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REVISTA EXCLUSIVA PARA USUARIOS

Codigomaquina

paraampliar el BASIC

VU-3D: Trabajar
en tresdimensiones

Base de datos en microdrive
Programas: El frogger en BASIC
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Noviembre es un buen mes para todos los aficionados a la informati-
ca. Se celebra en Madrid el SIMO, donde tienen cabida todo tipo de
ordenadores y donde estaremos como espectadores y como expositores
a fin de informarles en torno al mundo del Spectrum, al igual que hici-
mos el mes pasado en Barcelona con motivo del SONIMAG y del que
les damos buena cuenta en este nimero. No obstante la mayor nove-
dad llegaria antes de finalizar esta feria, con la presentacion del Spec-
trum plus, una nueva version del Spectrum con teclado profesional, del
que les daremos mas informacion en el proximo numero.

Pero noviembre es también un mes duro para cuantos trabajan sin
descanso para poder tener listos sus programas para el SIMO en unos
casos y para navidades en otros. El resultado a buen seguro que serd
muy positivo para todos los usuarios del Spectrum que podran asi dis-
poner de una mayor oferta.

NOVEDADES SONIMAG 84. Lo iltimo en software y
hardware, preludio del SIMO de este mes.

CODIGO MAQUINA PARA AMPLIAR EL BASIC.
g‘{és nuevas instrucciones que potencian el lenguaje BA-
SOFTWARE PARA ORDENAR EL SOFTWARE. Pro-
fundice en la programacion y ordene su archivo de progra-
mas.

20 VU-3D: GRAFICOS EN TRES DIMENSIONES. Ex-
ploramos las capacidades graficas de este programa.

26 %EGO EL FORTH. Un lenguaje que entra “pisando

rte”.

32 BASE DE DATOS EN MICRODRIVE. Archivos de da-
tos en cassette y microdrive.

36 CUANDO AL EDITOR LE CONQUISTO LA IMPRE-
SO'RA. Escriba todo lo que quiera, ipero con un buen edi-
tor!

43 PREGUNTAS Y RESPUESTAS. Nuestros lectores se
las saben todas... bueno, casi todas.

44 PROGRAMAS. El famoso frogger para que todos puedan
saltar, ide alegria! Desvelado el misterio del boxeador
que no queria pelear.

58, 66 GUSANEZ. Nuestra traviesa mascota ataca de nue-
vo.

El dibujo de portada ha sido
realizado por el equipo de
disefio de Dinamic Soft: Luis
Rodriguez y Victor Ruiz, con
el programa Artist.
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S en el campo del sofiware
donde las novedades se hi-
cieron mas patentes, pero
tampoco faltaron periféri-
cos de interés e incluso el nuevo
QL de la casa Sinclair, que por pri-
mera vez caia en las manos del pu-

" Spinnaker: programas educativos y divertidos.

blico espafiol. Pero vayamos por
partes a analizar las distintas nove-
dades.

Deciamos que el sofiware fue lo
mas llamativo. Pero no seriamos
justos si no destacasemos la gran
labor en materia de sofiware edu-

_NOVEDADES

Un afio mas del 1 al 7 de
octubre se celebro en
Barcelona el salon de la
imagen, sonido y
electronica, conocido por el
Sonimag. Junto a tres
grandes pabellones
dedicados a los clasicos
audio-visuales, con un
llamativo retroceso en
cuanto a la presencia de los
radioaficionados, se
encontraba un pequeiio y
acogedor pabellon dedicado
al mundo de la informaética,
especialmente en cuanto a
los ordenadores domésticos
se refiere. Un buen lugar
para grandes y chicos, pero
especialmente para estos
ultimos, para quienes los
distintos expositores
posibilitaron el libro uso de
los ordenadores.

cativo que vienen desarrollando
activas casas de software catalanas,
la mayoria de ellas de reciente apa-
ricion en el mercado. Una de estas
empresas es Idealogic, quienes han
adaptado el sofiware de las multi-
nacionales americanas Spinnaker
y Fisher Price a los ordenadores

El QL ¥a estaba al alcance de todos, aungue no

todos parecian entenderle...
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Un sofisticado interface puede permitir al Spectrum
la toma de datos externos

Apple, Commodore y Spectrum,
Los distintos programas presenta-
dos van dirigidos al publico infan-
til con edades entre los 8 y los 14
anos.

Con caracter igualmente educa-
tivo estaba el programa BASIC
‘para las primeras lecciones de este
lenguaje. Y el programa Calc, uno
de los mas completos que hemos
visto en el campo de las matemati-
cas. Profesor Dietético era otra de

Verbot: un pequedio robot que obedece a sus
instrucciones verbales.

Dos libros mas, preludio de la avalancha prevista
para las proximas navidades.

las novedades especialmente reco-
mendable para los que deseen vigi-
lar mas de cerca su alimentacion.
Estos tres programas eran presen-
tados por Software Centre, empre-
sa que aglutina a un nutrido niime-
ro de jovenes programadores. Esta
misma empresa presentaba tam-
bién dos paquetes de programas
para el microdrive: Fichero--
agenda, tipico archivo de datos, y
Tecno-art para la realizacion de
dibujos con las facilidades de al-

macenamiento rapido en micro-
drive.

Tampoco faltaban los famosos
arcade games o juegos de aventu-
ras, en su mayoria traidos de las
listas de éxito del mercado inglés.
Este no era el caso del Mad cars
realizado por Ventamatic, carrera
de coches a través de un inmenso
recorrido sobre campo a través, de-
siertos, puentes sobre el mar e in-
cluso carreteras fantasmas. Tam-
bién la casa Software Centre apro-
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Profesor dietético. Una forma distinta de

controlar su dieta.




vechaba la ocasion para presentar
el programa Juegos olimpicos, que
tenian la particularidad de utilizar
un sintetizador de voz. Desgracia-
damente habremos de esperar al-
gunas semanas para su comerciali-
zacion.

En el campo de las aplicaciones
profesionales .Ventamatic presento
las mavores novedades: Context
V.6 es la version sexta del Context
basado en la originana idea -del
Tassword que comentabamos en
el nimero anterior. Otra de las
aplicaciones «serias» fue el SITI o
Sistema Integrado de Tratamiento
de la Informacion. Base de datos
de 10 Kbytes de memoria en codi-
go maquina que permite la realiza-
cion de calculos complejos entre
los distintos campos de una ficha.
Igualmente realizado por los pro-
gramadores de esta conocida fir-
ma.

Por fin llego la esperada unidad de discos de la
mano de Sinclair.

No busque los cables... este joystick funciona por
ravos infrarrojos.

Cassette especial para ordenadores de facil
manejo.

Las novedades hardware mas
importantes vendrian de la mano
de Investronica. Por primera vez se
podia «tocar» el QL y por primera
vez se escuchaban fechas: ipara ul-
timos de noviembre! Mucho nos
tememos que al igual que ocurrio
en Inglaterra, la' espera sera un
poco mas larga, pero por ¢l mo-

mento se pudo ver de cerca el con- -

trovertido ordenador y los cuatro
paquetes de aplicaciones que lo
acompanan. Pero no estaba por
ello olvidado nuestro querido
Spectrum. Junto a él aparecian
unas unidades de discos fabricados
por Sinclair en Portugal, de apa-
riencia bastante robusta, sobre las
que nadie se atrevia aventurar pre-
cios o fechas de aparicion. Por fin
pudimos ver una auténtica unidad
de discos para el Spectrum de 220

Comcon, Joystick programable para cuatro posiciones.
I'an sencillo que parece imposible que nadie lo inventase antes.

—
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El rancho. Programas educativos para los mis

CONVERSIONDE SISTEMAS OE MED IDA

1 METROS /8 PIES
= PULGRLCHS
3 : VARDREE
4 METROS 12 A PIEZ 12
S : YREDHAESE T2
5 MILIMETROS A FIES
i : AR FULSZARDAS
(= A HMILS
= i *2 B PULGADRS 12
1@ KILOMETRESE B MILLAS AU,
11 i o R R R o E
12 RILOMETROE t2 ~ ACFRES
13 CENTIMETRCE B EIES
14 i FLLSADAS =
15 CEMTIMETROS 732 = PULSACAS t2
1E Tl EIER TS
17 GRADCES-RRCIANES 13 RALC.
Z FRINCIFAL
ECCID
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Matematicas para todos con el programa Cale,

pequeRos.

Kbytes por disco. (160 por cara).
Junto a ellos aparecia «un amigo
muy personal» segun rezaba la pu-
blicidad sobre Verbot, el robot
apenas superior a la altura de un
balon de futbol que obedece a la
VOZ.

No menos espectacular resulta-
ba el joystick por infrarrojos pre-
sentado por Sitelsa que también
presentaba el cassette Euromatic,
especial para ordenadores y el co-
nocido Sweet Talker, una modali-
dad de sintetizador de voz. El cas-
sette permite la lectura/grabacién
sin desconectar las conexiones
EAR/MIC, incorporando un led
indicativo de conexion a la red y
otro indicativo de transferencia de
datos.

Tics, empresa especializada en

Stands especiales para que
todos pudiesen «ver y tocars.,

el campo de la medicion, presento
un controlador que permitia la
toma de datos externos a través del
bus de expansion (en el proximo
numero de TODOSPECTRUM su
inventor nos explicara en detalle
este dispositivo).

Tampoco falto la atractiva ta-
bleta digitalizadora Grafpad im-
portada por. Ventamatic, junto con
un curioso joystick de facil progra-
macion para cualquier tecla y de
un disefio un tanto arcaico: el
Comecon. (Basta colocar las cone-
xiones en las teclas que utiliza el
juego para poder utilizar el joys-
tick). Pensando en los amantes de
la musica, presentaban también el
interface Midi para instrumentos
musicales electronicos, utilizado
corrientemente para la conexion a

Lo chicos fueron los
grandes protagonistas.

sintetizadores y cajas de ritmos
programable.

En el capitulo bibliogrifico la
firma Ventamatic presentd dos li-
bros con dos titulos sugestivos:
«Los superjuegos del ZX-Spec-
trum 16K/48K, y ZX-Interface
1y ZX-Microdrives: Qué son,
para qué sirven, y cOmo se usan.»

Finalmente indicar que cuantos
hacemos TODOSPECTRUM,
también estuvimos presentes, al
igual que estaremos en el SIMO,
en el presente mes de noviembre
en Madrid, a fin de daros toda la
informaciéon que necesitéis y, por
supuesto, para conocernos mejor.
Para aquellos que no podais asistir
a esta feria, os daremos cumplida
informacion en el nimero del pro-
Ximo mes.
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TRES NUEVOS COMANDOS

ampliado

En este articulo veremos como afadir al Basic tres nuevas instrucciones:

— SCREENS n... que resulta equivalente a las siguientes instrucciones
Basic: BORDER n : PAPER n : INK 9 : FLASH 0 : BRIGHT 0 : CLS.

— INVERSE... que intercambia los colores de INK y PAPER en la zona de
atributos de la pantalla.
— BIN... que ahora significa “Bit INverse™ e invierte la pantalla normal.

| INTERFACE I, aparte de
E permitir un almacenamien-
to rapido de informacion
I cn microdrives, la conexion

via RS232 y el trabajo en
red (network), también nos ofrece

la oculta posibilidad de ampliar el
BASIC con nuevas instrucciones.
El interface permite saltar a una
subrutina escrita por el usuario
cuando se comete un error sintdc-
tico. Esto significa que se puede

llamar subrutinas en lenguaje ma-
quina cambiando la sintaxis de la
mayoria de las instrucciones.
Cuando se comete un error sin-
tactico el control se transfiere a la
ROM del interface, que llamare-




mos a partir de ahora “‘shadow
ROM” (shadow = sombra), que se
encarga de comprobar si el error
estd producido por una instruccion
del interface. De ser asi, esta se eje-
cuta sin mas complicaciones. En
caso contrario, se ejecuta un salto a
la direccion que indica la variable
del sistema VECTOR.

Esta variable normalmente tiene
el valor#01FO (# significa hexade-
cimal) que produce la generacion
del mensaje de syntax error. Pero
podemos cambiar este valor para
que indique el comienzo de nues-
tra subrutina situada en RAM.

La subrutina RAM debe tener
dos modulos diferenciados, uno
para comprobar la sintaxis de la
instruccion modificada y otra para
ejecutar realmente dicha instruc-
cion. Al escribir esta parte del pro-
grama debe tenerse en cuenta dos
cosas:

— Se ha producido el paginado
de la ROM, por tanto los RST tie-
nen otro efecto.

— No se produce la lectura de
teclado ni el incremento de frames.

El listado realizado en lenguaje
méquina afade y ejecuta las ins-
trucciones arriba descritas. Esta
realizado con el ensamblador
GENS 3M de HISOFT.

En la primera parte, se crean las
variables del sistema mediante el
hook code (codigo gancho, o codi-
go de transferencia) #31 v a conti-
nuacion se da el valor del comien-
zo de nuestra subrutina a la varia-
ble VECTOR, acto seguido se de-
vuelve el control al BASIC.

Cada vez que ocurra un error
sintdctico, sera ejecutada nuestra
subrutina. En el punto de entrada
de la subrutina el acumulador con-
tendra el codigo del primer carac-
ter de la instruccion menos 206.
Lo primero gue haremos serd com-
probar si pertenece a alguna de las
instrucciones que hemos anadido.
De ser asi pasaremos el control al
analizador sintactico principal co-
rrespondiente. En caso contrario

1 FEM 304 5 3 0 5 333 30 3603 0 120 PRINT TAE 43 "SCREEM$ n"i: F
2 REM % BASIC AMFLIADD para #* OR i=1 TO 9: PRINT CHR% 8i: NEXT
- REM * INTERFACE 1 # Te PRINT “ GVER det. oot
A REM 33 3036 130 PRINT "Es eqgivalente a BORD
5 REM DER rn:FAFPER n:INK F:BRIGHT O:FLA
4 REM 8H O:Clgt? 22
7 REM Se baja =1 RAMTOF 140 PRINT TAEB 45 "INVERSE":;: FOR
10 CLEAR 59999 I=1 TO 7: FRINT CHR$ B:: NEXT I
20 LET SC=0: REM suma de x PRINT OVMER 1§55 - . .."
comprobacion 150 PRINT "Cambia los valores d
30 LET START=4E4: REM e INE vy FAFER en la zona de
direccion de comienzo atributgs"®***
40 LS @ PRINT "ESFERf, estoy 160 PRINT TAR 43 "BIN"§: FOR I=1
pokeando ] codigo" TD 3I: PRINT CHR% 83: NEXT Iz FR
50 FOR i=8TART TO START+11% THNTE  GVER: 15" ..."
40 READ A: POEE i,A 170 PRINT "Invierte la situacio
70 LET SC=5C+A n de los pixels de pantalla"
80 NEXT i 180 FRINT #13"Pulsa cualguier
85 REM tecla para continuar.,"
20 IF SCix12427 THEN CGLS ¢ FR 190 PAUSE 1: PAUSE O
INT "ERROR en la suma de comprob 199 REM Rutina de salvamento
acion": PRINT : PRINT "LO.SIENTD del codigo
"« STOP 200 CLS FRINT "En que sistem
100 REM Escribe la nueva a desepas salvar el codigo?"

sintaxis

110 CLS ¢ PFRINT

"El BASIC tiene
siguientes nue

III' ahora las
. vas instrucciones:"

210 FPRINT TAB 105 "1-CASETE": FR

TAER

g B |
220

INT TAB 105 "2-MICRODRIVE":
105 "I-NINGUND"
LET As=INEEY%:

FRINT

IF As<"1L" OR




generaremos un mensaje de syntax
error saltando a la posicion # 0110
de la shadow ROM.

Supongamos que el caracter es
el token de SCREENS y que por
tanto hemos saltado a la linea 300
para realizar el analisis sintactico
principal de la instruccion.

Hacemos llamadas a las subruti-

nas de analisis de la ROM princi-
pal utilizando la instruccion RST
#10 seguida de la direccion de la
subrutina que queremos ejecutar
(conviene hacer notar que hemos
paginado a la shadow ROM y que
por tanto RST #10 no significa es-
cribir un caracter). Hacemos lla-
madas a NEXTCHR (#0020) para
incrementar el puntero de caracter
y a NUMEX (#1C82) para evaluar
una expresion numerica.

Esta ultima subrutina comprue-
ba la sintaxis de una expresion nu-
mérica y en el momento de la eje-

cucion la calcula y situa su resulta- -

do en el stack (pila) del calculador.
También se efectua una llamada a
la subrutina de la shadow ROM
STEND (#05B7) para comprobar
si se ha alcanzado el final de la ins-
truccion.

Los otros dos analizadores sin-
tacticos principales actian de
igual manera. Las rutinas son las
mismas, v para ejecutar cualquier
otra porcion de codigo haremos el
salto mediante RST #10. El retor-
no se realiza mediante un JP
#05C1 (o0jo. nada de RET). Me-
diante este JP devolveremos el
control al analizador de BASIC.

Rutinas de ejecucion
de SCREENS n:

El valor de n se toma del stack v
se guarda en el registro H. El color
del borde se cambia llamando la
rutina apropiada de la ROM prin-

cipal. El color de la tinta (INK) se
cambia a blanco o a negro para lo-
grar el maximo contraste, v se
guarda junto con el color del papel
en la variable del sistema ATTR-
2

Rutinas de ejecucion
para INVERSE:

Cargamos en BC el comienzo de
la zona de atributos de pantalla, v
utilizamos los registros A y D para
intercambiar los colores de papel y
tinta (INK). Posteriormente se in-
crementa el par de registros BC y
se cierra el bucle, que se ejecutara
hasta que hayamos cubierto toda
la zona de atributos.

Rutinas de ejcucion
para BIN:

BC se carga con la direccion del
comienzo de la memoria de panta-

ASF"I" THEN GO TD 220
225 IF A$="3" THEN O TOD
230 BD SUB 1000%VAL A%

240

240 CLLS = PRINT "El1 BASIC AaMF
LIADO ya s operat
s T e BN

Ao RANDOMIZE USR é&e4 1 REM ej
ecucion

260 GO TO 16000 ¢+ REM fin de
programa

499 REM DATAS del codigo maguin
a

a00 DATA 207,49,1,106,234,237,6
7,183,922, 201,2564,220,40,11,254,1
Dy 40,42,254,246,40,76,195

910 DATA 240, 1,11u.3? Dy 215,130
28, 205, lﬁ-,ﬁuhlq 148,30, 103,215
s 151,54, 124, 7,7, ?‘Eﬁﬂ,nd,ﬂﬂ
‘520 Dﬁ1ﬂ 2,24& 7,50,141,92,215,
107, 13 .19u,IQS.S.LIJ,ﬁf‘U,EQE,la
3,9,1,0,88.10,2307,7,7

516 DATA. 7,87, 1U.::n,q& 19, 15,1
5:1%0,87, 10,230,192, 130.2, 3. 120,
254, Qiiuh.JZO.IQJ.igr, P B

5S40 DATA 32,0,205,183,5,1,0,64,
10, 238, 259, 2,353,120, 254, Ea,uh_£4&
s 195, 193, 5

999 REM Rutina de grabacion en
casele

1000 CLE @ PRINT "INTRODUCE UNA
CINTA Y DESCONECTA TEA
F;'II

1010 S5AVE "BASICamp"CODE START,

20

1020 CLS 1 PRINT
los datos en el

noambre BASICamp. "
1030 RETURN

1999 REM Rutina de grabacion

@ omicroderive

2000 CLS 3 PRINT
micropdrive., "

"Ya he grabado
casete con el

"Grabando en el

2010 INPUT "NOMBRE DEL. FICHERD";
F&,"MUMERD DE DRIVE":iD

2020 IF F$="" 0OR LEN F%:x10 THEN
GO TO Z0O10

2030 PRINT **"FULSA CUALBUIER T
ECLA FARA GRABAR "iF%: FRIN
T " EN EL. DRIVE NUMERO ":iD

2040 FAUSE 1: FPARUSE O

2050 SAVE ="
8]
20460 RETURN

"iDiFHCODE START, 12




lla. El acumulador se utiliza para
hacer la inversion de la pantalla
mediante una operacion O EX-
CLUSIVA con #FF. Aqui también
se cierra un bucle que se repite
hasta que se ha realizado la inver-
sion de toda la pantalla.

El programa en BASIC es para
aquellos que no posean un ensam-
blador. Introduzcase el programa y
salvese en cassette o microdrive
antes de ejecutarlo. Posteriormen-
te ejecutese. Si se produce un men-
saje de error en la suma de com-
probacion (checksum), revisense
los datos de las lineas 500 a 540.
Una vez que todo esté correcto
apareceran en pantalla las nuevas
instrucciones y las acciones que es-
tas realizan. Posteriormente se
debe optar entre guardar el codigo
maquina en cassette o microdrive.
Siganse las instrucciones que apa-
rezcan en pantalla. Para utilizar
las nuevas instrucciones, una vez
salvadas, introduzcanse las si-
guientes ordenes directas:

CLEAR 59999: LOAD” “CODE
(para cassetie)

(LOAD “M".d:"nombre”CODE
para microdrive). RANDOMIZE
USR 6e4

Las instrucciones del BASIC am-
pliado no funcionaran después de
un NEW, pero volveran a ser vali-

EATC
EATD
EATF

EAR2

EAOF
EAAQ

EAAS

EAAS

CF

3l
OI6AEA
ED43B75C
c9

FEDC
CATCEA
FEOF
CA9FEA
FEF6
CACSEA
C3F001

D7

2000

07

821C
CDB705

D7
94I1E

D1

9722

1c

07

o7

07

FE19
3002
F607
328D5C

6BOD
C3C105

D7
2000
CDB705

010058

0A
E&07

TV =

0
Rit]
40
S0
&l
)
{1
L]
106
110
120
130
15 14]
120
160
170
150
190
200
210
220
230
240
250}
260

2710
280
290
300
30
320
330
A4

350
360
370
IR0

390
SO
410
420
430
440
450
460
470
480
490
S00
510
320
530

540 13
530 |3

560
570

580 |3

590

610

620
630
640
650

660
670

3 CAMBIO DE ATRIBUTOS

i PANTALLA CONSCREENS n
: EINVERSION CON INVERSE
1 Y BIN PARA USUARIOS DEL
3 INTERFACE |

INICIA

ORG 60000 :DIREC DE COMIENZO
RST  #8:FIJAR NUEVAS VARIABLES
DEFB  #3]

LD BC.START
LD (VECTOR)BC
:YUELTA AL BASIC

1 COMPROBACION DE SINTAXIS

START cr # DC - TOKEN DE SCREENS-206
P ZSCRSIN
cp # OF ;TOKEN DE INVERSE-206
P ZINVSIN
cP # F6 .TOKEN DE BIN-206

ip Z.BINSIN
P ERROR

ANALIZADOR DE SCREENS

éacasm RST  #10:COGE EL SIGUIENTE CARACTER
DEFW NEXTCH
RST  #10:COGE EXPRESION NUMERICA
DEFW NUMEXP
CALL STEND ;COMPRUEBA FINAL INS-

TRUCCION

+ RUTINAS DE EJECUCION DE SCREENS
RST  #10 ;PONE EL COLOR EN EL ACUMU-

LADOR

UNSTA

LD H.A

# 10 ,CAMBIA BORDER

BORDER

LD A.H:RECUPERA A

:PASA COLOR A LOS BITS 3-5

cP 25 :COMPARA NIVEL DECONTRASTE
IR NCINKO TINTA (INK) NEGRA
OR T TINTA (INK) BLANCA

INKO LD {ATTR_P),A :.CAMBIO INK Y PAPER
RST  #10:BORRA PANTALLA
DEFW CLS

P BASIC :VUELTA AL BASIC

ANALIZADOR DE INVERSE

INVSIN RST  #10,COGESIGUIENTE CARACTER

DEFW NEXTCH

CALL STEND COMPRUEBA FIN DE INS-
TRUCCION

; RUTINAS DEEJECUCION DE INVERSE

' LD  BCATR :BC=COMIENZO ZONA ATRI-
BUTOS |
A(BC):A=ATRIBUTO

7:A=TINTA (INK) ANTIGUA

BUCLE LD
AND




das si se ejecutan un RANDOMI-
ZE USR 6e4.

Una vez que estén las nuevas
instrucciones operativas, escriba
SCREENS 1, y toda la pantalla se
pondrd de color azul, asi como
blancas las teclas. Las instruccio-
nes INVERSE y BIN tendran el
mismo efecto visual en la pantalla,
La instruccion BIN influye en los”
resultados de la funciéon POINT ya
que si un punto estaba encendido,
ahora estara apagado, y viceversa.
Una aplicacion especifica de BIN
esl}a inversion de volcados de pan-
talla.

principal ;ni;:nr expresion numé-

principal tomar expresidén alfanu-
mérica

principal pasa el hywe actual al
acumulador

principal pasa el byie siguiente al
actual acumulador

shadow  error sintactico

shadow  comprobacién de fin de
instruccion

shadow  retorno al intérprete
BASIC

shadow  produce un error de la
shadow ROM (debe ir
seguido por un nimero
comprendido entre!#16
yi#iT)

shadow  produce un error de la

ROM principal (debe
cargarse el cidigo de
error en la posicion
#5¢3a)

¢Le parecio complicado? Si tie-
ne alguna duda no lo dude: escri-
banos. Nuestro «experto» en codi-
go maquina promete contestar a
todos.

Animese, no se conforme con
las funciones que incorpora su
Spectrum y crease aquellas que
sustituyan a esas viejas rutinas que
viene utilizando desde hace tiem-
po. Si le funciona, nuestra mas fer-
viente enhorabuena, y si lo coloca
en un sobre a nuestra direccion,
doble enhorabuena por la publica-
cion de su futuro articulo.
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para ordenar el

ara realizar un buen progra-
P ma hay que olvidar el orde-

nador. Al menos mientras
B N0 se tenga claro lo que se

quiere hacer v como se va a
llevar a cabo. Eso es lo que hici-
mos con el programa que le mos-
tramos a continuacion v que le ser-
virda para ordenar sus programas
almacenados en cassette de una
forma tan original como didactica.

Problema

Realizar un programa que alma-
cene los datos relativos a los pro-
gramas que se guarda en cada cas-
sette y obtener una copia por im-
presora. Debera permitir la actua-
lizacion de la informacion confor-
me se vaya cambiando los datos
del cassette. Aprovechando que la
impresora de Sinclair o cuales-

quiera otra similar, presenta un
ancho de papel igual al ancho del
cassette, también debera realizar
una copia por impresora para
adaptarse al cassette.

Analizando el problema en pro-
fundidad, el programa debe posibi-
litar la entrada de datos por tecla-
do. Las opciones de impresion por
pantalla e impresora seran opcio-
nales y segun la informacion selec-




cionada. Aprovechando la posibi-
lidad del Spectrum de grabar los
datos conjuntamente con el pro-
grama, se grabara la informacion
utilizando este procedimiento, lo
que lleva a proteger el programa
ante el posible uso de la instruc-
cion RUN. Por tanto, otra de las
opciones que habra de tener el
programa sera la anulacion de la
informacion que se estime conve-
niente. Para programar de forma
ordenada, las distintas opciones se
incorporaran en forma de “menu”,
que constituird la parte principal
desde donde se bifurcara a los mo-
dulos o bloques de instrucciones
que realicen las distintas opciones.

Procedimiento a seguir

. Inicializar las variables a
utilizar (variables numéricas, alfa-
numeéricas v tablas).

2. Presentar opciones
menu;

— Introduccion de
(creacion del archivo).

— Impresion de los datos (pan-
talla/impresora).

— Actualizacion de los datos.

— Eliminacion de los datos.

del

los datos

— Impresion en formato
cial para el cassette.
— Grabacion de los datos.

— Eliminacion de todos los da-

1os.
Finalizada la opcion eleg

volvera al menu para nuevas op-

ciones.
3.
pone:

— Definir un contador de ar-
nimero de archivos

chivos (el
existentes+ 1).
— Introduccion de datos.

— Incrementar el contador de

archivos.

— Sub-opciones para poder vi-
introducidos,
crear un nuevo archivo o volver al

sualizar los datos

menu.

4. Operaciones comunes a la
impresion de datos por pantalla o

impresora seran:

— Introduccion del codigo de

archivo.

— Impresion del contenido en

pantalla.
— Sub-opciones: impresi
impresora (COPY),

3,
tener los siguientes pasos:

La creacion del archivo su-

visualizacion
de otro archivo o volver al menu.
La revision de datos debera

espe- — Introduccion del cédigo de
archivo a revisar. :

— Impresion por pantalla de la
informacion del archivo solicita-
do.

— Introduccion de nuevos da-
tos si asi se desea.

— Visualizacion de los nuevos
datos introducidos, en su caso.

— Volver al meni.

6. Paraeliminar un archivo:

— Introduccion del codigo de
archivo a eliminar.

— Visualizar el nombre y refe-
rencia del archivo que se pretende
eliminar.

— Confirmar la eliminacién.

— Borrar el contenido del ar-
chivo seleccionado. .

— Trasladar los datos de archi-
vos por encima del eliminado, si
los hubiere, para mantener la se-
cuencia de numeracion automati-
ca de archivos.

— Actualizar el contador de ar-
chivos (numero de archivos exis-
tentes — 1),

— Sub-opcion: Listado de los
archivos (COPY) para tener una
copia de la nueva situacion v vol-
veral menu.

— Volver al menu.

ida se

on en

S LET 'FICHERO#1" L
33 EEH E!%g%églgnsa A Sgam PRINT 6. GURRDRR FICHERO
Eg g§n giﬁ%g:%gllsj 5i??bﬁﬁéﬁgu“ 7. BORRAR TODOS LO
o Bin Tiiecia s Oﬁga PRINT ,,"INTRODUZCA LA OPCI
28 LEr 18 388 I"HTa"om w2 THeN G0 To 3o
8@ LET Egs" @ : ‘
ot H._”REF. Gtk i 1333 IF M=6 OR M=7 THEN G0 TO M#
198 LEL 812 pouleg CINTA.
' ey
129 LET G#="NOMBRE PROG.:" 25f g0 VR Nxiges
130 LET Hg="CONTRDOR: 365 IF X=1 THEN G0 TO 20
142 LET I$s"DESDE 360 GO TO 21@
159 LET TF=2 QA REM ##eddbditdtiinedntes
189 X 3102 REM ##% CREAR FICHERO ##
; FRB REM S#2%4%BERFEREEHERES
Y 1000 LET FaTF+1
: 1912 IF F¢=10 THEN GO TO 1020
, 1015 PRINT "#NO HAY SITIO PARA O
i TRO _FICHERO#" "AL UOLVER AL MENU
190 REM ##¥%+k*¥ ELIGA LA OPCION ‘GUARDA
191 REM **MENU## R FICHERO® PRRA “‘"RLHRCENHR L
1928 REM #¥%des*s 08 FICHEROS RACTUALES "' '"LUEGD BO
220 PRINT sa 2 i RRE LOS FICHEROS PARRA "N CREAR
E%g EE%E; TRB 10; "MENU UNA NUEUA TABLA."
232 PRINT "1, CREAR FICHERO: 1815 REFOEN-2®
240 PRINT .. VER/LISTRAR FICH 1222 PRINT “TRABAUANDO EN FICHER
o280 PRINT ,,"3. COMPROBAR FICHE 1930 PRINT AT 2 40 |TECLEE REF. C
260 PRINT .,"4. BORRAR FICHERD" ASSETTE (4 CARAS
27@ PRINT ,,"5. LISTRR ETIQUETA 1252 PRINT n* a.a;zl;nT 2,0,B%;"
§ DE CINTR" ?7(MAX.15 CRAR.)"




7. Impresion de los datos en

REF. CINTA

NOMBRE CINTA:

b Seian iz
NOMBRE PROG.:

HIFI FICHERO:
todospecirum

1

10 nombres de programas (15 ca-
racteres) para cada uno de los 10
casseltes.

T (10, 10,2)

Comecocos L L Numeracion del contador inicial y
formato de cassette. The hobbit &2 e final para cada uno de los progra-
— Introducciéon del codigo de Rjedrez 92 100 mas de los distintos cassettes.

archivo a imprimir.

— Impresién de la informacién
en ¢l formato de casseite.

— Volver al menu.

11@
1582
i7e

Graficos
Ease Ll
Estratego

ies
1a®
16@

o @A = G N =

F

Codigo del cassette con el que se
esta trabajando.

AP TF
supone: NOMBRE CINTA: todospectrum Contador de archivos (maximo

— Posibilidad de que el usuario 10).

elija un nombre para la grabacién. 7 Galaxia 2000 200 2a0 MS$

— Confirmar la grabacion (vol-
ver al menu en caso negativo).

— Detener el programa hasta
que el cassette esté preparado.

— Grabar el programa en-forma
de autoejecucion. (SAVE “LINE”

= 2 a
9 2 @
ie 2 2

Formato especial para cassette.

Variables

Variable alfanumérica utilizada en
los menus.
M

Variable numérica utilizada en los
menus.

XXXX). S$
— Volveral meni. C$ (10, 4) Nombre del programa.
9. Eliminar toda la informa- N, L

cion:
— Confirmar la eliminacion.
— Utilizar CLEAR para mayor
rapidez.
— Reinicializar las variables.
— Volver al menu.

Referencia del cassette (4 caracte-

res).
N$ (10, 15)

Nombre del cassette (15 caracte-
res).
P$(10,10,15)

Variables utilizadas en bucles.
ES

Variable nula para utilizar en im-
presion.
AS, BS, FS,

lIIIIllllllllIIIIIllllIlllllllIIIIIIl.-....lllllllllll.lllllIIllll.-lllllllIIIIIIII.IIIIIII-.-IIIIII

10682 INPUT NS (F) 20@ PRINT "QUE FICHERO?"
1a73 ERIH; a# g g ES§; AT ﬁ gaga INPUT F
LEE NOMBRE EETnﬁig- - 2015 REM $ENTRADA DESOE OTRAS SU
L}
110@ PRINT AT 4,Q;"PR OBRHHR ";“ gaﬂa LS
1113 PRINT G§;" 7(18 CHRS MAX agag F TF¢>® AND F<¢aTF AND F)=1l
1180 INPUT PE(F,N) HEN GO TO 2110
1139 PRINT AT B,Q;E8;AT 5,0, Hs; " 2040 PRINT "NO EXISTE N:Nauu FIC
DESDE?" HERO CON !szuunsnn. MEN
1148 INPUT TLF N1} i ER QTRO FI- CHERO (V)."
11%Q PRINT AT &,0; "HR&TA 7 3060 INPUT M$
Ry e 828 If nen TR gR.TR 0
.H L1}
&1?3 PRENT AT _7,0;E8; AT ©,0; "OTR 2090 PRI “"SIGA LAS INSTRUCCION
2180 INPUT NEo 5100 GO TO 2050
1lsﬂ IF Ma="N" THEN GO TO 12290 2110 CLS
1200 IF Mg¢>"N" AND Ms<»"8" THEN 2120 PRINT F§
GO TO 1179 2130 PRINT , ki cam
1233 NE N 2140 PRINT 'iiliilii*liiiiiiaiii
1228 LET TFaTF+ A A s Ta 20, Hs; TAR 20; I
| H ) ) i
}?aa BT "EEEAEISIEQ ;IQEFRO ‘ a 60 PRINT ~‘ :
MENU (H, g“ b "TECLEE -E----uu-——- ¥ n
F,U 0 n." 2170 FOR N=1 T
1240 INP H 2180 PRINT N;'."“ tF N) ;TRB 20;
1aga IF !r" THEN GO TO 1299 T(F,N,1); TAB as,+: \2)
1260 L!T aFel 2188 NEXT N
1270 CLS 2198 PRINT AT E%.GA“LISTHHELIJSI
133@ GO SUB 1020 GUIENTE(SJ.HENU M) 2
1290 CLS 220@ INPUT H#
1388 :r n!-*u THEN GO SUB 20820 2212 PRINT A a%,a;
130Q R 2220 IF Mss='L" THEN COPY
1980 REM iiii**ill*iiliilill 2230 IF Ma«»"S8" THEN GO TO 2319
1998 REM ##% VER FICHERO ### ag;g %FT sF+1
1991 REM ##&sudteatrnabnsdns 225 F¢=TF THEN G0 TO 2300
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{(S‘J_.J.:‘.'{_'l‘.f'-'-"' -\-_.-I\'--
PRUOME AT
a ke -+ E“kﬁh"Ji' 7

LN =
S

G$, H$ I$, X8, Y$, Z$

Variables utilizadas para la impre-
510M.

X

Indicador del uso de la instruccion
CLEAR para pasar, en su caso, a la
reinicializacion de variables.

Otra consideracion a realizar
antes de meterse a realizar el pro-
grama es la utilizacion de los mé-
dulos mediante subrutinas. Siem-
pre es aconsejable evitar toda com-
plicacion, y ya que siempre se de-
vuelve el control al meni, se evita-
ran las subrutinas siempre que sea
necesario cambidndose por los
GOTO. -

Inicialmente se preparard para
almacenar los nombres de progra-
mas con un nimero maximo de 10
por cassette y 10 cassettes en total.
Posteriormente, segun la memoria
disponible, se puede cambiar facil-
mente para aumentar la capaci-
dad. Un organigrama nos ayudara
a ver el proceso de forma clara.

am—

-

FILES =
FILES +1

Ot 08

P

e

)

sgﬂﬁ PRINT "NQO EXISTE ESE FICHER
4050 PHU&E 150

40580

$ﬂ7ﬁ PRINT FlJFJJH.Jc#tF)
4080 PRINT B# !

4290 PRINT R 1ﬂ; "PUL%E hﬂ
ARA CQNFFRHER ) R
EL MENU,"

4109 INPUT M

4110 IF H*i)'b” THEN GO TO 4430
4120 PH}N AT 14.9 TODOS LOS NU
M. DE FICHERD »"; "SE REDUCIRAN
EN UNA UNIDAD."

4125 IF FeTF THEN GO TO 4220
4130 FOR N=F TO TF=1

4149 LET NI(N]IN (N+1)

4150 LET CH(N)=sCR(N+1)

4160 FOR L=1 TO 1@

417d LET P,{N;LIIF#IN+1;L}
4180 LET T N.L;&il lN#isLa%]
4190 LET T(N,L,2) T (N+1,L,&)
4208 NEXT L

4210 NEXT N

4220 LET C:ITFIHE

4230 LET NG (TF) =E

4240 FOR Nml TO 1

4280 LET P?ITF.NJSES

4280 LET TI(TF,N,1l)=

4270 LET TI(TF,N,2) =

4280 NEXT N

4299 LET TFaTF-1

4328 CLS

4310 PRINT "FICHERD BORRADO"
4320 PRIN NUEVD LISTRDO:"
45330 PRINT

4349 FOR N=l1 TO TF

N?liN;" ";AE;CEIN)

AT 21 ;"copznn LIST
) VER' EL MENU (M)

~J

eeec DeeeEeEs Z86E
DHKH

MUZT

() c R

"IH5“'|

)

M
4 ‘C THEN GO0 TO 4430
AT 21,2;E%

<ZIC

[

e e e Z
Tae e
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DExCx
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AND F<aTF THEN GO T

NT " #NO EXISTE ESE FICHE

SE 150

TO S280

T ., EL_FICHERD ";F;" S
wii TEOMPRUEBE LA IMPR

PULSE UNR TECLA PRRA EM

IF INKEYS$="" THEN GO TO 510

22 LERINT X8 |L";A8;CH(F);ThRB

Pe;F,TRB 31; .0
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z‘ L
Lﬁn "1V 68T ;
HE;TRB o1 i aY ) S O08iTAS 20;

: dU900 VeHHE TDDDIOOTHH
<DVOry D WMZEGOIMMMMI CONMZ <DMD

I
U
8
IN
R

GDIDHOeEE
kil

M—ARASATMMAGOADEOCRArPHAAAF S PP EPE _OppP
DS Mtk 6806 66 eV FPPARKEN OLBGLRGE

'FGG‘M SGNOMOe~N0s: AL G DIDF SOOGS0 0

‘8




P

INTRODUZCA LR OPCION

Comentarios

No hace falta decir que es un
programa un poco largo. Pero su
buena estructuracion lo hace espe-
cialmente aconsejable para seguir
de cerca los distintos algoritmos de
que se componen sus principales
modulos. El programa no es *“‘a
prueba de tontos”, pero verifica la
mayor parte de las respuestas, pi-
diendo la confirmacién de las op-
ciones que pueden suponer la pér-

N

FICHERO:
MENU REF, CINTA: HIFI

FERER SRR R R R BB RRRRRR AR R RN

1. CREAR FICHERD NOMBRE PROG.: EEQEEDDR

Ry VERZLISTAR FICHERO ‘. .~ & - U sesestsensssbasdconsannnnns s

i 1.Comecocos 2 -1

3. COMPROBAR FICHERO 2.The hobbit 8@ 80
3.Rjedrez 9@ 100

4. BORRAR FICHERO 4.Graficos e85 119
S.Easel 120 180

S. LISTAR ETIQUETAS DE CINTR G.Estratego 16 170
7.Galaxia 2000 200 320

6. GURRDAR FICHEROS g. 2 g

7, BORRAR TODOS LOS FICHEROS 10, @ 2

‘ LISTAR(L) ,SIGUIENTE (8) ,MENUIM)? ‘

dida parcial o total de la informa-
cion almacenada.

El programa puede mejorarse
considerablemente de dos formas.
Mediante la incorporacion de una
rutina de busqueda para encontrar
el cassette donde se encuentra un
programa determinado. La segun-
da posibilidad de mejora se refiere
a la posibilidad de imprimir la in-
formacion de varios cassettes de
forma simultdnea en la opcion 4,
ya que se vuelve al menu después

de cada impresion de un cassette.
Piense sobre los cambios a intro-
duciren las lineas 2190 a 2310.

Si piensa que el programa no es
demasiado util, considere la origi-
nal idea de utilizar el formato de
impresion idéntico al cassette para
ordenar sus programas, la posibili-
dad de'aumentar la dimension de
las variables y, por supuesto, la
modificacion del programa para
guardar otro tipo de informacion:
libros, discos, ete.

S150 EPHINT "iTEB 201" I TR &5Q7@ IF H:-”H“ THEN RETURN
B 31, J 5080 IF Mg="" THEN GO TO W900
5180 LPRINT X 6092 LET 3|-na
g%;g EEEINT SRS ENG Y EF N ;TR g%%% EEHTE*Eg*ailiii*l [TE2L,
[ i/

B 21;T(F,N 1) TAB 28t RN D) L TR 5000 REM %4BORRAR FICHEROS S«
B 31; g iZ% 7008 REM #axdeddbuasiasines
S1398@ NEXT N 7012 PRI "TECLEE D PARA CONFIR
200 LPRINT YE; a MAR QUE DE- 3ER BORRAR TODOS LOS
S21@ LPRINT 'S HB,CR(F) ; TRB RO, FICHERQS"
F!'F;THB 31,“ o 7828 PRINT ,,"PULE M PRRAR VOLVER
S220 CPRINT Z8: "1™ 80" NG (P AL MENU. "
THB 31; 7838 INPUT q
5230 LPRINT Y% x! 7040 IF Ha D" THEN GO TO 7030
8240 FOR Na? ﬂ 7050 CLER
S2590 LPRINT " "' ; "PF(F;N)ETH 70868 PRINT ,.,"NOMBRE PRRA ESTE F
B 21;T(F,N,1); ThB'’ as,‘i' JNIR)ITA ICHERD"
B 31;"!” Z% 7078 INPUT S8
S260 NEXT N 7080 LET Xul
5270 LPRINT Y& 70982 GO TO 38R _
S280 RETURN FEYD REM #% %% 4% $E%E4%¥%
S990 REM %% %% dutsbrdtaattnden 9800 REM #+RA -EJECUCT
Egg? EEH n;nuinbnn*rzcnznoagz gg?% EEQ FARERBRERRERBRERES

FRERRRRERRRRB RN RN
5005 CLS 9920 PRINT "EL NOMBRE DEL PROGRAR
8313 PRINT "RUT. DE ALMACENAMIEN MR ES " . =
TO EN CINTR " @93@ PRINT ' "" J
65220 PRINT ”EL NOMBRE DEL PROG 8840 PRINT iT HE Nﬁ "
RAMA RACTUAL 5 958 PRINT E EL CH&SETT
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EL VU-3D es un programa de
disefio grafico que nos permite de- |
; . finir objetos en tres dimensiones
: sacando una presentacion por pan-
talla o por impresora de una vision
del objeto desde el punto de vista
que queramos, permitiendo que el
usuario se forme una idea general
del objeto en tres dimensiones a !
base de rotarlo y moverlo.

El programa necesita un Spec-
trum de 48 KRAM, un cassette y
una television. Si se tiene una im-
presora se pueden sacar copias im-
presas de los dibujos para mayor
gloria del creador.

La carga del programa se realiza
con dificultad usando las instruc-
ciones LOAD *"" que son habitua-
les en la mayoria de los programas
comerciales. Una vez cargado se
nos pregunta si queremos cargar
un fichero de cinta o si vamos a .
leer un dibujo anteriormente crea-
do y que hayamos tenido la pre-
cagcic’m de salvar con anteriori-
dad.

Después de cargar el fichero (si
cargamos alguno) nos aparece un |
menu con siete opciones, la opcion
4, crear figura es la que hace falta .
para crear un objeto y si no carga-
mos ningun dibujo de cinta al
prmuplo el programa no va al
menu pnnc:pal SiN0 que se pasa
directamente al modo de creacion
de objetos. En esta rutina debemos
crear el objeto que posteriormente
se representard en perspectiva,

En los ultimos meses, el mercado inglés ha ~ E! modo en que definimos un
g

7 e, : : objeto no esta extenso de compleji- ¢
lanzado una considerable cantidad de did /46 tiscesith tina Duena Ssisn
software para aumentar —y en el mayor de espacial (imaginacion en tres di-
los casos facilitar— las posibilidades mensiones) para poder crear el di-

grdficas del Spectrum. El VU-3D fue uno  bujo que deseamos. En la parte su-
de los primeros, nacido de la célebre casq ~ Perior de la pantalla nos aparecen

Psi A AR A roRam s una serie de comandos, mientras el
sion, V 0 de [0S mds conocltdos en centro se dcja para el dibujo de las

Espana, objeto de estudio de este articulo.  distintas partes que componen el
objeto. Antes de empezar la defini-

cion del dibujo debemos dividir i

nuestro objeto en componentes

sencillos. Cada uno de éstos debe

ser una figura geométrica sencilla

y sin curvas (cubos, piramides de

tres o mas lados, etc.) y entre todos

- deben formar el objeto. El modo

H de funcionamiento es similar a un |
juego de construccion de madera |

ﬁ
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Figura 1

compuesto por las piezas geome-
tricas fundamentales. Para cons-
truir un edificio debemos apilar las
piezas de un modo légico. En este
programa el funcionamiento es si-
milar pudiéndonos definir las pie-
zas de la forma que queramos
(pero dentro de unos limites) y las
vamos apilando segun las defini-
mos.

La pantalla esta dividida en dos
ejes X e Y (ancho y largo) y un ter-
cer eje 7 destinado a la altura se
muestra en sucesivos cortes se-
cuenciales, siendo el primero el 0

Hidden
Heep

Line
Suit

(altura del suelo) ascendiendo pro-
gresivamente hasta la parte supe-
rior del objeto. Por tanto nuestro
punto de vista es como si estuvie-
semos mirando desde el cielo hacia
abajo.

Los comandos disponibles son:
Open, Close, Figure, Quit. Next Z,
Reduce y las Nechas de movimien-
to del cursor.

El comando Next Z nos permite
desplazarnos por las distintas altu-
ras del dibujo. el 0 es el suelo. el |
es un punto mas arriba, el 10 son
diez puntos mas, etc. Hay que te-

ner €n cuenta que una vez que se
sube, no se puede bajar. Por lo'que
debemos tener cuidado al dibujar
para no olvidarnos nada. lo que
obligaria a repetirlo todo.

Open nos permite definir la par-
te inferior de la figura en ¢l plano z
en que nos encontremos en este
momento. Todas las figuras que
dibujemos aqui deben ser cerradas
v sl no las cerramos nosotros., las
cerrard el programa al salirnos de
la opcion. Para dibujar una figura
nos colocamos en el punto en que
queramos empezar a dibujar, pul-

ViU 3Dienfelicine!

Como profesional del mundo
de la imagen, poco
imaginaba José Carlos
Tomads cuando compro el
Spectrum que aquel pequerno
ordenador llegaria a
convertirse en una
herramienta mas en su
cotidiano trabajo. Gracias al
programa VU-3D
descubriria como potenciar
el dibujo animado. Asi nos lo
decta desde su rincon de
trabajo.
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samos “S" y nos desplazamos has-
ta otro punto que esté unido con el
anterior pulsando “L™ a continua-
cion, con lo que el programa nos
unira los dos con una recta. A con-
linuacion nos vamos a un tercero y
volvemos a pulsar “L” para unirlo
con el segundo vy asi sucesivamen-
te. Cuando hayamos definido to-
dos los puntos pulsamos “E™ con
lo que la figura se cierra uniendo el
ultimo punto definido con el pri-
mero y volvemos al menu de
“CREATE" en el que podremos
pasar a definir otra figura. Mien-
tras estamos dibujando podemos
pulsar la tecla D" que nos borra
la ultima figura definida (o en caso
de que no hubiese ninguna defini-
da nos volveria a CREATE. Una
vez que hayamos definido todas las
figuras de un plano z nos iremos
desplazando por medio de la N
hasta el plano donde se acaba cada
figura (no es posible hacer que
crezcan hasta el infinito) y aqui
una vez seleccionada la figura con
el comando “Figure” (que vere-
mos a continuacion) elegimos la
opcion Close que la cierra defi-
niendo ese limite como el superior,
al cerrar el programa nos pregun-

Figura 3
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tara si queremos que el borde su-
perior sea abierto o cerrado (que
deje pasar o no la luz). Para definir
un dado que mida 20 puntos de
cada lado deberemos, por tanto,
colocarnos en el plano z = 0, abrir
(con Open) la figura y dlbl.l_]&l‘ la
base usando las flechas y *“S™, *L",
“D”, una vez hecho esto damos
una “E” para volvera “CREATE"
y desde alli, pulsando veinte veces
la N nos vamos al plano z = 20.
Alli seleccionamos la opcion Close
y cerramos la figura, haciendo que
tenga la misma forma en la parte
superior que en la inferior. Si nece-
sitamos crear varias figuras a la
misma altura (las patas de una si-
lla, por ejemplo) deberemos abrir

una vez por cada una de ellas, di-
bujarla, salir usanao “E” y abrir
otra con la que se realiza el mismo
proceso.

El comando Figure es util cuan-
do nos hemos abierto varios dibu-
jos distintos y no los hemos cerra-
do después (cuando creamos las
cuatro patas de la silla) pulsando la
tecla “F” nos va cambiando la fi-
gura seleccionada, esa es la que ce-
rramos al elegir el comando Close
o la que podemos modificar con
otros comandos, si solo tenemos
una figura abierta a la vez este co-
mando no hace nada. La figura se-
leccionada se muestra dibujandola
a trazos, mientras las demas lo son
con lineas continuas.

El d.lbujﬁ an:mado es, sin duda

' 'é-f-.".:,aiguna una de las facetas que el

‘cine utiliza para crear historias y

- personajes fantasticos que de otm.'

~ trum para darle un toque de origi-
 Basicamente la animacion es
- muy simple. Sélo es cuestion de
- filmar con una camara imagen por

;modo serfa impensable.

imagen una serie de dibujos entre
los cuales hay ligeras diferencias.

'imca del dibujo &mmado veremos
~ que es un poco mas cor
- pero el principio es el mi
~ Todo depende del tipo de dibujo . 0
de los objetos que queramos darle
vida con nuestra camalza, S

.f'm—‘:-af ik

una pelicul
‘unas proyecciones de cine amateur

i nos metemos de lleno en la tée-

ok _l==|-_m2:°| ex Wwfwww ""'—"'3.'!.—.\'-“&

EI afio fasndo tuve que hacer

de presentacmn para
¥ se me ocurrio utilizar mi Spec-

nalidad. Puesto que el VU-3D te
permite mover fi 1guras tridimen-

sionales creadas por ti pensé rapi-
damente en utilizarlo para hacer
_parte de la pelicula. Los resultados

ﬁlﬁmtl C(&!‘TGS en cuanto a duracmn

~_pero muy satisfactorios por la cali-
dad obtenida. :

~ Lo primero que hice fue dibujar
muﬂ papel, a grandes rasgos, la fi-
gura que queria que apareciese en
pantalla Era conveniente tener

una idea previa antes de ponerme
en el asunto. Una vez satisfecho
con el resultado cargué el VU-3D

y pulsé la opcion “crear una figu-

ra”. Aparecieron en la pantalla los
ejes de coordenadas X e Y v los co-
mandos que podia utilizar, Pulsé
OPEN {Abnr} y el cursor hizo acto
de presencia, al tiempo que cam-
biaban los comandos a utilizar.
Puse el cursor en la parte inferior
izquierda y comenzé a dibujar la
figura como si la viera desde arri-
ba. Mas adelante le daria profundi-
dad una vez centrada en la panta-

la.

- Tomé, no obstante, nota de to-

~das y cada una de las coordenadas
para poder repet:rfa en caso de sa-

lirme mal.
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Los comandos Magnify y Redu-
ce se usan junto con la figura selec-
cionada con Figure v nos aumen-
tan o disminuyen el tamano de la
parte superior del dibujo en cues-
tion. Como la base permanece del
tamano que previamente le hemos
definido, si reducimos el tamano
de la parte superior (Reduce) nos
quedara una figura con forma de
piramide, en cambio si magnifica-
mos nos quedara una piramide in-
vertida (similar a la parte superior
de una copa). Al cerrar la figura, el
programa une con lineas rectas las
partes superior ¢ inferior corres-
pondientes. De modo que si quere-
mos crear un lapiz deberemos ha-
cer el cuerpo con un figura en la
que la parte inferior y la superior
tengan el mismo tamano y, a con-
tinuacion anadirle en la parte su-
perior otra figura con la base del
mismo tamano pero la parte supe-
rior Reducida hasta hacer punta
(Fig. 1). Ademas, desde el CREA-
TE podemos mover la parte supe-
rior con las flechas, de modo que
no se encuentre centrada respecto
a la parte inferior, sino desplazada
a un lado con lo que se pueden ob-
tener efectos interesantes (el res-
paldo de nuestra silla, por ejem-
plo. se puede inclinar para que no
esté recto, sino que la parte supe-
rior esté mas para atras que la infe-
rior).

Una vez definido todo el objeto
a representar debemos salir del
menu CREATE haciendo uso de
la opcion QUIT (una Q) que nos
conducira al mena principal, en el
que aparecen otras opciones ade-
mas de la que acabamos de dejar
(crear figura).

La primera opcion de este menu
es la de modificar una figura. Con
ella podemos variar el tamarno y la
posicion en el plano de las distin-
tas figuras, pero no su posicion en
el eje z, ni tampoco podemos qui-
tar o anadir figuras. Podemos, por
ejemplo, mover un dibujo de la
parte inferior de la pantalla a la su-
perior, pero no podemos hacer que
empiece a una “‘altura” de 20 en

vez de 10. El procedimiento para
hacer esto es similar al utilizado
durante la definicion, por lo que
no debe plantear ningun proble-
ma.

La opcion de abandonar, no bo-
rra el programa como en un prin-
cipio se puede pensar, sino que bo-
rra el dibujo existente en memoria
y prepara el programa para la in-
troduccion de otro nuevo.

Otras dos opciones permiten
leer y escribir en cinta un fichero
de datos, esta opcion no graba la
pantalla para poder leerla poste-
riormente por este o0 por otro pro-
grama con una instruccion LOAD

“** SCREENS, sino que graba un
conjunto de numeros que identifi-




can los vértices de nuestra figura,
de modo que podamos seguir tra-
bajando posteriormente con ellos.
Este fichero sdlo puede ser leido
por este programa.

La rutina denominada pantalla
o display es la destinada a la repre-
sentacion, en tres dimensiones, del
objeto. Una vez que entramos en
ella, se borra la pantalla y aparece
en la parte superior una lista (de-
nominada DISPLAY) de todos los
comandos disponibles a este nivel.
Asimismo en la parte inferior apa-
rece otra linea en la que se indican
los siguientes datos: el grado de
magnificacion de la figura (si hace-
mos zoom), la rotacion que le he-
mos dado a la figura (el angulo des-
de el que la contemplamos) y el
desplazamiento respecto al eje z.
Aunque puede parecer que el
zoom y el desplazamiento del eje z
son similares, existen pequenas di-
ferencias a la hora de manejar la fi-
gura. Si acercamos demasiado el
eje z, partes de la figura se defor-
man (puesto que se salen del, teori-
co, plano de la pantalla), en cam-
bio moviendo el zoom consegui-
mos mayor acercamiento sin de-

ormar la imagen, asimismo cam-
bia (aunque solo ligeramente) la
perspectiva del objeto. Mientras el
zoom no modifica las proporcio-
nes, sino que sélo amplia el tama-
fio. El desplazamiento del eje z,
pProporciona una mayor sensacion
de profundidad. En la figura 2 se
ha acercado el objeto lo més posi-
ble acercando el eje z, mientras
que en la figura 3 nos hemos aleja-
do del objeto (aunque conservando
el mismo punto de vista) y hemos
utilizado el zoom para acercarlo.
En esta ultima foto se nota una fal-
ta de perspectiva que hace que la
imagen carezca de cuerpo.

Los comandos disponibles a este
nivel son: Magnify, que nos acerca
el objeto haciendo uso del zeom

comentado anteriormente. Reduce
efectiia la maniobra contraria del
Magnify, es decir, aleja el objeto
pero no modifica la perspectiva.
Near nos desplaza el objeto mo-
viéndonos por el eje z. De este
modo aumenta su tamario y se crea
una mejor sensacion de perspecti-
va, pero, atencion, si nos acerca-
mos demasiado algunas partes del
objeto pasaran del plano de la pan-
talla y el programa las cortara. El
comando Far nos aleja del objeto
deshaciendo el camino hecho con
el Near. El comando Quit nos de-
vuelve al menu principal y por ul-
timo Picture nos pasa a un subme-
nu donde nos encontramos otras
siete opciones: Quit nos devuelve
al menu anterior, Shade sombrea
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el objeto dependiendo de la posi-
cion de un foco tedrico que puede
estar colocado en nueve posiciones
posibles dependiendo de su altura
y s1 esta hacia la izquierda, la dere-
cha o en el centro, el dibujo adop-
ta, a veces, resultados espectacula-
res, aunque la mayoria de las veces
no salga tan bonito como se espera
(Fig. 4). La opcion Hidden borra
todas las lineas que no se ven si las
superficies se consideran opacas (v
no de cristal como hasta ahora)
pero no sombréa (Fig. 5). Print nos
permite sacar una copia en papel
impreso del dibujo (si disponemos
de una impresora con capacidad
grafica). Keep permite salvar el
grafico en cinta de modo que pue-
da ser leido con la instruccion
LOAD *** SCREENS. va que hace
un volcado de la pantalla por im-
presora. Por ultimo la opcion Co-
lowr nos permite modificar los co-
lores del borde, del papel del dibu-
jo y de la zona de ordenes (inde-
pendientemente) y de la tinta de
estos dos (también independiente-
mente), aunque en el programa
que vimos no funcionaba correcta-
mente (solo cambia el color del
border) y tuvimos que recurrir a
una opcu::-n similar dlSDOI’Ilb]E en
el menu principal que si funciona-
ba correctamente. Uno de los usos
mas interesantes que se puede dar
a la opcion de los colores del panel

de mandos es hacer que el color de
la tinta y del papel sean similares
al papel del dibujo, de modo que al
salvarlo (o imprimirlo) no salgan
las letras, sino el dibujo solamente
(Fig. 6).

Cuando estamos en la opcién
DISPLAY (y siempre que no se-
leccionemos PICTURE) podemos
girar la figura respecto al eje verti-
cal vy al horizontal de modo que
podamos ver todas las partes del
dibujo, para realizar esto se utili-
zan las flechas del cursor (sin nece-
sidad de usar CAPS SHIFT, que en
este programa se utiliza para ami-
norar ¢l movimiento de las figu-
ras).

El programa esta bien desarro-
llado dando un resultado bueno

con las representaciones aunque
tarde demasiado en moverse, asi-
mismo resulta un poco incomodo
de manejo el sistema usado para
introducir los dibujos va que resul-
ta poco claro de compresion y rigi-
do de manejo (una ampliacion de
esta parte del programa podria
consistir en la posibilidad de retro-
ceder en el eje z y poder borrar
partes del objeto que ya estén defi-
nidas, ya que actualmente solo se
pueden borrar cuando no se ha ter-
minado de dibujar la parte infe-
rior).

El programa resulta util para
aquellas personas que deseen reali-
zar representaciones de objetos tri-
dimensionales a partir de planos y
esquemas.

a;unquef su duraemﬁ mtal ncr pamra
~ de los 45 segundos a pesar de estar
‘todas una tarde trabajando. Tengo
‘que hacer notar que entre despla-
- zamientos el pmgrama resulta atgo
~ lento y mas si se quiere rellenar ¢ o
- sombrear la figura. De todas
mas Ias pas‘rblhdadcs 'ﬂ&h ﬁB
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ntes de empezar a comen-

tar la implementacion del

FORTH realizada en el

Spectrum, conviene expli-

car los fundamentos de
este lenguaje.

El FORTH es un lenguaje
creado para ser rapido y que pue-
da ser implementado en maqui-
nas pequefias. Su estructura se
halla a medio camino entre el co-
digo maquina y los lenguajes de
alto nivel, bdsicamente s6lo ma-
neja numeros enteros como el co-
digo maquina, aunque llega hasta
valores de 520090719, lo cual es
realmente elevado, y también
maneja tiras de caracteres y reali-
za otros procesos solo existentes
en lenguajes de alto nivel.

Su funcionamiento es una mez-
cla de compilador e intérprete y
funciona basado en una pila
(stack) de tipo LIFO, es decir, tie-
ne una zona de memoria donde
se almacenan los datos secuen-
cialmente, siendo el iltimo dato
escrito el primero en ser usado.
Esta zona de memoria la amplia
segin lo necesite. El FORTH no
se programa como entendemos
habitualmente, lo que se hace es
definir nuevas “palabras™ y “dic-
cionarios” que permiten ejecutar
las funciones que uno desea.

La version de FORTH del
Spectrum estd disefiada para el
aprendizaje ya que tiene dos ca-
racteristicas no standard. La pri-
mera es que estd continuamente
comprobando si se le pulsa el
BREAK; esta caracteristica, aun-
que normal en el BASIC, no es
normal en el FORTH; que es un
lenguaje pensado para la rapidez
y esta comprobacion le hace per-
der tiempo, aunque al usuario
novato le permita equivocarse sin
obtener resultados catastroficos.
La segunda caracteristica es la
existencia de una serie de pala-
bras que permiten comprobar el
estado del sistema desde dentro
de una “palabra” que se esté eje-
cutando.

Para cargar el programa se si-
gue el procedimiento habitual de
LOAD” “CODE y una vez carga-
do se ejecuta automaticamente.
En la cinta viene, ademads, un
editor de FORTH escrito en

FORTH, que se carga desde den-
tro del programa usando las pala-
bras | LOAD. (debemos indicar
que en ¢l manual hay muchas pa-
labras que vienen unidas; en este
caso aparece 1LOAD siendo in-
correcto ya que el intérprete no

lo comprende y dard error).

Una vez puestos a trabajar en
FORTH vy con el editor cargado
ya estamos preparados para escri-
bir nuestra primera palabra:

Tecleamos:

: PRUEBA 999 0 DO 1. LOOP ;

Si ahora pulsamos ENTER vy
tecleamos PRUEBA (ENTER)
veremos imprimirse en la panta-
lla los niumeros del 0 al 998 uno
a continuacion de otro y separa-
dos por un espacio. Cada vez que

usemos la palabra PRUEBA en
una definicion o bien usada di-
rectamente se compflard o ejecu-

tara respectivamente el bloque
que acabamos de definir. Estos
bloques no tienen porqué ocupar
una sola linea, es mas, este len-
guaje tiene estructura libre y por
tanto podriamos haber escrito
una palabra en cada linea. Si no
quisiéramos usar esta ‘‘palabra”
nunca mas y queremos que nos
deje libre su espacio de memoria,
bastara decir “FORGET PRUE-
BA™ seguido de ENTER, lo que
le hara olvidar, no sélo la palabra
prueba sino todas aquellas pala-
bras definidas posteriormente en
el mismo diccionario, asi que ten-
ga cuidado con lo que olvida.

Un diccionario es una lista de




palabras donde el FORTH busca
el significado de las ordenes que
se le dan. El sistema nos permite
tener varios diccionarios distintos
a la vez. La razon de que se pue-
dan usar varios 0 no uno solo
donde englobemos a todas las pa-
labras es que asi disponemos de
la posibilidad de tener bloques
independientes (editor, ensambla-
dor, nimeros reales, etc) que pue-
den ser olvidados cuando no los
necesitemos y queramos aprove-
char su espacio. También nos
permite disponer de palabras dis-
tintas pero con el mismo nombre
(una en cada diccionano); por
ejemplo el diccionario FORTH
tiene la palabra “I” que lo que
hace es poner en la pila la varna-
ble de un lazo, mientras que el

diccionario EDITOR tiene la pa-
labra “I”" que lo que hace es in-
sertar textos. Para usar un diccio-
nario u otro debemos escribir el
nombre del diccionario que que-
remos usar seguido de la tecla
ENTER, el sistema nos hara
abandonar el diccionario en que
estemos ahora y entrar en el otro,
a partir de ese momento solo nos
recomendard las palabras del
nuevo diccionario.

Para saber las palabras que te-
nemos en el diccionario en el que
nos hallamos, nos basta con te-
clear “VLIST” lo que hara que
aparezca una lista de todas las
palabras en orden inverso al de
intreduccion. Este listado puede
ser parado pulsando BREAK.

Para definir una palabra de la
que sepamos que es correcta em-
pleamos el siguiente sistema: pri-
mero debemos teclear *“:”" esto in-
dica al intérprete que se va a defi-
nir una palabra. A continuacion
se escribird el nombre de la pala-
bra (mdaximo de 31 caracteres) se-
guido de un espacio. Las siguien-
tes palabras que se escriban ya
sera la secuencia de oOrdenes a
ejecutar cuando sea llamada esa
palabra. Al acabar la definicion
debemos poner un punto y coma
para indicar que la definicion esta
completa y devolver el control al
intérprete. Recordamos aqui que
las palabras FORTH deben estar
separadas por espacios para su
correcta interpretacion por el sis-
tema,

Este lenguaje trabaja con cinco
tipos de datos:

o CARACTERES Y BYTES:
Ocupan 8 bits (1 byte).

e NUMEROS CON SIGNO:
Ocupan 16 bits y sus valores se ha-
llan comprendidos entre -32767 y
+32767.

¢ NUMEROS CON SIGNO:

Ocupan también 16 bits, pero va-
rian entre 0 y 65535.

e NUMEROS DOBLES CON
SIGNO: Ocupan 32 bits y estan
comprendidos entre 2147483647
v+2147483647.

e NUMEROS DOBLES SIN
SIGNO: Asi mismo ocupan 32 bits
y varian entre 0 y 4294967296.

En FORTH no hace falta definir
explicitamente el tipo de dato que
se va a usar, ya que la palabra im-
pone el tipo de operando a usar,
llegando incluso a usar cada una
de las mitades de un numero doble
como numero simple si asi se lo
pedimos.

Las palabras basicas del
FORTH se pueden dividir en blo-
ques: Las de manejo de stack, arit-
méticas, comparacion, manejo de
memoria y las de control, aparte
de otras que no estan definidas en
ningun grupo.

Las palagras de manejo de stack
estan pensadas para alterar el or-
den logico del stack o duplicar los
datos. La forma en que un nimero
se mete en el stack depende de su
tipo, para meter un nimero simple
(de uno o dos bytes, con 0 sin sig-
no) basta con escribirlo entre dos
espacios, los dobles (de 32 bits, con
o sin signo) son introducidos con el
mismo procedimiento, pero afa-
diéndole un punto en cualquier
parte del numero, hay que aclarar
que este punto no tienen ningun
significado matematico y que el
FORTH considera el nimero en-
tero como si no hubiésemos puesto
el punto. Los numeros introduci-
dos pueden ser manejados median-
te “palabras”™ previstas a tal efecto,
las mds importantes son: (ver figu-
ral)

DUP: copia el nimero que se
halla en la parte inferior de la pila
colocandolo detrds de si mismo.

ROT: gira los tres ultimos nu-
meros del stack.

-DUP: ejecuta la misma accion
que DUP, excepto cuando el ni-
mero sea CEero en cuyo caso no
hace nada.

.. el punto imprime el iltimo
numero del stack y lo borra de
éste.

SWAP: intercambia entre si los
dos ultimos nimeros del stack.

OVER: copia el peniltimo nu-
mero en el final del stack.




Llegd el FORTH

Los operadores aritméticos,
como su nombre indica, realizan
operaciones aritméticas con uno o
dos numeros, borrando los opera-
dores y escribiendo el resultado en
su lugar. (Ver figura 2).

+: suma los dos ultimos nimeros
en el stack.

-: resta el ultimo numero al pe-
nultimo.

*: multiplica los dos ultimos nu-
meros en el stack (;qué se pensa-
ba?).

/: realiza la division del pendlti-
mo numero partido por el ultimo.

. MOD: deja el resto de la divi-
sion.

/MOD: deja el resto y el cocien-
te de la division.

ABS: deja el valor absoluto (po-
sitivo) del ultimo numero del
stack.

AND: realiza un Y logico entre
los bits de los dos tultimos nimeros
del stack. Es decir, coge parejas de
bits (uno de cada nimero) y si am-
bos son | el resultado es 1, en cual-
quier otro caso el resultado es cero.

OR: realiza un proceso similar
al AND, peroen vez de hacerun Y

Figura 1. Palabras de manejo del stack.

logico, realiza un 0: si ambos bits
son 0, el resultado es cero, en cual-
quier otro caso el resultado es 1.

XOR: similar a las dos anterio-
res, pe:u el resultado es 1, solo si
los dos vits son distintos (uno vale
1 y el otro 0). :

Para comprender mejor estas
tres ultimas operaciones se han di-
bujado en la figura 3 las tablas de
verdad de estas operaciones, donde
se pone el valor de los bits de en-
trada y el de salida.

Los operadores de comparacion
actuan sobre dos numeros reali-
zando un proceso de evaluacién
matematica, es decir, miran si es
menor, mayor, igual, etc., desde un
punto de vista matemadtico y no l6-
gico como son las tres operaciones
anteriores.

<: compara el ultimo nimero
con el peniltimo, borrandolos del
stack y dejando 0 si el ultimo no es
menor y cualquier otro numero en
€aso contrario.

>:su funcionamiento es similar
al anterior, pero ahora comprueba
si el dltimo es mayor que el penil-
timo.

Figura 2. Operadores aritméticos.

=: comprueba, de un modo simi-
lar a las dos palabras anteriores, si
los dos ultimos numeros del stack
son iguales.

0<: compara el ultimo numero
del stack con 0, dejando 1 si, efec-
tivamente es menor que 0, y cual-
quier otro nimero en caso contra-
rio. Su funcionamiento es equiva-
lente a escribir “0 <™.

0=: deja 0 si el ultimo numero es
distinto de 0, y viceversa. Es edui-
valente a escribir *'0=".

Hay que hacer notar que en
FORTH, al 0 nacido de una com-
paracion se le puede llamar *“*ban-
dera falsa” o, abreviadamente,
“ff”, y cualquier 0 puede funcio-
nar como "ff’. Los numeros dis-
tintos de cero son llamados “ban-
dera verdadera™ (“tf”'). Mas ade-
lante veremos la utilidad de estas
banderas.

Para manejar la memoria (usan-
do como intermediario el stack,
como va siendo habitual) se usan
las siguientes palabras:

@: coge el iltimo nimero del
stack, lo interpreta como una di-
reccion, y mete en el stack el nu-
mero de 16 bits contenido en dicha
direccion,

I: toma el peniltimo nimero del
stack y lo almacena en el lugar de
memoria apuntado por el ultimo.




C@: Su funcion es similar a la
que realiza la @, pero con la varia-
cion de que el numero leido es de 8
bits y no 16.

C!: almacena en la direccion de
memoria indicada por el ultimo
numero el byte inferior del penul-
timo nimero del stack.

+!: esta curiosa instruccion coge
el nimero almacenado en la me-
moria indicada por el ultimo nu-
mero del stack, le suma el penulti-
mo y almacena el resultado en la
misma direccién. Hay que indicar
que las operaciones intermedias no
modifican el stack, aunque, natu-
ralmente los dos nimeros usados
para la operacion son borrados.

El ultimo grupo de instrucciones
del FORTH lo forman las de con-
trol, estas “‘palabras™ forman, qui-
zas, la parte mas importante del
FORTH ya que nos permiten to-
mar decisiones y obrar en conse-
cuencia al resultado. Su uso se res-
tringe a la definicion de palabras,
no pudiendo usarse directamente
ya que dan error, por ejemplo:

: CUENTAMIL 1001 1
LOOP:

es legal, ya que estamos definiendo
una palabra que sera llamada pos-
teriormente. En cambio:

1001 1 DO LOOP

DO

daria el error “DO? ERR
MSG#17" ya que le estamos pi-
diendo que la ejecute de modo di-
recto. En este punto cabe destacar
que el BASIC del Spectrum si nos
permite ejecutar una instruccion
similar:

FORI=1TO 1000: NEXT 1

sin dar error.

Las estructuras de control del
FORTH son las siguientes:

DO LOOP: se escribe con el for-
mato:

(valor final +1) (valor inicial) DO
(secuencia a ejecutar) LOOP

Realiza la secuencia tantas veces
como indique la diferencia entre el
valor final y el valor inicial, cada
vez que pasa por el bucle incre-
menta el valor inicial en una uni-
dad. La secuencia se ejecuta una
vez al menos (incluso en el caso de
que el valor final sea menor que el
inicial).

DO +LOOP: es de funciona-
miento similar al anterior con la
diferencia de que se le indica lo
que se debe incrementar el valor
inicial. Su sintaxis es del tipo:

(valor final + incremento) (valor
inicial) DO (secuencia a ejecutar)
(incremento) +LOOP

IF ELSE THEN: es una estruc-
tura de bifurcacion en la cual se

Figura 3. Operaciones logicas.

realiza una accion u otra en fun-
cion de una condicion. Su estruc-
tura es:

(condicion) IF (secuencia a eje-
cutar si la condicion es cierta “tf)
ELSE (secuencia si la condicion es
falsa “ff"") THEN

La condicion es un numero (que
puede ser el resultado de una ope-
racion) que consideramos falso **f’
si vale 0, y cierto “tf" en cualquier
otro caso.

BEGIN UNTIL: esta estructura
ejecuta repetidamente una secuen-
cia de 6rdenes hasta que se cumpla
una condicion. Se escribe con la si-
guiente sintaxis:

BEGIN (secuencia a ejecutar)
(condicion) UNTIL

En este caso, al igual que los an-
teriores y posteriores, la condicion
es un numero del tipo “ff” o *“tf”,
ademads se ejecuta una vez aunque
la condicion fuese cierta desde un
principio.

BEGIN WHILE REPEAT:: esta
estructura se escribe:

BEGIN (secuencial) (condicion)
WHILE (secuencia2) REPEAT
su funcionamiento es similar al de
la anterior con la diferencia de que
la condicion de control se encuentra
en cualquier punto de la secuencia
y no al final, saliendo del bucle por
ese punto, por tanto si la ponemos
antes de la secuencia, el FORTH
mirarda primero la condicion y en
funcion de eso ejecutard, o no, las
instrucciones. Otra diferencia se
encuentra en que para salir del bu-
cle se tiene que cumplir que la
condicion sea “fI"" (al contrario
que en el caso anterior en el que la
condicion de salida es “tf*).

BEGIN AGAIN: este bloque
(también conocida como “piérde-
te”") ejecuta la secuencia infinitas
veces (o hasta que lo paremos por
la fuerza bruta). Su sintaxis es:

BEGIN (secuencia) AGAIN

LEAVE: esta palabra no lleva
estructuras anejas, cuando se eje-
cuta, da a la vaniable del lazo ¢l va-
lor adecuado para que el bucle ter-
mine con el siguiente paso por una
instrucciéon “LOOP™ o “+LOOP™,
En caso de que existiesen varias es-
tructuras anidadas, solo saldria del
lazo mas interno (ver figura 4).

QUIT: esta es una palabra de




Lieg6 el FORTH

tipo similar a la anterior. Lo que
hace es abandonar todas las estruc-
turas y volver al intérprete

Si usted quiere empezar a traba-
jar en FORTH, le conviene definir
la siguiente palabra:

s
SP@ SO @ -~
-DUP 0=
IF
CR. “STACK VACIO"”
ELSE
SO @
DUPROT +
DO

ERI17

2

Figura 4. Ejemplo del uso de LEAVE.

+LOOP
THEN

Su utilidad (fundamental para
principiantes) nos ensefia el conte-
nido del stack sin modificarlo y en
caso de que estuviese vacio impri-
me “STACK VACIO”. Para aque-
llas personas acostumbradas al
BASIC u otros lenguajes similares
les ensefia como se modifica la pila
en funcion de las operaciones que
realicemos.

Incluimos a continuacién unos
listados en FORTH y en BASIC
indicando su tiempo de ejecucion,
para poder comprobar las diferen-
cias entre ambos lenguajes.

1) Contarde | a 10.000:
BASIC:

I0FORI=1TO 10000 : NEXT I
( segundos)

FORTH:

: TEST 10001 1 DO LOOP ; ( se-
gundos)

2)_ Calcula los cuadrados de los
primeros 1000 numeros impri-
miéndolos.

BASIC:

10 FOR I =1 TO 1000 : POKE
23692,255 : REM Para que no
pida scroll?

20 PRINT I"2: NEXT I ( segun-
dos)

FORTH:

: TEST 1001 1 DO I DUP M* D.
LOOP ; ( segundos)

Do

00 [

QuIT

LEAVE \

LOOP L}

+ LOOP Y

LooP Y

QUIT escapa ol monitor

LEAVE aobliga el fin
de DO....LOOP
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€ proponemos un
I simple programa
de base de datos
para el microdrive
principalmente,
que le permitira almace-
nar e intercalar dos listas
de ficheros. Unos ejem-
plos posibles serian el
catalogar articulos de re-
vistas, listas de sofiware
y numeros de teléfonos.
Teclee el programa tal
y como aparece en el lis-
tado, y pulse RUN 500 y
ENTER. Apareceran las
distintas opciones posi-
bles. Veamoslas en for-
ma resumida:

1. Anadir al fichero

En esta opcion habra
de introducir el nombre
y los datos. A continua-
cion se le pregunta si es-
tan correctos. Pulsando
“S$” podra afadir mas
datos, "N borra la ulti-
ma entrada y permite te-
clear la entrada correcta
y “F” finaliza la entrada
y las intercalaciones de
datos volviendo al menu
principal.

Basede datos
en microdrive

Lograr un buen manejo de datos a
través de memorias externas, en
nuestro caso microdrives, es el
gran sueno de cuantos hemos de
luchar contra ingentes y
desorganizadas cantidades de
datos. Con este programa podra
grabar sus datos en microdrive o
casseftte, segun la opcion deseada.

1l REM # % # #8555 55 FH %2562 8%55%%
2 REM % Programa de *
3 REM = Baze de datos ¥
S REM #4354 %55 %55 F5%55455%5%%
9 REM rutina SORT Rutina de Sort. “c" es la
1@ PRINT AT 20,9; FLASH 1; "ESP longitud del archivo y “t" es
ERE”POR FRAVOR, ESTOY ORDENAN-DO. ung variable de control para
20 LET t=@ detectar el final del Sort.
30 FOR i=1 TO c-1
43 IF agi(l,i)<=ag(l,i+1l) THEN
B0 TO 7@
49 REM intercambiar
B@ FOR j=1 TO 2: LET s$=ag§ij,i
J: LET asij,il=a®(j,1+1): LET as
LJ:1+41l)=5%: NEXT J
&8 LEY tal
7@ NEXT 1
38 IF t=1 THEN GO TO 2@
9@ BEEP 1,2: RETURN
99 RI-EM Fw:.ing pasa catalogar ® Rutmumnintrodudrel
n z% €L _cartucho =NUm., drive ; en la variable Z
19@ CLOSE #®4: OPEN 84; ' 'm';d;"in Easlc enis 5
dex.d"
119 CRT #4.,d
120 CLOSE R4
130 LET zs='” LET eof=@
1l4@ OPEN 84, '"m';d; "index.d"
159 INPUT I:td-,;‘t
18@ IF r$="" THEN LET e0f=e0f+1
IF eof=2 THEN GO TO 150
17@ LET ?=1§+ii
188 IF eof<»2Z THEN GO TO 15@
19@ CLOSE u4
2922 ERASE “iditindex.d"
212 RETURN
439 REM Procedimiento inicial Inicializacion tablas y
S00 DIM as(2,10900,15): DIM d8s(l variables de control.
Bl: LET pra=2: LET C=1




2. Borrar
el fichero S10 BAPER 1: BORDER 1. CLS . IN | Miens Opciones del programi.
K 7: PRINT AT 10, "D G.B.MON
Teclee el nombre del gigsEE%a@p GLnes e
3 . . = QPC10Q I'I.I"II.J. ale
fichero a borrar. El 830 oLs . BRINT AT 5)2;“ELIZE U
nombre y los datos de NR OPCION"
este fichero quedaran S3@ PRINT AT 6, Ei"ﬂ—HNYP«DIR RL
anulados. FICHERD
542 PRINT AT 8,2; 'EB-DELETE DEL
FICHERQ"
550 PRINT AT 12,2; "E-BUSOUEDR/L
IS3TRAR ELEMENTOS"
S8Q0 PRINT AT 12,2; "HB-IMPRIMIR F
TS98 PRINT AT 14,2 "@-IMPRESORA
; : D
3. Biusqueday “TYON" AND pr=3; *l:n’=|-"ﬁ AND pr=2
listado de elementos DSE?SSEFINT AT 156,2; "B-SARVE/LORD
598 PRINT RT 2@,5; FI.P.::H 1; "Pul
Teclee el nombre de EQQ%LLE"I"HEEDIE&EE:‘IQ
a radena - (=] =
la cadena a buscar den- 810 IF k$<'1" OR K$§>"8" THEN GO
tro de la lista y todos los TO 600
elementos que conten- 820 BEEP .3,15: CL3 GO SUB 1@
gan la cadena se listaran. @2%VAL k&: GO TO S20
Esta es una de las partes i
Ae i . : 299 REM anyadir al ficherg Rutina de altas del fichero. L
mas importantes del | B33 SE" 08551 T BN PABER @: INK | jinea 1000 compriebasiel
PLOBTatia; CODAVCUCICID 2. BORDER @: CLS : PRINT TAB 8; [Naoireseencucntralienc La
del rapido algoritmo de FLRSH 1; BRIGHT 1;"LO SIENTO, N | jsstruccion RANDOMIZE
busqueda que se descri- D HAY SITIO.": PRAUSE 1; PRUSE 29 | ys 2 prod
e - 17 PAPER 1: INK 7: RET |[Bae
be en el listado. Observe BQNBDRDER i : ?CR{JL.}GdE"“i:ﬁm-L"
el bucle doble que apa- | 1812 PRINT AT 20,0 TAR Si (NOMBRE Sodrfbilpbisda 08
ll; a1 L] £ 4 z a
IH{;.UCH las lineas 3060 a R' 3532 nuevos datos.

NO PROGRAME
ESTE ORDENADOR

‘.-%_ World- - Micro sa.

e f, Avda. Mediterraneo, 7
| /' Tels. 251 12 00 - 251 12 09

(\L j__"\“ 28007 MADRID




182@ LET c¢=c+l1l: REM incrementa =
L cantador del fFichero
1838 INPUT “"Nombre? ";_B:(l;ﬂl
194@ PRINT AT 20,0;asil,c),
Base 19050 INPUT "Datos? " a$ia,¢)
b i fit 1858 ot ar'ed sadleltl
e oS F p to STOR." i
en 1252 IFGI¥5E13§$ﬁ” OR INKEY§="N"
- - H [
microdrive 1099 IF '3 o8 INKEY §="5"
THEN PRINT H 2
" RANDOMIZ
— e =l E USR 3532: G0 TO la20
eR 1129 IF INKEY$<:"p' RAND INKEY%<>
4. Imprimir ficheros “PY THEN GO TO 1080
1112 RANDOMIZE USR 3582: GO SUB
: ; 18: REM sort
Se imprime el fichero 1120 RETURN
completo, bien por pan- ;
talla o bien por impreso- 1999 REM delete del fichero La linea 2030 produce un
ra dependjendnde ]aop_ 2'3'2'"3 LET d='a'. REM d=de kE te conta l!SMC]OEI‘lIN\'LRE‘IE{CHR$
o ’ dor 143}, a fin de que quede
cion que se haya $E|¢L?- 2019 INPUT "Elemento & borrar? " | colocadoen dltimo lugarla
cionado en el punto si- id§ realizacion del Sort. Por efecto
guiente 2028 FOR i=1 TO c de las lineas 2050 y 2060, se
: 203@ IF as(l,i)=ds THEN LET a%il | |lamaalarutinadeSorty se
211 =CHRS 143 LET d=d+1 decrementa ¢l contador de
2040 NEXT i archivos en una unidad, con lo
que en definitiva se elimina el
2905@ 30 SUB 1@: REM sort ultimo fichero.
5. Impresora 2060 LET c=c-d
207 TURN
ON/CFF SATR BT
2999 REM buscar & imprimir La variable 't permite saber
Permite la obtencion 300@ LET t=1 si se ha encontrado el fichero.

30190 INPUT

1 = S -
de informes por pantalla L BLERENID S BURCR 3

Las lineas 3050 a 3100
constituyen la rutina de

r-

I =

o por impresora. Inicial- '3@.2@ PRIMT AT 19,0@; "Buscando a busqueda.
=4 3 y 5
mente s realiza la im- | 1580 prINT Bpi;AT 20,0TAE 2;“EL
EMENTO",; TRE 20@; "DATOS"
3042 IF pr=3 THEN LPRINT
3PS® LET Ln=LEN 3§-1
3060 FOR i=1 TO ¢
3979 FOR j=1 TO 15-Ln
352 IF a%tl,de TO J+lni=5% THE
N RANDOMIZE USR 3552: LET t=8: P
RINT #pr; AT 21,0;a%(l,i),a%(2,i)
3098 NEXT J
3100 NEXT 1
3119 RANDOMIZE USR 3582
3120 IF t=1 THEN PRINT AT 21,8;"
NO existe tal elemento.": RANDOM
IZE USR 38582
3130 IF pr=2 OR t=1 THEN PRINT A
T 21,0;"Pulse § cuando este List
0,%: IF INKEYS(»'"'s" THEN GO TOD &
130
3148 RETURN
3999 REM imprimir fichero Impresidan del fichero.
40080 PRINT Bpir,RT 20,8, TRE 4,; "EL
EMENTOQ",; TRB 28; "[LATOS"
49018 IF pr=3 THEN LPRINT
4920 FOR 1=1 TO ¢
4@39 RANDOMIZE USR 3582
:ag@ FRINT #Bpr; AT 21,0;a%(1,1i).,a
presion por pantalla. (2,1) ;
i sy 4058 NEXT 1
Presionando la opcion | jaZp PAUSE 1: PAUSE 100
5, aparecera un mensaje 4070 RETURN
en la parte superior iz- T ST,
quierda de la pantalla impresara an-sor L Posi lll ad utilizacion
P 133 S90@ IF pr=2 THEM LET pr=3: PRIN | impresora.
IMPRESORA ON” o | ¥ IMPRESORA ON": PRUSE 1: PRUSE
“*IMPRESORA OFF” S@: RETURN
Segﬁne]ﬁaSO. SP1® IF pr=3 THEN LET pr=2 PRIN




6. SAVE/LOAD

Con esta opcién se
permite el almacena-
miento del programa y
los datos en cassette o
microdrive. Si se elige la
opcion del microdrive se
comprobara si ya existe
en el cartucho, asi como
la existencia de espacio
suficiente para la graba-
cion. La rutina a catalo-
gar en Z$ hace estos pa-
sos y comprueba los po-
sibles errores.

Con el formato actual,
el programa se puede
utilizar para guardar ti-
pos multiples de datos.

ELIGE UNA OPCION

=ANYADIR AL FICHERO
-CELETE DEL FIGCHERD
~BUSQUEDAR/LISTAR ELEHENTOS
=IMFRIHIR FICHERO
=IMFRESORA OFF

rviFNE-LDFlD DRTOS

Pulsa el NUMERD deseado.

T "IMPRESORA OFF": PRUSE 1: PAUS

E 58: RETURN

5399 REM save,load ion cassete o microdrive,
5000 PRINT AT 2,4;"ELIJRA OPCION" | Pcioncasseleomicrodrive
5012 PRINT TRB 4; "P-CASSETTE" "

8029 PRINT TAB 4; H-MICRODRIVE"

530 LET k$=INKEYS$

5240 IF k$<>717 AND k8§ <> 2" THEN

0 TO 6@
SOS@ IF k$="2" THEN GO TO 8500

5059 REM cassette

50680 CLS
5Q7@ PRINT “"Prepare el CRSSETTE

d& datos.

Rutina grabacion en cassette.

Menu de opeiones (lineas 519
a 580)

ELEMENTO CATOS

v RuLE fibpgrng@lyca
JBN A . jriade games
HO R aching Ccode
TN Circuitos

yd oL o digitos

s liago Eprites

Ejemplo de impresion por pan-
talla o impresora, segin opcion
elegida.

Sin embargo, el progra-
ma es muy manejable e
incluye una potente ru-
tina de busqueda. Esta
rutina (lineas 99 a 210)
puede resultar muy til
para incorporar en sus
programas que utilicen
microdrive,

50530 PRINT "Desconecte EAR."
50989 SAVE "Data Basa" LINE 518
5100 CLS :
5118 PRINT "Verificacion. Rebobi
ne La cinta y conecte ERAR."
51290 PRINT "Si hay algun error "
"T30TO @8O "
5130 PRINT "Ponga en marcha el ¢
assette.
5140 UERIFY “Data Base"
51580 PRINT A R
6168 PRUSE l PRUSE 203
5178 RETURN
54939 REM microdrive Rutina de grabacion en
BS0@ CLS : PRINT_ " Numero del di | microdrive.
}'u".E ? (1-8)": FOR i=1 TO S@: NEX | Lineas6500a6570 permiten
1 la identi i veyel
5510 LET K&=INKEY i e
5%@_&;’@!:50'1" OR Kk$3"8" THEN GO | Linea6590: llamamientoa la
b -
8530 LET d=UAL k ey chaily. o
554@ C;S : PRINT " Numero del dr Lﬂlil‘lﬂsﬁﬁlﬁam
ive M i i
gﬁsgsiNPUT " Nombre del fichero |JEHEEEESEEREEE .
= e . = variables de control.
N R ol ENL39212 OR LEN ss=0 TH |
557-2 PRINT "Nombre del fichero:- gﬂuwwnﬂﬂrﬁif: -
Ll comproiacion sobre
gSSEﬁEg;ET ‘"Leyendo el catalog ﬁﬁ@mﬁﬂm Sl
. e inea graba el archivo.
2598 GO SUE loe Si el nombre dado ya existiese
gg?g tE$ zt:zstll TO ) en el cartucho, se preguntara si
= s =0 se produce la actualizacion de
55630 IF aa[ TO LEN s3%)=5% THEN L la informacién contenida bajo
ET 5=1: G0 TO 6580 el mismo nombre (6800), y si
©649@ LET zg=2%(11 TO ) es asi se elimina el archivo
ISI:E*ZI IF LEN 2%:1@ THEN GO TO &83 anterior (6850) y se graba en el
5660 IF s=1 THEN GO TO 6800 sk Arcith.
EE7@ IF VAL zZ%$<35 THEN PRINT "“"NO
hay espacio suficiente.'": PRUSE
1: PRUSE 200: RETURN
EE50 PRINT '"Grabandao '",s
E590 SAVE #+'m'";d;3% LINE 519
£709 PRINT s§; " Grabado."
5710 FRUSE 1: PARAUSE 100
57280 RETURN
5300 FPRINT #1,AT ©,09; fichero
_43 existe -Lo susti- ratssn)"
535319 LET k$=INKEYS
?Egg IF k&="N" OR k&="n" THEN RE
B850 IF k§<)»"S5" OR k%< "s" THEN
GD TO 631
554@ PRINT "Borrando Fichero ";s
585590 ERRSE '"'m",1,58%
5858@ 30 TO B53S0
3999 CLEAR : ERASE "m";1l;"Dbase
2.3 SRUVE "' 1;i"Dbagse 2.3"




Uno de los mayores placeres de cuantos nos dedicamos
al periodismo, es poder escribir los articulos con un buen

editor de textos. Por eso, cuando empezamos a trabajar

con el Tasword, en seguida quedamos prendados de la ver-

satilidad con que nos permitia escribir. Cuando diseriamos

un interface para la impresora, con el que trabajar de for-
ma profesional, el ordenador empezé a mostrar un funcio-
namiento anomalo... /El editor habia encontrado su com-

paniera ideal!

| O

la mpresora

En el nimero anterior se descri-
bié la construccion de un econo-
mico interface CENTRONICS
para impresora. El objetivo de este
articulo es explicar las modifica-
ciones que habremos de hacer en
el Tasword, editor de textos
comentado igualmente en el ante-
rior numero, para poder usarlo
con el mencionado interface.

Dado que la informacion que se
ofrece con el Tasword (o Con-
text en la version espafiola), sobre
los codigos de control de los inter-

faces es a todas luces insuficiente

para nuestros propositos, se hacia
necesario la realizacion de un pro-

al editor

grama que gestionase la salida de
textos a impresora. La ventaja que
esto supone es la de permitirnos la
obtencion de hojas impresas mas
acordes con nuestro gusto y, de
paso, solucionar el siempre pre-
sente problema de las efies. La i
no existe en el inglés, por ello re-
sulta muy dificil encontrar efies en
los teclados de los ordenadores.
Para imprimer la “i”, haremos
uso de las posibilidades graficas
gue ofrecen las impresoras de ma-
triz de puntos. Se puede decir que
vamos a hacer un dibujo de la le-
tra. Siempre que queramos que
aparezca una fi habremos de utili-

zar algin caracter no usado. No
haremos que aparezca en pantalla,
pero podremos estar seguros de
que aparecera impreso correcta-
mente en el papel. En este progra-
ma se ha usado la @, ya que apenas
se utiliza. Solamente hemos defini-
do la it minascula porque una pan-
talla llena de @ y # podria dar lu-
gar a muchos problemas de inter-
pretacion. En cualquier caso la
modificacion que habria que hacer
al programa no seria muy proble-
matica.
El archivo de texto

En primer lugar, es fundamental
conocer como el Tasword dis-
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tribuye la informacion escrita, es
decir, de qué manera el texto se es-
tructura dentro de la memeoria del
ordenador. Afortunadamente para
nosotros es extremadamente senci-
llo.

La direccion de comienzo de la
zona reservada al texto (‘fext buf-
fer’) puede conocerse facilmente
haciendo PRINT PEEK 62216 +
256*PEEK 22217 y da el valor
32000. Cuando estamos trabajan-
do en BASIC y queremos conocer
la longitud del texto, nos basta con
escribir PRINT A.

Si con estos datos investigamos
en el que hemos llamado rext buf-

fer y tenemos en cuenta que una li-

nea esta compuesta de 64 caracte-
res, llegaremos a las siguientes
conclusiones:

—EIl texto se almacena en me-
moria en forma literal. Por ejem-
plo, a una linea en blanco corres-
ponden 64 bytes con el valor de
32, valor del espacio segun el codi-
go ASCII. Si se usan margenes, las
bandas laterales vacias se rellenan
de espacios. Los simbolos graficos
estan representados por el valor
correspondiente segun el juego de
caracteres que usa el Spectrum,

—No existen codigos de control

(fin de
eic:. 1)

De esta manera, para imprimir
un texto habremos de mandar a la
impresora los numeros que encon-
tremos en el text buffer, en blogues
de 64, y a continuacion dar la or-
den de imprimir y avanzar el pa-
pel. La tinica excepcion lo consti-
tuyen:

—Los caracteres graficos: dare-
mos al interface unos valores dife-
rentes segun el significado acorda-
do para cada cardcter. Por ejemplo
si encontramos un k , que significa
que debemos empezar a escribir
caracteres a doble anchura, la im-
presora debe recibir el numero
OEh, (14 en decimal, cuyo mne-
maonico es SO, Shifi Out).

—La@: en vez de mandar el nu-
mero 64 (que supondria imprimir
dicho simbolo), debemos pasar al
modo grafico (enviamos los codi-
gos de ESC K (27,75) y a continua-
¢ion, indicamos el numero de pun-
tos que va a tener el grafico a lo an-
cho (a lo alto es invariablemente
8).

linea, salto de pagina,

El programa en ENSAMBLA-
DOR

En la figura 1 se ve un organigra-
ma simplificado del programa.

La impresora usada, la MX-70,
cuenta unicamente con la ‘exquisi-
tez’ de caracteres a doble anchura.
Para impresoras mds modernas
podemos hacer subrayados, carac-
teres en cursiva,...

Las posibles modificaciones al
programa de control son sencillas
y se explican mas adelante.

El programa definitivo muestra
la estructura que se plantea en la
fig. 2.

Se ha preferido que la cabecera
de la hoja se imprima desde el BA-
SIC ya que es este el lugar que mas
“toques personales™ puede recibir
y en consecuencia debe poder
cambiarse facilmente.

Asi, es que, cuando se ha impre-
so una hoja, el control del progra-
ma pasa al intérprete BASIC que
se encarga de imprimir el numero
de la pagina y de dejar las lineas en
blanco necesarias.

Por ello siempre que volvamos




Si le interesan los montajes

y realizo ¢l que le proponiamos

en el nimero anterior

sobre el interface CENTRONICS,
esta es su oporiunidad de incorporar
un poeo de software para sacarle

el maximo rendimiento.

! PROGRAMA 1w ol TR e S S T e

al BASIC serd necesario guardar la
direccion del caracter proximo a
escribir. El lugar donde se guarda
este numero es lo que hemos lla-
mado HLSAVE. Después de estos
dos bytes de reserva, tenemos la
subrutina PRINT, la encargada de
gestionar el intercambio de infor-
macion con el interface (la buro-
cracia). Es idéntico al que se expli-
co en el articulo dedicado al inter-

face, por lo que no requiere mas

comentarios.

A continuacion encontramos el
conjunto de numeros que hay que
pasar al interface para que escriba
una fi. Lo hemos llamado ENNEG
por aquello de Graficos de la
ENNE.

El programa | se'usara para in-
troducir en HLSAVE el valor de la
direccion de comienzo del texto.
En consecuencia solo se utilizara
una vez al empezar a imprimir un
documento.

El segundo programa serd el de
uso general. Se pasa a describir a
continuacion, en la fig. 3. Paralela-
mente ofrecemos un diagrama de
flujo ya mas detallado.

El registro C se ha usado ¢como
contador de las lineas que quedan
por imprimir. El valor que toma
inicialmente podra cambiarse (ver

programa en BASIC). Después de
inicializar la C, se “imprime” un
numero de espacios correspon-
dientes al margen izquierdo. Tam-
bién el numero de estos espacios
puede alterarse.

El registro B contendra el nime-
ro de columnas por pagina (64 en
el Tasword). Se hace uso de la
comoda instruccion DINZ.A con-
tinuacion se observa si el caractera
imprimir tiene un codigo por de-
bajo de 32 (esto deberia ser im-
posible), en cuyo caso volvere-
mos al BASIC para informar del
error. Bien podria ocurrir que tu-

.viéramos caracteres graficos. Si asi

fuera comprobamos si se trata de
alguno de los dos que funcionan
con nuestra impresora. En caso de
usarse otra que admitiera otros ca-
racteres de control, podremos am-
pliar el programa en la misma filo-
sofia, esto es:

LD A, Codigo del grifico
CP(HL)
JRNZ.OTRO
LD A, Codigo impresora
JRENTRY I

OTRO LDA,...

Otra posibilidad es que nos en-

contramos con la@. En este caso
enviariamos a la impresora los da-

REM UB 400: LET A=65: GO SUB 4@0: LE
CLS T A=VAL A$: GO SUB 200
LET As="D3 @ 272 INPUT “Comienzo en pagi
CO1B4BRSOQ 2 1} " A%: IF_R$=”" THEN LET Ren?y
CO2RVRSBRE 1 274 LET PAG=UAL A$-1
4Q3ELFBE3D g 250 PRINT RT 20,0, FLASH 1,
ECDRQ2EB23 Rpriete SPRCE para para "
ET R§=AS$+ E 285 LET B=FN P (52216 &) SGUARD: PO
QFDBFELF 38042200 2 KE 23332, INT (B,256) . POKE 23300
FE7DFEQO3BFOVD20C03ERCT 8 ,B-258%INT (B/256) : RANDOMIZE US
DWEEE%%EFEE%E%SEE%?% ¢  "238°FOR 1s1 TO GUARD /54 /LIN+1
3ES 4 =
1882" 300 LET A=10: G0 SUB 400
249 FOR I=1 TO LEN A%/ 2 310 FOR J=1 TO 32: LET R=CODE *
3297+, 164FN HIAK(R%I-1 A "GO0 SUB 40@: NEXT J: LET A=CO
$(2%I)): NEXT I DE “-": GO SUB 402: LET As=5TR
250 DEF FN H(W$) sCODE {I+PAG) : FOR J=1 TO LEN RS: LE
a"—7*:u3>"9"3 A=CODE R§(J): GO SUB 4@0: NEXT J
260 INPUT "Comienzo columna (8) . LET A=CODE “-":. 50 SUB 499 LE
"LAE: IF Rgat THEN LET Ag=z"8" T_Rs1e: Go sus 490: LET R=10: GO
262 POKE 23333, UAL AN 20
254 INPUT "NUmero de Lineas por 330 IPONOT USR 23327 THEN NEXT
pagina (B@)";A%: IF Hl " UTHEN ' LET A=GUARD: GO TO 25
LET Ag="80" 330 IF I<>INT (BURARD /B4 /LIN+1)
256 LET LIN=UAL AE: POKE 23331, THEN CLS ; BEEP .1,3@: PRINT AT
LIN: LET ESP=INT (720/LIN) 10,13; FLASH 1;"ERROR": STOP
268 INPUT "Saparacion entre Lin 340 LET a=GURRD: GO TO 25
eas ' NORMAL: 12"’ (" RECOMEND. (" 402 OUT 255,R: OQUT 223,128 ,
ESP; ") ") 'A% IF As="" THEN LET 410 LET A=IN 223: IF R=2#INT (A
A -5+ng ESP +2) THEN 30 TO 410
335 LBT GUARD=A: LET A=27: GO S 420 RETUR
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—— PROGRAMA 2

00004
DOVRE
20007
"
220
mﬂ
20018
20018
7
9
mg
20052
00023
d0dzd
00025
Quoas
0027

500 0 SO B 8 0 B
; wEe% TRASWORD TII ik
AR R

; @ Luis Miguel BRUGRROLAS

-

FF EQU 12; (Form Feed),salto
; de pag‘nl

LF EQU ;(Line Feed),

; inprimir Linea y avanzar
; papel

HLSAVE DEFS @
PRINT (255) , A
BT ABen
Lo IN A e2a8)
AND 1
#ﬁ 2,L00p

EC DEFB 8B, ‘K’ "}
ENH Codigo de ESC K, <n@>,<nl

Fig. 2
megm}
SEE L HL SAME
S )
vaubirah. FELEF
SEGE
S )
: EilHE i
by = B
SE LS ]
MERE L
SELE )
i ol
oG
S

tos correspondientes a la i. Si qui-
siéramos definir la i mayuscula,
deberiamos comparar de nuevo si
se trata del caracter correspon-
diente, y enviar los nimeros ade-
cuados. .

Si no ocurre ninguna de estas si-
tuaciones, se imprime el caracter.
Comprobamos si hemos acabado
la linea. En este caso, dariamos a la
impresora el codigo de imprimir y
avanzar el papel. A continuacion
muestreamos la tecla BREAK. Si
se estuviera apretando, volveria-
mos al BASIC. En caso contrario,
comparamos la direccion de la le-

00028 donde GRAF=E56¥NL+N2
20029 DEFB
20030 DEFB 101
20031 DEFB 1
gﬁpﬁ DEFB :

33 DEFB
20034

PROGL LD  HL, (822186)
LD  (HLSAVE),HL

7 RET
:aag PROG2 LD  HL, (HLSAVE) _
0ad4 LD C,%0;Num Lineas/hoja
d2d42 NEULIN LD  B,8;Num espacioshoja
20044 EALL PAINT
0045 DJNZ MARGEN
00046
D047 LD  B,8d4;Num column/hoja
D048 NEWLET LO R,31
W0D49 P (HL)
0050 JR  NC,BRSIC;ERROR, cod.
Q00851 no valida
0052 LD A,126

3 CcP (ML)

4 JR ©C,GRAF;Tal vez GRAF




tra sobre la que trabajamos con la
de final del texto. Si coincidieran,
volveriamos al menu del Tas-
word. En otro caso, continua-
riamos hasta acabar con la pagina.
Entonces volvemos al BASIC, esta
vez para imprimir la cabecera, y de
nuevo pasamos el control de la
operacion a este programa.

Modificaciones al Tasword |

Si bien es muy interesante cono-
cer el programa anterior, no es en
‘absoluto imprescindible para po-
der usarlo. A continuacion vamos
a explicar los cambios que tene-
mos que hacer al Tasword para po-
der usarlo con nuestro interface.

—Cargar el Tasword en el
ordenador.

—Borrar todas las lineas de BA-
SIC entre 200 y 490 (inclusive).

—Eliminar las lineas 45, 160,
660.

—Modificar las siguientes li-
neas: R
20 INK 7:PAPER 0:BORDER |
0:CLS:LET A-=... |
125 IF B=116 THEN LET I=14 |
170 IF B=98 THEN LET I=16
610 IF B=121 THEN INK
O:PAPER 7:CLS:GOTO 10

—Escribir el programa 1, y com-

o005 LD R,‘Q Parte baja direccion fin
57 R M’ JES L& enhe DEC ‘
£ S CHL) 2, NEULIN |
265 ENTRYL GALL BRINT FF;Salto de pag |
260 ENTRYZ INC HL EALL |
261 DUNZ NEULET JR
00055 LD | BLEiInRrinic X
00065 RIxt ’ Eﬁ B
swmr a BASIC $i se ha PULSadD & (DE) |
28863 ﬁﬂ airr":m gz )
;?2. JR  C,CONT ENTRYR
BRSIC HLSA f,142
I s - |
ﬁg CONT  LO_ R,0;Hacer POKE con L0 R da;cod car DOBLES
; parte & ta direceion fin 1
d0078 W NORBR LD
20080 BN BRsxc 105 R ‘:'&aam
R, LD = ;Cod caract NORM
00063 E0 8. Hacer POKE con 02110 JR  ENTRYL




probar que estd correctamente es-
crito.

—~Grabar el programa en BASIC
en cinta, y comprobar.

—Descansar por el esfuerzo rea-
lizado.

—Cargar el programa en BASIC
grabado previamente y después el
programa en codigo mdquina ori-
ginal.

—(rabar de nuevo.

Tal vez pueda parecer algo raro
los ultimos pasos pero pueden sur-
gir problemas debidos a la falta de
memoria si no se siguen correcta-
mente.

Funcionamiento

En cuanto al funcionamiento
del programa solo hay que decir
que en las opciones que se piden, si
queremos el valor entre paréntesis
es suficiente con apretar ENTER.
Si resulta muy latoso dar todos los
datos se pueden eliminar los IN-
PUTS que cada uno considere ne-

cesario, o bien cambiar los valores
por defecto.

Una ultima anotacion. Al selec-
cionar la opcion de impresion se
observa que la pantalla aparece
negra algun tiempo. Mientras tan-
to se introduce el codigo mdquina
en el buffer de impresora. Ha de
realizarse cada vez para estar segu-

ros de que va a continuar en este
sitio ya que otras opciones del
Tasword usan la misma zona
de memoria. Con un DATA la
transferencia es mucho mas rapi-
da, pero ocupa mucha mas memo-
ria...

Luis Miguel

SO0FTUARRE
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En el programa Easel del nu-
mero dos no reconocemos los ca-
racteres empleados en las instruc-

| Se trata de caracteres definidos
por el usuario (UDG). Repetimos
esta instruccion previamente a su

ciones POKE de la linea 50. {Es un
fallo de impresion?

definicion, donde puede verse que
los caracteres empleados se puede

Luis Matienzo acceder facilmente presionando A,

Madrid B, y C en modo grafico.
4@ POKE 23 EB Q'
TO USR "c"+ f

B@ POKE USR_ "FI"+4- :
(844,204 POKE o%
LET kg="ABC"

b el
LR

R

ARBCDE «:1

Veo con agrado en el numero
2, un esbozo de programas en
FORTH y PASCAL. Los «cientifi-
cos de por libre» como es mi caso
veriamos con mucho agrado una
seccion dedicada al FORTH vy

PASCAL. José Perona
Murcia

En este mismo numero hace-
mos una breve introduccion al
FORTH. Una serie de articulos
sobre este tema comienza precisa-
mente en este mismo mes en la re-
vista ZX. Si esta interesado en el
PASCAL, esperamos verda con
agrado la serie que abrimos sobre

-----------

Interferencias etc,

Con mas de 100 PROGRAMAS
TECNICOS, perfectamente
documentados en castellano, F 1. ,
con ejemplos practicos.

Operativos en ordenadores:
HEWLETT PACKARD serie 200 ™
ZX Spectrum 48K =3 =

=

Consultar para otros <2

-t

=

J———
P et = 2]

Asistencia técnica post venta

de 1.600 Ptas,

Pide informacién a:

-:J’-TE’UIWL'H 5A.0©

C/José Abascal, Tel. (91)441 38 46

MADRID 28003 (91) 450 18 24 CPri

Envieme ..............

Nombre .........cccoevinin

P PRI A este lenguaje en el proximo niime-
rode TODOSPECTRUM.
¢ Tegustaria pasar tus programas preferidos a Microdrive?.
ow —— == ¢0 hacer tus copias de seguridad en cassette?
SI TE INTERESA LA ol = =SS EEE el :
ELECTRONICA Al = S = s HAZLO CON TRASS-ENPRESS
| Resuelve los problemas de: - -
| Disefio de filtros T S—
Analisis de redes
Comunicaciones por ™ T
ionosfera y por satélite - i T e ;
48 . : ASSETTE A MICRODRIVE  3) MICRODRIVE A MICRODRIVE
fI"tEl"an Y‘ aCOP!?d_O""-'S - S - 2) CASSETTE A CASSETTE 4) MICRODRIVE A CASSETTE
ineas de transmision B et -
Bobinas y transformadores .. S i TRANS-EXPRESS te permitird transferir cualquier

programa para tu Spectrum de 16 6 48 K.
TRANS-EXPRESS llega hasta donde
programas similares no pueden hacerlo.
TRANS-EXPRESS transfiere programas en Basic,

Cadigo Méaquina o mixtos; protegidos o no; con o sin
encabezamiento vy podrés transferirlos de *'una sola vez'”’,

Haz tus pedidos a:

CEMEUIrT=aEni=a

Calle Pelayo, 12 -1= - 08001 BARCELONA

Tel. (93) 301 47 00

copias de TRANS-EXPRESS al precio

El importe lo abonaré por:
Taléon nominativo adjunto.
Contra reembolso. (Més gastos)

=

[T e

. Poblacién




van unos troncos v dos filas de tor-
tugas traviesas, especialmente la
segunda, que les gusta sumergirse
de vez en cuando. Logicamente ha
de alcanzar el extremo de la panta-
lla saltando sobre las tortugas vy
troncos, lo cual no resulta facil.

Los graficos estan muy bien lo-
grados y es bastante rapido, resul-
tando dificil de creer que esté reali-
zado en BASIC. Otro aspecto de
destacar es su buena estructura-
cion:

Lineas 10-20

Inicializacion del programa (s =
puntuacion, li = vidas v h() es la ta-
bla de records).
Lineas 30)-50

Con 48K. un poco de habilidad adelante o hacia atrds, pero no

y alglin que otro susto podra llevar
a casa a su rana favorita. Para
ello ha de evitar ser atropellado en
la carretera, teniendo en cuenta
que a partir de la tercera fila de co-

puede moverse horizontalmente,
lo cual le afiade una mayor com-
plejidad. Una vez que se llega a la
parte central podra tomarse un
poco de respiro antes de meterse a

Inicializacion posterior (fr = casa
de la rana, t = tiempo restante, “a”
y “b" =coordenadas de la rana).
Lineas 60-67

Comienzo del bucle principal.

la aventura acuatica. Sobre el ric Se reduce el tiempo (1), impri-
[N CE T v S et SS9 ]

ches solo puede desplazarse hacia

—— 86 LET Lx 151 PRINT AT ©,18; I
NK @; PRPER Thibr
" i BR2 3% 4 e (550 ¢ o5 kbt A ;rgggleo To 3000
as=a +a i £ 3 L
-— eEEES G ET Raihe (33 tn8C To 31 "
: - so' et % zb§(2 TO ) +bs(1): LET
2 4;(2 T T+eH(1l): LET gs=9%(a
T EEE.L]
30’ NT PAPER S;AT 3,@; INK
.a8,;AT §,0; INK 2,b$;AT 7,2; IN
Q;as; at’ '@, INK 2.b%
45 BEEP .@05,-1S
12@ PRINT PRPER ©;AT 13 INK
7, e8$;AT 15,@; INK é,h;,nf 17,0;
INK 5-;:;n+ 19,9; INK &;h
110 IF as3 OR am? THEN b T bub+
1, IF ba31 THEN GO TO 2@
118 IF a=lS OR a=® THEN LET b=b
-1. IF bu@d THEN GO TO 30200
120 GO SUB 200
a%ae IF INKEYS="7" THEN GO TO 1@
149 IF INKEYgu"8" OR INKEYga"B"
IE%NIED sgaona? 7 OR (a>»11 AND
REM S%#%%%%%#%%%%% an ™
e * ac2i) THEN PAPER @
% FROGGER # 11 IF a=5 OR am® THEN PAPER 2
» " 1828 IF a=1l OR asal THEN PARPER
SIS ETER L 1 -
183 PRINT AT a,b; INK 4;"4'
192 DIM h(8): GO SUB S0202: REM 182 IF INKEY$="8" THEN GO suUB 1
°°%&'EE$ @: LET Liwd 5?3@ GO TO 60
fmig: g
30 GO sga ;500: REM Nivel 200 IF a=21 OR a=11 THEN RETURN
A LET fr=
4@ 05 aUB 7000: REM Pantalila 201 GO _TO 200+a
5@ LET t=id@: LET aszl: LET b= 202 RETURN
16: PRINT AT a,b; INK &;"@" 203 IF as(b+l)=" " THEN GO TO 3
82 REM Bucle principal Il =
6% BEEP ,Q0%,-15 204 GO TO 202




M

miéndose su valor en la pantalla.
La linea 67 comprueba si ha finali-
zado el tiempo.

Lineas 70-120

Rutina de movimiento. Las li-
neas 70 vy 80 actualizan los valores
del string para simular el movi-
miento de izquierda a derecha y de
derecha a izquierda. Las lineas 90
a 100 imprimen los objetos en sus
nuevas posiciones. Las lineas 110
y 115 verifican si la rana se en-
cuentra encima de una tortuga o
encima de un tronco.

Lineas 130-180)

Rutina de movimiento de la
rana. Comprueba si se ha presio-
nado una de las teclas del cursor
para desplazamientos a la izquier-
da, derecha, arriba o abajo. El co-
lor del PAPER se activa depen-
diendo de la posicion de la rana.

Lineas 200-219

Rutina de verificacion de la
rana. Detecta si ha chocado con un
coche o un camion o si ha caido al
agua, en cuyo caso se pasa el con-
trol a la rutina de muerte de la
rana.
Lineas 300-330

Rutina que comprueba si la rana
todavia se encuentra en la panta-
lla, incrementando o decremen-
tando **b"" si el movimiento es ha-
cia la izquierda o derecha respecti-
vamente. El color de PAPER se
activa dependiendo de la posicion
de la rana y la linea 320 imprime
la rana en la nueva posicion.
Lineas 1000-1090

Rutina de movimiento ascen-
dente de la rana. La linea 1015
comprueba si se ha llegado al final
de la pantalla. La linea 1017 llama
a la rutina de “choque con obje-

ilalc

205 IF bS(b+l)=" " THEN GO TO 3 1080 LET s=s+1@: PRINT AT @,18-L
209 EN STRE 3, PRPER & INK 8;3

206 GO TO 202 1aga 0 TO 8@

207 GO TO =03 1520 IF a=3 OR as? (4311 RAND

209 GO TO 208 a<313 THEN PAPER @

213 IF es(b+1) (3" " THEN GO TO 1801 IF a=5 OR am® THEN PAPER &
3009 1502 IF a=11 OR am@l THEN PARER

214 GO TO 202 1

818 IF hE(b+l) O" " THEN GO TO 1803 PRINT AT a,b;" "

3000 1508 IF awal THEN RETURN

218 GO TO 202 18510 LET asa+l: BEEF ,05,10

817 IF g8(b+1) (»" " THEN GO TO 1840 G0 sSUB =00
3000 1882 PRINT AT a.b; INK 4; PAPER

218 RETURN 1, PRPER @ AND a>11 AND a<al; PR

219 GO TO ®18 PER 5 AND a<il;"@"

320 IF a=d un l OR (4311 RND 189@ GO TO &Q@
a<Rl) THEN PR 8 2000 IF b<>R AND b<>8 RAND b<>16

31 1% .-Eiogn. v N PREER AND 'b<>@3 AND b()@9 THEN GO T0

3 am am
1 R T 2ge1 1r ATTR (1,b) =44 THEN GO TO

PRINT a,b;" "

393 BEED .21.3¢°  LET babs (INKEY 2@z LET s;:¢1gg PRINT AT @,18-
g="8" AND b¢3i) - (INKEY®="5" AND LEN 8 n! $; R B; INK a-&
b>@) e T S L gaaé PRINT AT 1,b; INK 4; PAPER

. ; . w0 (1]
%Ziggggéza nqg ‘511 AND a<@1; PA Egg LETaér-fr+la BEEP .05,15: B
R .< jll " . ’

332 RETURN 8010 ?F fre8 THEN GO TO 2200
1200 IF a=3 OR as=7 OR (a>11 AND 2089 GO TO S@
a<21) THEN PAPER @ 2300 PRINT AT 11,18, INK 7. BRIG
1021 IF a=5 OR a=9 THEN PRAPER R HT 1; PAPER 1;'Punt. ";twl
1002 IF a=11 OR a=21 THEN PAPER 2210 FOR f=@d o s n: $ .1,2: BE
1 PRINT AT a Egp'ii‘i BEE '11 2: EEXT ;' LE%
%agg L ; ama-2: 'Bssp ss is s-s»iéga
1018 I "é THEN é 281! L uucugig: PRINT AT @,
1217 G0 8U gua 18-LEN STRS 8; P 85 INK 3;:
1982 PRINT AT a,b; INK 4; PAPER 3228 FOR fz1 o - FoR nat T8 8.
i PAPE @ AND a>11 AND a<®1; PA BEEP .01 fen: NEXT n- NEXT T: 6

ER 5 AND a¢ii;'"W" 0 TO 30




tos”. La linea 1050 imprime la
rana en la nueva posicion, vy la li-
nea 1060 incrementa e imprime la
puntuacion.

Lineas 1500-1590
Rutina de movimiento descen-
dente. Es andloga a la anterior. con
I_a diferencia de que no existe veri-
ficacion de la llegada a la parte su-
perior de la pantalla.
Lineas 2000-2020
Rutina de comprobacion de es-
tar en casa. La linea 2000 com-

—_— e —
B

3900 REM RAccidente -

B Rl EEE ] I
¥
INK &; FLASH

prueba si se alcanzo una posicion
correcta (un hueco) al llegar a al
extremo superior de la pantalla. La
linea 2001 comprueba si todas las
posiciones llegada estan llenas y la
2010 comprueba si todas las ranas
han llegado a las posiciones fina-
les.

Lineas 2200-2220

Rutina que entra en funciona-
miento cuando todas las ranas han
llegado a casa. La linea 2200 im-
prime el incremento de tiempo

conseguido vy la linea 2210 hace
sonar una pequena melodia e in-
crementa la puntuacion.

Linas 3000-3040

Rutina de muerte de la rana. La
linea 3010 imprime una rana in-
termitente y la 3020 imprime las
vidas que quedan. La linea 3030
comprueba si existen vidas.

Linas 4000-4100

Rutina de fin de programa. La
linea 4020 realiza un reset del ni-
vel de dificultad. Las lineas 4030 y

610 T aga" i S
3012 PRINT AT a,b; hi!li - |
1; BRIGHT 1;"@" 20 LET BS=" e o
SQEEEEEE Lizti=1; PRINT AT 2,28 e e
; i VUi vl - =" = | [ =]
3030 IF Lic¢a@ THEN GO TO 40090 "
3042 FOR fwd® TO 1 STEP -1: BEEP LET g8=7 e
@5, f: NEXT f: PRINT RT a,b; IN H ,
K 3;"8": GO TO S0 7880 LET hai'l . ey [
4200 REM Fin [ ~
4210 BEEP ,1,30: PRINT AT 1,11; 7699 RETURN
FLASH 1; PAPER &; INK @; "Fin del 7702 REM Nivel 2 ———
Utgoll a =|1
4320 BEEP 1,-10: BEEP 1,-25. BEE g _
P 1,-40: LET levsl 77, be" AN o
4230 LET h(B)=s: FOR f=1 TO &: F : 2
OR nul TO &: LET z=h(n): LET zilms 77 ET es=" G OGN 0GEE
hin+l): IF z¢x1l THEN LET hi(n) =21 et
. LET h(n+l) wz 77 ET of=" Wi ¥ W i
4043 NEXT n: NEXT f W "
4252 PAPER &: BORDER 8: CLS : PR 7780 LET ha=" W - e W
INT AT 2,0; INK a-x;: FOR fal TO Su
5. PRINT AT (fx2)+8,102;¢;" = "; 7799 RETURN
hEf)l: NEXT f 7808 REM Nivel 3 _
4980 FOR f=l TO B: IF h(f)=s THE 7822 LET bgs" T
N PRINT AT (f#@) +5,1@; FLASH 1;f "
35?5 NEQ'IEHF G0 TO 4082 78 ET“"“ EEE G oG
4280 PRINT AT 20,4, "Presione cua 78 LET gg=" MM w0 ] B
L%ui. r teclLa W e o
4292 IF INKEYs="" THEN BEEP .003 7830 LET hg=" B e e
&?gg g: gc E Bgaeo TO 20 7899 RETURN :
7000 R Pan L& 8009 REM U.D.G. _
7010 BORDER PRAPER §: OCL -8@12 FOR f2@ TO 7: RERD a: POKE
7029 PRIN d; K 3" USR “a"¢f,a: NEXT f
8020 DATR BIN 10000011 ,BIN 21011
2. 19,BIN ©1111119,BIN 11111110,BIN
11111110,6IN 81111112 ,8IN 91211
190 ,BIN 10000011
S TPUNL, 0000080 3030 FOR f=@ TO 7: READ a: POKE
"Uidgl nLg USR "b"+Ff,a: NEXT f
@,185-LEN STRS $;3 83040 DATA BIN 00011111 ,BIN 02111
T . PRINT AT f 111,8IN @2111111,BIN 24111111 ,8T
N @i111111,BIN 26111111, 8IN 2d11
: 1111,8IN 20211111
PAPER S;AT 3,0; INK @ 8950 FOR f=z=@ TO 7: RERD a: POKE
(a%;AT 5,0; INK @,b8;RT 7,0;EXP USR "¢ +f,a: NEXT f
G‘is;HT .0, "INK &b 8082 DATA BIN 11111220,BIN 11111
7089 PRINT PAPER @;AT 13,@; INK 2092 ,BIN 11111102,8IN 11111119,B1
7, ¢8;RAT 15,0; INK 2;h$;AT 17.0; N 11111110,8IN 14111122 ,BIN 1111
INK 3, ¥;n+ 19,9; INK 2;h8 1109,BIN 11111000
7070 RETURN 8070 FOR F=@ TO 7: READ a: POKE
7500 REM Nivel USR "d"+f,a: NEXT f
75103 IF Lev>3 THEN RETURN 8080 DATA BIN 11100111 ,BIN 12111
7520 GO SUB 7500+ (120x%lev) @1,8IN 11111111,BIN 21111110,8IN
7530 LET Lev=Lev+l: RETURN 11211011,8IN 11102111.BIN 24111
7800 REM Nivel 1 119 ,BIN 1020021




Pogramas

4040 actualizan la tabla de re-
cords. Las lineas 4050 y 4080 im-
primen el titulo v la tabla de re-
cords vy la linea 4090 realiza diver-
sos BEEPS en espera de que se pre-
sione una tecla.
Lineas 7000-7070

Dibujan la pantalla inicial.
Lineas 7500-7890

Rutina de asignacion del nime-
ro de coches, camiones, troncos y
tortugas que apareceran en la pan-
talla. La vanable “lev” de la linea
7520 origina una bifurcacion se-

gun el nivel elegido. Si desea ana-
dir un nuevo nivel al juego. puede
cambiar el *3"” de la linea 7510
por 4", Después anadir las si-
guientes lineas:
7900 REM LEVEL 4

7910 LET aS= " troncos

7920 LET b% =" tortugas

7930 LET e =" camiones

7940 LET g8 =" coches

7950 LET h$ =™ coches de carreras
7960 RETURN

Pueden colocarse todos los ca-
racteres que se deseen, pero las va-
riables habrdn de contener siempre
32 caracteres.

Lineas 8000-8500)

Rutina de definicion de caracte-
res graficos.

Lineas 9000-9080

Rutina de inicio de juego. La va-
riable del nivel de juego se iniciali-
zard a uno. La linea 9030 imprime
el titulo del juego en grandes ca-
racteres y hace sonar una situacion
de inicio del juego.

Linea 9090
Rutina de grabacion en cassette.

RERD a: POKE@ a-i FLAsH i

3098 FOR f=0 TO 7:
%iga"ﬁﬂ$£'EiNNExE1§ 21200019 BIN '
; T ?‘ . i mn
21211912,BIN ©1111119,8IN 0011 nT 9,210 ptis. i%itﬁuﬁlﬁTEE?ﬁ.ﬂ
102 BIN @1111112)BIN 2i1111%0,81 i1 1,8/100 prs. por rana en'c
; iil. ! o
SO e (o p e e ek R S
? . N T M T 3 §
8140 BATA’BIN 00111109 ,BIN 21011 teclas guf ?ur%géfﬂ*ué&LEﬁﬁ é%%a
191,8IN @1211111,BIN ©i911101,BT © PRINT AT 20,3; FLASH 1. BRIGHT
N 91011101,8IN 21011111,BIN 2191 1;"" PULSE CURLOUIER TEE A
1191,B8IN 90111100 9056Q IF INKEY§="" THEN B tp «1,R
3158 FOR =@ TO 7: RERD a: POKE ND#10+4@: GO 052
5?§a“35$$’§iNNE§11{111 BIN 11111 9?72 BEEP '1i & Bﬁgpp'ii‘: PeEE
111,B8IN @,BIN 11111111,BIN 11111 1,0 DRt ek
%%%JBIN 2.BIN 11111111,BIN 11111 9088 CLS : RETURN
8170 FOR 20 ;Ex;:FRERD a: POKE
IL1II+ ‘.:
3180 DATA BIN 11111111,BIN 11111 »R v Lih
N 1110100 BTN BbeoRe1l,BIN 1411 ;gﬂ FE i P
%%1%’353 }iél%%l% ER ) POKE HEEE baﬂﬁ“ ¢ it g
Dan “3"+F':: Nar gty K R 7650 LET lﬁ-“ GHHI GHHI
8200 DATA BIN 00101110 ,BIN 21121
SI8.51N,91110019 01N B13L4414,0L | FDJO LET ge=T, LM LN 74
1100,BIN 20121110 A LET" h"““ K K JK
8210 FOR f=@ TO 7: RERD &: POKE K JK
8850 DATA'BIN 60000212 ,BIN 20111 7900 REM LEVEL 2
219,81V, 19018010, BIN, LATIIIS 0T | T dgppc it oM
%E;S'EIN ?éﬂ@@@@@ 5 7 ggﬁﬁ bg=" RARA =1=T=1=]
B o e L Al 752 LET ega’ GHHI  GHHI GHMI
8249 CATA BIN @,BIN 22111011,BIN i)
ANIS R R gy | TR R AASLEN R o bl
N:g’ ¥ . ; . 'E ?7BSKLETJR11" JK JK JK JK
8250 FOR f=@ TO 7: RERD a: POK i
DSR “m"ef,8: NEXT f 7799 RETURN
8280 DATA BIN @,BIN 11011100,BIN 7800 REM LEVEL 3
e R R T e
N @ 2 ’ 7852 LET ggs" GHHI GHHI GHHI
8500 RETURN GHHI GHHI "
F020 REM Comie Eﬁ?ﬂ tET q:ﬁ“ LM LM LM LM
12 LET LlLevs ET Xg=" 5
i F 7880 LET h§=" JK UK UK UK
" 7830 RETURN
B PER &: CLS
203 a PRIN T aT 2,0 INK E'x!: BEE
P .1,10: FOR f.é@ TO 3@ QT P =1: Dﬂﬂhhkﬁmmﬂwﬂudmmddmmmmmkﬁ
BEEP .@8,f: NEXT f: PRINT AT 5. tres niveles de juego.
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PER ®: BORDER ®: INK @: C
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am ”
DO

lUﬂ 4080

=8
1' PLOT 208,9: DRAW 47,
®,175; DRAU -47,0: DRAU

LGT ﬂl! unnu @: DRHU
8 L7 -136 u T s
3'38 v

ml® TO ni STEP -1
u INT lHNBI- g:l
uINT (RND#RS)
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mitologia,
supo salir del laberinto desenrro- que le ofrecemos con el listado. La
llando un hilo. De ahi el nombre pantalla permanece totalmente os-
de este programa-laberinto en el cura, a excepcion de la parte dere-
que dispone de dos opciones: ver cha donde se encuentra un reloj,
los pasillos por los que pasa o ca- un sefalizador de movimientos in-
minar totalmente a oscuras.

Segun el nivel de dificultad ele- mientos. Para ajustar el reloj se ha
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dra salida o tendra que volver so-
bre sus pasos. Con 500 movimien-
tos, unos cinco minutos, podra sa-

lir sin dificultad.

Ariadna No se engane con los graficos

correctos v un contador de movi-

gido (dispone de 10) podra acceder de cambiar la lina 105 port =t +
a los pasadizos. Por supuesto pue- (algo mas de 6), igualmente la linea
de colocar cerca el esquema del la- 108. Para que la manecilla corta

berinto, pero el juego no resultaria actue como minutero, las lineas
interesante. Le sugerimos entrar en
el pasillo desconocimiento si ten- en /12 y /60 respectivamente.

111 v 113 deben ser modificadas

#"'p" THEN LET xsx+l
m''{" THEN LET xXmx-1
¢»"" THEN LET mm=m+,
INT [x :ua THEN LET

II;U&NSQ“’ Bg aNB X¢11il

us
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Wooramas

El sefializador de movimientos
actua cuando el pixel inmediato al
cursor esta ocupado por una pa-
red. Hay casos en que esta pared
no se percibe en la pantalla por ha-
llarse frente a un pasadizo abierto
aleatonnamente.

Los movimientos gastados se vi-
sualizan en un control de barras.
En principio dispone de 1.200 mo-
vimientos, lo que al principio re-
sultara insuficiente. Si le parece
excesivo puede alterar la linea 138
por un numero mayor de 120 o la
1035 por m = m + .05 para dispo-
ner del doble.

El control se realiza mediante Q,
2. Pel

Analisis del programa
Linea 12

Subrutina 9000. Graficos defini-
dos.
Lineas 15-100

Preparacion de la pantalla.
Lineas 100-200

Bucle principal (funcionamien-
to reloj).
Linea 141

Salida a subrutina del juego
(movimientos, etc.).
Linea 170

Avance del contador de movi-
miento de barras.
Lineas 1000- 1090

INKEYS.

!931 IF ni<® OR ni»1@ THEN GO Tn.iﬁi DATA
-]

'EBU LET ni=INT ni

L]
Linea 2000
Salida del laberinto.

Linea 2080
No ha logrado salir del laberin-
lo.
Linea 2090
Fin.
Linea 3000

Control de movimientos inade-
cuados.

Las lineas 8000 a 8061 se repi-
ten con los caracteres graficos sin
definir para facilitar su introduc-
cion.

Autor: Igor Beades 16K.

i 1 15 s Sy SRS peed I N
2 51 3 B f o Mommnidn | ol jgm

O is Hh i iatas  Reaan contar 23 DATA "1l L—TTT
n{i;r en su :'“bi‘"’“ a orienta e -l-“;n'rn e L Firi
§g§a Iﬂ INKEYI:"pg $HEN LET tha8® tsn'rn T LS L"I:L_“: LI_ g
!gga IF INKEYS<¢>"p'" THEN LET thkas (R — —
seda RATA L1 ZLILCrT
gggg gégn,‘ s 7'pn'rn TN N
7008 LET 4u8o1 ;;, =, RATA 111 LT | L= 1 L
a -

7009 IF s<¢@ THEN RETURN 5 OATR LT A T T
Iafa LET xLaEXP (.BaLN (r-st®)) = E;‘i!l gn'ra “:|
7011 LET Lnexlis2 EI:” -1
7312 LET slumX=xl BRATA. "I TS T L T
n%:; IF sL<¢@ THEN LET Lnsln+sl: "
LET slwd nh_ OVER 1; INK @;x1,yl
;gﬂ 'i"ﬁm :'éé“'?:!:nmnu'rén‘a o8 8 & 5 * outn 1; INK B;x1,yi
AT g o
7082 RETURN nus FOR Amu® TG 7
S8 el v orune: iom TR R

REM :gpgn USR "¢'"+n,

DATA™ i’ing ug" YA,

" POKE U 'fl"a-h, 29

lgn‘rn "I L &9:& HE‘

8 OATA I L LT IT 8 REKE USR | igz

auﬁlgn'rn 2 A IRt e e B B i N G;QT#R"J"m:.
8 “I Ign‘rn o [ L WSS 1 SR e © gl Jf 9 | g § : W = "="¢7 -
a:.:ul Ign'rn g R el wy U g S S 9 : = K B ; ::u-*+ e
ed1e pATA “IHIIIIFSI ZZ 211N 7 § 2 BOKE LsR ::r::J* i
;ﬁ‘v“gn-rn THL MV F=d L) POKE U8R ::!;';g* e
e1e PATA “(111IN LT T BRKE USR |n.,
au”ga'rn RUELL RN S B gt iy Sy EE;" SRKE VIR . ;:q-; H
Ealga”on'rn G0 B e e el Bwe 1Y 1 -] E:hn- T0 7’
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38 AT

!Hll DATR "ERFFFEFFFENECEAFFFFERF
Esmg DATR "EEALCHLLLFFFDEBFCACJR
8813 RATA "EEN FMENGAFF FCEESME
gEéEEQRTn "EEN_DJB_CA_FCIRDEEJND
9218 DATA "EEEACNFLLMHCIJBCEES F
seéazgnTn "EEEEEERDENF_F FDEEJNC
sa&EEQnTﬂ "EEEEEBMA_DRAFCEAFDEBDE
EE%EEPRTR "EEEEEJUN LFDADEBCH_CHD
gE}EEQHTa "EEEEEBDEIAFDA CBFCERF
gagn!"nTﬂ "EEEEERCNGNFF  FFMEEJ
EgnggnTa "EEEEEN CBFCEB DRFDEB_
EFEEEQHTH "EEEEEBDIBFF_GEHM_LFDAC
’EsﬁzgaTﬂ "EEEEBFFFCJJACERCERLDB
gg&azgaTn "EEEERACHCEBMEB_DEBMIRF
gESEEERTﬂ "EEEEEBFMBCENLFF F_FDR
EEE&:RRTQ "EEEN_FCBCEEBMHCERFFLD
8Q&7 DATA "EEENCA_GENDJBFDEERAL_L
%§§§:"9Tn "EEEIB_CAMNCBFLFDEEBFD
8028 QATA "EEBFFFDB_DBFCIALOBFFF
ssggggnTn “EBFFFFEFLFFCNLMBFFFFF
ggi}DQnTn "BFFFFFFF_FGIB_DHFEFFE
8@SQ PLOT OUVER 1; INK @;x1,yl
3980 PLOT OUER 1; INK 8;ix1,yi
g ' s

3025 REM

PRINCIPID

SUB  NIVEL

Crganigrama. (Por
error aparecio

en el namero I en
la seccion de

DE LAS AGUJAS
DEL RELOJ

TI00
GRABACION

*programacion
¥ VARIANTE a fondo™).
5UB.
GRAFICOS
PRINCIPAL
VARIABLES
RELOJ
CONTROL DE
BARRAS
LIMITE p
HA EXCEDIDO
EL LIMITE DE
MOVIMIENTO S
SITUACIKON
DENTRO DEL
LABERINTO
SALIDA DEL OTRAT
LABERINTC
MOVIMIENTO S/N

NO

FIN

Lineas de caracteres graficos definidos.




ATENCION —ULTIMO AVISO—

Nuevo Servicio Reparaciones

aficionado a la programacion?
el codigo maguina?
mas originales?

JEres

Hth‘n'ﬁ

Ampliamos tu Spectrum ;
Componentes Electronicos ¢Puedes escribir un buen juego?
JOuieres ganar dolares, libras, francos o

PLALEN ELECTRONIK pesetas desde tu casa, en s haras libres?

C/ Antonio Lopez, 115
Tels. 469 17 08 - 475 40 96 iNO TE LO PIERDAS!

[SOMOS ESPECIALISTAS!

proe

C ontacta iInmeditamente con

CIBERCOMP, S. A.
T Tels. (91) 200 21 00
ian (91) 759 22 44
* Ordenadores personales Hard y Soft.

* Cursos de Basic.

RENOVACION EN MARCHA, S.A
Espronceda, 34 - 29 nt - MADRID-3
T 3 (91) 441 24 T8

REM SHOP 1
- MADRID-15

Ui programa gue o pormite

Equipo de gestidn:

MPrESord 1amano p

T NIINCIESE MADRID
ALSI, S. A. Antonio Lépez, 154 ANUNBIESE (91) 73396 62

Tel. 91/475 43 39. 28026 MADRID por

= MULTISYSTEM, 8. A. Mnn“Los ( ) 30 oo
ﬂ BOUTIQUE INFORMATICA 3 93 147
* Ordenadores Personales

* Micro-ardenadores de gestion

Todas las novedades en:
Programas, - Periféricos - libros

{macionales v de importacién)
Para: Spectrum - Dragén - Base 64
Spectravideo - Oric - Commodore, etc.
C/ San Vicente, 53, ALICANTE. Tel. (065) 21 55 66

=

-
B MICMOOESE s nmas

&

=)
P~ e m
E PROGRAMAS EN MICRODRIVE ZX PROGRAMAS EN CASSETTES Z 0
GESTION: EDUCATIVOS: c 3

) Contabilidad (P.N.C.) 12.000 pts 2 n
Z Base de Datos 6.000 ° Gsogratia | 1.800 pts e <
& Proceso de texios taspafion 6.500 Geografia || 1.800 : = 0
= Calc (hoja electronica) 4.000 Geografia 111 1.800 cw
. Control de stocks + facturacion 6.000 Matematicas | 2.000 - O
>  P. ESPECIFICOS: Matematicas I 2.000 = &
~  Agente de Bolsa 6.500 " Curso de Contabilidad | 2.200 Q=
B kg S 10,000 Curso de Contabilidad II 2.200 0=
9 Mediciones y presupuestos 19500 " Superdesarrollos 1X2 3.900 :;E g
d Tambien disponibles en cassetle (imprime boletos con Impresora Admate) Z e =
=) ORDENADORES: Spectrum travideo, Commaodore, Amstrad, Ori¢, Katson... desde 1,239 ptas. al mes, > 8
=€ IMPRESORAS: Star, New Print, Seikosha desde 774 ptas. al mes. Monitores. Accesorios W o

8 CINTA VIRGEN ESPECIAL ORDENADOR C-15... 125 ptas. (pedido minimo 5) m -

ENVIOS CONTRA REEMBOLSO, GIRO O TALON CONFORMADO
C/ Silva, 5-4.°. Tel. 242 24 71 - 28013 MADRID

| ESTAMOS EN EL SIMO,







Compra y vende es
mceuarh pero cuando llegue la.

carrera trala de dnminar tu tensidn.
En los tiltimos 200 metros
descubrirds si has hecho bien tu
trabajo. El ordenador te ayudara,

pero todo dependeré de tu buen
juicio.

Precio: 1.550 ptas.

DR. FRANKY

Salitario, en las mazmorras
encantadas y oscuras de su castillo,
al Dr. Franky intenta
desesperadamente convertir el
monstruo que &l ha inventado

en un ser humano. Parece simple,
pero no lo es. Se trata de encontrar
los frascos que contienen los
productos quimicos que dan la vida.
Y no debes olvidar la fuerza de lo
sobrenatural. Las gentes que han
sido transformadas en monstruo
quieren vengarse.

Precio: 1.550 ptas.

o,

\/
A

Usted puede comprar cualquiera
de estos cassettes a su precio
individual de 1.550 Ptas,

Pero también puede adquirir el |
lote de 4 por solo 4.650 Ptas. |

y AHORRARSE 1.550 Ptas.
O sea, cualro cassettes por e
recio de tres. Aproveche
oferta limitada.

veganza da luamm
consultar tu mapa, pero cada va:
‘que lo haa&: 50 laaqra
comenzar de nuevo fu umpm;da
bisqueda de salidas. Buena suerte.
Precio 1.550 ptas.

SORCERY

La Tierra ha caido en el
oscurantismo. Nigromante y sus
demoniacos sirviantes la han
conquistado, esclavizando a los
humanos. Ta eres el dltimo de los
brujos de otra época y debes

viajar a Stonehenge para

rescatar a otros tres brujos, a
quienes necesitas para vencer a
Nigromante. Se agota tu tiempo.
¢Podré salvarlos antes de que se
hayan convertido en piedra? jAntes
que la Tierra se hunda eternamente?
Precio: 1.550 ptas.

S m&‘“ﬂh’&f

Recorte y envie este cupon HOY MISMOQ g; == — S S S — —— a— '—%

R e SR s ey (EIF LN SN LI

INFODIS, S.A.
Bravo Murillo, 377-5.9-A
28020 MADRID

_1 CUPOI DE PEDIDO

Envienme a mi domicilio, al precio de 1.550 Ptas. cada una. mas 95 Plas. de gastos, la cassellco |
g es que le indico a continuacion marcande con una (X) en el casillero co
Qtlt da bien entendido que pidiendo las 4 cassettes obtengo un ahorro de 1.550 Ptas., lo que me
supone UNA CASSETTE GRATIS (Solo pagaré 4.650 Ptas. mds 95 Ptas. por gastos de envia).
[] RACING MANAGER | QUETZACODATL DR. FRANKY [] SORCERY
Las 4 cassettes, en las ventajosas condiciones de AHORRO para mi (4.650 Ptas.).

El importe lo abonaré:
POR CHEQUE ] cONTRA REEMBOLSO [ cON TARJETA DE CREDITO 3|

American Express [ Visa [J Interbank [] Fecha de caducidad

nomeroasreron | | | | [ [T T TTTTTTTTTTTTT]

Nombre
Direccitn
Ciudad

Provincia
Cada envio llevard 95 Ptas. en concepto de gastos.
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-~ Elmisterio

~del boxeador.

En el numero 2 de la revista, dos
lectores escriben con la misma
pega: no pueden controlar al bo-
xeador del programa Boxeo. Una
verdadera lastima, porque el juego
es bastante bueno. Sin embargo el
listado del programa es correcto,
(qué ocurre entonces? Pues que,
como queda dicho en el articulo
“Sintonice bien su Spectrum™, pu-
blicado en el numero | de TO-
DOSPECTRUM, existen tres ver-
siones del ordenador. Esto es ver-
dad...., a medias. En realidad son
cuatro: la version 1, no comerciali-
zada en Espana. y las versiones 2, 3
v 3B.

El sofiware comercial trabaja
igual en todas ellas, pero hay una
curiosa diferencia. La funcion IN
es distinta en la version 3. Para
comprobarlo no hay mas que ha-
cer PRINT IN 63486, si nuestro
Spectrum es version 2 ¢ 3B obten-
dremos el valor 255, mientras que

si fuera de la version 3 obtendria-
mos el valor 191,

«Cual es la explicacion? Para en-
tenderla abandonemos por un mo-
mento el sistema de numeracion
decimal y pasemos al binario. Al
leer una semifila del teclado con la
funcion IN (ver el capitulo 23 del
manual), obtendremos un byte,
formado como sabéis por & hits.
Los 5 hits primeros de la derecha.
es decir, del DO al D4, correspon-
den a las 5 teclas de esa semifila:
D4 es el correspondiente a la tecla
mas proxima a la parte central del
teclado. v DO el correspondiente a
la tecla mas externa. Estos bits to-
man el valor O si la tecla esta pul-
sada y el 1 si no lo esta.

Hasta aqui todo es igual para to-
das las versiones. Pero ahora viene
la diferencia:

Los tres bits restantes, esto es
D5, D6 y D7, no corresponden a
ninguna tecla. Pero mientras que

en las versiones 2 v 3B siempre va-
len 1. en la version 3 el hit D6 vale
0.

Resumiendo. para el que no sea
amigo de complicarse la vida:
comprobad si vuestro Spectrum es
de la version 3 mediante PRINT
IN 63486, Si el numero obtenido
es el 255, es de cualquiera de las
otras versiones, mientras que si es
el 191 es de la version 3. Para que
el programa de Boxeo funcione en
esta version, habra que cambiar las
lineas 400, 410, 500 y 510 de la si-
guiente forma:

400 IF IN 64510 =190
THEN GO StL B 1000

410 IFIN 57342 =190
THEN GO SUB 1100

SO0 LET y=yHIN61438=175
ANDy < 17)-(IN 61438
=183 ANDy > 2)

SIOLET x=x+IN61438 = 187
ANDx < 22)—(IN 63486
=175 ANDx > 7)

= —_—— e am. =
Henry
iESSIF IN 84512=192 THEN GO SUB PUNT R
412 IF IN 573422192 THEN GO SUB i
45Q IF g=x+1 THEN IF RND)>sk THE }
N G0 SUB 2009
S@@ LET yay+(IN §1438a178% AND y |
¢17) - (IN 51438=183 AND Y»r&) 1
R SRR B |
; - 5a Xr7)
¢ 1TIEHPU
@: 32




Como veis, lo unico que hemos
hecho es restar 64 en todos los va-
lores de la funcion IN, que en el
listado anterior eran respectiva-
mente 254, 254, 239, 247, 251 y

239,

Con este simple cambio el po-
seedor de un Spectrum version 3
vera a su boxeador perder la timi-
dez, moviéndose por todo el ring v
sacudiendo a punietazos a su rival.

Finalmente, dar las gracias a
José Ibanez, José Salvia, Josep
Marcos y Agustin Froufe,
astutamente se percataron del pro-
blema y nos escribieron simpaticas

cartas.

Enrique Fernandez

quieénes

PSYTRON IVESON : N
_MUMERO 1 ENINGLATERRA SOFTWARE ; 000
H jores Qrancos Consequldos 7000

para el SPECTRUM 48-K ESPECIALISTAS EN VENTA POR CORREO 4 000
fi'.'_':"l',""’l ]'I' , s OFERTA 1 OFERTA 3 : - A ""_"_!
Qe SPECTRUM 4§ 41900 NTERFACE JOISTICK 3.250 | £.all
Lt Supon pRIBAcI ERORG B TN L 81 UEGGS A 15.000 | JOIS 0. 2900 | PRECIO IVESON ........ 9.750
olal vision de la base s ann | JUEGO MPORTACION 2. 000
1”|”;I| b |0 B 150 TODDS NUESTROS EQUIPDS
LTI LRy O PRECID IVESON 40.000 SINCLAIR TIENEN

PRECIO ESPECIAL IVESON PRECIO IVESON ................ 6.500 1 AND DE GARANTIA

1.800 pts. sin gastos de envio
PRECIOS ESPECIALES EN TODOS NUESTROS PROGRAMAS
SON DRIGINALES
PSYTRON PARA COMERCIOS 17.500 OFERTA 4
17 500 ! (
CUALQUIER CINTA DF SOFTWARE e RO .F = ;i:" & PIDA INFORMACION
QUE ESTE EN EL MERCADD,IVESON —— : = - | DE NUESTRO SOFTWARE-CLUB
SE LA OFRECE | 15% DE 41,300 32900 | adjunte sobre franqueado
DESCUENTO con su direccior
PRECIO IVESON 35.000 | PRECIO IVESON .............. 27.300 ] ~ 0
NECESITAMOS PROGRAMADORES Enwiar a2 IVESON RIERA DE TENA,15 Tda. 4 (pasaje) "/&kb
EN BASIC ¥ C/M PARA SPECTRUM 08014 BARCELONA — Tel. 249 31 96
Uingirse por escrio adjunianao nistoridl y pretensiones TIDA PRODUCTO P U |
NUESTRAS CONDICIONES DE PAGO
N
re de 1 1 LadlXd [
¢/ Badal, 9C RCELO GASTOS DE ENY
gel importe por cualguiera de los olros me TOTA
2nvio Ie rogamos hagan sus pedidos mediante e 1
| P Pravincia

*Gastos de envio para importes de menos de 10 000 pls. 300 pis iro posia On nominatio Reembo
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Hegramas
Simadaoen | oo

Llego la hora de probar sus co-
nocimientos sobre electronica, en
aquello que los “entendidos” lla-
man las “puertas logicas™. El tema
es bastante didactico pero sin dejar
de ser divertido... ique de eso se
trata!

El programa ilustra el funciona-
miento de las puertas logicas basi-
cas, en las que se inspira toda la
tecnologia actual, incluso la de
nuestro Spectrum. Y es precisa-
mente €l, quien nos explica cémo

se comportan estas puertas ante la
informacion de “ceros y unos”
(tension o no tension) que aplica-
mos a las entradas, dependiendo
de los valores de éstas y del tipo de
puerta obtendremos un determina-
do valor a la salida. Seguidamente
aparecerda el esquema eléctrico
equivalente a la funcion logica en
forma de interruptores, resisten-
cias y lamparas, incluyéndose el
esquema del simbolo electronico
que representa a la puerta con los

®

valores en sus entradas y en la sali-
da. En el esquema se representan
las entradas como mterruptores
siendo “@" cuando estdn abiertos
y “1” cuando estidn cerrados. Los
signos + y — representan a los polos
de la pila, las resistencias son re-
presentadas por unos rectangulos.
Seguidamente el ordenador pedira
que introduzcamos los valores que
queramos tener en las entradas
ddandonos el valor de la salida.

Autor: Juan Bautista Pérez 48K

Y e

ég EEH g JURAN B.FPEREZ LUOFPEZ 3290 GO SUB 2310
A _TNK _A. DODFD_ 7. RNEnFR 2 N 530 REM eleccion puertas
UER@@é BRIGHT @:DFLHEE SH e SR AP T S s e
i EﬁﬁffE,§_?§_ET_?-f 340 LET a=PEEK 23550
9353 IF a=65 0OR a=97 THEN G0 TO

5 T z=99: T x=192: 'LET U= 44
e o Ll el o250 IF 3=85 OR a=55 THEN GO TO

& T q=@: LET y=28: LET =% =) s 5 ,

F"% EETqu'-_I,.'5,3{,3\':,:4(,3;9;‘:[;‘&;\5,‘4; @g;g IF a=67 0OR a=99 THEM GO TO
. 37 4., - = - -

7 EQJDHTE 9,49,3,3,3,4,4,9,127,12 ?QE\EIF a=68 OR a=1@® THEN GO0 TO
?J in ) ¥ ] : n:’D - -

5@ DETE %;%,sz A B A A it EEEGIF a=69 DR a=101 THEN G0 TO
ziéézﬂé%$’$§f1as,1e y, 126, 126 402 IF a=70 OR 3=102 THEN GO TO
=1 KO T Y e = I S T L 2 )

fl@ ﬁnTé d,w,211,227,195,49,9.,49, 413 PRINT AT 1l,4;"Pulsa salo A
'v',.Lu'_.lllJliJ;LU,hJ_l.'-:',.'u' PE_{LJDJE}FI- BEEF d Q oo S
120 DATA q.,9,19%,49,195%,q9,9, 420 ERINT HT 11,4; a$l TE . 23]
13@ FOR n=USR "a" TO USR “a'"+37 450 GO TOD =220 oy

. READ a: POKE n,a: NEXT n :gg EEH INVERSOR

REM me ranci ) R _
2 Gl T_EE_ELi_tiE_ 45680 REM dibujar Esquema
¢?g gE? T 18,6, "PUERTA TIPC

150 PRINT AT 1,8&; "SIMULADOR LOG 43¢ NT AT 18,6, " A 0
e e o eERSIR.; S0 5gf g1

T = ] ] H—'_)- -L: ll-.i B H .J\.Ii-__

120 Errr EuoaRs . RERN lE3.8 SeQ CIRCLE 194,58,2: OUER T: PL
150 PLOT 15,144 : 0T 193,88: PLOT 194,88: PLOT 195
13990 DR Q,-125: EPL UdER A ; i
REL @, 125 $1l@ PLOT 192,88: DRAW -24,-16
200 FLOT 13,145: ORAL @,32: DRAW 24, -16 it

210 DRAW @,-132: 5290 PRINT AT 8,19 "A LAl
RAW ©@,132 S3@0 PRINT AT 8.3, "+ EA": PLOT
o5 PRINT AT 5 39,185: DRAW &,0@ - =
qo 53@ TEOT 71,1@85: DRAW 37,8: DRA
239 FLOT 79,126 W_B,-12 §

aig t%# aé: l=b 550 PLOT 103.,87: DRAW ©,-12: DR
259 PRINT AT 7,4 AY_-67,8

238 BL8T 3h-a8 pRmmo2. i
=il LRI "599 PRINT AT 11,10;"s";AT 11,14
: PRINT AT 17, e

1EQER EiuLu&Iuﬁ 500 REM control invYersor

31@ PRUSE'® = T eesssene e ————




No se caliente la“CABEZA”

ESTOS SON NUESTROS MODELOS:

Nuestra calidad es “SEIKO";

nuestros precios, Onicos, Tipos de ]
Si desea mas informacién, Modelo Velocidad Columnas letra Interface P.V.P
consulte con nuestro distribuidor
mas cercano, o llame o escriba a: GP-50 40 cps’ 46 2 A-Paralelo A-25.900
AS-Serial AS-29.900
S-Spectrum 5-28.900
GP-500 50 cps 80 2 A-Paralelo A-47.900
AS-Serial AS-49.900
GP-550 86 cps 80-136 18 A-Paralelo A-59.900
Direccién comercial:
Av. Blasco Ibadez, 114-116. GP-T00 50 cps 80-106 3 A-Paralelo A-89.900
46022- Vale
Tel. (96) 36:‘*2?;59_ BP-5200 200 cps 136-272 18 Paralelo y serial 199.000
Télex 62220 : :
BP-5420 420 cps 136-272 18 Paraleo y serial 299.000
Delegacion en Catalufia: I-IBM PC 1-299.000
C/ Muntaner, 60, 4, 1,
08011-Barcelona, Disponemos de interfaces opcionales para todos los modelos: IBM PC, COMMODORE 64, ZX

Tel. (93) 323 32 19 SPECTRUM, ATARI, DRAGON 64, SHRAP MZ 700, SPECTRAVIDEO, NEW BRAIN, APPLE, ETC...




g

510 PRINT RT 21,1;" pulsa

de R 1@ (M=menu)": PRUSE ©

520 IF INKEY$="©" THEN PRINT RT
10,13, "¢ ;AT 13,19: @ , 5 o
NE S;AT 19,11;"#": BEEP .2,10
5380 IF INKEY$="1" THEN PRINT RT
19,13; 1" AT 13,19,"% 2" ;
NK L;RT 1@,11; "#": BEEP .2,25
5480 IF INKEYS$="m" OR INKEYS$="M"
THEN G0 5UB 2218 0 TO 1958

558 GO0 TO B530

6580 REM Puerta RAND

578 REM

688 REM dibujar esquema

52@ 30 SUE 2170

700 PRINT AT 9,18;"__";AT 11,19
PR R = [ L7 [ i

710 PLOT 167,103: DFAW Q,-3@: D
EHU 19,8 DRRM @,30,3: DRAW =10,
720 PRINT AT 8,3;' * g
12,3; " =";AT 1B,l3, ”;ﬁ 1 8,
UERTH TIPD HND "

73@ PLOT 38,105: DRAW 583,8: DRA
W @,-35: DRAW -63,8

_74@ PRINT AT 9,6;"a3 BL";AT 19,1
2;"s"

’S® PRINT AT 8,19; "RA";AT 13,19;
"BYiHT 89,85 15

7o REM Conrol HAND

778 FRINT AT 21,1;" pulsa valor
deg A 1/@ (M=menu)'": PRUSE @

780 PRINT AT 1@,27;" '",;AT 11,17

790 IF INKEYS="m" OR INKEY#&="M"

THEN 0 SUE 2218 0 TO1S

S@ LET a$ INhEYs

1@ IF a ‘1" HAND as<»"@" THEN

GO TO @7 ﬁ

520 LET a=UAL a%: PRINT AT 9,17

ia: IF a=@ THEN PRINT AT 8,7;'v"
0 TO O340 i
839 PRINT RT 8B,7; "=

S48 BEEP .2,20

§5@ PRINT AT 21,1;" pulsa valor
"de B 1-/0 “: PRUSE @

360 LET b%= INﬂEYi

370 IF bH<»" RND b%<>"@" THEN

valor :::: 50 _TO @852

85@ LET b VAL b%: PRINT AT 11
?;b: IF =0 THEN PRINT HT &,1@

LT ) TD 2299

S99 PRINT AT 8
900 LET s=a nmé
27,5

919 BEEP .2,1S
929 IF s=@ THEN PRINT INK 1;AT
12,153, "#":. GO TO @940

930 PRINT INK S;AT 10,13; "#"
949 PRUSE 3: GO TO 0780
350 REM Puerta OR

. ——

PRINT AT 19,

o

960 REM
970 REM dibUjar esquema

980 GO SUB 2179

990 PRINT AT 9,19;"__“;AT 11,19
pER - e T O
1998 PLOT 167, 1@¢ DRAW @,-30, -1
siaognu 10,0: DRAW ©,30,3: DRAUW
431@ FRINT HTEE 18 " q AT 13,19
l@a$ PRINT BT 7,87 "a"} 8T 115957
1 h
1039 PRiNT AT 8,3;"+ B ;AT

19,10; "B";AT 10, 15; "W";RAT 12.3;"

164@ PLOT 39,1858: GRRU 55,@: DRA
W @,-35: DRAW =B,
195@ PLOT 75, 198 DRHU B,-15: DR

AL 16,0: DRAL 8,16

1Bnﬂ PRINT AT 1&,8; "PUERTR TIPO
lG?Q:REH control OR

1@8@ PRINT RT 21, 1,
A 178 (M= menu i’

BU Lsa valor
de @
lBHB PRINT AT 1@, 2?

JnT 11,17
1100 IF INKEY§="m" OR INKEY§='"M"
THEN GO SUB 221@: GO TO 150

1I1@0 EET a;—INKEY!
1128 IF aféb 1" AND a%<>"®" THEN

1139 LET a=VURL a%: PRINT AT ®,17
;a: IF a=@ THEN FRINT RT &,1@;"'"»

GOSANEZ

por Jnsé farlni ‘E'Ad.‘;

PUEDO DECIR LO
QUE oFfiNO DEL

YAVOLYISTE A LEER ALGUN
LiBRo PorRNosRAFico

SOBRE CA0I60 MAGUINAT
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PULsza v
FRUSE @
H4x"'@a" THER

RRINT HT 11,1
N FRINT RT 10,18,

-
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YaET Lk, 19

E: OUER 1: PL

[
B4 Y (]

DL
b (W HI
g GG
1] #
EﬂDWU-ﬁE

R a
T 167,1853: DRAW @,-3@: D
I ; 3: DRHW =10,

S5
E
g
5]
INT AT 8,19 "R";AT 13,18;
o
Q
I

=

4 ]
-8
I
b Pl n

[ E)

-
3,1835: DRAW 63,8: DRA
AW -65,8: PLOT ©4,185

TE P EIE-

oG
I i

~—=Z ol
T~ i
GeU6- D6 D-
Fl-r
I -G
S O
L (1Y

~hie Z G-

R

SRS R U O g —

S8 FPRIWNT AT 21, l,
e A 170 (M=menu)’
QB FRINT AT 1@, df

14@@ IF INKEY$="m'" 0QOR INKEY
THEN GO0 3SUB 221@: =0 TR IS
1410 LET as=INKEYS

1428 IF a$<:"1" AND ag<:"@" THEN
G0 To 1418

1430 LET a=URL 3%: RFRINT AT 9, l“
ra: IF a=ad THEN PRINT AT 8,12, """
'+ 30 TO 1458

1448 PRINT AT &8,12; '"="
1l45S® EBEEF .2,20

lded FRINT HT =S SR i

PUlza Yalor
de B 1-@ "1 PHUSE @
1478 LET b%=INKEY %
1458 IF bs<:"1" BND b%<>"@" THEM

S0 TO l4B80 e

1499 LET b=VAL b%: FRINT AT 11,1
7ib: IF bL=@ THEN PRINT AT 12,12;
L B TR L0

1598 FPRINT AT 12,12; '="
1519 BEEF .2,109

1520 LET ==NOT ia AND bl:
AT 1@,27.3

FRINT

@ S3@ IF 5=0 THEN PRINT INK 1;AT

l@ 19, "#": G0 TO 1550
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SOFTWARE PROFESIONAL
PARA ZX-SPECTRUM 3

IMPRESION N.
COD.Impresion
INTERFRCE

CHR$ Graricos
HMEMORIA EXTERNRA
TEXTOS Pers.
CATALOGO

EDITOR

Camb.en INFO
IMPR.con FICHA

CONTEXT V.6 (*) — Procesador de textos 64
columnas. Caracteres espafioles. Cartas per-
sonalizadas. jSensacional!

P.V.P. 4.000,— Ptas.
CONTABILIDAD PERSONAL (*) — Contabi-
lidad doméstica o de pequefio negocio. 64 co-
lumnas. P.V.P. 2.500,— Ptas.

HISOF PASCAL. — El Gnico compilador de
Pascal creado para el Spectrum.

P.V.P. 3.500,— Ptas.

0:Pricba  Gperacion:NERl

¢ DEFINIR FORMATO FICERS

o DRDEMAR RRCHIVD

o EATRRR FICHAS

o SELECCIOARR INFORGACION

o UER FICHRS SELECCIOARDRAS

¢ ANULRE FICHAS SELECCIDMADAS
ISTAR FICHRS SELECCIDNADAS INFEESORRA

E..
:
E
2
g

g
=
P}
E
n

0 fichas Seleccienadas:

SITI (*) — Sistema integrado de tratamiento
de informacion. Base de datos con posibili-
dad de célculos complejos y ficheros

auxiliares. P.V.P. 4.000. — PTAS.
BETA BASIC.— Mas de 50 nuevos coman-
dos de Basic para tu Spectrum.

P V.P. 3.000,— PTAS.
HISOF DEVPAC (*).— Conjunto de dos pro-
gramas, ensamblador y desensamblador de
codigo maquina. Impresionantes. (GENS 3M2

y MONS 3M2). P.V.P. 3.500,— PTAS.

CYRUS IS CHESS— El mejor ajedrez.
Campeén de Europa de 1981.

* Compatible con Microdive y/o cassette
y cualquier impresora e interface de
impresora

P.V.P. 3.000,— PTAS.

GRAFPAD
TABLETA DIGITALIZADORA PROFESIONAL
PARA ZX-SPECTRUM 48 K.

Los mejores dibujos realizados
cémodamente. Trabaja hasta
3 pantallas a la vez. Incluye
programa de funcionamiento y manual
completo en castellano.

TIENDA:

C/. Cércega, 89 - Entlo.
08029-BARCELONA
Tel. (91) 230 97 90

VENTAMATIC «ia

PEDIDOS POR CORREO:
Avda. de Rhode, 253
iXra ROSAS (GERONA)
Tel. (972) 25 56 16
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La Bodya

Con este programa podra jugar
tranquilamente a “*La Bolsa” y de-
cimos tranquilamente porque no
perdera grandes sumas de dinero y,
por supuesto, no sera necesario
que se lance por la ventana si no
tuvo suerte.

El juego tiene cuatro niveles de
dificultad, lo que determina cuan-
tas acciones cambiaran de valor
independientemente de la infor-

macion que se da a los jugadores.
Dependiendo del nimero de juga-
dores, debera elegir su nivel cuida-
dosamente. Asi, por ejemplo, si
juega solo le aconsejamos que elija
el nivel 4; para dos es conveniente
el nivel 3; con tres es mejor el nivel
2; y para cuatro o mas jugadores es
aconsejable el nivel 1.

En el mercado existen siete com-
panias en las que podra invertir o
especular, especialmente con los
rumores de que le informa el orde-
nador. Las acciones de Akran, Bel-
so, Cobra y Dobro no fluctuan de-
masiado, mientras que las de Elsa
y Finet presentan oscilaciones
mayores. Con las acciones de la
Comparnia Bchip sera dificil que
pierda dinero, pero mas dificil atiin
sera que se convierta en un Rocke-
feller.

Animese y ponga en juego algo
mas que su imaginacion.

Autor: P. Y. 16K
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43 LET Lad
48 _FOR Rad TO 18 aTEeHg PRINT
S?E.nf'ﬁT.ﬂ # L 114 e
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Uh AMIGH

Que sepa mucho de ordenadores. f
Que esté dispuesto a jugar y a ensenarnos.

Ya puedes encontrarlo, a partir de noviembre,
en todos los quioscos.

Se llama big-bip Y te dara 116 paginas de juegos,
programas, diccionario de informatica,

comics, aventuras y todo para tu ordenador. Quiérelo.

E:—_—_ — §= % =
Recuerda: S=====—=—=
“el amigo de tu ordenador?

Una revista-libro diferente, para
los nuevos genios de la informdtica.
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