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Tiaenos tu

SPECTRUM

yllévate un

SPECTRUM PLUS

Renuévate con
INVESTRONICA.

Apiintate a lo mas
nuevo.

Tenerlo, muy facil

Ahora INVESTRONICA fe da

la oportunidad de hacerte con el
microordenador mas moderno
del mercado: EL SPECTRUM
PLUS.

Solo tendras que enfregarnos fu
ZX SPECTRUM...

..lo demas sera visto y no visto,
el Specfrum Plus ya es fuyo.
Tener un ordenador Sinclair es
la garanfia de estar siempre @
la dlfima.

(") 18.000 pls sies de 16 K

El Spectrum Plus es lo mas
nuevo del mercado. Si tu
Spectrum es esfupendo; el Plus
es fabuloso. Podras disfrutar de
un feclado profesional;

17 teclas mas que el Spectrum,
es decir 17 ventajas mas... y
por supuesto lo podras wtilizar
con fodos los programas y
periféricos que ya fienes, puesto
que el SPECTRUM PLUS es
fotaimente compatible con todo
el software y accesorios del
spectrum. Ademas
INVESTRONICA, al realizar el
cambio, te da de nuevo

6 meses de garanfia,

una nueva cassette de
demostracion y un libro de
instrucciones a todo color.

No fe lo pienses... cambiate a lo
Ultimo, tienes las de ganar.

Manda fu ZX Spectrum

(sin cables, ni fuente de
alimentacion) a tu Servicio
Técnico Oficial

(HISSA) mas cercano, bien
personalmente o por agencia de
transportes (los gastos son por
cuenta de INVESTRONICA) vy en
48 horas ya podras disfrutar de
fu nuevo Spectrum Plus.

Solo tienes que abonar (contra
reembolso) 12.000 Pts. (*)
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PRINCIPIOS DE PROGRAMACION

EN BASIC

ARA comenzar, debemos decir que el
BASIC es un lenguaje de alto nivel,
es decir, no excesivamente dificil de
manejar y comprender por nosotros.
Por medio de un conjunto no muy grande de ins-
trucciones, podemos realizar programas que re-
suelven problemas muy variados e incluso com-
plicados.

Hasta ahora, hemos trabajado en el modo directo
o comando. Con este sistema hemos visto que las
instrucciones que introduciamos a través de la li-
nea 24 de la pantalla del ordenador, se ejecuta-
ban de forma inmediata al pulsar la tecla ENTER.

Para consultas répidas sobre el valor o de una va-
riable, o para averiguar el resultado de una ope-
racién matematica, el modo directo cumple per-
fectamente su cometido; pero cuando se trata de
resolver problemas mds complicados, que requie-
ren de una entrada de datos, la realizacidn de
ciertos cdlculos y una salida impresa, la utiliza-
cion de este modo es imposible.

El modo PROGRAMA existe, precisamente, para
facilitar la construccién de estructuras de progra-
macion mas complejas, que permitan almacenar
gran nimero de instrucciones, guardando un de-
terminado orden de ejecucién. Un programa BA-
SIC no es mds que una coleccién de instruccio-
nes, numeradas para indicar al Spectrum el or-
den exacto en que deben ser ejecutadas.
Cuando anteponemos un nimero a lo que seria
una instruccion en modo directo, el ordenador en-
tiende que no la debe ejecutar de forma inmedia-
ta, sino almacenarla dentro del programa y colo-
carla en la posicién que le corresponde.
Normalmente, las instrucciones de programa se
numeran de 10 en 10. Esto se hace para permitir
intercalar nuevas instrucciones entre las ya es-
critas. Cada vez que el Spectrum acepta una nue-
va linea para el programa, lo primero que se pre-
gunta es si ese numero de instruccién ya existe.
De ser asi, reemplaza la antigua linea por la nue-
va que le ha llegado con el mismo nimero. Si la
instruccion no existia antes, la incluye dentro del
programa, entre las lineas a que corresponde de
acuerdo con su ndmero.

El Spectrum nos permite, a través de su linea de
edicién (la dltima), la introduccién, modificacién
y borrado de lineas de programa; contando para
ello con la ayuda de la funcién EDIT, (SHIFT y
1 en el modelo antiguo), y las teclas de despla-
zamiento del cursor.
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El BASIC es el lenguaje de programacion, mas
ampliagmente difundido en el mundo microinformidtico.

COMENZANDO A PROGRAMAR

Dado que el repertorio de palabras BASIC que
manejamos es bastante limitado, vamos a am-
pliarlo algo en este capitulo. Un programa cons-

Los lenguajes de programacion mas utilizados en el
Spectrum son el BASIC, el ensamblador y el cédigo
miguing. De entre ellos, el BASIC ex el de mis alto nivel,
es decir, el de mayor facilidad de comprensién por los
humanos.

BASIC

ENSAMBLADOR

CODIGO
MAGQUINA
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El syntax marker, se-
fnala en la linea de
edicion el punto hasta
el cual la sintaxis de
la instruceion a intro-
ducir se considera co-
rrecta. Se representa
mediante un caracter
de interrogacion en in-
termitencia.

3k

La zona de la pantalla
que se emplea para la
introduccion y modifi-
cacidon de las instruc-
ciones, se denomina
LINEA DE EDICION.

%

El comando funda-
mental para la modifi-
cacion de programas
es EDIT.

ta de tres partes fundamentales: entrada, célculo
v salida. Conocemos ya algunas palabras BASIC
que nos permiten efectuar la salida de resulta-
dos (CLS, PRINT). y operadores aritméticos con
los que realizar los céalculos (+, -, *, /). Nos fal-
ta, por tanto, conocer alguna instruccién para in-
troducir datos en el ordenador.
La instruccion fundamental de entrada de datos
al Spectrum es INPUT. El funcionamiento de IN-
PUT es parecido al de la instruccion LET, pero
con algunas particularidades. LET asigna un va-
lor a una variable dentro del programa, mientras
que INPUT establece una pausa en el desarrollo
del mismo, para pedirnos que introduzcamos el
valor de una variable. De esta forma, es como si
el valor se introdujese desde fuera del programa,
durante la ejecucion del mismo.
Comenzaremos a practicar las posibilidades de
edicion de instrucciones en el Spectrum, con un
sencillo programa. En €I, vamos a calcular los
cuadrados de los nimeros que introducimos por
un INPUT; para mostrarlos en la pantalla utili-
zaremos la instruccidon PRINT:

10 INPUT N

20 LET C=N"N

30 PRINT “"El cuadrado de’";N;"" es:"";C

40 GO TO 10

El modo directo, da via libre a la ejecucion de las
instrucciones segin entran en el ordenador. En cambio, el
mode programa pospone su ejecucion hasta el momento
en que nosotros lo deseemos.
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El comando EDIT se utifiza para editar cualguier linea de
programa en el drea de modificacion (zona inferior de la
pantalla).

Debemos recordar pulsar ENTER después de
cada nueva linea de instruccién. Veremos que,
segln vamos introduciendo las lineas, éstas en
vez de ejecutarse de forma inmediata, pasan a
formar parte ordenada del programa y son trans-
feridas a la parte superior de la pantalla. Haga-
mos una pequefa revision de los conocimientos
empleados en el programa.

Punto y coma (;) es un parametro de la palabra
clave PRINT, que actua como separador entre va-
riables y literales, indicando a un mismo tiempo
que el siguiente dato impreso en la pantalla, debe
situarse inmediatamente después del que ha pre-
cedido al punto y coma. GO TO es una instruc-
cidn que transfiere el control del programa a la
linea que indica.

Una vez que hemos almacenado el programa, te-
nemos que ejecutarlo, o sea, hacerlo funcionar.
Esto se logra empleando la palabra clave RUN
en modo directo. RUN borra los contenidos de
las variables que pudieran existir con anteriori-
dad al inicio del programa, limpia la pantalla y co-
mienza a ejecutar el programa a partir de su pri-
mera linea.

De no existir en el programa ninguna sentencia
de transferencia de control (GO TO), el progra-
ma pasaria por las lineas 10, 20, y por (ltimo 30,
para detenerse a continuacion por haber llegado
al final del programa. Esto no sucede, porque el
GO TO de la linea 40, indica al ordenador que el
programa debe continuar a partir de la instruc-
cion 10. Todos los programas estdan formados por
una secuencia de instrucciones numeradas, de
forma que al teclear RUN el ordenador ejecuta
una a una las lineas que lo componen, por rigu-
roso orden, hasta llegar a la dltima, donde se
detiene.

La instruccion GO TO es una declaracién impe-
rativa. Esto quiere decir, que no estd condiciona-
da a ninguna otra circunstancia y que, cada vez
que el programa pase por ese numero de linea,
debe continuar la ejecucidn a partir del nuevo na-
mero de instruccién que se le indica.



ERENEREAENER N SRASIS 050 30 L0 0. . 0 0

En nuestro ejemplo, al teclear RUN (palabra cla-
ve de la tecla R), el programa comienza a ejecu-
tar la primera linea (10), demandandonos que in-
troduzcamos un ndmero. En la dltima linea de la
pantalla, aparece el cursor en el modo L, para in-
dicarnos que espera una secuencia de caracle-
res; debemos entonces teclear el ndimero del que
deseamos calcular el cuadrado, seguido de EN-
TER.

Hecho esto, el Spectrum pasa a interpretar el si-
guiente nimero de instruccién (20). Asigna a la
variable numérica C, por medio de la instruccién
LET, el resultado del proeducto del nimero intro-
ducido por nosotros en el INPUT N, por si mis-
mo; es decir, asigna a C, el valor N al cuadrado.
Una vez realizado el cdlculo, continua con la in-
terpretacion de la siguiente instruccién (30), que
le indica como mostrar los resultados obtenidos
en la pantalla. Como el programa no ha escrito
adn ningun texto, la instruccién PRINT comien-
za a ejecutarse, a partir de la primera columna
de la primera linea de la pantalla.

Lo primero que se escribe es el literal (la secuen-
cia de caracteres entrecomillados) “El cuadrado
de”. Después imprime el valor de la variable N
(inmediatamente a la derecha del literal por exis-
tir un ;), seguidamente el literal ” es:”, e inme-
diatamente el resultade almacenado en la varia-
ble C.

&7
INPUT

RECOGIDA EN
LA VARIABLE N
INSTRUCCION 18

ELINPUT es como un buzon del programa, en el que el
usuario puede depositar los datos con destino a éste.
Dispone de dos entradas diferentes: una para variables
numéricas y otra para varighles de cadena.

Observemos que, hasla aqui, toda la instruccién
PRINT ha estado condicionada por el punto y
coma (), por lo que cada nuevo mddulo de la mis-
ma se ha colocado a la derecha del anterior.
Como al final de la instruccién (después de C), no

Las lincas de instruccion ocupan su sitio en el programa,
no por su orden de introduccién, sino segin su nimero de
instruccion.

aparece este signo de puntuacion, el programa
interpreta que las proximas instrucciones PRINT
deben ejecutarse en la siguiente linea de la pan-
talla, por lo que se sitda en ella cediendo el con-
trol de programa a la siguiente instruccion (40).
De no existir esta linea de instruccidn, el progra-
ma detendria aqui su ejecucidn, al haber rebasa-
do el nimero de instruccién mas alto en secuen-
cia. Sin embargo, como hemos incluido una ins-
truccién de bifurcacion incondicional (GO TO), al
llegar el programa a la linea 40, lo que hace es
volver a comenzar con la interpretacion de la li-
nea 10.

De esta forma hemos creado un «bucle» de pro-
grama, que se repite una y otra vez, pidiéndonos
un ndmero, calculando su cuadrado e imprimien-
do el resultado del célculo en la pantalla. Por
cada pasada por la instruccién 30 se genera una
nueva linea de resultados.

Después de llenar con los resultados la primera
pantalla, observamos que el ordenador efectua
un scrofl de la misma. Esta funcidn automadatica,
suprime la linea superior de la pantalla y despla-
za las demds una linea hacia arriba, para dejar si-
tio en la dltima a la nueva linea que se va a es-

El proceso seguido por un programa, se desarrolla en tres
Jases: entrada de datos, cilculo en base a los mismos y
salida de los datos caleulados.

ENTRADA CALCULO

il

‘permiten guardar un

Cuando una instruc-
cidn es escrita en la li-
nea de edicidén sin ser
precedida por un nd-
mero, se ejecuta in-
mediatamente al pul-
sar ENTER. A este
tipo de instrucciones
se les denomina, de
MODO DIRECTO o
MODO COMANDO.

%

El MODO PROGRA-
MA facilita la cons-
truccion de estructu-
ras de programacion
mds complejas, que

gran numero de ins-
truceciones siguiendo
un determinado orden
de ejecucion.

SALIDA
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cribir. De esta forma, siempre se nos muestran
los dltimos resultados calculados, perdiéndose
con cada nueva introduccién el mas antiguo.
Estamos dentro de un bucle que no tiene fin, y el
programa no deja de pedirnos nuevos numeros
para calcular sus cuadrados. Esto sucede a cau-
sa de la instruccion de bifurcacion GO TO. Si
queremos detener el programa, debemos pulsar
la tecla STOP (SYMBOL SHIFT y A) como res-
puesta al INPUT, seguida de ENTER. Esta com-
binacién de teclas, nos permite interrumpir la eje-
cucidn de un programa BASIC en el momento de
la entrada de datos a través de INPUT, devolvién-
donos el control para modificar el programa, vol-
ver a ejecutarlo, o suprimirlo de la memoria para
comenzar a introducir otro nuevo.

La sentencia GO TO obliga a continuar la ejecucidn del
programa, a partir de determinado punto del mismo, gue
se sefiala en forma de niimero de linea a continuacion de
la senfencia.

La instruccion funda-
mental de entrada de
datos al Spectrum es
INPUT. Esta senten-
cia establece una pau-
sa en el desarrollo del
programa, para que
introduzcamos desde
el teclado el valor de
una variable determi-
nada por el mismo.
RUN borra las varia-
bles que pudigran
existir con anteriori-
dad al inicio del pro-
grama, limpia la pan-
talla y comienza a eje-
cutarlo a partir de su
primera linea.
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MODIFICANDO NUESTRO PRIMER
PROGRAMA BASIC

Vamos ahora a detener el programa para incluir
en él algunas modificaciones. Lo primero que ha-
cemos, después de abandonar el INPUT por el
procedimiento explicado en el parrafo anterior, es
pulsar nuevamente la tecla ENTER. En la pan-
talla aparece el listado del programa que hemos
introducido (la relacién de instrucciones ordena-
das con su correspondiente nimero de secuen-
cia).

Observamos ahora, que en la instruccidén nime-
ro 40, aparece el simbolo > entre el nimero de
la misma vy la palabra clave GO TO. Este simbo-
lo es el que denominamos CURSOR DE PRO-
GRAMA.

Este cursor de programa apunta siempre al dlti-

mo numero de instruccion introducido, modifica-
do o listado. En nuestro caso, estd presente en la
linea 40 porque ha sido la ultima que hemos
introducido.
Podemos probar ahora a desplazar este cursor por
medio de SHIFT y las teclas 6 y 7 (flechas ver-
ticales en el Plus). Vemos que por cada pulsacion
de las teclas SHIFT y 7 (flecha hacia arriba), el
cursor se desplaza una linea hacia arriba, hasta
llegar al ndmero mas bajo (10). Del mismo modo,
empleando ahora las teclas SHIFT y 6 (flecha ha-
cia abajo), el efecto es el contrario, hasta llegar
nuevamente a la linea 40.
MNos vamos a situar ahora en la linea 10, para in-
troducir una pequefia modificacién. Queremos
que, ademds de que el ordenador nos pida un na-
mero, nos indique con un texto la palabra “Nu-
mero:"”’, aclarando qué tipo de dato se intenta re-
coger en el INPUT. Para poder hacer esto, basta
con colocar un texto entre comillas entre la pa-
labra clave INPUT y la variable N.
Hasta ahora la instruccion tenia el aspecto:

10 INPUT N
Para situarnos en la linea 10, vamos a emplear
los cursores de programas y a teclear SHIFT y 1
(EDIT). Ahora podemos ver que en la dltima li-

El comando RUN se utiliza para ejecutar fas
instrucciones, que han sido almacenadas en forma de
programa.
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nea de la pantalla se encuentra una copia de la
instruceién ndmero 10, lista para ser modificada,
con el cursor en el modo L inmediatamente si-
tuado entre el nimero de instruccién y la prime-
ra palabra clave BASIC.

Esta vez, debemos emplear las teclas de despla-
zamiento horizontal del cursor SHIFT 5 y 8 (fle-
chas horizontales), para colocarnos en el lugar
adecuado e introducir la modificacién. Pulsamos
SHIFT y 8 para colocarnos entre INPUT y N, v
tecleamos ““Numero:”’;. Segin hemeos ido intro-
duciendo el literal, la N que quedaba a su dere-
cha, se ha ido desplazando para dejar sitio a los
caracteres recién llegados. Seguidamente, pulsa-
mos ENTER para validar la instruccién {no im-
porta en queé punto se encuentre el cursor al pul-
sar ENTER), y podemos ver como el nuevo con-
tenido de la instruccién 10 ha reemplazado al an-
terior, desapareciendo la linea de edicion.
Podemos ejecutar nuevamente el programa, por
medio de la palabra clave RUN, para ver los re-
sultados. Efectivamente, el programa funciona de
la misma manera que antes, pero pidiéndonos los
numeros a introducir con el texto deseado. Para
interrumpir la ejecucién debemos emplear el sis-
tema descrito anteriormente, pulsando ENTER
una vez mds si queremos listar el programa.
Vamos a continuar ahora con las modificaciones,
para conseguir que se imprima una cabecera ge-

El programa « CUADRADOS» sigue el camino sefialado
por las flechas en el prifico.

20
LET C=NeN

!
3@
PRINT"El cuadrado de”;N:"es:":C

40
GOTO 1@

El programa se detiene cuando se acaba el nimero de
instrucciones que lo componen.

INSTRUCCION 1@ INSTRUCCION 2@

INSTRUCCION 30

INSTRUCCION 43

neral para toda la pantalla, en dos columnas de-
nominadas “"NUMERO™ Y ""CUADRADO”. Pero
para poder hacer ésto, necesitamos saber como
escribir columnas de nimeros de forma fécil.
Del mismo modo que el punto y coma (;) le indi-
ca a PRINT, que lo préximo que escriba debe si-
tuarse inmediatamente a continuacidn, la coma
{.) tiene el efecto de producir un salto desde la co-
lumna O a la 16 en la pantalla, es decir, de la pri-
mera a la segunda mitad de la misma, ya que la
pantalla del Spectrum tiene 32 columnas. De
este modo, tenemos solucionado el problema.
Asi pues, podemos decir que tanto el caracter
punte y coma (;), como la coma (,), actdan como
separadores de literales y variables, pero mien-
tras que el primero indica que los resultados de
PRINT se deben escribir seguidos, el segundo los

En el programa «CUADRADOS», la instruccién GO TO
10 de la linea 40, crea un circulo vicioso en el gue se
desarrolla el programa. Este tipo de estructuras se
denominan BUCLES.

|l

l !’2

Al
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BITS

Para borrar una linea
de instruccion, basta
con teclear su nlmero
¥ pulsar ENTER.

Para detener un pro-
grama durante un IN-
PUT, debemos intro-
ducir el comando

STOP.
%

El cursor de programa
se desplaza hacia arri-
ba, mediante las te-
clas CAPS SHIFT + 7
{tecla especial en el
Plus), y hacia abajo,
mediante CAPS
SHIFT + 6 (tecla espe-
cial en el Plus).

dispone de forma que se escriban en la primera
columna o en la mitad de la pantalla, segin cual
sea el punto mas proximo.

Vamos a dirigirnos con los cursores de programa
a la instruccion 30, que de momento tiene el si-
guiente aspecto:

30 PRINT “El cuadrado de’";N;"" es:"";C
Comencemos por editarla mediante EDIT. A con-
tinuacion, pulsamos SHIFT y 8 (cursor derecho)
varias veces, hasta que el cursor (en el modo L}
se sitde inmediatamente después del ;, que sigue
a las comillas finales del literal «El cuadrado des.
Hecho esto, pulsamos DELETE (SHIFT y 0) has-
ta que el ; y el literal quedan completamente eli-
minados. La instruccion debe ofrecer ahora el si-
guiente aspecto, con el cursor situado inmedia-
tamente antes de la N:

30 PRINT N;*" ES:"":C
Avanzamos ahora nuevamente el cursor hacia la
derecha, para situarnos justamente delante de la
C. Acto seguido, utilizamos 8 veces la funcién
DELETE, para hacer desaparecer el literal que
resta y los ;, vy tecleamos un caracter ,. Ahora la
instruccion debe aparecer como:

30 PRINT N,C

Los separadores punto y coma (3) y coma (,) afectan, a la
posicion en que se escribira ef proxime [iteral o resulfado
(l). I. PRINT "MIENSAJE"... II. PRINT
"MENSAJE"... HI. PRINT "MENSAJE",... (cuando la
impresion anterior termina en la mitad izquierda de la
pantalla) FV. PRINT "MENSAJE",... (cuando la
impresion anterior fermina en la mitad derecha de la

r_MENSME &

pantalla).

MENSAJE
R

b 0@ "

MENSAJE

MENSAJIQ

s

e e
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Mediante el comande STOP, podemos detener el
programa cuando se encuentra en un INPUT.

Esto le indica al ordenador que la primera varia-
ble se imprimird al comienzo de cada linea y la
segunda a partir del centro de la pantalla. Otro
sistema para modificar la linea 30 habria sido
reescribirla, ya que la nueva instruccién 30 sus-
tituiria automdticamente a la antigua al pulsar
ENTER.

Para dar un dltimo toque a nuestra labor, pode-
mos incluir una cabecera en la pantalla que nos
indique el titulo de cada columna. Esto lo pode-
mos hacer, gracias a que hemos numerado las
instrucciones de forma que podemos intercalar
nuevos numeros entre ellas. La cabecera la va-
mos a incluir en la linea 5, justo antes del co-
mienzo de la peticion de datos por INPUT (linea
10 a la que se efectua.el GO TQ), por lo que sdlo
se ejecutara una vez al comienzo del programa.

5 PRINT “NUMERO"", "CUADRADO""
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Después de todas las modificaciones, el progra-
ma debe presentar el siguiente aspecto:

5 PRINT “NUMERO","”"CUADRADO"

10 INPUT ““Numero:”";N

20 LET C=N*N

30 PRINT N,C

40 GO TO 10
Ha llegado el momento deseado. Podemos te-
clear RUN para obtener la compensacién a nues-
tros esfuerzos.

PROBLEMAS DE SINTAXIS

Hasta ahora nos hemos limitado a copiar ejem-
plos de programas, y por tanto no hemos tenido
problemas de ningdn tipo; sin embargo, cuando
empecemos a hacer nuestros propios programas,
la inexperiencia nos hard cometer pequefios erro-
res. El mas frecuente es el error de sintaxis, es
decir, el que se produce al intreducir una instruc-
cién que el ordenador no es capaz de comprender.
El Spectrum estd dotado de un sistema de detec-
cion de errores de este tipo, extremadamente (til

El scroll consiste en el desplazamiento de la informacion
de la pantalla una linea hacia arriba.

{mi{lih

pivin

Lol

o
-

El cursor de programa () indica la instruccion que
aparecerid en la linea de edicién al utilizar el comando
EDIT.

para los que estamos aprendiendo. Gracias a él,
cualquier instruccion, ya sea en modo directo o
programa, no serd admitida por el ordenador si
contiene algln error de sintaxis. Este sistema se
conoce como syntax checker (comprobador de
sintaxis).

Para estudiar el funcionamiento de este sistema,
intentaremos introducir en comande directo una
instruccién con un error de este tipo. Por ejem-
plo, PRINT “‘correcto. Si ahora pulsamos EN-
TER, la linea de edicién no desaparecerd, sino
que se verd sustituida por la instruccién introdu-
cida por nosotros, mds un caracter de interroga-
cidn en intermitencia, situado entre la instruccion
tecleada vy el cursor.

¢Qué significa ese caracter? JEs un nuevo tipo de
cursor que desconocemos? No. Simplemente se
trata del sistema por el cual, el syntax checker
nos indica que se ha producido un error de sin-
taxis. La posicién del indicador, sefiala el punto
hasta el cual la sintaxis se considera correcta. En
nuestro ejemplo, el indicador se encuentra al fi-
nal de la instruccidn, ya que el error consiste en
no haber completado la misma con el caracter
comillas.

En el momento en que se pulse cualquier tecla
{distinta de ENTER, por supuesto), el indicador
de sintaxis (syntax marker) desaparecerd, permi-
tiéndonos la modificacién de la instruccién,

Para terminar, veamos otro ejemplo. Intentemos
introducir PRINT “2+2= *"2+2. Esta vez, el indi-
cador de error aparecera entre las comillas que
cierran el literal y la constante 2+2. Esto es de-
bido a gue, como ya sabemos, entre los diferen-
tes componentes de una instruccion PRINT, debe
emplearse un separador (ya sea un punto y coma
o una coma). Si retrocedemos con el cursor, la in-
terrogacion desaparecerd, y podremos introducir

El separador coma (,),
desplaza la posicion
de la proxima impre-
sion a la primera co-
lumna de la siguiente
linea, o la columna 16
de esa misma linea,
seglin haya sobrepa-
sado o no esta altima.
El Spectrum esta do-
tado de un sistema de
deteccion de errores
de sintaxis. Gracias a
él, cualguier instruc-
cion, ya sea en modo
directo o en modo pro-
grama, no serd admiti-
da por el ordenador si
contiene algin error
de este tipo. Este sis-
1ema se conoce como
syntax checker (com-
probador de sintaxis).
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El Spectrum utiliza el syntax marker ( ? ), para indicarnos
que no comprende una instruccion.

un separador en el lugar adecuado. 5i ahora pul-
samos ENTER la instruccién serd admitida.

il

Normalmente, las ins-
trucciones de progra-
ma se numeran de 10
en 10. Esto se hace
para permitir interca-
lar nuevas instruccio-
nes entre las ya es-
critas.

%

Cuando se introduce
una nueva linea de
instruccion con el
mismo numero gue al-
guna ya existente, la
nueva pasa a sustituir
a la antigua en el pro-
grama.

%

Cuando anteponemos
un numero a lo que
seria una instruccion
en modo directo, el or-
denador entiende que
no la debe ejecutar de
forma inmediata, sino
almacenarla dentro
del programa y colo-
carla en la posicidn
que le corresponde.
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UN EJERCICIO

Por fin ha llegado el momento de ejercitar nues-
tros conocimientos. Encendamos nuestro ordena-
dor e intentemos disefiar un programa similar al
“CUADRADOS" de ejemplo. Nuestro programa
ha de calcular la mitad de los nimeros gue in-
troduzcamos, es decir, dividir el nimero introdu-
cido por dos. Ahora vamos a ver unas pequefas
pistas que nos ayudardn a resolver el ejercicio;
El nimero a dividir podriamos introducirlo en una
variable mediante un INPUT. En cuanto al resul-
tado, se puede calcular como la variable entrada
dividida por dos, pudiéndose a su vez asignar este
valor a una variable. Una vez completada la en-
trada y el cdlculo, sélo resta realizar la impresion
en la pantalla del resultado. Ya podemos poner-
nos manos a la obra; cuando hayamos consegui-
do un programa que cumpla las premisas ante-
riormente establecidas, podremos comprobar las
diferentes soluciones que aparecen a continua-
cion.
Sin duda, una de las soluciones mas simples es:

10 INPUT A

20 PRINT A/ 2
También podiamos habernos esforzado un poqui-
to m4ds, y haber programado algo parecido a:

10 INPUT A

20 PRINT “‘La mitad de ““;A;"" es "";A/2

Ef sistema comprobador de sintaxis (syntax checker) nos
ayudard en la realizacion de programas, al no admitir
lineas que contengan errores de este fipo.

(L 22)

@ tF‘RINT"correcto [ =

pe

© @lm"azz"[ﬂ 220 J

I. Disposicion de la pantalla cuando se produce un error
de sintaxis, al intentar introducir la instruccion PRINT
“correcto.

II. Dispasicion de la pantalfa cuando se produce un error
de sintaxis, al intentar introducir la instruccion PRINT
"142= "2+2.

Por supuesto, no tiene importancia el nombre de
la variable que hayamos empleado en el INPUT,
o la numeracién de las lineas del programa. Sin
embargo, con nuestros conocimientos podriamos
haber conseguido algo méds completo, como par
ejemplo:

10 PRINT “NUMEROQ"","MITAD"’

20 INPUT "NUMERO:"";NUMERO

30 LET MITAD=NUMERO/ 2

40 PRINT NUMERO,MITAD

50 GO TO 20
Para estar contentos, deberiamos conseguir un
programa lo mds parecido posible al dltimo, des-
de luego con nuestras propias ideas, pero procu-
rando utilizar todos nuestros conocimientos. Po-
demos ejercitarnos a partir de ahora con otros
programas parecidos, como por ejemplo, uno que
halle el doble de un ndmero, o incluso uno que
realice la suma de dos nimeros, aungue en ese
caso deberemos utilizar dos INPUT, uno para
cada uno de los sumandos. Ahi va una pista so-
bre este lltimo programa propuesto:

10 INPUT A

20 INPUT B

30 PRINT A+B
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DISENO DE PANTALLAS

0ODOS sabemos, que la pantalla es

i el medio fundamental que el ordena-
dor utiliza para comunicarse con no-

o sotros. Por ello, a la hora de confec-
cionar buenos programas, hemos de poner gran

emperno en hacer de |la pantalla un agradable ve-
hiculo de informacién; esto se consigue cuidan-
do la estética de la misma en sus diferentes
aspectos:

— Disefio de la pantalla.

— Utilizacion del color.

— Dinamismo.

En los tres puntos anteriormente expuestos, se
pueden concretar nuestras acciones sobre la pan-
talla para conseguir una presentacién agradable
de la misma. A continuacién, vamos a dar repaso
a una serie de trucos y consejos acerca de este
asunto.

DISENO DE LA PANTALLA

Indudablemente, el disefio de la pantalla en si es
una parte esencial dentro de la estética de la mis-
ma, pero no tanto por la complejidad de las figu-
ras que la integran, como por su distribucidn en
el espacio reservado a la presentacién wvisual.
Durante estas primeras semanas de nuestra an-
dadura por el BASIC del Spectrum, hemos tenido
oportunidad de ver muchas figuras de considera-
ble belleza, cuya realizacién no entrafia por el
contrario complejidad alguna, sino que son lle-
vadas a cabo con tan solo una instruccion.
Llegados a este punto, debemos hacer una dis-
tincion entre dos aspectos fundamentales que
contribuyen a un buen disefio de la pantalla: por
una parte, las figuras que se presentan en ella y
por otra, su distribucién en la pantalla.

En el primer punto, influirdn muy directamente
los medios de que dispongamos para el disefio de
las figuras y, desde luego, el tiempo que poda-
mos invertir en su realizacion. En el mercado
existen programas de utilidad, destinados preci-
samente a la realizacién de dibujos en la panta-
lla. Desde los modestos generadores de caracte-

Grdfico definido de un corazdn, que puede ser empleado
para la confeccion de naipes, en cualquier juego basado
en la baraja _francesa.

ULTIMATE, PLAY THE GAME, es una firma britdnica
de reconocido prestigio, que destaca por la gran calidad
de las pantallas de sus programas.
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Una de las muchas
aplicaciones de
OVER, es conseguir
la edicion de mensa-
jes parpadeantes, me-
jerando el efecto esté-
tico que se consigue
mediante el modao
FLASH. He aqui un
ejemplo de ello.

10 PRINT AT
10,5;"MENSAJE PAR-
PADEANTE™"

20 OVER 1: PAUSE
25: GO TO 10

Pantalla inicial del programa Chequered flag {Bandera a
cugdros) de PSION COMPUTERS.

res, hasta los complejos programas conocidos
como disenadores de pantallas. Estos facilitaran
enormemente nuestra labor estética, aunque sin
ellos, pero con un mayor esfuerzo, también se
pueden conseguir interesantes resultados.

Sin embargo, otro de los puntos importantes en
la realizacion de un bonito trabajo, es la distribu-
cién inteligente de los «bultos: en la pantalla.
Veamos esto mediante un ejemplo; supongamos
que queremos realizar una pantalla de presenta-
cion de un juego basado en una baraja francesa.
La primera fase del disefic es puramente imagi-

nativa. En ella decidiremos cudl es la pantalla
que deseamos realizar. Sin un gran esfuerzo, po-
demos llegar a la conclusion que una de las alu-
siones mas claras a los juegos de este tipo, es el
tapete de juego (verde) sobre el que se disponen
los cuatro ases de la baraja.

Una vez que sabemos el tipo de diseno que va-
mos a realizar, debemos poner manos a la obra.
El dibujo del tapete no serd cosa complicada; bas-
tard con asignar un cddigo de color 4 al marco y
al fondo de la pantalla, con lo que tras una ins-
truccién CLS generaremos un perfecto tapete de
juego. Llevémoslo a la practica:

20 BORDER 4: PAPER 4: BRIGHT 0: CLS

Seguro que en la instruccién hemos observado
un pequefio detalle: la desconexion del modo
BRIGHT. De no ser asi, y puesto que el brillo su-
plementario no afecta al marco de la pantalla,
tendriamos un tapete verde claro por su zona in-
terior, y verde oscuro en su periferia, cosa no muy
comin entre los pafios de este tipo.

Un dltimo toque podria aportarlo una linea roja
de delimitacion de los bordes del tapete. Aunque,
seglin lo considere el programador, ésta puede
tener un efecto negativo: reducir las dimensiones
aparentes de la pantalla. Por tanto, vamos a de-
jar la linea de delimitacion en una instruccién in-
dependiente, con el fin de poder suprimirla en el
momento gque nos interese.

30 INK 2: PLOT 10,0: DRAW -10,10,PI1/2:
DRAW 0.155: DRAW 10.,10.PI/2: DRAW
235,0: DRAW 10,-10,PI/2: DRAW 0,-155:
DRAW -10,-10.P1/2: DRAW -235,0

40 PLOT 12,2: DRAW -10,10,P1/2: DRAW
0.151: DRAW 10,10,Pl/2: DRAW 231,0:
DRAW 10,-10,P1/2: DRAW 0.-151: DRAW
-10,-10,P1/2: DRAW -231.0

La instruccién 40 traza otra linea de delimitacidn,
un pixel mas adentro que la dibujada por la 30.

Para conseguir la simetria en el grifico del diamante, ha
sido necesario dejor libres la primera columna y la altima
Sl

De toda la baraja, el grifico mis complicado de disefiar
es el trébol, debido al detalle necesario para sus hojas.




La eliminacion de ambas instrucciones produciré
la supresion de la doble raya del tapete, sin afec-
tar a ninguna otra instruccién posterior.

LOS NAIPES

Por fin, ha llegado la hora de perfilar el motivo
central de la pantalla. Como en el caso del tape-
te, la realizacidn del fondo blanco de la carta no
supone mayores dificultades. Sin embargo, otro
asunto es la realizacidn del dibujo interior y la
adecuada proporcién de los naipes. La politica
mas acertada, en este caso seria emplear para la
pantalla los mismos ases que se utilizardn mas
tarde en el juego, con lo que nos ahorraremos
una buena cantidad de trabajo. Las dimensiones
de las cartas elegidas para nuestro ejemplo son
9 de alto y 7 de ancho, expresadas en posiciones
de cardcter (9 filas x 7 columnas).

Lo mejor seria, desde luego, plasmar el fondo de
las cartas mediante subrutina, pues serd una ta-
rea que habrd que realizar muy frecuentemente
en el juego. Ademads, la posicidon donde se debe
efectuar la impresion variard, por lo que ha de
ser indicada a la subrutina mediante unos pard-
metros; por ejemplo, F {fila) y C (columna).

999 STOP: REM Fin de programa principal

1000 FOR 1=0 TO 8: PRINT AT F+I,C; PA-
PER 7; ** : NEXT |

1020 RETURN

La pica es el dltimo de los grificos definidos para la
baraja, con unas caracteristicas muy similares al corazén
en cuanio a dimensiones.

Pantalla de presentacion del programa de esirategia
militar Stonkers.

Antes de pasar al dibujo de las cartas, vamos a
completar la subrutina que dibuja el naipe con
un detalle mas: un marco que evite la difumina-
cién del blanco sobre el fondo verde del tapete.
Para ello utilizaremos una linea muy fina, del co-
lor de |a carta; es decir, roja para corazones y dia-

Penetrator, una version para el Spectrum del popular
Scramble.
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Pantalla inicial del programa Atic-Atac.

Naosotros también podemos disefiar nuestras propios
pantallas. He agqui una muestra de ello.

mantes, y negra para tréboles y picas. Evidente-
mente, se nos hace necesario un tercer parame-
tro, que indigue a la subrutina el color de la car-
ta. Utilicemos por ejemplo la variable CC, que
contendrd el cddigo de color de la carta (O=negro
y 2=rojo).

1020 LET FP=F*8

1030 LET CP=175-C*8

1040 INK CC: PLOT FP.CP

1050 DRAW 56,0: DRAW 0.-72: DRAW
-56,0: DRAW 0,72

1060 RETURN

El siguiente paso es, sin duda alguna, la defini-
cion de unos caracteres grédficos, que represen-
ten cada uno de los palos de la baraja. Esto serd
trabajo facil, ya que la cinta de demostracién que
acompaina al Spectrum contiene un programa ge-
nerador de caracteres, que nos ayudard en esta
tarea. Por tanto, en el programa principal inclui-
remos la definicion de los caracteres, que en
nuestro ejemplo se han localizado en las letras
A, B, Cy D, para corazdn, diamante, trébol y pica,
respectivamente.

50 FOR I1=0 TO 31: READ A: POKE USR
“A“+,A: NEXT I

60 DATA 54,127,127,127,62,62,28,8

70 DATA 0,8,28,62,127.62,28,8

80 DATA 8,28,42,127.42,8,28.0

90 DATA 8,28.62,127,127.62.8.8
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Para evitar problemas de color, se pueden difuminar los
contornos de las figuras.

Para los que no dispongamos de mas facilidades
que el programa generador de caracteres, la pri-
mera parte de la labor de disefio ya ha termina-
do. Sdlo es necesario situar el correspondiente
grafico en el centro de la carta y en las esquinas
superior izquierda e inferior derecha de la mis-
ma. Por el contrario, los mas afortunados en
cuanto a los medios de disefnio grafico, podremos
acometer el dibujo de unos ases de grandes di-
mensiones. El sistema de codificacion de los mis-
mos variara a gusto del programador, pero una
manera bastante comoda de almacenar la forma
de los ases puede ser unas sentencias DATA,
que contengan direcciones de PLOT y coordena-
das de DRAW.

Con todo lo visto hasta el momento, seremos ca-
paces de disefar nuestra propia pantalla. Sélo te-
nemos que ensamblar adecuadamente las dife-
rentes partes que hemos ido estudiando. Por su-
puesto, las rutinas aqui expuestas son meras su-
gerencias, que pueden ser complementadas vy
mejoradas a gusto del programador; por ejemplo,
buscando sistemas de dinamismo en la pantalla,
para que ésta no resu.te tan estdtica. Una idea
en este sentido, es establecer la entrada de men-
sajes con el titulo del programa, nuestro nombre
o las instrucciones

ULTIMOS CONSEJOS

Para terminar, vamos a dar un pequefio repaso,
a todos los aspectos importantes gque hemos vis-
to para el disefio de una pantalla.

* Es muy importante que la pantalla sea repre-
sentativa de la idea que se desea comunicar.
* Debemos procurar, en lo posible, enmarcar con
una linea fina las masas de color superpuestas
sobre fondos distintos. Cuanto mds pequefa sea
la zona a enmarcar, mds necesaria sera esta me-
dida. Sin llegar, por supuesto, al extremo de de-
limitar zonas de un solo caracter.

" La delimitacién mediante linea del marco de la
pantalla puede ser un arma de doble filo, ya que
inevitablemente reduce las dimensiones aparen-
tes de la pantalla.

La combinacién de colores en la pantalla, requiere
bastante experiencia para poder obtener resultados como
el de la foio.

—— g
i I = 1

* Es fundamental la distribucién de las figuras.
Estas deben guardar simetria consigo mismas y
con la pantalla. Es necesario eliminar, en lo po-
sible, los espacios vacios respecto a espacios ex-
cesivamente cargados.
Bien, esperamos que estos consejos hayan sido
lo suficientemente aleccionadores, como para
convertirnos en unos grandes disefiadores de
pantallas. El tema alin nos reserva algunas agra-
dables sorpresas, como por ejemplo, cuando
abordemos los espectaculares efectos de dina-
mismo de la pantalla, que se pueden conseguir
CON UNOS POCos Irucos. ’
iy

MICROMEGA
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SATURNO JET
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BURKOMINA 1
GRAF. EN «C»

OMO piloto més experimentado de la
Armada Interplanetaria, se te ha en-
comendado la dificil misién de tripu-
lar la nave Saturno Jet, en mision de
reconocimiento por los anillos del planeta Sa-
turno.
Las ultimas noticias llegadas de la base Lambda
4 en el satélite Titan, son bien poco alentadoras:
los malvados habitantes del planeta Burko (se-
gtin se sale de Tau Ceti, el tercer planeta a la iz-
quierda), han enviado su flota de conquista a
nuestro sistema solar.
La tinica manera de hacerles frente con ciertas
posibilidades de victoria, es conocer su poderio
concreto; por ello, han distribuido sus naves en
la zona de los anillos de Saturno, haciéndolas in-
visibles a los medios habituales de deteccidén te-
rrestres. Tu objetivo es tripular por control remo-
to la nave de reconocimiento Saturno Jet, intro-
duciéndote en las lineas burkonianas, para infor-
mar de la composicién de su escuadra.
Cuanto mas te adentres en los anillos, tanto mas
dificil sera tu mision, pero mas importante sera

la informacidén gue los ojos electrénicos de tu
nave transmitan. No dudes que para evitar tu ac-
cidn de espionaje, los pérfidos burkonianos utili-
zaran todos los medios a su alcance.

Iniciardn sus operaciones disuasorias mediante
el lanzamiento de Burkominas y, si consigues es-
quivarlas, pondrdn en juego sus Star Burko For-
tress (naves burkonianas de invasién masificada),
en un udltimo esfuerzo por conseguir lo gue las
Burkominas no lograron llevar a buen término.
Recuerda siempre que tu nave es de reconoci-
miento y, como tal, no dispone de ninglin meca-
nismo de ataque o defensa, sino simplemente de
una gran maniobrabilidad. Deberas evitar siem-
pre el chogue con cualquiera de las naves bur-
konianas, o su zona de influencia (una columna
de pantalla intergaldctica a cada lado), ya que
ésto supondria la inmediata destruccion de la
nave gue tripulas.

Para el control del Saturno Jet, empleards las te-
clas Z (izquierda) y X (derecha), presentes en el
panel de control de tu ordenador, en el Cuartel
General Terrestre.

La forma que adoptan las naves
burkonianas y el Saturno Jet, se debe a los
prificos definidos indicados en el dibujo.
Su modificacion es muy sencilla de incluir
al comienzo del programa.

N e A S ¥ i
BURKOMINA 2 BURKOMINA 3
GRAF, EN «D=» GRAF. EN =E=»

S v s -
GRAF. EN «F» GRAF. EN «G»

STAR BURKO FORTRESS

l

GRAF. EN «A» GRAF. EN «B»
JUPITER JET
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El programa se basa en la utilizacion de la varia- desplazadas fuera de la pantalla, desde el (ltimo
ble del sistema SCR CT (SCRoll CounTer), loca- mensaje de Scroll? emitido. Evitando mediante
lizada en la direccion decimal 23692. La mision POKEs que alcance el valor cero, conseguiremos
de esta variable, es contar el ndmero de lineas que las oleadas de «estorbos espaciales» no se
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El control de la variable del sisterma SCR CT, permite
evitar la aparicion del desagradable mensaje Scroll?, en
plena batallo.

detengan en ningdn momento, con el m
desplazamiento de la pantalla.
La forma de simular el movimiento de I35
burkonianas ha sido bien simple: todo se h:

Al introducir el pro-
grama, no olvidemos

sustituir los caracte- tado a escribir por cada ciclo de programa, una
res subrayados, por nave enemiga en un punto aleatorio de la dltima
los graficos definidos linea de la pantalla; al forzarse el cardcter RE-

correspondientes a las

reclan indicatas: TURN después de la escritura de cada nave, se

efectia un desplazamiento automatico de la pan-
talla (scroll), por haberse realizado la represen-

* tacién en la dltima linea de ésta.
Para la introduccion del programa, hay que se-
Para el movimiento guir la norma habitual de sustituir los caracteres

del Saturno Jet, em-
plearemos las teclas Z
{izquierda) y X (dere-
cha). Tengamos siem-
pre bien presente, que
debemos evitar la co-
lision con las naves
burkonianas, puesto

que aparecen subrayados en el listado, por los
graficos definibles correspondientes a las letras
subrayadas. Una vez que el listado se encuentre
en la memoria, podemos grabarlo mediante
SAVE “"SATURNO’ LINE 1.

El momento en que nuestra nave pase a conver-

que no disponemos de tirse en chatarra esp_ac'ral, llegara tarde o tfam—
dispositivos de defen- prang, y entonces el juego se dard por termina-
sa y atague. do; pero antes informarda sobre cudntas naves
burkonianas hemod conseguido evitar. Con este
marcador, podemos establecer competiciones
Con nuestros amigos. para contrastar nuestra pe-
ricia ante los mandos del Saturno Jet. "

e

Los ojos electronicos del Saturno Jet, transmitirdn una
preciada informacidén sebre la potencia de la flota
burkoniana.

10 REM 03000 0 -0 00606 060600 0 0
20 REM E s T ]
30 REM # . M.MAYORAL =x 330 POKE 23692,233

A0 REM 96962606696 96 96 2606 36 3696000 06 0 96 6 340 PRINT AT 21,31;°

50 REM 0000606660 350 REM

60 BORDER 0: PAPER D: INK 9 360 PRINT AT 10,X-2;" 2

310 LET B$=AS(K)
320 PRINT AT 21,ALEAT;: INK INT (RNO®7)+1;B$

70 POKE 234658,8: CLS

LET a$="ABCDEFG"
RESTORE 140

370 PRINT AT 11,X;"AB"

380 PRINT AT 21,31:
390 LET N=N+T

100 FOR K=1 TO 7 400 IF N=100%3 THEN LET T=2: LET B$="FG": GO TO 420
110 FOR N=0 TO 7 410 IF N=100%K THEN LET K=K+1

120 READ P 420 LET PUM=DES: LET DES=COL: LET COL=BTM: LET BTM=C
130 POKE USR A$(KI+N,P ERO: LET CERO=ALEAT

140 MEXT N 430 PRINT AT 10,%-2;° F

150 MEXT K 440 PRINT AT 11,X%;"AB*

160 DATA 1,3,7,27,124,247,47,44 450 IF X>=PUM-2 AND X<=PUM+T THEN GO TO 500

170 DATA 0,128,192,176,124,222,232,4 450 REM

180 DATA 147,241,63,60,117,215,20,246 470 IF INKEY$="Z" THEN LET X=X-T

190 DATA 153,36,90,165,165,90,36,153 480 IF INKEY$="X" THEN LET X=X+T

200 DATA 126,90,219,153,24,60,102,195 490 GO TO 290

210 DATA 1,35,39,45,127,255,215,0 500 FOR V=1 TO S

220 DATA 0,136,200,104,252,254,214,0 510 PRINT INK INT (RND%73}+1; OVER 1:AT 11.X;A$(V);A
230 LET PAR=6: LET A$="CDEFG® T 11,X+1;A8(\V)

240 LET K=1 520 BEEP .1,-10

250 LET N=0 530 MNEXT W

260 LET CERO=0: LET BTM=0: LET COL=0: LET DES=0 540 PRINT PAPER 7:AT 21,0;" PUNTUACION="; PAPER &iN
270 LET T=1 550 PRINT PAPER &; FLASH 1; BRIGHT 1;AT 0,3; 'PULSA
280 LET X=2%PAR UNA TECLA PARA JUGAR®

290 LET ALEAT=INT (RND%32) S0 IF INKEY$="" THEN GO TO S&0

300 IF N»=300 THEN GO TO 320 570 RUN 230



