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INTRODUCCION

Los trucos del Spectrum

En las paginas que siguen, resumo aquellas tretas, rutinas y manipula-
ciones que, de especifica aplicacién en el Spectrum, me han resultado
utiles a lo largo de mi trabajo alrededor de esta maquina. Espero que su
lectura contribuya a hacer las cosas més faciles y divertidas al programa-
dor del Spectrum.

El libro est4 concebido como un manual de consulta al que remitirse
cuando se quiera buscar algin tipo de aplicacion que no estd, ficilmente,
al alcance de los usuarios del Spectrum, no obstante, y por lo inespera-
do de los resultados de los “trucos”, las paginas que siguen serdn intere-
santes para todo aficionado a la programacion.

Cada ““truco” va incluido en una ficha y cada ficha estd dividida en
dos partes: en la primera se expone claramente el como hacer funcionar
el “truco” en cuestion y el efecto que se consigue al aplicarlo y en la se-
gunda se explica, para aquel lector que desee profundizar en el conoci-
miento de su computador, el porqué del mismo.

Los titulos dados a cada ficha son suficientemente claros para saber
qué se puede esperar de la lectura de cada una, no obstante, en aquellos
“trucos‘* que, con pequefias variaciones, producen diferentes efectos, se
han afiadido subtitulos o breve explicacion por alternativa con el fin de
poder recurrir a ellos con facilidad al presentarse la ocasion..

Normalmente, cada una de las trefas que se exponen a continuacion
ofrecen al programador ingenioso, gran cantidad de posibilidades en la
resoluciéon de problemas especificos.

En el casete que contiene los ejemplos, se han situado las rutinas
—cuando existen— a partir de la Iinea 9990 para que sean de utilidad di-
recta para el programador, sin otro requerimiento que borrar las lineas
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INTRODUCCION

inferiores del programa ejemplo, bien por tecleado directo de nuevas ins-
trucciones, bien por un MERGE, cuidando de no introducir nimeros de
linea superiores a la 9990, con este objeto los listados de los ejemplos
van numerados de 10 en 10.

Las fichas con asterisco junto al titulo, indican que la utilidad que
figura en ellas estd incluida en el casete que, opcionalmente, acompana
y complementa el libro.

Los caracteres que figuran junto al asterisco corresponden al nombre
de grabacion del programa.

Para el lector que sélo conozca la programacién en BASIC, le sugiero

una lectura en profundidad del Manual del Spectrum, y muy especial-

mente, en lo referente a las VARIABLES DEL SISTEMA, el JUEGO DE
CARACTERES v, si desea conocer un poco mejor su maquina, le reco-
miendo el estudio de los libros: LOS COLORES Y LOS GRAFICOS
EN EL SPECTRUM y SPECTRUM: CURSO DE INICIACION AL CO-
DIGO MAQUINA también editados por PARANINFO.

Todo ello le ayudard a entender mejor las explicaciones que aqui se
dan.

TABULACION DE CADENAS CON FICHA 1

JUSTIFICACION A LA DERECHA
* “tabulacion’’

En la presentacion de informes procedentes del computador,

‘ nos encontramos con la necesidad estética y funcional de encolum-
nar debidamente ciertas listas de numeros, ya que si no cuidamos
este detalle nos encontrariamos con situaciones como ésta:

Camisas 1820
Hilo 2
Botones 72

Cuando lo adecuado seria:

Camisas 1820
Hilo 2
Botones 72

Coémo conseguirlo: ]

Mediante la siguiente instruccion:
PRINT TAB (c — LEN s$) ; s$

¢ representa la columna —de 1 a 32— a partir de la cual y hacia la
izquierda debe aparecer la cadena y s es la cadena a imprimir.

El siguiente ejemplo servird de modelo:

10 INPUT “articulo” ; a$
20 PRINT a$ ;
30 INPUT “precio?”’ ; s$
40 GOSUB 9930




TABULACION DE CADENAS CON JUSTIFICACION A LA DERECHA

50 INPUT “otro articulo? (s/n)”* : o$
60 [Fo$>="s"THENGOTO 10
70 STOP
9990 PRINT TAB (22 — LEN s$) :s$
9991 RETURN

Todo el truco para conseguir éste efecto estd en el conteni-

do del paréntesis, ya que al restar de la columna c la longitud de la
cadena a imprimir, medida en caracteres —LEN s§—, la impresion
de la cadena s$ se producirad de forma tal que el Gltimo caracter de
s$ se producird en la columna ¢ — 1.

10

FICHA 2
CENTRADO DE TEXTOS

*“Centrar’’

Efecto:| En ocasiones es conveniente centrar la impresion de textos de
una forma simétrica con respecto al eje vertical de la misma, con
el fin de obtener resultados de este tipo:

HOLA AMIGOS
EL MAYOR ESPECTACULO
DEL MUNDO
ESTAAPUNTO DE COMENZAR

LC()mo conseguirlo—:IPor medio de la siguiente subrutina:

9989 STOP

9990 DEFFNT(t$)=16 —(LENt$) / 2
9992 PRINT TAB (FN T (A$)) ; A$
9994 RETURN

a la cual nos remitiremos a lo largo del programa sin méas que igua-
lar el texto a centrar en la varible AS.

Anada las siguientes lineas y pruebe.

10 LET A$="HOLA AMIGOS"

20 GOSUB 9990

30" LET A$="EL MAYOR ESPECTACULO"

40 GOSUB 9990

50 LET A$="DEL MUNDO"”

60 GOSUB 9990

70 LET A$="ESTA APUNTO DE COMENZAR"
80 GOSUB 9990

11




CENTRADO DE TEXTOS

Enlalinea nimero 9990, definimos una funcién que deter-

mina el namero que corresponde a la columna de pantalla donde RELLENADO DE FICHAS PREIMPRESAS FICHA 3
debe comenzar la impresion de la variable genérica t$. ENPANTALLA * “fichas’’

En la 9992 pedimos la impresion de la variable alfanumérica AS
—que debe venir definida antes de recurrir a la subrutina— a partir
de la columna que calcule la FN con el valor derivado de la longi-
tud de AS.

En ocasiones, y con objeto de facilitar la entrada de datos, con-
viene presentar en pantalla el formato del impreso a rellenar de tal
forma que el operador o teclista, no necesite otra cosa que escribir
los recuadros que aparezcan en pantalla.

Supongamos que queremos introducir los apellidos, nombres y te-
léfonos de una serie de personas, para lo cual hemos hecho una fi-
cha de este tipo:

APELLIDOS wennsesnsnunssnessnnnnnnmenn

NOMBRE snemsunnssssnssns J|: aunnsmuunn

De tal forma que los cuadrados negros que aparezcan en la ficha,
se irdn sustituyendo por los caracteres que componen cada item a
medida que se tecleen.

Si un item es mds corto que lo que ‘determinan sus cuadrados ne-
gros, bastard con apretar ENTER para pasar al siguiente. Al llegar
al limite de los caracteres que cada concepto tiene asignado, el
cursor pasa automdticamente al siguiente.

En caso de error al teclear, borraremos por el prodecimiento usual
(DELETE).

LCc')mo conseguirlo:|Mediante la rutina que se expone a continuacion:

10 PRINTAT1, 0 ; “APELLIDOS"” ; AT 3,0 ; “NOMBRE" ;
AT3,21 ; “TL "

20 DATA1,10,22,3,7,13,3,24,7

30 LETS$="... . ... ............... "

13
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40 LETlc=0: LET n=10: REM "n =namero de items.
Ic = longitud acumulada, en caracteres.
Im = longitud maxima por item. | = Iinea. ¢ = columna”
50 FORX=1T03 : READ I, c,Im:PRINT AT, ¢;S$(1TO Im):
 NEXT X
60 RESTORE
70 READI, c,Im
80 LETcO=c
90 LETIS=INKEY$
100 IFI$="""THEN GO TO 90
110 IF CODEI$<>12THEN GOTO 150
120 IFc>cOTHEN LETc=c — 1: PRINT AT, ¢;“."
130 IFIc>0THEN LET Ic=1lc -1
140 BEEP .2,-5 : GOTO 90
150 PRINT AT |, c;I$: BEEP .2, CODE 1$/3
160 LETc=c+1 : LETIlc=lc+1 :
170 IFlc=1m OR CODE I$ = 13 THEN BEEP.3,0: LET Ic=0: GOTO
190
180 GOTO 90
190 LETn=n+1:1Fn<=2THEN GOTO 70
200 INPUT “otra ficha?” ; o$
210 IF 0$="5"THEN CLS: RESTORE : GOTO 10
220 STOP

Al ejecutar este pequefio programa se consigue el efecto propuesto,
bajo los condicionantes fijados.

El lector con algiin conocimiento de programacién podrd ampliar
este ejemplo a la medida de sus necesidades, acoplindolo a su gus-
to en el contexto de un programa mads amplio.

Entre las lineas 10 y 50 se crea el formato de la ficha pro-

priamente dicha.

En las lineas 120, 130 y 140 se determinan las condiciones de bo-
rrado para los caracteres equivocados.

Entre la 150 y la 190 se organiza la impresion de caracteres y el
retorno del carro, cuando se aprieta la tecla ENTER.

CLARIFICANDO UN LISTADO GRACIAS FICHA 4
A LOS CODIGOS DE CONTROL

Resaltar partes de un listado con el fin de poder localizarlas con

mayor facilidad.

Supongamos que se ha admitido, al definir las variables numéricas
en el listado, escribir su nombre con brillo y, las variables alfanu-
meéricas, con parpadeo.

ICémo conseguirlo:]Apoyéndonos en los codigos de control y, en el caso

propuesto mas arriba, el proceso seria el siguiente:

En un imaginario programa, la linea 90 contiene la definicién de
dos variables: una numérica y otra alfanumérica. Sea, por ejemplo:

90 LETZ=0 : LET A$="ESPERE"

Segiin lo establecido la Z deberd estar sobreiluminada y la A$ par-
padeando, para conseguirlo, y una vez escrita la linea, situe el cur-
sor entre LET y Z y siga estas indicaciones:

1°.—Pase al modo extendido.

2°.— Apriete la tecla donde figura el 9, con lo cual se sobreilumi-
nard toda la linea a la derecha del cursor.

3°.— Desplace el cursor a la derecha de la Z.
4° — Pase nuevamente al modo extendido.

5°.— Apriete la tecla donde figura el 8, con lo cual mantenemos so-
breiluminada exclusivamente la Z.

.6°.— LLeve el cursor a la izquierda de la A.
7°.— Pase al modo extendido.
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16

8°.— Apriete CAPS SHIFT y 9, con lo cual parpadeara toda la li-
nea a la derecha del cursor.

9°.— Desplace el cursor a la derecha de AS.
10°.— Pase al modo extendido.
11°.— Apriete CAPS SHIFT y 8, con lo que s6lo parpadeard la AS.

De esta forma conseguiriamos destacar los dos tipos de variables a
lo largo de todo un listado y, de igual forma, podriamos haber ob-
tenido diferentes colores segin nos interesara, como veremos un
poco mads adelante.

Al utilizar los cédigos de control debemos ser conscientes'de que
consumen memoria y, por tanto, debemos ser cuidadosos, sobre
todo en razén de que, debido a su invisibilidad, puede darse el caso
de que haya ocultos mds cédigos de los estrictamente necesarios.

Para eliminar los cédigos de control, hay que empezar por saber
donde estdn situados, para lo cual debemos editar la linea que que-
remos investigar, supongamos que la 90 del ejemplo previo, y des-
plazar el cursor a la derecha, si existen c6digos notaremos que el
cursor se queda ‘‘enganchado’ de forma que parece no avanzar,
aunque, en realidad, estd superando los codigos que all{ estdn situa-
dos. '

Una vez localizados, bastard que procedamos a su borrado por el
procedimiento normal (DELETE), apareciendo un simbolo de in-
terrogacion por cada cédigo borrado.

Pruébelo sobre la linea 90 de nuestro ejemplo.

LOS CODIGOS DE CONTROL Y
LA IMPRESION EN PANTALLA FICHA5

lEfecto:lProducir impresiones en pantalla con color, brillo y/o parpadeo,
segin nuestro interés, mediante la introduccion de codigos de con-
trol en las instrucciones oportunas.

LCémo conseguirloq Supongamos que uno de los items de una ficha, pre-
impresa en pantalla, deseamos que salga con papel azul y tinta ama-
rilla y que la linea que contiene la instruccion es la siguiente:

50 PRINT AT 13, 13; “CONCEPTO"

y que la cadena de caracteres CONCEPTO debe reunir los requisi-
tos dichos.

Una vez escrita la linea, el proceso es el siguiente:

1°.— Situar el cursor entre las comillas y la C.
2°.— Pasar al modo extendido.

3°.— Apretar la tecla 1 (color azul), con lo cual toda la linea situa-
da a la derecha del cursor toma el color azul de papel.

4°.—Pasar al modo extendido.

5°.— Apretar CAPS SHIFT y 6 (color amarillo), con lo cual toda
la linea situada a la derecha del cursor toma el color amari-
llo de tinta.

6°.— Desplazar el cursor hasta el final de la cadena, entre la O y
las comillas.

7°.—Pasar al modo extendido.

8° .— Apretar la tecla 7 (color blanco), con lo cual toda la linea si-
tuada a la derecha del cursor toma el color blanco de papel.

17




LOS CODIGOS DE CONTROL Y LA IMPRESION EN PANTALLA

9° _ Pasar al modo extendido.

10°.— Apretar CAPS SHIFT y O (color negro), con lo cual toda la OCULTANDO PARTE DE UNA LINEA
ltlfn:,a situada a la derecha del cursor toma el color negro de DE PROGRAMA EICHA 6
inta.

Resumiendo, con los dos codigos iniciales hemos conseguido los
colores de papel y tinta deseados y con los dos tltimos hemos retor-
nado a los colores iniciales.

De esta forma, al ejecutar el programa (RUN/ENTER), la palabra
CONCEPTO aparecerd impresa con los atributos especificados me-
diante los codigos de control.

Efecto:|Hacer desaparecer una instrucciéon en una linea multisentencia,
o la linea completa.

|Cémo conseguirlo:| Dando a la instruccién en cuestion el mismo color
de tinta que actualmente tenga el papel, mediante los cddigos de
control.

Supongamos, en este sentido, que queremos dirigir la lectura de un
programa desde la linea 100 a la 9990 sin que aparezca en el lista-
do, y que los colores actuales de papel y tinta son blanco y negro
respectivamente.

La linea del programa completa podria ser:
100 LETn=n+1: GOTO 9990

y la zona de la misma a ocultar es toda la que estd a partir de los
dos puntos e incluidos éstos. El proceso a seguir, segiin lo visto en
las fichas anteriores seria:

1°.— Situar el cursor a la izquierda de los dos puntos.

2°.—Pasar al modo extendido.

| 3°.—Pulsar CAPS SHIFT y 7, con lo que desaparecera todo lo si-
tuado a continuacion del cursor.

4°.— Desplazar el cursor hasta estar seguros de que hemos alcan-
zado el extemo de la linea.

5°.—Pasar al modo extendido.
6°.—Pulsar CAPS SHIFT y 0 para volver al color de papel general.

18 v 19




OCULTANDO PARTE DE UNA LINEA DE PROGRAMA

Los tres ultimos pasos hay que darlos a ciegas.

Una ampliacién de lo dicho aqui consiste en hacer desaparecer to-
do el listado a partir de una linea determinada, para verlo en accion VENTAJAS E INCONVENIENTES

FICHA 7
supondremos el siguiente listado: DE LAS LINEAS MULTISENTENCIAS

100 LETn=n+1

110 STOP

120 DATA “MADRID", “LONDRES", “ROMA"
130 GOTO 10

Para ocultar las dos ultimas lineas, editaremos la linea 1 10, pasare-
mos el cursor al final de la misma y, una vez alli y mediante los co-
digos de control, hacemos el color de tinta igual al del papel.

,, Nada varia desde el punto de vista de la ejecucion de un progra-
; "~ ma, al sustituir varias instrucciones contenidas en sucesivas lineas
de programa por una s6la que las contenga a todas, separadas por
el simbolo:

i Esta forma de actuar proporciona, a cambio de ningin esfuerzo,

i un aceptable ahorro de memoria, aunque, si hacemos estas lineas
excesivamente largas, se tornaran enojosas cuando necesitemos ma-
nipularlas.

Es importante recordar que, al colocar un IF/THEM en medio de
una linea multisentencia y, si no se cumple la condicién impuesta
en la primera parte de esta instruccion, todo el resto de las instruc-
ciones que la siguen en la linea no serdn leidas.

[Cémo conseguirlo:|Un caso donde esmuy recomendable proceder de ésta
" manera es en la definicion de variables, por ejemplo, las lineas:

10 LETT=3
20 U="PI/PI
30 LETD=U+U
40 LETZ=NOTU

pueden ser sustituidas por una séla de ésta forma:

10 LETT=3 : LETU=PI/Pl : LETD=U+U : LETZ=NOT U

El ahorro de memoria que se produce al utilizar lineas mul-
tisentencias procede de la forma en que el Spectrum controla cada
linea del programa.

20 21




VENTAJAS E INCONVENIENTES DE LAS LINEAS MULTISENTENCIAS

22

La explicacion que sigue, no solo clarificard el punto que estamos
tratando ahora, si no que, ademds, serd de suma utilidad para algu-
na de las fichas que siguen.

Vamos a estudiar como se almacena la primera linea de cualquier
programa, sin microdrives en uso, para sacar las conclusiones que
vienen al caso.

En primer lugar, la direccion de memoria donde comienza la zona
de memoria dedicada al almacenamiento del programa en BASIC,
esta dada por la variable del sistema PROG, la cual es valorada me-
diante:

PEEK 23635 + 256 * PEEK 23636

y cuyo resultado es 23755.

En segundo lugar, admitamos que la primera linea de ese programa
sea:

10 LET A$="A"

Si tecleamos ésta linea en el Spectrum y la introducimos en memo-
ria mediante ENTER, quedaria almacenada de la siguiente forma:

En las posiciones 23755 y 23756, el numero de linea (10).

En las posiciones 23757 y 23758, la longitud de la 1inea (8), en ca-
racteres, incluyendo el cédigo de fin de linea (ENTER) y excluyen-
do el nimero de linea y los bytes de este control. La palabra
BASIC se considera un caricter a este efecto.

En la posicion 23759, el codigo del comando BASIC (241). 157

En la posicidén 23760, el cddigo del primer cardcter (65). A

En la posicion 23761, el codigo del segundo caracter (36). 4

&

En la posicidon 23762, el codigo del tercer caricter (61). -

En la posicion 23763, el codigo del cuarto caracter (34).
En la posicion 23764, el codigo del quinto caracter (65). -

En la posicion 23765, el codigo del sexto caracter (34).

En la posicién 23766, el codigo de ENTER (fin de linea) (13).

VENTAJAS E INCONVENIENTES DE LAS LINEAS MULTISENTENCIAS

En resumen, por cada linea que generemos vamos a consumir 2 by-
tes para controlar su numero de linea, otros 2 bytes para la longitud
de la misma, y uno mas para ENTER, sin contar, claro est4, el con-
sumo de bytes que haga la propia instruccion.

De aqui podemos deducir que por cada linea evitada ahorraremos
un minimo de 4 bytes.

23




VENTAJAS E INCONVENIENTES DE
INTRODUCIR VARIABLES DIRECTAMENTE

FICHA 8

Mantener en memoria variables definidas en modo directo y, por

tanto, que no figuren en el listado del programa, con lo cual se pro-
duce el ahorro de memoria que se deriva del hecho de no generar
nuevas lineas de programa.

[ Como conseguirlo:|En primer lugar debemos estar seguros de que las va-

24

riables en cuestion no van a ser borradas por una instruccion
CLEAR o RUN, esto quiere decir que, para ejecutar programas que
contengan variables introducidas en modo directo —y cualquier
programa las puede tener—, debemos utilizar un GOTO o salvarlo
con las instruccion de autoejecucién, evitando el comando CLEAR
en todo el listado.

Esto puede ser muy util, no solo para ahorrar memoria, si no para
confundir a posibles investigadores de nuestro programa. Y, como
es 16gico, la forma de conseguirlo es simplemente introducir las va-
riables deseadas en forma directa sin nimero de linea, por ejemplo:

LETU=PI/Pl : LETZ=NOTU : LETD=U+U

seguido de ENTER.

Una vez hecho esto, bastara un PRINT U, en modo directo, para
comprobar que el Spectrum retiene en memoria, cualquiera de las
variables —numéricas y alfanuméricas— asi definidas.

Al proceder a la grabacion del programa erm casete o microcinta,
también se grabardn las variables con el valor que, a la sazdn, tengan.

Los inconvenientes se derivan de la necesidad que nos creamos, al
tener que anotar las variables que introducimos de este modo, para
poder, en cualquier momento, manipularlas o, en todo caso, evitar
duplicarlas, con lo cual perderiamos la variable inicial y su funcién.

SUSTITUCION DE CADENAS Y NUMEROS

FICHA 9
POR VARIABLES

Ahorro de memoria y mayor comodidad para el programador, en

) funcion de. que, una vez definida una variable y consumida, por

tanto, la memoria necesaria, solo serd necesario recurrir al nombre

de la variable en cuestion para, con un pequefio consumo. de me-

moria adicional, tener a nuestra disposicion aquello que la variable
representa.

LCémo conseguirlo:]Basta con definir las variables en cuestion y, si es po-
sible, en modo directo —siguiendo un criterio de seleccion en fun-
ciéon del reiterado uso que se haga de ellas—. Este seria el caso, muy
usual, del O y el 1 necesarios para controles de brillo, parpadeo y
sobreimpresion y, en otro orden de cosas, con frases del tipo:
APRIETE UNA TECLA PARA CONTINUAR.

Para ello, definirfamos las variables por cualquiera de los procedi-
mientos usuales (directo o programacion), en los casos propuestos
mds arriba podriamos recurrir a:

-LET U=PI/Pl : LET Z=NOT U: LET A$="APRIETE UNA
TECLA PARA CONTINUAR™

Una vez hecho esto, sélo necesitamos recurrir a Uy Z para 1y 0
con lo cual ahorramos los bytes derivados de pasar a manejar un
cardcter (el de la variable) en lugar del nimero que requiere 7 bytes,
ya que se guarda en la forma de coma flotante.

En el caso de la variable alfanumérica, el ahorro sera tanto mayor,
cuanto mds caracteres formen la cadena.
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CONTROL DE MEMORIA DURANTE
LA PROGRAMACION

FICHA 10

* “memoria”’

Ayudar al programador, durante su trabajo, para conocer en que

situacidn se encuentra la zona de memoria dedicada al BASIC y
sus diferentes controles.

[Cémo conseguirloq Mediante la siguiente rutina:

9990 CLS:STOP

9991 :::ciiiiiiiiiiiiiiiiiiiie:

9992 PRINT “Disponible”, PEEK 23730 + 256*PEEK 23731 — (PEEK
23641 + 256*PEEK 23642)

G903 sncnaruBvEEnstrdTe s T ar s

9994 PRINT “Consumido prog.” PEEK 23627 + 256*PEEK 23628 —

CONTROL DE MEMORIA DURANTE LA PROGRAMACION

caso son las siguientes por orden de su posicioén en el mapa de me-
moria:

VARIABLE FIJA DIRECCION
PROG Comienzo programa en BASIC 23635
VARS Comienzo zona variables 23627
E _LINE  Comienzo control manipulacion 23641
RAMTOP Ultimo byte disponible 23730

En funcion de esto, para determinar la memoria disponible, s6lo
necesitaremos restar de la direccion el ultimo byte disponible
(RAMTOP) la direccién que nos dé la variable E_LINE por la cual
determinamos la direcciéon donde acaba la zona dedicada a las varia-
bles —y comienzo del control de manipulacién—, esto no es exacto,
pero si suficientemente aproximado,

Por similar razén, restando de la direccién de comienzo. de la zona
de variables (VARS), la direccidén de comienzo de la zona dedicada
al programa en BASIC (PROG), determinamos la memoria ocupada
por el programa actualmente incluida la rutina anterior, la cudl se
eliminard cuando no sea util.

Un razonamiento parecido, nos llevaria a fijar el consumo de bytes
que las variables, definidas en el programa BASIC que estemos de-
sarrollando, estén requiriendo.

(PEEK 23635 + 256*PEEK 23636)

9995 cacuoissogERTosgen T naay

9996 PRINT “Variables”, PEEK 23641 + 256*PEEK 23642 — (PEEK
23627 + 256*PEEK 23628) — 1

Este programa auxiliar, al cual se puede recurrir en cualquier mo-
mento con un GOTO 9991, ocupa 390 bytes innecesariamente, ya
que, por claridad, se han consumido casi el doble de los necesarios.
Para reducir la memoria utilizada bastaria con eliminar los separa-
dores (:) y utilizar la funcién VAL con lo que los nimeros de las
direcciones de memoria serian tratados como cadenas.

La zona de memoria que estamos manejando es dindmica,
razon por la cual sus posiciones de comienzo varian, viéndonos
obligados a determinar sus valores por el contenido que actualmen- |
te tengan las variables del sistema que necesitamos manejar. En este !
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RUTINA PARA RENUMERAR UN LISTADO

FICHA 11

* “renumerar”’

Cambiar los nimeros de linea actuales del programa que esté en

memoria por otra secuencia que nos resulte mds interesante, de
acuerdo con.el siguiente criterio:

1°.—Indicar al ordenador el nimero de la primera linea a cambiar,
segun el orden actual (1i).

2°.—Indicar, a continuacion y segin el orden actual, el Gltimo nu-
mero de linea que deseamos sea cambiado (If).
3°.— Dar el nuevo nimero de la primera linea a cambiar (nl).

4°.— Dar la nueva cadencia —o paso— para renumerar (p).

La rutina que se da a continuacion, estd situada, segin convinimos,
a partir de la linea 9990 por lo cual, en el caso de querer mantener
otra rutina de utilidad —tal como la de control de memoria— debe-
riamos alterar los nimeros de linea de una u otra, antes de proce-
der a un MERGE.

@mo conseguirlo—:I Con la siguiente rutina:
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9990 STOP : INPUT “Linea inicial?” ; Ii"“Linea final?”" ; If “Nueva
Iineainicial?”” ; nl"“Paso?” ; p

9993 LET cB = PEEK 23635 + 256*PEEK 23636
23627 + 256*PEEK 23628

9994 LET Ir=256*PEEK cB + PEEK (cB + 1)

9995 [FcB>=cV ORIr>If THEN PRINT “Renumerado!”” : STOP

3997 IF Ir > =1i THEN POKE cB, INT (nl/256) : POKE ¢B + 1, nl —
256* INT (nl/256) : LET nl=nl+p A

9999 LET cB=cB + PEEK (cB + 2) + 256*PEEK (cB + 3) + 4 : GOTO
9994

: LET ¢V =PEEK

5 P T T AP ety et

RUTINA PARA RENUMERAR UN LISTADO

En la linea 9990, determinamos las variables de acuerdo

con el criterio expuesto en EFECTO.

En 9993, fijamos, inicialmente, la variable ¢B a la direccion de me-
moria de comienzo del programa en BASIC que, como hemos visto
en una ficha previa, contiene —con el siguiente byte— el primer nu-
mero de linea. En la misma linea, segunda instruccion, hacemos ¢V
igual a la direccién de comienzo de la zona de variables o, lo que es
igual, final del 4rea de memoria dedicada al programa en BASIC.

En 9994, averiguamos el primer ntimero de linea, dejandolo igual
a la variable /r,

En 9995, colocamos los limites para que la renumeracion finalice.

En 9997, alteramos el nimero de linea con las dos primeras ins-
trucciones y, con la tercera, actualizamos la variable n/ al sumarle
el valor del paso (p). El condicionante inicial analiza si la linea a
renumerar comienza —o no— con la linea inicial.

Finalmente, en la linea 9999, localizamos la direccién donde est4
guardado el primer byte indicativo de Ia siguiente linea a renume-
rar:

cB = direccién que contiene el primer byte de la linea ya renume-
rada.

‘PEEK (¢B + 2) + 256*PEEK (cB + 3) = longitud de la I{nea ya
renumerada.

4 = 2 bytes para el numero de linea ya renumerada + 2 bytes por
la longitud de ésta misma linea.
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AUMENTANDO EL CHASQUIDO
DE LAS TECLAS

FICHA 12

Agudizar el sonido que se produce al apretar las teclas, con ob-

jeto de afianzar la sensacidn de las pulsaciones sobre el teclado.

l Cémo conseguirlo:JBien en modo directo, bien como una instruccién de
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programa, alterando el byte contenido en la direcciéon 23609 (va-
riable del sistema PIP), de la siguiente forma:

POKE 23609, 60

Para volver al ruido estandar, coloque un 0.

Esta modificacién es muy util en aquéllas aplicaciones que exijan
un uso continuado del teclado para introducir informacién: relle-
nado de fichas, programas de gestion, etc, para lograr este efecto
debemos colocar la citada instruccién al comienzo del listado, de
forma que se tenga la seguridad de que ha sido leida antes de la pri-
mera interrupciéon programada en el listado.

Aun se puede aumentar el chasquido —y el sonido emitido por el

Spectrum en general— conectando el cable MIC al casete y al com-
putador y apretando en aquél las teclas PAUSE, REC y PLAY.

-

MAYUSCULAS AUTOMATICAS

FICHA 13

Garantizar que un programa, o parte-de él, utiliza exlusivamente

mayusculas,

lg')mo conseguirlo?] Introduciendo en el lugar adecuado, la siguiente ins-

truccion:
POKE 23658, 8

Con lo cual el'Spectmm utilizard s6lo caracteres en mayusculas.
Para volver a minusculas, la instruccién es:

POKE 23658, 0

Esta instruccién es muy comoda y de gran aplicacion para garanti-
zar que todos los imputs se producen con este tipo de letras y, es-
pecialmente en las decisiones IF/THEM.

Mis adelapte, cuando echemos un vistazo a las variables del siste-
ma, estudiaremos la forma de pasar el cursor a otros modos.
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PASANDO LISTADOS CON EL DOBLE
DE VELOCIDAD

FICHA 14

Eliminar un SCROLL? de cada dos. Cuando un listado de progra-

ma o de impresion en pantalla supera la capacidad, medida en 1i-
neas, deimpresion de aquélla, se produce un mensaje de SCROLL?,
si se aprieta cualquier tecla que no sea la N o BREAK, otra panta-
lla se llena con la continuacion del listado en cuestidon y, asi, el
proceso se repite, una y otra vez, hasta concluir con la tltima linea
a imprimir.

[Cémo conseguirlo:]Cuando aparezca el mensaje de SCROLL?, apretar

k

simultaneamente CAPS SHIFT y la tecla 3 6 la tecla 4.

Este “truco” nos permite una aproximacién mds rdpida, pero con-
trolada, a una linea de programa o a un item de un listado produ-
cido por un programa y combinado con lo expuesto en la ficha 4,
nos permite movernos a través de los listados con mucha comodi-
dad y precision.

En general una hdbil combinacion de todas las fichas, permite una
programacién mds profesional, tanto en el desarrollo como en los
resultados.

N——

AVERIGUANDO LO QUE HAY IMPRESO
EN PANTALLA, SE VEA O NO FICHA 15

Efecto:|Determinar el caricter que existe en cualquier posicién de carac-
ter en pantalla.

lCémo co'nseguirlcq Mediante la funcion SCREEN §$ seguida de la Iinea y
columna, entre paréntesis, de la posicién de caricter a investigar.

Supongamos.q.ue en la. posicion ,O,. 0 hay una ¢ impresa de forma
que no sea visible gracias a los cédigos de control, como ya vimos:

10 PRINT AT "
20 PRINT SCREENS (0, 0)

gl correr este programa, y en el supuesto de haber colocado una a
invisible en la linea 10, aparecerd una a al comienzo de la segunda

linea de caracteres como consecuencia de la funcién SCREENS de
la linea 20.
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BORRANDO PUNTOS EN LA PANTALLA FICHA 16

Hacer desaparecer un punto, impreso previamente, de la panta-
a.

LCémo conseguirloq Mediante PLOT INVERSE 1 seguido de la abcisa y
la ordenada del punto en cuestion.

Si producimos un punto en x = 200, y = 10, mediante PLOT 200,
10 y, a continuacién, lo queremos borrar, daremos la siguiente ins-
truccion:

PLOT INVERSE 1 ; 200, 10

El comando PLOT se suele utilizar en instrucciones que fijan un
punto en pantalla como origen o final de ciertos procesos o coman-
dos y, en este sentido, estudiaremos, en las variables del sistema la
forma de colocar este puntero donde se necesite sin hacer aparecer
este punto en la pantalla.
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EL COMANDO DRAW Y
EL CALEIDOSCOPIO FICHA 17

Generar figuras circulares de contenido y color aleatorios.

lCémo conseguirla Dando al tercer pardmetro del comando DRAW a, b,
c, valores muy altos. Ejecute el siguiente programa y haga pruebas
para obtener diversas formas, variando los pardmetros de DRAW

10 INKRND*2 : PLOT 80, 80 : DRAW 100, 10, 9000
20 INKRND*2 : PLOT 110,50 : DRAW 100, 10, 9000
30 PLOT 120,100 : DRAW OVER 1,100, 10,700 : GOTO 30

La sentencia DRAW con dos pardmetros, dibuja arcos, cal-

culando las coordenadas de gran cantidad de los puntos que los
componen, uniendo éstos por medio de rectas que son apenas per-
ceptibles, pero, al hacer el tercer pardmetro muy grande vy situar el

punto inicial en las proximidades del centro de la pantalla son asf{
de extrafios. -
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IMPRESION EN PANTALLA CON
DESPLAZAMIENTO VERTICAL

FICHA 18

Efecto:|Desplazar una linea hacia arriba todo lo impreso en pantalla.

LC(’)mo conseguirlo:]Recurriendo a una rutina de la ROM, mediante esta
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instruccion:

RANDOMIZE USR 3582

Ejecute el programa de este ejemplo y haga pruebas para conseguir
diferentes efectos.

BORDER O

RANDOMIZE USR 3582
PRINT

PRINT “Hola amigos:"

PRINT

PAUSE 50

PRINT “Buenas, buenas”
PRINT

PAUSE 50

PRINT “Aqui tele Spectrum”’
PRINT

PAUSE 50 :

PRINT “poniéndose’’

PRINT

PAUSE 50

PRINT “en comunicacidn directa”
PRINT

PAUSE 50

PRINT “con el gran mundo de”’

IMPRESION EN PANTALLA CON DESPLAZAMIENTO VERTICAL

PRINT

PAUSE 50

PRINT ‘“de los “bitiosos "de”
PRINT

PAUSE 50

PRINT ““de la microinformatica”
PRINT

FORX=1T0 17 : GO SUB 1010 : PAUSE 50 : NEXT X
PRINT INVERSE 1; AT 13,0; ,, ADIOS

PAUSE 0

STOP

RANDOMIZE USR 3582
RETURN
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FICHA 19
* “bordelec”

BORDE “ELECTRICO’"

Producirla sensacion de una descarga eléctrica, mediante el cam-

010 sucesivo y rdpido del color del BORDE.

[iémo conseguirﬁl Con la siguiente subrutina:

9990 FORX=1T0 20

9992 FORY=0TO 6 :BORDERY : PAUSE 1: NEXT Y
9994 NEXT X

9936 RETURN

Haga la prueba de afiadir esta subrutina al programa ejemplo de la
ficha anterior y, ademds, sustituya la linea 1003 por esta:

1003 GOSUB 9990

Esta pequefia rutina combinada con algan tipo de “ruido” puede
dar la sensacion de un choque o descarga.
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BLOQUEANDO PROGRAMAS QUE
NO NECESITEN USAR INPUT FICHA 20

Efecto:|Impedir la copia del programa que esté en memoria, para lo cual
este no debe requerir la emisién o entrada de mensajes u Ordenes.

LCémo conseguirmAmpliando la zona de impresion en pantalla a las 24
lineas de que dispone, aliminando las dos inferiores dedicadas a la
comunicacién usuario/miquina. Para ello se debe introducir la
instruccion:

POKE 23659, 0

al comienzo del programa.

Afiada la linea 9900 con esta instruccién al listado de la ficha ante-
rior, sustituyendo el RETURN de la 9996 por un GOTO 9990.

Al ejecutar este nuevo listado, el BORDE “ELECTRICO” se pro-
ducird de una forma continua, asi, cuando Ud. intente pararlo, se
provocard la destruccion del programa.

Al no existir zona de pantalla destinada a la impresion de
mensaje, el computador entra en confusién, ya que en la direccién
de memoria 23659 estd guardado el valor que representa el nume-
ro de lineas reservadas al computador, el cual, como consecuencia
del POKE indicado, ha pasado a ser 0.
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PROTEGIENDO UN PROGRAMA

CONTRA STOP Y BREAK FICHA 21

Efecto:|Borrar el programa que actualmente esté en memoria o hacer
que se “‘cuelgue” el Spectrum, al tratar de parar la ejecucion del
programa mediante STOP o BREAK por teclado.

lg')mo conseguirlc;lAlterando el contenido de la direccion de memoria

23613 o deTa direccién 236 14, antes de cada instruccién de GOTO,
bucle FOR/NEXT y PRINT.

Pruebe esto sobre la rutina de Ia ficha del borde eléctrico, anadien-
do ésta Iinea:

: (e~ BV
9990 POKE 23613,0 do Norwsl 5

Ejecute esta rutina Y, mientras se produce el BORDE “ELECTRI-
CO”, haga un STOP por teclado y espere.

Haga lo mismo pero cambiando Ia linea 9990, asi:

9990 POKE 23614,0 Mo w L 7%\

En estas direcciones est situada la variable del sistema
ERR-SP

que controla cualquier interrupcion del programa-que exi-
ja la emisién de un mensaje en pantalla. Si alteramos el contenido
correcto de una o ambas, al computador entra en confusién y “rom-
pe” el programa o se “cuelga”.
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ELIMINANDO EL SCROLL FICHA 22

Evitar las interrupciones de SCROLL? en las impresiones en pan-

talla, cuando superan las 22 lineas y bajo las condiciones que nos
interesan.

Coémo conseguirlo:]Manteniendo el contenido de la direccién de memo-
ria por debajo de su valor normal que es 23, mediante, por
ejemplo, un POKE 23692, 0.

Analice el resultado de ejecutar el siguiente programa:

10 FOR=0TO 100

20 IF X<>55THEN PRINT X : POKE 23692, 0 : GOTO 40
30 POKE 23692, 10: FOR y=0T0 50 : PRINT “P" : NEXT y
40 NEXT X

En la segunda instruccién de la linea 20, obligamos a que

el contenido de la direccion en cuestién se mantenga a 0.

En la primera instruccion de la linea 30, colocamqs el valor 10 en
la direccién 23692, con lo cual el primer mensaje de SCROLL?
aparecerd antes que si, por ejemplo, hubiéramos introducido el va-
lor 18.
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SALTANDO A UNA INSTRUCCION SITUADA
EN UNA LINEA MULTISENTENCIA

FICHA 23

AHORRANDO MEMORIA CON VAL

Efecto:| Producir un salto incondicional a una instruccioén situada den-

tro de una linea multisentencia.

Como sabemos, con GOTO podemos dirigir la lectura a cualquier
linea de programa, con lo cual el programa sigue ejecutdndose a par-
tir de la primera instruccién situada en esa linea y no hay forma,
en BASIC, de dirigirnos a una sentencia intermedia de forma direc-
ta, excepto la que se expone a continuacion.

I Como conseguirmColocando el numero de la linea que contiene la ins-

truccionen cuestion en las direcciones de memoria 23618 y 23619,

» @ continuacion, introduciendo el nimero que corresponde a la
instruccién, dentro de la linea anteriormente definida, en la direc-
cion de memoria 23620.

Este ejemplo ayudari a fijar el proceso a seguir:

10 FORX=0T0 20

20 IFX=10THEN POKE23618,60 : POKE 23619,0 : POKE 23620, 4
30 PRINT “no hay salto”

40 NEXT X

50 STOP

60 REMXXX:STOP: REM XXX : PRINT “hubo salto” : REM yyy :

REM yyy
70 GOTO 40

La variable del sistema NEWPPC, guarda la linea a la que

42

ay que saltar y la NSPPC guarda la posicion, dentro de ésa linea,
que ocupa la sentencia a la que hay que saltar.

Ficha 24

- | Efecto:|Economizar el consumo de bytes a través de tratar los nimeros

como cadenas y utilizarlos, como tales, gracias la la funcidon VAL.

ﬁ:émo conseguirlo:]Allé donde necesitemos escribir un nimero, hagdmos-

lo precedido de la funcién VAL y de acuerdo con la sintaxis que
exige su uso.

ver esto con claridad y, ademas, poder cpmprobarlo, empece-
fna:s1 por cargar en memoria la rutina df: la ficha “CONTROL DE~
MEMORIA”, afiadiendo al final de la linea 9994: — 400, en otras
palabras, restar a lo consumido en el programa, lo que la propia ru-
tina de control se lleva para, de esta forma, poder ha(}er compara-
ciones respecto a las pruebas que vamos a hacer a continuacién.

Una vez hecho esto, escriba la linea:
10 PRINT 1

y corra el programa.

Podrd comprobar que en el epigrafe consumido prog. figuran 13 by-
tes, si sustituye, ahora, esta linea por

10 PRINT VAL “1”

verd que los bytes han bajado a 10f
jHemos ahorrado 3 bytes en una sola instruccién!




AHORRANDO MEMORIA CON VAL

— Al usar nimeros consumimos 6 b 5
: ytes para el control d :

a coma flotante, mientras que el uso alternativé)de VAL ?e(;?lierz A AR AEDESEEIORIA CON SO0k i
3 bytes, 1 por VAL y 2 por las comillas. :
Las Iineas multisentencia y la utilizacion de VAL es una forma sen- ]

cilla y cémoda de ahorrar sistemdtica y comodamente memoria.

Economizar bytes mediante la transformacion en nameros, por
la funcion CODE, de los caracteres del Spectrum.

Solo se puede usar entre el cédigo del espacio (32) y el ultimo de
los caracteres definibles por el usuario (1 64).

[Cémo conseguirloﬂ Igualando la variable al codigo del cardcter que co-
j rresponda.

f Supongamos que queremos igualar la variable X al nimero 127 Y,
‘ si aun tenermos en memoria la rutina “CONTROL DE MEMORIA”
modificada de acuerdo con las indicaciones dadas en la ficha ante-
rior, podremos observar que consumimos 17 bytes al utilizar:

SRR AL B

10 LETX=127

Mientras que, al seguir el procedimiento aqui sugerido, ahorrare-
mos S bytes.

Sustituya la linea 10 anterior, por esta:
10 LET X=CODE“©"

y compare.

Explicacion:|Es clara, si consideramos que sustituimos los tres caracte-

res del namero 127 por uno sélo correspondiente al simbolo dél
copyright, Por lo demds vale el razonamiento dado para el ahorro
de memoria con VAL.
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AHORRANDO MEMORIA EN IF/THEN FICHA 26

Economizar bytes mediante la sustitucién del operador de rela-
cion de la sentencia IF/THEN por el operador logico NOT.

Este procedimiento puede ser utilizado, exclusivamente, cuando se

comparen valpres cuyos resultados posibles sea 0 y otro valor, po-
sitivo o negativo.

I Como conseguirlﬂ Sien una linea de programa necesitamos comparar el
contenido de la variable X, por ejemplo, con el valor 0, bien por

igualdad como por desigualdad, sustituiremos est lacié
el sta relaciéon por

En el siguiente programa:

10 INPUT X
20 IF X=0THENGOTO 10

podriamos sustituir la linea 20 por:
20 IF NOT X THEN GOTO 10

Sin que se alterase para nada el programa.

Si atin tiene el “CONTROL DE MEMORIA” compare el consumo
de bytes en ambos casos, el cual alcanza los 7 bytes.

Dicho de otro modo NOT X equivalea X =0y X ival -
lor de X distinto de 0. th

Se deriva de la tabla de la verdad del operador légico NOT.

X NOT X
1 0
0 1
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USANDO LOS PARENTESIS LOGICOS FICHA 27

Efecto:|Resumir, en uno o varios paréntesis, las condiciones que se re-

quieran, de tal forma que, si no se cumplen, el contenido total del
paréntesis se ignbra, en otro caso vale 1.

|Cc’>mo conseguirloj La utilizacion de los paréntesis 16gicos ofrece gran

cantidad de posibilidades, consiguientemente, aqui se veran algu-
nas formas para que el lector comprenda el proceso y lo maneje a
su conveniencia.

Con el comando PRINT podemos usar los paréntesis logicos con
un considerable ahorro de memoria y, comodidad de programacion.

El siguiente programa:

10 INPUT “Repetimos?. (s/n)” ; r$
20 PRINT (“De acuerdo, repetimos. “AND r$ = “s") + (“Vale, adios.
HAND r$ = unu)

cumple la misma funcién que este otro:

10 INPUT “Repetimos?. (s/n)" . ; r$
20 IFr$="s"THEN PRINT “De acuerdo, repetimos.”
30 IFr$="n"THEN PRINT “Vale, adios.”

En el primer listado, y si ninguna de las condiciones impuestas en
los dos paréntesis 1ogicos se cumple, la linea 20 serfa equivalente
a un PRINT sélo, ya que cada paréntesis valdria 0.

Podemos usar tantos paréntesis 16gicos concatenados como quera-
mos y, en cada uno de ellos, podemos imponer las condiciones que
deseemos.
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El programa cuyo listado se ofrece a continuacidn, permite mover
una figura horizontalmente, a izquierda y derecha, seglin se apriete
latecladolay/

10 LETX=11: LETy=11

20 PRINT ATx,y; “*

25 IF INKEY$=" " THEN GOTO 15

30 IF INKEY$=“A"THEN LET y=y — 1
40 IF INKEY$="1"THEN LET y =y + 1
50 IFy<=1THEN LETy= 1

60 IF y>=29 THEN LETy=29

70 GOTO 20

El mismo efecto que podriamos conseguir con este otro:

10 LETx=11:LETy=11

20 PRINT AT x,y; “* = '

26 LETy=y —(INKEY$="A" AND y>=1)+ (INKEY$ = “|"
ANDy<=29):GOTO 20

En la linea 26, cualquier paréntesis que se cumpla dar4 por

resultado un 1, con lo cual a la variable “y” se le restard o sumarg
la unidad, si ninguno se cumple entonces la “y” permanece invaria-

ble.
Haga pruebas similares a los ejemplos anteriores con GOTO por
ejemplo:
GOTO (500 AND = 1))
POKE pe.:

POKE 23658, (8 (x=1OR y =5)), etc.
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PROCEDIMIENTO RAPIDO PARA
CARGAR G. D. U. FICHA 28
Graficos definidos por el usuario

—- veloci tes correspondientes
Efecto:] Aumentar la velocidad de carga de los bJ_/ c
al disefio que exijan los nuevos graficos definidos por el usuario en

el programa que se vaya a ejecutar, y un cons@derable ah_or_ro de me-
moria, tanto mayor cuanto mds graficos hubiera de definir.

: s . e
Coémo consegunrlo:] En el programa y la explicacién que siguen, se de
[ rrolla un ejemplo para dos G. D. U. pero, con pequefias modifica-
ciones, puede servir para cualquier namero de graficos.

10 REM 0000000000000000 :

20 RESTORES510: LETN=1:READ A$: READ Y —
30 FORX= 2381$8 TO 233353’EEK X‘ZT?;; 0 <3711}
40 POKE USRA$+X-Y,

50 LETN=N+1:IFN=8THEN READ A$ : READ Y

60 NEXT X

100 LETN=1:READA$:READY

110 FOR X=23818 T0 23833 t316o -

120 POKE X, PEEK (USR A$ + X-— )

130 LETN=N+1:IFN=8THEN READ A$ : READ Y
140 NEXT X

200 LETN=1:READA$
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210 FORX=0T07

220 READ Z

230 POKE USRA$ + X, Z

240 NEXT X

250 LETN=N+1 :1F N <=2 THEN.READ A$ : GOTO 210

500 DATA “E"”, 255, 161, 161, 161, 161, 161, 161, 255, “F",255, 161,
161,161, 255, 161, 161, 255

510 DATA “E", 23818, “F", 23826

i Y
N tes <N 44N
> T

Como s€ puede apreciar, gracias a las series de separadores,
e

sta utilidad estd dividida en tres partes.

Y 14

La ultima, que comienza en la linea 200, es la primera que se debe
o utilizar. Mediante un RESTORE - GOTO 200, se configuran los
i 1 nuevos caracteres grificos por el procedimiento convencional. En
este caso estamos trabajando sobre los caracteres £ y F y segiin las
series de nlimeros que figuran en el DATA de la linea 500.

En el subprograma que figura a partir de la lfnea 100 y hastala 140,
rellenamos los primeros 16 bytes ttiles de la zona de memoria de-
dicada al BASIC —que previamente, en la linéa 10, hemos reserva-
do mediante dieciseis caracteres a continuacién del REM, ceros en
este ejemplo— con los bytes que configuran los nuevos caracteres
graficos y que han sido definidos en la etapa anterior.

Observe que, en el listado precedente, la direccién de comienzo util
de la zona dedicada al BASIC, es1a 23818 y ello es debido a que, a
la sazén, hay un Interface | conectado, si no fuera asi, la direccién
seria la 23760.

2 La raz6n de que sean estas direcciones las adecuadas y no otras, ya
: ha sido esbozada en otras fichas, no obstante, observamos que, la
direccién del comienzo del BASIC viene dada por la variable del
sistema PROG, cuyo contenido se determina mediante:’

PRINT PEEK 23635 + 256 * PEEK 23636

con lo cudl obtendriamos, como direccion de arranque de esta zo-
na, 23755, sin Interface 1 y 23813 con €l conectado.

Si a cualquiera de estas dos direcciones le sumamos dos bytes para
el control del nimero de linea, otros dos para la longitud de las mis-
ma y uno para la palabra REM, nos pondremos en 23759 6 23817
—segun el caso— lo cual nos indica que los caracteres (0 en este
caso) a sustituir por los bytes que nos interesan comienzan en la si-
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PROCEDIMIENTO RAPIDO PARA CARGAR G.D.U

guiente direccion, 23818 6 23760, segun esté el Interface | conec-

tado o no.

Una vez en este punto, borramos todas las lineas a pqrtir dela 70 y
hasta la 250 ambas incluidas, y ya estamos en condiciones de salvar
el programa, usarlo por s{ mismo 0 hacerlo‘ fo'rrpar parte de otro
programa de mds entidad, pero siempre al principio del mismo.
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CREANDO LA LINEA O

FICHA 29

Convertir la primera linea de un programa en la linea 0, con el

fin de que no pueda ser manipulada por los procedimientos usuales.

l£6mo conseguirloq Mediante la instruccién:

POKE 1+ PEEK 23635 + 256 * PEEK 23636, 0

Siguiendo este proceso:

1°.— Cargar el programa en cuestién en el Spectrum.
2°.— Introducir la instruccion citada en modo directo.

En este momento, la primera linea del programa (si el namero es
menor de 255) pasa a ser la linea 0 Y ya no es posible editarla y,
consiguientemente, modificarla o borrarla.

No obstante, claro est4, si damos la instruccion contraria, y en el
supuesto de que la primera linea del programa queremos que sea la
10, restituiremos el listado a las condiciones normales:

POKE 1+ PEEK 23635 + 256 * PEEK 23636, 10

Explicacién: |Por razones reiteradamente expuestas en fichas anteriores,
a mstruccién que damos en modo directo, altera el contenido de

52

la segunda direccién de memoria de la zona dedicada al BASIC y
que controla el byte menos significativo (ntimeros de linea compren-
didos entre 1 y 255), con-lo cual, al introducir un 0, el Spectrum
ignora tal lfnea ya que la méquina sélo estd preparada para manejar
numeros de linea entre 1 y 9999,

CREANDO LA LINEA O

Debemos observar que el byte menos significativo, en el caso de las
direcciones de memoria que guarda la longitud de linea, correspon-
de al mas significativo usualmente, de ahi el “uno” que figura al
comienzo del POKE indicado.
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CREANDO LINEAS MAYORES QUE 9999

" lExplicaci()n:‘,Al hacer el byte mas significativo, de los dos que controlan
e el numero de la primera linea del programa, mayor que 9999, el
Spectrum estd imposibilitado para listar.

CREANDO LINEAS MAYORES QuE 9999 FICHA 30

3 Lo dicho en esta ficha puede ayudarle si, al listar un programa, le
' aparecen unas pocas lineas en BASIC no consecuentes con la en-
vergadura de aquél. Si quiere investigar lo que sucede, proceda co-
mo se ha explicado, borrando una a una las lineas que aparezcan
y después las instrucciéon

POKE PEEK 23635 + 256 * PEEK 23636, 0

Otra posibilidad es pasar una linea, que contenga un mensaje de
interés, al final del programa, de forma que sea pricticamente in-
violable. Para ello, tecleemos la linea en cuestiéon en primer lugar,
por ejemplo:

28 _yores que la mixima posible (9999
Al recer del listado, pero manteniéndolas en e] mismo,

! También colocar una lin .
44 nipulacién. ¢ al final del programa para evitar su ma- 10 REM “©J. Gonzslez”
: ; _ y a continuacién, en modo directo:
it Introduciendo en el ord ;
i | feas que queremos hacer desaparecer, supanserch i ! [ugar las  f POKE PEEK 23635 + 256 * PEEK 23636, 40

500 REM “estas I{neas”

510 REM l'l'es una prueha” Como podrd observar, la linea 10 ha pasado a tener una numeracién
520 REM “‘para ocultarlas”

extrafia que la hace practicamente intocable.

Hecho esto, introduzcamos el resto del programa.

a continuacion damos la siguiente instruccién en modo directo:
:, POKE PEEK 23635 + 256 * PEEK 23636, 255

con lo cual el listado desaparece.
Si quisiéramos hacerlo Teaparecer, tecleemos una Iinea de este tipo:
1 REM

una vez introducida

: esta linea, pro
ma habitual y, a cont procedemos a bo

: i rrarla por el siste-
Inuacion y en modo directo:

POKE PEEK 23635 + 256 * PEEK 23636, 0

Con un LIST, veremos el listado nuevamente,
54
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OCULTANDO INSTRUCCIONES
Y MENSAJES CON POKE

FICHA 31

Invisibilizar ciertas partes de un programa.

Como conseguirlo: Mediante los cddigos de control de los colores en co-
- digo maquina,

56

Veamos este ejemplo:
En la linea

10 REMab

y después de estos caracteres, para poder introducir los oportunos
c6digos como Veremos a continuacion.

Ahora, en modo directo, y si no hay microdrives €n servicio, damog
las siguientes instrucciones:

POKE 23760, 16 : POKE 23761,7 : POKE 23764, 16 ; POKE
23765,0

Con lo cual desaparecen las letras en cuestion, en e] supuesto de
que el color de papel general sea blanco.

o g o

OCULTANDO INSTRUCCIONES Y MENSAJES CON POKE

licacion:|Con losdos primeros POKES, introducimos en los byres in-
xplic :

C !

tal efecto se dejaron— los codigos de control de tinta y el del color

blanco. )
i upan los caracteres a ocu
o 1?113t;100dsu2§1t§)ss? g:aiiigeanlz;ogc%ulggli}ips siguientes, los codigos
(tlatff’: restituyen a la tinta del color negro. S
Es claro que cuantos mds cqr’acteres se'tragc(:)nK%eS %cl?maé;.
tendrd que desplazar la direccidon de lo's .dos : -
Lo expuesto aqui, puede ser.de gran utilidad para ?ae(;eéif lecslzli% e
la parte final de lineas'multlsentencx'a, condlo cua
veer, por parte de un tercero, que exista nada.
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DESFIGURANDO UN LISTADO EN BASIC

FICHA 32

Convertir el listado de un programa en BASIC en su equivalen-

te en l;yﬁes, sin que por ello deje de funcionar, y de forma que sea
ininteligible.

[ Cémo conseguirlo:]Salvando (SAVE) el programa en BASIC, no como
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tal, si no como los bytes que realmente lo componen.

Esto.es feipil de hacer si se sigue el procedimiento que se indica a
continuacidn.

Es dg’ suponer que, cuando se pretende seguir un procedimiento co-
mo ¢€ste para impedir la copia del listado, es que intentamos pro-
tegerlo contra las miradas indiscretas, por tanto, en el ejemplo que
nos servird de guia en la-explicacion, utilizaremos los trucos ya es-
tudiados que provocan la destruccion del programa cuando se in-
tenta interrumpir su ejecucidn.

Admitamos que el listado a proteger corresponde a una rutina como
esta:

10 REM listado

20 LET X=11:LETy=11

30 PRINT AT, x,y;"* ": POKE 23659, 0

40 LETy=y—(INKEY$="a" ANDy>=1) + (INKEY$=“1"
AND y<=129) : GOTO 30

Con el POKE de la Iinea 30, obligamos a la destruccién del progra-
ma en el caso de que se pretenda detener la ejecucion del programa.

ga}vemos este programa mediante una instruccién que siga este mo-
elo:

SAVE “Nombre” CODE 23500, 600 : RUN

i adic o

o

DESFIGURANDO UN LISTADO EN BASIC

El comando RUN al final dela instruccion, asegura la ejecucion del

. programa después de la carga.

Para comprobar que el programa asi salvado sigue funcionando co-
rrectamente, desconecte el Spectrum, y proceda a su carga median-
te un LOAD ¢ CODE y observe que la cabecera del programa le
da el mensaje:

bytes : Nombre y no, como es usual, Program : Nombre

Al final de la carga, el programa se autoejecuta, de tal forma, que
ya no hay manera de ver el listado, puesto que un BREAK produ-
ciria la destruccion de] programa.

En primer lugar debemos saber que todos los programas

que han sido salvados (SAVE) de alguna de las formas que provocan
la autoejecucién del programa al ser cargados (LOAD), necesitan
salvar, no s6lo el propio programa, sino también las variables del
sistema actualizadas, las cudles, segiin se puede ver en un mapa de
memoria del Spectrum, comienzan en la direcciéon 23552.

Por otra parte, y como ya se ha expuesto de una u otra forma en
fichas anteriores, un programa en BASIC es guardado, en forma de
bytes, a partir de la direccién que viene dada por

PEEK 23635 + 256 * PEEK 23636

La cual nos dard, si no estd el Interface 1 en servicio, 23755.

También debemos saber, como al respecto indica el manual del
Spectrum, que para salvar bytes, debemos afiadir a la sintaxis de
SAVE la palabra CODE, situada en la tecla I, seguida de la direc-
cion de memoria donde comienza el programa a salvar, una coma vy,
finalmente, la longitud del programa medida en bytes.

En funcién de todo esto, la razén por la cual se ha salvado el pro-
grama que nos interesa con un

SAVE “Nombre” CODE 23500, 600

es la siguiente.

“Nombre”, evidentemente, corresponde al titulo que nos parezca
conveniente darle al programa.

CODE es la palabra BASIC que ordena al computador que grabe o
salve bytes.
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23500, es un numero redondo vy ficil de i .

?i:bal el; n;e;j ;:f;()): 563 gns eqmori;/ infélri(i)(} I‘: ?: ]c? er lsgir’liqelrllioc ?jrer ?ZS%Z e

. impresora, o afecta pggayn?lgz, gonrOeséir iituada ’en el buffgr de LISTANDO UN PROGRAMA DESFIGURADO FICHA 33
mos situado alguna informacion er; esta Zong B e :
600, €s un numero de b 7
cesario.

e b

ytes a salvar evidentemente superior al ne-

Otra forma, rudim i i
i i entaria pero eficaz, de desfigurar un listado es

erar el contenido de la variable del sistema CHARS que ocupa E

las direcciones de memori )
bty O oria 23606 y 23607, las cuales contienen,

Pruebe, con un programa i ;
de pedir un listado, O un POKE 23607, 0 y trate

Convertir en un listado BASIC normal un programa que, previa-

i Para restablecer la situacién inicial haga un POKE 23607, 60. b o salvad A de b
y mente, haya sido salvado en forma de bytes.

s ‘Ij‘gnrgzocn de que esto suceda ast, es que CHARS guarda la direccié
] trum y :lmnll‘:)’:izi%:irlu:tgo de caracteres que estd en uso en-e Specn
) este puntero, la mdqui s b 3000 5 - .
caracteres, a un lugar equivocado., quina se dirige, a “leer” los o la’)mo conseguwlo:] Supongamos, en este caso, que queremos estudiar el
: listado del programa de la ficha anterior, el cudl fue protegido para
evitar esto.
En primer lugar, vamos a proceder a su carga en el ordenador, pero
cambiando la direccién de memoria a partir de la cual se van a si-
tuar los bytes del programa, por ejemplo:

LOAD “ " CODE 29000

f Esto quiere decir que, después de efectuada esta operacion, el pro-
{ : grama “Nombre” estd situado a partir de la direccién 29000.
t

Ahora tendriamos que averiguar cuantos byfes han sido salvados
por debajo de la direccidon 23755 o dicho de otra forma, a nosotros
! f s6lo nos interesan los bytes del programa propiamente dicho y no

los grabados para las variables del sistema.

1 Este tipo de investigacion se esboza mds tarde.

E Supongamos que ya hemos averiguado que la grabacién comenzo en
la direccion 23500, de lo cual deducimos (23755-23500) que los

! primeros 255 bytes no son del listado.

En otras palabras, los bytes que nos interesan dan comienzo en la
direccion 29255 y ocupan 355. De hecho, este ultimo dato lo de-
terminarfamos en el mismo proceso en el que se determina la direc-
ci6on de comienzo.
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Una vez en este punto, procederemos a salvar estos bytes con
SAVE “Nembre 1” CODE 29255, 355

Con lo cudl habremos guardado exclusivamente en casete ]os bytes
que nos interesan y que corresponden al programa anterior.

El préximo paso serd generar, enla zona de memoria dedicada a con-

tener el programa en BASIC, espacio suficiente como para que los

bytes que tenemos en el casete bajo Nombre 1, encuentren aloja-

i il miento en este drea, por sustitucién del contenido de las direcciones
i a partir de la 23755.

Esto, por razones ya expuestas, lo podemos conseguir con una séla
linea que contenga una instruccién integrada por un REM seguido
de tantos o m4s caracteres como bytes compongan “Nombre 1.

Teclee esta linea:

1 REM 00000000000000000000000000
000000000000000000000000000000000
000000000000000000000000000000000
000000000000000000000000000000000
000000000000000000000000000000000
000000000000000000000000000000000
000000000000000000000000000000000
000000000000000000000000000000000
000000000000000000000000000000000
000000000000000000000000000000000
000000000000000000000000000000000
000000000000000000600000000000000

Introducida esta- 1{nea por el sistema que sea, procederemos a car-
gar el programa “Nombre 1”’, con la siguiente instruccién; .

LOAD “ " CODE 23755

Terminado este proceso, bastard una instruccién de LIST para com-
probar el resultado.

Explicacion:|Todas las necesarias se han dado a medida que el proceso
anterior se desarrollaba, no obstante, la necesidad deintroducir una

linea REM seguida de caracteres antes de proceder a la ultima fase
de carga, quizd no esté suficientemente clara.
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La zona de memoria, dedicada a contener el programa en B%%I‘C;,
empieza —si no hay microdrives‘en servicio—, en la _mrec;nonﬁg 155
y ademds es dindmica, lo cual implica que, a partir de 23755, %s/:e
area se 1rd dilatando a medida que un —y s6lo un— programa BA-
SIC lo requiera. . .

en nuestro caso vamos a pretender, posteriormente, in-
gg%?lc(il;u;n la zona de programa BASIC y a partir de su comlqn(zjo,
una serie de bytes, salvados como tales en casete, debererr_losdm e-
fectiblemente ‘‘abrir” la zona de programa hasta la longltlx{JEh?ue
nos interese, mediante una inst;uccwn BASIC Y, dadc_) que ! lef.
la mds apropiada por su inocuidad y flexibilidad, utilizamos la 11
nea REM que se ha indicado en su momento.
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FURMANDU UN GKAN KEM EN LA LINEA |

60 POKE (prog + 3), INT {it/256)
70 POKE (prog + 2), It — PEEK (prog + 3) * 256

FORMAND
O UN GRAN REMEN LA LINEA 1 FICHA 34 80 POKE prog — 1+ 11 +4,42
* “gran REM" 90 PRINT : PRINT “Caracteres disponibles en LA ACTUAL linea 1 :
it
e 100 PRINT : PRINT “SI SON SUFICIENTES APRIETE CONT Y EN-
TER”

110 PRINT : PRINT “SI NO, DUPLIQUE LA LINEA 1EN LADOS Y
EJECUTE EL PROGRAMA OTRA VEZ"

: 120 STOP

b 130 FORi=prog+ 5T0 64512 : IF PEEK i <> 13 THEN POKE
h i,48 : NEXTi

' 140 LIST

Efecto: Aumentar e] contenido de la instruc

una forma ripida y comody cién REM de la linea | de

Una vez introducido el anterior programa en el Spectrum, coloca- .
mos, a continuacion del REM de la linea 1, una serie de “ceros”, i
cinco en el ejemplo.

Una vez hecho esto, editamos la linéa 1 y le cambiamos su numero
por el 2, de tal forma que nos encontraremos con dos lineas igua-
les,1a 1 y la 2, segiin se ve en el anterior listado.

El siguiente paso es ejecutar el programa, con lo cudl la pantalla nos
mostrard un mensaje que pretende alertarnos de la posibilidad de
haber olvidado duplicar la linea 1 en la 2, ya que de ser asi, des-
truirfamos el programa.
Cémo con e lns . . s Una vez superada esta interrupcion, se producird otra para pregun-
L se ex;ﬁg:';@ﬁ?ﬂggi‘i’é‘:} listado que Sigue y segun el proceso que tarnos si los caracteres que, tras el proceso; tiene la linea 1 son su-
: : ficientes, y, de no serlo, volveriamos a editar la linea 1, duplicédndola,
ejecutando el programa nuevamente, hasta que se considere que el

la cual, por otra parte, se hace mis lenta a medida q

; ng 88838 ' REM de la Hnea ‘1 contiene }os caracteres m;cesariog En ese mo-

4 PRINT “Confirmar duplicaci i ) : n}ento‘,'contmuarlamos —segun muestrar} las instrucciones— con la

Si todo es conforme a;ﬂ;:?:gg,\# c%eﬁTlégl no,S!ris(;:;,r wiclipticen t s proc% rama,b;;arahlograr ; llmea : (}:{otharlldtlos ‘(;ceros”

_ ! % como caracteres disponibles haya en el nuevo . Llegado este

g lﬁg 'TNpTr??D?rPi;EC'fOR,B% ; 256 * fEE K 23636 : momento, todas las lineas pueden ser borradas excepto la primera

10 LETI1= PEEK( rop (33'2 ASIC :* , pro ~ y después, con un MERGE si es necesario incorporar otro progra-

12 PRINT * \PTog +. .) + 256 * PEEK (prog + 3) ma o proceder, en definitiva, como exija el motivo de toda esta
long. linea 1: *; 1 manipulacion.

30 LETI12=prog+11 +§

35 PRINT “Dir. inic. cont long. lin.2 : "

40 e -tong.lin.2:" - |2 v _

45 :).g;l’Nl_? "LPOEnEKl}Z;-'Z'?B *PEEK(12+ 1) +4 | Explicacion:|Ante todo, el lector interesado en esta explicacion, podra

50 LET It=|1 +gl'3'"' Sk reducir considerablemente la extensiéon del programa a partir del
momento en que comprenda el proceso que maneja.

55 PRINT “Lon ’
g. total nueva lin, 1 : " - .
12750 Debemos recordar, una vez mas, que la zona de memoria donde se
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FORMANDO UN GRAN REM EN LA LINEA |
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almacena un programa BASIC en e] Spectrum, est4 definida por Ia
variable del sistema PROG, contenida en Jas direcciones 23635 y
23636, y esto es lo primero que averiguamos en la 1{nea 5, igualan-
do este valor a la variable PROG.

Como sabemos, los dos primeros bytes a partir del que contenga
PROG estdn dedicados al numero de linea y los dos siguientes con-
tienen la longitud de dicha Iinea —medido ¢n caracteres y conside-
rando el comando BASIC como un caricter— incluyendo el REM y
el ENTER del fin de Iinea. '

Y esto es lo que fijamos en la Iinea 10, dando a Ia variable /] este
valor.

prog ................ direccién comienzo del BASIC -

R T S bytes para el nimero de la Ifnea 1

7 R R bytes para control de la longitud de Ia
linea

T N longitud de la 1inea 1, excepto los cua-
tro bytes anteriores

2 55 HEnb ek ms s a e bytes para el nimero de la linea 2

12 mbsntmmmes snshm primera direccidon de memoria dedica-

da al control de Ia longitud de la Iinea
2

Razén por la cual igualamos la variable 72 3 la expresion prog + 11
+ 6.

En la linea 40, y en funcién de Io €xpuesto anteriormente, averi-
guamos la longitud de la Ifnea 2, més los 4 bytes de control, ha-
ciéndola igual a la variab]e 13.

En las Ifneas 60 y 70, cambiamos el contenido de las direcciones
que controlan la longitud de Ia linea 1, con los valores correspon-
dientes a la nueva linea 1, que vandrd dada por la variable /¢ defini-
da en la linea 50.

FORMANDO UN GRAN REM EN LA LINEA 1

1 bdi S i la direccion
linea 80, introduce el codigo ASCII del asterisco en la d
52 r;r:::noria que ocuparia el codigo del ENTER —fin de linea— de
la primera linea, para orientar al lector en el proceso seguido hasta
o di ibles
[ i ié teres disponi
la linea 90, se ordena la impresion gie los carac
S: 1: nueva linea 1, que serdn los indicados por It menos los dos
bytes correspondientes a REM y ENTER. 1
. ) .
inalmente, y cuando el proceso se da‘por conclu1’dq, pasamos a
lFi::; 130 dgnde se produce la inserciéon de. los cédigos ASCII co-
rrespondiéntes al “‘cero” en todas las direcciones de memoria que
siguen a REM (prog + 5) y hasta que una de ellas contenga el cédi-
go del fin de linea (ENTER).
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EVITANDO QUE UN PROGRAMA

SE AUTOEJECUTE FICHA 35

Efecto:|Impedir que un programa se ejecute una vez cargado, con lo cual

se podrd inspeccionar el listado.

LC()mo consegu irlal Utilizando el comando MERGE, en lugar de LOAD.
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Pruebe esta posibilidad sobre el programa del ejemplo de las dos fi-
chas anteriores.

Impidiendo la autoejecucion de un programa, estamos en condicio-
nes de listarlo y, consiguientemente, proceder a eliminar las instruc-
ciones destinadas a destruir el programa en caso de BREAK o STOP

Yy, en definitva, de poder estudiar aquellos aspectos que nos intere-
sen.

Los programas en c6digo mdquina no se pueden parar si no se in-
troduce alguna rutina previa que provoque una interrupcién, en este
sentido se puede utilizar algiin programa de los que existen en el
mercado, con este tipo de utilidad encontrard, ademads, dénde co-
mienza el c6digo maquina ¥ su longitud.

Una vez conseguidos estos objetivos, procederiamos, como en casos
anteriores, a mover el codigo médquina a otras posiciones de memo-
ria y asi poder actuar en el sentido que convenga.

La inspeccién de rutina en codigo mdquina, requiere de un désen-
samblador o, de otra forma, se puede averiguar el contenido de las
posiciones que interese con un programa de este tipo:

10 FOR X =29000T0 31000 : PRINT X,PEEK X : NEXT

En el supuesto de que el campo de investigacion esté situado entre
estas dos direcciones de memoria.

}
*,
¥
£
Z
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LLAMANDO A UNA RUTINA EN

FICHA 36
CODIGO MAQUINA

Ejecutar un programa escrito en c6digo maquina.

- [[Cémo conseguirlo:[Por la configuracién del Spectrum, solo podemos di-

rigir la Tectura a una rutina en c6digo maquina partiendo de unos
tipos especificos de instrucciones, cada una de la's quales producen
la ejecucion dela rutina, pero a su vez cumplen dxstmtas. funcmqgs.
Si en modo directo o en unalinea de programa damos la instruccién

RANDOMIZE USR 29000

estamos provocando la ejecucion de una subrutina en cédigo mé-
quina situada a partir de la Iinea 29000.

En el caso de usar:

LET X = USR 29000

Provocamos, igualmente, la ejecucién de la ru_tina, pero, ademgs,
estamos valorando la variable X con el contenido del par de‘ regis-
tros bc en el momento de producirse el retorno de la‘ subrutina en
cuestion. Este valor de X puede ser usado, como el nimero que es,
en la forma que convenga.

Un caso similar al anterior se consigue con

PRINT USR 29000

Pero, en este caso, obtendremos la impresion del contenido del par
de registros bc.
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INVESTIGANDO UN LISTADO FICHA 37

]Cémo conse_guirlo:] En funcién de todo lo expuesto en todas las fichas
anteriores, podemos fijar el siguiente criterio.

1°.—Siel programa se autoejecuta, lo impediremos por el méto-
do mds adecuado de entre los expuestos en otras fichas.

2°.—Coloquemos un BORDE que contraste con el color de PA-
PEL de la pantalla.

3°.— Listar el programa. Si tiene impresora, un LLIST le podra

ayudar mucho ya que los caracteres ocultos en pantalla, sa-
len impresos en papel.

4° . — Edite las lineas demasiado cortas o aquéllas Otras que estén
cedidas de una lines en blanco y desplace el cursor para

hay c6digos de control. Proceda a borrarlos con DELETE.

5°.—=Un poco mds pesado seri localizar 1as variables que hayan
podido ser introducidas en modo directo, siendo nuestro Uni-

0 recurso localizarlas a través de sucesivas Pruebas del tipo
PRINT A, PRINT A$, PRINT B, etc.

No obstante con Ia rutina CONTROL DE MEMORIA, po-
demos determinar e] espacio ocupado por las variables en
memoria antes y después de un RUN, ya que este comando

borra las variables, y, si estas fueron introducidas en modo di-
recto, habran desaparecido.

INVESTIGANDO UN LISTADO

6°.—Colocar las lineas mayores que 9999, si existen, en los pri-
' meros lugares del listado, de acuerdo con lo visto.,

7°.—Si el programa est4 transformado en.bytes, debemos seguir
el proceso indicado para convertir el listado en BASIC.

8°.—Si hay algin tipo de informacién guardada en el REM de la
. primera linea, aténgase a lo dicho en la ficha 28.

9°.—En el caso de que aparezca en algl’ln momento de la investi-
' gacion una rutina en c6digo maquina, deberfamos detelrmmag
en primer lugar si existen cadenas d_e caractere§, para X Scé?l
buscarfamos, con un bucle apropxa'do, los cédigos :
transformados en sus caracteres equivalentes y, aRcE)Stmuar;
cién, recurririamos a un desensamblador. INFRA esu
desensamblador sencillo y eficaz.

i néni rla en
10°.— Ya dentro de una lista de'nemémcos_deberemos trocea
tantas partes como ret existan.

j i igacié debe.ir precedido
Todo el trabajo de investigacion de un programa debe. i
d: un estudio previo del mismo, por medio de una utilidad del tipo
TRANS EXPRESS, SPY o COPION. e
: i [ i td orientada esta
ndo aplique sus energias en el' §en§1do que es ae
ggﬁa seni)irzsl1 una mayor satisfaccion si lo emprende con el 4nimo
de perfeccionar sus conocimientos.

71



EMISION DE MENSAJES EN FORMA

DE TELETIPO FICHA 38

*“teleprint’’

—

Etecin: . s
Prpx;ocar la Impresion en pantalla de forma automatica, cardcter
aracter y, de izquierda a derecha, de cadenas de caracte,res

[ Cémo conseguirlo:] Mediante una rutina similar a ésta:

10 LETti=2:LETtd=12:LET E$=CH
20 BORDERI:PAPERB:INKI:%LS o

30 PRINTAT21,0; “a":AT 21,31;“a" ;AT 0,31; “a"" AT 0,0 -

a1
L]

gg RES,;D s$
IFs$="@" THEN PAUSE 50 : GOTQ
60 IF s§="&" THEN STOP 2
70 PRINT TAB ti;
Sg IFFOI;i(T 1TO LEN s$
s (X) =" " THEN IF PEEK 23688 < td THE ’
100 BEEP .06, CODE s$ (X) — 65 : PRINT s$ (X) ; VPRINT

110 IF s$ (X)=E$ THEN P i
D e RINT TAB ti:

130 GOTO 40

9000 DATA “En un lugar de la Mancha” "
a"” ES; :
ro acordarme”, E$, ““Vivia no ha ml;ch%', “dé,r':uyo nombre no quie-

9010 DATA “un hidalgo de los de | illerg"’ “roci
vgalgn Cartedor” " anza en astillero” , E$, “rocin flaco

Una vez entendido el mecan

ismo de impresi4n
general de la rutina, el lecto p de caracteres, y en

I podrd conseguir sus propios efectos.

La combinacién de “teleprint”
. print” con el SCROL :
arriba, puede dar resultados satisfactorios. L de pantalla hacia
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En la linea 10, fijamos la tabulacion izquierda (ti), a la de-
recha (td) y fijamos una variable alfanumérica (E$) a un cardcter
que no provoca ningun tipo de impresion (CHR$ 13 = ENTER).

En la linea 20 y 30, se crean unos efectos para configurar el marco
dentro del cudl aparecen los textos que se generan posteriormente.

En el READ de la linea 40, se leen las cadenas que, sucesivamente,
se irdn imprimiendo.

La linea 50, contiene una condicidén que obliga a dirigir la lectura
del programa a la linea 20, si la cadena leida por READ es igual al
simbolo @, esto implica el borrado de la pantalla y la generacion
de un marco nuevo. El efecto conseguido, en definitiva,.es como
si una nueva pagina comenzara. ‘

En la linea 60, la condicién estd impuesta en funciéon de que la ca-
dena leida sea igual o no al caracter &, con lo cual el programa in-
terrumpird la €jecuciéon o continuard. Es claro que, si el programa
fuera de mayores dimensiones y ‘‘teleprint” fuera sélo una parte
del mismo, la sentencia STOP estaria- sustituida por un GOTO a
una linea que permitiera la continuacién del mismo.

Una vez superadas las dos condiciones anteriores y en la linea 70;
obligamos a que la cadena leida en 40 comience la impresién a
partir del margen tabulado por # en la proxima linea de pantalla
disponible. El punto y coma que cierra la instruccién, determina
que el siguiente cardcter de la cadena en cuestion se imprima justo
a continuacion.

Entre las linea 80 y 120, estd el bucle fundamental de la rutina
que comienza por establecer el nimero de veces que se repite y
que queda entre 1 (primer cardcter de la cadena actual) y LEN S§$
(longitud de la cadena actual).

La doble condicién lineal dictada en la linea 90, impone, en pri-
mer lugar, que, si el cardcter de la cadena que a la sazén se esté
manipulando —S$ (X)—, es un espacio, entonces se investigue si la
posicion de impresion es menor que la tabulacion derecha (td).

Si tal ocurre, la impresién comienza en una nueva linea, si no con-
tinua en la misma.

Lo que se pretende con estos condicionantes es evitar romper una
palabra, para ello comprobamos que el cardcter sea —o0 no— un es-
pacio y, después, su posicidon en la pantalla, gracias a la variable
del sistema S POSN (23688) que controla la siguiente posicién del
cardcter a imprimir.
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’ 1’

en 0.06, y de tono vari
’ ria e
b iable de acuerdo con el codigo del caracter

Antes de salir del bu {
> 1 cle, linea 110, s :
cuestid PN > 110, se comprueba si 4
dication g: Z*gg guglgs_E?; (cédigo de ENTER), si fﬁ!a?sﬁascefre; in-
lente caracter corresponae i §
rd a una nueva

cadena, con lo cu
al comenzara : .
lods a'e) ra una nueva linea de impresién tabu-

En 12 i
progra?n Zeac;:rlrz} el bucle y en 130 se obliga a dirigir la lect
B inea que leerd la sigueinte cadena a imorj i 1 v
as series de DATAS que abastecen al RE/I\)Dmc]ilerz'IEEl:S'-
1-

nae 40y que, en definiti
At At Iva, configuran el mensaje a emitir en for-

 ALMACENANDO CADENAS EN FORMA
DE BYTES. SU MANEJO

FICHA 39
* STOCK ASClI

Ahorrar memoria al guardar informacion que deba ser procesada.

bmo conseguirlo:| Transfiriendo, ¢

arécter a caracter, todas las cadenas

[Como
2 almacenar a unas posiciones de memoria consecutivas a partir de
una direccién de memoria determinada por el programador.

La rutina que sirve al efecto, puede seguir este modelo:

9900 INPUT “direccion inicial ?" ; di: CLEAR (di—1)

9991 INPUT “Repita! . Direccién inical 2di: LETn=1:LET d=di

9932 PRINT “cadena” ;n : INPUT “tecleela” ; s$

9993 POKE d, LENs$ + 1

9994 FOR X=1TO LENs$ :POKEd + X, CODE s$ (X) : NEXT X

9995 LETn=n+1:LETd=d+ LENs$ + 1:PRINT AT 0,0; “Ca-
dena ' ; s$;  transferida.” ; AT 2,0; “bytes ocupados : ' ;d —di

9996 INPUT “Otra cadena? (s/n) r$;IFr$="n"0Rr$= “N"THEN

sTOP
9997 CLS:GOTO 9992

or mediacion de él, se introducen

Al ejecutar este programa, y P
do con las hipotesis establecidas

las cadenas a almacenar de acuer
anteriormente.

Ahora bien, la manipulacion de las mismas, depencerd del objetivo
que persiga el programador, pero, en todo caso, deberd considerar-
se que el byte anterior al primer carécter de cada cadena contiene

la propia longitud de la cadena, medida en bytes —0 caracteres—,

mds uno.
Las posiciones de memoria que siguen a este, y hasta la longitud
de la cadena, la ocupardn los sucesivos codigos ASCII de los ca-

racteres que la componene.
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Estas consideraciones, permiten el manejo de este almacén con to-
da libertad.

No obstante, y a titulo de ejmplo, el siguiente programa permite
ver la forma de localizar una cadena cualquiera dentro del almacén,

Ejemplo:

10 INPUT “Ndmero de la cadena?” N

20 INPUT “direccidn inicial del almacén?” ; di: LET d = dj

30 FORX=1TOn-1: LETd=d + PEEK d : NEXT X

40 FORX=d+ 170 d+ PEEK d -1 :PRINT CHRS$ PEEK X : :
NEXT X

50 GOTO 10

Ejecute la primera rutina Yy, a través de ella, introduzca una serie
de cadenas a partir de la direcciéon de memoria, por ejemplo,
30000 y, a continuacidn, ejecute la segunda y responda a las pre-
guntas que le plantee.

Haga sus comprobaciones y pruebas.

SIVOS caracteres de una cadena, a partir de una direccién dada, para
ello se ha seguido este criterio-

En la linea 9990, se pide la direccién de memoria a partir de la
cual queremos generar el almacén de cédigos ASCII ¥, a continua-
cién, variamos la posicion de RAMTOP a una posicién de memo-
ria menos de donde va a comenzar el almacenamiento. Este CLEAR
provocard, a su vez, el borrado de la variable di.

En la linea 9991, volvemos a pedir la direccidn inicial (di), porla
razoén ya expuesta, y fijamos los valores iniciales de la variable n,
con la que controlaremos el nimero de cadenas que se vayan in-

troduciendo, y la variable d, que ird llevando la cuenta de los bytes
que se ocupen.

La linea 9992, simplemente, solicitars la proxima cadena a almace-
nar.

ElI POKE de la linea 9993 es fundamental, ya que guarda, en la di-
reccién de memoria dada por d, el niimero de posiciones de memo-
ria que ocupa la cadena a almacenar mds un byte, que corresponde
al primero de todas las cadenas y que encierra la longitud dada por

el byte de control més los que requiere la cadena —uno por caric-
ter—.

5 EN A DE BYTES
ALMACENANDO CADENAS EN FORMA DE BYT

En el bucle situado en lalinea 9994, se produce el almacenamiento
de los caracteres de la cadena a almacenar.

E i i trol y se ordena la im-
e actualizan las variables de con ‘

rI:’,s?égr? 5d’esla situacion después de la transferencia de la cadena al

p

almacén ASCII. . o )
Las lineas restantes, 9996 y 9997, permiten reiniciar —o no— el

ciclo. B o
it ipulacidon propuesta a titu
ecto a la rutina de manipula
C'(;?n;fosppoco se puede afladir respecto a lo que se cilecillgc:ad3eolcs>:
B entz;rios anteriores. En todo caso, en el bucle de la m'cic’m ot
gégérmina-la direccion de comienzo de la ceidgnalcug: II':xolsflnea o
< ici { 10 y, en el bucle :
macén se solicita en la linea , ;
:écagnﬁguramos e imprimimos la cadena en cuestion.
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150 GO SUB 50

160 RANDOMIZE USR 539000

170 INPUT “Salvar? (s/n) " ; r$

180 IF r$<>"s” THEN GOTO 20

190 INPUT “Nombre imagen? " ; n$ : LET D1=PEEK 30002*PEEK
30003*8 ; SAVE n$ CODE DO, D1

200 PRINT # 0;AT0,0; “Dir.Inic= "; DO+ D1;“ UNATECLA":
PAUSE 0

210 GOTO 20

Una vez que Ud. sepa el manejo del programa anterior, podra, sin
dificultad, usdrlo para almacenar una serie de imagenes en una zona
de memoria y “mostrarlas”, en el momento que le convenga, en la

pantalla.

2 En la linea S, se pide la direccién de memoria a partir de la

ALMACENAMIENTO DE IMAGENES EN

RAM. TRANSFERENCIA DE |
MAGENES FICH
ENTRE PANTALLA Y RAM o

* “transfer"

—_—

Almacenar, en forma de bytes, cualquij

el fichero de imagenes (pantalla) en una
Tese, para poder disponer de ella en todo momento

[Comc;/ c:l?;egtéitrlzo:hratnﬁriendo, byte a byte, la imagen que; deseamos
, almente contenga la pantalla, a una zo ia

. 2 . ? n
RAM cuya direccion de comienzo debemos indicar yaglfaerégfmom
Es’to se logra gracias, fundamentalmente .
maquina —CM. TRANSO y CM. TRANS7
través del programa BASIC que sigue: ’ ’

cual comienza el banco de imdgenes que se piensa transferir a RAM
0, que de hecho, ya contiene la memoria RAM. A continuacion se
establece una nueva RAMTOP justo en la direccién adecuada.

La linea 10, contiene dos instrucciones de carga de las rutinas en
cddigo médquina procedentes de microdrives. En el caso de que Ud.
quiera cargar del casete que, opcionalmente acompafia al libro, de-
berd cambiarlas por:

LOAD “CM.TRANS0” CODE : LOAD “CM.TRANS7” CODE

5 INPUT “Dir. Inicial? " ; DO : CLEAR DQ
10 LOAD * “m”:1: CM.TRANSA ~ LD
oD i1 s RANS® " CODE : LOAD * “m" . { .
20 INPUT “A RAM=1A Fl=0" - |
30 IF10=1THEN GOTO 150
gg ICNL;S:GOTOIZO
UT “Columna?” ;¢ P
B0 INPUT “Linea?" :¢ : PO Eé( 5030%0102' ‘
70 INPUT “Ancho? “: ¢ : POKE 30002 ¢
80 INPUT “Alto? " : ¢ : POKE 30003 ¢
90 INPUT “Dir.Inicial? * - DQ '

100 POKE 3 - 256
A 0004, D0 - 256 lNT(DO/Z?S):POKE30005,INT (Do/

A continuacién se adjunta un listado de ambas rutinas en cddigo
maquina para completar esta ficha.

Con la nueva RAMTOP colocada en una direccién de memoria me-
nos que aquélla a partir de la cual guardaremos, tanto los bytes de
las imagenes como de las rutinas “CM.TRANSO” y “CM.TRANS7”
y, con estas en memoria, pedimos, por mediacion de la 20, el tipo
de transferencia: al almacén RAM (1) o a la pantalla (0).

Con esta informacion en la variable 10, se toma la decision de diri-
gir la lectura del programa a la linea 150 —si la transferencia es a
RAM-— o a la linea 120 —si la transferencia es el fichero de imdge-

GOTO 20

nes—.
110 RETURN En ambas lineas (120 y 150), se obliga a recorrer la subrutina que
120 GO SUB 50
130 RANDOMIZE USR 59200 se inicia en la Ifnea 50 y finaliza con el RETURN de la 110.
140 PRINT # 0: AT > . En esta subrutina, se fijan los pardmetros que servirdn para la trans-
AT, 0, 0 Transferidal . UNA TECLA" : PAUSE 0: s ferencia de cada imagen por medio de las oportunas rutinas en co6-

78 digo maquina y que son
79




Col

|
' bados

80

En la linea 100
30004 y 3000

La linea 1 10, devu del programa a Ia linea siguiente
de donde saliera e] GOSUB corresp

En las 130 y 160, se hace
gun el tipo de transferenc

f En cual
f serd muy alta
general o gust

la pantalla donde comienza g
queremos que comience, segiin e] tipo de tr

anferencia de
de que se trate— I3 imagen a transferir.

Por exigencia de 1

as rutinas en codigo maquina, este d;-
to se coloca en Ia

direccion de memoria 30000.

Linea:  determina la linea de pantalla-donde comienza —0 que-
remos que comience, segin e] tipo de transferencia de
que se trate— la imagen a transferir.

Ancho: e refiere al ancho, medido en Caracteres, que OCupa —o
ocupard al ser transferida— €n pantalla, la imagen que nos
interese,

Alto:

se refiere al alto, medid

para al ser transferida

O¢encaracteres, que ocupa -0 ocis-
interese.

— en pantalla, Ia imagen que nos

de memoria inicial (D0)
ondé-queremos transferir la imagen o, en

€ comienza, en la RAM, la imagen a trans-

, colocamos el valor ante

rior (DO) en las direcciones
» POr necesidades de lag

rutinas en c6digo maquina.
elve el control

ondiente,

lallamadaala rutina que corresponda, se-
ia de que se trate.

que se ofrecen

a continuacién, corresponden a “CM.
TRANS0O” y “CM.TRANS7”, l

en el casete que se puede

quier caso, los listados

para aquellas pe
en de decorar sus

Os cuales, por otra parte, estdn gra-
adquirir con este manual, d

completan esta ficha, cuya utilidad

TSonas que trabajen con grificos en
pantallas de textos.

© CM.TRANS?

ALMACENAMIENTO DE IMAGENES EN RAM.

Direcciéon de comienzo: 59000
Longitud: 110 bytes.

59000
59001
59002
59003
59004
59005
59006
59007
59008
59009
- 59010
59011
59012
59013
59014
59015
59016
59017
59018
59019
59020
59021
59022
59023
59024
59025
59026
59027
59028
59029
53030
59031
59032
59033
59034
59035
59036
59037
59038
59039
59040
59041
59042
59043
53044

221
33
48
17
221
94
0
221
86
1
221
78
2
221
70
3
221
110
4
221
102
5
245
197
213
229
62
1
186
218
158
230
33
0
64
195
173
230
62
15
186
218
170
230
33

53045
59046
‘53047
59048
59049
59050
59051
59052
59053
59054
59055
59056
59057
59058
59059
59060
59061
59062
59063
53064
59065
53066
59067
59068
59069
53070
59071
59072
59073
59074
59075
59076
59077
53078
59079
59080
59081
59082
59083
59084
59085
53086
59087
53088
59089

12
195
173
230
33

80
107
175
30
32

203
59

210
185
230
130
203

16
246
95
25
84
93

126
225
19

175
185
202
21
230
35

28

26

119
195
198

81




ALMACENAMIENTO DE IMAGENES EN RAM

59090 230 59102 230 — 142
59091 221 59103 208 ; 246 Coras 231
59092 78 59104 193 e 95 8251 221
59093 2 59105 241 592‘750 25 ca597 78
59094 35 59106 20 ek 84 59793 2
59095 20 59107 16 Y 93 59294 35
59095 123 59108 169 i 6 S95as 20 k
B 59097 145 59109 201 o1k 8 59298 123
i 59098 60 59110 0 . 225 145
i 59275 59297
i 59099 95 126 60
A 59276 59298
59100 26 18 95
59277 59299
59101 16 13 126
59278 175 53300 18
CM.TRANSO 59279 185 59301 230
59280 553 59302 e
Direccion de comienzo: 59200 gg%g; 155 ggggi s
Longitud: 110 bytes 59283 231 39305 241
: 59284 .41 59306 -
53200 221 59234 64 i 28 o 16
59201 33 59235 195 e 126 28308 169
59202 48 59236 1 - 29287 18 renas 201
59203 117 59237 231 e 195
59204 221 59238 62
59205 94 59239 15
59206 0 59240 186
59207 221 59241 218
59208 86 59242 114
59209 1 59243 231
59210 221 59244 33
59211 78 59245 0
59212 2 59246 72
59213 221 59247 195
59214 70 59248 17
59215 3 59249 231
59216 221 59250 33
59217 110 59251 0
59218 4 59252 80
59219 221 59253 107
59220 102 59254 175
59221 5 59255 30 \.
59222 5 59256 32 ,
59223 197 59257 6
59224 213 59258 8
59225 229 59259 203
59226 62 59260 59
59227 7 59261 210
59228 186 59262 129
59229 218 59263 231
59230 102 59264 130
59231 231 59265 203
59232 33 59266 34 83
59233 0 59267 16
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TRANSFORMANDO UN NUMERO DECIMAL FICHA 41
EN Su EQUIVALENTE EN OTRA BASE * “dec.b”
e ——

Pasar un numero en base 10, a otra base.
Cémo conseguirlo:|Mediante la siguiente rutina:

9990 INPUT “Nimero decimal? ;N LET n1=p- INPUT “Nueva ba-
se?"” b : LET

9991 LETd=INT (n —b*INT (n/b)) : LET 0$=CHR$ (d +48 +
(TAND d > 9)): LET n$= 08 : LET n=|NT (n/b)

9992 IFn=¢ THEN PRINT n1,n$ :STOP

9993 GOTO 9991

n$= 1417

El programa pide el nimero decimal a transformar

Y, la nueva base,
_ Iespondiendo e] nimero de ambas bases.

84

NTE E 'RA BASE
> °N'S JIVALENTE EN OTRA

5 ECIMAL EN SU EQU

3 ANDO UN NUMERO D

TRANSFORM

i 16 rellenando la
i ] continuacion, se va ‘
la misma linea, y a ¢ i
Der'lttr;l)e ?ii: caracteres n$, de izquierda a d}er.echai:igézfxﬁgme orden
‘éanauxtaposicién de las variables alfanumeéricas.
e . . )
tual};za la variable n para el siguiente proceso

. i6n del
En 9992, si el valor actual de n(es1 ger?, Zeeolgd:;;eﬁialanlf)erzs;ggene
inici | nimero decimal (n )y la : el
raloée:rn;g;:lrgse de los digitos del numero equivalente en la n
os

lzasz;aso contrario, el GOTO de la linea 9993 reinicia el ciclo.
n s
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| Efecto:] Pa i
- $ar un numero en una base dada a su equivalente en base 10
l Coémo conseguirlo:,Mediante la siguiente rutina

8990 POKE 236588 : INPUT “Base actual?” ;b : INPUT “Nimero?":

(Exeacznden s primers strccin de
n la primera 1nstruccion de la primera linea, obligamos a

86

e — s
TRA FORMANDO UN N R F : FORMA FICHA 4

| UA;'E O DE UNA ICHA 42 SElL ECCIONANDO INFORMACION DE iIC 3

* “b-dec” UN BANCO DE DATOS * “Select”

n$ : LETn1=0

9991 FORI=LENn$TO 1STEP -1

9992 LET n=CODE n$ (1) —48—(7
—{7AND n$ (1) >="p"
9993 LETe=LENn$ — 1 :LETn1=nl+§’Sb)Te:N/éX)TI

9994 PRINT n$, n1

El programa pide la base actual y el nimero en cuestién y retorna

Efecto:| Localizar palabras que comiencen por ungrupo de letras —o cla-
ves— determinadas.

: Eémo conseguirlo J La rutina que se expone a continuacién, selecciona la
informacion en base a unas claves, pero, si la organizacién del ban-
co de datos lo permite, y con pequefias modificaciones en el lista-
do, podriamos generalizarla para cualquier tipo de localizacion. En
todo caso, lo que aqui se pretende es hacer que el lector interesado
en este tema conozca, al menos, una forma de organizaciéon de la
cual partir para ulteriores desarrollos.

La parte inicial del listado, situada antes de las tres lineas de sepa-
radores, genera, simplemente, un almacenamiento de informacién

el nime : ; o , : : :
ro anterior y el correspondiente en base 10. o en el array d§, con el fin de que la rutina propiamente dicha, sea

capaz de buscar en algiin banco de datos.

la utilizacié . : 5 DIMc$(1,3):DIMd$ (100, 5) _

m.d‘i‘cfgffcslg", de mayiscula, manejando la direccin de memoria 7 FORZ=1T0100: LET d$ (Z) = CHRS$ (Z + 32) : NEXT Z

Enelisest fu? Vllmos ena ficha correspondiente. 8 LET d$ (5) = “*abc” : LET d$ (80) = “# qwer” : LET d$ (50) =
resto de { 4 . : " Y

= i vy a linea, se definen las variables que necesitamos para : g - @pmu 884421 SEAEEEES § BRAnn

De Ia 11 F LRI LR T RN SR F AR ER LT L

rrerd, erlllizniigdgc} ig?/sétr:;ola tzg?ss xceeztiblece un bucle que se reco- | T EaENEscag I SrEEATAE gHERE

cadena (n$) que representa al numero er;)g%g:;ag;g;es P ;g ?:E%Px I='E1TTT(]]:1 g(] PTG e

En 9992, se calcula el equival

ente decimal del digito del numero a $0°FORy=1703

t )
ransformar y que actualmente esté estudiando el bucle. $ 50 LET X$=d§ (X} (y T0 y)

En 9993, se aplica exactament
meracion.

e el Teorema Fundamenta] de la Nu- 6 L; z()f)f:cﬁ(EQ_l(jYTO 1) THEN LETy=3 :LETn=n+1:PRINT
70 IFX$=c$(1)(2T02) THEN LETy=3:LETn=n+1:PRINT
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SELECCIONANDO INFORMACION DE UN BANCO DE DATOS

d$ (X) "t NEXT En el mismo orden de cosas, las claves Podri?n Segelrlitrﬂzizg?racf szrr;;
80 IF X$ = c$ (1) (BYTO ) THEN LETy=3:LETn=n+1:pRINT un elemento seleccionador de'informacion a trans b e ros cahne
$(X) " NEXT t ' ' del cual, a su vez, se podria solicitar datos aiin ma 1p e
d$ (X) “: NEXTy mismo tema, o, por el contrario, se pp}eden establecer p iy
138 ::E))g ;I( 32 claves que, mediante una concatenacién de condiciones, o

gan detalles puntuales sobre ciertos aspectos del contenido de la
base de datos.

110 PRINT "X ; “datos contrastados con ‘n ; “seleccionados.”

La explicacion que sigue, parte del supuesto de admitir que,

Es claro que, en la linea 7 del listado actual no hay sellos si no, sim-
plemente, un cardcter cualquiera Y, en la 8, hemos introducido
alguna informacién con una clave, a titulo de ejemplo.

La rutina propiamente dicha, comienza en la linea 10, donde se
inicializa Ia variable 1, que nos servird de contador de los items
encontrados, y se pide la clave para la localizacién de los mismos.

nuestro caso—.

En la linea 40, generamos la condicién para comparar los tres pri-
meros caracteres de cada dato, con los simbolos de la clave dada
enlalinea 10.

Enla 50, seleccionamos un cardcter —(y TOy)—del dato de d$ que,

a la sazén, se esté manipulando, en funcién de Ja variable X del bu-
cle de la Iinea 20.

En las lineas 50,60 y 70, se realizan, efectivamente las compara-
ciones, se actualizan los valores de las variables afectadas y se orde-
na la impresion del dato contrastado y seleccionado.

Las tres ultimas Iineas no requieren explicacién.
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GENERALIDADES SOBRE LAS

VARIABLES DEL SISTEMA

FICHA 44

En la pdgina 173 y sigui
i guientes del Manual del Spectrum i
iia totalidad de estas variables, algunas de las clflales he;nec;‘ C? vl
etalladamente en anteriores fichas. tatade

KSTATE —23552— 23559

90

Estos bytes mantienen el teclado bajo el control del sistema, el cual

. : .
heque la situacién del MISMO con una frecuencia de 50 veces cada

N = L L.
JSS().—E&;(;(Eg(éA??III ddel cardcter de la tecla apretada, en ma-
-o1el teclado no registra ni ;
te byte contiene IIIIIII] (2%5).ra SRR plaa o
23557.—%:31;6(11(::(1:%;(1’ cton ((]juelse ha de repetir Ia impresion en pan-
; -caracter de la tecla si se mantie
parametro lo toma de la variable REPPEEe(ggrSegg()jo. Fate

23558.—FEl tiempo
que debe mantenerse apr
que entre en autorepeticion. AR i tecla paa

Este parimetro lo toma de la variable REPDEL (23561)

23559.—Fl ¢odi :
m’lsculfo ASCIL del caricter de la tecla apretada, en mi-

Las . - . . )
seguzgzt{gc%mmeras posiciones tienen las mismas funciones, si una
a esapretaday la primera retorna a Su situacién n,ormal

P} 5 a 1ns .
. . »

!
i
i
i
13
;
1]

GENERALIDADES SOBRE LAS VARIABLES DEL SISTEMA

teclado. Esta senal se produce considerando el teclado dividido en
ocho semifilas de cinco teclas consecutivas cada una.

Apretando cualquiera de las teclas de una de estas semifilas, se deja
uno de los bits, del byte de la sefial, a 0. En el caso de que no haya
ninguna tecla pulsada, todos los bits son 1, como ya se dijo.

LAST K — 23560

El byte guardado en esta direccion de memoria, representa el codi-
go ASCII de la ultima tecla apretada.

REDPEL Y REPPER

Ya han sido comentadas en la variable anterior. Sélo afiadir que los
valores que contienen al inicializar el sistema pueden ser alterados,
introduciendo ensusdirecciones de memoria los valores adecuados.

CHARS — 23606 y 23607

Estas dos direcciones de memoria —mas 256—, guardan al iniciali-
zar el sistema, los bytes que determinan la direccién de memoria
donde comienza el juego de caracteres estindar. Estos bytes afiadi-
dos corresponden a los 32 primeros codigos ASCII que, como se
puede comprobar en la pagina 183 del Manual del Spectrum, no
corresponden estrictamente a caracteres representables en pantalla.

En el caso de que el usuario quiera utilizar su propio juego de ca-
racteres; deberd cambiar el contenido de los dos bytes de CHARS
con la direcciéon donde comience el nuevo set.

MODE — 23617

Esta variable puede tener cierto interés, para aquellos programas
que requieran trabajar en modo gréfico, para ello bastaria con in-
troducir, con un POKE, en la direccién de memoria que indica esta
variable, el valor 2, con lo cual el cursor cambia a G.

Si se quiere cambiar al modo extendido, el nimero seria 1.

Con 0 volvemos el cursor al modo L.
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BORDCR — 23624

Esta variable es interesante para dotara la zona baja de la pantalla
—la dedicada a los mensajes del computador— de sus Propios atrij.
butos. Pruebe e] efecto que producen estos POKES:

POKE 23624, 120
POKE 23624, 130

E PPC — 23625 Y 23626

Estas dosdirecciones de memoria, guardan el niimero de Iinea donde
estd situado el puntero que la sefiala en pantalla.

deseada, siempre que apretemos la tecla ENTER exclusivamente
—sin LIST— para provocar el listado en pantalla, o, de otra forma
y trds el STOP —pedir la edicién de Ia linea actual, que sera la de-
seada, con lo cual, al pulsar ENTER para introducirla en e] listado
nuevamente, tendremos en pantalla la seccion del listado que nos
interese.

FRAMES — 23672, 23673 y 23674

Gracias a estas tres direcciones de memoria, que controlan el ng-
mero de “imigenes” que se envian, por segundo, a la pantalla y que
son 50, podemos confeccionar un reloj digital, un contador de se-
gundos, un cronémetro, etc.

UDG — 23675y 23676

Los bytes que contienen estas dos direcciones de memoria, deter-

minan el comienzo de la zona dedicada a los graficos definidos por
el usuario.

Si alteramos esta direccién haciéndola mas alta obtendremos un
cierto espacio para introducir bytes de nuestro interés,
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GENERALIDADES SOBRE LAS VARIABLES DEL SISTEMA

i i tenidode 23675 con

or ejemplo, de camblgr _el con : 1. :

Hgga latgrfgi?z’ Eu diéposici(’)n una cod1f1_calcxon.especml, y 51bmtr§e
(Ijucey755 los caracteres se habran redefinido simulando nubes

puntos.

COORDS — 23677 y 23678

i i enada
La primera direccion guarda el nimero de la abscisa (coord

P hiEide
X) del ultimo punto dibuja

unda direcciéon guarda la ordenada (coordepada y) d;egfé:
Lg Se(% unto. Apoydndonos en esta varl‘aEble del sistema po iy
E;rgnefcondiciones de borde a la impresion de puntos en pan .

SPOSN — 23688 y 23689

i i dria ser aplicado a esta va-
i r a lo dicho en COORDSz podria ]
ﬁall%)?esuge%?) referido a la posicién de impresién de un caricter en la

pantalla.
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EPILOGO

Al llegar a este epigrafe —final del libro—, Ud. habrd podido compro-
bar que he evitado, en la medida de los posible, los largos listados que

- suelen ser tediosos y a nada conducen, excepto consumir papel.

En mi opinidn, a partir de cierto nivel de formacion presumible del

lector, la informacién que debe contener el libro debe ser puntual, con-

cisa y clara.

Si lo he conseguido a lo largo de estas paginas, tendré mi primer mo-
tivo de satisfaccion.

En cuanto a las fichas y su contenido, me he visto obligado a seguir
un criterio de seleccién muy estricto, con el fin de tratar de mantenerlas
dentro de una tonica de interés y utilidad similar para el lector al que me
dirijo.

Sino le he defraudado, habré logrado mi principal objetivo.

95



