.Frngramas/duegns/fﬂnntaj5/ ooigo iTlaguine

£ 1 ANO 1 -No. 6/ MAYO= 84 - 200 Pras,

xxxxx




"S0OVEIEOLAY
SOTHVNOISIINGD
NI VINIA 30

o aquerproods socs o)

sl |
gof A'y asogaepuy o srnbpo [y AT BETpE samimc. un

‘LLNY LHO-I80 ! W03 Y Gf 9P MONRTGARY DisaTy @

(PO ¥pw womed @ wmnnasdg nE  oeod
opunpenk ‘Tenep wd ingeunmes s SopEpasi) wnsseds e e ajed o) B BRSNS &g ma mpod YWTONIG S9S
adun ‘meuniaouso solen| TATEOOEI DN

“DIUDJUDISUT ISDD DISUDI P UOTINULIOFUT
139] A mquab spipod

AUAOUINL 13 A L 3IBHYS




Tenemos qUE COMENZAr pOr una contesion, A menudo quienes hacemos esta revista nos sencimos desbordados

por la positiva reaccidn de nuestros lectores, Las cartas, las llamadas telefénicas, los ofrecimientos espontineos de
colaboracion son otras tantas muestras de que ZX ha calado hondo entre los aficionados de nuestro pais. Otra muesira
s[gnificntiw es la canridad de programas que recibimos cada dia para concursar. Y aungueE qu:’.a' Eramos contentar a todos
no podriamos, por falta de espacio,

Al mismo tiempo, como no queremaos dejar de ofrecer los articulos didacricos que muchos nos reclaman, hemos
tenido que adoprar una decision salomonica. Para dar cabida al primer capitulo del serial "Construya usted su propio
programa’, escrito por Fernando Garcia, no tenemos miés remedio a partir de este nliimero que alternar la publicaciin de
lus dos seriales que veniamos ofreciendo: Aprendiendo Codigo Mdquina, de Juan Martinez Velarde, v los Grificos en el

Spectrum, de Christian Barte

e, Como Juan v Christian son compafieros de estudios, no ha habido problemas para

ponerlos de acuerdo en esta formula de alternancia. Esperamos que los lectores tambidn estén de acuerdo,
Gracias a rodos y hasra el proximo nimero.

Ve L A SO T
EN PORTADA

Iniciamos aqui otro serial
diddctico que esperamos in-
terese @ un gran nimero de
nuestros lectores. Se trara de
un cursillo prictico de pro-
gramacion de juegos en el
Spectrum.  Contiene  una
parte genérica y ofra mis
especificamente destinada a
los usuarios de este ordena-
dor. Nuo sabemos todavia
Cudnto espacio nos oCupard
en OOMEros SUCESIvos, PEro
estamas seguros de que es-
tard entre las piginas mas
leidas de esta revista,
Pigina 4
VTS - i
 PROGRAMAS

Hay programas para to-
dos. Juegos y aplicaciones.
Largos y corms. Simples y
complicados. Para el Spec-
trum, pero también para el
ZX81. Y, como prometiu-
MOS €N NUestro NImero an-
terior, afadimos algunos
bingos que completan la
serie de lus escogidos entre
los muchos enviados por
nuestrus lecrores.,

Pigina 25

S (e
LECTORES

ZX se nos esta quedando
pequeiia para atender todas
las consultas de nuestros
lectares. Cartas de rodo tipo
llegan cada dia a nuescra
I'L‘[‘I.E.lll_‘l.'il::lll.

Pagina 10
el S L. 2 )
MONTAJES

Reanudamos esta scccion
p1|b|iq_'-.|ndn un  interesante
circuito para los amantes de
“cacharrear”. Se trata de una
variante de joystick, que uti-
liza pulsadores.

Pagina 20

TR~
LIBROS

Los dos libros que comen-
tamos este mes son radi-
calmente diferentes, Uno es,
que sepamos, la primera
recopilacion de juegos para
el Spectrum que se publica
en Espafia en forma de li-
bro. El otro, un eficaz ma-
nual para los usuarios del
ZXH1.

Pigina 19

.
IDEAS

Un solo tema —pers
con muechas ideas den-
fro— (KUpa estad seccion
I.[Il"l M 1.]t.‘ FEIELV RS !Jt FTI'II:I-
teccion de programas.
De ineludible lectura,
Pigina 16

TSR o |
SOFTWARE

Juan Martinez Velarde
continga con su erudico
rratamiento del codigo ma-
quina del Spectrum, Esta
vez, inicia el tema del
movimients,  [De  manera
que quienes hayan seguido
con atencion los capitulos
anteriores  de  este serial,
tendrin va elemenros para
meterse bien dentro del or-
denador y de sus posibilida-
des de programacidn.

Pagina 58
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Construya su g

No vamos a empezar el articulo
explicando qué es un juego, cuestién
innecesaria, pero sl fijando algunas
ideas sobre su implementacion en los
ordenadores y a partir de ese punto
desarrollar las demds ideas.

Ya con la aparicidn de los primeros
ordenadores comerciales (en los leja-
nos sesenta) muchos programadores
empezaron a hacer programas como
medio de diversion. Debido a las limi-
taciones de las magquinas estos juegos
eran bastante sencillos y no tenian
grificos, somido o cualquiera de las
caracteristicas a las que estamos acos-
tumbrados hoy en dia. Entre estos
primeros programas podemos destacar
el STAR TREK (el primer juego, o
casi) que todo ordenador que se precia-
e d:!'L!'ﬂ tener, Asimismo surgid un
programa llamado ADVENTURE
{aventura) y que dio nombre a un tipo
de juegos que mis adelante explica-
FEMOS.

Esos programas ¥ los que le siguie-
ron pusieron la piedra basica de los
juegos por ordenador: utilizarlo como
Maquina pensante pard que nos pusiese
problemas y situaciones totalmente
imprevisibles que habia que resolver.

Con la llegada del microprocesador
en la década de los setenta empezaron a
surgir los ordenadores personales, or-

i fEX

denadores que cualquiera podia tener
en su casa y que renian caracteristicas
distintas a las de los mafnframer
(grandes ordenadores). Muchos dispo-
nian de gréficos y sonido, trabajaban en
tiempo real, es decir, siempre le hacian
caso al usuario, no como en las grandes
maquinas qus al tener que hacer caso a
muchas personas solian dejar al usuario
"colgado” a la espera de los datos que le
habia pedido, La aparicion de los pri-
meros juegos para ordenador personal
tuvo un gran éxito que no ha parado
hasta hoy dia

Distintos tipos de juegos

Con la aparicidn de los microorde-
nadores con capacidad de graficos y
sonidos surgid una gran cantidad de
juegos que aprovechaban estas carac-
teristicas unidas a la gran velocidad que
pmp::rciunﬂl:ua la méguina, ofreciendo
juegos con una gran dindmica en los
que la persona se tenia que enfrentar a
unos oponentes tontos pero muy velo-
ces y en superioridad numérica. Son los
tipos de juego conocidos como marcia-
nitos (en inglés se les lama ARCADE)
y que podemos ver en cualquier bar,
esta denominacion es genérica, aungue
luego el programa no sea de marcianos,
sino de bolas que comen puntos, tan-
ques o cualquiera de las milciples
variaciones sobre el rema.

En contraposicion a estos Juegos
existen los juegos inre]:'jgemes. En estos
se aprovecha la capacidad pensante de
la mdquina para ofrecer un oponente de
la misma categoria que el ser humano,
al que muchas veces sustituye (ajedrez,
otello, etc). Aqui ya no prima la
rapidez, sino la capacidad pensante y la
inteligencia, por algo la rama de la
informirtica denominada “inceligencia
artificial” estudia estos juegos con gran
interés.

Por Gliimo existe un tercer tipo de
juegos denominados de aventura (re-
cuerden el apartado anterior) en los
que el jugador debe resolver algin
problema (encontrar un resoro, des-
[ruir 4 un enemigo, encontrar a un
asesino, etc) para lo cual puede ejecu-

tar ciertas instrucciones como puede
ser ¢l mirar cosas, coger objetos y
hablar con otras personas, asimismo se
puede desplazar por los distinros luga-
res en que sucede la accidn, que en la
mayotiz de los casos no caben a la vez
en la pantalla del televisor, Este tipo de
juegos es ¢l punto intermedio de los
dos anteriores, la velocidad no es
fundamental, aunque se puede hacer
que sea en tiempo real y el jugador
debe desarrollar mis inteligencia que
habilidad para poder panar, porque
estos juegos tienen final como los de
“inteligencia”, al contrario que los
"arcade” en los que los enemigos son
infinitos.

Naturalmente estas tres clasificacio-
nes no son estriceas, pudiendo haber
juegos que sean mezcla de estos tipos, o
que no corresponda a ninguno {bastan-
te raramente) y no por eso tienen que
SET m;l,lus, al contrario las innovaciones
siempre son buenas.

Vamos a hacer un juego

Una vez que hemos decidido hacer
un juego CoNViene que nos Sentemos
cranquilamente con papel y lipiz y una
buena dosis de café (el ordenador de
momento conviene dejarlo guardado),
Ante rtodo debe fijarse bien el objerivo
a conseguir; juna partida de damas?,
¢los tipicos marcianitos?, o quizds una
aventura en una isla solitaria imitando
a Robinson Crusoe? Una vez decidido
esto debemos recordar que hacer un
juego no es un juego. Aungue esta frase
parezca extrafia, es real, una de las
cosas mis dificiles de programar es un
juego. Mienrras que en cualquier otro
tipe de programas sabemos exacta-
mente lo que hay que hacer y como se
debe hacer, reduciéndose el trabajo a
traducir esas instrucciones a un lengua-
je comprensible por el ordenador; en
un juego ademds de esto debemos:
decidir cudl es el objetivo, de qué
medios dispone ¢l jugador para conse-
guirlo, cdmo van a ser sus oponentes,
crear la estrategia de éstos, cdmo se van
a mostrar los datos por pantalla v un
fargo etcétera de problemas que en otro
sitio o se nos presentarfan. Una vez
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EN PORTADA

CAPITULO

i

proceso simple.

<8

zalida por

declision.

proceso comnplicado.

.—.-..Tlit ¢t]. 1 =

<> 0 o

conector.

0 el

entrada por teclado.

/\
\/

flujo de programa.

B

salida por impresara.

canector terminal.

definidas v resueltas estas cuestiones
debemos pasar a la siguiente fase de
disefio.

Construccion de un organigrama

Aungue bastante odiados por muchos

rogramadores (incluso profesionales)
!:.:z realizacion de un organigrama ances
de empezar a escribir el programa es
sumamente til porque permirte un
disefio mis racional ’ﬂemas de permi-
tirnos descubrir los problemas sobre el
papel, siendo mds Facil su correccion
que si estamos a la mitad del programa

cuando lo estamos tecleando "por im-
J'lnn|:~..aui s
Para construir estos organigramas

existen unos simbolos con un significa-
do j, uso bien definido. En la figura 1,
i'IUL..t'E[II.II"- ver ]H‘r ITLL'U. Jl't‘l.p:]t’[..lﬂti}\ '||"
gue son los que Nosotros usaremos.
A continuacion explicaremos  bre-

Figura 1

VEIMENIe COMmo 5€ constrye un U[g-.lﬂi-
grama y el uso que sedaa cada simbolo.

Un organigrama es ¢l conjunto de
las instrucciones del programa expl-
cadas en forma de blogues, no se
explica el funcionamiento instruccion
por instruccion, sino en paquetes de
instrucciones de facil programacion, asi
un blogue podria ser: MUEVE FICHA
HASTA LA CASILLA ELEGIDA. La
traduccion de este blogque a instruccio-
nes de programa serd, evidentemente,
mas larga aunque no revierta una
excesiva complicacion, incluso se po-
dria disefiar una subrutina general que
se usase cada vez que tuvidsemos que
hacer esta operacion. Los bloques estin
unidos por lineas de flujo que salen de
uno y van a parar a owro, pudiendo
llegar s6lo a uno, ya que los programas
son lineales (no se pueden seguir dos
lineas a la vez)

Al principio y al final del programs
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se deben colocar conectores terminales
con la palabra PRINCIPIO o FIN
escrita dentro de ellos, su finalidad
precisamente consiste en indicar esto;
donde empieza y termina el programa
indicacidn que pese a parecer superflua
a veoes no lo es tanto {ademds crea un
buen efecto). Entre estos dos conecro-
res debe hallarse el resto del programa.
Para unir las distinras partes entre si se
utilizan las lineas de flujo; que indican
cual es el siguiente bloque que se

Figura 2

ejecuta después de éste. Los procesos
simples son aquellos conjuntos de ins-
trucciones que no hay que especificar’
mis ya que su transformacion en lineas
de programa es inmediata, el blogue
ENCONTRAR EL MAYOR ELE-
MENTO DE LA MATRIZ A (10) se
transforma en las lineas del programa
corto de este articulo.

En cambio las operaciones que se
designan como proceso complicado re-
quieren una explicacion aparte de su

funcionamiento, un caso tipico seria:
HALLAR LA MEJOR CASILLA PO-
SIBLE PARA MOVER. Esta operacidn
en mucho casos es dificil de plantear y
de programar y se debe especificar bien
como se hace,

La entrada por teclado significa exac-
tamente eso, el programa lee datos del
teclado para darles un uso explicado
posteriormente (mover el marciano,
leer la jugada del jugador humano en
una partida de damas, recibir drdenes
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FRINCIFIO
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para nuestro explorador..), asimismao
la salida por pantalla y/o la salida por
impresora dan resultados (nimeros,
dibujos o de cualquier otro tipo) por el
medio que especifiquen.

El simbolo de toma de decision es el
anico del que salen dos lineas de flujo,
aunque esto parezca contradecir el
postulado que dimos antes de que solo
puede haber una linea de flujo ejecu-
taindose a la vez. WNo es asi, este simbolo
representa una toma de decision en ba-

Figura 3

MO

V

CALCULAR
NUMER(

LEER
INTENTO

INDICAR
FLUNTERIA

V

MOSTRAR
INTENTOE

se a unos daros y segin el resultado se
sigue una linea o la otra. Pero nunca las
dos a la vez.

Por tltimo, el conecror (no rerimi-
nal) es de gran uso cuando se escriben
programas largos que no caben en una
sola hoja, en este caso al final de la
linea de flujo se pone este conectar con
un simbolo dentro, en la pdgina donde
continia la ejecucidon ponemos este
conector con el mismo simbolo seguido
del restwo del proceso, por decirlo de
algin modo es un indicador de donde
continfda el programa.

Introduccion del programa

Ya ha llegado el momento de intro-
ducir el programa, podemos desempaol-
var el ordenador y enchufarlo porque
vamos a trabajar con él. En este punto
debemos traducir las instrucciones del
Organigrama a inSIrucciones compren-
sibles por la médquina. Si hemos hecho
el urgnniﬁrama bien esto no represen-
tard mucha dificulead y serd s6lo una
cuestion de paciencia.

Eliminacion de errores

El apartado anterior no es el dltimo,
aungue deberia serlo, pero por desgra-
cia los duendes del silicio andan sueltos
y un programa que deberia funcionar,
no funciona o funciona mal. En vez de
tirarlo a la basura (opcidn que atrae) lo
que se debe hacer es empezar a repasar
el organigrama v el programa de orde-
nador para ver donde falla y por qué,
Este proceso no es sencillo (muchas
veces es el mds complicado) vy se debe
realizar con mucho coidado y paciencia
porque muchas veces el error es un
cero que deberia ser la letra "o”; o un
"1" que deberia ser un cero. Una vez
hecho esto, a disfrutar del juego que
para eso lo hemos hecho.

Estos consejos que se dan a conti-
nuacion son muy importantes para que

X /7
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el programa sea divertido y nos agrade.

Ante todo debemos recordar que hay
que luchar contra un enemigo imagina-
rio ¥y no contrs un ordenador que
intenta hacer todo lo posible por evitar
que juguemos, las instrucciones deben
ser claras, ¢l manejo sencillo (evirar
que para indicarle que queremos ir a la
izquierda tengamos que pulsar cuatro
teclas, con una debe bastar), no debe
ser demusiado dificil como para frus-
trar al principiante ni demasiado facil
como para aburrir al experimentado.
Un buen sistema para evitar esto
iltimo es la dificultad progresiva, Cuan-
to mis avanzamos en el programa mds
dificil se wuelve. El jugador humano
puede ser atacado. Un juego en el que
nunca podemos tener algin método de

defensa pura poder permitirnos la
satisfaccion de destruir al malvado
enemigo cibernético  (naturalmente

usando medios pacificos, no clavando
un hacha en medio del teclado). Por
altimo a los juegos de accidn seria
aconsejable dotarles de una tecla que
parard momentineamente la cjecucion
del juego (no hay nada mis horrible
que una llamada telefonica en medio de
una partida de comecocos) pudiéndose
continuar al volver a pulsar la recla

Un ejemplo sencillo

Como ejemplo de las ideas que
acabamos de eaplicar vamos a realizar
un sencillo programa.

Idea: El juego consiste en que uno de

los dos contendientes (el ordenador o
la persona) piense un numero entero
isin decimales) entre el 1 vy el 999 y el
otro lo debe averiguar poniendo mi-
meros de prueba y siguiendo las in-
dicaciones del contrario que le debe
indicar si el nimero es mis alto 0 mas
bajo que el que ha pensado. La estrate-
gia que debe seguir el ordenador es la
siguiente: st le oca pensar a él debe
generar un numero entre el 1 y ¢l 999
aleatoriamente, a continuacion  debe
empezar o "leer” los datos que le dé la
persona y decir si son mayores o
menores que el que ha lwns:n:lo 5i
coinciden indicara que lo acertd. 5i le
toca adivinar €l namero a él, lo hara
siguiendo €l proceso denominado de
bisqueda dicotdémica. Este proceso aun-
que largo para determinados nimeros
pene una efectividad media basrante
buena. Bisicamente consiste en coger
el intervalo en el que esti comprendido
el nimeru, sabiendo que éste no es
ninguno de los dos extremos, por lo
tanto de partida cogeremos los nime-
ros cero y 1000, que son ilegales y
entre los que debe estar comprendido
el nimero a adivinar, ¢l mimero a
probar es el que se encuentra en la
mitad del intervalo (en el primer
intento sera el 500), si no es este
namero se le cogerd como nuevo ex-
tremu inferior o superior dependiendo
de si es demasiade alto o demasiado
bajo y se vuelve a repetir el proceso
hasta que se encuentre el ndmero. Por

ejemplo, st el nimero pensado es el
700 en el primer intento nos pregunta-
ri que si es el 500, al decirle r:iue £4
demasiado bajo lo tomard como limite
inferior quedando el nimero buscado
dentro del intervalo (500, 1.000). Vol-
verd a calcularse el nimero de prueba y
a preguntar (el 750), ajustando los
limites otra ver, etc,

Ademis debe indicar ¢l nimera de
intentos que se tarda en averiguarlo.

Una vez descrito el programa pasa-
mos a escribir el organigrama que es el
de la higura 2.

Ademiis, cada vez que se lea o se
escriba una prueba I1q que incremen-
tar el conrador de intenmtos en una
unidad, este contador al principio se
habri puesto a cero. Estos procesos no
s¢ han incluido en el organigrama por
no llenarlo excesivamente y son de facil
comprension

Después del organigrama escribi-
riamos el programa correspondiente y
una ver funcionando lo dejariamos
"bunito” resultando el listado de la
figura 3.

Un atento andlisis (higalo come
problema de estudio) le revelari la
coincidencia del programa con el orga-
nigrama, aunque esta semejanza en
ningun programa legard a ser del cien
por cien debido a los problemas de
iltima hora {a menos que hagamos el
organigrama después del programa,
practica muy bonita pero sin ucilidad
aparente).

Figura 4 -
18@ IF prnv THEN PRINT “EL num
aru “ipr." es demasiado alto™: G
'Enﬁ REM mas=mayor e@le&wenlo,of=0f i17a ER%N{ “Tclﬂtﬂ el nNumeEro &n
1§ BB 24200, et orma iad oo ToHe L ... o
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Figura 5 538 LET pr=INT (i(ma-me)  2)+ma
B38 IF (pr=meé) OR Ipr=ma) THEMN
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AL FINAL GRATIS. Durante todo este mes
de Mayo Peek & Poke pone en marcha la operacion
recompra para facilitarte la compra del Sinclair

- Spectrum.
Nos comprometemos a devolverte, a los

2 aiios y por el Spectrum usado, el dinero que U

pagues ahora.
Ven aPeek & Poke e inférmate.

Peek & Poke
C/ Génova, 11. MADRID-4. Tel(@) 4198100

Peek and Poke, esta clarisimo.



Pregunta: El orro dia mi-
ré la cinta de demostracion
del Speccrum vy ome fijé en
los diferentes rotulos que
aparecian en algunos pro-
gramas. ;Como podria crear
rotulos variando la alora y
la anchuraf

Miguel Alonso Fischer

Reus (Tarragona}

Respuesta: Para  ello
puede utilizar la rutina en
codigo miquina que viene
en la cinta Horizontes y que
se reproduce en el programa
Othelo  publicado en  este
numero. En dicho programa
se explica el funcionamient
de la rurina,

Pregunta: Desearia en-
contrarme con programa de
cileulo de todu tipo: elec-
citin de transistores, calculo
de diedos, ldgica digital, etc.
Me interesa especialmente
programas de ficheros, al-
macenamients de datos y
todo lo que se reficre a
almacenar datos técnicos.

Alberto Ibarrerxa
Galdacano (Vizcaya)

Respuesta: A nosotros
también nos gusrtaria. Esra-
mos seleccionando material.
El almacenamiento de datos
£5 MUy IMPorrante, espe-
cialmente con la aparicion
del microdrive. .
Y A SR |

P.: ;Cémo limitar el no-
mero de decimales que apa-
recen en la pantalla en el
Spectrum? Y otra pregunta,
escribo PRINT 20/4 y apa-
rece en la parre superior de
la pantalla 5, ;como bajo
este nimero para seguir
operando con €l?

Javier Lainez

Vizcaya

R.: Para controlar el nu-

merny de decimales puede

definir una funcdn o fabri-

carse una subrutina, Vea-

mos un ejemplo de esto
tleimo:

m s IX

5 INPUT "No. DECIMALES "; D
10 INPUT X: GO SUB 100

15 PRINT X: GO TO 10

L THEN LET X

= VAL X% (1

100 LET X8 = STR$ X

110 FOR 1 =1 TO LEN X3}
120 IF X% (I TO I) <> "." THEN GO
TO 160

130 LET L = (LEN X§) -1
140 AIF D < =

TOI+ I

150 RETURN

160 NEXT I. RETURN
13.235%

23.444

52.54

— 123432352

90.5

Respecto a su segunda
pregunta no nos da suficien-
te informacidn sobre lo que
?uiere hacer para conrestar-
e

P.: Soy un chico de 13
afins, poseo un £ZX Spec-
trum y me gustaria gque me
contestaran a estas pregun-
tas:

1. Tengo una "interfa-
ce” RE232C.Centronics y
me gustaria CoOnOCEr Sus
U505,

2. A mi padre le han
dadu un aparato para con-
vertir las sefales de Morse
en sefiales de ordenador pe-
ro riene que hacer un listado
en codigo maguina; ésta en
hexadecimal y guiero saber
como incroduciclo.

3. El interface 2 es, sin
duda, mejor que el interface
1, pero, jes muy grande la
diferencia de precio?

4.  El manual de la inter-
face RS232C Centronics es
pequefilsimo y muy  poco
claro, por ello quiero que me
resolvais estas cuestiones:
¢cHbmo se hace para conectar
el Spectrum con otro orde-
nador {el Wic 20, por ¢jem-
plo)? ;5¢ necesita alguna
clase de programa para su
funcionamienta?

5. ¢Se puede construir
un Joy-Stick?

6. Hay una galleta en el
Spectrum para conectar pe-
riféricos pero, gcudles son
los nombres de sus conecto-
res, con qué nimeros o le-
tras s¢ designan?

7. ¢Qué son y para qué
sirven los comandos PEEK
y POKE?

B. 8 se les envia un
programa, ;devuelven ¢l ca-
ssette?

José Vafio Sempere
Alcoy (Alicante)

R: Intentaremos contes-
tar a todas tus pregunras
por el orden en el que nos
las formulas.

— La interface R5232C
te sirve para poner tu Spec-
trum en comunicacion con
todos aquellos periféricos
que posibiliten ésta comuni-
cacion. La urilizacidon mds
frecuente es con las impre-
soras, pero sirve en general
para todo tipo de periféricos
ya que su misioén es la de
servir de Vintérprete” para
que el Spectrum se enrienda
con cualquier periférico, e

incluso con otros ordenado-
res.

— La introduccidon de
instrucciones en codigo md-
quina no se puede hacer
directamente. Para ello ha
de urilizarse un programa
Basic que permira alojar los
distintos wvalores en unas
determinadas posiciones de
memotia. Te remitimos a
los arciculos sobre codigo
mdquina que venimos pu-
blicando. Existen también
libros sobre este tema. Ade-
mis en el proximo nimero,
puedes ver este mismo pro-
blema que nos comentas en
el programa OTHELO, un
magnifico programa que uti-
liza una rutina en codigo
magquina.

— En Espana todavia no
se comercializan ningdn -
po de interface, aungue pro-
ximamente aparecerd el in-
terface 1 para la urilizacidn
del microdrive, Una mayor
informacion  sobre é&sto la
puede encontrar en Inves-
tronica.

— Conecrar un ordena-
dor con otro distinto no es
sencillo, ¥ lo primero es
saber para qué se van a
conectar. En cualquier caso,
no le serd posible conectar
el VIC-20 con el Spectrum,
ya que los microprocesadi-
res son distintos,

— Por supuesto que e
puedes construir un Joy-
Stick, pero no olvides que
también se ha de construir
la interface para que Spec-
trum ¢ interface “se entien-
dan”.

— En el nimero 3 publi-
cibamos el esquema del
Spectrum donde se hablaba
de esto. No obstante en el
manual lo puedes encontrar
con mayor detalle.

— Las instrucciones
PEEK y POKE sirven para
acceder a las distintas posi-
ciones de memoria, La ins-
truccion PEEK permite
leer, en ranto [a POKE per-
mire modificar o grabar en
una localizacion determina-
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da. De esta forma se puede
almacenar el programa en
codigo mdquina a que antes
aludiamaos.

— Finalmente, como res-
pondemos a otro Jector, to-
dos los cassettes, junto con
la documentacidn que nos
enviiis, nos lo quedamos en
archivo.

Pregunta: ;Qué hay que
hacer para enviar progra-
mas a su revista?

Miguel Angel Garcia
Madrid.

Respuesta: Siga las nor-
mas que a tal efecto apare-
cen en cualquier namero de

ZX.

P.: ;Cdmo es posible que
los sefiores de Ventamatic
anuncien en vuestra revista
que ‘el Spectrum de 48K vale
silo 43.950 pesetas? [Es
verdad 0 &5 tongo? JPo-
driais especificar si los pro-
gramas que publiciis son en
color? ;Podriais publicar al-
in prngmnu de buenos
grificos, de marcianos, co-
MECOCOSs O semejantes?

Carlos Navarro Bilbao
Orense
R.: La comercializacion
del Specerum dentro y fuera
de Gran Brerafia tiene en
razon del volumen que ha
alcanzado, wvarios circuitos
paralelos, Oficialmente, el
distribuidor exclusivo en Es-
afia es Investronica, pero
ay offas eMpresas que se
las arreglan para importar
miquinas directamente vy
para venderlas més baratas,
La diferencia, si acaso, resi-
de en los manuales y en la
calidad del servicio postven-
ta que pueden ofrecer esos
distribuidores no autoriza-
dos por Sinclair Research,
Por lo demds, se trata de la
misma mdgquina,

La informacion sobre si
los programas son 0 no en
color creemos que es inne-
cesaria. Basta con ver si hay
instrucciones INK, BOR-
DER o PAPER para saber
que se estd utilizando la
capacidad del Spectrum para
realizar vistosos programas.
Lo realmente importante es
saber qué ordenador y qué
capacidad de memoria se
necesita para utilizar el pro-
grama, ;no cree?

En cuanto-a su dltima
pregunta, tratamos de selec-
cionar los mejores progra-
mas y la representacion grd-
fica es uno de los criterios de
seleccion, junto con ¢l tema
del programa, mas impor-
tante.

P.: Desen solicitarles me
informen cual es la linea
correcta (90 PLOT, x, y) del
programa que hace referen-
cia al dibujo del joystick de
su revista numero 2, ya que
da error y yo no doy con la
linea correcta.

Fermin Marcin Garcia
Pamplona

R.: Tenga en cuenta que
dicho programa se realizd
con el joystick de Indes-
comp, par lo que su uriliza-
cidn con otros joysticks pue-
de no funcionar. 51 no ©s asi,
el programa ha de funcionar
correctamente y con €l hi-
cimos el dibujo que aparecid
a su derecha.

P.: Soy un chico que ten-
go 13 afos y en estos mo-
mentos No tengo  ninglin
ordenador. Me gustaria po-
der mandarle algan progra-
ma que he preparado en una
tienda de Murcia donde me
dejan el ZX81, pero ¢l pro-
blema estd en que al no
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tener ninguno no  pudo
mandarle el carrette. ;Si el
programa fuera elegido ga-
naria las 5000 pesetas?

Raul Morales
Murcia

R.: Por supuesto. Todos
los programas elegidos son
premiados con 3,000 pese-
tas. Y entre todos los recibi-
dos, se publiquen o no, se
sortea cada mes un Micro-
drive.  Ademds, para el
ZX81 recibimos pocos pro-
gramas, lo que aumenta tus
posibilidades de que el pro-
grama que envies sea ele-
gido.

P.: He visto que en mu-
chos programas comerciales
y de esta revista (por ejem-
plo el programa Bazooka de
la 2a. edicidn de ZX) defi-
nian variables como "LET A
=FPL/PI", "LEI-L. = FI-P1",
LET B = CODE "A", et
(Mo serla ma i
OCUpAria menos Mmemoria
ponerlo como LET A =
LET C = 0, etc.? ;Tiene,
por el contrario, alguna fun-
cion o finalidad especial el
escribirlo de esa manera?

Fedro Pérez Chaves
Madrid

R.: El realizarlo de esa
forma es precisamente para
ocupar menos memoria. Por
ello se emplea cuando se
trabaja con el ZXE1 de 1K

Pregunta: Tengo el si-
guiente problema. El sitio
en que vivo tiene luz muy
inestable y el estabilizador
del Spectrum no es lo sufi-
clentemente potente para
estabilizarla, Donde vivo
hay unas oficinas que usan

ordenadores mas potentes y
me dijeron que quizds con
un estabilizador de TV se
arreglaria, enchufindolo al
Spectrum  ademds del que
lleva incorporado. Asi lo
hice y funciond durante un
tiempo, pero después volvid
a fallar y se me estroped el
Spectrum. jQué puedo ha-

cer?
Joseé M.* Perello
Tarragona

Respuesta: Lo mejor es
poner un fusible previo a la
toma de corriente. Consulte
en cualquier tienda especia-
lizada para que le indiquen
la porencia adecuada.

P.: ;La empresa Sinclair
fabricard algin tipo de fun-
da o maleta para el trans-
porte del Spectrum? Tam-
bién me gustaria que me
enviasen, si es posible, un
catilogo de software para el
Spectrum?

Francisco Borras Gras
Barcelona

R.: A Sinclair Research
solo le preocupa la fabrica-
cion de ordenadores. Los
accesorios los deja a orros.
Hemas visto en alguna rien-
da especializada un pequefio
maletin importado de Gran
Bretafia, que ha sido fabri-
cado para el uso que usted
busca. Es todo lo que pode-
mos decirle al respecto.

Respecto a su pedido de
catdlogo de roftrware, nadie
tiene uno completo. Noso-
tros estamos trabajando en
uno para publicarlo oporru-
namente en las paginas de
la revista. Mientras tanto,
puede usted leer detenida-
mente las paginas de publi-
cidad, o coleccionar los co-
mentarios que  publicamos
en las pdginas o seccon
correspondiente.

£X 1




Pregunta: /Es posible
adaptar un Spectrum a un
monitor de video de alta
resolucion?  ;Existe  algin
medic de incrementar el
namero de caracteres por
linea en su salida por pan-
talla?

J. Garcia Nieto
Alcala de Henares (Madrid)

Respuesta: No hay nin-
gin problema para adaprar
¢l ordenador a un monitor
de video de alra resolucion,
En cuanto a la posibilidad de
incrementar el nimero de
caracteres por linea, vamos
a preparar un articulo sobre
ello, por lo que ya le adelan-
tamos que es posible.

Pregunta: En la salida de
la unidad transformadora de
mi ordenador Spectrum
48K, medida con un rester,
me da un volaje de 14,7
volrios (medidos en vacio) ¥
este voltaje tiende a aumen-
tar conforme transcurre el
tiempo después de enchufar
la unidad rransformadora.
;Es normal este volaje de
salida sin estar conectado el
Spectrum?

José Angel Fonrela
Pontevedra

Respuesta: Es perfecta-
mente normal. El efecto de
carga hace que la tensidn
disminuya,

Pregunta: Seria de mu-
cha utilidad para los usua-
rios del Spectrum que publi-
caran el esquema para poder
realizar en casa el inzerface
para la aplicacion de una
palanca de mando a cuatro
posiciones para diversos
juegos, evitando asi el dete-
rioro de las teclas del or-
denador.

Joan Batllori Tarres
Barcelona

ik /2%
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Respuesta: Lo publica-
MOs en este mismo nimerc
de la revista.

Pregunta: Tengo muchas
ganas de colaborar en su
revista, asi que les voy a
mandar algunos trabajos
para ver si son de su agrado
y son publicados. Por el
momento les envio un pro-
yecto de un modem “muy
especial”. Especial por va-
rias razones: no hay que ser
un maniras para hacerlo, ni
saber mucho de electronica,
Sélo hay que saber soldar,
funciona perfectamente, y la
razdn mas convincente, un
modem puede costar cuando
llegue a Espafia mas de
15.000 peseras, Mi “proto-
tipo” sale por menos de 100
pesetas, Tan solo se necesita
cihle aislado, un conector de
tipo jack, dos pinzas meta-
licas o algo similar.

El funcionamiento es el
siguiente; se desenrosca el
microfono del reléfono y se
enganchan las pinzas a las
“patas” que hacen contacto
con la cipsula. El conector
se enchufa al cassette por la
roma EAR, y se ajusta el
volumen y los agudos al
méaximo. El receptor hace lo
mismo, desenrosca el auri-
cular, engancha las pinzas y
enchufa el jack a la toma
MIC del cassetie. Conviene
que el receptor desenrosque
el micréfono también para
evitar ruidos. Simple, ;ver-
dad? (Ver grifico).

Fernando Doutel Garcia

Madrid

Respuesta: Es un mérodo
ciertamente original, pero
no tan facil y simple como
usted cree, y ello por rres
razones: es ilegal roda co-
nexién no autorizada por
teléfonica, existe posibilidad
de dafiar el ordenador, y
ademis, no existe posibili-
dad de controlar el volumen.
Lamentamos decepcionarlo.

Pregunea: Quisiera refe-
rirme al programa Repaso
de Geomertria, publicado en
el numero 4, pigina 42. En
él se pregunta por mis co-
nocimientos sobre esta cien-
cia y si me atreveria a am-
pliarlo.. Pues no, no me
atrevo si no se corrigen las
lineas 3010 y 4010 las que,
seglin parece, han sido lim-
piamente traducidas de la
version inglesa, pero sin
haber tenido la precaucion
de repasarlas y hacer uso de
los minimos y precisos co-
nocimientos de geomerria
para darse cuenta de los dos
olimpicos errores copiados
literalmente del original
Segin mis matemaricas de
bachillerato (de hace cin-
cuenta afios) el area de la
esfera era "4*P1*m*m"” y su
volumen “4f%'FI"m"‘m*m"
No creo que con la matema-
tica moderna hayan cambia-
do, ya que esta ciencia ha-
bria dejado de llamarse
exacta, Cuanto he expresado
es pura broma, pero va en
serio, aunque sinla mis mi-
nima intencion de ofender a
nadie.

Juan Guillén Serra
Barcelona

Respuesta: En el campo
de la informairica, ya sabra
usted, las cosas cambian
constantemente ¥ a un rit-
mo vertiginoso, No obstan-
te, la inmutable verdad ma-
remidrica permaneceri
siempre intacta, por lo que
le damos la razon Pero se
aventura usted en la suposi-
cion de que sea una traduc-
cion de un programa inglés.
Ese programa, que recibi-
mos de un lector, fue pre-
miado por su originalidad y
si hubiésemos tenido algin
indicio de tal copia no ha-
bria sido publicado ni, desde
luego, recibido el premio.
Quizds su autor, st asi lo
desea, pueda decir algo al

[especto.

Pregunta: Al recibir el
nimero 4 de ZX me llevé
una alegria al ver un pro-
grama para calcular Iusﬂ ni-
meros primos, pues tenia yo
dehcho uno que, desgracia-
damente, me introducia co-
mo primos los oumeros
3G1=19x19, B41=20X129,
261=31X31, 1.369=37X37,
etC., que No SO0 Primos.
Observé que en el ejemplo
que publicibais no figuraba
¢l dos (Gnico nimero par
primo) y, en efecto, el pro-
grama no lo da como primo
y ademads de los mismos
nimeros errdneos que el
hecho por mi, es decir, 361,
G4dl, 261, 1.369, etc. El error
se produce por alguna cir-
Cunstancia que no compren-
do, pues el ordenador toma
dos nameros que son iguales
como distintos (en realidad
un nimero y la parte entera
de otro). ;Es que ocurre en
BASIC como en Fortran,
que se distinguen las varia-
bles enteras de las reales,
considerandolas el ordena-
dor distintas aungue tengan
el mismo valor?

Santiago Pérex Gonzilez

Salamanca

Respuesta: Como e ocu-
rria a otro lector, en ocasio:
nes el ordenador le puede
engaiiar. Asi, por ejemplo,
puede ocurrir que le diga
que A=3 y B=3 y, sin em-
bargo,le informa que A no
es igual a B. En estos casos,
pidale qué vale A-B o Ia
diferencia de las variables
con las que trabaja. Vera que
la diterencia es insignitican-
te, pero distinta de cero y lo
suficiente para que el orde-
nador lo note, Para solucio-
narlo, basta con indicarle el
nivel de exactitud que desea.
Vea la respuesta que damos
al lector Aristides Lopez.

Pregunta: Les escribo pa-
ra que me manden informa-
cidn sobre los caracteres




UNA GALAXIA DE PROGRAMAS
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grificos del Spectrum, pues
tan sdlo una wvez los wi
reflejados en pantalla y no
he vuelto a tener acceso a

ellos.
Valle Moreno Peine
Toledo

Respuesta: Le remitimos
a los nimergs | y 2 de esta
revista, especialmente al se-
gundo, donde estudidbamos
la definicion de caracteres
en profundidad. No obstan-
te, volveremos a tratar el
[ema en un proximo nime-
ro para aquellos que no
hayan podido conseguir
aquellos, hoy agorados des-
pugs de sucesivas reimpre-
siones.

Pregunta:  Somos  dos
principianies en esee mundo
apasionante. Tenemos wva-
rios problemas:

— ¢Qué significa softwa-
re?

— ¢Como se graba un
programa de los de la revis-
ta en una cinta?

— fJué es un megabyre?

— ;Podrian explicar en
un proximo nlmero, paso i
paso, como hacer un pro-
grama?

— ;Podrian hacer un
apartado para principian-
tes?

— Chino podriamos
conseguir los nimeros 1y 2
de su revista, ya que en los
kioscos estd agotado?

Jordi Ruiz Zamorano y
Bernardino Ramon Canellas
Palma de Mallorca

Respuesta: En informati-
ca hay dos palabras clave
que no rienen equivalente
en castellano: bardiare y
roftware. La prlmern & TE-
fiere a las maquinas y aun-
que es aplicable a todo lo
que es equipo fisico (bard
significa duro), en la pricti-
ra suele limitarse a los or-
denadores en si mismos, al-
vidando que también los pe-
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riféricos merecen ser inclui-
dos bajo la denominacidn
bardware. La segunda pala-
breja, que tanto os preocu-
pa, se refiere a la logica del
ordenador, su sistema ope-
rarivo ¥ a las instrucciones o
programas que le permiten
resolver el problema plan-
teado. Es, por asi decirlo, la
parte ingangible del ordena-
dor (roft significa blando,
en esta acepcion).

Para grabar los progra-
mas basta con darle al orde-
nador la insctruccion SAVE
correspondiente.  Creemos
que no habéis prestado sufi-
ciente atencion al Manual
Consulrar las piginas 149 y
180,

Un Megabyte es una
magnitud de medida de la
memoria de un ordenador.
El ordenador trabaja con
unos y ceros, y a cada digito
{0 & 1) se le denomina un
bitc. Cuando tenemos ocho
bits se habla de 1 byte, v 1
Kilobyte (o 1 K, en su
forma abreviada) son 1.024
byres. Asi, ustedes habrian
observado que en esta revis-
ta tratamos del ZXB| de ]
K ode 16 K y del Spectrum
de 16 o de 48 K. O del
Microdrive de 80 K. Los
grandes ordenadores pue-
den rrabajar con millones de
bytes, por lo que al hablar de
su memoria se habla de
Megabites (1 M equivale a
un millon de byres o, digi-
mosto de otro modo, a 1.000
K).

Siempre tratamos de in-
cluir explicaciones mas de-
talladas de algunos progra-
mas de los que publicamos.
Pero no hay "norma fija”
para programar. Simple-
mente, hay que tener una
idea clara de lo que se guiere
¥ pensar ¢dmo lo puede
hacer el ordenador, valién-
dose de las instrucciones que
incorpora.

Hace tiempo que estamos
pensando en una seccion
para principiantes, pero no
encontramos  todavia  la
formula que la haga, a la

vez, de interés general
Tengan paciencia.

Es cierto que esos nime-
ros se¢ han agotado en los
kioscos, pero hemos hecho
sucesivas reimpresiones y lo
mejor serd que os dirijdis a
nuestro Departamento  de
Suscripciones, por carta o
por teléfono. Ellos resolve-
ran vuestro problema.

Pregunta: Me dirijo a us-
tedes para que me aclaren
algunas dudas:

:Se puede mandar
méds de un programa cada
mes por persona’ Si su res-
puesta es afirmartiva, ;se
pueden mandar en una
misma cinta?

— 5i algiin programa de
los que envian los lectores
no  puede ser publicado,
spueden indicar por qué?

— En la seccidn de co-
mentarios de programas les
sugiero que pongan mis
imagenes, para dar una me-
jor idea de la resolucidn
grafica, efectos, et

Me gustaria que pu-
blicaran algin nimero es-
pecial ¥ que incluyeran al-
gun programa para el Spec-
trum de los Tlargos”, es
decir, de mas de 18, 16 K.

— ;Es posible que un
programa en BASIC pueda
tener subrutinas en codigo
mdquina?

— Creo que los progra-
mas de juegos son necesa-
rios y muy pricticos para
aprender nuevos trucos.

Juan Pamos
WValencia

Respuesta: No nos opo-
nemos, en principio, a gque
nos manden cuantos pro-
gramas deseen. Pero, puesto
que tratamos de premiar al
mayor nimero de lectores
posible, serd dificil que pu-
bliguemos mas de uno de los
que nos llegan en una mis-
ma cinta o procedentes de
un lector en el mismo mes.

Sin embargo, que no se pu-
bliquen en el mes de recep-
cidbn no impide que sean
publicados mds tarde, si su
interés lo justifica

Cuando no publicamos un
programa puede ser por di-
versos motivos: funciona-
miento defectuoso, falia de
calidad, tema resuelo de
mejor forma por otro pro-
grama, etc. No obstante, no
los  deshechamos:  todos
quedan archivados por si
pudiesen ser de interés en
fururas ediciones,

De paso, aclaremos lo que
otros lectores nos han pre-
guntade  relefdnicamente:
en principio, no devolvemas
los programas no publica-
dos ni mantenemaos corres-
pondencia sobre ellos, pero
st algin lector se empeiia en
ello, oo le negaremos la
devolucion si pasa por nues-
tras oficinas.

En coanto a las iluscra-
ciones de los comentarios,
Creemos que con una es
suficiente. Desde luego, elle
no excluye la posibilidad de
hacer ocasionalmente lo que
usted nos sugiere.

Sobre los  programas
“largos”, habra usted visto
en nuestro namero 3 que ya
vamos presentando algunos
mis complicados. Estamos
en ello, pero ampoco es
demasiado el material que
se produce para el Spectrum
de 48 K. Tal vez porque,
siendo mds caro, se ha ven-
dido menos en Espafa que
el de 16 K, También en esta
cuestion  esperamos la co-
laboracion de los lectores,

Para un programa en ci-
digo m.a.n:[uma puede urilizar
la instruccidn USE  direc
cidn, donde se indica al or-
denador comenzar a utilizar
el programa en codigo mi-
quing existente a partir de la
direccidn indicada. El retor-
no al programa en BASIC se
produce cuando el programa
en codigo maquina encuen-
tra la  instruccidn  BET,
equivalente al RETURN de
la subrutina.




Pregunta: Poseo un
Spectrum de 48 K y el uso
principal para el que lo he
adquirido es el educativo,
tanto para mi como para
mis hijos. Profesionalmente
podria serme de utilidad
—soy titulado mercantil—y
esta es mi pregunta: jeon la
adquisicion de los microdri-
ves y la consiguiente am-
pliacién de memoria, podria
levar contabilidades de em-
presas? ;Es posible la co-
nexion de una impresora
papel continuo para le lista-
do de diarios y balances?
Actualmente poseo el pro-
grama de Contabilidad Ge-
neral editado por [nvestrd-
nica, y una impresora ZX,
que cumplen su comerido
pero no sirven (por su for-
mato) para presentar ante
un posible cliente que soli-
citase de mis servicios.

Conozco los ordenadores
profesionales, pero su pre-
cio, por ahora, no es asequi-
ble o mas bien amortizable,
y mi idea era empezar con lo
que tengo y conforme crez-
can mis necesidades crece-
rin mis posibilidades de ad-
quirir alguno.

José Ramon Macia
Milaga

Respuesta: Es posible
poder llevar contabilidades
de empresas. El anico pro-
blema estd en el volumen de
datos. La cinta del mucrodr-
ve le permite tener una
memoria externa de 80 K,
pero solo es eso, una cinta.
Es mis rapida que el casre
tte, pero no es comparable a
un disco y, por tanto, no
podrd acceder de forma rd-
pida y eficiente a la infor-
macion. Estamos preparan-

do un programa que utiliza
archivos de datos en un ma-
crodrive para ilustrar su uti-
lizacidn, con lo que podri
usted wver las diferencias
respecto del disco. Acerca de
la imprsora, ya hay en el
mercado diferentes mode-
los. Si solo se trata de susti-
tuir la criticada ZX Princ
(que ha dejado de fabricar-
se) por otra de similar pre-
cio y formato, una buena
idea es comprar la GB-100,
de Seikosha, que rrabaja con
rollos de papel normal. Si lo
que prefiere es trabajar con
una de papel continuo, su-
pongamos una del tipo Cen-
tronics, solo necesitard un
interface paralelo para su
Spectrum. La firma Venta-
matic comercializa uno.

Pregunta: He leido su
articulo en el que hacian
referencia a un circuiro que
permitia, aprovechando la
salida de impresora del or-
denador, conecta relés elec-
tromagnéticos de dos posi-
ciones, que se accionarian
por programa. ;Es posible
concrolar relés electromag-
néticos utilizando la salida
de impresora del ZX Spec-
trum? Si es asi, jpodrian
dedicar ¢l apartado de Mon-
tajes de un fururo ejemplar
a maostrar el circuito nece-
sario para ello?

Javier Ortega
Valladolid

Respuesta: Es posible di-
cha conexidn y tomamos
buena nota de su sugerencia.

¢ TIENES? O

¢NOTIENES?

ZX Spectrum

en ambos casos, tomate
una copa
Ccon nosotros.
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Muchos son los lectores
que nos han preguntado so-
bre la forma de protweger un
programa ante la posible
manipulacion de "intrusos”,
De eso vamos a hablar a
continuacion, de conservar
intacta la idea del progra-
mador. Lo que no es posible
evitar de manera eficaz es
que un programa sea dupli-
cado o coplado. Esto es de-
bido a que existe un sistema
para hacer copias contra el
gue no hay una proteccidn
eficiente; copiar de un apa-
rato a otro. El defecto que
tiene este sistema s la mala

calidad de las copias. Ocurre,

a menudo que un programa
copiado con este sistema no
funcione al cargarlo en el
Spectrum, debido a que la
posicion de la cabeza mag-
nética © azsmenth varia en
mayor o menor grado de
Unos aparatos a otros,

Para evitar que alguien
cambie nuestros programas,
lo primero que hay que
hacer es grabar con AUTOQ
RUN, es decir, escribir cada
vez SAVE "nombre” LINE
x y asi cuando se carge de
nuevo el programa con
LOAD ™ o LOAD “nom-
bre”, este se ejecutard auro-
mdticamente, o sea, sin ne-
cesidad de escribir RUN, a
partir de la linea de pro-
grama referenciada.

De esta manera, para ver
el listado del programa éste
habri de ser pnradx: pulsan-
do "BREAK", y serd necesa-
rio escribir L]SYT seguido de
"ENTER", naturalmente. A
No Ser que estemos en un
INPUT, en donde debere-
mos pulsar STOF,

Sabiendo esto, ya conp-
gemos la manera de proge-
EET NUESIIO programa para
que no sea interrumpido:
inurilizar ¢l BREAK y el
STOP (siempre ¥ cuando
grabemos con AUTO-
RUN). Veamos distintas
formas de realizar esta pro-
teccion;

al Cambiar a cero el va-
lor contenido en la variable

LR . 4

del sistema DESZ, cuya di-
, reccion es 23659, Su funcion
'es indicar el oimero de li-

neas de que consta la parte

inferior de la panralla. Esra
es usada para introducir los
datos  correspondientes  a
una sentencia INPUT, para
escribir comandos directos

(aquellos que han de ser
gjecutados directa o inme-
diatamente, al contrario de
las lineas de programa que
son  almacenadas  previa-
mente), para escribir, editar
¥ corregir lineas de progra-
macion y finalmente para
escribir sus mensajes el or-
denador.

Por tanto si incroducimos
el valor cero en esta posi-
cion  (mediante POKE
23659,0) suprimiremos la
parte inferior de la pantalla,
con la consecuencia de que
los mensajes no podrin ser
ESCritos en ninguna parte.
Logicamente, en cuanto pul-
semos "BREAK" o inten-
temas de cualquier otra ma-
nera interrumpir el pro-
grama en su ejecucion, cau-
saremos un mensaje de
error como por ejemplo el
correspondiente  a  pulsar
"BREAK", "BREAK intwo
rrugr.:m Pero al no existir
as lineas en las que han de
ser escritos los mensajes, el
ordenador, o mejor dicho, el
sistema upcrativu qucdar:’u
inurilizado indefinidamente
en un intento desesperado
de escribir un mensaje en
una parte de la pantalla no
existente. Nosotros lo dnico
que veremos serd como la
pantalla entera se torna de
color negro y nos daremos
cuenta de que el ordenador
¥a No reacciona anee ningu-
na tecla. Se habrd producido
el llamado "CRASH™ del
sistemna, En este caso la
informacion seguird en la
RAM. Usando otros meto-
dos, como ya veremos, ésta
se pierde al producirse una
especie de auto-destruccion,

En conclusion, el pro-

grama que esté prabado con

r\UTD RUN y que conten-

ga un POKE 236590 serd
imposible de parar. La cues-
tidn tiene un fallo: Al su-
primirse las dos lineas de la
parte inferior de la pantalla
no s podri usar el INPUT.
Para remediar esto se pue-
den hacer dos cosas, susti-

tuir el INPUT con un dimi-
UL Programa o deshacer la
proteccion inmediatamente
antes del mencionade co-
mando y wvolver a poner
POKE 2365920 inmediata-
mente después. Veamos un
ejemplo de cada:

19 POK

12 POKE 238890

39 REM

49 POKE 23659,2: INPUT "Datos
7 Y,a%: POKE 23859,0

S0 REM

E@ REM

a Fr T

12 EOKE 23858,9

3@ REM
. 4@ POKE 23859,2: INPUT "Datos
? ", LINE ag. POKE 23859.0

5@ REM

£Q@ REM

19 FOKE 23513,0

50 RPuT "pato LINE

§ g a
10 AERYT : : ’
POKE 23613,0
29 SREuT D
"Latos T Y,
49 REM et

Como bien sabemos, un
INBPUT se puede interrum-
pir (en caso de wvariable
alfanumérica borrando pre-
viamente las comillas), in-
troduciendo "STOP”. For
tanto, €l programa nimero
uno se puede parar, porque
si detenemos el programa
en el INPUT, no se llegard a
ejecurar el POKE 236390
que hay detris.

Este punto vulnerable se
puede proteger usando una
variante del INFUT, el IN-
PUT LINE (véase progra-
ma admero 2). Dicho LI-
NE provoca que no aparez-
can las comillas y por ranto
no se pueda "salic” del IN-
PUT. Si  escribiésemos
"STOP" seria aceprado co-
mo &l valor de la variable a§.

Después del INPUT LI-
ME volvemos a proteger el
programa {(ver programa 2)
con un POKE 236590,

&) Introducir el wvalor
cero en la posicion de me-
moria 23613, Esta posicion
es la variable de sistema
ERRSP. Su longitud no es
de un byte como en DFSZ,
sino de dos. Estos dos bytes
significan vna direccion. Es-
ta ha de ser calculada del
siguiente modo:

La posicidn 23613 con-
tiene el llamado fow order
byte o byte de orden bajo de
la direccidbn, La posicion
23614 contiene el high or
der bpte o byre de orden
alro.

Para saber la direccion
tenemos que muloiplicar el
byte figh por 256 y sumarle
al resultado el byte fow. En
este caso la direccidn indica
dande estd el programa en
C/M (codigo méaquina) que
ha de ser ejecutado en caso




de que ocurra un error, EBste
Programa cuyo Comienzo es
indicado por ERRSP suele
ser uno en la ROM. Nor-
malmente este asunto solo
deberia de preocupar al In-
térprete BASIC y no a nos-
OLros.

Pero nosotros somos muy
entrometidos y lo que ha-
cemos es introdocir O en
dicha posicion. O mejor di-
cho, nos basta con cambiar a
O ¢l byte bajo. De este modo
¢l programa que ¢s gjecuta-
do al ocurrir un error ya no
es ¢l que debiera. El pro-
grama actual es un progra-
ma que provoca un RAN-
DOMIZE USR O.

La sentencia que acaba-
mos de mencionar provoca
un abandono del BASIC
{aungue a weces solo es
momentineo) y la ejecucion
del programa en C/M que
exista a partir de la posicion
indicada {no tiene por gué
SEr CETO.

RANDOMIZE USR O
provoca la  ejecucion  del
programa en C/M a partir
de la posicion O. Esta es la
misma por la que comienza
a funcionar el ordenador
inmediatamente después de
ser encendido éste. Comao va
sabemos, lo que hace al ser
puesto en marcha es llenar
toda la memoria RAM de
ceros y escribir en la parte
inferior de la pantalla el
mensaje "® 1982 Sinclair
Besearch Led”. En resumen,
esto significa que al ocurrir
un error se borrard absolu-
tamente todo lo que esté
contenido en la RAM, nues-
tra programa incluido, por
SUPLESTD. _

Una cosa importante a
tener en cuenta al wsar los
dos métodos hasta ahora
mencionados, es que nues-
tros programas no deben
contener ningun fallo. De lo
contrario el error provocado
por  éste  causaria el
"CRASH" del sistema o la
aurodestruccidn  del  pro-
grama, y no seria este el
"efecro” realmente deseado.

Por cierto, borrar un pro-
grama mediante RANDO-
MIZE USR O es un modo
mucho mis efectivo que ha-
cerlo con NEW, puesto que
este ultimo comando solo
borra hasta una posicion de
memaoria determinada. Esta
posicidn estd contenida en
la wariable de sistema
RAMTOP (23730 y 23731).
Asi podrd eliminar también
los caracteres grificos defi-
nidos en su caso.

¢} Otra manera de evitar
la manipulacién de nuestros
programas s  introducir
controles de color en cada
una de las lineas de progra-
ma. Como ya sabrin los
lectores, éstos se introducen
directamente a través del
teclado. Lo primero que te-
nemos que hacer es cambiar
¢l cursor a modo "E”, Para
ello  pulsaremos primero
uno de los dos "SHIFT”
{rimehol rhift y capr rhift) v
después, manteniendo el
primero, pulsaremos el otro
"SHIFT™.

Una wez en modo "E”
pulsaremos una tecla numeé-
rica entre el cero y el siete
para obtener ¢l color desea-
do del "PAPER" o fondo.
Después tenemos que vol-
ver al modo "E” y pulsare-
mos de nueve una rtecla
entre cero y siete, pero aho-
ra apretaremos a la vez el
"CAPS SHIFT". Asi obten-
dremos el color necesario
para el "INK” o la tinra.

Estos controles los tene-
mos que introducie detrds
del niimero de la linea pro-
grama que estemos escri-
biendo.

Lo importante en este
método s usar el mismo
color para el papel o fondo y
para el "INK" o la tinta. De
este modo lograremos “in-
visibilizar™ nuestro listado.
Para ver el listado habrdn de
ser borrados todos los con-
troles de color. Este sistema
no es el mds efectivo, pero
también funciona y se puede
ademds combinar con los
Otros.

IDEAS

d) Lo que vamos a pro-
poner a continuacién ram-
bién estd basado en hacer
molesto e incdmodo el lis-
tar, ver y modificar un pro-
grama.

La cuestidn es cambiar el
ju:gﬂ de caracteres, Este
esta en la ROM, pero se pue-
de usar otro cambiando la
variable de sisterna CHARS
{posiciones 23606 y 23607).
Esta contiene una direccion
que ha de ser calculada como
ya explicamos en ERRSP.
La direccidn indica donde se
halla la informacion de las
letras, simbolos, etc. que son
usados normalmente. La in-
formacidn estd en forma de
bytes, siendo cada byte la
formula de los puntos de la
martriz de puntos de cada
caracter. Esta matriz viene

explicada con mas detalle en
el capitulo 14 del manual de
programacion. Lo que nos
INteresa a NOSOLros s cam-
biar este valor de CHARS.
Al hacer esto cuando use-
mos un PRINT o cando
listemos el programa no
veremos  los  caracteres.
normales, sino aguellos cuya
informacion esté contenida
a partir de la direccion indi-
cada por CHARS.

Realmente esta variable
del sistema contiene la di-
reccidn del juego de caracte-
res menos 256, Cuando
cambiemos la direccion el
nuevo valor deberd estar
entre cerg y 13105 o entre
15515 y 635335,

Este método  rambién
puede ser combinado con.
los demas.

Antes de cada PRINT

*RECLAM -
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deberemos volver a cambiar
CHARS a su walor inicial,
13360. Después podremos
volver a introducir un valor
distinto. La férmula para
cambiar una direccidn de dos
bytes de longitud es: POKE

| et
IDEAS

posicion, direccion-256 ¢
INT (direccion/256) y PO-
KE posicién + LINT (direc-
cion,/256).

El PrOgrama cuatro €s un
ejemplo de como cambiar el
juego de caracteres,

=
m
-
={ 1]
T i ]
Bl .~  Lainm

L

£} Y por dltimo oo mé-
todo: imposibilitar el ma-
nejo del eclado. Antes que
nada hemos de saber que

cuando presionamos una te-
cla y la mantenemos aprera-
da durante cierto tiempo, el
ordenador interpretard esto

como s1 hubiésemos apreta-
do la tecla dos veces. Esto es
el llamado “AUTO-RE-
PEAT" o la autorrepeticion.

El valor del tiempo que
tenemos que tener la tecla
apretada esta contenido en
la posicibn de memoria
23361, la variable de siste-
ma REPDEL. Una vez apre-
tada la tecla (apretada y
mﬂﬂfﬂ'l‘.lltld., por supuesmj
ésta empezard a "repetir”
continuamente hasta que la
soltemos, El valor del riem-
PO que transcurre entre una
repeciticion y otra estd en la
variable de sistema REP-
PER (pos. 23962).

Podemos introducir los
minimos valores posibles en
estas dos posiciones para
conseguir hacer indomina-
ble el reclado. Notese que
los valores minimos no son

el cero, sino que, debido a la
manera de la que son inter-
pretadas las mencionadas
dos posiciones, son el uno,

Al rener valores tan
quefios en REPDEL
REPPER cuando apretemos
una recla esta, o mejor di-
cho, el caricter que presen-
ta, aparecerd no solo una,
sino siete u ocho veces en
donde estemos escribiendo.
Si por ejemplo intentamos
escribir LIST, aparecerin 7
u 8 LIST's en la parte infe-
rior de la pantalla y si pul-
samos "ENTER” esto no
serd aceptado por la compu-
tadora y apareceri un inte-
rmg;nrt detris del primer
LIS

Por supuesto, al igual que
los médotos 3.9, 4.°: éste
puede ser combinado con
los demas.

7 9?00

9.0

Ik S IX
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Guia Prdctica del
BASIC ZX81

y del Spectrum

Ramdn Rovira Soligo
Ediciones Técnicas
Rede/Ventamatic
148 pdginas

Muchos son los temas que
trata este ambicioso libro en
sus casi 150 paginas. Esra
compuesto de 20 capitulos
dedicados al ZX81 y un
apéndice sobre el Spectrum.,
Por tanto, aunque los carac-
teres de la porrada ponen
énfasis en el ZX8l, pensa-
mos que el titulo del libro
puede inducir a error.

Sin anime de ser exhaus-
tivos €stos son los temas de
los 20 capitulos, bien estruc-
turados por el autor; Intro-
duccidn a los ordenadores,
Instalacidn y Mantenimien-
to, Estrucrura del teclado y
errores de sintaxis, Varia-
bles y Constantes, Instruc-
ciones principales del BA-
SIC, Funciones, Caracteres,
Condiciones y operadores
logicos, Bucles, Tablas, Gra-
ficos, Impresora, Almacena-
miento de datos en carsetie,
Estructura de la memoria,
Instrucciones PEEK y PO-
KE. Variables del sistema,
Codigo Maquina, Ahorro de
memoria, Comparacién con
otros BASIC y Codigos de
error.

Demasiados temas, tal

vez, para tratar eén tan pe-
quedio volumen. Pero a pe-
sar de esa limitacion, Ra-
mén Rovira consigue que el
lector pueda llegar a tener
una vision general del ZX81.
En algunos casos, esa vision
es excelente, como oourre en
el capitulo dedicado a las
Tublas, donde pueden verse
variables de tres dimensio-
nes, o en la parce de ahorro
de memoria, algo que resul-
ta vital para trabajar con el
ZX81 de 1 K. En cambio, la
vision se reduce a apenas
media pagina cuando se
aborda el tema de la impre-
SOTA

Finaliza el libro, como
deciamos, con un apéndice
sobre el Spectrum. Hay que
decir que es francamente
bueno, ¥ una magnifica guia

para conocer sus diferencias.

Spectrum. Libro de

Juegos.
Mike James, §. M. Gee
y Kay Ewbank
Ed. Diaz de Santos
134 pedginas

Diaz de Santos es una
libreria afincada en Madrid
y Barcelona, desde siempre
especializada en libros réc-
nicos y centificos, que dlri-
mamente estd prestando
una pran atencidon a la in-
formatica. No sdlo cuenta
con sectores especificos en
sus locales, sino que ha co-
menzado a editar en caste-
llano libros originalmente
publicados por Granada Pu-
blishing en Inglaterra. En
NUestro NUMErs anterior
hemos comentado otro libro
de los mismos editores y

toca ashora el turno a este
Libro de ]]uegns_

Todo el libro estd dedica-
do, en efecto, a presentar
juegos para el Spectrum
(son 21 en total, lo gue no es
mucho para un libro de su
precio). Pero seria errdneo
verlos sdlo como juegos. Se
proporciona el listado, una
imagen grifica de pantalla y
la informacién precisa para
utilizar el programa, ade-
mds de {esto es lo mds
importante) indicaciones
sobre el listado para aclarar
la utilizacidn de caracteres
graficos, caracteres en blan-
co, etc., estructura de subru-
tinas (s¢ realiza una buena
programacion separando
claramente las distintas sub-
rutinas y explicando su sig-
nificado), detalles de pro-
gramacion y mejoras posi-
bles.

La importancia diddctica
de este libro es, pues, su
mejor caracteristica. No es
una mera coleccion de pro-
gramas, sino un instrumento
de aprendizaje, al derallarse
en sus paginas las distintas
partes de cada programa, su
Eunci{}namienm ¥ Su estruc-
iracion. De ello surge una
programacion clara, sencilla
y accesible para tualqumm

En definitiva, se trata de
un libro ameno e interesan-
te para todos aguellos que
deseen contar con una bi-
blioteca de juegps.

*
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PEGATINAS DE ZX

TIENEN QUE SOLICITARLAS
POR CARTA

(no se aceptan pedidos por Tel.)

A NUESTRAS OFICINAS:
C/BRAVO MURILLO, 377 - 52 A.
MADRID
INDICANDO CLARAMENTE
SU NOMBRE Y DOMICILIO

- 200

J

IX F 19




s |

Joystick

de disparo
para el Spectrum
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pulsadores mencionados, que se mon-
tardn en la parte superior de la caja que
alberga a la placa de circuito impreso.
Un contacto de cada uno de los pulsa-
dores, se conecta a masa (potencial de
OVv.).

El orro contacto de cada pulsador se
conecta al potencial positivo de +5v, a
través de una resistencia de 4 K7 .

El pulsador mantiene $u cireuito |

normalmente ‘abierto cuando no se
presiona sobre él, por tanto los termi-
nales 11, 12, 13; 14, 15, 16, 1§ de 1C2
estin puestos a potencial positivo (717
l6gico) a través de las resistencias R1 &
R7. Al pulsar cualguiera de. ellos,
estamos poniendo a masa (707 logico)
el terminal correspondiente del inte-
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Fig. 1 Esquema eléctrico del circuito.
LISTA DE COMPOMNENTES
BResistencias Condensadores Integrados
Rl = 4K7 1/8 w Cl = 100 kpf Miniatura IC1 = 74L5 138
R2 = 4K7 1/8 w C2 = 100 kpf Miniatura M2 = 7415245
R3 = 4K7 1/8 w C3 = 0,1pf Tantalo 16v
R4 = 4K7 1/8 w
R = 4K7 1/8 w
R6 = 4K7 1/8 w
Varios 5 pulsadores cables de colores
1 zocalo 16 pastillas 1 conector de 28 pines en doble cara
| zécalo 20 pastillas  para el bus del Specrrum,
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grado 1C2. En una palabra, el ht'fhu de
|'|L|Jz.ar un botdn, significa poner a 0"
& 71" el bit correspondiente y con ello
variar ¢l eddigo de encrada al integrado
Ic2,

Los circuitos integrados IC1 e IC2
forman un faterface entre los pulsa-
dores y ¢l Specrrum,

El circuito integrado IC1 es un
decodificador, concretamente el 74 LS
138, conectado de tal manera que
detecte cuando la CPU Z80 (CPU del
Spectrum) efecria la lecrura de un
nimero especificado en las direcciones
de entrada/salida

Cuando esta sefial de lectura llega a
la parilla correspondiente de 1C1 (4),
este integrado genera una sefial a nivel
bajo en una de sus patillas de salida, El
pivel bajo en la patilla 9 de [C1
{corresponde a la direccion 192) se usa

20 TX

para activar la salida de lineas del

integrado 1C2. Bste integrado es el
741245 y se trara de un baffer tri-
estado. La senal de las lineas proceden-
tes de los pulsadores se conectan a las
entradas del inlv.::b‘rudn IC2 ¥ ast, cuando
la direccion 223 es leida (IN 223}, las
seflales procedentes de los pulsadores,
se transtieren al ordenador,

Las ocho lineas de salida (DO a DY)
del circuito im{—gr.u.l::- IC2 COrTESpon-
den a las ocho lineas del bus de daros
del Spectrum. Este es ¢l caminp a
[ril\'t‘f.\"j t]{‘l (_'U:!] I.,lﬁ I‘f'lb[TI.LI;_L'jI._I'rIL"S S0
rransfieren entre la CPU ZB0 vy la
memoria ROM, RAM o los powr de
entrada/salida, Todas las p;t|nbr.},5 del
ordenador, se representan en el forma-
to de B bits (unos o ceros, H o L)
correspondientes a las ocho lineas del
bus de daros.

Asi en la figura 1 podemos ver que
las senales procedentes de los pulsado-
res SO a 54 se conecran via [C2 a los bit
0 a 4 del bus de daros (un joystick se
;‘uu:‘dt' conectar al bt 79,

Las palabras de 8 bits representan en
el ordenador un numero bhinario ¥ 35
C !'Li..:l Ll][ﬂh]ﬂ l{_!'::lﬂ Jt‘ '-nt't'l L[I:_'_-| I.t'll;{.,lb en
el teclado de pulsadores corresponden a
un nimero en mrtl-.l.llar La palabra
|[rj_u_.1 [Compuesta de s v 15} ¥ por o
tanto el valor del nimero obtenido en
J.J Lf'l'lI'.IL‘LI \'..]lt,"! l,’.'!'.'.llr [E{L|LT|‘|‘||“.=¢_§U :l]
apretar uno de los pulsadores) escd
presente en el momento en que se
ctiva el b .'.'JI"(J'

2

TAJE

Este simple y sencillo circuito, se
puede montar en la placa de circuito
i1;|:|.1ri:':_|'u disefiada a ral Fn ¥ que se
muestra en la fipura 2.

Empezaremos montando las resis-
tencias de 4K7 en su lugar correspon-
diente, para ello podemos guiarnos de
la figura 3 en la que se pueden apreciar
los componentes montados sobre
placa. Seguiremos montando los cres
condensadores de desacoplo, observan-
do la polaridad correcta del condensa-
dor electrolitico de cintalo L-""l, pues en
caso contrario se podia destruir, Los
condensadores Cl y €2 no tienen una
polaridad determinada, pudiéndose
MOntar en una u otra posicidn. A
continuacidn montaremos los cicouitos
integrados, aungue se recomienda ueili-
zar zidcalos ya que frente al inconve-
niente que puede suponer el aumentar
un poco el presupuesto del proyecto,
renemos  la gran ventzja de poder
sustituir los integrados en caso de
averia, sin tener que desoldar el ine-
grado. Esto supone casi siempre la
rotura o desperfecto del circuito impre-
s0 ya que es dificil desoldar todas las
patillas a la misma veez

Para el boen funcipnamiento del




circuito, es muy importante realizar
unas buenas soldaduras, por lo que a lo
menos expertos en el campo de la
soldadura le remitimos al nimero 3 de
esta revisia, donde se dan unos conse-
jos muy utiles para llevar a cabo y con
exito cualquier monraje.

Mucha atencidn a la hora de colocar
los integrados ya que es imprescindible
su correcta colocacion.

Una vez montados los componentes
sobre la placa podemos soldar los
cables que unen la placa con el conector
' de 28 patillas, el cual hace de union con
el Spectrum (fig. 4). También se
soldarin los cables de los cinco pulsa-
dores como podemos ver en la figura 5.

Por dltimo, no nos queda mas que
mecanizar la caja que alojard a la

S

Fig. 2 Circuito impreso a tamafio
natural sobre el que se montard el
circuito.

plaguita de circuito impreso y sobre la
que podemos montar los pulsadores.

Recordamos que este crcuito se
alimenta a traves del conector reci-
biendo la alimentacién del propio

Spectrum.

EL PROGRAMA

Para probar el teclado de posiciona-
miento, quitar el conector de alimenta-
cion del Spectrum, colocar el conector
de expansidn y teniendo cuidado de
conectarlo correctamente €n su posi-
citn adecuada, wvolver a conectar la
alimentacién. El Spectrum trabajard
exactamente igual que lo hacia ante-
riormente, pero si aparece alguna difi-
cultad desconecte el circuito inmedia-
tamente ¥ no lo vuelva a conecrar hasta
que haya sido verificado correctamente
o se haya detectado el problema.

MONTAJES

VALOR BINARIO VALOR
PULSADOR —_— = 4 3 2 1 0
N-*
L. de datos & 3 4 3 p. 1 0
Ning. p. arret. 1 1 1 1 1 | I 12/
Puls. 0 1 I 1 L 1 1 0 126
Puls. 1 1 l 1 1 1 0 l 125
Puls. 2 1 1 1 1 0 1 1 123
Puls. 3 1 1 1 1] I | 1 119
Puls. 4 1 1 0 1 1 1 1 111
Puls. 1 y 3 ] 1 ] 1] 1 0 1 117
Puls. 2 y 4 ] 1 0 I 0 1 1 107
Todos los p. 1 L 0 0 0 0 0 96
TABLA 1: Valores que toma el bus de
datos al presionar los diferentes pul-
sadores.
,i e
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Fig. 3 Vista d S masa (o
g ista de la colocacion de los :
componentes sobre la placa del circuito P18 3 Cableado de los pulsadores SO
impreso, a 54,
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Fig. 4 Diagrama de cableado del co-
nector de 28 pines para conectar el
ciecuito al Specrrum. Visto por el lado

del cableado,

Si todo estd correcto, escriba y corra
Este programa:
10 REM Prueba del teclado
20 LET A=1N 223 REM Leer la
entrada del porr

30 1IF A>127 THEN LET A =
A -128
40 PRINT A

30 POKE 236922

Si ninguna de las reclas estd pulsada,
el valor que tenemos sera 127. Probara
pulsar cada una de las demds teclas y
observar qué valores se obrienen en el
port.

La tabla 1 muestra cuiles seran los
valores que representan a cada pulsa-
dor, czande cada uno de ellos sea
accionado. Vemos que en la tabla se
representan tanto los valores en codigo
binario, como en decimal generador al
apretar cada pulsador. 5i al accionar
cada uno de los pulsadores por separa-
do no obtenemos los valores indicados
en la tabla 1, con toda certeza nos
hemos equivocado al conectar los pul-
sadores o algin otro error habremos
cometido. En este caso se recomienda
repasar todas las conexiones.

Todos los componentes necesarios
para realizar este montaje se detallan
en la lista de componentes.

IX /B
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INTERES COMPUESTO

oL P e

Este mes el azar ha
querido beneficiar a uno
de nuestros lectores de
Andalucia, Jesds Benitez,
que vive en Chiclana,
provincia de Cidiz, es el
ganador del sorteo del
X Microdrive corres-

pondiente a los progra-
mas recibidos en abril. Y
esto, a pesar de que su
programa todavia no ha
sido publicado. Espera-
mos que sea un aliciente
para que Jesas siga co-
laborando con nosotros.

5i Vd. pretende conocer
cuanto dinero tendra en su
cuenta bancaria al cabo de
un Clerco tiempo, Seguro que
multiplica el saldo de su
cuenta por el tipo de interés.
Pero se equivocard, ya que
las cantidades variarin a lo
largo de ese rtiempo por
efecto de los intereses. Lo
que ha de calcular es un
interés compuesto, ¥ de eso
este programa sabe mucho.
(ZXB1-1K).

=

15 phinr “"CRAPITAL INICIAL ";

20 INTHT BT

30 PH%NT "TASA DE INTERES ANUA
LIEN Q/Q) ‘i‘

ie INPUT TI

£ ST 00

T "N PERI NUAL

E&ZEE:§§ﬁ$uﬁgicEEn E§ 93?3&25 L

S5 EEINT 2. oe awnos TaaNscus
S e

82 LET cﬁ-i:IHlFrIxNFlH_ENPiHH

5@ PRINT "CAPITAL AL FINAL DEL
DR PRINT CA

113 pngnT >, ,"OTRA VEZ?"

120 INPUT K&

1.4-3 EF K ':“-.T!F EOT 13@

13 F K§a"3" N ? S

18¢ ér Kg="N" THEN

i? oTo 12@

APITAL IN
T R R
siciOn OE INTEEs &
focce otiod [ ciongggs °
CH IR

OTRA VEZI?

X 7 15




Caza 4

EL CAZADOR

;A qué hacla tiempo que
no iba de caza? Le propone-
mos que deje las botas guar-
dadas, vende su escopeta y se
VEnga con nosorros 3 Cazar
patos o lo que quiera, Le
espera un maravilloso cielo
azul con una nube blanca no
menos maravillosa. Solo tie-
nE que apuntar con su Spec-
trum (teclas "5, 6, 7y 8) y
disparar (tecla f). No es facil
acertar. Ademas, cada vez
que dispare —dado que su
Spectrum tiene un gran re-
rroceso— ha de ajustar de

nuevo su tiro. Otro proble-
ma con €]l que se encontrard
&5 qué su pajaro tiene una
predileccidn especial por la
inica nube que hay sobre el
firmamento, con lo que le
sera un poco mas dificil
acertarle, Como hay huelga
de controladores sdlo salen
cinco pajaros y siempre por
mparado Adelante, afine su
punteria y compre algin
"bichito™ en la tienda de al
lado para no quedar mal,

{ 16K-Spectrum}.

1@ REM Caza.
= Gn SUB B@ﬁ@
3@ FOR
48 un -] B aaa
& ;E PRINT AT 21,5;"Caza ";9;AT
L4
5@ GO sSUB 2088
6@ NE g
7@ GO TO So0a
28 STOoP
1008 PLOT x-8,4
121@ DRAW 12,6
1828 PLOT x.4-8&
1830 DRAV &,12
106@ RETURN
2008 LET ai-INKEYi
22as k U 1aeé
22385 -bt;i GO SuUg 4000
Egig l ="S" AND x3>18 THEN LET
= .—
20228 IF as="6" AND v:»1@® THEHN LET
[ 4
2333 e ag="?" AND w«160 THEHWN LE
zg-l-
20402 IF as="8" AND x <248 THEMN LE
T X=X +2
2058 LET i=i+l: LET Jjaubkiil: GD 5
ug 4000
2062 IF ags="f" THEN GO SUE S22
878 GD SUP 12022
?Egﬁ IF end=1 THEH LET end=@: RE
2199 G0 TOD zoe@
J20@ CLS
J@a2@ LET J=INT (RND#3) +1
3930 r=INT (RND218)
3040 PRINT nT ,r+3; IMNEK 7; PAPE
R 7 : espacios
350 PRINT ﬂT +1.r+8; IHH 7. PA
PER _7; EHM 4 espacios.
EEEE gnzuT ﬂT Eﬁ;g+1n: INKE 7, P
il ESpPACiOSs.
Z@8@ LET end= E
298 LET xXx=INT {(RHDED) +40
J10@ LET y=
Z11@ PPPER S
Si28 INK
A158 BETsUE°
: SUB iega

316
J17e

L

My +++> 111
[T MRS IEY jTH
LN T S

nln Tt ey s B s it

LET hit=@
=

IB@E@ NEXT

TMBUT
IF ag=""s"
PRAPER 7

INK @
OUER @

LET J=bili):
HETU&H

I++++ +++
M=

1% X
an -
355

PH%NT AT 12,18;"Total
"Contipnuamos
OR ag="5"

G0 SUB 4080

INK &: PRAPER &

V] WIS )

N LET end=1

«»1 THEM LET
: RETURMN
(RHC =28 )

EC
e

o
+0
[N

T

"I'faJﬂl—ﬂS 3

LET 1-t+ht11

impac
(e~ Nnl";a:
THEHN RU

i fIX
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PROGRAMAS

PRUEBE CON LOS DA

#Que no encuentra su cu-
bilete? Que dejd su ajedrez
¥ 010 5€ l{} han devuelto?. .. No
se preocupe. No pierda de
vista a su Spectrum, ya sabe
que tiene en &l el cajon donde
meter su ajedrez, su contabi-
lidad, su sistema de ecuacio-
nes... o el juego de dados que
le ofrecemos a continuacion.
Le aseguramos que el dado
no ird a parar al dltimo

rincon de la habitacidn. El
manejo es sencillo: concen-
tre y presione cualquier te-
cla. Cuando se canse de jugar
pulse BEEAK.
(16K-Spectrum).

Notas graficas:
Linea 1100 y siguientes:
Graphic a.

FOR i=ml TO t
FHUEE 1+4
INK B

GD sUE 102

LET r=INT IHHDiEJ+1
IMNK 2

GO SUB 1208

148 HNEXT 1

GO TO 5@

GO SuUBR Gaa@

GO TO 1@Eﬂ+f*1ﬂa
PRINT AT 1@,13; "@"
S el
PRINT AT 15.15;*i"

A e Q
GO TO 1=aa

GO SUBR 1480

GO TO 1i1e@

PRINT AT 1&,18;° '"
FRINT AT 18,17, "®"

GO TDO 142@

FOR i=1 TD 13 :
FPRINT AT 3+i,9; PAPER 6;°
T FtEH 13 eSpPacios.

NEXT i

LET r=1

GO TOD l2ae
POKE USSR

FOKE USR
POKE USSR
POKE USSR
POKE U3SR
POKE

PP S

i@ GO S5UB Soae

38 FReoYo. 2700

48 PRINT AT 280.8; PAPER @; INK
&; "Presione cualqu:nr teclLa par
a Lanxar uL dado

E@ PRAUSE
LET t-HHﬂiiE+E

POKE

*htt b
MO
R R R R R RO
DDDoEnm
HHHHEH -
Z2ZZZZLIZEZ
ERREEEHE
BREEE R
e e e e
B e
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LOS PICAPIEDRA

En la lejana galaxia de
Anapse hay un planeta cuya
superficie estd tormada por
blogues recrangulares de
piedra. Solo hay dos formas
de vida en ese planeta. Los
Raddolls y los Hungies, Los
Hungies son feroces y san-
guinarios, se comen todo
aquello que encuentran a su
paso, incluidos bloques de
piedra, ¥ odian a muerte a
los Raddolls. Usted es el
dltimo de los Radolls y de-
berd intentar acabar con los
Hunguies. En un cuadrante
del planeta usted podri mo-
verse libremente, natural-
mente no podrd atravesar

los blogues de piedra pero
puede moverlos, esto se lo-
gra pulsando la tecla 9, la
direccién con las teclas de
flechas, el bloque se moverd
una longitud determinada
en la direccidn de la altima
tecla de direccidn pulsada. Si
usted empuja un blogue y
pegado a él hay otro destrui-
rd al primero de ellos. Esta
es su arma, con los blogues
deberd aplastar a los Hun-
quies. Pero recuerde que sus
fuerzas son limitadas y el
impulso dado a un bloque
no lo moveri indefinida-
mente por la pantalla. 5i
consigue matar un NOmero

determinado de Hunquies
(8 en la primera ronda)
sonard la misica que mads
gusta a los Radolls, un disco
que encontraron en una na-
ve sonda que penetrd en su
armosfera, y cuyo titulo des-
conocen. Sdlo saben que el
autor es un ral Luis Van
Beethoven.

16K Spectrum.

impedido

Las consabidas razones
de espacio nos habian
hasta
publicar este programa,
enviado hace ya algin
tiempo por Alfredo Lo-
rente Baigorry

ahora

Motas. graficas:

Gral:.‘thir:":rl’i." ]

Lineas 11¢b, 467, 472, 476, 483
: Linea 12¢, 4388
"E": Linea 185, 200, 360

THEHN LET puspu+l13:
PRINT PRAPER @ IMNK 7;AT B.,8:pu:
LET y=INT (RND£219) +1: LET x=INT
(RND%19) +7: GO TC IV

1 PAPER ®: BORDER @: INEK @: © LET sn=sn-=-1:
2 DATA 256,129,129, 169, 1u1 15

1Eﬁ EEEJB H,G,BJB.BJB;B B

;ﬂ;l B,8,8, 124 29@ IF CODE SCREEHE (Y=2,x2) +:12
ﬁa* ﬁgg ;426,88 152 965178, aé 7 THEN LET PU=PU+1@: LET Sn=sn-1
i T4y s : PRINT PAPER @; INK 7;AT S,0;pu
5 FOR j=1d44 TO 148 : LET YWE=INT (RND#19) +1: LET x2=
1@ FOR i=@ TO 7: READ ®C: PORE IHT [IRHND219) +7: GO TD 37@
USSR CHR () +i,.xXxc: MNEXT i Jaa@ IF sn<i=@ THEN GO TO 620
26 NEXT i A1@ IF ag="8" THEN LET x1=x1+1
30 HNEXT J S28 IF as="5" THEN LET ¥X1l=x1-1
4@ FOR i=@ Ta 7: RERD xc: POKE 330 IF ag="7" THEN LET uyl=yl-1
USR "h"+i ,X€: HMNHEXT i 3#@ IF age"6" THEHWN LET yl=yl+1
6@ LET =n=8: LET rt=2a S@ IF CODE SCREENS$ tui,xn €S
83 LET Co=d: LET pu=@ THEH LET yl=r: LET Xim
28 LET s5c=0 35ﬂ PRINT RT r,s,;"™ ‘;HT Ygi,x31;"
198 FOR i=1 TD 2@: FOR r=1 TO 1
270 -LET o=y: LET q=xM: LET vayl:
112 LET as=CHRS (INT (RHD#3) +14 LET wi1l=xa: LET H-H#Ei AMD 42y l)
41 LET as(5 AND as="[E")+(7 AND +({-1 AND g}yll =0 THEN LET
CODE as:rl44): PRAPE a2: PRINT AT ==X+ 1(1 AN xtx1:+( AN X rxl1)
MEXT r: N SB@ LET uZ2=y2+(1l AND uyEcyl) +(=21

i,r+S5;3%;RAT i,r+l15;a%:;
EXT i

RN i:u:l..i IF y2=wv THEMN LET x=
T AT B, 5; " -HE+[! MEAMLY + (=1 AKND =] ik
AT 24, &;w _aea PRINT BF 0,a," ";AT v.wi:n

i, s 400 IF ymyl AMD xXx=x1 OR UYZ2=yl &

MDD x2=x1 THE: GO TO 428

410 GO TO
428 LET co=co-1: PRINT PAPER @;

FOR i=1 T ED PﬂINT AT

16@ IF CODE SCREENS$ (11,i3=32 T INK 7;AT 4,30,co: FOR i=@ TO 20
o T8 e : BEEP @.@1,i: NEXT i: PRINT_AT
17@ LET a=i: GO TO 1885 W1,xX1;" *: LET yUl=TINT (RND#18) +1
1880 HEXT i : LET ®X1=INMT (RND#19) +8: IF co>@
185 PRINT PAPER @; INK 7;AT 4,0 "THEN GO TO 209
;"SCORE"; AT S,0;pu;AT 4,28; '@ ; 4320 PAUSE 15@: PAPER @: INK 7:
co o PAPER 7: INK L qa11 CLﬁ : PRINT HT 11 @; "auiere segwy
13 1 Hi= ir jugando FU S": PRAUSE @: IF
LET y2=INT (RNDE1S) +1 7 LET xB=sIn INKEY§<5 s THEN STOP
T (RND%19) +7: LET ®X=INMT (RMD&19) 44 R‘
+7: LET y=INT (RND#18) +1: LET x1 452 1F CODE _SCREENS (yl:(-2 AND
=a e#= 7lL1(2 AND eg="6"1 ,x1+(-2 A
209 F'FIIHT AT u,x; “@";AT yi,x1;" ND e&8="5")+(2 AND e$="8"11=0 THE
e R e N PRINT AT yi+(=-1 AND es="7") + (31
aiu sSE !!I AMND e%="8") ,x1+(=-1 F\‘Mb e::“s ¥
23@ IF INKEY$="" THEN GO TO 370 tiﬁENEE%I-“g“:é; " RETUR
W Tn d
1 f T o 484%% oo s o
EM: = SCREEN =
260 IF as$<:>"'9" THEN GO TO =280 =32 OR xi=6 THEN RETuURN ‘<1 ¥+

487 FOR i=1 TO 4:

GO sSuUB a45e
iAT Yl,x1-w+1;" *;

FRINT PRPER
IF CODE SCREENS 7

{y,x) ¢>127 PAPER B;RT w1

B fEX




sHL1=w; “El": LET waw+l:
REEMNE [g_r,.ki-u'l mi@ TH
458 RETURM

4782 IF CODE SCREE (Yl+w=1,x1)
RETURN g

PRINT PRPER 7

PARPER 5;
: LET we=w+l:

ll'-ll'l-H';Kli =@ THEN RETURN

GEEEEH
RETU

PRIMT PAPER 7
FPRAFPER S;AT Wil

=32 0OR yl=9 THEN
472 FOR i=1 TO 4:

;HT g1+u-1,xl;" s
éxi, (11

EXT
4?5 IF EﬂDE
=32 0OR WYli=2 THE

478 FOR i=1 TO -l-:
,'ﬁT Yil-w+il,xdi;" ";
éx F B ™ LET wew+l:;

1-77' NEKT i:
488 IF CODE ErCF!E,E.H'
=32 OR Xx1=25 THEM

483 FOR i=1 TO 4. F"RINT PARPER 7
i AT Hl ®l+w=1;" "; PAFPER S;AT w9l
SX LW E LET w=w+l: IF EBDE =]
REENS (UL, L+w) =@ 'I'HEN RETURN

484 MNEXT i: RETUR

B0@ FOR i=1 TO Eﬂ; RERAD n: RERLDC

mn: BEEF n+@.1,m: HNEXT i: RESTOR

E 12d@: FOR i=@ TO 21:

ER @,;AT i,5;"

o 1'3';' EXT 4i: LET sn=rt+2: GO T
10088 DATA B.8.4 . 0.4 ,5,B.4, ?,m o
7,0.4,5,0.4,4,0.4,2,0.4,0,0.4,@,

tui-u.xljua THEN RETURN
ETURN

IF CODE SC
H RETURM

AT y1i

IF CODE sC

[Yl=-w+dl L}
aN

IF EBDE sC

:u:..x:l&u -11

PRINT PAP

Cf. 5AMN QUINTIN, 10
(PLAZA DE ORIENTE)
TELEF. 247 62 62
MaADRID-13

Dwe los ficheroa al Flatbol.

5/ posess un ordénador tipo Sinclair,
Commodaore, Orie....... has comprobada
Ia cantidad de aplicaciones gue tienen. Ef
ordenador “familiar”
ra dislogar contiga. Eduecacidn, gestidn,
pasatiempos  son  sdlo  posibilidades.
Ayude & los niffos a aprender, & diz-
tragrse, &l padre o a la madre 8 descubrir
ef mundo de l8 informdtica y @ adminis-
trar la wicls doméstica.

SPEN S5.A., centro especializado en s
ensefianza de la informdtica, ha elabors-
do wnos cursas de corta duracidn pare
gue disfrutes de tu microordenador y e
sagues &/ mdximo rendimiento.

BASIC I:
Duracién. Lino o dos meses.

estd preparado pa-

SPEN  LAINFORMATICA SIN ESFUERZO

De los invasores al inglés.

En la exposicidn y contenido de los mismos se ha valo-
rado al hecho de gue précticamente todos los asistentes
posseis un microardenador, y por conslgulente despuds
de cada tema, estarels en condiciones de reallzar progra-
mas y aplicaciones correctas, Ademds of resolveremos
todas fas dificultades que surjen en la programacidn y
fuera de ella, tales coma:

BASIC Il
Durachén. Lng o dos mases,

Dbjetivas. *Establecer une estracha relacion
antra &l usuario ¥ Su equipo a través del Ba-
sic, de tal farma Que 58 pueda obtener al
mdxima rendimiento del mismo conocien-
da su capacidad, potencie y limitaciones.
Mivel requerido. Este curso no reguisre co-
nocimientos da partida en informatica,

sagl,

Precio, 7.000 pasatas/mes (curso de dos me-

Objetivos.

*Aprander como se desarrolle yna idea para
convertiria en un programa

* Modificacion de programas

* Caracter(stices técnicas vy clentificas del
Spectrum,

Mival requeride. Dominio del lenguaje Basic.
Precio. 7.000 pesetas/mes lcurso de dos me-
gas).

CURSOS POR CORRESPONDENCIA Basic I, Basic I, se imparten con casseties y apuntes.

2} desaa mas informacion . lame o escriba a: SPEN 5.4, C/San Quintin, 10, Tel. 247 62 82 - Madrid - 1

Del tratamiento de texto a la misica.

— Proteccidn de programas, utilizacidn
de variables, conocimiento de la memi-
rig disponibia, mantenimiento de arch’
vos, programacion én Cddigo Mdguina.

NO OLVIDES que estos microordens-
dores no sirven sdlo pare jugar. fa infar-
mdtica ya no es un fujo. Dentro de muy
poco tiempo serd necesidad real para
acceder al mercado del trabajo. Para fos
astudios, dominar los ordanadores serd
tan importante como hoy lo & Ung cal-
culadors. APROVECHA ESTA OPOR-
TUNIDAD,

CODIGO MAQLUINA

Duracign. Dos meses

Objetivos.

* Traduccion del lenguaje Basic al Codid
Qo Maguina a traves 08 Rrograrmas ensam-
bladores.

* Dominio del jusgo de -nstrucrci-::-nr'-s-dell
microprocesador.,

Nivel requerido. Mivel BASIC 11
Precio. 10.000 pesetas/mes.

e R T TRE RS e
esen mas informacidn sabre loscursos

Ihu mbre
Empresa
'E'argn.
Dhrecewin
I[ “udad Tell.
L —— e — —

|
|
i
i
-




MASTER MIND

Ya hemos publicado dos
programas de Masrer mind
para el Spectrum. Ahora le
toca al hermano pequeiio: el
ZX31. S4lo necesitard 1K
para utilizar el programa
que nos envia, Ramon Vila
desde La Coruiiz. Por su-
puesto, €l programa le in-
forma del nimero de juga-
das que necesitd para acer-
tar la clave (ZX31-1K).

[ ———————
PROGRAMA GANADOR DE

Este Master Mind ha
sido escrito por Ramdn
Vilas de Escauriaba, de
La Corufia, a quien en-
viamos de inmediato un

taldn  nominative  por
5,000 peseras. Gracias,

I=1 TO
5@ LET B=INT
7@ LET R&=A&+

8 SRR porrees”

30 LET T=PI/PI
=

49 LET FAg=""

5@ FOR

A
RND#1@+28)
HRE B

o
Cr
pi)
wL
~

A

9 83"
T J
T 3

L1}

L0 S D -~ RO ) R S H:lg

SEeeEaME-{000eeeeeeese8s &
IMe MOCOTMMZMMIDN MMRCm =

+ ol lHEM-{TIA

....l
ST ZE HIE T AT IO0ZZ6Nr =N

Z :
E o o LT WT W W T gt ] W AT T e S S e

B SO -JO T &m
Xy T DD

BHLFE~ CEEHZ BN
i
> ZH

-
ammo—

ok ol

=

DEDI AT+

OXnODn
A=l

=

ND AE(I) =B&(I)

Q.K. ENM

1 TO I-1
I) A (J) THEN GOTO 1
$( TO I-1)
2

u EUHEHD“;"HE AP

§i(l)=B&(I) THEN
THE

I.;H
!1"|T

PLAN DE AHORRO

A la hora de aborrar pue-
de calcular el dinero que
rendrd dentro de unos anos,
de acuerdo con un determi-
nado tipo de interés, o pue-
de hacerlo a la inversa, es

decir, decidir qué dinero de-
sea tener en una fecha con-
creta para, acorde con el
tipo de interés, decerminar
las canctidades a ingresar, Si
su E'.ulun de ahorro es el

Efgll[\ﬂ{tf J'll.]L'ij{" "u"i’]l‘rb:{- ‘!t'
este pequefio programa.
Aqui si desea disponer de
100000 pras. al cabo de 12

meses para comprar el QL

con un tipo de interés del
38 %, realizando ingresos
mensuales necesitard  abo-
nar en su cuenta 8,028 prs./
mes. (1K-ZX81).

=5 LLE
18 PRINT "PLAN CE AHORRO"
2@ PRINT ,,"CARPITAL FINRL
Bl
EEE?EPRIHT]”THEH,HNUHL CE INTERE
" f e
£8-INBUT T
i b TI=TI- 10
8% NT T
_ #@ PRINT "N. DE PRGOS ANURLES
199 ENPUT MY
112 FRINT NU
122 PRINT "N. CE ANNOS ",
139 INPUT NA
149 PRINT MNA
150 LET VUR=CF#TI/NU/((L+TI/NV] %
# (NU#NA) ~1) )
16@ PRINT "PRGOS REGULRARES i
17@ PRINT VR
152 PHENT +0"0TRR VEZ?"
e Ip Haat THEN G =00
-
£18 §F Ko THEM.OZIR.8
2x@d IF Kg="N" THEMN ST
2230 GATO 1w

~LANM DE AHORRO

CAPITAL FINAL
590000

Ji= = &
'

TRAS5A ANUAL CE INTERESES (EN QO-,Q)
02 ANURLES &

o8 3

ULARES a7386.338

OTRA VEZ?

M S EX




CIRCUITO

Aprovechando que viene
I._'l b'll;_l'l riL'I'I'IE'II.I |L' F'll'ilrll.:ll'll.,"-
mos salir a echar una carre-
ra de coches con su ZXEI]
Fero tenga cutdado, hay mu-

COongest inado. Para evirar
chocar con orros o salirse de
la carretera, F‘ll'{;‘iilh]"lt' el 0o
el 1, segin quiera desplazar-

se a la derecha o izquicrda

chos que tuvieron la misma  respectivamente, (1K -
idea y el trdfico estd un poce ZXHE1)
W E -
=

49 b ENT é? S Z; 8

5@ IF PEEK ( EEH 1g39esvAL 25 0
E";E%EH 1639%9) =CODE "0U" THEN G o

6@ PRINT "I Q

7a LET As="1 n 2

&@ FOR Gel TO INT (V/170)+1 [u]

8@ LET P=INT (RND#8) +2 ]

199 LET H&I:F":I:l"l:l"

iﬁﬂ EEELT AT N,¥,FAS§
‘lgg”l.t‘} Z=Z+(INKEY§"@") ~ (INKEY
a%‘% IF 2>17 OR Z<10 THEN GOTO &

18@ 3CROLL

180 LET uU=sy+l

170 GOTO 4@ .

202 PRINT AT 1,Z; 'CRASH ;AT ?'3- RECORRIDOS 2@ KILOMETROS
%E;EEEERRIDGE "LINT (UA4) " KRILG

X /3]




DIBUJOS

El programa se basa en
las funciones circulares SIN
y COS para el trazado de
recras ¥ curvas en relacidn a
una circunferencia, dando
lugar a fa formacin de visto-
sas figuras.

El programa se halla di-
wvidido en 4 partes bien dife-
renciadas, en cada una de las
cuales se traza un tipo dis-
tinto de dibujo, y a las que se
accede por medio de las
lineas 10-40, al responder
afirmativamente a las pre-
guntas del ordenador,

En las lineas 5-80 se elige
el dibujo que se desea reali-
Zar y ofras opclones como el
borrado de pantall 1, color de
fondo o impresion en papel.
Desde la linea 200 a 290 se
realiza el primerp de los
cuatro tipos de dibujos posi-
bles, la “figura giratoria”,
que consiste en el dibujo de
un poligono regular en las
distintas posiciunes que se
van generando al rotar en e
interior de una circunferen-
cia. El nimero de posiciones
distintas que queremos que
se dibujen se introduce en la
linea 230 (densidad).

Desde la 400 a la 320 se
traza el segundo cipo de
dibujo, el “poligono de hi-
los”, que se realiza dividien-
do uma circunferencia en
tanas partes como gquera-
mos (namero de lados del
poligona) y uniendo entee si
todos los puntos que ha
originado la divisidn.

Entre las lineas 600-710
se crea el rercer tipo de
dibujo, la "figura hecha de
semicirculos”, al unir con
curvas dos puntos tanras
veces como queramos. La
curvatura de la linea que une
los dos puntos se introduce
en la linea 660 (ingule de
trazado): la distdncia angu
lar entre los dos puntos se
incroduce en la linea 630, v
el nimero de lineas que
queremos que se dibujen se
introduce en la linea 040
(densidad). Desde la linea

a1/ EX

800 a la 900 se realiza el
ileimo  tipo de dibujo, la
“figura hecha de circulos”, al
trazar una serie de circulos
romando, como centro de
éstos diversos puntos per-
tenecientes a una circunfe-
rencia central. El namero de
circulos a dibujar ze introdu-
e en la linea 850 (densi-
dad), el radio de los circulos
que se rrazan se introduce
en la linea 830 (radio) y el
radio de la circunferencia
central, en torno a la cual se
trazan los circulos, se intro-
duce en la linea 820 (distan-
cia al cencro),

En cuanto a la ultilizacion
del programa. La pregunta
"coordenadas” se refiere 3
las del centro de la circunfe-
rencia gque da lugar a las
figuras anteriores. Los valo-
res de las coordenadas son
los de los pixels coordena-
das x (horizontal) entre O y
253, coordenada y (vertical)
entre 0 v 173,

Ejemplos: Pruebe las si-
guiences figuras:

— Figura giratoria: coor-
denadas 127, 87; radio 80;
no. lados 3: densidad 7.

— Poligono  de  hilos:
coorddenadas 127, 87; radio
80: no. lados 15

— Fipura de semicircu-
los: coordenadas 127, 87;
radio 80; densidad 25: dngu-
lo entre puntos 1; dngulo de
trazado Pl

— Figura de circulos:
coordenadas 127, 87; distan-
cia al centro 30; radio 30;
densidad 30,
16K Spectrum.

Estos bonitos dibujos
son el fruro del trabajo
de lgnacio Jiménez Gue-
rrero, lector a quien mu-
cho agradecemos el en-
vio de su programa

REHM DIBUJO
@ §4NHEID dIHENEZ GUERRERO ,

5 :LE 1 IMPUT "“"color fondo *'*;
BORDER c¢: PAPER cC: CLS : INK

1@ INPUT "“Ffigura giratoria? 1[5
;08: IF O0%="3" THENM GO TO Z
5
£

, INPUT “Poligono _d& hilos
;0%: IF oN="a3" THEM GO TO

INPUT “figura de samicircul
;0%: IF og="5" THEN G4 T

NPUT "Figura de circulos =
%£: IF os="3" THEN GO TO BG
]

PUT "elige una opcion U
£ ";o08%: IF O%="s5" THEM GO gﬂ

=
Sa

i

S5 STOP
=1 INﬁUT “Paso a
; igfg="8" THE
7 IHPUT “"bOrroT

# B3 &3
O W =N -
anhg

P
@

L]

-

ri
I
I

~ @s 00 f. v nn

s0ra 8/n
":o%: IF

285 INPUT "CcolLor
r IF 1<@8 QR 1337 T
_glm INPUT "coorde
o $ TN Conate Doy
+r ¥ =r<@ oOR
HEM GO To 21 9 9

o

2@@ REM figura gi
t

HE

n

"densidad”;d
E&B FOR 2=@2 TO 2%PI STEP (2%P 17

E¢3 LET aw=f+COS 3% :

qIH JLE LET Bu=0+

255 LET x=f+CO0S (a+b222PI n)
LET =3 +5IN lii-l-biE-!-F‘I/ﬂli;n *r
26@ DRAL INK t;x-ax,u-ay

264 LET ax=x: LET aycy

4898 REM poligonos hechos con ki

4858 INPUT “color tinta (@=7)1"; t
: IF t<@ OR t>7 THEN GO TO 405
r*}& Iﬁ?UT "coordenadas fx .4} *;

r ] &

42@ INPUT “radio";r

438 IF f-r<@ OR f+r>255 DR =i
2 OR +r 2178 THEN GO TO 41i@

448 INPUT "mo. Lados";n: IF n<3
OR INT he¢>n THEN S8 T6 4

458 FOR a=@ TO Z2*PI STEP E PI
468 LET X=INT (F+COS a3 #r) *LEgn
Y=INT [(9+5SIN asr)
480 Ler Point®(Pac

= 05 (b#2xPI- N}
#r)l: LET L=INT (g9+3IN (b#2%PI. n)

49@ PLOT x,4: DR

Y

S@@ MNEXT b
S1& NEXT a
S28 GO TO B8a

U INK tik-=¥,L-

S@@ REM semicirculos

685 INPUT "color tinta d-7: ';
éé: IF ti4@ OR ti:»7 THEN GO TO &
%%B IﬂEUT “coordenadas (xX,g)

;9
520" INFUT "radio ";r
53@ IF fF-r«® OR F+4r 258 0OR g-r
B OR @+ 175 THEN GO TO &18
548 IMNPUT "densidad';d
S5@ INPUT "angulio enire puntos
(B-PI) "“.a: IF a>PI OR a<0® THEM
E0 TO &S558




PROGRAMAS

668 INPUT "angulio de traiado
-PT) ";1: IF 1»I DR t<& THEM
TD 8668

B78 FOR b=0 TO 2*+PI STEP E*E

o pa

{
[
Ir
8580 LET X1=F+4C0S bxr: LET yl=g
&INM bE¥r: LET x2=Ff+CO8 i(b+al &£7:
ET Y2=9+5IM (b+al =7
B838&8 PLOT x1,491: DRAW IMNK Li;x2-
*l,42-yY1l,=1
708 MEXT b
T GO TO 56
gad REHM circulos
&8s INPUT “color linta (B-7)"; %
. IF t+<«B OR t37 THEWM GO TO BBq
g1@ INPUT “"coordenadas (®.9)"; F

r g
s2¢ IMPUT “distancia al centro
wrd
&83@ INPUT “radio
84@ IF f-d-r<@ OR
—d-ri{® OR @+d+r>17
d
k3

-

r

18

s86@ IMPUT "densida
868 FOR a=@ TO 2z2P
878 LET x=f+dzxC0O5.
E2INM a

880 CIRCLE IMNK t ;X .J.r
898 HEXT a

gaa GhO TO Sa

’
L
-
4 "
I
=1

—

" EL LIDER EN MICROORDENADORES
EN MADRID

MICRO

WSRLD

Distribuidor Autorizado de:

KA K

¢ New Brain

® Sinclair Spectrum
® Oric-1 48K MICR‘OM

e Katson {compatible Apple |1}
en Madrid:
e Apple lle . Maodesto Lafuente, 63 - Telf, 2563 94 54
® APD/Altos Colombia, 39-41 Telf. 458 61 71
en Villalha:
Todo en microordenadores y ordenadores de gestion. Honorio Gonzalo, 2 - Telf, 850 66 02
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Este programa nos ha
sido enviado por Manuel
Cuadra Ronco, al qUE en
viamos un talon nomina-
tivo por 3,000 pesetas

QUASAR

Muevamente el radar ha desplazarse por la baveda
detectado objetos voladores  celeste presione las teclas 5,
no dentificados, n|F:|rmu|- o, 7, 8. (16K 5}1<.'L'T!'LI|1'=.-.

mandose a la terra. Los

ordenadores indican "for-
macion de ataque”, Apro-
\-'L'I.;]]E' |'.I {ll.?ll‘!'{Li.ﬂiL‘li:lij I.'!H.I'.i.'
probar su nuevo avion con
mira "anci-intrusos’ y reali-
zar un disparo certero. Para
disponer presione el O para

MNotas graficas:

224, 2000, 2001

Graphic A Linea 213,

1 PAPER @: BORDER 1: INK =: C
& LET =0: LET t=10@0
i@@ REH
185 GO S5UB 1826
PLOT 1%5,.5-2: DRAW a.88: PLO
2,38: CIRCLE 13
=, 18

i
120 ' FOR n=8 TO 1@®: PLOT (INT

ﬁEE!F&ND] 1, UINT (A7S#RND) I : NEXT

122 PRINT FLASH 1; IN
TILAT BL e 3 K 2; BRIGH

“; FLASH 1; INK 2;
BRIGHT 1.AT 21.31;" E =
125 INPUT INK .2 PAPER 2; "GRADO
CE DIFICULT (1-1@1 ";gr
2ee REM
805 LBt 1o% ST vaee

W= 4 NT {2 2RND) -

RND) + [ INKEYE="8" j-[INKEY L

IF x»=21 OR X <{=@ THEMN LE# ¥ =@
211 LET y=y+INT (2#RNDJ-INT (2%

RND: + I INKEY §="8"1 - i INKEY §="5") :

IF yr=3l OR U<=0 THEN LET =3
,215 PRINT IHK B&; DUVER 1R L

223 IF IHNHEY $="@" THEN PLOT @.,8
; BERY NS 2y Suse,lidssess: £hg
L@ i
,98: BEER .007,1@: PLOT 2.8: CRA
O OUER 1;1285,92: PLOT =285,@: DRA
U QUER 1;-138,82: IF x=18 AND Y=
15 THEM EFOFR nedd T4 50: PR INT OV
En 1;AT %,4;CHRE (n): BEEP .aazf
ERINT ‘OUER 1;AT %,4;CHRS
! NEKT n: B0 SUB 2808
Ei‘ PFIUEE d: PRINT OUER 1;AT =,

HEE LET t=t=9r: PRINT F"F'I-I'-"‘ER E
IHK B;RT_21,13; "“TIEHMPO :";1;’'

: IF L4i=2@ THEN GO TO 3@22@

238 GO TO =289




1000 FOR k=8 TO 7: READ c: POKE %EERTEQEQEEEEL CURSOR ¥ EL “@-
SR “a"+k,c: NEXT K: :
1801 DRTA BIN GO2@B320 S002 REM PARA COMPLETAR LA MI-
1292 DATA BIN 21202010 5I0N SE DEBEM DE HACER 1@ IMPAC-
1023 DATA BIN 122020@1 T0S SOBRE LA NAUE ENMEHIGA ANTES
i8@4 DATA BIN 12111101 DE WUE SE RACABE EL TIEMFO.
ig@dsS DATA BIN 11182111 5@@3 REM EXISTEM 10 GRADOS DE
12@8 DATA BIN 18111121 DIFICULTRAD.
1927 DATA BIN 1022228081
i@a@é8 DARTA BIN 21028818
2888 FOR n=7 TO 1 STEP -1: PRUSE
S: BORDER n: NEXT n: LET p=p+1:
PRINT PAPER 4; INK ©;AT 21,8; "
B -
B@®1 PRINT OUVER 1;RT x,y; "@"
2863 IF p=1@ THEN GO TO 4
3585 25.70-2°%
= 200: BEEP . .
#10: POKE (225284 ( INT t?au4gﬁgiT i
1, I{INT (2S5SS#RMNDI)Y: NEXT h: BEEP
l,490: PRINT INK @; PAFER S5;: FLAS
H1;AT 18,8, " PER D I S T E *
3002 PRINT #1; "PULSA UNA TECLA P
ARA EMFEZAR": PAUSE & UM
4220 BEEFP .2,20: BEEFP .5,40
4201 BEEP .2.,20: BEEP .S5,48
4902 PRINT INK @; PAPER 5; FLASH
AT 1@,8; T'TceTOoOR A "
G0 TO Seé
@ REM EL JUEGD COMSISTE EH
ATAR DE CcoOLOCAR LA MNAUE NE =
Ran EL LASER DETO nAuE. ' DISPA '
SP@1 REM PARA ELLO SE UTILIZAN y | M :1 TIEMPO : 618 r

_F:-'"'-"f

: 1A "_\. _ﬂf"f"
=55 LA 0N —
44 '}.l:.-
HDJA : ® @ ® ™ n1 &l

COMPANIA ESPANOLA DE SUMINISTROS ELECTRONICOS, S. A.
Distribuwidores oficiales de INVESTRONICA

LOS MEJORES PRECIOS
EN LA MAS AMPLIA GAMA
DE ORDENADORES
PERSONALES

\@Sinclair (ZX81 y Spectrum)
eCommodore ®@Unitron

®laser ® Dragon |

Tenemos todos I

los programas y periféricos}

del mercado 1

|

|

|

HOJA DE PROMOCION
Sirvase remitirnosla a CQOSESA
C/ Barquillo, 25 - Madrid-4

Por lavor, envienme mas informacion sobre los ordenadores

I
I
I
I
I
Nombre ..... L e R e R e R R e S R T =
|
|
I

' BARQUILLO, 25 - MADRID-4 N W SN 1 S
Tfnos., 2215507 -2226949 Provimcia: . ... .. oisioiisve Tino.
23236844 -2312918




La multiplicaciondelos bingos

Un buen programa el que
nos manda Joaquin desde
Milaga, a pesar del reducido
nimero de instrucciones
Cuando tenga linea pulse la
“I" 0 "'b" cuando consiga el
bingo. Junto al listado, nos
ha enviado un comentario
de las principales lineas del
programa, especialmente
interesante para todos aque-
llos que busquen algo mds
que pasar un buen rato.

— Lineas 1 y 5: borra la
pantalla y pone el puntero

Desde Milaga nos ha
Hegado este bingo para el
ZX Spectrum. Su autor
es Jose Joaquin Heredia,
a quien felicitamos since-
FAMENte ¥ Premiamos
con 3.000 peseras,

36 4 EX

\
\

Ay -'

®
e

‘y

[ mll'l“ﬂl.

de mimeros aleatorios en
funcion del riempo de en-
cendido,

— Linea Pone a 0
parte del buffer de la impre-
S0Ord,

— Linea 13: Asigna a la
variable "e” el niumero de la
EXCEACCIOn,

— Lineas 16 a 23 Saca
en pantalla los ndmeros 1 al
';',}’[] r...!h-Lll.:ll;g[:lS.

— Lineas 24 a 35 Im-
presion rotulos en panealla.

— Linea 40: Dibuja la
bola.

— Lineas 42 a 45: Im-
presion mimero bola excrai-
iii!

— Lineas 30 y 51: Ob-
tencion al azar de un nime-
ro entre Iy 90,

— Lineas 52 a 55: Borra
el nimero anterior e impri-
me el nuevo.

— Lineas 60 a 80: Coloca
el fondo rojo en la parte
superior de la pantalla y el
nimero extraido, cambian-

Si usted leyd nuestro ni-
MEN0 anterior y tiene un
Specrrum, seguro que ya ha
elegido su bingo particular.
Pero tenemos mds, para
aquellos que todavia no ha-
yan hecho su eleccion. Y,
como  prometiamos, tam-
bién hay para quienes po-
seen un ZX81,

En principio, elegir bin-
gos para el Spectrum pare-
cia una tarea sencilla. Pues-
tos a la tarea jsdlo tuvimos
que probar las 66 cinras que
nos remitieron los lecrores!
Por el contrario, para el
ZX81 sblo recibimos seis
cintas, por lo que decidimos
ESperar a tener mis mate-
rial que, no obstante, no
llegd. Lo cual, por cierto,
nos ha extrafiado, habida

{do €l color segin la extrac-
| cion.
— Lineas 100 a 400: De-
tecciom de linea o bingo.
— Linea 1000: Vuelve a
la linea 42. El programa
principal va de la linea 42 a
la 1000,
.— Lineas 2000 y 2020:

cuenta de la canridad de
lectores que demandan mas
programas para el ZX81,
Esto viene a evidenciar, en
tode caso, el enorme poten-
cial que existe en nuestro
mercado.

Con este numero cerra-
mos, pues, el capitulo deds-
cado a los bingos, sin perjui-
cio de que recibamos algin
rezagado que, por su interés,
merezca ser publicado. Y lo
cerramas con cinco bingos,
tres para el Spectrum y dos
para el ZX81. Esperamos
que sean de su agrado. Rei-
LEramos nNUEstra sorpresa
por la extraordinaria res-
Puesta a nuesira convocag-
ria y el agradecimiento a los
lectores que nos han envia-
do programas.

Comprueba gque el numero
extraido no esté repetido.
— Lineas 3000 a 3060:
Verificacion linea,
— Lineas 4000 a 40060
Verificacidn bingo.
Exrraccidon: automadtica,

16K spectrum.

11 12 13 14 15
21 32 23 24 25
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41 42 43 44 45
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PROGRAMAS

1 CLS 1@ FOR a=1 TO 350
% RAMDOMIZE @EE@ IF INKEY%="L" THEW GO TO 3@
Gl NERy 3 moR TR Me00:. ROKC 300 IF INKEY&="b" THEN GO TO 4@
18 LET x=ll: LET &=0 o
l& PAFER & lggg EE-\:F a
= P MK &, PAP JH/T =
L 20108 PEHE 233808+¢c,25%5: 60 To B
o THOPRINT R L9 2 & 3 % 3020 PRINT PAPER 57 INK &, BRIGH
2@ FOR s=2 T0O 9: FOR b=2 TO 23 T 1,AT 12, SE HA CANTADO LINER
= L H b i M : - SRR i
LEE W= +1EI:~EK¥TI}? ﬁEKT i sglgEéE ITHE‘r i _'qu_J:IENE.BEEP Y
3 K7 ;AT 1@, 2 21,7 @0 TQ 3
o; RO EHINT TR 7: ek elnr 10, 028 IF INAEV$=": THEN BEEP .1,0
" EEEEEPE'I.'J”?. I{al;lETI:I- 3
24 FAPER 7 3@ LET as=zINKEY
= = ' F 3049 IF ag="5" THEN GQ _TO 42
3@ PRINT AT 15,2; "NUMERD CE LA oD 10 AgmialOrER BRa? 88 sa,
4 R a= & 5 H =
INK E;E@?,SE 25-a: NEXT a @50 GO TO 3910 _ ,
i LET aaeti 4208 FRINT BRIGHT 1, FAFER_1; IN
45 PRINT HT 13&: !EDE_. FLASH 1;AT 21,18, "BINGDO BIN
e Tk
g? EETTEI EIEIIE:I@ ND*QB] i 421 IF INKEY®%<¢:>"" THEN BEEFP .1,
£3 PRINT AT 17,25; QAQEEEP Q€ ,7: BEEP .1.12: GO TO
S2 FRUSE 16
PRINT AT 17,25, C 4@z@ IF IMKEY&="" THEN EEF’
23 LET L=TNT (7165 LoSEF 05,7 BEEP 187560 F4°
7@ IF d#l@=c THEN PRINT l:l'JEF. 1 =
; PRFER 2, MK S;AT d, ; 4238 LET as=INKEY
0 TE %JEBE ’ w8 4949 IF af"s': THéN RLIN
50 LET fzc-d#1@: PRINT OQVER 1; 4959 IF a$="n" THEN PRINT AT 21,
PAFER &, INK 9:AT d+l,f#3-2; 1680 oo TO 4210
René Zaragueta ha pre-  se informa de las ganancias
tendido realizar un progra-  de cada jugador, I
ma muy completo y lo ha — Se posibilita echar 49 GO SUB 1100
¥, 510111 ; S@ FOR n=18 TO 21: PRINT AT n
conseguido. Esquemitica-  nuevas partidas, informdn- 14; FRAPER 7, ERIGHT 1" SlONE

mente, el programa permite
¥arids Cosas:
— lneroducic porcentijes
para banca, bingo v linea.
— Inrroduccidn del  mi-
mero de participantes ¥
nombre de cada uno.

— Peticidn del precio del
carton ¥ namero de carrones
que cada jugador compra.

— Impresion tabla con
datos de jugadores, mimero
de cartones comprados e
importe.

— Al finalizar el juego,

dose del saldo acumulado
segiin haya sido su suerre.

Extraccidm: automaitica,
16K Spectrum.

—_— e ——__ |

| PROGRAMA GAMADOR DE

Como decimos en el
exto, Renéd Zaraguera,
domiciliado en Barcelo-
na, es el awtor de este
pero programa de bingo,
que le ha valido el pre-
mio de 3.000 peseras.

ORCER 7 F
uuégas @ BRIGHT
.tldaiﬂl. LET %£¢

20 GO SUB 160
30 BORDER B B
LS @ INUVERSE 1

RFER _7: IHK @: I
B, CLS LET pa
ar=a:

G0 SUB 340

HFER Z: INK 1: C

n
@ PRINT #1,

: FRFER 2.," Cualg
188 pEST 10273 FBRAL o
¢ [ W] » ' ] ;2 .
33,0, Dngﬁ & -24 i SR
LMK . FHFER _&: BRIGHT 1
9@ 0IM ai(9d): FOR n=1 TO 9@: L
ET ain)=0: NEXT n
128 LET ys o INT (RHND%9@) ) +1
11@ IF aiy) =1 THEM GO TO 189
l2@ BEEFP .@5,3@: LET aiyl=1l: PR
INT AT 20,15, PAPER 7, INK 2; BR
IEHT Ly, "
1;%@ IF IMKEY&<:"" THEM GO SUB 1
=
Ll4@ GO SUB 358 GO SUB 1350
1S58 GO TO 108
160 REM Subkirutina dé partici-
Fi06%Eer
? af=" IX BINGOD ZxA BINGO
Zx BINGO zh HECHO F =
GEEEQFEERQ ¥ J FOR RENE ZARA
: i =1 TS LEFR
FER &; IHA a FLREu i?as?ﬁ}?T gg
EP_ .B5,3@: MNEXT 0
13@ PRINT AT 2.8, "Entie &l repa
fLe de premios en =" "La BAMNCH
es F‘al_ﬁ__L:l.lf'T.llhl,lll alds gastg
5@-:1?'. GNfitrion, PErd puede ser

X § 3T




202 FOR n:a TO 16 PRINT AT 0,7
; PRFER &;° "1 RE
M 16 Esfpacids

218 NEXT n

tiS diFEr

L
=
&
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Z
m
C
ot

I H-&oT

sl 0 e = --~

te>i@ THEN PRINT
M 7 FLRSH 1, Es
#'n=d To S8
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Lo QK

=4
€ pacticapan
G0 BIM nEinphea

L
usa INPUT “Nuii
Ltes " 'nhp
xig@ LET npmaxs=

add
=79 FOR n=1 ToO
509 PHINT HT %1
n It

m

=
-
Hi.
- -

H=T1 pn4ﬂzﬂ4um4'

]

CTHEW LET ne=np+
‘Hombre del Jwug

T nginp): IF np
AT a

AT M

P W
Ed ZTE

21,8,"Ya n
nadie mas™: P
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ni= LET i (n
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e
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FOR n=@ TO &
PRINT AT 15+n,Q, PAPER 7,°

MEXT n

FRINT AT =,7,2"F ARRT IC A
“JPartadas

PRINT AT 17,7; INK @, PAPER
Precio del carton? INPUT ¢

;NT AT 7.6, "PRECIO DEL CAH
y Car

INT AT 17,4;: PARFER 7, IHK
antos autan=5 COmpraT’s

BR n=l T

RINT AT ld 11; FHFER 7, IM
ina

IMNPUT L._l LET cCind=C(n)+CJ

3% FOR m=1 TO By I:'RI.NT HT =23,
@,: FOR wv=]1 TD =1} QTEP S PRINT

i =
g G

Rl N s ]
i

b w
e I =40 o = LN 2 LR
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@ FPRINT AT 20,8; INUVERSE 1

» MNEXT ™
LET tCar=stCar+car«ca
NEXT n )
FPRINT AT 17,4; PHPER 7,
FRINT AT 15,7 ERIGHTll

FRFER ?L"Eiududanlnﬁ :
LET Lin=INT (tcar#i(lag-=|

P ALlaal

FRINT AT 19,1@, FARAFER
BRIGHT 1;"LINKER, p
LET b:n=I§T (tLcar

2 s
PER 1. INK 7: C

;"R MNambre
#) (I ACUmU Lado”
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IE;
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CERGUISLE G

o G-
GEEE_BGEHE& Lalalinl el =l o] obal el o
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= L

INT (RMNCZ10) +w+1;",";: MNEXT w: P

L e L b S TS = S o S
L]

TS S 2 e e e 1S et s e ot b o s

FOR n=1 TO ripE

PP+HT AT _Z+N,0; 0, AT 3+0,4,0N
T 3+n, 1b;utﬁ];ﬁf S0, EJ.LL
=T n

RINT #L;"Cualquier tecla p
EEE&E La FRRETL

LET L=@: LET c=0@

IF y¢=1@ AMD J:@ THEN LET 1L
IF J4{=2® AND 9>1@ THEN LET
IF 4y +=3@ AND 4:28 THEM LET
IF y<=4® AND 4943>38 THEM LET
IF 4+=S@ AND y:4@ THEW LET
IF 4+<=5@0 AND Y458 THEN LET
IF 4<=7@ AND 458 THEMNM LET
IF y«<=8@ AND 4:70 THENM LET
IF 4838 THEN LET L=17

LET w=y=4 cINT iy~18)) 1@

IF w=1l THEN LET <=1

IF w=2 THENM LET cC=4

IF w=3 THEN LET c=7

IF w=4 THEN LET cCc=z218

IF w=% THEN LET c=13

IF w=6 THEM LET c=186

IF w=7 THEN LET <¢=1%9

IF w=8 THEN LET c=22

IF w=9 THEMN LET c=2%5

IF w=@ THEM LET c=28

PRIMT AT L,&;4; (" " AND 41

RETURM

FOR r=@ TQ 5&@: BEEP .@1l;r

HEY &< » THEN 0 SUE 11206

NEXT r: RETURN

REM tablero

FOR 3 =1 TD 2@: InMk 1: FRPER

0 SUE 85 NEXT 4: INUVERSE

TURN

FEM Farar

FOR n=0 TO B@: NEXT n

FRINT AT 19,8; PRFER S, BRI

pintEr = Conteaga it s Lin
! “B'm Eingdo ek

By IX
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PROGRAMAS

115®@ IF INKEvs$="c" THEN FOR n=1% .+ FELICIDARLES "' BINGO
TO 21: PRINT AT n,@, FAPER 5; B . INPUT “Jugaaor _n®:";Jn: LET
RIGHT @ ©UNEXT n blinl=biyni+i: GO SUB 1429: RETU
RETURN Rg_ 3
116@ IF INKEY§="L" THEMN LET conp lwz@_PRINT AT 19,8, FLASH 1;"
=5 |.ET prem=1: GO0 TO 1199 FALSO! ! i “
1179 IF INKEY§="b" THEN LET comnp .2 uﬁn';nua| L PAUSE @
=15: LET pren=2: GO TU 1199 1330 GO 3UB L1369
118@ 20 TO 1is@ 1349 IF hHET%‘ ¢ THEN PRINT AT
1192 FQR n=19 TO 21: PRINT AT n, 19,9, PHPER BRIGHT @, "
@, PAFER_S,; EHIGHT a," ; | "
MEXT ____": FOR n=2 TO 10@: NEX
1200 PRINT HT 19,9; PAPER S; BRI T n:. GO TO 100
GHT @; "Entre Los nu- """meros a 1339 G0 TO 134@
com- ‘Probar:" 1386@ REM Nuls., COMProbados
1zl@ DIH eicomp) ; FOR n=1 TO <om 1378 FOR r=1 TO h-1
p: LET ein)yz@: NEAT n: FOR b3l T 138@ LET a'gin)i=1
{253 EnpuT IF A BEtIRYImLyiEY BHS SR
1 iy ainui {31 THEN
G2 SUB 128@: GO TO 199 1410 BETURN
1230 LET ainyl =2 1429 EREM Zumar el
1249 LET & ih]=nu 1438 IF premsa THEN LET s (jni==i
1250 FLASH 1. LET y=nu: GO SUB & LJRl +bin PRINT AT 1S,2@; PAFER
S@; FLASH @ S, BRIGHT nsLJnJ,HT .28, "HA
1260 NEXT h GANADO™; AT 2 AT LR AT AT ks e
1270 &0 3UB 136 tas.”: LET ';l.-.lnl-‘; I'_1r‘|J+I:-1n Go T
125@ REM Numerg fals Q ld4ve . ;
129@¢ FOR n=1% TO 21 pnIHT AT n, 144@ IF prewm=1l THEN LET sijnj==i
@, PAPER S, ERIGHT @, (Jn)+iin: PRINT AT 13,20; PAPER
O NEXT R ' S, BRIGHT ©,n$iyn),;AT_19,20; "HA
130@ IF h=-1=cgfip AND Prem=1l THEN GHNRLD™ ; AT Z8.24; Lin; AT 21.,85;"p
PRINT AT 19,0, PAPER &, "FELICID tag.": LET 3(n) =9 (jn)+Lin
ADES" ‘" LINER S INBUT TU03a 1459 RETURN
do¢ n¥ v gn: LET. Ledn¥=Liin) +1: 148Q LET partidas=partidas+l: GO
G0 3UB_142@: RETURN TO 39
1310 IF n-lscomp AND prem=2 THEN 1478 REM final partida,tablas,en
PRIMNT AT 28,8; PAFER &; FLASH 1 PeZar otira partida

~ SAQUELE JUGO A SU SPECTRUM

BOALOX INFORMATICA tiene programas que la resclverdn problemas en su trabajo. O que le permitiran aprender en forma

eritretenida

PROGRAMAS EN EXISTENCIA gramas contienen ;}'u-ﬂtifjﬁ da vocabula gleccion mialtiple, un 1est para aprender
[tados para Spectrum 48K) rio de frances y de inglés —con vocabu-  a escribir correctamente las palabras in
aric incluido, sustituibie por otro—; ¥ glesas, dos dICCIonarios y pronunciacion
“CUERPO"™. Explina el funciona- gl resto de allos utilizables para exama guracla. [deal para ni nos y adolecen

miento de [0 principales rganos y sis-  NES sobre cualquier materia, Todoscon  tes, Tan ~adictivo | como un juego
temas del cuerpo humano. medisnte Posibilidad de aplicacion individual TUTOR F".- '.__...Fq':’ll:h:"-‘:uli-:.i-ﬁs girmita-
graficos con color, MOviMiento v soni- colectiva, con nstruccionss ['I'”'j n:-::lh:': fas a .\,T[]H 17, pero sobre vocabu-

do. Menl con 17 F:--:-Hi!:r!-:’].—'ﬂe‘-::’:-. &5 di-  rar plantillas de correccion rapida, Con  lano frances

bujos, con movimiento, y 51 textos ex- salida para nn'prrsur'a.{‘-\ ESTADISTICAS™.- Paguete de pro-
F.l icativos. Dic "r“l"ﬂln.:l médico con 90 “TUTOR'".- Muy util para iniciarse en gramas de '-"c"':'J'S'T":JS de GOS8 A '-"M-"'T-':'-
tErminos. programacion. Facilita el estudio delas  Calcula los principales estad [sticos, co-
"DIGESTWD”.-U’-:—:E' el sistena di- palabras inglesas que se usan en el (relacion y recta de regresion race es
gestive humane en funcionamiento; BASIC del Spectrum. Contiene un test  Cdlas de intervalos, traza histogramas y
araficos con color y movimiento de eleccion miltiple para hacer mas Nube de puntos. Conjunto de tres pro-
“TEST".. Paguete de programas para amenc el aprendizaje, y dos dicclong-  Qrdmas que permile pracesar gran tan
docentes, quUE permile Construir sin es-  Figs, tidad_de datos. Muy 0til para Psicaio
fugrzo. pruebas objetivas de distinios “TUTOR 1" Diviértase mientras 905, Economistas, Ingeniercs, Medicos,

tipos (pruebas de verdadero/falso, y  aprende vocabulario inglés. Sobre un estudiantes , et
prugnas de eleccian maltiple con 3, ¢ vocabulanio de 600 palabras inglesas da
y 5 respuestias posibles). dosde lospro-  las mas usuales, contieng un test de

PRECIOS
— Casette con "'DIGEST VO’ -,.f "CUERPBO™........ 2.000 Ptas Cassette con "TUTCOR y "TUTOR F" .. 2.000 Ptas
—qu.,pleulepn_ic‘,rarnas TE e 3000 — Paguete de Programas de "ESTADISTICA™ ..., 3.000 "
— Cassette con "TUTOR v T._JTDH s S "

Yentas en su proveedor habitual o contra reembalso (en el precio se incluiran 300 Pras. de gastos de envio),

BOALOX

INFORMATICA C/Progreso, 88 - ORENSE  Telf. (288) 2216 47
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RPN i AL
PROGRAMAS

i¢gg EEHEU811$§E LET 49in) LM
& Nn= o np: L =4 i
y+cin); NEXT n: BURDER 7. Pﬂpgﬁ
7. INK @: ERIGHT @: INVERSE ©@: C

LE
S@@ PRIMNT AT @,@; PAFER 2; INK

i]

1636 PRINT TRAEB 26; PAPER col; IN
CoLlt, (=" AND % in)<@),TRAB 27,A

E& g in}

1E4Q MEXT ni

18658 G0 SUE 1720: IF INKEYs$="n"

1 =
o R 3 THEN GU_TO 169@
?..Pﬁﬁifgig n¥ 'partidas jugadas 1660 LET np=np+l: IF np:npmax TH
1510 PRINT ““"Nombre: Part Cart Eg BRINT “Ho: PuRdo MLeRaT WAs:
Lineas Bingos"” Wgadore ;
“ 1670 LET Linp)=@: LET iinpl=@: L
1520 PRINT INK 2/ " sem—— €T g inpL=0. LET ELﬁEé_FIZI: LET 5 n
e R el o ne. _LET pin)=p(n Pisw: gLop) = - qinpl =
i (CInmY ¢ : . ( 1835@ PPINT AT 21,@; "Nombre del
:+l*lLlﬂJ{.a]. PRINT TARE @,;n%in) ”33“#5 Eﬁfhnpj“q " INEUT nginpl
(ni;
1256 FRINT THE 15.4(n) 1599 GO SUE 18@: CLS : B0 SUB 47
EE@ PRINT T nl;TAB 29;bi . GO TO 3
%]?a Bl R L }Egg EEIpPaFI1d35=PEFtidEE+1
E7@ P T : PRINT MEXT n 2180 3TO _
%583 GEIEUE 1?% 1éf@uFEgNTa§1 2% @S¢ incorpora
- 3 1 : - 1 1] ! L2
s ol L Ll LS e 1730 FOR n=@ TO S@: NEXT n: PAUS
& E @: LET Z$=INKEYS
RO ; 1748 o3
oL=y- ind < fi=
é?%ga&§1i§ﬁ#1?a?*‘$ A 1760 PRINT nlﬁ Cuatguigr tecta b
E2@ PRINT 'THE @:nsin);TRB 12;9 ara seguir”. PAU
e W 1730 220t 2x ETNGo " LINE 30
Bliiay I+ 3INGD ZXA SINGG ZK
HELHO FOR RENE ZARRGUETH PARA. ZX v et B owe &
Entire #L reparto de pPremicos en X ’
La 'BANCA’ &5 para contribuir a 10 DEL. GRARTON: 2304
Loz g9astos dEL anfatiion, PECrO
pugde ser @.
BANCA %
BINGO %
LINER - Cuantos cartones COMPra?
lL&rdQ
La BANCA absorbe Las diferencias ' Te,82,83,80,
PO redondeo .
o Ell EE P N G0 BN BN EE iR
(1 1] (15014 =}
2N EE EE B 2 B B BEE BEE ER
14 MombCe Cartis) Inporte (&%) S EE co B B HE B e ER
= 1A T o0 0E 0E 0 BS s BE 06 0BRGN
I Piesrde z 500 il GE EE 2 B 56 B BE S5 @
" vanito 1 i 51 GE @6 64 B8 o B B8 R R
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Cassette
especial para
ordenadores.

CURRAH |
USPEECH

Ahora puedes
hacer hablar
tu Spectrum. RO

| EN LAS BUENAS TIENDAS DE INFORMATICA
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Fernando Garcia nos
ofrece un programa de bin-
£0 €ON NUMEros gigantes.
Pero lo suyo le ha costado,
como puede verse en las
lineas 3133 a 5142, Es un
buen programa, aunque uti-
lizando la rurina assembler
para generacion de ndmeros
de mayor ramaifio, se habria
ghorrado bastantes instruc-
ciones. El programa genera
4 careones al azar, detectan-
do si hay linea o bingo v
peniéndolo en pantalla. Es-
[0 €5 OIFd IMPOrante nove-
dad, aunque logicamente ne-

PROGRAMAS

cesita mas tiempo de com-

probacién cuanto mayor es

el nimero de cartones,
Extraccion; automirica.
16K Spectrum.

T e e e e e o
S O =N =
@ﬁ@@@@ﬁ

Fernando Garcia Ro-
mero, de Madrid, se ha
hecho acreedor a nuestro
premio de 5.000 peseras
como autor de este pro-
grama de bingo, que he-
maos  seleccionado.
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dran

5@ INPUT d&: I
" THEN GO TO 52
98 INPUT "Numeéird de Cartones (2

RERC %: POKE

.11 TJEEE
#: POKE

REAC x: POKE

2,31,15,7.3.1
REAC "X: PORE
5

2,245,240 ,22
RERCD x: POEKE

NEXT a
$5,127,63,31,31,63,12

7 RERE x: FORE
NEXT
aEE&,EEd 243,248,255

 RIM midls): OIHM b
CIM < f{4,15) CIm

4

LET Eaingo=@

J:.E: RERD mval: N
,9,12,9,3,8,9,12,
q=1 TO S@. LET tiq)=@

WT "Despues de cada nume
i
it

dos CUadros de

I

r- fEJ’IDI‘ intermitentes
ALl |_la.|
: IN

LPuUlse Cualquier

o
aEE IF nc«<2 OR nc:»4 THEM GO TO
=
28 CLE : PRINT AT @,@; INK 1;"
mRR < CAELEAn o) T ey

1 9
AT _a.,@; INK 1;"0";RT
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LET fi=l@; GO SUB 320d

LET fi=1l1: GO SUE 4200

LET fi=l4: GO SUE 300@

LET fi=l1l6: GO SUB 30QQ

LET fi=17: G0 SUE 4000

LET fi=2@;: G0 5UB 3028

PRINT AT 15,1;"Carton 1
Lihtu 2" AT 21,1;"Cartan 3

ton 4"
ntrada de Los nNuUneros
L5 Cartones

FOR a=1 TO ni: FOR b=l TGO 1
LET wa=InNT L'ﬁﬁtFiNl}] +1

FOR c=b=-1 TO STERP =1

IF va=cila.c) THEH 0 TO 27@
MEXT <

LET Ci3,b)=va

NEXT b HEXT a

FEM EscCriftura de Los carton
FOR a=l TO n<: FOR b=1 TO 1
=0 TUE =008

IF cila,bl<1d THEN GO TO 403
PﬁigT AT fila,colu;cia,b):

4

Fila,colu,;"™ ";Ciay,

NEXT b: HNEXT a

0 SUE S@@: G0 TO £8a

REM COmignzo

S1ld LET nu=INT (9@%RND)+1: IF t

fnyl=1l THEN 50 TO S1@

S2@% LET tinui=1l:; LET rfilan=1+IN
(nu-1@8.1)

2o@ LET Ccolun=1+3#inu-=INT (nusl

g54@ IF colun<® THEM LET colunsz

FRINT AT filan,colun; FLASH
PRFER &," ",nu

10 FOR a=1 TO ng

OR B=1 TO 15
Cla,bl<rnu THEN @0 TO &8

cia,bl=0: G0 SUB 2082
memar:a=E¢5¢8+F;La*32+c
fil

emoi"ia,32:; POKE memoar
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FOR a=1 TO nc: LET tot=tot+

NEXT a
IF tot<»®@ THEN LET Linéa=1

FEM Cetectar s1 hay Linea

IF Lingea=@ THEH GO TD J.;cm
FUOkR asl TO nc

IF Lia)=1 THEN GO SUE 258@:

i2 / LX




> Su BIBLIOTECA de INFORMATICA <!

ZXB1. Curso de programa-
cion BASIC. Bellido. 128 pa-
ginas. 22 edic. 1983, 850,- Pras,

INDICE EXTRACTADO: Intro-
disceidn general. Manejando el
ZX81. Programando en BASIC.
Practicando el BASIC con el
EXB1,

BASIC. Programacion de mi-

croordenadoras. Checroun.
112 paginas. 28 edicion. 1984,
B0 ,- Ptas.

INDICE EXTRACTADOD: Los mi-
croordenadores. El lenguaje BA-
SIC. Extensiones del BASIC.
Las ficheros, Problemas de aplica-
cidn. Recapitulacidn de lag instruc-
tiones de BASIC, Las funciones
incorporadas o de bibliotecas,

C
programar s SPECtrUM

A NTOMEE BELLIDD

——

Como programar su SPEC-
TRUM. Bellido. 132 paginas.
29 edicion. 1984, B60,- Ptas.

INDICE EXTRACTADO: Como
utilizar el Spectrum, Cdomo pro-
gramar el Spectrum, Introduccion
para principiantes. Introducciones
aspecificas. Expresiones v opera-
dores logicos.

BASIC

Introduccion
a la programacion

J.C. LARRECHE

o e B WP

BASIC. Introduccidn a la Pro-
gramacion. Larreche, 132 pa-
ginas. 22 edic, 1984, 550,- Ptas.

INDICE EXTRACTADOD: Intro-
duccidn a la programacion, Defi-
nicign del lenguaje BASIC. Reali-
zacian de un programa en BASIC,
Programas Otiles, Extension del
BASIC., Lenguaje de comandos
de los sisternas HP 2000 B, C y F.

Camo usar

los colores y los graficos
en =l
Spectrum

ANTOMIT R

Como usar los colores y los

grificos en el SPECTRUM,
Bellido. 96 pdginas. 1984,
850 - Ptas.

INDICE EXTRACTADO: Carac-
teres graficos, Colores, La casuali-
dad. El movimiento. La resolu-
cidn de graficas. Procesos intarnos
PEEK y POKE. Memaria, Panta-
Ita. Graficos profesionales,

DICCIONARIO DE
INFORMATIER
INGLES-ESPANOL

JE TER

IMECH

olivetti

Diccionario de informatica.
Inglés-espainol. Olivetti. 272
paginas. 49 edicion. 1984,
780,- Ptas.

Facilita la traduccién literal vy el
concepto cientifico v técnico de
cada wocablo., Glasario de iér
minos,

Enviar a

Editorial PARANINFO, 5.A.
Magallanes, 26 - MADRID-15

COPIE O RECORTE ESTE BOLETIN DE PEDIDO

Deseo recibir a reembaolso los siguientes libros:

Mombre
Domicilio
Ciudad

BASIC

curso acelerado

BASIC. Curso acelerado. De
Rossi. 224 péaginas. 1984,
850,- Ptas.

INDICE EXTRACTADD: Uso efi
ciente del sisterma. Las sentencias
LET, IF, PRINT, GOTO y END,
READ v DATA, Resolucion de
proemas usando siete tipos de
sentencias, Diagramade flujo. Arit-
mética. Comandos dal sistama.
Sentencias FOR/MEXT. Funcio-
nes INT v RAND, Sentenciss IN-
PUT v RESTORE, GOSUE, RE-
TURMN v ON, Matrices y subindi-
ces, Tablas o vectores. Sentencias
slfanuméricas. Funciones defini-
das. Cintas de papel. Ejercicios,

Programacion
con el lenguaje

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

INDICE EXTRACTADO: Concep-
tos previos sobre informatica bési-
ca. Introduccion. “ldentification
division™', ""Bnviroment division'
“Data division™, "Procedure divi-
sion’’, Instrucciones de entrada/
sglida, Instrucciones de manipula-
cién de datos, de bifurcacidn, de
cdleulo, condicionales y de con-
trol. Creacidn y manejo de tablas,
Genaracién sutomdtica de infor-
mes, Clasificacidn de ficheros. Su
organizacidn en dispositivos de
acceso-directo,. Sugerancias de or-
den practico. Apéndices.

1.
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G0 SUB 255@

5@ NEXT a3

9@ G0 TO 12009

Y900 REM Eingo

91@ FOR a=1 TO ncg

920 LET tot=@

330 FOR b=1 TO 1S: LET totstot+
cla,bl NEXT b

940 IF tot=0 THEN LET bia)=1
5@ NEXT a

6P LET toti=9

370 FOR a=1 TO nc

328 IF totco THEN S0 TO 2208

ol= L h

10@@ FOR a=1 TO nc

12912 IF bi1a)=1 THEN GO SUB 250@:
30 SUB 2600

122@ HNEXT a

laze G0 SUB 1E9d

1248 CLS

1@5@ FOR a=1 TO nc

106@ IF Lia)=0 THEN GO TO 105
l27@ FRINT "Ha oObtenido bingo &l
cacton: ", A&

1089 NEXT a _
199@ PRINT AT 12,3; FLASH 1; "Qui
gre jugar otra vez{i,n“

1190 GO SUB 150@: IF INKE?!d} ‘8"
AND INKEY§<>"3" HEH ETO

1112 CLS : CLEAR : RU

1z@@ GO _SUE 1589

120E LET memor=22528+ri lan&32+co
1288 PORE memor ,43: PORKE memor+l

1210 GO TO 4320
1590 PRINT AT 21,1S5; FLASH 1;"

1S1@ IF INKEYS%="" THEN GO TO 181

&

1515 IF INKEY$="p" OR INKEYE="P"
THEMN STOP

153@ PRINT AT 21,15;" "“: RETURN
1208 G0 SUB 1590

1218 FOR G@=1 TO 7: PRINT AT 12+u
- YIONEXT

1620 RETURM

2308 LET Ffil=1l: LET col=1 - .

2013 IF a=2 THEN LET col=17: GO

TO 2858

228 IF a=3 THEN LET Fil=17: 30O

TD 205Q

2038 IF a<:4 THEN 30 TO 205
2048 LET iil=17; LET co¢l=17

=Z29S@ LET filLa=fil+INT (E/S.5]
@G LET Colu=Col+m (k)

ZA7a RETURN

2509 =15. LET c=10@

EgéEEIF ini THEN LET c=8&: GO TO
igEEEIF a=3 THEM LET fa2l: GO TO
2530 IF a<»d THEN GO TO [S4S
254 L f=2l: LET C=26

2545 R TURM

2550 INT HT F,:; FLASH 1, "LINE
H": GD EU? a

EEGG FRIN T Fa.6;" ": RETUR

feos frpiy 11 {1 rae 3 ov
20 PRINT AT fi,0; INK ;" BN
Tl . R:

WRN
4992 FOR i=@ TQO 2

4@l@d PRINT AT Fi+i,@; INK g,
4832 PRINT AT fi+i,15; & "
4338 PRINT AT fi+i.31; INK ;"R
4240 NEXT i (S =N
425Q@ RETURN
S00@ PRINT "Si desea que La maqu
Enti:TE?cE‘ Las Linkas y bingos
u |
EQ1l@ INPUT &8: IF ngcr L" AND e%
(>"L" THEN GO TO S@
E%g@"INEuT ‘nUmero de Ccartones iz
- l ‘
EEEEEIF nc<2 0OR nc»39 THEN GO TO
2242 PRINT “Inlrnduzca Las numer
gs POl Line-as5.
HaﬁgaFDR asi TO nc: PRINT "Carto
SQE0 FOR b=1 TO 15
88 ErULacition dcuonnse 7
3 a ¢ dia,b)> -
EN GO TO S@éa2 "
SQEE PRINT "~ ";dila.bl;: NEXT B
SQ7Q PRINT : NEXT a
5 : PRINT AT @,8; INK 1;"
5% TABLERD #+ NSNS
g?g@ EQ§N%“ i 3 INK i, "W ;R”T
& .j M i
329, FaR 1T gt { TNEXT

£132
S1z4
S126 ' ]
gégs IF d=@ AND i=@ THEN GO TO S
5130 LET x=10+i %7
Sl132 GO TO S5135+d
8133 PRI T AT 1S, % “;AT 14
E R
ééxé" L HT 1874, v GD
S134 PRINT AT 13,x%;" vCRT 3
Jx.!” ".IHT 15;“.1' FIHT 13
Ft e e e gty s AT 1
-?6:“-%15@ LR : HT 19':‘ j i 1l GD
S135_PRINT AT 13,%;" v AT 14
CH, e R ey TS

i ' »
éﬁiéi s L AT 1é.x;!—":
5138 PRI AT 13.x%." "IRAT 14
Xl AT 150K 18I A%
é""‘" IhHT 17 x;“ s H
deé . B ;AT 16,%; " " a
S137 PRINT AT 13,x; BT 14
T v EHT IR NG AT 16

') 4 .; HF l‘“ i
S132 BRINT AT 13

3 1! ,.K [ ¥ o
X i BT ig:x; - AT 18
R ";HTli\ﬁxi'"d":HG 1
TY 5150 . i
S139 PRINT AT 13,x;" “:AT 14
e ;E¥ %E.x;" “3AT 18
l'{;l- :':_:H o, =
éﬁxél bAT Ié.x; wiFLyt

#H S IX




RS e = S R
! PRINT AT 13.,x;" ;AT 14 5250 LET tot=@
?ﬁ?gl 3 oEHT 1E.XgY ", AT _18 £290 FOR b=l+i TO S+i :
i e SN AT 1 S3@@ LET tot=tot+dia,b) : MNEXT b
8,x; " "LAT 19,%; " “: GO S310 IF tot¢:® THEN GO TO S3=0
?u 159 S312 PRINT AT 21,0, "Ha obtenido
51 B ",AT 14 Linea &1L carston "4 _
314 i “tAT 18 5313 FOR $=1 TO 190: NEXT g
X - i 1 S316 PRINT AT 21,0;"
& ; we AL LET Lines
Th =1: 30 _TDO 5330
51 atiad AT 14 5320 NEXT i
s Ty “LAT 16 S330 NEXT a
b TERT X =340 G0 TO 5430
g,%; : X “: &0 S36@ FOR a=1 TO ng
TG 5150 5379 LET totl=0
S150 LET d=su £38@8 FUR b=1 TO 15 .
Cig8 e 2338 GET Tt e o
- RS T = ot{r =4,
SRS L ESNLT URIRgwTE S EN0S Siea PRINT AT 21,8, "Ha obiinide
= : Bingo & carton ;a4
5210 GO SUB 1609: LET:-memor=2252 menk - L : .
CikEPRansiidtil BREoNENa; 8 3482 FRRAA 180 ST 9
§220 FOR 3=1 10 nc: FOR bB=1 TO 1 s LET bingo
- S41@ NEXT a
SESBILE GHnmL U THEY LY @ Dh el 5420 IF bingo=1 THEN CL3 : GO TO
= ) 1939
e X N Tk mO TO S36B 5430 G50 SUB 1600: LET memor=2252
SEEQ Fom &;1 TO nc S+filanx32+colun: PORE memdr , 48
2235 FOR 128 TO 10 STEF S POKE memor+l,43: GO TO S12d

50

[Hraceion:

G/ CRISTOBAL BORDIU, 35
MADRID-3

TFNO. 254 24 30

Felicidades. Ya exisle una sensa-
clonal cinta con 50 juegos quo se
faman CASSETTE-S0, gue CASCA-
DE ha traido pars t

CASSETTE-50, contiane 50 exci-
lanbes jusgos pars cangar y desfrular
ulilizando completaments las carac-
lwristicas de W compuladara

CASSETTE-S0. atrasrd & gente de
todas las edades. ¥ los jusgos pro-
porcionardn muchas horas o entre-
tenimienty para toda ka familia, a la
fraceibn del coste de olros juegos de
compuladoss.

La mayoria de 108 juegos que oo
tiens CASSETTE-50, pueden jugarss
con la compuladora de lamato stan-
dard. Solamanie algunos o8 los jue-
gos MEE QrANGES requisren una ma-
moria mas larga (MORE RAM)

-

FANTASTIC GRAMES OM ONE CASSETTE

e e e ————— s —— e e e s
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[1]

Antonio Olives nos ha
remitido un programa bas-
tante completo para el
ZX81. Como el dice, su
funcionamiento es muy sen-
cillo: tras reclear RUM, se
introducen los nombres de
los participantes. A conti-
nuacion se ofrece un caredn
de 15 nameros a cada uno.
Después empieza el Bingo,
apareciendo  ndmeros de
gran tamano en orden alea
rnrury,h]quctﬁrnisiu\pug-
tante, el ordenador avisard
cuando alguien obtenga al-
gun premio (columna o fila)
y ftelicitara al que consiga el
bingo. Es una ldstima que
no realice una rabla indica-
dora de las bolas que han ido
saliendo, En cualquier caso
es un buen programa.

PROGRAMAS

Exrraccion: manual.

(ZXE81 - 16 K)

DE

Sabemos que tenemos
bastantes lectores en las
islas Baleares. Uno de
ellos, Antoni Qlives Vi
dal, de Menorca, es el
auor de este programa
de bingo, también desri-
nado al ZX81. Los usua-
rios muy contentos. Nos-
otros ambién. Y supo-
nemos que el autor del
programa no estard dis-
contorme con las 5000
pesetas que se ha ganado.

1 PR " i
PRDEEH&HI
RgRE. FANOS

"w
1J.*
T

1la
SEAN
2@
4@

CLS
188 PRINT ™ ™

DE HNUHMERDS"
ii@

PRINT " " o
PROBAR SUERTESS
INPUT N
BEH N& (N

(M, 15)
=1 NT " o - i W
OMBRES POR FAVOR'

8@ FOR

N ALGUNA TECLA™, . "
A CRDR UNO-sA™, . ."™

oM ESTE

e a
JuUDS. PUEDEN_ JUGH
B IHN

CURANTOS DE

DENME SUS N

o 51 PULSR
LA TRBELA

18 IF INKEYS="" THEN GOTO 110
i3@ CLS "
130 LET CI=0
148 LET LI=0
1@ DIHM LiN,15)
168 DIM B (N}
178 DIH A(H,15)
180 DIM X (od)
198 OIM uati,z;
20@ LET HU=2
21@ LET IC=0
2208 LET IL=@
230 FAST
248 FOR I=1 TD H
258 DIH UiSe)
268 FOR J=1 TO 15
278 LET 5=THT (RHD:3@3+1)
Z8@ IF Uisi=1 THEN GOTO 27©
S98 LET ALI,Jd] =S
Ag@ LET UI(S) =1
2310 NEXT J
398 MEXT I
338 GO5SUB 1338
548 o
o FUd =70 N
ag@d FOR J=1 TO S
57@ PRINT AT 4,J#4;RA(I,J)
8@ MNEXT J
388 FOR J=6 TO 1@
428 PRINT AT 9, (J-5) #4;A(I,J)
418 NEXT J
428 FOR J=11 TO 15

430 PRINT AT 14, (J=-18) =4, 80X, ,d)

448
458
I AMIGEO
450

(X

= = m-
ZORermaCZu

= |

D w9 a9

DD ~ZME o
b B R ]

BT B
DM~ = H=
[TEY

AUHOD=TE

@E~
L)
- D
H

sSI{I) ,

IHD ~0Q
HE~08

H
D~0D- HD

r
BRAUSJENEHES0YOOVD oM ZF—

oeEeQeeeE-- 88 -
P T
o

e &8 6
H HH
T

ﬂﬂgﬂﬁﬂﬂﬂﬁﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂn:HHZﬂUnurﬂﬂ
=
1

PR B R

5

e L
A PARA CONT INUAR
a FEINKE"{"-""

s@a IF LlIﬁlirl AND LiIé

HEXT J
PRINT

[T 11

+ 2 "CARTONM PRARA M
YPULSEN UMR TEGCL
THEHWM GOTO 47@

#98+1)
GOTO 530

PULSEN
¥ EL JUEGD W
THEN GOTO S50

=1
=5 THEMN

=48
oD
Bz

F0TO TEa

HEN LET CI
EM LET LI

H
B(I} +1
1

=

i
1

THEW GOTO 78

"L, e, ENHORABUENA
aHﬁ ABTENIDO BINGO"

ND L{I,4)=1 L

GOTO B4

I,8i=1 AND L{I,7}=1
ND L(I,9) =1 &aND L
O S48

1 AND LI, 1

D LI(T,,14) =1

aTo S48

@ T~
s
nn—-
BLn

W==H

&
=i

A
G
H
&

15 T e

BIEN ";M
SIGUID LINEA"

B
=3
8L

NT ™ ", ..." NDO ESTA MA
Yol W fENE COLUMNA"
F=d 17@

Uiti]nﬁTna S
H=1 TO LEN U
Uiy (H) ="@"
Ukil) (M) =" 1"
Us(l) (Hr="g"
Us(1l) (M) ="3"
Usil) (H) ="4"

Usil) (M) ="5"

GOTO
GOTO
GOTO
GOTO
GOTO
GOTO

HEM

BOH M e

i [ EX




RENOVACION EN MARCHA, 5. A.

S0Mmos profesionales . A it i,
N s o e i ¢/ Espranceda, 34-2° int. - MADRID-3
REM Como olerta de lanzamiento, entrega un Bona del 10% del Telefono (91) 4412478

mporie de Su COMAra para adquint nuevo maleral o

peogramas HHE’!! S!iIIIF 1" T
REM CAMBID acepia equipos de 2 * mana 3l adquir alie nije ¢! Gahleo 4 - MADRID-15

REM Consilianos fus lf'.‘-:.-i-!?&l:!i:;ll-.':. leléfono (91) 445 28 08

HARD SPECTRUM JUEGOS HARD SPECTRUM UTILIDADES

1 Speciium 16 K 39900 Pras " 1 Spectrum 48 K 51.900 Plas

' Ampliacion 3 48 3 500 Plas N | Teclado profesional 16600 Plas A I
I Interlace programable : | Interface paralelo 13,100 Pias oy

N j0ySHCH 7500 Plas \__. 1 Impresora GP 550 69990 Pias s
| Imprescra Alphacom 32 . 22 500 Plas [ 1 Maguina escribir elecironica =
erface Microdnve 16500 Pras 5_ SIVER-REED 99 900 Plas @
t Mictodrive 19500 Plas I Interface maquing 32990 Plas
Mo, | Plotter 4 colores 42 500 Plas

SOFT SPECTRUM JUEGOS TIJP TEN SOFT SPECTRUM UTILIDADES /EDUCACION  TOP TeN 48K
SUPER JET SET Mﬂﬂ' TRAT. ARCHIVD HOJA
Euennez ‘-‘-"ﬂ“‘-ﬂJ [ erur MAFIT‘HA i TEXTDS SUPER (MASTEH CALCULO
48K ) 48K A8 K. 48 K ESPANOL / \QUINIELAS |  "py mman

4.600 Ptas. 5.500 Ptas. 3.500 Ptas. 3.500 Ptas, 5.000 Ptas. 5.000 Ptas. 4.500 Ptas, 4.500 Ptas.
D DEATH) (“aTic-ATAC ) [ ZOOM-3D C}
ol | LE:I;EE ] Lqu X x| prsnoy cnnncrEHEs HIAH nuuﬁ LECTRONIC
5.000 Ptas. 2.500 Ptas. 4.500 Ptas. + 5. 3.500 Ptas 2.000 Ptas. 2.000 Ptas. 2.000 Ptas.

FIGHTER SCUBA. 70 CINTAS PRECID TOTAL ,,,}EDED“‘J;E
PILOT DIVE m#ﬁguz;“sfre o ' DHTﬁEILIDAB SUPERCODE 33.750 Ha:L
48 K. 48 K. CaBK - JOYSTICK | OFICIAL INCLUYENOO SPECTRUM 48 K
3.500 Ptas.  3.500 Ptas. S 5 000 Ftas 4.500 Ptas,
—— SR T TN >
REM NOTICIAS BOLETIN DE PEDIDO !
|
HfM ELUH REM DETALL
El [ [T _,_||r||,dl-ll:~ :1 :\ - ,: {13
S5 artior e Orip RS REM SOFT

Panmmne NI As rausatiee
SIS et § ¥ i

FIEM FRANCHISING

PIDGAAMES Ohiginales
+ CQUIETES rmaniar RragiE minifignda B A
'.'I.“! f||_,u na | ".|-1 REM COMPRA
Esecalizans, enaanas (U direccidr Comlas inglesas 2
Iras inoeTacion I |-_| i aEr ks

e e S e . e —

EEﬂ C/ isurﬂnr:eda.’jh-’g”int - MADRID-3



PROGRAMAS

23a
1276 IF US$(1) (M) ="6" THEN GOTO 1
égsu IF U$il) (H) ="7" THEN GOTO 1
1888 IF U4 (1) (M) ="8" THEN GOTO 1
1180 IF U$(1) (M1 ="9" THEN GOTO 1
iiég HEKERH S5I PULSAM ALGUNA TECLA
1150 PR 7 EH+2 - AT
o T e Cee o o coon uo:s
2 ¥ M+ ;l-l AT LA TABLA DE NUMEROS
11,7# 2;
1140 G
1186 PRINT: AT S, 7sm42; ~ AT &
SZRMER D '.. 7*H+E.+E i-n-r
EM+ " H
ﬁj“n,? Shea; ﬂT At 19 5k
1176 BRINT AT® 7EM+2; " AT
=+ ¥
T7aMaE; e gy W7 3
AT B, 7EH+2; " ,m' i TiH+
e FEH+E; AT 1
f*i +a; " i
HEE gntu‘r T 7#H+2; " AT
P 'i’ 2 7&!1-!; o’
;*,n'r ‘a,?;m-z ALAT BL7EH+
Lt H' '?_! + in- ‘“
11, 7%H+a; -
1888 218
7EM+2; s 13 14 25 28
éa?*“i’b'
"IAT ég AT
ip20 0 111@
123@ PRINT AT 5,7#HM+2; ﬁ AT 38 31 A3 34 d4
&,7#H+2; "B cZ7EM+z; il
q‘rih?m«m-"m" AT 9 7sMia; v
. el 7aM+a; 'm ;AT 11,
1249 GO i@ 5@ S8 61 78 B7
3588 SRIND 67 g senami Ao
EM+ K} 2
TEM+; " AT e, 7snea; P CARTON PARA MI AMIGO JUAN
g"::'r*l' “* e if.‘ "CAT 11,.7%M+
1&53 EED 1110 PULSEN UNA TECLA PARA CONT INUAR
1878 PRINT AT i..'?i-Hi-E;"W",ﬁT
W el it s SRS sl
i *H 4+ L o
Al AT 10, 7sH+2; " m At
TaHM+2; o
3 23 24 29 32
COoM ESTE PROGRAMA
ups. PUEDEN JUGAR AL FAMOSO an o 40 47 45
B I M & O
CURANTOS DESEAN PROBAR SUERTE? B B EDI fe BB
CARTON PARA HMI AMIGO SIMEON
PULSEN

UHR TECLA PRARA CONT INURR

48/ ZX

-
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La version espainola de Popular Computing |

ORDENADOR

- POPULAR

LA REVISTA QUE INTERESA TANTO AL AFICIONADO COMO AL PROFESIONAL

gL 'E’Nﬁpu,,ﬁ

i L

iy

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
R =

Céomprela en su kiosco habitual o su}im’te!a a:

Bravo Murillo, 377
=—— ORDENADOR """ —u=
== POPULAR.. =

Ll




PROGRAMAS

i 7H‘Hi; "I AT
11 o
i3a6 DTD . TaH+Z; & " AT
l'
,‘H-H+ H IET'i 25"
e AT ir7-lH:42' h l'-‘IT t=] ‘?:i +
5 ';nwliikq; 2; o AT

13360 FOR I=1 TO N
1349 FOR J=1 TOD 14
135@ FOR _O=1 TO 14
136@ IF RAL(I.,0) <=AI(I,0+1l)-THEN GO
TO 1428
1578 LET ZX=AI(I,02
138@ LET A(I,0)=R(I, 0O+1)
139@ LET RARII,0+1) =ZX
1408 NEXT O
141@ NEXT J
1428 HEXT I
1438 RETURM
1478 FOR F=0 TDO 100
1480 HEXT F
148@ FPRINT " ", ,"DESERN JUGRAR DE
HUEWD 7 (Sohi) ™ ’
i5@@ INPUT A%
%gég EIFEH "&" THEH GOTO
=
1280 GOTO 1110 R e mgwimn 10398 . ox
1==6 pHIHT AT s TEH+E e BT ety
§.7aeE a7 a2 . ¥ HASTA OTRA
8.7sHM+2;" "IAT 9.7%M+
Antonia Garcla nos ha  coloca los niimeros por co- T —
mandado este lento pero  lumnas y filas para un ficil S8 FOR N=1 TO 920
seguro programa de Bingo,  repaso. Las lineas 200 a 280 %g IFE'I; ;i?!;gﬂa inND*QBJ +1
La lentitud es sélo al princi-  corresponden a la subrutina 80 LET B(Z) =R (N-2)
pio, ya que tarda cinco mi-  de instrucciones de |ueg:: 12% I:FEEX'? t%) =A (M) THEHW GOTO &O
nutos, pero después funcio- El programa estd escrito 110 MNEXT M
. ara &L : 6 4 12@ SLOU
na normalmente. {'.ad_a vez  para el ZX81 u_md] A K de PRS SE wna
que se pulsa un;u!rmin, se memur:lu:gpen} pue epn_ﬁalr- i’éﬁ EE}N.?'E%TE H"HI_LLTxnn Tng
selecciona una a, v asi se en el Specrrum con salo =0 T i e
sucesivamente hasta com-  suprimir las lineas 40 y 120, ERteBiEas.: 1 1B FhoLh" ETOB
pletar las 90. . Extraccitn: 'm.mua]. 16@ IF INKEYS&="" THEN GOTO i6@
Veamos como trabaja el (ZX81 - 16 K) ;F.'.i?ﬁ T "B 8;Aw; 3T -
programa: Primero se pre: a— H&EE!I’;, hEH A%=1 THEN PRINT AT W
para la memoria para reci- | PROGRAMA GANADOR DE 100 1F LEN Ag=2 THEN PRINT AT U
bir los 90 nimeros (dupli- AL A% iEZI_'_UFIL (1) #5; A%
P 195 HNEXT H
cados). La duplicacion la 199 sSTOP
realiza para poder efectuar g"? EH;I:IN'E Q'I ﬁa" af--’:.ig‘;:':.-li:E

la comparacion (lineas 10 a
403, A continuacion la selec-
cidn de los nimeros que
completan rtodas las bolas
(lineas 50 a 120}, La parte
mds importante es el algo-
ritmo de comparacion (li-
neas 130 a 19%). Esta parte
del programa elige las bolas
en el orden seleccionado en
la parte de "seleccion” y

Antonia Garcia Ochoa
de Gracia nos ha enviado
desde Chueca (provincia
de Toledo) este progra-
ma de bingo para el
%8l que pul‘:“l:umu:i.
con mucho gusto, aten-
diendo al reclamo de los
muchos usuarios de este
ordenador. Antonia se ha
ganado 3.000 peseras.

@
SaNAGN

; TAB
205 PRINT "Pnnﬁacnﬂzﬂznn PULSE

UMA TECLA. TA
21@ PRINT "“CRDA VEZ GUE PULSAH

o
TECLH SE SELECCIONMA OTRA BOLA

NA
= TRB

258 PRINT "EN LA PARTE SUPERIOR
DE LA _PANTALLA, ARARECEN LGS
MEROS EXTRAICDOS.'"; TAB

SRe PRINT TEM LA’ INEERIOR I1Zaul
ERDA, LA UL TIMA BOLA EXTRAIDA.
248 PRINT "EN LA INFERIOR DEREC
A, EL NUME RO OE ORGEN DE LA HT
SMA."; TAB ©

25@ PRINT “LA PREPARACION DEL
Hggg q& LEM TA, ASI UE... PACIE
280 IF INKEY&="" THEM GOTO 28@
270 CLS

250 RETURM
2899 SAVE "B INGE"
388 RUN

S0/ ZX




OFERTA DE
INTRODUCCION

Una revista para los usuarios de los ordenadores personales SINCLAIR.
Una publicacién mensual que ayuda a obtener el maximo partido al ZX-81
y al SPECTRUM.

ZX le trae cada mes programas, juegos y montajes, ademas de reportajes
sobre programacién, v la posibilidad de ganar premios realizando programas,
y otros temas siempre de gran interés.

GRATIS
PARA USTED
si se suscribe a ZX

Una obra imprescindible
en la biblioteca de todo
poseedor de un ordenador

PtmnaISINCLAIR Spectrum.
Como usar los colores y los grificos

en el Spectrum, un regalo de 96

Foo4

pdginas, tamaifio
210 X 270 mm., cuyo precio
de venta es de B50 Ptas.

Aproveche ahora esta irrepetible oportunidad para suscribirse a ZX. Envie hoy mismo
la tarjeta adjunta, que no necesita sobre ni franqueo. Depositela en el buzén mas cercano.
Inmediatamente recibira su primer ejemplar de ZX mas el REGALO v asi durante un afo

(12 ejemplares).

Bravo Murillo, 377
Tel. 339662
= MADRID-20




PROGRAMAS

I NSTRUCELC IOMNES

PARA COMENZAR PULSE UNA TECLA. %
ADA VEZ QUE PULSA UMA TECLRA SE 24 64 74
ErELEl:I:IDNFI OTRA BOLA. 18
EN LA PARTE SUPERIOR DE LA PANTA 57 _—
E‘EQ’ APARECEN LOS NUMEROS EXTRAI
ENM LA INFERIOR IZRUIERDA, LA UL
TIMA BOLA EXTRAIDA-.
EM LA INFERIOR DERECHA, EL MHUME
RO OE ORDEN CE LA HISHA. U'EEEEF' Ex$glﬁ§gna
LA PREPARACION DEL JUEGD ES LEN =4
TR, ASI QUE... PRCIENCIA. i@
En nuestro ndmero 504/51) es un programa rrices (pdg. 32 v sig.) es tas de rigor a cada uno y

anrerior como hemos
cometido dos omisiones
que  queremos  salvar
ahora. El Mago (péginas

gue nos fue enviado por
Joaquin Iglesias [_lunza
lez, de la provincia de
Owviedo. En cuanto a Ma.

el primero de una serie
de tres prograimas de Ja-
vier Poole. Para estos
lectores, las 5.000 pese-

las excusas por no haber-
los citado en su debido
momento,

= B — S
ﬁ. =
=== = = 3

 —]
O e—

P —

SU CASA EN INFORMATICA

En el centro de Madrid la mejor exposicion
e ordencdores personales

personales,
destinados a que
usted compruebe
su utilidad
y sus hijos
aprendan a
divertirse con sus

Venga a visitarnos.
Disfrute de
nuestro salén
dispuesto para
que usted y sus
hijos puedan
utilizar todos vy .
cada uno de JUEgOos

nuestros ordenadores preferidos
DAMOS CURSILLOS PRACTICOS PARA QUE USTED MANEJE EN BREVE SU ORDENADOR

Los mejores precios en HARDWARE y SOFTWARE.
Las mejores marcas : ORIC, COMMODORE,LASER, DRAGON, SINCLAIR
y todos los juegos en el mercado.

Estamos en la calle Preciados n.® 39 {Plaza de Santo Domingo) MADRID Tfno. 248 56 35

S EX




ZX-SPECTRUM 16K:
34.950 ptas.

ZX-SPECTRUM 48K:
45.950 ptas.

Con garantia VENTAMATIC vilida en todo ef terntonio nacional

Incluido en el precio: fuente de alimentacidn, cables para TV y
cassatte, manuales en inglés, su traduccion en castailano, cassatie
de demostracion, cassete de juegos y catalogo de accesorios, libros
¥ programas.

ACCESORIOS PARA ZX-SPECTRUM

INTERFACGE JOYSTICK: Compatible KEMPSTOMN, &l mas usado
por la mayoria de los juegos disponibles hoy y por todos los nuevos
que van apareciendo. 3.500 ptas.

AMPLIFICADOR DE SONIDO: Se adapta perfectamente al ordena-
dor & incluye altavoz interno, control de volumen, pulsador de
RESET y conmutador SAVE/LOAD. 4.500 ptas.

INTERFACE CENTRONICS PARA IHIPFI'ESCIFIA Para adaptar la
mayoria de las imprescras en papel nonmal al ZX-SPECTRUM, In-
cluya software para LLIST y LPRINT programable hasta 80 colum-
nas, ¥ COPY de pantalla para impresoras graficas (en color para la
SEIKOSHA GP-700). Cable includo en el precio. 11.450 ptas.
KIT DE AMPLIACION A 48K CON CHIPS: Suministrado con deta-
lladas instrucciones de montaje para las versiones 2, 3 y 3B del
ZX-SPECTRUM 16K. 7.950 ptas.

JOYSTICK SPECTRAVIDEO QUICKSHOT: El mas vendido en
todo el mundo. Con 4 ventosas para fijarle a la superficie de jue-
go, empufadura perfectamente adaptada a la forma de la mano
con pulsador de disparo en la misma ¥ en la base del joystick
2.900 ptas.

FUHDA DE PLASTICO: 400 ptas.

KIT DE GRAFICOS: 990 ptas.

CONECTOR HEMBRA: 1.000 ptas.

COMECTOR MACHO: 300 ptas.

JUEGO 5 PLANTILLAS TECLADO: 100 ptas.

MAS DE 150 PROGRAMAS Y LIBROS DISPOMNIBLES:Solicite lista
ATENCION A LAS PROXIMAS NOVEDADES: Teclado profesiona
con sonido, ZX INTERFACE 1 v ZX MICRODRIVES. Trazador digi-
tal, Tablero digitalizador, Lapiz de luz, Floppy Disk, Modem, etc

IMPRESORAS SEIKOSHA

INTERFACE GRATIS POR La COMPRA CONJUNTA DE SPECTRUM E
IMFRESORA

GP-250 sere/paralelo: 54,900 ptas.

GP-550: 69.900 ptas.

GP-T00 color: 98.500 ptas. —

GP-50: 26.900 ptas.

ZX81 1: 13.450 ptas. d
£X81 16K: 17.950 ptas.
Con garantia VENTAMATIC vélida en todo el ferritorio nacional.

Incluldo en el precio: fuenie de alimentacion, cables para TV y
cassette, manual en ingles, manual en castellano, cassette de jue-
gos y catalogo de programas, libros y accesonos

Teclado de pulsadores: 1.500 ptas.

Solicite lista de programas y libros.,
i
L wr

VENTAMATIC

VENTA POR CORREO:
Avda, de Rhode, n.* 253 - Apartado de Correos n.” 168
Tel.: (972) 25 56 16 (24 horas) - ROSAS (Gerona)

EXPOSICION ¥ VENTA AL PUBLICO:
c/Corcega, n.® 89, entlo. - BARCELONA-29
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VALMAR DIV
_ INFORMATICA
SUTIEMDA DE INFORMATICA EN CADIZ
LE OFRECE:
* Ordenadores:
— SR A
— Hanaywell Bull
* Gran biblioteca de programas y libros
* Programas conformes a sus necesidades
* Periféricos

Fooe

Toshiba
— Apple

— _-,- clair
— Dragon
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micro-informatica

DISFONEMMGE OF UN GRAN SURBTIED OF CINTAS BE JUEDDS.
SCGEAOAMES ¥ PERIPERICOE: NACIORALLS E IMPOSTARDRE
TAMTO PARA LOE SiNCLASA ZE-81 v SSAECTRUM CDWAT PARA
MUESTHA AMPLIE GAMA DE MICADODADENADORTE. EMTHRE
LEE Gt BE EMCUETWIRAN LK VEC-20 COSAMODORE B2
SICTOR LAMBOA JSUPITER ACE. TOSHHEA ¥ TODOE LOE

DUE DESEER
ECHEGARAY,8 — Tal nf 2% 10 27 - 2'.-' 0073
MALAGA - 15

INGESCOF 1 A

ELECTROMICA

#EANDOVAL e
DISTRIBUIDORES DE
ROCKWELL-AIM-585

VIDEQ GEMNIE-EG-2000
CasI0 FX-9000P - SINCLAIR ZX81
OSBOAMNE 1 - DAAGON-32
MWEW BRAIM - EPS0ON HX-20

ELECTADMICA BN DOWVAL 5 A
o EARGOVAL . 4§ - MADRID-TD
Taiiloemn: 15 TESA-L45 TE 00425 18 TG
A4T4zON

55 D GO LR L L

¥  Microshop.s.a.
j BOUTIOUE INFORMATICA

Jun~ Sabsnisn Exena, 4

Taidona 2T 20 B5. SEVILLA - 11
b S 19
X -L|-'|rli'J '-.I [ R LR
F¥ APECTRUM 48K ... 52 00
X PRINTER ..onvvoo-- I7 10l
TOD0E LOS JUEGOS DEL X Bl Y SPECTRUM
INDELCOMP, SOFTWARE, HARDWARE,
N !||:r|"\- para II % Wil dflefmr Mensr men Kin Illl“'\.

MICROGESA

Especialistas en Sinclair

oplico; Amplilicador de sonida
MODEM 1elefonico ;

MICRODRIVES interface 2 soltware

Lamz

standard vy a medida
reparamos tu Spectrur
C/ SILVA, 5 - 4." - Tel. 2422471

AHORRE
CASI UN 25 POR CIENTO

AR e e . . 39.900 Ptas.
¢ o0« o 31.000 Pras.
11.500 Ptas.
12.000 Ptas.

ZXB1 1K
IMPRESORA

SEIS MESES DE GARANTIA
SERVICIO DE REPARACIONES

(. l'-t'..
ORIC ATMOS
¢ e e o 47.500 Pras.

VENTA DIRECTA
O REEMBOLSO

COMPUTER DISKONT

Plaza Blasco de Garay, 17, 1

BARCELOMNA - 4
Telafono 241 65 18
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SPECTRUM (Jucgos, P".
DR AGOMN (Mads de 400 pro

Eramias)
REALIZAMOS iRAMAS A SU MEDIDA
APLICA S STANDARD
CURSILLOS DE BASIC

ACADEMIA GH
MONCLOA

CURSOS DE AMNMALISIE, PROGRAMACION
E INFORMATICA INDUSTRIAL
LEMGUAIES: BASIC, COBOL, PASCAL Y FORTRAN
GRUPDS PARA JOVEMES DE 11 A 16 ARDS
GRUPO ESPECIAL COMBINADD COM INGLES
ESPECIAL POR CORAESPONDERCIA ¥ SARADDS
MICROS |BM, ORIC ¥ SPECTALIM
AUTOMATA PROGRAMABLE ALLEN BRADLEY

PROXIMO CURSD DE BASIC [Comisnza: 2 de Mayo)

Estames e Hilaridn E
MALER x5
Tlags, 44% 04
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MAJADAHONDA

Especializado
en SINCLAIR

* Micro-ordenadores

* Periféricos y accesorios

* Programas

Libreria de
Microinformatica

Urb. Jardin de la Ermita
Majadahonda ( Madrid )
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ORDENADORES
PERSONALES

| Vizcaya, 6 — Tino. 230 44 B4/ 22789 62
MADRID

SINCLAIR / ZX - SPECTRUM

e e e e
DIST RIBUIDDR GCESPEDES

..,.-—1_—:_—-1,_.‘
1I|-":5';LL '\JCIA COMPONENTES ELECTROMICOS
C/ San Jacintg, 6
Tfno. 3703881 F 37017 24

LIEROS - PROGRAMAS
ACCESORIOS

EMERGIA SOLAR
CALEFACCION
SUELO RADIANTE

Programas para Calculo v Dimansionamilsnio de
Instalackanes de Energla 80laf v Bombas de Calor
Dadanca ensrgética
Lundlisis de rentabifidad
Programsas an cassatties pare Spectrum 18 K v 48 K

Pida informacion a:

ZX SPECTRUM
en BILBAO

Programas, libros, informacion...

gl | gesco-
informatica, s.a.

ORDEMADORES PERSONALES Y
MICROORDEMNADORES DE

GESTION

s SPECTRUM s KATSOM
e AFPLE

s NEW BRAIN & ALTOS

SOFTWARE STAMNDARD
¥ A MEDIDA

CURSILLOS ¥ FORMACION
| En Madrid:

MOIESTO LAFLUE -dLl

‘ s ORIC-T
|
|

Inll 253 9a G4

Academia Matematicas

CURSOS DE
INFORMATICA

DISTINTOS LENGUAJIES

/micro_
3Ierz0

il FOMFERANADA

CENTAO DE MICRDINFORMATICA ¥ ELECTROMICA
OADENADDRES PERBONALES 2X.81 SPECTRLIM
WIC-H COMMODORE &4
Urdensdcrs da Gartion
Programas Profssionales - Dooanies
da Gasridn y da Jusgos
CLUBE DE USLARIOE — FORMACION

J. CANALES - Apartado 128 </ Telesforo Aramzaai 1 CALLE RECOLETOS, 5 - Teléfona 276 00 13
» % 2 4o = A | |
Tino. 79 36 51 - Jeves (Alicants). e 9 B85-80 iy |
IATENCION!

COMPUTEST

SERVICIO
DE RERPARACION
BN T DOIAS

SPECTRUM
ZX81
Ih'H:'FIESEIPﬁ.

del He
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USUARIOS DEL MICRO DRIVE
ZX SPECTRUM
A partir del proxime 25 de Mayao
disponemos de Plan Macional
Contable para Microdrive
® Archivo para contable.
@ Archivo asientos,
e Extracto de cuentas,
e Balances

WORLD MICRO Tel. 251 12 00,
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= mas facil,

* M 4as rapido
Telf. (91) 7337969

* INas comodo,

POR TELEFONO

7 dias por semana, 24 horas a su servicio




ZX pone sus pdginas a
disposicion de los lecto-
res que 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 publicacion
de estos anuncios sera
gratufta. No seran acep-
tados los que tengan ca-
racter publicitario. Enviar
los textos, acompafados
de direccion, identifica-
cion y teléfono a:

Revista ZX. .
Tablero de anuncios

C/Bravo Murillo, 377.
Madrid - 20

Vendo ZXB1 nuavo, con to-
dos sus sccesorios, an garantia
con regalo de libro “Como pro-

gramar su Z2X81" y libro 40
juegos ZX81 1 y 18K", en
12.000 Ptas. Camblo videojuego
Spectrum 16/48K '"30 Tunel”
par otro de 16K Spectrum.
Santiago Ojeda Caballero.
Sevilla,

Tel. (854) 12 07 67 { 3 a 3,30
tardal,

Compro fugnte de alimenta-
cidn original del ZX Spectrum
imprescindiblea buen funcionsa-
mignto, Tambidn me |nterssaria
comprar los |ibros de instruccio-
nas originales dal ZX Spectrum.
Liamar al teléfono (21) 204 78
BS, preferentermante da 3 a 4 de
la tarde o ascribir a Migual An-
gel Retuerto Gonzélez.
C/Betacunia, 3, 9no. 2.

Madrid - 17,

Vendo Sinclair ZX Spectrum
de 48K con menual en castella-
no, fuente de slimentacicn, ce-
ples v 10 programas: Time-Gate,
Penetrator, Base de datos, Com-
piledor, Comecocos, Bandera a
cuadros... Tode por 48,000 Pras
{negociablesl, También vendo

Interface AS232 y Centronic
con cable, para Spectrum por
10.000 Pias.

Dirigirse & Guillerrmo Evrard
C/Cardefia, B25.

Barcelona-24,

Tel (93] 214 66 BO.

Intarcambio programas & in-
formacidn. Preguntar por Anto-
nla.

Madrid.
Tel. (97) 475 48 49,
Compro  ZXB1  averiados,

Llamar (9781 22 50 77 tardas.
Toamais.

Vendo ZX81 con fuente da
alimentacién cablas v manual en
castellano. También set-graba-
clan, O-Save (load-save-verify en
30 sag.) cesseties de Inverstro-
rica, Sinclair 16K RaM Pack v
libros de iniciacidn y de juegos.
Lo venderia junto o por separa-
do. Precio a convenir. Llamar a
partir da las B.

Javier Garcla Ariz.
Biltao,
Tel [94) 441 80 83,

Vendo/cambio programas de
juego en codigo méguina para
al Z2XB81, en cinta o listados,
1.200 Ptas C/U. Posao programa
"Cubg de Rubik” para Spec-
trum, en tres dimensionas 1.400
Ptas.

Praguntar por: Francisco Rocha
Betancor.

Carrgtra del Centro, 7.

Tarifa Baja, Gran Canaria,

Tel. [828] 36 36 50,

Cambio programas de Spec-
trum 16 v 48K, Todos muy bue-
nos. Intaresados llamar Tal,
(871} 20 BO 12 de Palma de Ma-
llorca, de 13,30 a 1600 v de
2100 8 23,00 hs, Preguntar por
Juan.,

Vendo al dispositivo protactor
de grabecidn guae aparacid an al
nirmara 2 de ZX. Tel, {91} 457
17 63, preguntar por Miguel.

Vendo ZX Spectrum 48K nue-
WO con todas sus conexiones
libra de BASIC 40.000 ptas,
Jose Ma, Medina Martinez, Tel,
{83} 351 63 28,

(12 NUMEROS)
TARIFA DE PRECIOS DE SUSCRIPCION

ESPAMNA

EUROPA MARRUECOS, TUN
TURCUIA ARGELIA ¥ CHIPRE
COSTA RICA, CUBA, CHILE, PA-
RAaGUAY ¥ REP DOMINICANA
GIBRALTAR ¥ FORTUGAL ...
FILIPINAS | ;

LHES'TC} DEL MUNDO

= L — S Y
CORREQ CORREOD CORREQ CORREQ
ORDINARIO | CERTIFICADO | AERED | AEREO-CERTIF
PTAS § | PTAS § | PTAS § | PTAS 5
..... e | 2400 17 | 2676 19 | 2448 I.F‘ 2,724 19 |
e | 2856 0 | 3672 26 | 2964 2 3.780 27
| |
2,796 20 3612 26 3,372 24 4.188 3
2664 19| 3480 25 | 2515 18| 3331 24 |
_________ 2.664 19| 2940 21 | 2983 21| 3259 23 |
2.B56 20 | 3.672 26 ‘ 3,432 25 | 4.248

e o — — — — ———
CUPOI DE PEDIDO

CONTRA REEMBOLSO O
COM TARJETA DE CREDITO O American Exprass |

El importe lo abonare: POR CHEQUE O

Miumaro de mi Tarjeta: |_1 l_. | | | | | ] | ] I|_I | | _| Fecha de caducidad:

NOMBRE

i

! 30 |

Viza O Interbank O

DIARECCION
CIUDAD _

i o
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COMPRO-VENDO-CAMBIO-COMPRO-VENDO-CAMBIO

Me interasarfa todo lo relati-
vo con méguinas traductoras v
prograrmas de traduecidn. Cola-
borarfa en asta parcala a cual-

gquiar nivel. Javier, Aptda, 247,

Valencia - 1.

Sa vende para ZXEB1, teclado
profesional Indescomp mas 16K
soldados intermameants al mismo
mas 3 cintas mas 8 bolatines
Club Macional Usuarios, 20,000
ptas, Francisco Peérez Lis, Tal
[96) 374 74 28, Valencie,

Vende ZxB1, su fecha da
compra 27/7/83, con manual,
transformadar Y conactores, an
parfecto estado, precic a con-
vanir. También vendo cintas de
juegos de 16K [Wentamdatic) a
muy buen precio. Juan Valleor-
ba, C/Montcada, 8, 2o, , Matard
Teal. (93] 708 36 38,

fHos gustaria tomar contacto
con usuarios del Spactrum pra
feranternante de las zonas cen-
tral v oriantal de Asturias, para
intercambio de programas 8 in-
farmacion en general. Benigno o

barcos. Miembro-Lianes. Tel.

40 76 B4,

Estay intaresads en formar un
pequafio club antre amigos (sin
ningdn fin econdmico) para in-
tercambiar programas del Spec-
trum 16/48K . Josep Maria Escu
bedo Garcla. C/Balmaeas, 66, 20,
3a. Barcelona-7.

Vendo ZX81 can ampliacidn a
18 K original Sinclair, con tecla-
do mavil, manual de Instruccio-
nes en inglés (regalaria otro én
castellanol, fuente de alimenta-
cidn, cables, tres libros con pro-
gramas y una docena de progra-
rmas grabados. Todo por 23.000
ptas. Praguntar por Juan {solo

tardes! Tel. {876 48 22 73.

Desaarla poseer una buana bi-
klioteca sobre Informética, para
la cual acaptaria ravistas, [ibros,
publicaciones, atc., 8 camblo de
libros gua poseo sobre Energla
Solar, Fisica, Geomaetria Anali-
tica, Algebra Lineal, Célcula In-
finitesimal, Electrotécnia, Esta-
distica, etc,

Contactar con Elfas Hernéndez.
Ci/Martinez Cubells, 2, Gta.
Valencia-2,

Tel. 351 BE-35166 Tino. (96)
361 56 12,

Intercambio programas para
Spactrum 48K. Josguin Baydn
Lépez,

C/San Mateo, 24, 10mo C.
Owiedo-8

Busco contactos con usuarios
del Spectrum 16/4BK. Cambia-
mos v duplicemos programas.
Possemos gran cantidsd dg jus-
gos. Preguntar por: Alberto,
Tel. [93) 238 27 53 (7 hs, en
sdaelante).

Dessaria recicir de algunos
usuarios programas para ZxX81
de 1 v 16K, Tembién para ZX
Spectrum de 16 v 48K, Juegos,
dibujos, gréficos.

Tel. [965] 26 76 83.

Vendo Sinclair ZXB1 (1/12/
83) més 64K [20/2/84) masdos
cintas comerciales funa de 16K
City Patrol vy otra de 1K) més

libro programaecidén ZX81 v al-
gunas ravistas. Todo por 28.000
Pias. Todo en perfecto estado.
Tamblén camblarfa més 2.000
Ptas. por Spectrum 16K en
buan astado,

Josa Luis Gonzélez.

Sevilla,

Tel. (954} 76 40 08,

Vendo ZX81 en perfecto es-
tado, con ampliacién de memao-
ria da 16K, con manual, todos
los cables, un libro de juego
1K, varios cassattes da juagos v
de aplicacitn v varios libros pe-
ra el ZX81. Garantle hasta el
10/4/84, Tedo por 16.500 Ptas.
Manuel Garcla Alvarez
Barcalona.

Tel. (93] 301 &2 56.

Camble programas & impre-
siones con wsusarios de Spec-
trum de Oviedo v Aviles e in-
cluso toda Asturias.

Preguntar por.  Josg  Manuel
Crespo Farndndez,

C/valdés Salas, 2, 2do. deha.
Oviedo.

Tel. (9BE) 23 88 66

COMPRO-VENDO-CAMBIO-COMPRO-VENDO-CAMBIO
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APRENDIENDO EL

CUARTA PARTE: EL MOVIMIENTO

Después de tres articulos sobre el cadigo maquina y la memoria del ZX
Spectrum, gqueremos presentar a partir de este namero ciertas rutinas y
subrutinas en ]c:}gu;_l,jn;_- ensamblador. Deben tener la funcion de servir de
prototipo a otros programas en Assembler que los lectores podrin realizar en el
futuro

Este articulo trarard sobre el rema del movimiento, Una ruting en q‘{]tiigu
miquina que se encuentra al final del texto servira como demostracion del usoy
la veloridad del lenguaje Assembler frente al BASIC

Rompiendo el hilo del rema y dadas unas consultas que nos han realizado
sobre como almacenar cualquier programa en codigo mdquina, debemos
responder lo siguiente: debe ser guardado en memoria RAM libre al usuario. Sin
embargo, hay que fijarse dénde, porque existen determinadas zonas que
almacenan valores valiosos que no deben ser destruidos. Resultaria conveniente
seguir la explicacidn que viene a continuacion con la ayuda de un plano de la
memoria interna del ordenador y de la distribucicon de la informacidn ral y como

DONDE lo hemos hecho en el primer articulo de esta serie (ZX n® 3).
ALMACENAR EL _ La Memoria de ;ﬂrﬂ:]]i.] (direcciones 16384-22327) }'__J-.l memaoria de atrihuhl}s
(direcciones 22528-23295) no son muy recomendables, Esta parte de la memoria
¥ F s 'p "
CODIGO MAQUINA RAM wvaria constantemente de informacidn, por el frecuente uso de la orden

CLS y los controles de atributos. El comando CLS cambia a 0 el contenido de
todas las direcciones de memoria del archivo de pantalla. Con los controles de
color se modifican el contemdo de las direcciones de memoria del archivo de
atributos, La memoria disponible para almacenar codigo médquina deben
encontrarse, por lo menos, por encima (en direcciones de memoria superiores) a
fas variables del sistema y a los mapas del microdrive, si estdn conectados. Es ahi
donde comienza el sistema BASIC

8i no existiera un programa BASIC se podrian almacenar aqui los codigos.
Sin embargo, a partir del momento en el que se escribiera un programa BASIC,
estos codigos pasarian a ocupar aquellas direcciones de memoria y el codigo
mdquina seria destruido,

Como norma general, que debe ser adecuada a cada caso parricular,
recomendamos almacenar cualquier programa en codigo maquing a parcir del
RAMTOP o a partir de la direccion de memoria, por lo menos, 28000. De esta
manera s¢ dispone de aproximadamente cuatro o cinco K de memoria para un
Corto programa BASIC ¥ SuS v ariables. En caso de necesitar mas memoria habria
que subir el RAMTOFP a direcciones superiores. Cada programa adecia la
posicion de RAMTOP a sus necesidades

P;Ll'll F?I_}L:ll_-,]' _"iE’HI_le .;!,q"l(_'i..[[“l,,‘ COn €5Le .ll'[i'l."|.|ll? I:"'.ll‘[i.]‘:l'.lU."{ l'.l.l' I.\,L l'?.,lﬁi_" ii{_‘ l:['l_l(_' bl
han leido v estudiado los rres anteriores. Damos por supuesto que el lector ya
conoce conceptos tales como registro, MNemoOnico y Otros.

Volviendo al tema que nos ocupa, el movimiento, es preferible comenzar por
lo mis sencillo. Vamos a plantearnos primeramente la finalidad del programa,
antes de empezar a codificarlo (timese este sistema como una norma general en
la programacidn, sea cual sea el lenguaje que se urilice). Por ejempl:::'.;um.'f.-lg_uir
que un cuadrade negro parpadeante se mueva a nuestra voluntad por la pantalla
del televisor.

Lo mas facil serfa conseguir que este cuadrado negro se imprimiera en
pantalla, Vamos a urilizar para ello el archivo de atributos, que es donde el

EL ESQUEMA DEL
PROGRAMA ordenador va almacenando ¢l FLASH, BRIGHT, PAPER e INK de un caricter.

58 / EZX




s
SOFTWARE

CODIGO MAQUINA

lLa memoria de atributos ocupa las direcciones que van de la 22,528 a la 23.295
ambas inclusives. La direccion de memoria 22.528 corresponde al cuadrado de la
fila 0 columna 0. La siguiente direccion de memoria (22529) corresponderi a la
fila cero columna 1 vy asi sucesivamente hasta la direccidn 23295, que
corresponde a la fila 23 columna 31,

El programa nimero 1 es el equivalente en Basic del listado Assembler
nimero 1. Este realiza la impresidn del cardcrer.

Fijese en el listado ndmero 1 y compruebe como el registro doble HL recibe
el valor correspondiente a la direccion de memoria 22928 (fila 11, columna 16),
aproximadamente en la mirad de la pantalla. El registro simple A, o acumulador,
toma el valor O7H cuyo binario es 00000111, Recordando la funcién de cada bir
de un byre de la memoria de atributos y su apareamiento, el nimero binario
00000111 corresponde al atributo: FLASH 0, BRIGHT 0, PAPER 0, INK 7,

Mediante direccionamiento indirecto el valor del acumulador pasa a la
direccion de memoria contenida en el regiscro doble HL. Puede ser comparado
con: POKE (valor de HL), valor de A. De esta manera hemos modificado el
valor de una direccion de memoria de un atributo. En la pantalla aparecerd un
cuadro en negro. El mnemdnico RET nos devuelve el control al BASIC.

1@ REM » BAJR RAHTOFE A SASRTDR
2@ CLERR 28870
3@ REH INTRODUCE
COBIGO MADUINA
4@ FOR F=28672 TD =asra
@ READ A: POKE F,A: NEXT F
£@ DATA 233,144,89,62,7,119,2]

El cddigo méquing introducide por ef programa 1 se pone
en marche con RANDOMIZE USR 28672,

LISTADO ASSEMBLER 1

Especificaciones: "list ass]” para ZX Spectrum.

Descripcidn General: Impresidn en panralla de un cuadrado fondo negro,
tinta blanca en la direccion de memoria SO90H (22028 dec)

Enirrada: —

Salida: Direccidn 5830H con valor 07TH,

Registros Usados: A, H, L

7000 00100 ORG 7000H

7000 219059 00110 LD HL3990H :fila 12, columna 16
7003 3E07 00120 LD A, OTH ;PAPER 0: INK 7
005 77 00130 LD (HL) .A POKE (HL) A

006 C% 00140 RET ;

0000 Q0130 END

00 TOTAL ERRORES

i@ REM > BRAJA RAMTOP A 28570
=@ CLERR 2BB872
38 REH » INT RODGLICE

@ READ A: PDKE F,A: NEXT F
DATA 62,223,218, 254 232,

€0 4,3
2,248,201

El cddigo maguing introducido por el programa 2 se pone
en marche con RANDOMIZE USR 28672,
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ESPERANDO A
QUE SE PULSE
UNA TECLA

Gl f EX

Todos los programas que existen para ordenadores domésticos hacen uso de
las teclas para realizar diferentes funciones, a no ser que se utilice el opcional
Juystick. A menudo se observa:

Tecla 5 —) mueve hacia la izquierda,

Tecla 8 —) mueve hacia la derecha.

Tecla 6 —) mueve hacia abajo.

Tecla 7 —) mueve hacia arriba.

La definicidin de las teclas estd siempre sujera a la voluntad del programador.
En lenguaje BASIC es necesario el uso del comando INKEYS junto a la orden
IF..THEN. Es corriente ver en programas escritos en BASIC: [F INKEYS ="5"
THEN... o IFINKEY$ ="8" THEN... Dada la lentitud del BASIC, la mayoria de
los programas, sobre todo los juegos, utilizan el codigo mdquina para el
movimiento de un grafico en pantalla.

Como ejemplo podemos tomar el programa tres. La linea diez tiene la
finalidad de modificar el cursor de modo L a modo C. Este POKE puede usarse
sin peligro en cualquier programa. La sentencia siguiente hard que el programa

‘espere”, es decir, TEpil.'lLI.'Ilii} sucesivamente la linea 20, hasta que la tecla 1 es
pulsada. El programa parara en ese momento, por el STOP de la sentencia 30.

1@ POKE 23658 ,05
28 IF INKEYZ%<»"1I"™ THEM GD TO =

S8 STOR

Aunqgue en codigo miquina las cosas van de otra manera, se puede asimilar a
esto. Comencemos por la diseribucidon de las teclas. La parce superior de la
carcasa del ZX Spectrum estd ocupada por el teclado, Este consta de 40 teclas,
divididas en cuarro filas de diez teclas cada una. Su discribucion es igual que en
una magquina de escribir convencional, Para el microprocesador el teclado escd
organizado de diferente manera: existen ocho semifilas, cada una de cinco teclas.
Fiiese en la figura nimero 1 para hacerse una idea.

FIGURA M. 1
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SOFTWARE

El teclado es un periférico de entrada de informacion. Cada recla, como se
comprueba en la figura I, se encuentra en la interseccion de una semifila y una
columna. La tecla "T" es la interseccion de la semifila cinco y la columna dos.
Podemos decir que cada tecla es un elemento de un conjunto bidimensional, cuya
primera dimension seria una fila y la segunda, una columna,

La entrada de informacién a través del teclado se realiza mediante
determinados “canales”. Uno de los canales o ports utilizados es el 234d o
OFEH. Observe el cero escrito antes de cualquier nimero hexadecimal de un
byte. El uso de los canales o portr se realiza en lenguaje BASIC a través de las
drdenes IN y OUT.

Al explorar el teclado debe darse una direccidén de memoria para cada
semifila del teclado, donde se encuentra la tecla seleccionada, En un programa en
lenguaje miaquina es el acumulador el que debe contener un valor de entrada
antes de encontrarse con el mnemanico IN. Pasemos a explicarlo mediante el
‘listado Assembler 2,

LISTADO ASSEMBLER 2

Especificaciones; "List ass2” para ZX Specrrum.
Descripeidn General: Espera hasta que se pulse la recla "I"
Enrrada: —

Salida: —

Registros Usados: A

F000 00100 ORG TOOOH

7000 AEDF 00110 M. P. LD ADFH : semifila Y-P

7002 DBFE 00120 IN A, (OFEH) ; port de entrada OFEH
7004 Eadd 00130 AND 4 ; verificacion tecla "["

7006 20F8 00140 JR NZ, NP ; repetir si no pulsada
7008 C9 00150 RET

0000 00160 END

7000 N.P (NO PULSADA)

El acumulador es cargado con el valor hex 0DFH, que es el valor de entrada
para la semifila Y-P. Mediante el mneménico IN y tras el port OFEH se
comprueba el estado de las teclas de esa semifila. Si una recla estd pulsada tiene
el valor cero. En su estado normal (no pulsada) tiene el valor uno. El estado de
las teclas de una semifila se expresa mediante un byre, que es almacenado en el
acumulador tras la instruccidon IN. Este byte es llamado byte de retorno. Dado
que una semifila consta de cinco teclas, el byre de retorno almacena el estado de
esas cinco teclas. Son los cinco bits mis bajos, los bits 0-4 los gue se ocupan de
guardar el estado de las cinco teclas de la semifila.

El estado "normal” de una semifila { ninguna tecla pulsada) tras 1) cargar ¢l
acumulador con el valor de entrada para una semifila; 23 recoger el estado de las
cinco teclas de la semifila escogida con el mnemonico IN y el port OFEH, y 3)
introducir (automitico) ese estado, expresado en un byre, en el acumulador, es el
siguiente; 77711111, Los cinco bits tienen valor 1. Los bits 3-7 carecen de
importancia para nosotros, ya que no almacenan el estado de ninguna tecla. En
cualquier byte de retorno el bit O (¢l que se encuentra mads hacia la derecha)
almacena el estado de la tecla de la columna O (ver figura 1). Asimismo el bit 1
almacena el estado de las teclas de la columna 1... hasta el bit 4 que almacena ¢l
estado de las teclas de la columna 4. Al exiscir solo cinco teclas por semifila, los
bits 3-7 no almacenan ¢l estado de ninguna tecla y carecen de importancia en
ESLE CASO.

Cargando en el acumulador €l valor correspondiente a una semifila podemos
saber el estado de un grupo de teclas, es decir, si estin pulsadas o no. Salo
necesitamos el estado de un determinado bit para saber si una recla estd pulsada
o no. Existen dos métodos para comprobar esco:

1. Usando la instruccion logica AND.

2. Usando la instruccion BIT.
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LA INSTRUCCION
LOGICA AND

62/ ZX

Dado que dltimamente la longitud de mis articulos son centro de las quejas
de algunos lectores, este mes explicaré solo el uso de la instruccion logica AND,
gue aungue es mas complicada, su uso estd mds difundido en programas
Assembler.

La instruccion logica AND compara el contenido del regiscro simple A con
oteo registro o con un valor n. La comparacion se realiza a través del contenido
binario del comparador (el acumulador) y del valer a comparar. Tome la figura 2
como ejemplo y observe como se comparan todos los bits, El bit 0 de uno, con el
bit O del orro; el bit 1 de uno, con el bic 1 del otro, v asi hasta el bic 7 del
acumulador con el bit 7 del elemento a comparar. El resultado de ANDear esos

FIGURA 2

REEGISTRO A : 01010101
ELEMENTO COMPARADO A: 10100101
RESULTADO AND t 00000101
(nuevo registro A)

0 AND O =20

0 AND 1 =10

1 ANDO=20

1l AND 1 =1

dos valores es introducido automiaticamente en el regisiro simple A. El nuevo
contenido binario del registro A es el resulrado de ANDear los bits del mismo
rango. Solamente si el bit del acumulador es igual a uno y el bir del elemento a
comparar g5 igual a uno, el resultado serd uno. Este resultado se almacenard en la
misma posicion (dentro del byte) que los bits comparados. En el caso que
cualquiera de los dos bits a compara sea cero, ¢l resultado también serd cero. La
instruccion logica AND es muy usada en programas ASSEMBLER. Entre otras
funciones, puede controlar el estado de determinados bits de un byte. Tome
como ejemplo la figura 3.

La comprobacidn del estado de un bit culmina con el uso del indicador de
CEFO, que ya ha sido rratado aqui en bastantes ocasiones. Si el resultado de utilizar
la instruccion logica AND es igual a cero quiere decir que no existe ninguna
pareja de bits del mismo nivel, en la cual ambos sean igual a uno. El indicador de
cero toma el valor uno, como tras cualguier operacion cuyo resuleado sea igual a
cero. 5i el resultado es diference de cern, es una prucba que existen por lo menos

FIGURA 3

EEGISTRO A: 01101100 01001100
AND 32 : DOL00000 GOT100000
RESULTADO A 00100000 COOCO000
BIT 5 = ] Bit 5=20

INDICADOR CERO =10

INDICADOR CERO = 1

dos bits del mismo nivel con valor uno, En este caso el indicador de cero toma el
valor 0.

Una vez explicddz la instruccion logica AND ¥ su uso, pu::lr_mus volver al
listado Assembler 2. La linea 00130 compara con la instruccion logica AND el.
valor de retorno de la semifila escogida anteriormente. Este valor estd expresado
en un byte en el registro simple A, El valor escogido para ANDear s cuatro,
cuya configuracion binaria es 00000100, puesto gque el bit, cuyo estado queremos
conocer es el dos (2 elevado a 2 = 4). Compruébelo en la figura 1, dunje la :ecl;t
"I" ocupa el bit n2. Si la tecla 1" no estd pulsada (situacion normal), el bic n.® 2
tiene valor uno. En caso contrario, la tecla '1” pulsada, el bit n.® 2 contiene el
valor cero. Analicemos estos dos casos posibles:

1) Tecla "I" no pulsada. BIT n® 2 =1

AND 4. Resultado = 0

Zero Flag = 0

2} Tecla "I" pulsada. BIT n® 2 =10
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AND 4. Resultado = 0

Zero Flag = 1

Aprovechando el cambio del indicador de cero dependiendo de cada
resultado, podemos adivinar el estado de una recla, es decir, si estd pulsada o no.
Saleos relativos condicionales (JR NZ o JR Z) modifican el control del programa
a otras direcciones. En el listado Assembler 2 y en el caso que la tecla """ no esté
pulsada (indicador de cero = () el control del programa vuelve a la linea 00110
del listado, a comenzar todo el proceso de nuevo, mediante un salto relativo
condicional de cero (JRNZ). 5i la tecla """ estd pulsada, el indicador de cero coma
el valor uno y la instruccion RET se ejecuta. Este método realiza una funcidn
similar a la del programa 3.

El uso de la instruccidn AND en en listado ASSEMBLER 2 permirte, por
:Jempln que sean dos las teclas que se comprueben al mismo tiempo. Solo es
necesario modificar la linea 00130 del listado por AND x, donde x representa la
suma de los valores decimales a sumar para chequear una ‘tecla individualmente.
Cambiando la linea 00130 del listado por AND 0CH, el contral no vuelve al
BASIC si no se pulsan las teclas "I" y "U”. Como prictica y antes de pasar al
centro del articulo, ustede debe ejercitar con este mismo programa Assembler
cambiando las teclas a pulsar.

Considero imprescindible para poder seguir esce articulo a partir de ahora, el
dominar todo el sisterma hexadecimal y binario. Para ello puede ayudarse de
tablas especiales como las que se publicaron en este mismo espacio hace dos
nameros. Para la total comprension de este programa deben seguirse todas las
instrucciones frente a un ZX SPECTRUM y un televisor o un monitor, Coja su
manual de programacion y dbralo por la pdgina 183 (apéndice A) para tener a
mano los mnemdnicos del microprocesador Z 80.
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El programa en si tiene la finalidad de demostrar el uso de las teclas en un
programa en cddigo miquina. Un cuadrado parpadeante se moveri a velocidades
de vertigo (compruébelo usted mismo introduciendo el programa 4} a las
ordenes de dos teclas, La tecla "1" para moverse hacia la izquierda y la tecla 0"
para moverse hacia la derecha. Pulsando en cualquier momento la tecla 7]7, el
sistema vuelve al BASIC.

Estructura: este programa consta de cuatro partes,

1. Mnpemdnicos etiquetados con INIC e IMPR (inicializacidn e impresion).
El registro doble HL se inicializa con el valor 3990H (22928 dec) que
corresponde en la memoria de atributos a la fila 12 columna 16, Se va a utilizar
este registro HL como puntero del grifico que va a desplazarse por la pancalla.
El valor 87h (135 dec) pasa al acamulador. Esre riene el correspondiente binario
10000111 que en la memoria de atributos representa el conjunto de colores:
FLASH 1, BRIGHT 0, PAPER 0, INK 7. Precisamente estos atributos van a ser
incroducidos en la direccidn de memoria contenida en el registra HL mediante
direccionamiento indirecto (1.00130, comparar con el listado Assembler n® 1),
El direccionamiento indirecto se expresa mediante el mnemonico LD {HL), A.
Observe la imporiancia de los paréntesis que indican que el contenido es el
elemento de trabajo y no €l propio registro HL. Este mismo valor de HL se
almacena en la direccion de memoria representada por la etiqueta STORE
(Guardar} = 6FFDH. Hubiera sido posible utilizar los mnemonicos PUSH y
POP para almacenar y recuperar HL. Dado que este dltimo sistema lo utilice en
el anterior articulo, hemos preferido presentar un nuevo método. Mediante el
mismo (direccionamiento absoluto) los valores de registros se almacenan en
direcciones de memoria elegidas a volunrad del programador. Asi se guardan
valores determinados en direcciones especificas. El resultado final es una
ampliacidn de lugares de informacion, Las direcciones se expresan mediante
etiquetas, que por su uso pueden ser consideradas como "variables”.

2. Mnemdnicos etiquetados con TECLAS, TEST DER, TEST I2Q Y TEST
RET. La etiquera Teclas da nombre a una importante parte del programa que
tiene la funcion de comprobar si determinadas teclas estin pulsadas. El sistema
utilizado es ¢l mismo gque el explicado en el listado Assembler n® 2. El
acumulador se carga con un valor correspondiente a una semifila. El moemdnico
IN A, (OFEH) comprueba al registro A. La instruccion logica AND verifica el
estado de una tecla en parcicular, en caso de estar pulsada y de acuerdo con el
indicador de cero, el control del programa se modifica a rutinas explicadas mis
adelante. El programa comprueba el estado de las teclas 0, 1 y J quedando a la
espera que s¢ pulse una de éstas. Si se pulsa la tecla | el mnemonico RET
devuelve ¢l conrrol al Basic. 51 se pulsan 1 6 0 entran en funcionamiento las
rutinas 120} o DER. '

3. Mnembnicos etiquetados con DER, 1Z2Q. En la parte del programa
eriquetada con DER el puntero (registro HL) se INCrementa en 1 con la orden
INC HL Al incrementarse el registro HL se pasa auromdricamente a la
direccion de memoria del archivo de atriburos situada a la derecha del anterior
elemento de panralla

En [Z() pasa sisteméticamente lo mismo. La orden DEC HL, DECrementa el
puntero ¢n 1. De esta manera el registro HL contiene la direccion de memaoria
siruada a la izquierda del ancerior valor de HL.

Todo ello es controlado por la pulsacion de dos teclas (0 y 1). 5i el cuadrado
parpadeante ocupa la columna 31 de cualgquier linea y se pulsa la tecla 0 (mover
derecha}, el cuadrado pasard a ocupar la columna 0 de la fila inmediatamente
inferior. 5i el cuadrado parpadeante ocupa la columna 0 de una linea y se pulsa la
tecla 1 {mover izquierda), el cuadrado pasara a ocupar la columna 31 de la fila
inmediatamente superior,

No crec que pueda comprobar esto, por la velocidad que alcanza en su
movimiento el cuadrado, al estar programado el mismo en codigo maquina.

4. Mnemonicos etiquetados con TEST POST, VALIDO y NO VALIDO.
Una vez alterado el valor del registro doble HL hace falta comprobar si su
posicidn no rebasa los limites del archivo de atributos (3800H - 3BOOH). Para
ello uilizaremos la instruccion CP {comparar) v los saltos relativos condi-
cionales.

va instruccion CP (comparar) es de uso muy frecuente en programacion
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LISTADO ASSEMBLER 3

Especificaciones: "list ass3” para ZX Spectrum.
Caracteristicas generales: Un cuadrado parpadeante se mueve por la pantalla
a las ordenes de las teclas 1 (derecha) y O {izquierda).
Entrada: —
Salida: Elemento del archive de atributos con valor 87H.
Regiscros Usados: A, B, C, H, L

T000 Q0100

7000 215990 00110 INIC
7003 3E87 00120 IMPR
7005 77 00130

7006 22FDGE 00140

7009 00145 TECLAS
7009 3EEF  00150TESTDER
700B DBFE 00160

700D EG01 00170

700F 2002 00180

7011 1813 00190

7013 3EF7  00200TESTIZQ
7015 DBFE 00210

7017 E601 00220

7019 2002 00230

7018 180C 00240

701D 3EBF  D0250TESTRET
701F DBFE 00260

7021 EGDS 00270

7023 20E4 00280

7025 o 00290

7026 23 00300 DER
7027 1801 00310

7029 2B 00320 1ZQ
702A 7C 00330TESTPOS
702B FES7 00340

702D 280D 00350

702F FESB 00360

7031 3009 00370

7033 ED4BFD6F00380 VALIDO
7037 3E38 00390

7058 02 00400

703A 18C7 00410

703C  2AFDGF 00420NO VALIDO
703F 18C8 00430

0000 00440

STORE  6FFD

INIC 7000

IMPR 7003

TECLAS J005

TEST DER 7009

TEST  1ZQ 7013

TEST RET 701D

DER 7026

1ZQ 7029

TEST POS TO2A

VALIDO 7033

NO

VALIDO  703C

ORG 7000H -

LD HL3990H  :medio del arvhivo
de atributos

LD a87H FLAH 1:FPAPER 0:

LD (HL) ,A

INK 7

'
]

LDSTORE) HL almacena HL

LD ADEFH
IN A.(OFEH;
AND 01H it
JR NZ TEST
JR DER
LD A, OF7TH
IN A, (OFEH)
AND 01H ;¢
JR NZ TEST
IR 1ZQ
LD AOBFH
IN A, (OFEH)

ssemifila 6-0
ecla 0

IZQ

semifila 1-3
ecla 1
RET. :;

semifila H-ENTER

1

AND O08H  recla |

JR NZ TEST DER

RET ;

INC HL

JR TEST POS

DEC HL

LD AH

CP 57H ; HL menor que 225287
JR Z, NO VALIDO

CP 5BH ; HL mayor que 232957

JR NC, NO VALIDO |

LD BC, (sTORE)

iC=antiguo HL

LD A38H PAPER 0: INK 7

LD {(BC) A
JR IMPR ;

LD HL, (STORE)

JR TECLAS
END ;

yrecupera HL
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Como ejercicio proponemos estable-
cer una pausa para observar bien el
continuo movimiento del cuadrado
parpadeante. Aceptaré de buen grado
todas las versiones realizadas por uste-
des, bien a nivel personal en PEEK
AND POKE, GENOVA 11 {(rel 91/
419 56 48). MADRID-4, o por correg a
mi nombre en la Redaccidn de la
revista ZX,

66/ IX

PROGRAMA 4 (correspondiente al listado ASSEMBLER 3)

10 REM BAJA RAMTOP A 28650

20 CLEAR 28650

30 REM INTRODUCE C/M

40 FOR F=28672 TO 28736

50 READ A: POKE F,A: NEXT F-LET T=0

60 DATA 33, 144, 89, 62, 135, 119, 34, 253, 111, 62, 239, 219, 254, 230, 1, 32, 2,
24, 19, 62, 247, 219, 254, 230, 1, 32, 2, 24, 12, 62, 191, 219, 254, 230, 8, 32, 228
70 DATA 201, 35, 24, 1, 43, 124, 254, 87, 40, 13, 254,91, 48,9, 237, 75, 253, 111.
62, 56, 2, 24, 199, 42, 255, 111, 24, 200

80 FOR F= 28672 TO 28736

90 LET T= T + PEEK F: NEXT F

100 1IF T < > 7242 THEN PRINT "ERROR EN DATAS" : STOP

110 PRINT "PULSA UNA TECLA PARA PONER EN MARCHA EL
CODIGO MAQUINA": PAUSE 0: RANDOMIZE USR 28672

Assembler. Posibilitan al programador el poder comprobar el valor almacenado
en el registro A con el almacenado en o por otro rtglstru o con un valor N.

Solo hay tres casos posibles, fijese en la figura nimero 4. Dependiendo del
resultado de la comparacion indicadores toman valores determinados. Los dos
indicadores que toman parte en instrucciones CP son el de cero y el de arrastre
{CARRY FLAG).

En el primer caso dos valores a comparar iguales, el indicador de cero recibe
valor uno y el de arrastre, cero,

En el segundo caso el acumulador menor que el valor comparado, el
indicador de cero toma valor cero y el de arrasire uno,

FIGURA 4

(1) A = V- INDICADOR DE CERO = 1;
INDICADOR. DE ARRASTRE = ¢

(2) A<V —INDICADOR DE CERO = ¢
INDICADOR DE ARRASTRE = 1

(3) A >V — INDICADOR DE CERO = ¢
INDICADOR DE ARRASTRE = <

En el tercer y dltimo caso el acumnulador mayor que el valor comparado, el
indicador de cero recibe valor cero y el de arrastre también.

Aqui se puede demostrar la gran utilidad de la instruccion CP. En el
programa Assembler el acumulador toma el valor del registro H (byte de orden
alto del puntero) y se compara con el 57H. Para poder ser impreso, el registro
debe ser mayor a 57TH. Mediante CP 57H se determina si es igual, mayor o
MEenor.

El registro HL no serd vilido si H es igual a 57H (fuera de pantalla). Por ello
si tras la comparacion el indicador de cero toma valor uno (H = 57), el control
pasa @ la parte etiquetada con NO VALIDO.

Igualmente, en el caso que el registro H sea mavor o igual a SBH, no sera
vilido. La comparacion se realiza normalmente y si tras ella el indicador de
arrastre (CARRY FLAG) toma el valor cero (registro H mayor o igual a SBH) el
puntero no serd valido.

De esta manera tenemos dos casos posibles; VALIDO o NO VALIDO,

Si el puntero ha sido aceprado como vilido la direccion de memoria
correspondiente al dlrimo elemento tratado toma valor 38H (56 dec = PAPER
0: INK 7). Se consigue ¢l efecto de "borrar™ el cuadrado.

Esto se realiza con el registro doble BC y de nuevo el direccionamiento
indirecto. El control del programa se modifica hasta la posicion etiquerada con
IMPR y el proceso vuelve a comenzar.

Si el puntero no ha sido aceprado, HL recupera su valor anterior almacenado
en riore (1.00420) y el proceso contintia a partir de las rutinas de teclas.

Continuaremos en el proximo nimero. Juan Martinez Velarde
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méquina 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:

r
u-ldmm DIRECTOR DE PROGRAMAS
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OFERTAS MES DE MAYO'

- Joystick 2.600 Ptas
- Programas In-

?Ieses ) 1.100 Ptas
- Interface impreso-

ra KEMPSTON 8.000 Ptas

29 Programas

Melbourne 7.500 Ptas

La idea es asi de sencilla: si tienes un SINCLAIR
ZX 81 y deseas comprarte un SPECTRUM, nosotros te ayudamos.
SINCLAIR STORE va a valorarte tu ZX 81 esté como este:
nueva, ... viejo, ... funcioando, ... estropeado.
Telo vamos a aceptar como entrada del SPECTRUM que nos compres,
pagando al mes, tan solo, 1.393.- Ptas.
Asi, ahora, el conseguir tu SPECTRUM es mds sencillo.

Ven a vernos o ponte en contacto con nosotros

desde cualquier parte del Territorio Nacional.

Tener ahora tu Spectrum es mas facil.

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

Sl .bg.

Bravo Murillo, 2 - Telf. 446 62 31 - Madrid




