuacion: mam00

Programa: Hormigas
Tipo: Juego

Distribuidor: Investronica
Formato: Cinta de cassette
LX SPECTRUM 48K

En este divertido juego de
gccidn nuestra mision es la de
rescatar a cuantas personas
podamos de las ruinas de una
ciudad dominada por hormi-
gas gigantes que pretenden
destruirnos, Para Eacer €510
debemos buscarla por la ciu-
dad y llevarla fuera sin que
nos destruyan las hormigas.

Las instrucciones que vie-
nen con la cinta son cortas
pero clatas y la carga se

realiza sin ninguna dificul-
tad. Una vez funcionando el
programa nos pregunta el
sexo (pregunta bastante sor-
prendente); el programa lo
usa para darle mis ambiente
¥ si se responde que "nifio”
hara que la persona que hay
que rescatar sea una nifia”
{monigote con faldas) mien-
tras NOSOLrOs SOMOs Yarones
{monigote con pantalones),
cambiando las tornas en ca-
s0 contrario. Las graficas del
juego son realmente espec-
taculares al estar realizadas
en tres dimensiones. Debe-
mos aclarar que hay dos
tipos de perspectiva tridi-
mensional: la conica y la
isométrica. La cdnica es
aquella en donde los objetos
mds alejados se ven mais
pequedios (un ejemplo es el
programa "BATLEZONE"
que hay en muchos bares).
La isométrica dibuja rodos
los objetos del mismo ta-
maifio; estén a la distancia
que estén, sin que por ello
dejen de dar sensacidn de

COMENTARIOS

tridimensionalidad. En este
juego la perspectiva estd en
isométrica siendo todos los
dibujos en blanco, negro y
tonalidades grises, sin que
por ello desmerezca en gri-
ficos. 51 durante nuestro pe-
riplo por la cindad nos des-
plazamos fuera de los ex-
tremos de la parte visible en
pantalla, esta desplazara con
nosotros y si por alguna
razon nos perdemos y oo
sabemos donde estamos,
bastard con pulsar una recla
dispuesta a tal efecto y nos
centrard la pantalla de modo
que nuestro hombre (o mu-
jer) se halle en el centro.
Esra tecla es bastante Gril no
sOlo para centrarnos cuando
nos salimos de la pantalla,
sing para saber donde esta-
mos aunque estemos dentro
de ella, no es que la figura
sea dificil de ver; si nos
metemos derrds de un edifi-
cio la perspectiva nos impe-
dird verlo. Para destruir a
las hormigas disponemos de
un numero limitado de gra-

nadas que podemos lanzar a
varias distancias, si nos al-
canza una hurnug¢ nos ird
comiendo y nuestra vida se
ird debilitando. El juego se
termina cuando se acaba la
vida o el tiempo de que
disponemos para salvar a
las personas.

Respecto al juego en si es
muy animado y emocionan-
te. El manejo por rteclado
resulta un poco excrafio has-
ta que uno se acostumbra a
£l, debido al hecho de que
funciona de un modo lige-
ramente distinto a otros y
que hay que manc]ﬁr una

en total) lo que hace que sea
muy dificil las primeras ve-
ces que se juega. Pero no se
desanimen y sigan practi-
cando, ya que cuando se le
aprenda a manejar resulta
extraordinariamente dive-
tido. En la parte inferior de
la pantalla nos apareceran
los siguientes indicadoges:
personas salvadas, granadas
que nos quedan por usar,
vida que nos queda y tiempo
que nos queda. Ademids de
éstos existe un  indicador
que cambia de color depen-
diendo de si la trayectoria
que llevamos es buena o
mala.

Este juego no deberia fal-
tar en ninguna “Programo-
teca’” por su calidad de grafi-
cos, su animacion y la diver-
sidn que produce a todas las
personas.

Puntuacion: memsQ

X S 25




COMPRO-VENDO-CAMBIO-COMPRO-VENDO-CAMBIO

ZX pone sus paginas a
disposicién de los lecto-
res gue deseen publicar
anuncios clasificados para
compra-venta de ordena-
dores y periféricos, inter-
cambiar programas o sim-
plemente tomar contacto
con otros usuarios del
Sinclair. La publicacién
de estos anuncios serd
gratufta. No serin acep-
tados los que tengan ca-
ricter publicitario. Enviar
los textos, acompafiados
de direccidon, identifica-
cién y teléfono a:

Revista ZX.

Tablero de anuncios
C/lerez, 3 Madrid-16.

*4e

— Vendo programas en
cinta para el ZX-Spec-
trum, 16 y 48K, Titulos
variados: simulador de
vuelo, penetrador, com-
piler, etc.

Preguntar por: Fernando

/Murrieta, 38, 5.° D.
Santurce (Vizcaya).

— Vendo mas de 100
programas grabados pa-
ra Spectrum 16 & 48K,
en BASIC y CM. TODO
por 5.000 pesetas.
Preguntar por: Carmelo
R. Fernandez Rupérez.
C/ Felipe IV, 4, 5.° D.
San Sebastian-11.

Tel. (943) 45 80 62,

— Cambio juegc Ma-
zogs para ZX81 por otro
que se venda en el mer-
cado.

Preguntar por:
Lopez Aperador.
Avda. de Madrid, 1.
Benidorm (Alicante),
Tel (965) 850075 de 12
az2y5ail

Pepito

— Intercambio progra-
mas escritos o grabados
en cassette.

Preguntar por: Juan Ma-
tador Vazquez.

C/ Mejillon, 25.
Sevilla-15.

Tel. (954) 37 46 85,

— Cambio programas
para ZX81 por fotoco-
pias o dibujos de esque-
mas de interfaces para
2ZX81, 16K RAM genera-
dor de sonido, o graficos
de alta resolucion.
FPreguntar por: Manuel
Rodriguez.

Avda. Burjasot, 224, 2.°.
Valencia-25.

— Vendo ordenador
ZX81 con ampliacidon.de
16K. Todos los acceso-
rics ¥ manual en caste-

llano. 7 meses. 17.000
pesetas.
Prequntar por: Carlos
Gonzalez.

Apartado de Correos
408.

Vitoria (Alava).

Tel. (94) 22 00 86.

.

[' ~
mimaas

ghs
smacds |

— Cambic mezclador
de 5 canales, estéreo,
con cables, por Spec-
trum, Pagaria 20.000 pe-
setas de diferencia por
uno de 48K. También
cambio por ZXB81 con
ampliacion de 16K,
Preguntar por: Guiller-
mo Velasco Elias.

C/ Landaburu, 2, 7.° iz-
quierda.

Baracaldo (Vizcaya).
Tel. (94) 437 82 85.

— Cambio juegos ZX
Spectrum 48K o prime-
ras copias.

Preguntar por: Manuel
Rodriguez.

C/ Jerez. 1, 1.7,

Lorca (Murcia).

— Vendo ZX81 mas am-
pliacion de 16K regalo
cintas, Vendo o cambio
cualquier programa para
Spectrum 16/48K,
Preguntar por: José Ma-
ria Vicente Esteban.

C/ Fernando de Rojas, B,
L

Salamanca.

Tel. (923) 22 B3 53,

— Cambio emisora In-
tek M 800 de 80 canales
porimpresora para ZX81.

Preguntar por: Carlos
Frias Felices.
C/ San Celedonio, 4. 3.7

Santander.

— Compro ordanador
personal ZXB1 o Spec-
trum, asi como periféri-
co de 16K para ZXB1,
Atenderé otras ofertas.
Quisiera informacion so-
bre clubs de usuarios.
Freguntar por: Benigno
Garcia.

Apartado 137.

Vigo (Pontevedra).

— Estoy interesado en
contactar con usuarios
de Spectrum (16 ¢ 48K)
para intercambio de pro-
gramas en aplicaciones
de gestion. Tambien me
interesa comprar impre-
sora de papel normal pa-
ra el Spectrum,
Preguntar por: Ramaén
Pamiés.

Apartado 30,

Reus (Tarragona).

Tel (977) 82 11 94,
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' FERIA DE LA
'EN EL CORTE INGLES

CASTELLANA

-En la 6* Flanta de El Corte Ingléa
| Castellana, le esparan 1.000 m:
dedicados de lleno a la
Microinformatiea. Con lag principales
mareaa del mercado de los
Microordenadores Profesionales y
Microordenadores Familiares, areas
dedicadas a Complementos v Libreria,
| actividades para colegiales.. ¥ todos

Venga a conocer las novedades de laa !
mejorss marcas, en la 1* Faria de la |
Microinformética en El Corta Inglés

leg Bervicios de-una gran Feria.
Ademas, un equips humano,
agpacializado en los diferentes
Microordenadores, contestardn & todas
sus consuitas, :

Y no olvide nuestras facilidades de
compra: Pinanciacion hasta 24 meses.
Con &l Servieio Post-Venta y la
garantia de Bl Corte Inglés
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En el nimero 3 de ZX
publicdbamos una carta de
Juan Cabezos de Madrid, en |
la que nos pedia un progra
ma de Bingo. La respuesta
de los lectores no se hizo
csperar y son ya 63 los

I 7 IR

iplicacion
en los bingos

programas recibidos. Logi-
camente, no podemos publi-
carlos todos, por lo que
hemos hecho una seleccion
gue no ha sido Facil, debido a
la gran calidad de todos los
programas. A los seleccio-

nados nuestra mas sincera
felicicacion, y a todos, nues
tro agradecimiento por la
colaboracion, Ahora Juan
Cabezos tiene donde elegir,

Todos los programas sir
ven para la extraccion de la

bula y realizan una presen-
tacion  en p;ll'lIiI”LI mds o
menos completa, mas o me-
nos original, de la aleima y
anteriores bolas excraidas
No se sustituye, pues, al
carton, si bien hay algunos
Progrimis IJ{l MEenaos; que
han generado los numeros
del caroon.

Algin programa ha utili-
gado rurinas en codigo mi
quina, principalmente para
la mejor representacion de
los nimeros, sacado de fa
cinta "Horizontes”

La presentacién  grafica
ha jugado un imporrante
papel, utilizdndose para ello
distintos formatos de cua-
dros v algunos dibujos del
bombo con PLOT y DEAW,
La generacion de caracteres
griticos por el usuario solo
se utilizd en dos programas,
a pesar de las enormes posi-
bilidades de mejora grafica
que hubieran proporciona
i:ll:J.

Aproximadamente la mi-
tad de los programas pecmi-
ten asignar un precio a los
cartones e informan del pre-
My por linea, hing_u: ¥ por-
centaje para la Banca,

Orera gran diferencia en-
tre los distintos programas

es la posibilidad de realizar |

la extraccidn de la bola de
forma automadtica o manual,
y salo uno permirtio las dos
R]Fll;ll.:ll'll_'ﬁ-.

De acuerdo con todo ello,
hemos intentado seleccional
aquellos programas que mas
se han destacado por alguna
de estas caracreristicas. Es-
peramos que sea de su agra-
Ll.l:l.

5i usted envid un progra-
ma y no ha salido premiado,
tpdavia le c]1:t'-;‘]u una i:u-:'uliil:'ri-
iidad. En el proximo nime-
ro publicaremos una segun-
da tanda, con la que, compa-
randp, podrd aprender mu-
cho sobre programacign.
Enere los programas que
hemos reservado para mayo
hay algunos escritos para el
ZX-B1

- —-l-—---l
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Este es el mids original de bleciéndose los premios de  linea 30 con las que lleva ; ,
[LJdU'J- [.4L h{]];l va descen- finea ¥ biﬂgﬂ. I}fﬁn;_‘ G ca- ln.;.;_;.fp.;_;.r,“],_w ;_| SF‘LLH’L.ITI. {_‘JM\J‘}HE\ ﬁ.mparn S'&E_'t
diendo por el centro de la  racreres grificos (lineas en las teclas de nimeros. FARCH e""“],“ i "”55'?”!'
pantalla y, cuando Mega alb 1000 a 10500 Exrraccion: auromaitica, ‘U"_amﬂs’ a_]_:ht;'émera es
final, nos muestea su valor Linea 190, 200, 305: Gra- Lo ‘:&”E EEE:JG un pre-
Pide el nimero de cartones p}:,;'.;- “VABRY "D ET';J ?c*.. g PR
vendidos v el precio, esta- Las notas grificas de la 16K Spectrum. CLICHLE CICPINE .

REH F" nta 1/ LET a=INT (RM[D#% )+
3¢ ccs CTERINTUEAYRAT 1 FLASH 128 IF 13150 THER 28 18 170
1;AT 3.8;" PARA LA CINTA “; 1 198 FOR x=@ TO 18: PRINT INK 7;
a.é"'ﬁuuaﬁ WHA TECLAR' FHFPER &; AT X 15.‘,;"'.'HT X+1,15,;
30 PRINT PRAPER_8; INK &; FTAT X2, 15 et BEER 005 X
i AT W, 107 192 IF INKEY§="L" OR INKEYg="L"
"iAT 18,18, " “"JAT THEN GO EUE 48
11,193 aﬁmuﬁ “SAT.12,10; " 194 IF INKEvE='b" OR INKEY$§="B"
JHET 13, 1@, THEN GO SUB IBE
“JAT 14,1@;° : Fﬂj_."iiE- ERJI.E F‘HF’EHTE FIE J".élﬁ, i
X+ it X+2,15;"
38 GO SUB 1909 198 NEXT x ' ‘
n Frogrens para jugaral Bingoy"? S7° 25 TRT 2878 ﬁhmﬁf"ﬁ“ 2
J = j ..‘. ] ie o F ]
Para sacar \d Prifera bold, - i ' '
PuUlsa yna tecla cualquiegra.” 2123 PRINT PAPER F|T 20 %5 btgx
" Cuandg canten Linea Pulsa La 229 LET nb=rb+l: HINT B
kY Si €5 bingo pPulsa La B."'"" AT 2,@; "No. bol inb
dra La comprobacion introducely =240 LET a%=5TRE bti]
§ NUEBRF03 de La Linea © dali i 2S¢ IF LEN as:l THEN LET pri=Q;
TEE d8spigs ge taaa unen™® ) S60 LSl Pri=oBL so(iy: "
" L Pri [ LET s&g=
ot SO S R I il i e
u am = 10, "] [wy ¥ Egg= o~
igkr tgcla.”: .éé{lﬂ% ﬂ‘?‘ Ei;@; I‘ZLEE pri.apri.-].? GO TO B'ﬁ g
H l; "PULSA_UNAR TECLA": PRUSE 9. 2380 %F E€9 (8 THEN LET c=3#se9-3
CLE : INPUT "Prgcio delL carton? 29@ IF seg>»=6 THEN LET c=3#5g9
",pg: INPUT “Cartones vendidos? 300 hET L= LlpEi+d) 2~l%+3
Hle ) 3QS PRINT OVER 1, INK 7,RAT L= s
55 LET bingo=2: LET Linga=@ (= ey - e L el Ll e *
E@ LET Pb=.7#nC#Pc: LET PL=.34 E%ETP&IHT PRPER 7. INK B,AT L,c
NCkEC ;
70 REM Ness dg bolas 320 LET blal =0
&8 BURDER 2: RPER 4. CL3 Fd 4@ BFEF‘ . 7
R n=@ TO &: PRINT PAPER 8" 35@ IF nb=9d THEN STOP
i 390 GO TO 1lE@
XT n: FOR n=3 TOQ 21: PRINT FHPER 429 REH COompr b c:¢ﬁ Linea
E;AT n,l4," "o NEXT D 422 IF Linea FRINT #1:AT 1
g2 INK 7: PLOT 112;0: DRAW 9,1 .3"'1.3 Linga it ha Ell'ltidﬁ- r

21: CRAW =-11l2,0: F‘"I.I:l‘f' 1d~.3;ﬂ CRA & 2E Q. F—'RI T B1; FIT' i

W @,151: DRAW 111,9: PLOT @,9: D ‘RéTuRn

RAU'112,0: PLOT 143.0: ORAU 111, L495 IF nb<S THEN pEINT 31;AT 1,

g ¥ L-ﬁn ;l’tb; I:H:H.ai N!:‘ “‘ trl il'l
24 FOR n=2@ TQ 135 STEP 1l8: PL ] :

QEHE‘Ei DE““Né§$'“’ PLOT 143, e5.": PAUSE @: PRINT #1;AT 1, i

(¥ @ f

558 EGéDEEEEQTEE%GE STEP 24: PL 10 FOR n=1 TO §

n; % r - i 2 [
85 FOR n=les T5_255 gT;P a4: P 158 IF bin) <50 Then BRint"81; A

Lot n.@: DRAW @,15 T 1,2;"EL nunerc “:nl;" Ao ha &

29 isﬂ 2 Lidg": PAUSE ©: GO TO 458 "
129 FPRINT PAPER S;AT cart. 459 NEXT R '
qend N IRC AT B 18 FLASH 1, Pab 445 LET Linea=i
110 IE"RL.Ié 2 rigcta.’; [T}=]
%gg ﬁE? Eﬁtaiccaﬁn s?g? g?ﬁgT ‘Alguna otra Linea?
M = Pt B W T
140 BIM b:38) 189,35 B%="s" OR bE="§" THEN @0
1@ FOR n=1 TO 9@: LET bin)=n 465 IF NOT Linea THEN RETURN
s LA 47@ PRINT #1;RT _1,@, "Continu
158 RAND DHIIE 5 Para Bingo. : PAUSE B PAINITS
120_PRINT PRECER ©.AT 19,18, " 1: AT 1.@; 0 90en: : %
AT 29,18;° ": PRINT AT ©,18; FLASH @; “P.L

LZX /19




INER: "“,PL;AT 2,18, FLASH 1;"F.B
INGD: ",pb: RETURN

="t REﬁ COmProbacion bingo

£05 IF nb:lS THEN PRINT #1,AT 1
LB,"Con_Y;nb;" BOLasT MO meé enga
nes.": FRUSE @: FPRINT #1,AT 1,9;

" RETURN by

519 FOR n=1 TO 15 )

S2@ INPUT "Comprobacion ";nob
539 IF bBinokl (@ THEN FRINT #®1.
AT 1,9;"EL numerdo “;nob;"” no ha
salido”: PAUSE @: GO TO 555

S48 MNEXT n

545 LET bingos=1

SSO PRINT #1;A8T 1,@;"EL bingo e
s correcto.": PRUSE @ :
x?ss“'uEUT "Algun otro bingg? (s

1)

550 IF b$="s" OR b§="5" THEN.GO

TQ S1Q :

S65 IF NOT bingdo THEN RETUWRHN

570 FRINT &1;AT 1.9;"La partida

queda cerrada.": PRUSE @: CLS

'EEE IMPUT “"0Otia partida®? (5.0
"iE

é?@ IF ag="53" OR a%="5%" THEN GO
TQ S@

EQ@ PRINT AT 11,7, "Hasta La Fra
xima'

299 STOP
1892@ FOR n=0 TO 47: READ 4; FOKE

USKk "a"+n.d: MNEXT n

‘_'l
P
)
&
0

&

B

&
A T O
DM Do T T
Co—A&Han—n=
MMC- DE~]T4= T

7,431,863,
254
229,255,
255,258,
a

127.89,

255,25
255,289

1]

ENN e

)

]

Este es uno de los mas
sencillos, pero cumple bien
su cometido ¥ tiene muy
poquitas instrucciones. Por
esto dltimo lo hemos elegl-
do, para todos aquellos que
no Lienen paciencia en in-
ceoducir muchas lineas
Otorga el 20 % de la recau-
dacion a la linea y el 80 % al
bingo,

Extraccion: manual,

16K Spectrum.

El programa de Emj.;u
que presentamos en estd
pa',gin:t ha sido escrito
por Fermando Apguilar
Lopez, de Madrid. Tam-
bién a él le ha corres-
pondido un premio de
5.000 pesetas.

iz
33 34
=1" g3
53 B4
71
=9
=1
Elvas+3@

a1l ﬂE Ll =] @3

15 L7 19
36
48
&5 5%
CECE =2

L
= i t F.Agui Lar
Z CLEAR
4 FRAFER ©: BORDER 2 o
S PRINT “'precid del Cacrtan 5
& INPUT Z: PRIMT Z
& FPRINT “cartones vendidos “;
ld INPUT a: PRINMT a i £
12 PRINT “"premid Para Lhnga :
14 LET b=INT (a#.2) #Z: PRINT b
16 PRINT "premid Eiri Bingo *;
18 LET c=z%a-b: PRINT ¢
%g EEEEE S0
= L
@ PRINT [F THS O
4@ CIM X(9d)
=1":] i=1l TO =@
E@ I,
55 . THEN E0 TO 1390
&5 1 THEN FRINT RT 2@,
@; " EEETE
LE_H THEN PRINT AT 28,

F, [ (RMD#3@) +1
E@ IF X(hnl=1 THEN GO TO
9@ LET xXin)=1

19@ LET d=INT (n/1®)
18 LET u=n-id&%ld)

INT AT X

¥:CHRS
ET y=3%U+a

7o

RINT AT 28,22," oy
EEP .1.9: BEEP @?’?’? BEEP
(=3

(d+48)

S ZX
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16@ PRINT AT xX,4,CHRS (U+48) 45 PRINT AT L.,@;"1";RT L.31;"1
17@ PRINT AT 21 8, "EL...";d;v; "y
15@ NEXT i 48 NEXT L
130 CLS S4 PRINT AT 3,0."
208 GO To =2
= a= [ Id": LET ¥¥Y=~
%égEET ¥“ES=3.5: LET X5=1: GO SEUB
" SE LET Mz PRINT AT 1 EQLH
ST AT Bl 4L B At*1
ANTERISR AT 2122 TBOLA 5 &
S& PRINT 8@, HT 8,0; = ExTnﬁE B
K| OLA PULSANDO UNA TECLA= PARA D
ENER, EL JUEGD. PULSA ", INVERSE
Ueiliza una rurina assem-  ter grifico "g” (la flecha) se : P
bler para aumentar 5_'| tama-  utiliza en las lineas 36, 98 y Eg F—.—Eg EE§H$§GEED DEL JUEGO
fo de las lerras. Como se 180, Y@ PHUSE @ . st
puede ver en la linea 2020. Extraccion: manual, Tl-?l.l IF I_P'\_IEE?' ="5" OR INKEY&="S
Asimismo, ha definido un 16K Spectrum. ?ENIFGH<}11TEEN PRINT BRIGHT 1
cardcter grifico en la lewra AT 2,89 TY;AT 3.,23:C; BRIGHT
{.r._ t‘] L".I;t'. S ul]!‘l.u.'i:'n{'] i_ﬂLti-J.[' T N T H
mente en cinta (linea 90307, | pROGRAMA GAMADOR DE 4 73 EEEF‘ EEBEEG::EF'PERPE EET F$
Por ello, ]‘.l.;lf:l putlé‘l‘ rl':jl':‘l_'LI. m S0 LEr =INT (RND#18)
tarlo habrda de grabar el lgg I..E¥ E:{ETHNRHD:H.E‘J
programa p:l'l:'p;n'dd_:] para L o= *
auoejecucion (SAVE "BIN- i rectblicin: ete Ella IF C>9Q9 OR C=0 THEN GO TO 8
LTD [-jE?“EA_(}m}{}.' ¥, d con- programa de Carlos Ya- 120 IF CIiC)=0 THEN GO TOD
tinuacion, ejecutar el pro- liente Merino, que vive %33 iI.F E=0 THEN LET E-3+1@ LET
grama que le damos en Madrid 5000 pesetas = e L Az
La presentacién en pan- PHHEL F ééﬂ@ﬁu SUE S000; :BEER .1.82: PR
talla es muy buena. El cardc- 15@ PRINT ;AT 23A+4,3%6-2;CIC);
RlﬁETPEINT ERIGHT 1, 4T 2,10;M;
16@ LET CiC) =0
L M PREEEN 173 HEXT H
= = = B F] .: ”'i H N
LH”GEE%HT =1 ég"' HER uesa inGerse 1) ENTER "~ INUER
JCENTAYI G oBRER 2:5u38 0 5. 1y SE a;ﬁf 1,0; "> PAAA_FINALIZAR, P
iRy SR Y5 3a PhuéEUEEE%FltNEEY OR I
LB R A YTLEY D oETIuBY3es NEEE=="5 THENTCLS' G0 308 1002
Q@ -
& LET P§="@ CY, 1.983": LET X L3 . GO TO 12
s#2: LET ys=2; LET yy=176: LET x iagg E%EEEEHEEB a8 . 80
¥x=80: GL SUE 31leQ é
7 BEEP .3,40 1232 FOR n=1 TO @ EF =2
s ReNoghize 1240 PLOT 128.3: ORAU 0,180, .14n
X3 ety REL. SOHED 108 PLOT 123,165: DRAW ©,-160,.
E W = a = - -.
G A% B PORRER. 35 PREER & 4N 1030 PLOT 45,88: DRAU 160,@,.14n
13 B0 5HE. 300 183¢ PLOT 208.28: DRAW -180,0,.1
2@ FOR n=1 TO 9@: LET Cin)=n; #n#F1
NE‘EE nET Fi="6B0OMB0O LLENO LE l.ll?.i@ EaLS
L =|| L L " :
T ‘?"r"ggga LET X5=2: LET ¥S5=2: GO 1113 F‘LBT 23 a?‘aﬂnggﬂa ‘ﬁg ERFIU
SUE e
el LET F‘i:".--EHF’EZFIHDE s Al llé@ F"L':lT i@é @: DRAW .9-@'. DRAW
ET ¥Y¥=210@: LET x3=8: LET %¥5=g: G =23 CRAW , =98 DR’F\U -29,9
0 sSUB 303@0: BEEF .S5.,40 12@6 F!ETUF!J
S5 P UE%N].E@ l:'-tg EBORCER 3. @@EETEEH AJMENTO DE TAMARNG OE LA
-
TI%H —S@ld FAFER 2 L.ET Pl:gTR! E(':-':I
‘iTRE 21 Sedg LET Va1 =3.5:
Ya=d.
20990 LET xA=i(256-8a#xs 2LEN Pi}fﬂ
31090 LET i=23386: FOKE i,xx:

ZX 7/ 31
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> Su BIBLIOTECA de INFORMATICA <

ZX81. Curso de programa-
ion BASIC. Bellido. 128 pa-

inas, 29 edic, 1983, B50 - Ptas.

MNDICE EXTRACTADO: Intro-
tuccidn gemeral., Manefando el

*X81. Programando en BASIC.
racticanda el BASIC con o
KB,

ASIC. Programacion de mi-
roordenadores. Checroun,
12 péginas. 2* edicion. 1984 .
00,- Ptas.

JDICE EXTRACTADO: Los mi-
‘oordenadores. El lenguaje BA-
IC. Exwnsiones del BASIC,
os ticheros. Problemas de aplica-
on. Recapitulacion de las instruc-
ones de BASIC. Las funciones
corporadas o de bibliotecas,

Coma

programar su Spectrum

Como programar su SPEC-
TRUM. Bellido. 132 pdginas.
2% edicién, 1984, BS0,.- Ptas.

INDICE EXTRACTADD: Codmo
utilizar el Spectrum. Camo pro-
gramar el Spectrum, Introduceidn
para principiantes. Introducciones
especificas., Expresiones y opera-
dores [Ggicos,

BASIC

Introduccion
a la programacion

4. LaRPEC

B - o

BASIC. Introduccion a la Pro-
gramacién. Larreche, 132 pa-
ginas. 2% edic. 1984._550 - Ptas.

INDICE EXTRACTADO: Intro-
duccign a la programacién. Defi-
nician del lenguaje BASIC. Reali-
zacion de un programa en BASIC.
Programas dtiles. Extension del
BASIC, Lemguaje de comandos
de los sistemas HP 20008, C vy F.

los colores y los graficos

Como usar los colores y los
graficos en el SPECTRUM.
Bellido, 96 pdginas. 1984.
850 - Ptas.

INDICE EXTRACTADO: Carac-
teres graficos. Colores. La casuali-
dad. El movimiento., La resolu-
cidn de gréficas. Procesos internos.
PEEK w POKE. Memoria. Panta-
lla. Grificos profesionales.

Todos los programas del libro
pueden sdquirirse en un CASETE,
al precio de 650 pesatas. Indigue
&n su pedido si desea libro v case-
te o solo el libro.

alivetti

Diccionaric de informdtica.

COPIE O RECORTE ESTE BOLETIN DE

Deseo recibir a reembu

1 c 1 1 s ok .
also los siguientes lipros:

Inglés-espanol. Oliverti, 272
paginas. 42 edicion. 1984,
750,- Ptas.
PEDIDO

BASIC

curso acelerado

BASIC. Curso acelerado. De
Rossi. 224 pdginas. 1984,
8560,- Ptas.

INDICE EXTRACTADO : Uso efi-
ciente del sistema, Las sentencias
LET, IF, PRINT, GOTO v END,
HEAD v DATA. Resplucidn de
prablemas usando siete tipos de
sentencias. Diagrama de flujo, Arit-
metica. Comandos del sistema,
Sentencias FOR/NEXT. Funcio-
nes INT v RMND. Sentencias |N-
PUT y RESTORE, GOSUB, RE-
TURN y ORN, Matrices v subindi-
ces, Tablas o vectores. Sentencias
aifanuménicas. Funciones defini-
das, Cintas de papel. Ejercicios.

Programacion
con el lenguaje

Programacion con el lenguaje
COBOL. Galan Pascual. 328
paginas, 1983. 975 - Ptas.

INDICE EXTRACTADO Concep-
tos previos sobre informdtica basi-
ca. Introduccidn. “ldentification
division”, “Enviroment division®
“"Data division™. “Procedurs divi-
sion™, Instrucciones de entrada/
salida. Instrucciones de manipula-
citn de datos, de bifurcacidn, de
cileula, condicionales v de con-
trol. Creacidn y manejo de tablas.
Generacidn automatica de infar-
mes. Clasificacidn de ficheros. Su
arganizacién en dispositivos de
aceeso-directo. Sugerencias de or
den practico, Apéndices,




51 hubiésemos tenido que
publicar solo uno, sin duda
nos habriamos qutd.idu Car
este, ¥ por varias razones: la
informacion que ofrece s la
mds completa, permite vi-
sualizar cartones con una
representacion grafica asom
brosa, el tablero de bolas
extraidas es muy buena, per-
mite introducir el nombre
de quien canta linea oy
bingo v ofrece resumen final

PROGRAMAS

de beneficios o pérdida, ve-
rifica la extraccion de todas
las bolas y, finalmente, la
estructura del programa es
de lo "mejorcito” gque hemos
visto, con una clara separa-
cion de las diferentes partes
del programa a traves del
usa de instrucciones REM
bien wisibles
Extraccion: automatica

16K Spectrum.

[E==—=Ss=r=mswoemer s iy amasha S|
PROGRAMA GAMADOR DE

S5000PTAS  soczmen:

Guillermo Trigo, de Vigo, debe tener mucha suerte
con los juegos de azar. No sdlo porque parece ser un
buen aficionado al I:um,u sino porgue el programa gque
nos ha enviado se gand, ademis de las 5.000 pesetas
de rigor, el ZX Microdrive sorteado este mes, Le
felicitamos, y creemos poder estar en condiciones de
entregatle el microdrive a partir del mes proximo.

L@ REM BE2Gu:LLlernmo Trigol
28 CLS BORCER 7: PRPER 7: IM
K @
39 FOR a=1 TO 4
4@ FOR b=6 TO @ STEP =
=@ LET y=INT (RMD%23)+1: LET X
=INT (RMND#21) +1 )
E@ PRINT AT x,4; INK b; EBRIGHT
1, "EL _BINGD"
7@ BEEP .l,x: BEEP .1.49
3@ NEXT b: MEXT a3
S0 FAUSE SO
189 FOR a=% TO 13: FOR B=7 TO 2
119 PRIMT HT a,b. PAFER 4."
NEXT b: NEXT
129 FPRINT HT 18,19, "EL _BINZO"
Guille': PAUSE 29@: CLS
130 LET t=@: BEEP .5,5@: PRINT
AT 4,2;"EL Spactrum teé preasentar
a en” ;AT €,9a, "pantalla un carto
n deg b;ﬂgl}- Y. FRUSE 288
148 BEE .5,50: PRINT AT _2.4,"3
i te intgresa, copialo.”;RAT 11,1
“§i no te interesa,pidéle oLra.
. PRUZE 35S0
2@@ REM recio del cartonil
21@ LET h=INT (RNL%10)+1
GE%%gIF h¢=S THEN LET p=12: GO T
238 IF h:=3 THEMN LET p=10@: GO
TO 25@
240 LET p=25: LET h=1l
250 CLS BEEP .5.50@: PRINT AT
5,3, "Esta veZ,el precio de Cada’
;AT 19,8, "carton _seca de:",AT 12
cLEIP Ets.“; USE 15@
260 BEEP .5,5@: PRINT AT _15,7;"
ElLige tus cartones’: PHUSE 100
gaa EE? !c%nie éign dgélggré%ni
—ad =% +14: = E-
. "CARTOM "; t; AT 1,11,"2L—
32@ PLOT 15,16@: DRAW 224,0: DR
AW @,-73: DRHH -224,9: CRAW 2,73
330 LET x=21;: LET ! =155
40 FOR in TD H c=1 TO @9
35@ PLOT X,y 3& 22,d: DRAW @
y~15: _DRAW "ﬂia DRAW @,15: LET
X =X +24
SE@ NEXT &
570 LET x=21: LET y=y-24
388 NEXT f
390 FOR f=1 TO 3: FOR h-l TR 4
490 LET n=INT (RND#9)+
410 IF RATTR (f#3, n*3}<}55 THEM
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72@ REM HSignatiﬁn d
710 BEEFP .5,S5@: PRINT H
cuantos cartones habeis &
t INPUT r
72@ CLS : BEEF .5,%0: FR
&,@;"'Los premios se repar
ié:”: LET pl=r#p#.2: L
732 PRINT AT 9,5, "LINER.csaa’y
p1;” pts, ;AT_14.6; "BINGO &
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=
e
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Tty =
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L B B

JgE g P".El ] F]Hu-:lg -...l
‘746 cLE ;. BEEP 3. PRINT AT
G,18;, FLHASH 1. RECUERDH ;. PRAUSE
*Q: PRINT AT 9,¢ : uﬁﬂilﬂuii
Linea o bingo, AT 1 ‘pulsa «
Jalquier tecla

7E@ PRINT AT 15,2;“ gL Spectru
M cantara pof ti": PRUSE 12@: PR
INT AT 21.2. FLASH 1,'PuLsa Una
tecla Eara imﬁaxar' PEAUSE @

FED CLS : PAUSE 28: PRINT AT 11
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®@ Sonytel @

DIVISION: Informatica

ZX - SPECTRUM: Novedades

El Z¥X MICRODRIVE es un
nuevo concepto de almacena-
miento de datos. He aqui al-

gunas caracteristicas: ‘ .‘
— Capacidad de almacena-

miento: 85 K.
— Tiempo de acceso medio: ZX INTERFACE 1, preparado
3.5 segundos. para los Microdrives y la crea-
— Tiempo de carga: 9 segun- cion de la ZX RED... O del ZX
dos (en programa tipico de INTERFACE 2, creado para los
48 K. JOYSTICKS vy los nuevos ZX
— Conexion de hasta 8 Mi- CARTUCHOS.

crodrives en serie (640 K).

{Escueto reswumen de akpunas
caracterisficas fdcnicas. Para
tatal informacitn  solicite  ho-
et ilustrative, a tode color)

IMPRESORA GP-50 S IMPORTANTE:

Al adguirir su ZX SPEC-
TRUM EXIJA LA TARJETA
DE GARANTIA INVES-
TRONICA, unica valida para
todo el territorio nacional y
llave para cualguier resolu-
cion de duda o reparacion.
INVESTRONICA no prestara
ningun servicio técnico a to-
dos aquellos aparatos que
carezcan de la correspon-

Caracteristicas:

® Papel normal: 5 pulgadas
o 2 tipos de letras

® 45 columnas

® Velocidad; 40 C.P.5.

® Tamano: 215= 25085 mm
® Resolucion Grafica

AMPLIA BIBLIOTECA DE PROGRAMAS. SOLICITENOS INFORMACION [diente garantia

ENTRE EN ﬁu SALDRA GANANDO
CLARA DEL REY, 24 - MADRID-2

RlA Henmanos Machade, 8 951/23 91 00 JERAEZ Jorsir Luis Dnez, 7 PGl 47 0d SEVILLA Pagas el Coma, 173 Q5427 92 5E
glﬂEEJD? Avda. Villanueva, 16 924723 32 TH LINARES Pag. del Genaralisimo, 3 S53°63 17 15 Adnarg, 32 o522 86 TS
CADIZ Gl CuaippdelLlang, 17 95622 46 53 LUGD Fonda Murala 129 ga2'21 72 13 VALLADOLID Leon. 1y 2 QG 25 ﬁ
CORDOBA  Ade, 3 957/23 45 T4 MADRID Cartagena, 132 415 04 47 VIGD Gean Wia, 52 641 08

A, de tos Mozdrabes, 7 957/ 19 19 Maudes, 4 234 34 05 Trovesia de Vige, 194 90627 BT 16
CORLNA, LA Avda oe Areio, 4 o81/25 89 02 Paseo de las Delicas, 97 227 52 06 ZARAGOZA  Comna de Asagon, 21 97835 48 12
CLUEMCA Dalmacio G, lzcara, 4  SEE/22 18 52 MADRID Oca, 40 451 43 07 CATALUNA: SOLE :
FERROL, EL Tierra, 37 BE1735 30 28 BAAL AGA, Salara, 13 B52731 05 40 BARCELOMA  Murtanes, 10 G254 58 46
GRANADA  Manee de Falla, 3 858725 03 51 QAENSE Concap, 11 0AR/24 26 95 GERDNA Santa Eu - o721 14 !?
HUELWS Buiz de Alda, 3 QERS2A 3G TE OVIEDD Fray Cefering, 38 BAS26 53 49 TARRAGONA Cromnsta Sesse, 3 oFvaa 16 3

JAEN Avda, de Madnd, 16 GEA22 19 40 PONTEVEDRA Salvador Monena, 37 BaEEs B2 T2 WILAFRANCA Luna B BavBEEE 2812
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Este carton vale 19 ptis.

51 te vale,copialo

FUulLsa S 51 dqQuUieres Q9Lid0 carton
Fylsa W 51 Nd qQuieres mas

=T
NEXT &

P.F'F - -y

r=

(b

5: CRAW za.,8: DRAU
iaa:

1aaa REH Extraccion d: boLlasll
13 : FOR e:i TO 9@

=0 FHINT AT @®,1; "Extraccion
AT 20,21; "BOLA: ":

@: DRAK @,14: Pﬂg
1930 LET n=INT

o
b:
T 11,172: DRAW =42
&: DRAW -242,2: OR

13: LET y=179: LET b=
1 TO 9: FOR ¢=1 TO 10
}c =% THEN PRINT AT Z#
(b) 2=10 THEN FRINT AT 2
- CRAU @,14: EEE
LET x=x+24: LET b=b+l: HEXT
19 LET x=13: LET y=y=16: HNEXT

PLOT 166,19:
LRAU 82.0: CRAW aééiaa CRAWY -&2,

(RMC #9011 +1: LET n

§=25TR3 n

1949 IF nc=9 THEW LET fal: LET ¢
=Z#0 ! Gn TO 1060

125@ LET r=23%VAL n%il) +1;: LET <=
3:URL n?tilul: IF VAL ngi2) =8 TH
EN LET =f-2: LET CEZF

100 IF ATTR cl=55 THEH PRINT

J‘..EE THEN BEEP

.1,10: PRINT b ,26;, FLASH 1,n
‘ "BEEP .2,17: Pnugz 30. PRINT AT
£.C; pnpgn 4; BRIGHT 1, INK @;n
imég ;n %ng?ag

Ezga Ignlﬂr‘{é‘f!< 8 THEN GO SUB 3
1 NEXT d: NEXT e: STOP

1%%3 HEH BConprobacicen finall

PRINT AT 19.3:;"
on, Yamds a
Alraccion de
t&nlis “: PRAUSE 3
’ r;-n‘F'ﬂ E.,,HT

PRINT AT EE 1,

2,21, "BOLA P

FOR z=e+1 TO 9@
LET n=INT (RNDx98) +1: LET n

Comg Comp

Q
F=g#VAL nE1l) +1: LET (=
2)=1: IF VAL ng(2)=0 TH
f-2. LET c=29
TTR (f,c) =S8 THEN BEEP
T EB 12 AT 28,26
h;&HT 1; 1IN

G- M
4%Dﬁmmnm
-
=+ 0D

;52":'1

-

on
CTMODMTT- MODZE

A: “SAT 17.8;ks: PA

ﬂncmﬁdnmzrmmn
DODI U~ =T

TEF =1
EgNgi291+1: LET X
144§FPH§HT T x.4%; INK b, BRIGHT

i
14%0 BEEP .1,x: BEEP .1,y
148 NEXT b HNEXT a

1599 REH ED 5uBe Lso0l

1513 af+l

1E$ IF ATTE (F#3.,.C#32) =56 AND C:>
HEN_PRINT AT FE3.Cc83; INK @,

153@ IF ATTR (f#3,c*3) =S6 AND a<
lﬂ ;H N PRIHT AT Fi3 C#3+1; INK
154,-3 IF n‘r‘i‘n (F#3,c%3) =58 AND as=
1@ THEN PRINT AT f(#3,c#3, INK @;

E
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A este programa le he-
mos elegido por no ser de-
masiado largo sin perder
por ello calidad. A través de
un circulo en la parte infe-
rior de la pantalla nos in-
forma de las bolas extraidas
¥ presionando el 1, 2 y 3
obtendrd una nueva bola,
cantard linea y bingo, res-
pectivamente.

Extraccidn: manual.

16K Spectrum.

e
PROGRAMA GAMADDR DE

Unpo de nuestros mu-
chos lectores valencia-
nos, Francisco Javier Vi-
cent Marin, es el autor de
este programa premiadio
con 3000 pesetas.
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= 3 L H L1 "#BI
$ AT 5’1 l; FLAS

=h@griZontale
FOR a=27 TO

@: CIM & (98] :
%NT“I:IT 19,19, FLASH 1, "VE
INT AT 29,19;
5 (L]
T 9=1+INT
g€ig)l=1l THEN G0 TO z21@
T (91 =1
NT HT 2l,24,;" ]

%84 THEN GO TGO 210
19,17;

T AT 20,17,
AS

336 PRINT AT 21,17

INK @

173 TEP 1g
CRAY =49,
CRAU 24@,@

CIM F (9

FLASH 1;"

LRHNC #38)
LET h=h+l: LET

ERIGHT

INK 3;°
INK 3.

+ 1, INK 307
El 17,

M. b0
ante
"#BING

PAPER 5; "
BEEP ©.2,5: BEE

K Z2.h

25 PRINT AT Kk,L; FLASH 1

300 IF h=9@ THEN GO TO é

210 INPUT " _
315 PRINT ua,'ﬁ.nota nueva-l: Li
neas2: bingo”

320 LET z$=INKEYS

330 IF z&<»"1" THEN GO TO 347
EEEi@EEEE@E.E.lﬁ: BEEP 0.2,15: B

335 PRINT AT 19,1; INK 4; FLASH

1;" LINER

Zhs GO TO 310

3¢§ éFEét 3 3 E E etn] TD 450

34 z

359 PEINT AT 19,1, INK é FLHEH

1.. i EIHG":I' ba

36 GO TO 990 T sz

45Q IF z$<:"@" THEN GO TO 320

451 BEEF ©.1,2% :
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| == )

4E8 PRINT AT _k.L; .

470 GO TO 26 5
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Juan Ramos ha ideado un
I;IJI'i[}S.I,:- FIFI:}I.'L'I:“'I'I‘IE{'H[U F?.LI‘:!
pbtener ndmeros grandes
Ejl_'l, ﬂ{'-{_’l":}iT:Jr l'.|.|." recur I'i.l.' "]

PROGRAMAS

programas en codigo ma-
quina. Una caracteristica im- Otro premio para Va-
portante es la incroduccion lencia. Le corresponde a
del riempo de espera entre Juan Ramos Navas, por
extracciones . este programa que ha
Extraccion: automitica tenido a bien enviarnos.
6K Spectrum.
1 R BJUARN PRMOSE1IS44
2 FE?NT ?ﬁﬂ [123;”%?“%@”
3 BOURCER @
i tE INPUT "PRECIO DEL CARTON 7
_ 1@ INPUT "NUMERO DE JUGRDORES
7 Il,- nd
18 LET Pt:;:P*n;l*.%E
2@ LET %b'LCPin I _
25 INPUT "TIEMFO EN_SEGUNCLOS E
NTRE NUMERQ ¥ NUMERD 7 .ttt
3@ FOR n=@ TO 16
3% FOR x=@0 TO 31
4@ PRINT AT n,x, INK 4;" "W
45 NEXT x: NEXT n
S8 LET w=INT ((RNLC%98)+1)
2@ LET t=INT (ws1l@)
70 LET g9=t%1d: ET_g =
@ IF g9=@ THEN GO TuU .1S
&5 IF HTTR (t#%2, (((9~1) +(g*2) -
11)) =586 THEN GO TO ! _ -
8@ PRINT AT t#2,((g=-1)+ig%2)]) -
i, W
lagg G0 TQ 35Q ~ _
158 IF ATTR (it%2)-2,23) =568 THE
N &3 TO @
180 PRINT AT (t#2)-2,28,w
350 LET s=t: LET h=@: GO TO 420
359¢ LET s=9: LET h=3
428 IF s=1 THEN GO TO lO2@
4l@ IF s=2 THEN GO TO 1@5@
42@ IF =5=3 THEM G0 TO 1108
43@ IF 53=4 THEN GO TO 1150
44@ IF 5=5 THEN GQ TQ 1382
450 IF 5=5 THEN GO TO 13%@
460 IF 5=7 THEN GB TO l1la@@
47@ IF 5=8 THEN G0 TOQO 1358
450 IF 5=9 THEN GO TO 14099
45@ GO TO 1459 . .
1lo@@ FRINT AT 18.13+«h;" |
121@ PRINT AT 19.,13+h," |
122@ PRINT AT 2@,13+k, " @I"
193@ G0 TO 1lE@a
19S@ PRINT AT 15,13+h, '™
1QE@ PRINT AT 19,13+h, "™
1a7@ PRINT AT 28 ,13+h,; " T
1950 0 7o lSeea
1lo@ FRINT AT 18.135+h; ="
11l1@ PRINT AT 19,15+h, """
1128 PRINT AT _2@.123+h, 'wl"
1138 GO TO 15608
1150 PRINT AT 18,13+h; LI
1168 PRINT AT 19,13+h; H
1178 PRINT AT 2@,13+h," 1"
1ls@ G0 TGO 1S2@
Cclz@dg PRINT AT 18, 13+h;, 7 5
1218 PRINT AT 19,15+h," 2
1220 PRINT AT 20,13+h, "md”

1230 GO TQ
1258 PRINT
1Z2E@ PRINT
127@ PRINT
128@ G0 TOQ
13899 PRINT
1318 PRINT
1329 PRINT
1338 G0 T
1358 PRINT
13690 PRINT
1278 PRINT
1lZ8a@ @0 T
14290 FPRINT
1418 FRINT
1429 PRINT
l4cd G0 TO
L4459 PEINT
146 PRINT
L47@ PRINT
is99 IF h=
1S1a 30 TO
2008 LET p
Z81a IF p=
=
2@2@ LET P
2832 EBEEP
Z@4@ IF 1IN
id
2058 PRINT
LINER O B
HE = R -
bi" PTS. E
FULSE 1 PH
AR DE MUE
2855 INPUT
ZREQ FUR kK
L |
2865 FPRINT
2878 NEXT
2878 IF 2=
ZQEd CLS

@

I i
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R
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1
AT 2
1500
AT 15,13
AT 19,13
AT 20,13+h;

isoa
AT 18,13+h,
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AT 19.,13+h;’
AT 2@,13+h;"

AT 129,15+h,;" i

HT Z@,13+h;

15Q@

HT 1l8,13+h,

AT 19, 13+h;

AT 20,1340 ; :
Z THEN GO TO 2000

=1

=

INT itt%¥4) THEN GO TO
:F-+l

+1,-49: EEEF .1l,=-2@
KEY &= THEN SO TO =81
AT 17,8; "COMPFRUEBE 3U
INGD. POR_LINER SE PHG
" BPTS, ¥ _POR BINGO ";P
L RESTO _PRRA LA _BANCH.
Rg SEGUIR, % @ PARA JU
UG

"FUHLASE X O 9 “MuZ

=17 TO 2l: FOR v=@ T9Q
AT k.v¥; INK 75°R"

o NEXT K

1 THEN GO TQ S@

o0 TO 1
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Al bingo de Pedro Luis le
escogimos par dar una op-  manual.
cion que ningin oo permi- 16K Spectrum.

te: la extraccion automitica _

o manual ("a gusto del usua-
rio”). Al final incloye una
agradable musica (lineas

Extraccion: automdrico o

1000 a 1070).

Las noras graficas de la
linea 95.son las que llewva

incorporados el Specerum pez, desde Barcelona, nos
en las teclas numéricas. A ha enviado este progra-
los caracreres en inverso de ma de Bingo que, por su

las lineas 13, 19 y 335 se publicacidn, le ha valido

accede pulsando CAPS 5.000 peseras.

Pedro Luis Arribas Lo-

SHIFT y 4.

i " REM BINGO PEDRO LUIS ARRIBA
L; 5 BORDER 1: PAPER 1: INK 7: C
12 BRINT AT 12:38 BY-B%uso &

' F) U
EgEﬁTIEG AT 14,3850 BINGG MAN
1€ IF INKEY$="R" OR INKEY$="a"
THEN LET AS="": GO TO a0
17 IF INKEY$="M" OR INKEY$="m"
T?%” L ;Gngg" < G0 Y8 39
[P
13 PRINT AT _16,1; "PULSE EEENS
PARA EXTRACCION"
20 FOR v=1 TO S@@: NEXT v
al CLS
25 CGIM B (9Q)
3@ PRINT AT 21,13; FLASH 1;"UN
MOMENT Q"
4@ FOR A=1 TO 90
S@ LET E (R) =R
E@ LET X=INT (iR=1) /1@) &2
78 LET ¥Y=2+30%((A-1) 7/10~INT (I
n—11;121: B
3@ PRINT AT -X,;Y., INK S,H

gg BEINT 2: AT - g
IN INH 17

AT 15 1 fa-1 ?' AT 19,1
; ia i 20 .1, I—-.l 1

: o FLASH 1;"PU
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Frour
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@: BEEP .@
7; PAPER @, BRIGH

~ZL MM +ZM-~Z

G0 _SUE 509
" 0OR INKEYg§="bk"
THEN LET B(A)=0: GO SUB 400

235 NEXT &

248 IF INKEY§=A$ THEN LET Bi(A) =
@: GO TO 26@

252 50 TO 220

26@ NEXT C

272 GO TO 1989

4@@ FRINT AT 21,13, FLASH 1;"CO
MPROBEMOS BINGG”
J¥10 FOR'I=1 70 1S: INPUT “NUMER
i26 IF BiN) ¢»@ THEN PRINT AT 21

‘w=w—DE M-~ G=E- ==im

inno—

=
"L OR INKEY $="L"
E

=TI

218, FLASH 1, BRIGHT_1;" BINGOD I
NCORRECTO": FOR C=1 TO S: BEEP_B
»2,1: BEEP @.4,1@: NEXT C: GO TO
442

439 MEXT I

435 PRINT_AT 21,13, FLASH 1, "BI
ME0 CORRECTO =

SULSE:
B BINGD AUTGOMATICO
@ BINGD MANUAL

12 13 14 15 1l 17 18 19 =28

31 32 33 34 S5 36 IV I8 39 40
1l 42 43 44 4% 486 47 48 49 50
i 52 53 S4 S5 SE& SV 5& 53 6@
2 63 B4 E5 BB &7 6% 69 7O

. 2 &3 54 55 36 87 28 50 @0
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PROGRAMAS

436 GO TO 1009 1912 BEEF .2,7: BEEF .2,9: BEEFP
44® PRINT AT 21,13; FLASH 1;"PU .2,5: BEEP .2,9
LSE UNA TECLA “ 1020 SEEP .25,7: PAUSE 1: BEEP .
452 PAUSE 109@: PRINT AT_21,13; 25,9: BEEP .2,5: BEEP .2,
n " . RETURN 123 BEEP .2,7:. BEEF .2,9: BEEFP
€@ FPRINT AT _21,13; FLASH 1, "CO .3,5: BEEP .2,4.3
MPROVEMOS LINEA” L e 1040 EEE%E %: EEEP .25,0: BEEFP .
= FOR I=1 TO §: IMFUT "NUM - B
S2@ IF BiMi <@ THEN PRINT AT 21 - Fh EE-N a &
,12, FLA3H 1; BRIGHT 1, "LINEAR_IN 1969 BEEP .2,7; BEEP .2,5: BEEP
CORRECTR ": FOR D=1 TG S5: BEEP .2,4.35. BEEP .aéa
B.2,1: BEEP .4,12: NEXT D: GO TO 1072 BEEF .2,2. BEEF .2,4.3: B
£3d EEP .3,5: BEEP .3,5
32 NEXT 1 11@@ CLS : PRINT INK &; FLASH 1;
535 PRINT AT 19,13; " NEEE _Er-tpjl:srfr 1;AT 19,5; "0TRG BINGO 7
" Lo /N
4@ PRINT AT 21,13; FLASH 1;"PU 1120 IF INKEY$="5" OR INKEY§="3"
L3E _WNA TECLA i = THEN GO TO 5 i
SS@ PRUSE 1000: PRINT AT_21,13; 1130 IF_INKEY$="n" OR INKEYS§="N
- ", RETURN  THEN 3STOP _
1022 BEEF .2%,0; BEEP 0.2,5: BEE 1140 G0 TO 3130

LA ELECTRONICA DE TU FUTURO DlGIco
ES LA MICROELECTRONICA
NUEVO CURSO DE ELECTRONICA H
DIGITAL Y MICROPROCESADOR ,  Los mejores
: y mas populares programas.
2 L] L]
Con este curso tedrico-practico a distan- Tﬂdﬂi ﬂflglﬂﬂl&ﬁ-
cia, aprenderas la técnica del ordenador. PROGRAMAS SPECTRUM 21 MAZE DEATH RACE ©
Pronto “EL" serd protagonista de tu por- L ETPAC lex (B32  ATIC ATAC
venir, 2 COOKIE 4 TOMIE A 1800 Mas.
Con el material que te enviaremos, reali- il T "
zards las exferiencias previstas y cons- S g i ; PROGRAMAS ORIC =
truirdas un LABORATORIO DIGITAL & AHDIDDUMS t 23 CENTIFED 16K
DE MESA, un PROGRAMADOR DE : 7 BRAIN DAMAGE  * 24 THE ULTRA g
. ] MOLAR MALL 25 LIGHT CICLE
MENORIAS 'y un MICROCALCULA- 3 [ o0 MitiiNaer @ & Mo
. 11 LUMAR |ET MAN 48K 28 DINKY KOMNG 48K
Solicita infusrmaci&n GFRART_I!in\{; SEIII‘E H :}:;I.‘E\ - ¥ 28 ng.:t FI'-i:LJHTI';It
COMPROMISO AL APA : i REOEE MY i .
CORREO 1861 de BARCELONA. : i i .« TODOS A 2100 Pras,
& k Fin ;
EDMI  Apartado de Correos 1861 de 17 AT ; bl el
pa 0 de Lorreos . 1B ROBOT RIOT = sohre
: “REEZ BEES " sello y d
I oot s O B WS - ¢ 10 STARENTERPRISE - i
MG ApE‘“idDE llllllllllllllll Envia & DIGICO. Plaza de Baix, Z, Eldl.i”ilﬂlhlmt'l
: Direecibn. ... ... ivviaina i i : e _ [Camidad | No. An | Precio ]
Gl L LT e POBIER: coum w e TEhléf. T Apeilids S - == sl !
: Poblacién. . . . .. .. D.P.......Provincia. ...... : e —— —_—
T LT S S Brofesion -2 L LNT ST : it : =) B Tea e e
E 2 . D Il Imeluyo abtn bancario —= -r;l-“- T_ e |
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CALCULO DE
SUPERFICES

P:‘n;r;u::;i Ty INLEresan-
re a todos los niveles, pues
para los pequefios les in-
rroduce en la Hr::um-::trf.l ¥ a
los no tan pequenos les
refrescard un poco la me-
ITRT LA, };J-E‘ I."'l]-l\'j{.'ﬂ L‘.'.:-l‘LI]:J]
las dreas de las sigulentes
figuras: tridngulo, cuadrado,
rectangule y circulo. Al
gjecutar el programa apa-
recerin las opciones ante-

. =
FIOCES, CON W mas que es ia

a calcular ,|p.1r'¢-‘,:'r.i el
III:IEZI‘:le!- IZUf!‘t!.‘;]“]ﬂLlit:‘l'l:{'
(cuadrado, rectangulo...) con

la formula para calcular di-
cha drea (8§ = 1laux2> § =
bxa,..) solo tendra que te-

clear los valores que le pida
el ordenador, que puede ser
un lado o el radio o los dos
lados, etc. para que le visua-
lice la respuesta. La pre-
sentacion grafica es impeca-
ble

S BORDER S
1@ CLS : PRINT INK 1;TRAB S5; "HE
MUY DE SUPERFICIES™
20 PRINT AT 4.10; "OPCIONES: "
3@ PRINT
4@ PRINT INK 1;"1) TRIAMGULO" -
INK 2:%2) CURDRADO™ " INK 3; "3}
HEETFIN&LILEF"' INK 4;"4) CIRCULO"'
INK S; "8) STOoP"
58 GO TO S0
B2 CLS
78 PRINT IMK 1; IMUERSE 1,RT S
13 C“TRIANGULO™
B3 PRINT IMEK 1;AT 8,11;" b #
a S=
s 2

98 INK 1: PLOT 92,1:. DRAUY B0,
: DRAW -4@,5@: DRALW -4@, -5B@

188 INPUT “base",b

1i@ INPUT “altura”,a

12@ LET S=b%a. 2

138 PRINT INVERSE 1;AT 20,13;"S

id4@ EEETD i100a

1680 PRINT INK 2: INUVERS :
»11; "CURDRADO" B ANE &
= 178 PRINT INK 2,AT 1®d,12;:"S=L15%

15@ IMK 2: PLOT 290,1: DRAU &58,0
EHHU 2,6@: DRAW -B@,0: DRAU @,

1983 INPUT *“Lado™, L

de parar. En rodas las dreas Spectrum 16K,

J'_H[l:_' J'}TI'JHI'JI'I'IE_I s I".".i
'-II.III l'II"."iiII.'.I: I.}I:ll' _]L'r‘g.l‘_l'
Luis Pisabarro Gago,
un lector de Tarragona
qué, gracias a esta apor-
[.'.l'.jl.-H'I d ?’.K, € |'l:'s ﬂi![ﬁ.s-
do las 5.000 pesetas que
premian la publicacion
de su [r.sh;iju:—.




PROGRAMAS

288 LET S=Lt2
212 PRINT INUVERSE 1:AT 17.1&2;"5

#li 5
250 nn Tﬂ 1000

B INK 3. INVERSE 1;AT S
“RECT RNGULO™ 5
5& ERINT INK 3:;AT 18,12;"S=hsa

ﬂﬂﬂ IMK 3: PLOT 8@,1: DRAU B88.9
4ERHU @,4@: CRAY -2@,@: DRAY @,

ha
]
-
Z
]
«39

"base", h-

ok T Ttk
5202 PRINT INUERSE 1;AT 19,12;"S
_=Il a 5

Qi By e

530 PRINT INK 4; INUVERSE 1;AT S
,1@; "CIRCULO™
*gﬁb PRINT INK 4;AT 5,10; "S=PI&r
358 INK 4: CIRCLE 120,50,50

38 INPUT "radio”.r

378 LET S5=Plsr+d

?Eg PRINT INVERSE 1;AT 15,1@; s
S

360 GO TO 1000

5@@ IF INKEY$="" THEN GO TO S@@
518 IF INKEY$="1" THENW GO TO E@®
BE2@ IF INKEYS="2" THEM GO TO 15

S3@ IF INKEY$="3" THEN GO TO 23
S4@2 IF INKEY &="4" THEN GO TO 32

558 IF INKEY®="@8" THEMW CLS : PR
INT BRIGHT 1, FLARSH 1;RAT 1@,13;"
STOP ": STOP

saa IF INKEYS»="5" THEN GO TD 5
1HBG PRAUSE 28: PRINMNT AT @, FLA

EH i;"Pulsa una tecla para ﬁEHu
- PAUSE &: FLASH B: GO TO 1@

PulLsa una 12cla para HENHU

S=sita

HENU DE SUPERFICIES

ORPCIONES

15 LA M0
et T e s

Pulsa una tecla para HENU

Ssb#a

Pulsa una tecla para MEHNU

bEa

BEm

Pulsa una tacia para MEMU

S=PIxrt+2a

LX 43




En este programa deberd
IIl_t".,ll,,l,l, 5L Nnave, {"l.'][..l.l-l.l.l.lil I.l:lh'
asteroides, v bien destruie-
los con su laser, lo cual le
restard  puntuacion.  Para
guiar la nave presione 6
i""l,l_l'_-. Ir ],i I.;-':L!II.I.I'.'I'LL.I.\ H F’J..l.r.'l
ic 4 lo derechu y 7 paras
disparar el liser.

{ 16K Spectrum)

Nowas grificas:

Linea 60: Graphic A

T e e S e
5.000 PTAS
Es &ste uno de los res
F'ﬂ'”gf.‘l”‘]ﬂ.‘i L.]Lll:.', [l ] Ly
ITISITIY Casselie, moas en-
vio Alfredo Lorente Bua-
gorri, desde  Calatayud.
Publicamos este mes uno
de los cres, y nos o
PL‘HS.EF(‘I'I'I:'I.H h\]h[‘l’.‘ Jl.lb
utros dos. En cualguier
caso, Alfredo se ha gana-
do ya 3.000 pesetas, y le
pedimos un poco de pa-

clendi (gue es justamen
te el nombre de la calle
’ en que vive),

: PRINT AT 11, 3;"Pulza 8@ CLS : PRIMT AT 11i.,4; "Puntos
& pfrELEnptzar AT 12,3; "Derecha “,s,AT B@,4; "Pulse C para cont
s,izquierda 8,laser 7": PRUSE @ inuar®™ g
amen o cvs 198" 1 IuEveT) L THENLROsTS. 00
R u P :
4, .
’lzﬁ‘gnn i=@ TO ?;_HEHD i: POKRE
USSR "a"+i,.J: HNEXT i
S LET 5=08: LET i=1S5
18 POME 23692 ,255
is B PRIMT A abi
30 1! TNKEYS<>"7" THEN GO TO S . -_ -
40 FOR Jj=-8 TO 8®: PRINT AT &-R L .
BE j,i+1; ("I" AND J<@1+(" " AND .
JrmBdi : NEXT
S0 LET s=(5-1@0 AND $:1@) +(@ AN ¥ .
D 5<=18)
55 IF INKEYS$="8" AND i ¢29 THEM pe
“E& i=‘INKET " *
Legs, i I .= AND i)>@ THEN ' *
ﬂ FEIHT AT 21,RND#31; "¥" -
75 1 cﬂo: SCRE » =
R e EENS (@,i+g) =@ T ™
;E EET g ® L
Smf 41
EE EEEIu-lsl GO TO 1@ " »
2 L
+4 § LX




La version espanola de Popular Computing

ORDENADOR

POPULAR

LA REVISTA QUE INTERESA TANTO AL AFICIONADO CDMD AL PROFESIONAL
-y

ﬂM‘ DRDENpr']PUL "’ulg

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

ORDENADOR POPULAR,

* la revista para el
aficionado a la
informatica.

Ya esta a la venta
IR e T

Coémprela en su kiosco habitual o sn}icftel’a a:

ORDENADOR ‘:'Ef4574565 ——

—— POPULAR MADRID-6 _= =
—




4
e

e
5 #21 AND digi+2.,
ﬂ é] AND d(qi,qJ)

1228 LET m=

TO 1188
1235 %;Bdiqi+n+1,ﬂJ+h+1J THEHN GO
ig=@ IF d 1t|.1. +n +E +m+2) =1 AND 4
(gi+n.q +n+ AN qii7? HHD qj>
1 THEHN ET
.'I.:l.ﬂg EEBE““ +n+1.qu #m+1) THEHN GO
j=14
11418 IF oiwqi AMND oJ=9J THEHN LET
o= LE+-n-EEN (RMND=.3): D TD

1035
1120 LET opi=qi: LET oJ=q9J
aﬂna JPRINT n# qu . q9x;" EJRT q49+1

EB:,B LET qxsqgx+n*=2
co2e LETH$H=$H+H!E

EEEB Jf Qu.,9x; “an"; AT qu+l
é 45 LET diqi+n+l1.qj+m+1) =2

2088 LET diqi+l,9J+1) =@

=226& LET qi:q;+n

ET
2518 gF dtqi +n+1,=|.j+l+.‘l.:l £>1 THEHN

EEEE E;T B4 THEN LET n=1
3 fai+n+li,qi+m+1) i1 THENM

RETUHN

2542 LET n==n

2558 RETURN

2 eg tE‘\}: n-éaﬁ#ﬁi-fqi::ﬁl

a r=

221@ IF qJ*5 THEN RETURHN
3gEEHIF r».S AND qi »3 THEN GO TO

Este es un buen juegoen el
que Vd. tendrd que pensar
bastante si quiere ganar a su
Specrrum. El juego se lleva a
cabo en un tablero de 8 por 8
y el objeto del mismo es
arrinconar al contrario impi-
diendo que alcance la otra
esquing del tablero, Para ello
Vd. tiene 2, 3 & 4 piezas
{alearoriamente segin el hu-
mor de su Spectrum) gue
pueden moverse diagonal-
mente {uUn movimiento por
jugada) y solo hacia adelante.
Su oponente s6lo riene una
pieza pero puede retroceder.

Para efectuar su movi-
miento utilice las teclas 5 ¥ 8,
con lo que se desplazard la
picza que esté intermitente.
5i desea mover otra picza

:
:
5

pulse coalguier otra tecla
distinta del 5 y 8. 5i desea

7
o

rerirarse presione B. Como
verda el tablere no estd muy
logrado, pero el juego es
francamente bueno. Pruebe
a preparar un tablero mejor
—como el de ajedrez— y
piénseselo bien: jno es Ficil
ganar!

I

nnl
n
1

SEpERE]
1

A,

3
IL

a1 1

{Spectrum 16K).

2
e

Moras graticas:

Linea 2030 Graphic be df
Linea 5530 Graphic gi hj
Linea 7020 Graphic aa
Linea 7060 Graphic aa
Linea 7520 Graphic gi hj
Linea 7630 Graphic be df

IF qis»? THEN GD TO 3835

IF -:HE J*3) =0 0OR diqi+
+3) =@l N qi-l-ﬂ,q.:-r-ﬂl =R TH
ET n=-=1: HETUH

36 IF qii4 OR r».5 THEW RETURN

IPS@ IF (d( 1-3 q_u-ﬁ.‘l =@ 0OR d(qi=-

Eﬁqfé$j'ai E n —2,qJ+2) =0 TH
n=

30E@d IF r».B THEH E0 TO 828

@7@a RETURM
LET aihm)=aihm) +m

aaa

S21®& LET bibhm) =bihm} =1
Ea28 IF diaitkhm) +1,b6(hrn) +1) <20 TH
ExM GO TDO 5106
Za5@ LET dia(honl! -m+1,bilhm} +2) =0
S LET difaihm) +1.b(hn) +1) =1
Eavae
sl LET =2
Ellﬂ LET

028
2230
EnﬁJ
an

6
n)
=
]
m
M
=
L]

R

-
DITEDOTT
EE R )
et g"-r'-'
CynI3eSnn
BTyres IT
~F 8. = BE
. 1Y o
Heg =¥ +




EL GATO Y EL RATON

TO
S04
TD

MU0 E

Lot ocke o T T |
& LI
uuungununuu

m
O O Ch R A o

sl sg sl
1AL
=SS0

Tl

-]
23V SA99

el R Y
1113
~JONO &
LT

=
0
s ]
2

!

rrrreazrrreer oran

1599

“SAT Yy i(hm) +1,.% (hm} ; "
ETURN
RINT AT 21,0, "5Su movimient

BEEFP .1,E

BT Il-&HKE?.

F mp="" THEN GO TO 601@
s"r*" THEN GO TOD &61l28
=8 THEWN LET m=-1: GO

s
IF mg="8" THEM LET m=+1: GO
sSaad

GO 3uep SZ2e0

GO TO &22@

INPUT "MNada s~ N _";3a

IF ag="s" THEMW GO TO 9528
GO TO Gaaa
GO SuUp 5ol

LET hm=hm+l

IF h-:haTHEH LET hm=1

I

n o
Attt
iy HIODH
L5 s, g
gt_ia Z==m=m=ii
o
380

w

3o
=
L ]

24

1Js4) THEN PRINT

A
ttﬂ:tﬁﬂﬁ
.0 =%,
ERZEi Sei—t D i

= s mn

I Wi (5

Ol W “5

M n|E

e :

=
n

SR LG

o)

=
o0 Gadios- ﬁﬂﬂﬂﬂt TEICXG ik

fnang €
3
HEd =P Dgnen
ﬂuauuc

W
1]
+
m

IrrrZIrrrra
zL."' -, S ]
8= * B~

3597

0 Tn LB T T T T
LT T AT T
L T R
BRReRaSS

b Be To QLo T Bo Do B To doo e 1 To s To s |
bt % 2 2 P TATETRTRTET AT BT VT V]

nﬂhUth:DﬂhHMPﬂﬂmﬂ

24782

FOR i=p TO 7 STEP =2

E uag *
FPOKE USR "a"+1.,BIMN
POKE USR "b"+0,BIN 008

POKE USSR “"b"+1,BIHN 20000000
POKE USSR "bB"+2;BIN 200200111
POKE USR "b"+2,BINM 20011111
POKE USSR “"b"+4 . BIN 886111111
PODKE USR "b"+5S.BIN 21110011
POKE UWUsSAR “"b“+6.,BI e@iiio@ail
POKE USSR "B"+7,BIN @1111111
POKE USRH “+@,.BIN Q0200088
POKE USSR "c"+1.,BIN 20000008
POKE USSR "c"+2.,BINH A1l1i100022
PDKE L3R "™ BIN 11111000
POKE USSR 34 ,BIN 113111100
POKE USSR "c"+S,BIN 11001118
POKE USSR "c"+56,BIN 11021110
POKE USR "“c"+7.,BIN 11111l1i@
POKE USSR "d"+2.BINM 81111111
POKE USR “d*+1,BIN 20111111
POKE USSR "d"+2,.BINM 20011111
FPOKE USSR "d"+3,BINM 20021111
POKE UaR "d"+4.BIN 22202001121
POKE USSR "4d“+S5.,BIN 0222811
POKE USSR '"d'" EIN 0000081
POKE USSR “"d“+7,BIN 20000008
POEE USSR “Fr 30 ,BIN 11111110
PDKE USSR "F"+1.,BIN 1111}10“
POKE USR “r“s+2.BIM 1121 aaa
POKE USSR "F"+32,BIN l1ill0029
POKE USSR "“"fF*“+4, 111090208
POKE USSR "r"+=,BIN 110200208
POKE USSR "r“+6,BIN 10000008
POKE USSR "r“+7,BIN 20000088
POKE USSR "g“+8,BIN @0020008
POKE USSR "g"+1,BINH O22200200
POKE USR "g"+2,BIN 223281111
POKE USSR "g'"+3,BI 22911111
POKE USSR "9 +4,BIH 28808011111
POKE USSR "g"+5,BIHM 20111111
POKE USR "¢"+8,BIN 22111811
POKE USRH "£"+7;EIH Billliadéia
POKE USSR "Rh"+0.BIN B2lii1l10011
POKE USR "h"+1,BIN 211106011
POKE USSR "h"+2,BIN 21110208121
POKE USSR "h"+3,BIN 21110011
PORKE USSR "h"+4,BX aeo0all
POKE USR "h"+5,BIN 02000211
POKE USR "h"+6 . BIN PO0O@@11
POKE USSR "h"+7.BIN 22200023
POKE USSR "i1i"+7.BIN Q0000883
POKE USR "i“+1.BIN 00000000
POKE LER "i"+2.BIN l1lllo028
POKE USSR i"+3,BIN 1ii1li1288
POKE USSR "i" 24 . BJIN 133313000
PORE UBR "1™ JBIN 11111120
POKE USSR "i"+6.BIN l1i@lll8a
POKE USSR "i"+7,B1 11081118
POKE USSR ”4"+B,HIN i1i@@diilia@
POKE USR "J"+1,BI 1i9diiie
POKE USSR “J +2,.BINM l1il111@a
POKE USSR “+X,.BX 110031118
POKE USSR “J"+4,BINH 1102082000
POKE USR "J"+S.BIN 11020008
POKE UsR " i"+&6.BIN 110008008
POKE_USR wJ 37 BIN POOOOOD
PRPER 7

CLS

BORDER 7

RETURN

PRINT AT 21,2 "Ganaste!! *

GO TO 2900
PRINT AT 21.,@."Yo gane!!

INPUT “0Otro JUuEgecCito ",lau
IF as="2" DR as="5" THEN

CLS
PRINT "“"Otra vezZ sera.”

[T]
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LECCION DE
MATEMATICAS

Este es un buen programa
orientado hacia las maremi-
ticas de EG.B. y muy dril
para alumnos de B.UF. y
C.0.U. Consiste en estable-
cer una expresion aritmética
con NUMEros enteros sen-
cillos con las operaciones de
suma, resta, mulriplicacion y
divisidn (fracciones) y con
paréntesis.

Un ejemplo seria el si-
Eulente:

—2/3+4/5 X (3 —(2+
3K 2+4) —7=—2/3
+ -1,-’5‘?({3—?-?"1}—_.":
—a 4 45 X 0 — T =
—Efi—?——-z,f?ﬂ—zl,-'r?ﬁ
= —23/3

A través del INPUT el
computador va pidiendo la
entrada de las expresiones
aritméticas, el signo "=" lo

coloca el programa, Cuando
se llega al resultado final,
bien en forma de fraccion o
en namero entero, si €S
correcto, serd premiado y si
se equivoca recibird una ad-
vertencia, Seguidamente se
da la opcidn de parar o
volver a empezar.
Spectrum 16K.
e
PROGRAMA GANADOR DE

PULSE una tecla para continuar

2808 =
= (G@+%5)-5@ =

MUY EIEN

Pedro Enrique Nu-
fiez, de Valencia, es el
autor de este programa
de cilculo. Como lo
prometido es deuda, por
la publicacién de su
programa se ha hecho
acreedor a 5.000 pesetas
que recibira en ralon
nominativo.

pPara EL cassette

ESTE PROGRAMA PERMITE CARLCULAR
UNA EXPRESIONM ARITHETICA; CRDA
YEZ QUE SE INTRODUCE UMR EXPRE-
SION,HAY LUE PULSAR “ENTER "
HESTAR LLEGAR AL WVALOR FIHNAL; EL
COMPUTADOR IRA DICTAMINANGO LOS
PRS0OS ©QUE =0NM CORRECTOS O IMCO-
RRECTOS. ADELANTE.....¥ EXITO.

1 BORDER 4: PRPER 4: CLS
Ettg”pﬂINT AT Z2@&,3; “para el cass
QA FOR N=2 TD 102

4 IF N=S5 THEN PRINT AT 28,3;"

5 PRINT AT 11;1@; TIHUERSE 1;
FLASH 1: BRIGHT i." ©C A L C U L
0 "“:AT 13.8;" HATEMAT I

e

& BEEF .5,20

T HEXT M

& PRINT AT 20 ,16; "AUTOR

PECRO MNUMNEZ™
8 PRAUSE 20@: CLS
1@ PRINT : PRIMT : RINT : PRI

MT "ESTE PRDGRHHH PEHHITE CALCUL
AR : PRINT FRINT ”UHH EKPRESIG
2 ] ﬁHITHETIEﬁéCﬁDH i & INT PRI

NT VUEZ QUE INTRO UCE UNR EXF
RE=": PRINT ERINT "SION.,HAY et
E PULSAR "" ENTEFI‘ et PRINT PR
INT “HA3TA LLEGHR AL VALOR FINAL
i ELY: PRIMT : PRINT 'GDHPUTHDDR
IRA ﬁIETﬂHIMRMDU LOS": PRINT

ERINT “PAS0OS GQUE SOM cannchua'a
: PRINT "RRECTOS.

PRINT "“puUuls
cantinuar™
15 IF INKEYS="" THEN &0 TO 15

&
19 FPOKE 235092 ,208: LET S%="

2@ INPUT LIMNE A%: LET A=URL A%
3@ FPRIWHT AT ﬁ,ﬂ,ﬁi;“ = "

38 LET I=1
4@ INPUT LINE E%: LET B=UAL B&
45 GO SUB 2500
5@ PRINT AT 2%#I,0; " =

IF Bs=STRE R OR K=1 HN& B¢

Jy =t s K=2 AND B§(1)=

BE il = 20 FHEN GO TO 7o
B85 PRINT " ="

7@ IF ABS (UAL AS-UAL B%$) .01

THEN GO SUS 1000
8@ IF ABS (VAL AS-VAL BE) <=.01

THEH Gﬁ EUE EBBB

1828 PRINT AT 1L,E+Nj BRIGHT 1;
FLASH 1; PAPER 2;CH N}

1830 BEEP .25, sa 23N

1840 HNEXT M

1885@ PRINT AT 21,8; "Pulsa una te
CLA para continuar®™

%BEH IF IMKEY E="" THEN GD TO 1&6&

1872 PRINT AT 2*I.8;5%
1880 PRINT AT 14 ,8:5%

48 / X




PROGRAMAS

1885 LET I=I-1 =N: LET K=K+1
1287 PRINT AT 21,.8;5% 2503 HNEXT M

1990 RETURN : 2504 nE;u$M e
302@ PRINT A "
P05 LET Ei-'rnnﬁ:ﬁnELE. ERES UM
GRAN MATEMA-"+S%+ 'TICO. TU CALC
ULD HA SIDO UN EXI-"3S5+"TO. ENH

J DE="
I ? l E gEﬁBUENH +5%
a1 OR

N=g TO a 2026 §E§M¥=éﬁ¥gH%Ei FPAPER G;E&!
5020 PRINT AT T41N,0; BRIGHT 1;D N ; ’ S
$(32aNL1 TO_32EN432)

3832 BEEP .82.N.5

2825 BEEP .5,20+3% S048 HNEXT N
2032 NEXT N 3845 PAUSE 190
=048 FOR M=@ TO 18 205¢ PRINMT AT 2@,0; "Pulsa una te
2aC@ DBEEP .1.48 Cla para empezar. ;AT 21.0;"-n-
Z@8@ NEXT N Para descansar-
ZB7@ PRUSE 188 IBEE IF INKEY $="" THEN GO TO S5
2038 FOR N=0 TO 4 o
2090 PRINT AT 14+MN,0;5% 2@72 IF IMKEY§="n" THEN GO0 TG =%
bl ggBE cLS GO
2184 GO SUB =2S80 3 : To 29
21085 IF B=5TRE% A OR K=1 AMD B% 2188 CLS : LET Fg= ADIOS
JI =" OR K=2 AHD B$iil=" =" AMD AKMIGOo x _
E td:—“z" THEN GO TO 306 3118 PRINT AT 14,2; BRIGHT 1; FL

: LET ¥=@: LET =
EE?E LET X=LEN B% 2 gigg EEE$ FIE_.:L'B
2s@al FOR M=1 Ta X
Eggﬂ IF CODE B% (M) <48 THEM LET J 2150 GO TO 315@

SUSCRIBASE
POR TELEFONO

* mas facil,
* INas comodo,
* N as rapido

(91)4572617

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

SUSCRIBASE A

ZX /49




Un travieso mago se ocul-
ta debajo de uno de sus cien
sombreros mdgicos. Para
enconttratlo, contamos con
la ayuda de unos conejitos
que nos dirén si el sombrero
donde se oculta tiene un
Oumers mayor {inclinara su
oreja izquierda) o un mime-
ro menor {inclinard la oreja
derecha), que el sombrero
elegido.

Los conejos siempre di-
cen la verdad, pero a veces
mago los tapard las orejas
para que no puedan indicar-
nos nada, Ademds, no de-
bemaos olvidar que los som-
breros son mdgicos, por lo
que alguna vez al levantar
uno de ellos encontraremos
debajo; jotro sombrerol

Al principio del juego el
50/ ZX

ordenador preguntara el mi-
mero de jugadores y el nom-
bre de estos. S5i se elige la
opcion de un jugador, el
nombre del jugador nimero
dos serd ZX Spectrum y se
juega contra el ordenador.
Seguidamente hay que in-
troducir el niimero de p"ll'l']-
das a jugar y comenzard el
juego.

A conrinuacién, el orde-
nador preguntard al jugador
que le toque el tarno, por el
numero de sombrero que

uiere levantar, descubrien-
o lo que hay en €L S
encuentra al mago, sonard
una misica v el marcador
del jugador que acerto las
INCrementara en un punto,
Al final el ordenador le
indicard quien ha resulcado
ganador. (16K Spectrum).

Notas graficas:

Linea 13éh: Graphic "GH'
5 s
" 150 y 22 "AF
160 y 21d»: H "EB"
170 h "KL"
180: &3 bl 1 B
" 190: 5 g
" 500: s "MN"
o
% o130 e 00000
"D0000™
1 REH SR EFRFERERS
2 REH *#*EL. HAGDx»
3 REH FEERFRERA
4 REH por;o. IGLESIAS
= TO 'ﬂ'i@@
a9 REH EL JUEGD
188 LET Jjus=sJjus+l: IF Ju »=2 THEM L
ET Uml
i IF ju=2 ARND nu=1l THEN GO TO
S




iles ;HFUT {niléull, 2 Somb
r;gn ;én: oR nygg HEN GO

}ég IF pil. n+1)=""8" THEN GO TO
isﬂ LET x=IMT (n,/18): LET y=n-=Xx
®

125 LET r=IHT (RHD#S)

13@ IF r=1 THEN LET as="H": LE
T ban"#h": LET v=0: LET S=4: LET

Z=5: GO TO 198

Iiﬁ IF no=d THEM GO Tﬂ Saa

g ;n-i 1) ="

IEG IF n<d TH LET ag=" 4

168 IF na»d THEH LET i‘-

1585 LET S=2: LET Z=5: U;ﬂﬂ
i7éd IF r=2 THEHN LET ﬂln"._"; LE

R Pl R

-

198 PRINT HHIEHT 1; INK Z;AT 2+
[FUECH INK BiAT 14x32,8%y

xii,
-

2ée PRIHT EHIIHT 1 INK S; 1+
&2, 8+yx2;a%; INK AT z+x*a [-F 5 &
22, b%: BEEP .1,v

218 IF ag="9%" AND mar=n THEHN L
ET ma=n-1

220 IF as="%" AND mi<=n THEN L
E;Esiig+%ﬂ 188

299 REH JUEGAR EL SPECTRUHM

A0 LET nxx=INT (RND# (ma-mi+1]7:
LET n=nx+mi: BEEF .3,n=-5@: IF n
<mi OR nma THEN GO TO 308

aag F pgil.n+1l ="f#" THEM GO TO
3

328 GO TO 129

499 REM npancE EL MAGO "
sS2@ LET ‘v : LET bfi="+Ek

510 PHIHT HHIIHT i; INR 7; PAPE
R 2; FLRASH l,ﬁT 1+:iE,E+u!E aE; R
T 2+X#=2,5+¥Y 2,

=42 IF ju=1 FREN LET Pl=pi+i: P
RINT FLASH 1:AT 19.&2;Fr 1

BoB IF UmE THEN LEF pe=p2+i: P

éu 1. AT 18;=29.p2

S6@2 FOR n=1 TO EB: BEEF .3, (RML

: XT n
570 FOR n=El1 TDO @ STEFP -1: PRIHN
T IHK 7; PRAPER 1;AT n,8;1%: HNEXT

n
s=2a IF pil:=fi OR p2x=fi THEM GO
TO ﬁh

598 TO

5999 HEH IHIﬂIﬁLIEHﬂiDH

LS008 18,5; "UNO O DOS JU
EHDDHE& “ z INPUT nu: IF nu<x1 A
gg nuw <2 THEM BEEP 2.9: G0 TO S@

9318 POKE 23656,9: POKE 236809,1a
@: DIM n&(=,11): FOR =1 TO Nu:
PRINT AT 1@.5; FLASH 1; " INTRODUZ
CA EL NOMBRE DEL ;AT 12,12;" ,JuGcA
BOR ";m: INPUT n$tm) : aé

NEXT @&: IF n$(1)=ng(2) THEN &0 T
9@15 IF nu=1 THEMN LET n&(2) ="7%
SPECTRUM" * z
993@ LET ju=1: LET p1=9: LET pa-

gﬁgﬁ ?HPUT ‘A Cuantos puntos vam

o5 H

FEEE BRIGHT @

Flead REM DIBUJO DE LA PRANTARLLA

2112 BORDER 8: PRPER &: BRIGHT 1
IMNK &: DIM p%il,10&)

913& FDH n=a TOD Ei ERINT AT n.,.@

CAT n,27, . NEXT n
5140 T AT 1,3;"JUGT; AT_1,28;
UG AT 8,2;"%" -h 2§; "o"!

= p:i TO a: FOR n=1 i
PRINT INUVERSE 1.8T n+d, 24127
NO m=E) nEim. .0l EXT n: MEXT

M
3210 FOR n=0 TO 9
3220 PRINT PAPER 1
246" “:n;AT 21.,n
S230 F'RINT PRAPER 1

i INMK @ HT a.n
¥24+8; "
+ IMK 73 ﬂT n#z

e

"SAT _ NE2+2,5:N;AT nz2+1.2
AT n#2+2,26;n :
PRINT PRPER 6; INHK ; BR
AT N#2+2,6;
HEXT n i

LET ius u-1: PRINT AT 17.1;
9,8;p1;AT 17,28;"PTE™;

LET ma=99: LET mi=0

k=11

9388 LET d=INT [(ARND1laa1}

9588 GO TO 18

25899 REM GRAFICOS DEFINIDOS

590@ FOR n=08 TO 119

9805 READ b: POKE USR “a“+n.b: N
918 DATAH 8 =268 ,28 B, 7,7
9911 DATA bt S ¢é éa'1én,az
9812 paTa 11,102,311 187, 168,0
9315 DATR o0&, 88, Eéa.aﬂt 254,254
¥

9914 pATH a 1ze,132,122,7,5

9332 DATA .53, 94,224, isd, 7ida
4916 DATA 7.15,31,23

9317 paTA aé4,én:=¢é.aén,§4,é¢
EE%H*DHTH 31,531,127 ,223,103,48, 1

Bgig EHTH 245,248,254 ,251 ,230, 138
ge=@ DATA 2.8, 15,15,15,15,53
2921 DRTA @, E4é 240,240,240, 24
géan DATA 15,8,1@,8,196,181,116,
992: DATA 240,16,8@,16,35,166,46
érigsnnfn 170,85 ,170,85,170,85, 1
S04® LET ts-‘!i! +t *+ EL MR
G O % = lligi

Ssd4dS FOR n= TD ATEP —1: PRIN

T INK 7; PRPER BT R 0 t8: NEXT
1]

995S@ GO TO 99

9959 REM FIN DE LA PRARTIDA
968 PRINT FLASH 1;AT 8,11; HA
GRNARDO ".,RT 18,11 n$ijgu)

9978 PRINT #l1; "Otra pactida 7 (5
f”] an

9978 LET rs=IMKEY IF ;f}"su =]
HD rf$<:"N" THEM G TD

g9o&@ IF r$="5" THEM GO "I'EF SB2a

e e ——

e - — -
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MATRICES (1)

La mayor parre de los
programas existentes en el
If'lL'TIL..{l'.lll S0 jIJi'_'I_iE'li.l.'; l-t'lln
menre apasionantes; des-
graciadamente e} porcentaje
de programas de cierta urili-
dad pracrica es muy peque-
fio. Existen algunos progra-
[Mias l'.I{' |J.'l‘|‘{' L{l' IJIJ.‘['::I.:H',_ ..ll!.\"".lll:
que otro archivo, ¥y poco
mas.

Hay wveces en que para
resolver problemas se nece
sita echar mano al dlgebra
de matrices, que a veces
suelen superar las dimensio-
nes tipicas 2 o 3, con lo que
el trabajo crece de una for-
ma geomérrica, por no ha-
blar de la fiabilidad de los
resultados,

Por ello, vamos a analizar
en varios articulos tres apli-
caciones matriciales tipicas:
Producro de marcrices, ciloa-
lo de determinantes ¢ inver-
sas y Resolocion de sistemas
de ecuaciones lineales.

Empezamos en este no-
mero con la primera parte;
el producto de macrices.

Producto de matrices

Este programa nos per-
52 EX

mite multiplicar dos matr:-
ves del ramafio que quera-
mas, con tal de que tenga-
mos suficiente espacio en la
memoria. En el caso del
Specerum 48K podriamos
hacer un producro de dos
matrices de hasta 3,600 ele-
mentos en cada matriz, con
lo cual quedan suficiente-
mente cubierras las necesi-
dades normales.

Para introducir las di-
mensiones de las matrices
solo se necesitan tres CTN-
PUT", ya que el nimero de
columnas de la primera ma
triz debe coincidir obligato-
riamente con el némero de
filas de la segunda. Los ele-
menoos de cada matriz se
deben introducic por filas,
es decir, primero el primer
elemento de la primera fila,
luego el segundo de la mis-
ma fila, y asi sucesivamente
hasta terminar con dicha
fila; esto lo repetimos hasta
terminar con la dltima Fila

La esencia de este progra-
ma estd en las lineas 290-
340, en donde se utiliza un
triple bucle de tal forma que
por cada fila y columna

F\'I'{'“j..ll'.l.l_ SE L't.I‘E'fIIL..L E"E all-
martario de los productos de
los elementos de esa fila con
los de la columna que se
trata, para obtener un ele-
mento de esa fila con los de
la columna que se trata, para

l'_:‘}.[ FLACELEF A LEL" P IEI'LI 1 ) e

10 —

obtener un elemento de la
matriz prudut_:n. En arras
palabras, ¢l ardenador etec-
tia el producto de las dos
matrices de forma ordenada
e igual a la que se utiliza en
el mérodo convencional,

45 Presentacion, posibilidad de instrucciones.

95 — 280 Carga de dimensiones y matrices.

290

- 340 Bucle riple del producro.

343 — 381 Rutina para sacar la macriz producto en pantalla,

300 — 380 Instrucciones.

Ejemplo:

A 10 / 2 B

3 12 =

3

Dimensiones:
3 Fila * 2 column.

Deben ser iguales

|-\.-:D'.“.‘ul

(16K Spectrum)

C 548
= —3.84

49 8
48.04

2 Fila * 3 Columnas

2 Fila * 2 column

Dimensiones matriz resultante (o)
C(1,1) = A(L1) * B{l.1) + A(1,2) * B{Z1) + A(1.3)

* B(3,1) =

=1p*5+1*8+2%2

="
Cil.2yv=A[11) X B{1,2) + A(1,2) ® B¢2.2

* B3 =

lgs * 4 +

1.8
} + AL

1* (—2}+ 2% 5 =408

C(2,1) = A(2,1) * B(1,1) + A(2.2) * B(1,2) + A(2.3)

*B(13) =
i o e R

* 84 (—12)* 2= —8.84

2
Ci2,2)= A2 *B(L2Y + A(221 * B(22) + A(23)

*B(3.2) =

=3 * 44+ 7% (D F (=1 %5 = 4804




189 REM FEEF R R R R FEEE R R R R R R R
%g gEE **J. FOOLE & R. PIEDRA
EREBEE R EEEEFF R EERES
22 Etord 1
; "PRODUCTO DE ™M
ATRICES,"; " Ay
":"FHIHT AT El;Ei“PUEiI 3]

25 PAUSE @: CLS

38 PRINT AT 16,3;"@QUieraes inst
ru;;:ggei?tixnl“- PRUSE 6O

MEEY g™ OR IMKEY S - ks

THEN CL3 : GO0 TO =e8d e

da@d IF INKE"\"SB"H" DR INHEY gE=""N"
THEN CLS : GO TO 95

4€ GO TO 35

2€ BRINT AT

5' - ik

*i (g Rl B 1;"Numero de Fil

Ba@ IMPUT "m="':m:
a g e ¥ IF n=@ THEN G
s TN
uzq;sldt Rin.ajau’ oesre de col

“P 111 =lll. ‘_ ==

o118 11‘UT m=";m: IF m=8 THEN G
111 PRINT AT ?,29;"=";m

115 PRINT AT 9,1, "Numero 48 col
UmnNas deB(m, 17"

13@ INPUT "Jj=a"; i: IF =8 THEN @
O TO 138

131 PRINT AT S.28;" =";j: PAUSE

ie@: CLS : BEEP 1,3@8: BORDER S
148 DIM Atn,m)
152 DIM Bim,.j)
16@ DIH Cin,4)
162 PRINT A .5, "Introduce matl
rl: ntitinj --.,ll‘.'.l-sll;li
or fitas”:’' phAThT
18@ FOR i=1 TO n
198 FOR k=1 TO m
195 PRINT * Af"sd ik ") =
209 INPUT ad
205 PRINT ad
2108 LET A(i,k) =ad
o228 NEXT k: NEXT i: PAUSE 10@:
238 PRINT AT 7.5;"Int
rtz B‘u;.‘: llﬂlt’l -fui uill-: foduce mat
por fitas®. PRINT
248 FOR i=1 TO m
250 FOR k=1 TO 4
"?EE PRINT |~ [ et L Rl 1 g I
288 INPUT ag
266 PRINT ag
278 LET BIli , k) =ag
250 MHEXT k: HEXT i
298 FOR k=1 TO n
3Q@ FOR L=1 TO J
320 FOR i=1 TO M
338 LET Clk,L)=Cik, L) +A(K,i) %8
3
34@ NEXT i: NEXT L: NEXT k
348 CLS
3174508088, 2L AT AT S Bh k!
=] Q 1™
IS0 FO iml TO n i T
SE@ FOR L=1 TO
370 BEEP ,@1,20: PRINT * Ct
ke it 1) TC WD
3IB1 NEXT i
gﬁf PRINT ; PRINMT ™ pulsa

teclia.
gég EEgSE @: RUN
: PRINT AT 11,8;
1; "PARA EL CASSETTE": ﬁEiN¥L2$HE

1,8;"pulsa una a M z
i teclLa : FPRAUSE @
S68 PRINT AT 2.,@; "

ggrama,te permite haLLarEgingE

Lo de matrices de cualquier dim

Eg;aag;hista EaXEea . "

RINT :' PRINT ° Et pro
rama.,no te pide La dimension de
numerc de filas dela szegunda m

231rix a multiplicar,por tener qu

€ coincidir necesa- riamehle,con

a:#':e Eulunnaﬁ de La primera m

' § =

588 PRINT : PRINT °* Introd

Uce primero LOS elLementos ,de
La primera matriz 4 muLriptaica

r.": PRINT AT =1,8:"pulsa una te

cLa.™: PRUSE @: GO0 TO oS

PRODUCTO DE MATRICES.

PULEE UnNa teECLa.

Exte programa,tle permite
hallar producto de matrices de
cualquier di-tgjﬁnn,hnntn -1 2410

=L pra?rlil.nn te pide La
dimension Jde numero de filas 4de
Lla segunda matrir a multiplicar,
FPOr tener que coincidir necesa-—
rfiamente ,con el de columnas de
La primera matriz.
tlnntn{g;rgzufe pr:nlru Lo

a r
S SULLIatiCar, TramELA-RALriz
pPULsSa una tecla.
NMumero de rfilas de Ain,ml =2

Numero de columnas 4 Ain.m) =3
Mumero de columnas deBim, j) =2

Introduce matriz RA(2,3)
por filtas

A{i,1)=18

AlL,2) =1

ATl,3) =2

Al2,1) =3

Al2,2)=0.2

A(2,3)=-12

Introduce matriz BIZ,.2)
por Ffilas

pODODED
GORLR e
e
o
Winnma
mp ) @&O

[T

« 0

n

W w  w

1Z producto (CY e&s5:

r

1) =54.8
2] =49.8
11 t-—H-E‘
2) =-46 .04
L3

£a uUna tecla.

LX /53
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Nota de prensa

ZX' EN EL CORTE INGLES

Durante este mes de abril se celebra en Madrid, en los almacenas
rjn “El Corte Inglés” del Paseo de la Castellana, la primera Feria
de la Microinformatica organizada por esta entidad comercial.

En los 1.000 metros cuadrados que ocupa la Exposicion, [0S cu-
riosos, usuarios v aficionados podran contemplar un extenso
abanico de opciones en informatica personal, dividido en grandes
blogues, de un lado los microordenadores profesionales, y de otro
los equipos destinados a la familia y el ocio, los populares home
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APRENDIENDO EL

TERCERA PARTE: EL SONIDO

Todo aquel que posea un ZX Spectrum, debe conocer esa instruccion BASIC
que nos facilita producir sonidos. Pero 'si todavia no conoce el alavoz
incorporado al apararo, debe remirirse al capitulo 19 del manual del ordenador
(p- 135).

El altavoz, que se encuentra en la parte inferior de la carcasa del computador,
se hace sonar con el empleo de la orden BASIC BEEP. A cada rtono corresponde
BEEP un m’um_a!'m. La duracion de un rono, en segundos, se representa por un nimero o
su fraccion.

La instruccion BEEP es interpretada por el traductor BASIC de la memoria
ROM. Los dos mimeros signientes los utiliza el microprocesador para enviar la
informacion mrre&pﬂndlenu_ al altavoz. El traductor usa, principalmente, dos
subrutinas de la memoria ROM, que son las que consiguen producir cada sonido,

Existen dos rutinas de altavos en la memoria ROM:
la subrutina BEEPER (03B5 a 03F7)
la subrutina BEEP (03F8 a 0460)

Antes de entrar en mareria, repasemos, anrn para el que siguid los dos
primeros articulos, como para el que lee algo sobre este tema por primera vez,
las bases del codigo miquina:

El microprocesador ZBOA, el "cerebro” del ordenador, hace uso de registros,
sus instrumentos para operar. En ellos almacena una serie de valiosos valores,
Los registros principales son: A, F, B, C,D, E, HyL. Estos registros pueden
usarse separadamente o por paprejas, al unirse A y FByCDy E y H yL. El
UN PEQUENO REPASO microprocesador prefiere trabajar para ciertas instrucciones mnemanicas con el
registro simple A, y para otras con el registro doble HL. A ¢s el registro simple,
HL es el registro doble preferido por el microprocesador.

El registra F se ocupa de almacenar los indicadores. En el arriculo pasado
conocimos el indicador de cero (zero flag). Los indicadores constan de un solo bit
(unidad binaria, puede ser 0 & 1), y retienen informacion, tanto para el
programador ¢como para el microprocesador. Los registros simples almacenan
ndmetros de 8 bits (=1 byte), que retienen valores, en decimal, de 0 a 255). Los
registros dobles almacenan nimeros de 16 bits (=2 bytes), que retienen a su vez
valores, en decimal, de 0 a 65536. La base 16 o hexadecimal es con la que se
trabaja en codigo midquina.

La instruccion moemdnica.LD A7 carga el valor 7 en el registro A. LD es
una abreviamura para Loal) o cargar. El codigo hexadecimal de esta instruccion
seria el 3E07. Compruebe el Apéndice A del manual, donde encontrara todas las
instrucciones mnemonicas y sus correspondientes codigos.

Otra instruccidn mnemonica LD HL 4000 (codigos hex 210040) carga el
valor 4000h en el registro doble HL, es decir, el valor 40h en el registro H y el
valor 00h en el registro L. Notese la diferencia entre la inscruccion mnemdnica y
los eddigos hexadecimales: el orden de los valores a cargar en el registro HL estd
invertido. Esto se debe a que en los codigos hexadecimales; primero va el valor
para el byte Jow (registro L) y después el valor del byte bigh (registro H). jCosas
del cddige magquina!

shf EX




CODIGO MAQUINA

LA SUBRUTINA BEEPER

SOFTWARE

Volviendo al tema que rratamos, nuestro programa en codigo miquina debe
realizar lo mismo que la orden BASIC BEEP. Para ello tiene que utlizar una de
las dos subrutinas de altavoz

La subrutina de altavoz que es mis sencilla de utilizar se encuentra encre las
direcciones de memoria 03B5h y 03F7h, la subrutina BEEPER. Antes de poder
utilizar esta subrutina, ciertos registros deben conrener unos valores determina-
dos, que serviran para realizar un sonido. Cada tono es interpretado por ¢l
micrup[m_‘::sudur con una frecuencia diferente. En la subrutina de alravoz
BEEPER se hace uso de los registros dobles DE y HL,

El registro doble DE debe almacenar el valor de la frecuencia multiplicado
por el valor del tiempo, en segundos, durante el cual queremos que suene el tono.

El registro doble HL contendri el valor resulrante de la operacion:
(437.500/frecuencia) - 30,125, El microprocesador identificard en la subruting
BEEPER el valor contenido en DE con la duracidn de la nota, y el valor
almacenado en HL con la nota ha interpretar.

Una vez tengan DE y HL los valores apropiados, ya estamos en disposicién

“llamar” directamente a la subrutina BEEPER de memoria ROM. El
complejo funcionamiento de esta subrutina de altavoz puede ser analizado pcr el
interesado en el libro "The Complete Spectrum ROM Disassembly™ (Dr. lan
Logan v el Dr. Frank (CHara), publicado por la editorial inglesa Melbo irne
House.

Ya tenemos conocimiento de la parte teorica;, pasemos a realizar un sonido
en codigo maquina. El sonido que debe ser interpretado en este ejemplo seri el
tono FA, prolongado durante 3 segundos

En lenguaje BASIC este ejemplo es facil de realizar. No habria mis que
introducir la orden

BEEP 3,5

Probemos lo mismo en codigo mdquina:
La frecuencia que pertenece al tono FA es para nuestro ZX SPECTRUM
349,23 Hz. Resalto que los valores a introducir en DE y HL deben ser enteros.

Segin lo dicho anteriormenre, el registro doble DE almacena el valor
derivado de muleiplicar la frecuencia por el tempo. En nuestro caso, DE
contendra 349,23 * 3 = 1047, El valor resultante (1047) estd en base 10. El
registro doble DE debe contener el mismo valor, pero que debe ser introducido

PROGRAMA 1

18 LET Af="": LET DE="R12345G <
S9ABCDEF

28 INFUT A

o3 K=l 48968

d@ LET As=RE+0FiIN

S8 LET wW=H#*#4B95-IN
BB LET Y=Y 25k

HE+DE [ T

58 LET . 2256 —THT %
LB
AG+DE (INT Z
IT#16-INT Z#1
128 LET AS=-RAE+DHIINT w
130 PRINT A.P=®
40 GO TO 1

35
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LISTADDO ASSEMBLER
{Figura 1)

58 ) 2X

en base hexadecimal. El equivalente hexadecimal al nimero 1047 decimal es el
0417h. En el fumro utilizar el programa 1 para convertir nimeros
decimales en sus correspondientes hexadecimales.

Siguiendo con nuestro programa, el registro doble HL almacena el valor
derivado de la operacion: (437.500/frecuencia) — 30,125.

En nuestro caso, HL contendrd: (437.300/349.23) — 30,125 = 1222 4
04C6hH. La lecra "h" derrds del nmimero indica la base hexadecimal del valor.

Con estos datos en los registros DE y HL no habria méds que llamar a la»
subrutina BEEPER. El listado ASSEMBLER completo de este programa se
encuentra en la figura 1. Remitase a €l para comenzar la explicacion. El listado
ASSEMBLER consta de 6 columnas. La primera linea indica el lugar de la
memoria donde se almacena el programa en codigo magquina. En el caso de
nuestro programa, que a partir de ahora llamaremos "sonido”, el origen
{indicado por la instruccidn pseudomnemoénica ORG) es la direccidn de
memoria 7000h 6 28672 en base 10.

Una instruccion mnemdnica se diferencia de una pseudomnemédnica, en que
la primera siempre tiene un codigo hexadecimal que la diferencia de las demis y
que por él es reconocida por el microprocesador. Una instruccidon pseudomne-
moénica carece de un cddigo hexadecimal determinado. Su dnica funcidn es
ayudar al programador. El origen del programa se suele indicar en la primera
linea del mismo por medio de ORG. La primera columna indica el lugar de la
memoria donde deben ser almacenados los codigos hexadecimales que ocupan la
segunda columna. El nimero de linea del listado ASSEMBLER se indica en la
tercera columna. En el programa “sonido” aparece la cuarta columna vacia.

Aqui se deberian almacenar las “etiquetas” & Jabels. Dada la brevedad del
programa “sonido”, éste carece de ellas. La funcién de las "eriqueras” es indicar
el comienzo de diferentes partes del mismo. Esta es otra de las ayudas con que
cuenta el programador a la hora de realizarlo.

Las instrucciones mnemdnicas que corresponden a los cddigos hexadecima-
les de la segunda columna ocupan la penidlrima columna.

Una tercera ayuda al programador pueden ser los comentarios escritos en la
aleima columna.

La linea 00110 del listado indica la introduccién del valor 0417h en el
registro doble DE. En el apéndice A del manual, junto al nimero hexadecimal 11
se encuentra este moemonico. Debo resaltar que en la segunda columna de la
misma linea 00110 y tras el codigo hexadecimal 11, encontramos los valores a
introducir en DE en orden inverso. Primero se encuentra el ISB {Lerr
Significant Byte o Byte Menos Significativo —el registro E—) y después el MSB
{Most Significant Byte o Byte Mis Significativo —el registro D—), Lo mismo
ocurre en la siguiente linea del listado. El cddigo hexadecimal 21h de la segunda
columna indica el moemonico*LD), HL, NN, donde NN representa un mimero

FIGURA 1

Especificaciones: "sonido” para ZX SPECTRUM 16/48 K.
Descripcion General: Realiza sonido FA durante 3 segundos.
Entrada: WNingan requerimiento.

Salidat Ningin requerimiento.

Regiscros Usados: D, E, H, L.

JOH) 00100 ORG 7000H

7000 111704 00110 LD DE, 0417H : frec. * tiempo

7003 210604 00120 LD HL, 04C6H : 437500/ frec.
30,125

7006 CDBS03 00130 CALL BEEPER :

Ty C9 (0140 RET :

0000 00150 END :

00000 TOTAL ERRORES
03B5 BEEPER




INTRODUCCION, FUN-
CIONAMIENTO Y GRA-
BACION DEL PROGRA-
MA 2.

SOFTWARE

hexadecimal de 2 bytes. Tras el codigo 21h se encuentran el valor a introducir en
el registro doble HL.

La linea 00130 del listado indica la llamada a la subrutina BEEPER, mediante
la instruccidn mnemonica CALL (codigo hexadecimal CD).

La instruccidon mnemonica CALL es comparable a la instruccidn BASIC GO
SUB, Tras una inscruccion CALL, el control del programa es modificado a otra
direccion de memoria, indicada por dos bytes tras el codigo de la propia
instruccidn, El control del programa retorna a donde fue enviado al encontrarse
el mnemdnico RET (codigo hexadecimal C9h). La instruccién CALL se puede
ilustrar mediante la figura 2. Notese que tras el codigo hexadecimal que
corresponde al mnemdnico CALL, el orden de los dos bytes que indican la
direccion de memoria estd invertido. Tras el mnemdnico CALL no hace falea
indicar la direccion de memoria donde comienza la subrurina BEEPER, basta
con escribir la etiqueta correspondiente,

Ya estd todo hecho, todo excepro indicar la vuelea al control BASIC, En este

FIGURA 2
GODD h CALL 7000 h —
—»5003 h instruccion B
Emm h instruccién A
RET

Compare los mnemoénicos CALL Y RET con las Ordenes BASIC
GOSUB y RETURN

€aso, RET, nos devuelve el control del programa al BASIC. Otro pseudomnemi-
nico, END), indica el fin del programa en cddigo méquina. §
Un detalle méds preciso sobre funcion y uso del programa se encuentra sobre
el propio listado. Estos datos suelen acompaiiar subrutinas en codigo méquina o
rutinas de breve longitud. Se especifica nombre del programa y apararo al que va
dlrl ido. Se describe en general la funcidn del programa. Junto al apartado
RADA, se indican los requerimientos a ser observados antes de hacerlo
funcmnar Tras el apartado SALIDA se indican los cambios que se producirian
en diferentes partes de la memoria (p.e. la memoria de pantalla) o cualquier otra
variacibn con importancia para ser nombrada. Los registros que se utilizan
también deben ser nombrados. Debajo del listado aparecen los nombres de las
etiquetas del listado y las direcciones de memoria que representan.

El programa en cidigo méquina puede ser introducido por medio de las
instrucciones mnemaonicas, si usted es propietario de un ensamblador, o por los
codigos hexadecimales, Orro sistema es introducir con el comando BASIC POKE
los nmimeros decimales que corresponden a los codigos hexadecimales. La
instruccidn POKE introduce en una direccidn de memoria un valor decimal.
POKE 2867217 introducird en la direccién de memoria 28672 el valor decimal
17, que corresponde al cddigo hexadecimal 11 y a la instruccién mnemédnica LD
DE, NN. En el caso del programa "sonido” (NR2), éste introduce los valores
decimales. Una vez introducidos los codigos, puede hacerlo funcionar en codigo
maquina mediante la instruccion BASIC: RANDOMIZE USR 28672,

La orden RANDOMIZE USR direccion, pone en funcionamiento el
programa en codigo miquina almacenado a partir de la direccién de memoria
expresada en decimal tras la funcion USR.

También puede almacenar los codigos decimales en otra direccidon de
memoria. Por supuesto también debe modificar las direcciones donde se
introduce el cddigo méiquina, la nueva posicidn del RAMTOP (indicada tras la
instruccidn CLEAR), v la indicada tras la funcidén USR.

Todo lo que llevamos hecho puede ser almacenado en cinta magnérica
usando la orden SAVE. Teclee el programa 2 , compruebe si ha introducido bien
todos los codigos dando RUN y uwsando la instruccidbn RANDOMIZE antes

ZX /0




CREANDO MELODIAS

[ .

mencionada. En caso de no dar los resultados apropiados, desconecte su ZX
Spectrum v vuelva a empezar a teclearlo. Una vez tenga una version correcta,
puede grabar el programa BASIC 2 con: SAVE “sonido”. También pueden
zer almacenados los codigos con: SAVE “sonido™ CODE 23672.11. En caso
que quiera grabar el codigo maquina directamente, debe introducir antes los
codigos, o lo que es lo mismo, dar RUN al programa de la figura 2.

PROGRAMA 2

i@ REM :PON STRACK BAJO CODIGO
MAOUING

15 REM :BAJA RAMTOP & 28670

2@ CLEAR 25670

40 FOR F=2S672 TO =28881

S@ READ A: POKE F,R: HNEXT F

&G DRTA 17,23,4,33,198 .4 ,205,1
gl,3.201

Usando las frecuencias v valores que aparecen en la figura 3, introducién-
do los correspondientes en los registros dobles DE y HL y con la subrutina
BEEPER, usted puede producir una larga serie de sonidos ¥ hasta componer
sus propias canciones en codigo maguing.

Centrémonos en componer una cancidén para el ZX Spectrum, He
escogido una cancion a la que todo el que posea un ZX Spectrum tiene accese
a ella. No hay mas que coger el manual, abrirlo por la pagina 135, en el
capitulo 19 y fijarse en la melodia "Frere Jacques'. En el manual aparece
escrita en lenguaje BASIC. Tal y como estd en el libro, ocupa 630 bytes. Su

PROGERAMA 3

1@ FOR F=i TO 36
2@ RERAD D,T: BEER [,7T

3D MNEXT F

4@ DI':&TI'—'U 1,@.1;2, l$ 3 -SfEriﬂaf
1,8,1,8,:5;3,.5,8,1,0,1.3.1.8.2,
7iaigiasadiasie, 7. 78,7, 88,8,.8
L7, a8, 8,8,.5,2,1,8].75,7,.85,
E,.E,?,-E,é; -5;3‘.! iEJEJlJallﬁallf
_SJEfmlengif'_Esjglg

analogo en codigo maquina es realmente facil. No habria mis que ir dando a
DE vy HL los valores correspondientes a cada tono, llamando cada vez a la
subrutina ROM BEEPER. Este sistema no seria econdmico en memoria,
aparte de poder resultar aburrido,

He creado un nuevo sistema que nos soluciona el problema. En lenguaje
BASIC, éste seria el programa 3. La ocupacidn de memoria es aproximada-

mente la misma, lo que cambia es el proceso utilizado.

La idea es ir cogiendo sucesivamente elementos de una tabla, almacenada
en un lugar de la memoria, que nos van indicando duracién y altura de la
nota a realizar.

Mi programa en codigo méiquina (figura 4) funciona de esta manera.
“Lee” los valores almacenados en una tabla, que ocupa 144 bytes a partir de
la direccion 7T100h 6 28928 dec.

El ahorto en memoria es considerable. La melodia consta de 36 notas. Si
fuéramos dando a DE y HL los valores correspondientes a cada nota ¥
llamando cada vez a la subrutina BEEPER, esto nos ocuparia 325 bytes.
Necesitamos 3 bvies para cargar DE con un valor, otros 3 para hacer lo




FIGURA 3
N. NOTA FRECUENCIA 437.500/FREC -30,125
BASIC DEC HEX DEC HEX
B b DO 130,59 0082 3320 (CF8
=2y 2 | DO#-REb 138,44 008BA 3130 0C3A
=1 RE 146,8 0092 2950 0BS6
—9 RE#MIb 155,68 009B 2780 0ADC
=l MI 165,08 00AS5 2620 DA3C
== FA 174,64 O0AE 2475  (9AB
=iy FA#-50Lb 186,16 DUBA 2320 0910
- SOL 196,17 00C4 2200 (898
—4 SOL#-LAb 207,82 00CF 2075 081B
=3 LA 220,94 00DC 1950  O079E
P LA&-S1b 232,69 00E8 1850 073A
= s 247,15 00F7 1740  06CC
V] DO 261,63 0105 1642 D66A
1 DO#-REb 277,18 0115 1548  060C
2 RE 203,66 0125 1459  05B3
3 RE#-Mlb 311,13 0137 1376 0560
4 Ml 329.63 0149 1297 0511
5 FA 149,23 015D 1222 04C6
i FA#-50Lb 369,99 0171 1152 0480
7 S0L 392 0188 1085 (043D
8 SOL#-LAb 415,3 0I19F 1023  03FF
g LA 440  01BS 964 03C4
10 LA#-51b 466,16 01D2 008 038C
11 | 493,88 01ED 855 0325
12 DO 523,87 020B 805 0325
13 DO#-REb 553,70 0229 760 02F8
14 RE 587,14 024B 715 02CB
15 RE#-MIb 624,88 0270 670 (129F
16 M1 660,75 0294 632 0278
17 FA (98,74 02BA 506 0254
18 FA#-50Lb 735,13 02DF 565 0235
19 SOL 781,07 030D 530 0212
20 SOL&-LAD B33,13 0341 495 O1EF
21 LA 881,83 0371 466 01Dz
22 LA#-SIb 934,57 03A6 438 01B6
23 Si 089,53 03DD 412 019C
24 DO 1046,33 0416 388 0184
25 DO#-REDb 1107,24 0453 365 N16D
26 RE 1175,68 0497 342 0156
27 ° RE#-MIb 124245 MDA 322 0142
28 MI 1317,27 0525 302 012F
29 FA 1388,33 056C 285 011D
30 FA#-SOLh 148242 05CA 265 0109
3] SOL 1561,8 0619 250 O0FA
32 SOL#-LAb 1662,7 7E 233 00E9
33 LA 1763,22 06E3 218 00DA
34 LA#-SIb 1852,83% 073C 206 O0CE
35 51 1969.61 07B1 192 00CO
36 DO 2082.09 0822 180 0B
37 DOH-RED 22194 08AB 167 NOA7T
iR RE 2350,57 092E 156 009C
39 RE#-MIb 2484,03 09B4 146 0092
40 MI 2633,55 DA49 136 00ss

ZX /6l




SOFTW.

FIGURA 5
Especificaciones: "DATOS"” PARA ZX SPECTRUM 16/48 K.
Descripcion General: Tabla de datos de cancion “Frere Jacques™. Uso
con programa "SONIDO".
Entrada: —
Salida: —
Registros Usados: —
7100 0105066A 00100 DEFB 1, 5, 6, 106 : BEEP 1, ©)
7104 01250583 D0110 DEFB 1, 37, 5, 179 : BEEP 1,2
7108 009B0O560 00120 DEFB 0, 155, 5, 96 ; BEEP .53
710C 009205B3 00130 DEFB 0, 146, 5, 179 ; BEEP .5,2
ORGAMNIGRAMA 7110 0105066A 00140 DEFB 1, 5, 6, 106 : BEEP 1.0
7114 0105066A 00150 DEFB 1, 5, 6, 106 : BEEP 1,0
7118 01250583 00160 DEFB 1, 37, 5, 179 ;-BEEFP 1,1
( stamT } 711C 009B0560 00170 DEFB 0, 155, 5, 96 : BEEP .5.3
7120 009205B3 00180 DEFB 0, 146, 5, 179 + BEPP 5,2
7124 0105066A 00190 DEFB 1, 5, 6, 106 ; BEPP 1,0
7128 01370560 00200 DEFB 1, 55, 5, 96 - BEEP 1.3
INICIALIZACION 712C 015D0460 00210 DEFB 1, 93, 4, 198 ; BEEP 15
7130 0310043D 00220 DEFB 3, 16, 4, 60 i BEEP. 2,7
7134 01370560 00230 DEFB 1, 55, 5, 96 : BEEP 1,3
7138 095D0460 00240 DEFB 1, 93, 4, 198 ;- BEEP 1,5
ALMACENA BC §d— 713C 0310043D 00250 DEFB 3, 16, 4, 60 : BEEP 27
7140 0126043D 00260 DEFB 1, 38, 4, 60 REREP T
7144 00670AFF 00270 DEFB 0, 103, 3, 255 ; BEEP .25,8
INTRODUGCION 7148 00C4043D 00280 DEFB 0, 196, 4, 60 : BEEP .5.7
VALORES A 714C 00AE04C6 00290 DEFB 0, 174, 4, 198 : BEEP .5.5
e ar 7150 009B0560 00300 DEFB 0, 155, 5, 96 ; BEEP .5,3
7154 009205B3 00310 DEFB 0, 146, 5, 179 ; BEEP .5,2
7158 0105066A 00320 DEFB 1, 5, 6, 106 ; BEEP 1,0
715C 0126043D 00330 DEFB 1, 38, 4, 60 : BEPP .75.7
ALMAGENA HL 7160 006703FF 00340 DEFB 0, 103, 3, 255 ; BEEP .25.8
HL = BC 7164 DOC4043D 00350 DEFB 0, 196, 4, 60 : BEEP .57
7968 ODAEQ04C6A 00360 DEFB 0, 174, 4, 198 ; BEEP 5.5
796C 009B0560 00370 DEFB 0, 155, 5, 96 ; BEEP .5,3
- 7170 00920583 00380 DEFB 0, 146, 5, 179 : BEEP .5,2
CALLREERER 7174 0105066A 00390 DEFB 1, 5, 6, 106 ; BEEP 1,0
7178 01050664 00400 DEFB 1, 5, 6, 106 ; BEEP 1,0
717C 00C40898 00410 DEFB 0, 196, 8, 152 ; BEEP 1,—5
HECUPERA HL 7180 020BOGGA 00420 DEFB 2, 11, 6, 106 : BEEP 2,0
AECUPERA BC 7184 0105066A 00430 DEFB 1, 5, 6, 106 : BEEP 1,0
DECREMENTA B 7188 00DC40898 (0440 DEFB 0, 196, 8, 152 ; BEEP 1,—5
718C D20B0OGGA 00450 DEFB 2, 11, 6, 106 ; BEEP 2,0
DEFB es un pseudomnemonico que indica al programador el
significado de dato de los nimeros que aparecen a continuacion. DEFB
es una abreviatura para DEFine Byte.
MO =
B=07
mismo con el registro doble HL v tres mds para llamar a la subrutina
BEEPER. Esto daria 9 bytes * 36 notas = 324 bytes a los que hay que sumar
el byte C9h (=RET) de retorno al sistema BASIC. Mediante el otro sistema,
necesitamos en la tabla 4 bytes para cada nota. Los dos primeros son el valor
5| para el registro doble DE. Los dos siguientes son ¢l valor para el registro HL.
De esta manera, la tabla ocupa 4 bytes * 36 notas = 144 bytes. La rutina que
va leyendo los datos ocupa 25 bytes. El programa completo nos ocupa 144 +
25 = 169 bytes. jjEl ahorro de memoria se eleva a 156 bytes!!

G2 fEX
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REM Somos profesionales
REM Nace para dar mejor Servicio
REM Como oferta de lanzamiento, entrega un Bono del 10% del

imporie de S Compra para adquirr nuevo matenala HEHU’H‘M:II]; E_“ MARCHA. 5. A
DrOgramas. - . . S.A.
REM CAMBIO acepia equipas de 2* mano al adquirir olro nuevo ¢/ Espronceda, 34-27 int. - MADRID-3
REM Consulianos tus necesidades Teléfono (91) 44124 78
HARD SPECTRUM JUEGOS HARD SPECTRUM UTILIDADES
I Spectrum 16 K ................ 39.900 Plas 15Spectrum 48K ... 51.900Plas
Ampliacion 2 48 ... 9,500 Ptas | Teclado profesional 16.800 Ptas

1 Interface programable 1 Interface paralelo e 13100 Plas
CON joystiek o |7 500 Pas 1 Impresora GF 550 63390 Plas
1 Impresora Alphacom 32 . 22,500 Plas 1 Maquina escribir electronica
A _ SILVER-REED 99 900 Pla
OTAL ... ki 400 Pras L T o a5
i 63.400 Pras | Intertace maquina 32.990 Plas.
1 Plofter 4 colores 42 500 Ptas
TOTAL ... 327180 Ptas

SUPER MAD MAD TRAT. ARCHIVO HOJA
AJEDREZ 3 EMI‘-‘HALLA MARTHA | [MAHTHA I TExTos || SUPER |/ ‘masTer || cALCuLO
48 K 8K 48 K 48 K esPANOL ) \QUINIELAS) | g/ gMNICALC

4.600 Ptas. 5.500 Ptas. 3.500 Ptas. 3.500 Ptas. 5.000 Ptas. 5.000 Ptas. 4.500 Ptas. 4.500 Ptas.
H 30 DEATH) ("amic-aTac | ( Z0OM-3D \ ) ((THE KEY
[ ol J [ CHASE ak a8 K STADISTICA | VU-3D | FRIANGULOS DUPLICADOR
16 K i \__16K )
5.000 Ptas. 2.500 Ptas. 4.500 Ptas. .500 Ptas. 3.500 Ptas. 2.500 Ptas. 2.000 Ptas 2,000 Ptas,
10 CINTAS
IMULADOR 30 . PRECIO TOTAL
VUELOD HORMIGAS e FORTH | |SUPERCOD 33.750 Pias.
INCLUYENDO ZX SPECTRUM INCLUYENDO SPECTRUM 48 K
48K 48 K . :a ECIH.IPJ'&TIIIEH PRECIO TOTAL
3.500Ptas.  1.900 Ptas. 93510 Plas. 4.000Ptas.  4.500 Ptas. 80.460 Ptas. g
r ————————————— e ————— -
REM NOTICIAS | BOLETIN DE PEDIDO
REM CLUB REM DETALL LIRS
Furiciona como un club de viden Sa Si quieres wenoer npestros productos ; R YAel i
Aduierg ung cinka y se inercaming Erwianos s diteccinn w recibirds I Direccidn ¥ Telgdono
on atras & 200 Plas /semand pulual infarmacion EP S v s St P TR Al
En cintas nglesas 400 Plas./semana p [Desen recibir mas informacic
S0lo versiones onginales | Desen adquirr
REM FRANCHISING REM COMPRA : Precio lotal (incluye 300 Pias. de gasios de envio)
51 quieres maritar hy propia minitienda  Cinfas inglesas 2* mano en buen (Gzirn Postal O Giro Telegealicn [ Transterencia Bancarna [T
el i aridanoe A ect PRS0 s : ingresn en cuenta 37608 BANCO DE BILBAO. Rios Hosas, 44 MADRID.3
;'?_.-T;Tg*,;if.ﬁm;'! ;I”U'm;"itld"-"" Pidsnos mas mlomacion al (1) 12478 Takdn adpnio O Taion conlgemaro adjunto O
— | Tarjeta VISA nimero
REPE o/ Espronceda, 34-2° int. - MADRID-3 | Foora Cauios Fima




LISTADO ASSEMBLER
{Figura 4)

b4 X

Con el lisiado ASSEMBLER (Figura 4) vavamos siguiendo, explicando v
emendicndm el proceso. El programa comienza en la direccidon de memoria
7000h & 28672 dec. Inrroduzca los codigos con el programa 4.

El registro B es cargado con ¢l valor 24h 6 36 dec. que es el nimero de
notas a ser leidas. Este registro simple funcionari como un contador. El
registro doble HL se carga con la direccién de memoria donde comienza la
tabla de valores. En mi programa la tabla estd almacenada a partir de |a
direccidn 7100h. Usted puede variar la posicion de la tabla en la memona
RAM, cambiando este valor.

Junto a la etigueta SIG (abreviatura para SIGUIENTE). aparece la
instruccion mnemonmca PUSH.

PUSH v POP son dos instrucciones mnemanicas de la misma “familia™,
Las instrucciones mnemonicas PUSH y POP guardan el valor que en ese
momento tenia almacenado un regisiro doble (AF, BC, DE, HL) en la pila de
magquina o el srack. La pila de miquina (ver articulon.” I, ZX n.” 3, pag. 63},
se encuentra sicmpre debajo del RAMTOP, que es el limite mdximo del
sistema BASIC. La instruccion CLEAR direccion, vanard la direccion del
RAMTOP a la expresada tras la orden. De esta manera colocamos el srack y
el RAMTOP donde queramos. La direccion mas baja donde podemos
colocar el RAMTOP es 23821, La instruccion NEW borra la memoria RAM
hasta la direccion de memoria donde estd colocado el RAMTOP. Colocando
este limite en la direccion 30000 y el codigo miguina a partir de esta
direccién. la orden NEW no podria borrar el cddigo méiquina colocado sobre

FIGURA 4

Especificaciones: "SONIDO" para ZX SPECTRUM 16/48K.
Descripcion General: se producen 36 sonidos almacenados en 144
valores a partir de la direccidn de memoria indicada por la enqueta
TABLA.

Entrada: Tabla de valores en 7100 h.

Salida: Ningun requerimiento.

Registros Usados: B, C, D, E, H, L.

7000 00100 ORG 7000H :

TOO0 0624 00110 LD B, 24H i contador
7002 210071 00120 LD HL, TABLA ;

7005 C5 00130 SI1G PUSH BC g

7006 36 00140 LD D, (HL) :

T007 23 00150 INC HL

TOO= 5E 00160 LD E, (HL)

TH09 23 D010 INC HL

TOOA 46 DO180 LD B, (HL)

TOUB 23 00120 INC HL

J00C€  4E 00200 LD C, (HL)

700D 23 00210 INC HL

TOOE Es 00220 PUSH HL guarda direccidn tabla
JO0F €5 DO230 PUSH BC guarda BC

7010 E1 00240 POP HL

pasa ese valor a HL
7011 CDB50300250 CALL BEEPER

e i e i o i L R Rl e BT e,

7014 El 00260 POFP HL recupera direccion tabla
7015 C1 00270 POP BC recupera contador
7016 10ED 00280 DINZ SIG

7018 C9 00290 RET

(RN (0300 END

DODDOTOTAL ERRORES

7005 SIG

7100 TABLA

(3B5 BEEPER
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30000. So6lo la instruccion PRINT USR 0 consigue un borrado completo de la
memoria RAM.

Como deciamos, PUSH y POP almacenan los valores de los registros
dobles en la pila de miaquina. PUSH BC (cédigo hexadecimal C3), almacena
el valor que contiene BC en el stack. Podremos trabajar con este registro
doble ¥ recuperar mas tarde su valor con la instruccion POP BC,

Debemos imaginar el siack como una caja. Con la instruccién PUSH
introducimos en la parte de arriba de la caja el valor de un registro doble.
Podemos almacenar tantos valores en el siack como gqueramos. Una
importante razon para poner la pila de mdquina bajo el cddigo maquina es
proteger el propio cddigo maquina. 5i se almacenan muchos valores en la
pila, ésta podria crecer tanto en longitud que llegara a modificar el propio
programa en cOdigo méquina.

POP recupera el valor de un registro doble, POP siempre coge el valor que
se encuentra en lo alto de la caja.

Ni PUSH ni POP varian los valores de los registros, solo los copian a lo
alto del srack.

Podemos utiizar PUSH y POP para trasladar el valor de un registro a
otro, por ejemplo:

PUSH BC

POP HL

PUSH BC nos guarda el valor del registro doble BC en el stack. Este e¢s
inmediatamente recuperado por POP HL,

PUSH y POP son dos mstrucciones de uso muy frecuente en el lenguaje
ASSEMBLER.

En nuestro caso, en la linea 00130 del listado ASSEMBLER (Figura 4),
aparcce PUSH BC. Recuerdo que B lo utilizdbamos como contador, Dado
que lo vamos a utilizar més tarde, ¢s conveniente almacenarlo. Como no
existe la instruccion PUSH B (solamente se pueden almacenar en el srack
registros dobles), no queda mds remedio que almacenar el registro BC.

Las lineas 00140 a 00210 del listado ASSEMBLER (Figura 4) tienen la
funcidn de ir dando los valores correspondientes a una nota a los registros
dobles DE v BC. HL almacena la direccidn del elemento de la tabla a ser
leido. Mediante direccionamiento indirecto se van introduciendo los valores
correspondientes ¢n DE y BC. Las instrucciones de¢ direccionamiento
indirecto son las que tienen la forma LD D (HL): LD E (HL); LD B (HL);
LD C (HL); éte.

Los paréntesis tienen aqui vital importancia. El significado de LD D (HL)
es: introducir en el registro simple [ el valor almacenado en la direccion de
memoria contenida en el registro doble HL: su andloge BASIC seria LET
D=PEEK HL. De esta manera se introduce en los registros D.EB v C los
valores de los elementos de la tabla. Cada vez que esto se hace, el registro
doble HL debe ser incrementado en 1 para pasar al siguiente elemento de la
tabla.

El incremento de un registro en | se consigue mediante la instruccién
mnemonica INC.

En estos momentos el registro doble DE se almacena la frecuencia *
tiempo de la nota y BC la altura de ese sonido. Pero son los registros DE v
HL los que deben almacenar esos valores. Existe otro problema: la direccién
de la tabla que esta contenida en ¢l registro HL debe conservarse.

Para solucionarnos todos estos problemas no tenemos mas que usar un
gran conocido nuestro: el stack.

PUSH HL (linea 00220) almacena en la pila de maquina el valor de HL.
Mis tarde podremos recuperar este valor para volver a tomar otros 4
elementos de la tabla. Solo nos falta introducir en HL el valor de BC. Dado
gue no existe una instruceidn LD HL, BC o semejante, también podemos
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usar para este fin la pila de magquina. PUSH BC (linea 00230) pasa el valor de
BC al stack; éste es inmediatamente introducido en el registro doble HL con
la instruccién POP HL (linea 00240).

Ahora DE contiene su valor y el que antes estaba en BC ahora ha pasado
al registro HL. Ya puede ser llamada la subrutina BEEPER de la memoria
ROM. El sonido se realizara.

Una ver esto, el programa esta casi terminado. Puede volver a ser
utilizado como un bucle que va leyendo datos y produciendo los somdos
correspondientes. Antes de volver a la parte que se repetird del programa,
cuyo comienzo estd demarcado por la etiqueta S1G. tenemos que introducir
en HL la direccion de memoria del proximo elemento de la tabla de datos.
Como antes lo PUSHeamos no tenemos mdas que POPearlo ahora. POP HL
(linea 00260) realizara lo dicho.

;Qué falta por hacer? El registro B, que lo utilizibamos como contador,
debe ser decrementado en uno (acaba de ser realizade un somdo), ¥
comprobar si es diferente de cero, para coger otro elemento o retornar al
sistema BASIC.

Primeramente recuperamos el registro B con POP BC (Linea 00270).
Todo el proceso que antes mencionaba se realiza con la instruccion DINZ.
DJINZ es una abreviatura para Decrement, Jump if Not Zero. La instruccion
decrementa en 1 el registro B, Si el resultado es diferente de cero, el indicador
de cero (zero flag) toma el valor cero. Si el resultado es 1gual a cero, el
indicador de cero toma el valor uno. Si el resultado es diferente de cero el
programa “saltard’ a otra direccién de memoria (Jump if Not Zero = Salta si
no cero). Esa nueva direccién de memoria es la resultante de retroceder o
avanzar el nimero de direcciones de memoria expresado en complemento 2.°
& complemento a dos. En nuestro caso el complemento a dos es EDh o —19.
Si el contador es diferente de cero, el programa retrocederd 19 direcciones de
memoria, hasta el lugar etiquetado con SIG.

Si el contador es igual a cero, la instruccion RET pasara a ejecutarse.

Usted puede conservar el programa en codigo maguina usando:

SAVE “SONIDO", que es grabar el programa 4 o

SAVE “SONIDO" CODE 28672,25: SAVE “DATOS"” CODE 28928, 145
una vez dado a RUN v comprobado el programa 4.

El codigo maguina se pone en funcionamiento usando la instruccion:
RANDOMIZE USR 28672,

En el proximo articulo seguiremos con el apasionante mundo del codigo
maquina, analizando y descubriendo nuevos métodos y temas.

Continuaremos en ¢l préoximo nimero.
Juan Martinez Velarde

PROGEAMA 4
i@ HEM :PON STACK BAJO CODIGO 12@ RERAD A: POKE F,A: HNEXT F
MARGUINA 13@ DATA 1,5,6,106,1,37,5,179,0
15 REM >BAJA RAMTOF A 28670 155 .5,906,0,148,.%,179,1,5,.6, 126,
3@ CILERR 28679 i.8.6.ie6.1.37,5,179,0,155,5,95,
3@ FEM »INTRODUCE COCIGO @,146.5,179,1,5,6,108,1,55,5,96,
MARUINA EN MEMORIA. 1.93,4,198,4%2,i6'a680,1,55,6,96,1
PROGRAMA PRINCIPAL 83,4 ,168,53,16,4,6@,1,38,4,60,0
AD FOBE F=28&e72 TOo 2863F ies 3555 ' D196 .4 ,60,0,174.4,196
TR e T i
& i & 'l a
5,84 ,35,70,55,78,35,229,197,22§, 142 DATA _1,35,4,60,0,103,3,2855
2es,181,.3,225,193, 16,237,201 2,196,4,50,0,174 .4,186,0, 155,55, 4
20 LET T=@: FOR F=288572 TO a8& 6.8,145.5,178,1,5,6,106,1,5,6,10
96. LET T=T+PEEK F: NEXT F: IF T géﬂé1ggéﬂélggiﬂiiiiéétg§éi.é,i.1
PRINT “ERROR EN LINE , @, .8, S2,11,6,
a'8a: Liap ERRo =% 180 LET T=@: FOR F=28928 TO 290
18@ REM IINTRODUCE CODIGD MABUI 71: LET T=T+PEEK F: NEXT F: IF T
NA .. DRTOS {3788 THEN FRINT "ERROR EH LINE
119 FOR F=28928 TO 29071 A 158 0 148": STOP




ELLOS SON FAMOSOS EN EL MUNDO DE
LOS VIDEOJUEGOS

{(BUGABOO. LA PULGA. N." 1 EN INGLATERRA)

BUGABOO C.B.M. B4

FRED Spectrum :QUIERES SERLO TU TAMBIEN? TU JUEGO

; Te gusta programar? ;Eres capaz de escribir en codigo maquina? ¢ Tienes una buena idea? i Has conse-
guido alguna rutina espectacular? ;Estas creando un juego?..... INDESCOMP, SOFTWARE, invita a
todos los entusiastas de la programacion con conocimientos v practica del lenguaje ensamblador (codigo
maquina 6502 y Z80) a participar y colaborar con nuestro Departamento de videojuegos en la creacion de
nuevos ‘‘best sellers””.

Envianos urgentemente tus ideas y experiencias a:

[ ]

SOFTWARE P.° DE LA CASTELLANA, 179 - MADRID-16 - TELEF, 278 31 0B



La idea es asi de sencillo: si fienes un SINCLAIR
ZX 81 y deseas comprarte un SPECTRUM, nosotros fe ayudamos.
Sinclair Sfore va a valorarte fu ZX 81 esle como esté:;

NUEVD,... Vigjo,... funcionando,... esiropeado.

Te lo vamos a deducir del precio del Spectrum

que nos compres. Asi, ahorg, el comprar fu Spectrum, es mas sencillo.

Vlen a vernos o ponte en contacto con nosotros

desde cualquier punto del temitorio Nacional,

Tener ahora tu Specfrum es mas facil.

Abierto sabados por la tarde.
Aparcamiento gratuito para nuestros clientes.
(C/. Magalianes, 1)

Bravo Murillo, 2 - Tel. 446 62 31 - Madrid-3




