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Para este numero habiamos reservado amplio espacio a las nove-
dades que se suponia ibamos a ver en la feria del SIMO. Dispersados
por cuatro pabellones. poco nuevo ofrecieron las casas comerciales
para quienes su publico principal quedaba fuera del recinto ante la
prohibicion de la entrada a menores de 17 afios. Una vez mas se evi-
denciaba la necesidad de contar con ferias especificas para los orde-
nadores domeésticos.

Como anunciabamos en el numero anterior, comenzamos con la
serie sobre el lenguaje PASCAL, ante las cartas recibidas en este sen-
tido. Esperamos que siga incrementandose la comunicacién para ha-
cer de TODOSPECTRUM una revista participativa.

Y como las fechas mandan, ademds de Santaclair, en las pdginas
centrales encontrara un «montaje» muy particular de nuestra masco-
ta. Un programa bien estructurado y explicado para que anote sus
compromisos y obtenga el calendario del préximo afio o del que de-
see.

Finalmente, como podra ver, hemos incorporado a «nuestra plan-
tilla» una nueva impresora para facilitar la introducciéon de los pro-
gramas, que utilizaremos integramente a partir del proximo niimero.

Hasta el préximo afio.

B i e e o e R e e i s e ey B

4 DE PROFESION: PROGRAMADOR. Joan Sales y Os-
car Domingo detallan el proceso de elaboracién de un
programa comercial.

6 CONSOLA SPECTRUM. Higase usted mismo su pro-
pia consola, con amplificador de sonido incluida.

12 A CODIGO RAPIDO. Cédigo maquina explicado a fon-
do, comparado con las instrucciones BASIC usuales.

22 CONTABILIDAD. Analizamos en profundidad el pro-
grama de Word-Micro.

30 CALENDARIO. Programa agenda con el que podra obte-
ner un bonito calendario del proximo aiio.

36 PASCAL. Se inicia la serie de este ya popular lenguaje.

42 PROGRAMAS. EL CUBO DE RUBIK en dos dimen-

siones. ARCHIVO DE PUBLICACIONES EN MI-

CRODRIVE, TENIS, AJEDREZ, FAR-WEST y PA-

'REJ AS, un simpaitico test para encontrar su media naran-

ja.

PREGUNTAS Y RESPUESTAS. Preguntas y mejoras a

programas aparecidos. Grabacion de datos del programa

EASEL y meses en espafiol.

GUSANEZ. Nuestra mascota se topa con el peor de los

problemas.

Cargado de Spectrums,
Santaclair no falté a la cita
de estas navidades. Santiago
Morga y Stnacho, del equipo
de diseiio de Dinamic Soft,
lo hicieron posible trabajando
con el programa Artist.
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De profesion:

competitividad y las técnicas em-
pleadas en un juego, generalmente
son obsoletas para el siguiente. Por
ejemplo, ahora estoy con un algo-
ritmo para trabajar en tres dimen-
siones con posibilidades de giro.
Esto se consigue tratando los pun-
tos en coordenadas polares en lu-
gar de cartesianas, es decir, por dn-
gulo y distancia a un origen. Como
el Spectrum trabaja con coordena-
das X, Y, hay que partir de cero y
empezar a buscar rutinas sin trigo-
nométrica, sin raices cuadradas,
sin decimales, debido al codigo
magquina».

«Una limitacion a tener en
cuenta antes de meterte con el jue-
go es la pantallay», proseguia Joan.

Aungue nunca se haya parado a
pensarlo, detras de cada video-
juego hay muchas horas de trabajo,
y en muchos casos detras de ellos
encontrara los nombres de Joan
Sales y Oscar Domingo, dos pro-
gramadores con «solera» para los
que el lenguaje maquina no repre-
senta ninguna dificultad.

«Nos hemos dado cuenta de que
las maquinas comerciales grandes
tienden a lo deportivo y el video-
juego siempre es una competicion
contra algo», nos decia Joan. «En-
tonces o vamos a los juegos inteli-
gentes, de lucha contra la maqui-
na, o simular con la maquina unas
condiciones lo mas reales posibles.
Una vez que se tiene clara la idea,
hay que informarse sobre el tema,
prescindiendo del aspecto infor-
matico. Asi en el juego de esqui,
estudiamos un manual y libros de
fisica que nos ayudan a compensar
las fuerzas que inciden sobre la
persona que esta esquiando. El
paso inmediato son los algorit-
mos de comportamiento del es-
quiador».

Una vez estructurado el progra-
ma vy resueltos los algoritmos de
movimiento es cuando se empieza
a pensar en el Spectrum, como nos
indicaba Joan. «Hay que estudiar

las posibilidades del Spectrum
para llevar a cabo la idea: el color,
la pantalla... El problema de codi-
ficar el programa es lo de menos.
Puede contarse con el algoritmo
necesario, pero puede resultar
muy lento, incluso en codigo ma-
quina. El movimiento del esqui en
tres dimensiones, por ejemplo, es
un calculo trigonométrico cons-
tante y el codigo maquina del
Spectrum no puede  hacer estos
calculos a una velocidad acepta-
blexn.

Se dice que cuando se han reali-
zado muchos programas la progra-
macion se convierte en una mez-
colanza de rutinas. «En absoluto,
los programas son siempre diferen-
tes», replicaba Joan, «hay mucha

1ES LA OLTIMA VEZ

QUE TE PROGRAMO
coN BYTES JOAN-18M/

1i¢ ENTENDIDO Pl
/4

«Es muy grande y esta organizada
para ser tratada facilmente por la
ULA. Manejarla desde codigo ma-
quina no es un problema desde el
punto de vista teorico, pero son 7K
que hay que tratar de forma inteli-
gente si no se quiere perder mucha
velocidad, es decir, hay que hacer
trucos para mover la pantalla mu-
cho menos de lo que parece. El
algoritmo no es problema, pero
cuando el ordenador sabe lo que
tiene que pintar, el acto de pintarlo
se lleva hasta el 75 por ciento del
tiempo. En definitiva es una técni-
ca cinematografica, para que la
imagen no vaya a saltos, tiene que
cambiar la pantalla ocho veces por
segundo y segun qué programa se
quiera hacer, no siempre se puede
conseguir.

Si las limitaciones del Spectrum
lo permiten, el siguiente paso es el
reparto del trabajo en bloques: im-
presion en pantallas, movimiento,
sonidos, etc. Es aqui cuando se em-
pieza a codificar y cuando otro or-
denador entra en escena: El IBM-
PC. «Pretendemos llenar el Spec-
trum totalmente de codigo maqui-
na. Si metiésemos el objeto no ha-
bria sitio para el fuente que acos-
tumbra a ser diez veces mas largo.
Para ahorrar memoria, los graficos




estan codificados y estos codigos
‘vuelven a estar codificados en

otros codigos mas reducidos. Para
esto tenemos programas estandar
que nos facilitan mucho el trabajo,
pero no podriamos llenar el Spec-
trum del codigo objeto sin la ayuda
del PC. Otra ventaja adicional es la
posibilidad de editar de forma facil
y rapida cualquier error, indepen-
dientemente del teclado. Incluso
en las teclas programables hemos
colocado las instrucciones assem-
bler mas usuales para ganar tiem-
po en el teclado».

Una vez que el programa estd
completo, pasa al Spectrum a una
velocidad de 16.000 baudios.
«Compramos el PC por la amplia
documentacion técnica que traia,
gracias a lo cual hicimos el circui-
to, el programa de recepcion al
Spectrum, otro de transmision al
PC y un protocolo para que los dos
se entendiesen». El problema de
las comunicaciones estaba resuelto
para Joan. Ahora quedaba lo mas
tedioso. «Una vez cargado en el

«Oscar Domingo concentrado en el codigo méquina.»

Spectrum, hay que probar el juego
en todas sus posibilidades. El pro-
gramador no puede hacer nunca
este test, porque inconscientemen-
te no hace las barbaridades que
puede hacer quien no conoce el
juego. A nosotros los errores no

nos salen». Aunque reconocia que
los periodos de pruebas no eran su-
ficientemente exhaustivos. «La
parte comercial mete prisa. Hay
independencia, pero somos cons-
cientes de que hay que colocarlo
en el mercado. Ademas, el numero
de combinaciones posibles es prac-
ticamente ilimitado y no se puede
probar todo. Siempre hay algin
error. Ahora estamos desarrollan-
do una nueva técnica, consistente
en realizar codigo maquina que se
programase en funcion de situacio-
nes. Normalmente las rutinas cuya
funcion es programar a otras ruti-
nas en funcién de determinadas
condiciones. Esto complica mucho
las cosas, aparte del tiempo que se
lleva hacer todo esto».

«No nos enteramos de la comer-
cializacion, nosotros solo progra-
mamos», responden ante la pre-
gunta de compensacion por el es-
fuerzo realizado. «Hay un buen
apoyo en material de todo tipo: li-
bros, videos, ordenadores, etc..
pero se podia hacer mas».
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CONS

SPECTRUM

A consola permite que el

I Spectrum quede con el te-

clado ligeramente inclina-

I do.lo cual es uno de los pun-

tos esenciales para la como-

didad del programador a la hora de
utilizar el teclado.

El interruptor de encendido se
encuentra situado en un lateral de
la consola, de forma que queda
empotrado en el lateral derecho,
para que no sea demasiado accesi-
ble, y asi evitar, en lo posible, que
una mano demasiado curiosa pro-
duzca un desafortunado reset en el
ordenador.

Otra de las grandes ventajas de
la utilizacion de una consola, es el
hecho de poder tener todo integra-
do, obteniendo un equipo mas
compacto y seguro, evitando asi el
tipico lio de cables detras del orde-
‘nador.

La impresora se ha dispuesto de
forma que quede al nivel del tecla-
do, v ligeramente desplazada a la
derecha del panel de mandos, de
forma que no entorpezca la mano
derecha del programador al te-
clear.

Al quedar los conectores del
Spectrum perpetuamente conecta-
dos, ya que s6lo se utilizan los con-
mutadores e interruptores de la
consola, los conectores del Spec-
trum no sufren, pudiéndose éstos
desconectar cuando se quiera libe-
rar el Spectrum de la consola, lo
cual es inmediato.

Tras el encendido del ordenador
con el interruptor empotrado en el
lateral derecho se enciende un tes-
tigo de alimentacion. Este testigo
se encuentra situado en la esquina
superior izquierda del ordenador.
Como, piloto se ha utilizado un
diodo LED, como suele ser ya cos-
tumbre en estos casos.

En el panel de la impresora te-
nemos una serie de mandos que
son, de izquierda a derecha:

1) El indicador del conmuta-
dor de grabacion SAVE-LOAD.

2) El conmutador de grabacion
SAVE-LOAD. Este conmutador
facilita la tarea de salvar progra-
mas, va que en la mayoria de los
cassettes se produce un acople o
realimentacion si estan los dos ca-
bles de EAR y de MIC conectados

Con este articulo presentamos la
descripcion de una consola para tu
Spectrum que podra albergar, de
forma comoda, la impresora ZX
PRINTER y un amplificador de
sonido, haciendo mucho mas
comoda la tarea de programacion,
y de utilizacion del ordenador en
general.

simultaneamente y con el cassette
en posicion de grabacion, lo cual
obliga a desconectar el cable de
EAR cada vez que se va asalvar un
programa. Bastara pues a partir de
ahora con poner el conmutador en
posicion de SAVE antes de salvar
un programa, sin necesidad de em-
pezar a conectar y desconectar ca-
bles. Automaticamente, al poner
el conmutador en posicion de
SAVE, se encendera el LED testi-
go de SAVE, situado a la izquierda
del conmutador.

3) Este conmutador invierte el
sentido de amplificacion del am-
plificador interno de la consola. Es
decir, en posicion normal, el am-
plificador funciona amplificando
los sonidos producidos por el
Spectrum y haciéndolos audibles
en el altavoz integrado en la conso-
la. Ahora bien, en la otra posicion
el amplificador recibe como senal
de entrada a amplificar cualquier
senal introducida en el conector de
sefal de entrada situado en la parte
trasera de la consola, para entre-
garla una vez amplificada al Spec-
trum por la entrada de EAR. Esto




es muy util cuando se quiere hacer
analisis de sonidos con el ordena-
dor. Podremos, por ejemplo, intro-
ducir la sefial de un microfono a la
consola, y una vez amplificada, el
Spectrum, mediante un programa
adecuado, visualizara la frecuencia
de la senal introducida.

Tenemos, en conclusion, estos
dos casos:

a)  |[spectrum  [=>—Amplificador 35> Altavoz

b} [Seﬁol a:mlarl-)—lnmpmmdnrl-»-ls“m—i

4) El siguiente conmutador co-
necta o desconecta el altavoz, ya
que es posible que nos interese te-
ner el amplificador funcionando,
pero sin que suene el altavoz.

5) Este boton es el control de
volumen del amplificador, que se
efectua mediante un potenciome-
tro de 10 kilohomios logaritmico y
con interruptor.

En la parte posterior de la con-
sola se encuentra situado el inte-
rruptor del ventilador. No es de-
masiado importante incluir el ven-
tilador en la consola ya que al que-
dar el Spectrum completamente
levantado, el ordenador no se ca-
lienta demasiado, y solo llega a

. =

T,5cm

= : lie-:,

templarse un poco la carcasa infe-
rior.

Construccion de la consola

Empezaremos por cortar enma-
dera de contrachapado de 3 mili-
metros, las tablas que constituyen
la base y los costados laterales y
frontales. Los ensamblamos con
cola blanca y pegamos listones de
refuerzo en las esquinas. Para esto
nos fijaremos en la figura 1, en
donde se encuentra desglosada la

44 !

Dimensiones de la consola.

Figura 1.

construccion mecanica de la con-
sola.

Cortamos las piezas que consti-
tuyen el soporte para la impresora
(ver fig. 2), y una vez construido lo
pegamos al panel de mando, para
después pegar éste a la consola.
Una vez acabado esto, pegaremos
los listones que servirdn de sopor-
tes al ordenador en la consola y las
ultimas piezas de madera, para fi-
nalizar la construccion mecénica
de la consola. Una vez que esté
todo perfectamente seco, se lijara

ISFSI,&lBiIﬁ.
N
= i

® Cotas en centimelros




para quitar las imperfecciones y
asperezas de la madera. Por ulti-
mo, se pintara con dos o tres capas
de pintura para lacar. Por ejemplo,
Titanlak. Una vez ya acabado todo
el montaje mecanico de la consola
y efectuados los taladros para la
posterior fijacion de los conmuta-
dores, leds y el potenciometro,
construiremos el amplificador (ver
montaje del amplificador).

Pegaremos las bandas de goma
sobre las cuales se apoya el Spec-
trum, que van sobre los listones de
sujecion.

Ahora comenzaremos a montar
todos los componentes de la con-
sola. Alojaremos el amplificador
bajo la caja que soporta a la impre-
sora. Montamos el potenciometro,
los tres conmutadores, y los dos
diodos leds, con los cables que van
a éstos ya soldados, pues una vez
fijados a la consola resultaria muy
dificil cablearlos. Fijamos el alta-
voz, y atornillamos la rejilla que
tapara la membrana. Por fin empe-
zaremos a cablear los distintos
componentes de la consola, segun
el esquema del cableado de la figu-
ra 3.

Las resistencias que van conec-
tadas en serie con los diodos LED
son de 680 ochmios y de una poten-
cia de 1/4 de watio. Si se quiere
que luzcan mads, se puede bajar el

valor de la resistencia, porejemplo
a 470 ohmios. La resistencia que
va conectada al interruptor del al-
tavoz es de 8 ohmios y de 1 watio,
y su funcion es de no dejar sin car-
ga el amplificador en caso de des-
conectar el altavoz, que puede ser
cualquiera de 4 u 8 ohmios de im-
pedancia y de 1 watio como mini-
mo.

Prestar especial atencion en sol-
dar todo correctamente, aislando
perfectamente todos los cables que
estén a 220 voltios. Soldar los dio-
dos LED, teniendo en cuenta su
polaridad, ya que una inversion de
ésta lo destruiria. Para ello fijarse
en la parte plana que tiene en su
base. El terminal mds cercano a
ésta corresponde al catodo del
LED, que es el que va conectado
en serie con la resistencia limita-
dora al negativo de la alimenta-
cion. Los LEDs utilizados en la
consola son de color rojo, aunque
naturalmente se pueden utilizar
verdes o naranjas. La conexion en-
tre los conectores macho y hembra
de antena se efectuara con cable
coaxial del tipo empleado para las
conexiones de antena de los televi-
sores. Igualmente, las conexiones
de los conectores EAR y MIC se
efectuaran con cable coaxial del
tipo empleado para baja frecuen-
cia.

Para cualquier detalle del mon-
taje, fijarse bien en las fotografias
de la consola, lo cual nos puede
ayudar a salir de alguna duda que
surja durante el montaje. Para fi-
nalizar, indicamos que todo el ma-
terial es perfectamente asequible
en los comercio del ramo, v que el
coste de la consola es de alrededor
de las 2.000 ptas. en componentes
electronicos y material eléctrico. A
esto le habremos de sumar el pre-
cio de las maderas de contrachapa-
do, pegamento y pintura.

Amplificador de sonido
para la consola

El amplificador utilizado en la
consola para el Spectrum esta ba-
sado en el circuito integrado TDA
2002 que proporciona una poten-
cia de salida de cerca de 2 watios
con un altavoz de 8 ohmios. Se
pueden obtener potencias mayores
utilizando un altavoz de menor
impedancia, por ejemplo de 4 oh-
mios, aunque con 8 ohmios resulta
satisfactorio el volumen obtenido.

El circuito integrado viene inte-
riormente protegido contra corto-
circuitos en su salida, sobretempe-
raturas, apertura del circuito res-
pecto a masa e inversion de polari-

- dad, lo cual le hace muy apto para
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Lista de componentes

2 Diodos LED rojos
2 Porta LED

1 Interruptor

1 Portafusibles

RI 220 l/4w
R2 22 1/M4w
R3 1 1/4 w
R4 47 1/4w

IC1 = TDA 2002
Potenciometro 10 k log con int.

Para la consola

2 Resistencias 680 ohmios 1/4_watio
1 Resistencia, 8 ohmigs, 1 watio
3 Conmutadores miniatura de dos canales

1 Altavoz de 8 ohmios

8 Conectores y clavijas

Para el amplificador

Cl 10uF 3V Electrolitico
C2 470 uF 3V Electrolitico
C3 100 uF

C4 1000 uF 10v Electrolitico
C5 100 uF

C6 100 uF

cacharrear con él, sin demasiado
miedo a destruirlo.

Montaje del amplificador

Para montar este circuito utili-
zaremos la placa de circuito im-
preso de la figura 4. Una vez fabri-
cada, y efectuados todos los aguje-
ros para introducir los componen-
tes, empezaremos montando las
resistencias.

Seguidamente, soldaremos los
condensadores, teniendo en cuenta
que C1, C2 y C4 son electroliticos
y asi pues han de ser soldados en su
posicion correcta. C3, C5 y C6 ca-
recen de polaridad, asi resulta in-

diferente soldarlos en cualquiera
de las dos posiciones. Finalizare-
mos el montaje soldando el circui-
to integrado, que no puede ser in-
troducido en la placa mas que en
una posicion, no dando lugar a du-
das su alojamiento en la placa.

En el esquema del circuito se en-
cuentra un condensador electroli-
tico de 100 uF colocado en parale-
lo con C3, entre masa y alimenta-
cion (patilla 5). Este condensador
no es necesario, y de hecho no se
ha incluido en el circuito impreso,
ya que su mision es de filtrar la ali-
mentacion que proviene de la
fuente de alimentacion del Spec-
trum, gue ya posee un condensa-

i
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-condensadores

Alberto Piedra consu rhonmje.

dor electrolitico para filtrar la ten-
sion de alimentacion.

En caso de no encontrarse los
electroliticos al
voltaje indicado, también se pue-
den utilizar, naturalmente, con-
densadores de la misma capacidad
pero a un voltaje mayor, por ejem-
plo 25 voltios, pero en ningun caso
un voltaje inferior al indicado.

Por ultimo, es conveniente ator-
nillar algun tipo de disipador de
calor al circuito integrado, para lo
cual nos puede valer alguna pla-
quita de aluminio rectangular de
dimensiones 2 x 6 centimetros (ver
figura 5).

Alberto Piedra

Figura 6. Esquema tedrico del amplificador y su montaje en la placa.
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Decir que el lenguaje BASIC es lento, no es decir nada nuevo. Olvidarse de €l por este
motivo y pasar al codigo maquina es una solucion que dista mucho de ser la mas
eficiente, independientemente del gusto particular de cada uno por este lenguaje. Lo que
le proponemos en este articulo es un camino intermedio, potenciar al BASIC con ayuda
del-cddigo maquina alli donde es mas lento. La comparacion entre los dos lenguajes,
esperamos le sea de utilidad y logre asi incrementar la “rapidez”

de sus programas.




Para empezar fijemos el proble-
ma: Al ordenador le salen telara-
flas mientras esperas a que te dé
unos resultados. Lo primero que
hay que hacer es identificar qué
parte del programa es la que lo en-
lentece. Para ello distribuiremos a
lo largo del programa diversos
puntos de prueba, esto es, mensa-
jes a pantalla, y cronometraremos
el tiempo que transcurre entre
cada mensaje. Una vez localizado
el cuello de botella, procederemos
a sustituirlo por una subrutina en
lenguaje maquina.

Escribir programas en lenguaje
maquina tiene mucho que ver con
colocar unos nimeros en unas po-
siciones de memoria. Para poder
hacer esto antes es necesario reser-
var dichas posiciones de memoria,
ya que en principio, toda la memo-
ria esta dedicada al BASIC y a los
UDG (graficos definidos por el
usuario). En el Spectrum de 48
Kbytes existen 65536 posiciones
(del @ al 65535) que pueden conte-
ner numeros comprendidos entre
el @ yel 255, ambos inclusive.

La reserva de memoria se realiza
con la instruccion CLEAR, que
fija un tope al area disponible para
el programa BASIC. Podremos si-
tuar nuestras rutinas, por tanto,
por encima de este tope. Situare-
mos en la primera linea de nuestro
programa la instruccion CLEAR
62000 (al final del articulo hay una
nota dedicada a los usuarios del
Spectrum de 16 Kbytes). Con esto

e 4

E ¢

habremos logrado fijar el RAM-
TOP en la posicion 62000 y dejan-
do un sitio seguro para nuestro
programa en codigo maquina por
encima de esta posicion, aunque
realicemos un NEW u otro
CLEAR. La instruccion CLEAR
62000 nos protegera 3367 posicio-
nes de memoria, o bytes (65535
menos 62000).

Su programa tomar4 la forma de

una serie de numeros decimales

“pokeados” en posiciones situada
por encima del RAMTOP. !

Estos numeros son utilizados
por el ordenador para indicarle al
procesador las instrucciones que
debe realizar. El intérprete BASIC
del Spectrum lo que hace es tradu-
cir las lineas BASIC en una serie de
estas instrucciones, de manera que
el procesador las pueda entender y
gjecutar. Los programas en lengua-
je maquina son mds rapidos que el
BASIC porque no necesitan ninguna
traduccidn, son instrucciones eje-
cutables directamente por el pro-
cesador.

El programa 2 utiliza 22 nime-
ros decimales, situados en las posi-
ciones 62050 al 62071, para gene-
rar una seric de tonos musicales
cuando se pulsa una tecla. Uno de
los programas es mds corto gracias
a la utilizacién de las instrucciones
DATA, pero los dos realizan la
misma funcion. Una vez que se
ejecute el programa BASIC, el pro-
grama en codigo maquina quedara
residente en la memoria a partir de
la posicion 62050 y ya podra ser
borrado al programa en BASIC
Para poder ejecutar el codigo ma-
quina es necesario indicar al orde-
nador a partir de qué posicion
debe empezar a ejecutar. Para ello
se utiliza la instruccion LET M =
USR 62050.

Si esta instruccién estd situada
dentro de un programa BASIC, des-
pués de ejecutarse la rutina en cé-
digo maquina se seguird ejecutan-

do el BASIC. En nuestro caso (pro-
grama 1) utilizamos algunas lineas
para realizar funciones de repre-
sentacion e introduccion de datos.
Una vez que ya esté ejecutando el
programa musical utilice la “B”
para acabar.

Se pueden tener diversos progra-
mas en codigo maquina a la vez en
memoria con la unica, y evidente,
condicion de que no se solapen.
Por ejemplo, se pueden tener su-
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brutinas distintas en las posiciones
62050 al 62071 y 62075 al 6220, y
acceder a ellas con las instruccio-
nes LET M=USR 62050 y LET M
= USR 62075, respectivamente.
Fijese que dejamos libres entre
ellas algunas posiciones que se des-
perdician, pero que en algin mo-
mento pueden llegar a sernos utiles
si hacemos alguna modificacién en
las subrutinas.

Ademas de las posiciones de me-
moria el procesador puede acceder
a los llamados registros. Los regis-
tros son como las posiciones. pero
el procesador las suele utilizar
para funciones especiales porque
son mas comodos y rapidos de uti-
lizar. Los registros se nombran por
letras A, B, C, D, E, H y L. El mas
importante de ellos es el A, llama-
do también acumulador, ya que es
el que contiene la informacion que
estd manejando el procesador en
cada momento.

Una instruccion tipica del en-
samblador puede ser LD
A,(62001), que significa cargar
(LD, load en inglés) el acumulador
con el contenido de la posicion
62001. Recuerde que el ensambla-
dor es una forma ficil de represen-
tar el lenguaje maquina. Utiliza-
mos LD para representar el nume-
ro decimal 58 que le indica al pro-
cesador que debe cargar algo en al-
gun registro.

Si posee algiin ensamblador para
Spectrum lo unico que tiene que
saber que LD significa “load” que

en castellano quiere decir *“‘carga’.
Si por el contrario no tiene ensam-
blador, entonces tendra que pro-
gramar directamente con los nu-
meros. De todas formas, y aunque
no tenga ensamblador, le reco-
mendamos que programe utilizan-
do los mnemonicos (abreviaturas)
tipicas del ensamblador y luego
traduzca, a mano, a co6digo maqui-
na.

“Pokeando” los niimeros 38, 49




y 242 en dos posiciones de memo-
ria consecutivas, situadas por enci-
ma del RAMTOP, tendra un pe- PROGRAMA 1
quefio programa en lenguaje ma-
quina que cargard en el acumula-
dor el contenido de la posicion

1 CLEAR &2000

62001. Deberemos afiadir también 2 FOR i=62050 TO 62060 .
un cuarto numero, 201, que se re- 9 READ x: POKE i,x: NEXT i
presenta por ¢l mnemoénico RET 10 DATA 205,142,2,40,2,30,254,
(RETurn = volver); para indicar al 6,0,735,201
procesador que hay que volver al ! 12 LET m=USR &20%0 ;
BASIC. 14 PRINT AT 0,03" "
Si se fija, se puede extrafiar que 15 GO TO 17

58 vaya seguido de dos parame-
tros: 49 y 242, mientras que LD

solo necesita uno, una direccion.
La razon de ello es que para indi-

car una direccion es necesario un
nimero mas grande que 255, que i _
es la mayor cantidad que se puede | LD A,(dir) 58 [ 58
representar mediante un byte (con ; 2‘51%
ocho bits solo se pueden represen- . i
tar nimeros comprendidos entre 0 CPL 254 | 254
y 28 —1). Por lo tanto hacen falta i X BN
dos bytes para representar una di- JPZ, (dir.) 202 | 202
reccion. Para calcular qué dos nu- Y 131
meros representan una determina- | Y 242
da direccion, puede utilizarse el | CP2 254 | 254
programa niimero 3. i X1 2
En el codigo maquina pueden JPZ, (dir.) 202 | 202
encontrarse conceptos equivalen- | ¥: ézg
tes a los ya encontrados en el BA- - = _
SIC. Por ejemplo: JP (JumP = salto) CP3 254 | 254 |
es equivalente al GOTO del BASIC At X _ 3
Una instruccién JP ocupa tres by- JPZ, (dir.) 202 | 202
tes de memoria. El primero es un | Y [1es
195 (decimal), y los siguientes los . _ Y | 242
dos numeros que representan a la CP4. 254 | 254
direccién a donde se va a efectuar S X 4
el salto. Por el contrario, el cédigo JPZ, (dir.) 202 | 202
maquina carece de todas las pro- Y 163
tecciones que se pueden encontrar | Y [i342
en el BASIC. Por ejemplo, en BA- LDA, (dir)) 58 58 ;
SIC si se ejecuta una instruccion del RS Y |49
tipo 10 GOTO 10 el ordenador en- s Y | 242
tra en un bucle sin fin, pero que DECA 61 61
puede ser interrumpido pulsando | = . i
las teclas CAPS y SPACE. En co- LD, (dir.) A 30 50
digo maquina jamas se puede inte- i Y (i
ITUMPIr un proceso, a no ser que el e Y | 242
propio programa tenga explicita LD A, (dir.) 58 58
una salida, examinando el teclado, G 58
por ejemplo. Una buena idea en i = Y | 242
un programa maquina es compro- | LD, (dir.)A 50 50
bar el teclado, y si ha sido pulsado, RS Y |- 34
volver al BASIC. Esto nos evitara i 851 Y | 242
dejar la maquina colgada en un RET 6 | 201 | 201
bucle infinito, y sin salida posible. | LD A, (dir) 58 | 58
Ademas, cuando se trabaja en . . Y | 49
codigo maquina, no existe com- Y | 242
probacion sintactica, por tanto, to- '




PROGRAMA 2. METODO 1

CLEAR 62000
FOR I=62050 TO 62071

DATA 205, 142,72, 123,254
DATA 0,202,119,242,103
DATA 111,22,0,30,0
DATA 205,181,3,195,98
DATA 242,201

LET M=USR 62050

NOoNOCUPRWKND-

—

READ X: POKE I,X: NEXT I

PROGRAMA 2. METODO 2
1 CLEAR &2000¢f REM fi ja RAMTO

P
2 POKE 62050, 205 14 POKE 62062,0
3 POKE 62051,142 15 POKE 62063, 30
4 POKE 62052,2 16 FOKE 62064,0
5 POKE &2053,123 17 POKE 62065,205
& POKE 62054,254 18 POKE 62066, 181
7 POKE 62055,0 19 POKE &420467,3
B POKE 62056,202 20 POKE 62068, 195
9 POKE &62057,119 21 POKE 6206%9,98
10 POKE 42058, 242 22 POKE 62070,242
11 POKE 62059,103 23 POKE 62071,201
12 POKE 62060,111 100 LET M=USR 62050
13 POKE 62061,22

dos los errores son tragados y eje-
cutados por la maquina. Lo mas
probable es que, si se comete un
error, la maquina se “‘cuelgue”, y
que la unica forma de salir sea de-
senchufando y volviendo a enchu-
far.

Algunas veces parecerda que la
maquina produce mensajes de
error. Estos falsos mensajes de
error se producen cuando antes de
volver al BASIC se han alterado po-
siciones por debajo del RAMTOP,
dafando asi el programa BASIC.

Todo lo anteriormente citado
hace a los programas en codigo
maquina muy dificiles de depurar.
Un ensamblador puede resultar
muy util (los mneménicos son mas
faciles de leer) y ademas algunos
ensambladores proporcionan he-
rramientas de depuracion. Sin un
ensamblador la realizacién de un
programa minimamente complejo
puede resultar penosa. e

Cuando disefie un programa en
codigo maquina hagalo de forma
que sea facil de corregir y depurar.
Es también buena idea disefiar un
numero de programas pequenos,
probados por separado, y luego
unirlos, que disefiar un inico pro-
grama grande, mas dificil de com-
probar. Por ejemplo, si se quiere
hacer un programa para dibujar fi-
guras coloreadas en la pantalla, re-
sultara mas facil dividir el progra-
ma en dos subprogramas, de la si- -
guiente manera: Un programa
para dibujar figuras y otro progra-
ma para colorear figuras. Siempre
seran mas faciles de corregir por
separado.

Para escribir un programa en co-
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digo maquina conviene seguir un
procedimiento formal fijo. Lo pri-
mero que hace falta es una lista de
los codigos decimales de las ins-
trucciones (apéndice A del manual
del Spectrum). También es necesa-
rio saber qué funciones realiza
cada instruccion. No tenemos sitio
aqui para explicar casi 700 ins-
trucciones, que son todas las que
tiene el procesador Z80, asi que
nos limitaremos a explicar una se-
leccion de las mas utilizadas, y que
nos bastaran para realizar un ejem-
plo de como transformar un pro-
grama BASIC en lenguaje maqui-
na.

Este que sigue, es el programa a
traducir:

65 GOSUB 90+H: REM H PUE-
DE VALER 12,304

“ ... (Resto del programa)

91 LET YF=YI-1:LET XF=XI :
RETURN

92 LET YF=YI+l:LET XF=XI :
RETURN

93 LET XF=XI-1:LET YF=YI :
RETURN

94 LET XF=XI+l:LET YF=YI :
RETURN

Estas lineas pueden pertenecer a
cualquier juego. Los valores de H
significan un desplazamiento ha-
cia arriba, abajo, derecha o iz-
quierda. XI e YI son las coordena-
das iniciales (antes del desplaza-
miento), y XF e YF son las finales.
Damos por supuesto que, por pro-
grama, H solo puede tomar los va-
lores arriba indicados.

Supongamos que el programa
fue escrito, desarrollado y depura-
do en BASIC y que cuando se ejecu-
to se comprobo con horror que re-
sultaba muy lento. La solucién
consiste en ir sustituyendo seg-
mentos del programa BASIC por ru-
tinas en codigo mdaquina hasta
conseguir la velocidad adecuada.
No es necesario traducir todo el
programa.

El resultado es un programa for-
mado en gran parte por una estruc-
tura BASIC que va llamando a pe-
quenas rutinas en codigo maquina,
encargadas de realizar los trabajos
que hubieran resultado muy lentos
en BASIC.

Antes de describir las etapas que
nos van a llevar a convertir en ma-

PROGRAMA 3
10 INPUT "Escribe la direccion
"sDIR _‘ ;
20 CLS : PRINT "La direccion *
sDIR

30 FRINT "se representa por lo
s numeros"

A0 PRINT DIR-INT (DIR/256) %256
" Y "3 INT (DIR/25&)

S50 PAUSE 0: GO TO 10

PROGRAMAS | ¢ ear 62000

2 FOR 1=62050 TO 42128

3 READ X: POKE I,X: NEXT I

4 DATA 5B8,52,242,254,1,202,12
1,242,254, 2

5 DATA 202, 135,242, 254,3,202,
149,242,254, 4

6 DATA 202, 163,242,58, 49, 242,
61,50,53,242

7 DATA 58,50,242,50,54,242, 20
1,58,49,242

8 DATA 60,50,53,242,58,50, 242
,50,54,242

9 DATA 201,58,50,242,61,50,54
, 242,58, 49

10 DATA 242,50,53,242,201,58,5
0,242, 60,50

11 DATA S4,242,58,49,242,50,53

1 242,201
12 REM %% CODIGOD MAGUINA &%
13 REM x%xx EN kX
14 REM xx MEMORIA kX
15 REM
16 REM ——LINEAS DE FRUEBA--
17 REM

39 FOR H=1 TO 4

40 POKE &62004,H

50 FOKE 42001,4: REM Var. YI

60 POKE &2002,4: REM Var.XI

70 LET M=USR &2050

80 PRINT "——- e

90 PRINT "Direc.42004 {(antes H
)= "“"sPEEK 42004

100, PRINT "Direc. &2005 (antes
YF)= "3 PEEK &Z005

110 PRINT "Direc. 62006 (antes
XF)= ":;:PEEK &2006

120 NEXT H

Direc. 62004 (antes H)= 1
Direc. &2005 (antes YF)=3
Direc. &2006&6 (antes XF)=4

o e i o e o e i o i g e e e S o —

Direc. &2004 {(antes H)= 2
Direc. &2005 (antes YF)=5
Direc. 6200& (antes XF)=4

— ——

Direc. 35004 (antes H)= =
Direc. &2005 (antes YF)=4
Direc. &200& (antes XF)=3

i S S b S o S St S

Direc. 52004 (antes H)= 4
Direc. &2005 (antes YF)=4
Direc. 620046 (antes XF)=5
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PROGRAMA 6

1 CLEAR 62000

2 FOR i=62050 TO 62060

5 READ x: POKE i,x: NEXT i

10 DATA 205,142, 2,40, 2,30, 254,
6,0,75, 201

12 LET m=USR &2050

14 PRINT AT 0,03m;" "

15 GO TO 12 '

BRI ST e

Codigo
maquina

Decimal Explicacion

LD A (dir) 58 Carga el acumulador con el contenido de
N una posicién de memoria, como la 62001
N

Ejemplo: 35 F5H o asz00n
62082
62083
L L]
. [ ]
- .

Los dos N definen la posicion 62001. Deben
tomar los valores 49 y 242 en este ejemplo.
Ver programa 3 para mas aclaraciones

JPdir 195 Salto a la posicion definida por las dos N.
N . _ 62050 (7851
N Ejemplo. il }JP&EMB
2083
T —
(20 N
el LT —
%
< »
La posicion, en este caso 62056, viene defi-
nida por los numeros 104 y 242
=S
RET 201 Vuelta al Basic L e e —l
: l c2089 ) I
s2070 IO RET
Instrucciones en codigo maquina
CALLdiry 205 En este caso RET no actia por separado,
su compa- N sino como compafero del CALL, por tanto
nero no producira la vuelta al BASIC, CALL es
equivalente a la instruccion BASIC GOSUB
Ejemplo:
sz D] wemse  VUelta al punto desde el que se efectud el
b 2512 CALL, no al BASIC. Saltamos desde la posi-
coms cion 62052, y volvemos a la 62063, asi que
::‘;::% no se vuelve exactamente a la posicion de
seoss 2] llamada, sino a la siguiente
NOTA: Los recuadros en blanco contienen otras instrucciones.
REGLAS:

a) Si encuentra un CALL dir, entonces el RET es su compaiie-
ro.
b) Sinohay CALL, entonces el retorno se realiza al BASIC.
Este es un ejemplo de la utilizacion de CALL y su companero
RETF.

- quina el programa de arriba, susti-

tuyamos las variables por posicio-
nes de memoria. A partir de ahora
sustituiremos YI por la posicion
62001. Para ver su valor utilizare-
mos la funcion PEEK y para cam-
biarlo POKE. Por ejemplo, si en
una linea de programa tenemos la
instruccion PRINT Y], la sustitui-
remos por PRINT PEEK 62001.
Si encontramos LET A=Y lo sus-
tituiremos por LET A = PEEK
62001. Si lo que encontramos es
LET YI =4, entonces lo cambiare-
mos por POKE 62001 4.

Podemos sastituir Y1 por una
direccion porque sabemos que to-
mara valores entre @ y 255, ya que
es el valor de una coordenada de
pantalla. Haremos lo mismo con
las variables H, XI, YF y XF y las
posiciones 62004, 62002, 62005 vy
62006, respectivamente. Aunque
todavia estemos en BASIC (PEEK y
POKE pertenecen al BASIC), ya he-
mos empezado la transformacion,
Este cambio nos permite compar-
tir valores entre los dos lenguajes.

La figura 4 indica los pasos se-
guidos para transformar nuestro
programa. Las dos primeras co-
lumnas contienen las instruccio-
nes en ensamblador y algunos co-
mentarios; la tercera indica el na-
mero de las posiciones de memo-
ria; la cuarta, el codigo operativo
de la instruccion, asi como los pa-
rametros requeridos por cada ins-
truccion; en la quinta, estan los va-
lores definitivos que toman las po-
siciones de memoria. Todos los va-
lores estan dados en decimal.

En el programa 5 vemos el pro-
grama BASIC utilizado para intro-
ducir en memoria el codigo ma-
quina y para probarlo. También
hay unas copias de las pantallas re-
sultantes de la ejecucion. Una vez
que el programa haya pasado to-
dos los controles puede anadirse al
programa principal, simplemente
incluyendo unas lineas que “po-
keen” los numeros en las posicio-
nes adecuadas por encima del
RAMTOP. Una vez hecho esto,
pueden borrarse las lineas BASIC
65, 91, 92, 93 y 94 y sustituirlas
por una linea 64 LET M = USR
62050.

Recuerde que ahora las antiguas
variables no sirven para nada, asi

a




Cfidigo Décinial Explicacion
maquina
LD(dir) A 50 Guarda el contenido del acumulador en la
N posicion definida por las dos N.
B Ejemplo: &2 }L.,WZ,., '
€2085 [ ZA7
So0sr =
He aqui un programa en codigo maquina
completo que transfiere el contenido de la
posicion 62001 al acumulador, y de aqui a la
posicion 62002. Después vuelve al BASIC.
Listado
10 CLEAR 62000: REM fija ram top
20 FOR i=62050 TO 62056
30 READ x: POKE i,x: NEXT i
40 DATA 58.,49,242 50,50,242,20,1
50 LET m=USR 62050
it
Ao, 49 y 242 definen el 62001
seose el 50 y 242 definen el 62002
Eﬁ LO (6200214
62056 -'n'rll RET
Antes de ejecutar el programa en codigo ma-
quina.
= B
62002
Despues de ejecutar el programa.
: 62001 [B1)
Instruccio- 62002 [ B1]
nes simila-
res a la an-
terior
LDB,n 6
LDCn N
14
LDC,n N
22
LDD,n N
30
LDE.n N
38
LDHn N
46
LDL.n N
LDAN 62 Carga el acumulador con el nimero “N”.
n “N” debe estar comprendido entre 0 y 255.
Ejemplo: 6205062
Jjemp cooet [T LD A3
DECA 61 Decrementa un contenido del acumulador
en una unidad.
NOTA: 0 menos 1 produce 255.
INCA 60 Incrementa el contenido del acumulador en

una unidad.
NOTA: 255 mas 1 produce 0.

que hay que eliminarlas por com-
plete. En caso contrario podrian
darnos problemas. Para cerciorar-
nos de que las hemos eliminado,
después de ejecutar el programa
ejecutaremos la instruccidn
PRINT Y1, por ejemplo. Si el or-
denador da el mensaje Variable
not found sabremos que nuestro
programa no utiliza para nada la
variable YI.

Ahora ya tenemos tres progra-
mas. El programa BASIC, el progra-
ma BASIC que “pokea” el programa
en codigo maquina y el programa
en codigo maquina en si. Guarde
una copia del programa ‘“‘pokea-
dor” con fines de documentacidn.
Salve el programa en codigo ma-
quina utilizando una instruccion
SAVE *“nombre” CODE m,n.
Donde “m” es la direccion de co-
mienzo de la rutina (62050 en
nuestro caso) y “‘n” la longitud del
programa (78). Es decir: SAVE
“nombre” CODE 62050,78. Para
volver a cargar la rutina maquina
escriba LOAD * ” CODE.

Como puede ver en el programa
4, traducir algunas instrucciones
BASIC es relativamente sencillo y
no necesita tener un conocimiento
exacto del conjunto completo de
instrucciones del Z80. Aunque
pueda parecer en principio trivial,
es una buena forma de empezar a
adentrarse en los misterios del co-
digo maquina. Comience tradu-
ciendo los condicionales y los bu-
cles que son las instrucciones que,
normalmente, enlentecen mdas un
programa. Cuando tenga alguna
soltura puede empezar a encargar-
se de segmentos de programa mas
extensos o complicados, como
pueden ser la entrada y la salida.
Una linea que imprima algo es
mucho mas ficil de programar en
BASIC que en codigo maquina, pero
es también mucho mas lenta de
gjecutar,

Por ultimo, una nota aclaratoria
para los usuarios del Spectrum 16
Kbytes: existen 32768 posiciones
de memoria, asi que escriba
CLEAR 30000 en vez de 62000.
Utilice las posiciones 30001 al
30049 para los datos, y situe el
programa en codigo maquina a
partir de la posicién 30030.
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Spectrum puede con todos.

{Quién nos gana en
gama? Esfamos por
asegurar gue ninguno.

No olvides que fenemos un
Specfrum para cada
exigencia: dos capacidades
diferentes (16K y 48K) y
fres modelos con dos tipos
de teclado (doméstico y
profesional).

¢Quien nos gana en
programas? Spectrum
cuenta con mas de 5.000
fitulos publicados a nivel
internacional, cien de ellos
estan tfraducidos al
castellano.

Naturalmente estos crecen
casi de forma constante.
Una buena muestra es el
voluminoso catdlogo de
software que puedes
solicitar a fu disfribuidor de
confianza.

* De venta en la Red de Concesionarios

INVESTRONICA.

¢Quién nos gana en
periféricos? Ya son mas de
50 los periféricos creados
especialmente para el
Specirum, pero no creas
que eso termina ahi. Es
muy raro el dia que no
aparece en el mercado una
novedad. Asi fu Spectrum
guardara para fi el mismo
interés del primer dia.

¢Quién nos supera en
nimero? Ofro factor a tener
en cuenta: fe diremos que
ya son més de fres
millones los
microordenadores Sinclair
vendidos en fodo el mundo
(y mas de 100.000
Specfrum vendidos en
Espafia) éno te parece esto
una buena razén para
confiar en fu Spectrum?.

Decidete; este ano fener un
Specfrum es todo un regalo.

Los concesionarios
INVESTRONICA tienen para fi
un monton de novedades.

SINCLAIR RESEARCH LIMITED hace constfar que no esta en condiciones de garantizar el origen y calidad de
aquellos productos que no hayan sido comercializados en Espana a fravés de su distribuidor exclusivo INVESTRONICA, S.A.




Codigo
méquina

Decimal

Explicacion

ADDAn

SUBnN

ADDA.B

198
n

214

128

Instrucciones simi-
lares a la anterior

Suma al acumulador el nume-
ro decimal “*N”, comprendido
entre 0 y 255,

Ejemplo:  $%° 5580} sonas
Si A=6 antes, entonces des-
pués A=30

Resta del acumulador el nu-
mero decimal “N”, compren-
didoentre 0 y 255.

Ejemplo: 2% B} e

Suma el contenido del registro
B al A (acumulador), dejando
el resultado en el A.

Ejemplo: 00 3

; Carga en el registro B el con-

tenido del A.

Para conocer mas instruccio-
nes similares a ésta, consultar
la pagina 18, Jel manual del
Spectrum. Por ejemplo, al fi-
nal de la pagina se puede leer:
125 70 Id a,1 bit 7,1 LD A,L
(o 1d a,l) tienen el codigo ope-
rativo 125, 7D es el numero
equivalente en hexadecimal.
Este par de instrucciones sig-
nifican comparar el contenido
del acumulador con el nume-
ro “‘n”, y si son iguales saltar a
G-Gdir')!.

“dir” esta definido por las dos
“N™. “n” es un numero entre
0 v 255. Ejemplo:

He aqui un programa que sal-
ta a la posicion 62209 si en la
posicién 62001 hay un 3.

ADDA.,C 129
ADD A.D 130 g Al
pn
ﬁggi‘ﬁ }_‘3),% seguido de JP Z, 62209
ADD AL 133 Saltar si el contenido del acu-
% mulador es un 3.
Cédigo k Explicacién — Si se pulsa mas de una te-
mkquina Decimal cla a la vez, C contendra el
valor 254, salvo que una
Varias 205 Se mira el teclado, quedando de las teclas sea SHIFT en
juntas 142 el registro C con los siguientes cuyo caso quedara el valor
2 valores: correspondiente a la otra
— Si no se ha pulsado ningu- tecla. Por ejemplo, 31 de
na tecla, C contiene 253. haberse pulsado la Z.
40 — Si se ha pulsado alguna te- : . Seomo Lz
2 cla entonces queda el valor Ejemplo: ﬁg%
30 especificado en la tabla si- e =l
guiente ﬁa}
254 Tecla: A B C D E b e
6 Valor: 38 0 15 22 21 Leer el teclado, y situar un va-
0 Teola: B & H I 7 lor en el registro C.
15 walorr 14 6 1 18 9 Finalmente, el programa 6 es
. : un programa BASIC que accede
'\l;e(l:la: IK? 2]‘5 ?g I; 2'% al teclado. Cuando esté ejecu-
205 tando el programa pulse cual-
Tecla: P Q R § T quier tecla, y el valor del re-
Valor: 34 37 13 30 5 gistro C aparecera en pantalla.
Tecla: U V W X Y 1 CLEAR 62000
Valo: 10 7 29 23 2 2 FOR i=62050 TO 62060
Tecla: 7 1 2 3 4 5 READ' x: POKE i.,X:
Valor: 31 36 28 20 12 NEXT i
10 DATA 250,142,2,40,2,30
Tecla: 5 6 7T & .9 254.6.0.75.201
falo: 4 3 11 19 27 12 1ET ml
Valor: 12 LET m=USR 62050
Tecla: 0 CAPS SHIFT 14 PRINT AT 0,0;m; *
Valor: 35 39 - 24 15GO TO 12
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» ORDENADOR SINCLAIR QL
POR 98.700 ptas.

#» UNIDAD DE DISCO SINCLAIR
| POR 58.800 ptas.

» ZX SPECTRUM 48K
| GRAN OPORTUNIDAD 00:91\"
CONSULTE PARA MAYOR \GP+

INFORMACION A:

F.D.C. Avda. ITALIA, 60-62.  Telf.
SALAMANCA (923) 22 89 07

S,

*» Ordenadores personales Hard y Soft.
* Cursos de Basic.

Oficinas: RENOVACION EN MARCHA, S5.A.
¢/, Espronceda, 34 - 2% int. - MADRID-3
Telefono (91) 441 24 78
Tienda: REM SHOP 1
¢! Galileo, 4 - MADRID-15
Teléfono (91) 445 28 08

MULTISYSTEM, 6. A.

T

ﬂ BOUTIQUE INFORMATICA
* Ordenadores Personales.

* Micro-ordenadores de gestién.
Todas las novedades en:
Programas. - Periféricos - libros
{nacionales y de importacién)
Para: Spectrum - Dragon - Base 64
Spectravideo - Oric - Commodore, etc.
C/ San Vicente, 53, ALICANTE. Tel. (965) 21 55 66.

Facturas

Pedidos

Ofertas

Albaranas

Control de Stocks
Listas de Precios

20 Ficheros diferentes

FACTURACION SPECTRUM

Un programa que le permite realizar,

En unsolo programa de facil

manajo ¢on microdrive con 20
licheros de clientes, proveedo
res, articulos, efc, Ptas.15.000

Conlabilidad oficial: 12.000 ptas.
Equipo de gestion: Spectrum,
Impresora tamano papel grande,
interface microdrive, Interface

1. papel programa lacturacion,
contabilidad: 195.000 ptas.

ALSI, S. A. Antonio Lopez, 154,
Tel. 91/475 43 39, 28026 MADRID

SSETTE A MICRODRIVE
) MICRODRIVE A MICRODRIVE
) CASSETTE A CASSETTE

) MICRODRIVE A CASSETTE

SUSCRIBASE A

(12 NUMEROS)

ESPANA i s e is

TARIFA DE PRECIOS DE SUSCRIPCION

EUROPA, MARRUECOS, TUNEZ,
TURQUIA, ARGELIA Y CHIPRE .
COSTA RICA, CUBA, CHILE, PA-
RAGUAY Y REP. DOMINICANA . -
GIBRALTAR Y PORTUGAL .....
EHABTNAS: & i e bs b s
RESTO DEL MUNDO ...........

CORREO CORREO CORREO CORREO
ORDINARIO | CERTIFICADO AEREO AEREO-CERTIF.
PTAS. $ PTAS, $ PTAS. $ PTAS. 3
ol-apod 21| 3273 23 | 3055 22| 3333 24
3456 25 | 4.272 31 | 3600 26| 4418 31
3396 24 | 4212 30 | 4164 30| 4980 36
3264 23| 4080 29 | 3149 22| 3.965 28
3.264 . 23| 3.540 25 | 3775 = 27 | 4.050 29
3456 25| 4272 31 | 4224 30| 5.040 36

t%—_-——---—-—————————---——

Recorte y envie este cupon 2 FOGMOSIPREEIPUM coisa. Lope: ce Hoyon, 141 - 28002 -MaoRiD

El importe lo abonare: POR CHEQUE 0 CONTRA REEMBOLSO D
CON TARJETA DE CREDITO O American Express O Visa O Interbank O

Numerodem‘rar]eta:l | [ ] ] [ l ‘ [ ‘ [ | l | ] l ] | |Fechadecaducldad:

NOMBRE

DIRECCION

CIUDAD

D.P. PROVINCIA
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MAYORES PRESTACIONES
EN MICRODRIVE

Aun desconocidos por la mayoria, los programas de contabilidad para el Spectrum van
creciendo tanto en cantidad como en calidad. Una de las aplicaciones cldsicas por las que
entraba un ordenador en las empresas, le permite ahora al Spectrum competir ya sea en
el terreno personal o profesional. World-Micro lo ha hecho posible.

no de los mayores proble-
l I mas de todo programa de
contabilidad reside en la li-
mitacion del numero de
asientos o apuntes, v en el
numero de cuentas a utilizar en los
distintos grupos y subgrupos. Para
lograr resultados aceptables ha de
poderse trabajar con el mayor nu-
mero posible en ambos casos, pero
muy especialmente por lo que se
refiere a los apuntes contables, co-
nocido por el diario. Al tener un

nimero de datos elevado surge el
problema de su manipulacion para
acceder a los datos desde memo-
rias externas (1éase microdrives) de
la forma mas rapida y eficiente po-
sible. A esto ha de sumarse el re-
quisito de la ordenacion por fechas
para obtener la informacion actua-
lizada en todo momento y resolver
los tipicos problemas de la factura
que aparece «dos meses despucs».
Los famosos contra-asientos pasan
al baul del olvido, gracias a elabo-

radas técnicas de programacion
que pueden dar verdaderos que-
braderos de cabeza cuando dejan
de funcionar.

Pensando en todos estos proble-
mas elegimos el programa de con-
tabilidad World Micro por ser uno
de los que ofrecen un mayor nu-
mero de apuntes y cuentas. Espe-
ramos que el analisis detallado de
las posibilidades de este programa
le proporcione mayor informacion
de la que puede esperar de su pro-
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grama de contabilidad y elija acor-
de a sus necesidades.

Si se decide por este programa,
puede elegir entre utilizar uno o
dos microdrives. Esta segunda op-
cion es mas comoda, pero mas cara
ya que necesitara de las dos unida-
des. Si estaba pensando en utilizar
un cassette, mejor piénselo dos ve-
ces. Peso si estaba pensando en
comprarlo y hacer copias, mejor
olvidelo. El programa necesita una
placa de proteccion que viene con
el cartucho y que ha sido disefiada
especialmente como sistema «anti-
piratas». Esta placa se conecta en
el port de expansion. Una vez que
ya dispone del ordenador, interfa-
ce 1, unidad(es) de microdrive,
programa e interface ya puede em-
pezar a trabajar. Necesitara, ade-
mas, una copia impresa de su tra-
bajo, es decir una impresora y aqui
siempre tendrd problemas inde-
pendientemente del programa que
elija. Este programa estd prepara-
do para la impresora Newprint Ad-
mate DP80 conectada al interface
1. Para trabajar con otras impreso-
ras cerciorese primero de que fun-
cionen y pague después.

Como deciamos, para trabajar
con el programa son necesarios dos
cartuchos de microdrive. En uno
se encuentran todos los programas
a los que se accede segin se vayan
necesitando para mantener la
RAM lo menos ocupada en cuanto
a programas se refiere, y en el otro
estan los archivos de datos. Logica-
mente, con dos microdrives puede
trabajar mas rapidamente. Y como
la velocidad es un factor muy im-
portante, trabaja generalmente en
memoria, motivo por el que los
programas han de ser cortos. La
capacidad de los archivos es de 256
cuentas que pueden desarrollarse
en dos niveles, y 1000 apuntes.
Para lograr una rapidez aceptable,
imposible de conseguir si se graba-
sen los datos cada vez que se finali-
za la introduccion de un apunte, se
van guardando los datos en memo-
ria (RAM) y se graban en bloque
cuando se indica el fin de trabajo o
cuando se superan los 500 apun-
tes. (Esto es debido a que los 1000
apuntes se guardan en dos bloques
de 500 cada uno, no pudiéndose
disponer de los 1000 simultinea-

Listado del plan
contable. Nivel
de desagregacion
a2y 5 digitos,
con posibilidad
de fijar
presupuestos.

mente por problemas de memo-
ria). Aqui tenemos una solucion al
problema de los tiempos de acceso
en microdrive, pero que nos gene-
rara problemas mayores si la esta-
bilidad de la corriente no es buena
0 si por azar se produce alguna in-
terferencia. Quedarse «colgado»
puede significar perder todo el tra-
bajo de un dia. Solucion: no espe-
rar al final del dia para la graba-
cion. Se puede indicar fin de traba-
jo y reanudar posteriormente la in-
troduccion de datos.

Conocida la estructura basica
del programa, pasemos a algo mas
operativo. Introduciendo el cartu-

Una proteccion
soft impide la
pirateria del
programa grabado
en microdrive.

cho de programas, habiendo co-
nectado previamente la placa de
proteccion, se accede al programa
directamente pulsando RUN vy
ENTER. De esta forma aparecera
el meni de opciones:

1. Gestion del plan contable.
2. Gestion del fichero de apun-

3. Balances y extractos.
4. Actualizacion.

5. Gestion del cartucho.
6. Fin de sesion.

Para empezar a trabajar hay que
preparar el cartucho. De esto se
encarga la opcidon cinco, gestion




del cartucho, y de algunas opera-
ciones mds: formatea y crea los ar-
chivos, copia de seguridad y cierre
del ejercicio. El primer paso es,
pues, formatear y crear los archi-
vos. El siguiente paso, igualmente
obligatorio, es crear el plan de
cuentas. Para introducir los apun-
tes hay que referenciarlos a las
cuentas ya existentes.

La introduccion de datos (cuen-
tas y apuntes) se realiza mediante
el procedimiento de mascaras. Las
teclas del cursor se emplean para
el movimiento horizontal dentro
del campo vy el vertical para pasar
al campo anterior o posterior se-
gun la tecla que se presione. Pul-
sando EDIT se reproduce el cam-
po con el contenido del ultimo
dato introducido para este campo.
Con TRUE VIDEO se limpia el
campo en que se encuentra el cur-
sor. Con DELETE se elimina el
caracter en la posicion donde se
encuentra el cursor. Esta manipu-
lacion de los datos es comun para
todos los campos y una vez que se

domina resulta muy practico para
acceder rapidamente a los datos
que se desean y producir, en su
caso, los cambios que sean necesa-
rios.

Ademds, una pequefia rutina
permite aprovechar la informa-
cion ya escrita en el campo; asi,
por ejemplo, si se tiene la cantidad
20.000, para introducir 35.000
basta con pulsar 35 y ENTER, ya
que la informacion de los nuevos
campos se escribe sobre el dato an-
terior.

El plan de cuentas

Al margen de la introduccion de
los datos de cada cuenta, se ofrece

‘A mayores prestaciones...
menor namero de asientos y
cuentas.”

una informacion util para el con-
trol: numero de orden de la cuenta,
cuenta anterior, actual y posterior.
Una linea final indica si se esta in-
sertando una cuenta adicional o
cambios en una cuenta ya existen-
te. También va informando de las

distintas posibilidades de actua-
¢ion en cada campo (i en campos
alfanumeéricos, signos negativos en
campos numéricos, etc.). Las
cuentas quedan automaticamente
ordenadas siguiendo el plan conta-
ble (10, 100000, 20, 200000, etc.).

Es facil la correccion, ya que al
querer introducir una cuenta, si
ésta existe aparecen sus datos en
los respectivos campos para pasar
a su correccion. Pero curiosamente
no existe la opcion de anulacion de
las cuentas. Una ultima caracteris-
tica a destacar es la posibilidad de
visualizar, con este mismo proce-
dimiento, las distintas cuentas, no
produciéndose la grabacion mien-
tras no se introduzcan o modifi-
guen algunas cuentas.

CEental ....cond oo vmnwmnags 256
Digitos porcuenta . ....... 6
Caracteres por titulo de
CHERTA T e S 25
Digitos en saldo inicial,
acumulado debe y haber... 8

Digitos para el presupuesto 8

Gestion fichero de apuntes

La entrada de datos se hace,
como deciamos, por el procedi-
miento de mascaras. Primero se in-
dica la fecha de trabajo. Después
vienen los datos de los apuntes:
cuenta, concepto, importe, debe-
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Entrada de los datos
de las cuentas.

CONTABILIDAD @© Yorld Micro 1984 l
ENTRADAR DE RPUNTES

FECHRA ACTUAL 381064

8 SESION
4 OSDD
er @

CAPS +SYMBOL

L

Diferencia
P-1- 1.1

SHIFT=FIN

Entrada de apuntes, con indicativo de totales

por sesion y descuadre.




/haber y fecha., Aunque la fecha

parezca una redundancia no lo es. Lisl:ﬂrod; at;:lantes“
i auna lecha. opcion
El campo de la segunda fecha B i i Inclifye
siempre contiene la introducida en Ia ltima columna,
: £ ; £ ¥ permite su
el primero, pudiéndose panlblar idetiaciin i
para asientos correspondientes a fechas.

otro dia. Es normal realizar varios
apuntes con un solo dia, incluso
cuando corresponden a dias distin-
tos, por lo que este pequeno truco
es interesante.

Al margen de estos datos, apare-
ce en pantalla mas informacion re-
ferente al numero de apunte, los
totales de DEBE y HABER «por
sesion» y la diferencia entre estos
conceptos. A ojos de contable, este
«por sesion» resultaria bastante
sospechoso. La explicacion esta en
que el programa no coge asientos
sino apuntes, es decir, las anota-
ciones sucesivas que se introducen
desde el «comienzo de la sesion».
Y por tanto no comprueba si el
asiento esta cuadrado o no (no sabe
cuando se acaba el asiento). Los
datos de DEBE y HABER infor-
man asi del acumulado desde el
inicio de las operaciones, informa-
cion de dudosa utilidad. Con el
dato sobre la diferencia se puede

comprobar visualmente si ha habi- g
do algun error en la entrada de da-
tos. Actualizacion cuentas con los datos de los asien-

y tos. Basicamente hay dos métodos:
APUNLES s v sevmss 1000 Este es uno de los capitulos mas hacerlo directamente cada vez que
Cuentas oui v 3.4,5,6digitos importantes a tener en cuenta en se introduce un asiento o realizar
CHORCOMD o v srewm 21 cts. todo programa de contabilidad, este proceso en bloque como op-
Importe ............. ~ 8 digitos  consistente en actualizar el plande  cién independiente. Esta segunda

—
S K i A 5 el

VENTAS
Saldo Inici@l:.ecss sPe8e
s PFECHA # C ONCEPTO 700000 VENTAS
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opcion suele ser la mas empleada
ya que no requiere la presencia del
usuario, a excepcion del momento
inicial cuando se selecciona la op-
cion de actualizacion. La actuali-
zacion directa por asiento lleva un
tiempo que resultaria excesivo
para el microdrive y para la pa-
ciencia del usuario que habia de
estar «pegado» al ordenador todo
el tiempo.

El programa utiliza esta segunda
opcion, tal y como hemos podido
deducir del funcionamiento del
programa, pues ¢l manual de ins-
trucciones solo comenta la entrada
de datos.

Al actualizar el plan de cuentas,
en la pantalla van apareciendo los
apuntes objeto de actualizacion.

Tenga cuidado con la actualiza-
cion. Normalmente salvo progra-
mas muy sofisticados solo la podra
realizar una vez, es decir, que des-
pués de actualizar el plan de cuen-
tas no podrd incorporar nuevos

“En precios hay uniformidad
(aproximadamente 8.000 pts.).
La prestaciones son radical-
mente distintas.”

apuntes. Nosotros lo probamos, y
nos quedamos en el intento: iel te-
clado se bloqued!

Balances y extractos

Realizada la actualizacion, el si-
guiente paso es la obtencién de ba-
lances y extractos. La opcion tres
nos da un nuevo submenu:

— Plan de cuentas.

UN CONTABLE
MUY PARTICULAR

José Maria Oyarzabal lleva ac-
tualmente la contabilidad de trein-
ta y cuatro clientes, gracias a sus
tres ordenadores Spectrum a los
que ha conectado distintas unida-
des de microdrive. Ahora confia en
su Spectrum y en su programa de
contabilidad, pero hace dos meses
la situacion no parecia tan clara:
«Pedi presupuesto a varias casas.
El precio de los equipos era de un
millon a lo que habia que sumar
100.000 pesetas del programa y el
10 por ciento de mantenimiento.
Esto nos llevo a pensar en el Spec-
trum y a informarnos de los pro-
gramas de contabilidad existentes
para este ordenador. YVimos mu-
chos y finalmente nos decidimos
por el World-Micre por su capaci-

dad. Hay otros mas completos con
opciones de regularizacion y reor-
denacion por fechas, pero nos de-
cidimos por éste porque permite
trabajar con 256 cuentas y 1000
apuntes, requisito indispensable
para el volumen de datos que ma-
nejamosy».

Después de cuatro meses de tra-
bajo intenso con el programa, José
Maria sabe mucho de los proble-
mas de implementacion de todo
programa nuevo. «Hasta hace una
semana hemos estado subsanando
errores». A mayor complejidad,
mayores habran de ser los periodos
de prueba, que en este caso parece
que fue llevada en gran parte por el
cliente. «A los quinientos apuntes
se bloqueaba. Tampoco se habian

— Balance de sumas y saldos.
— Estado del presupuesto.
— Diarios.

— Extractos de cuentas.

Sea cual fuese la opcion elegida,
todas ellas tienen dos caracteristi-
cas en comun: se puede obtener los

-datos o wvarias cuentas o varios

apuntes segun los intervalos que se
den y, en segundo lugar, se puede
elegir la visualizacion por pantalla
o por impresora. Esta segunda po-
sibilidad resulta muy interesante
para consultas rapidas y esporadi-
cas.

Al estar realizado el programa
en BASIC en su mayor parte es en
la impresion donde se detectan los
mayores tiempos de espera. No es
una cuestion de mayor rapidez de
impresion. Cada vez que hay que
sacar el nombre de una cuenta se
ha de recorrer la tabla de las 256
hasta que se localiza (mediante los
bucles FOR-NEXT del BASIC).

Deciamos al inicio de este ar-
ticulo que la mayor bondad de este
programa era la capacidad de sus
archivos. Pero también es cierto
que ello conlleva el no poder dis-

previsto listados de mas de 50
cuentas y no se producia el salto de
pagina... Eran pequefios proble-
mas, pero ocasionaban una impor-
tante demora de tiempo, porque
habia que desplazarse a la tienda
para que lo arreglasen».

Conscientes de los problemas
que se dan en todo tipo de progra-
ma, y de que ¢l factor tiempo juga-
ba en este caso un papel importan-
te, aumento su plantilla para in-
corporar una programadora que
resolviese los problemas que se pu-
diesen dar. «Me sale rentable por-
que amplia los programas de
acuerdo a nuestras necesidades es-
pecificas. Ahora hacemos nuestros
Propios programas.

«Lo que no habiamos previsto
era la luz. iNos volvemos locos!»
Todavia con un brillo de asombro
e incredulidad en sus ojos, José
Maria nos contaba que un aumen-
to en la tension le fundio el interfa-
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poner de la opcién de regulariza-

cion y el no contar con los apuntes Ralias de ks
ordenados por fechas. Esta segun- y saldos cldsico.
da desventaja puede subsanarse ol e
obteniendo el diario «por fechas», presupuestario.

pero ello enlentece la impresion y
requiere la presencia del usuario
para indicar las fechas en las que se
desea obtenerlo.

Como todo programa, todavia es
susceptible de mejoras. Pero tam-
bién como todo programa, existen
otros complementarios con distin-
tas prestaciones que habra de eva-
luar seriamente antes de hacer su
eleccion. Y una ultima recomen-
dacién: no se fie demasiado de pe-
quenas demostraciones con un nu-
mero reducido de cuentas y apun-
tes. Cuando se llenan los archivos
es facil encontrar problemas que
los programadores no pudieron ver
por no trabajar a fondo con el pro-
grama y es igualmente facil que los
tiempos de acceso a la informacion
e impresion se modifiquen sustan-
cialmente y después parezca que
sus programas no son tan rapidos
como el de la tienda.

ce 1, la fuente de alimentacién y el
Spectrum. En otra ocasion la ines-
tabilidad del fluido eléctrico habia
supuesto la pérdida de un dia de
trabajo, aproximadamente 8000
apuntes perdidos. «Compramos
una fuente de alimentacion espe-
cial para estabilizar la corriente y
no hemos vuelto a tener proble-
mas».

«No nos preocupa que no regu-
larice o que no haga el cierre de
cuentas. Esto lo hacemos nosotros
aparte. La mayor limitacion que le
encontramos es que no reordena
por fechas, al menos directamente,
lo que subsanamos tirando listados
de diarios por fechas, pero esto es
lento, se necesitan dos dias por
cliente. Tenemos otros programas
que realizan esta ordenacion, pero
el problema es siempre el mismo:
el numero de apuntes se reduce en
un 75 por ciento. A nosotros esto
no nos interesa.»
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La otraforma
de anotar sus
COMPromisos

Comencemos por plantearnos
un problema modesto. Queremos
obtener el dia de la semana en que
cae el | de enero de cualquier afio
teniendo para ello en cuenta que
en 1984 el 1 de enero fue domingo.
Como se podra suponer, si logra-
mos resolver esto habremos dado
un gran paso en nuestro intento de
obtener el calendario del afo re-
querido. Ante la magnitud de la
empresa, queremos ahora encon-
trar en qué cae el 1 de enero de
1985. Como 1984 es bisiesto, tiene

366 dias (febrero tiene 29), necesi-
tamos encontrar el numero de se-
manas que van de 1 a 1 de enero.
Para ello calculamos.
INT (366/7)=352

Como 52 x 7 = 364 nos damos
cuenta que nos faltan dos dias para
completar el afio y que en conse-
cuencia el 1 de enero de 1985 cae
en martes. Dudo mucho que se
haya perdido en la argumentacion
anterior, pero si no es asi léala otra
vez, pues éste es el truco esencial
del programa.

Volvamos ahora con nuevos
animos a calcular el dia 1 de cual-
quier afio tomando como punto de
partida el 1 de enero de 1984. Para
hacer esto, debemos aun vencer la
pequefia dificultad que significa
que no todos los afios tengan el
mismo numero de dias. Para supe-
rarla actuemos de la siguiente for-
ma: cada 4 afios a partir del 84 nos
vamos a encontrar con otro bisies-
to, es decir, tomaremos como pe-
riodo natural de tiempo un inter-
valo de 1461 dias (4 x 365 + 1) con




lo que dado un afio cualquiera
para hallar el nimero de dias que
van del | de enero de 1984 al 1 de
enero de este afio que llamaremos
X calculamos:
INT((X-1984)/4)x1461 (1)

Que nos da el numero de dias
que hay entre dos afios bisiestos
sucesivos, y a continuacion calcu-
lamos:

(X = 1984 — INT((X-1984)/4)x4)x
%365 (2)

Que nos da el numero de dias
que hay desde el tultimo afio bisies-

to hasta el considerado. Sumando
esto a (1) obtendremos el resultado
apetecido.

Supéngase que queremos hallar
el numero de dias que hay del 1 de
enero de 1984 al 1 de enero de
2002. Comenzamos por calcular

(1).

INT ((2002-1984)/4)= 4; 4x1461=
5844

En consecuencia hemos encon-
trado que en el periodo considera-
do hay 4 grupos de 4 afios y en es-
tos 4 grupos un total de 5844 dias.

Calculamos ahora (2).
2002 - 1984 -4 x4=2:2x365=
730

Por tanto el numero de dias sera
5844 +730=6574

Calculemos ahora el nimero de
semanas del siguiente modo:

INT (6574/7)=939
Y ahora calculemos
6574 -939x7=1
En consecuencia, de 1 de enero

de 1984 a 1 de enero de 2002 sobra
un dia para que el numero de se-

19 DIM LC12,31)%

IM d$(7,12)

DIM C(12,31)
! DIM a(12,31): DIM m$(12,13): D

ES n
=60

S50 FRINT "7 - CARGAR ANOTACION

INFUT NU

20 LET Z#="": LET DIAM=0: LET 363 IF NU=0 THEN GO TO 1000
Ce="I/7~INT (I/7)"t LET A$="DIF/ S70 IF NU=1 THEN GO TO 1000
4~INT (DIF/4)": LET B$="INT (DI/ 580 IF NU=2 THEN GO TO 2000
Y i 570 IF NU=3 THEN GO TO 2500

100 LET m$(1)="ENERD S1te 600 IF NU=4 THEN GO TO 3000
LET M%(2)="FEBRERD 28": LET M 610 IF NU=5 THEN GO TO 3500
$(3)="MARZOD 2% Bl 620 IF NU=&6 THEN GO TO 4000

110 LET M$(4)="ABRIL 30" 630 IF NU=7 THEN GO TO 4500
LET M$(5)="MAYO J1":s LET M 1000 INPUT "ANO: ";ANO
$(&)="JUNIO 30" 1005 IF nu=0 THEN GO TO BOOO

120 LET M®(7)="JULID 31y 1020 IF nu<>0 THEN CLS : GO SUB
LET M$(8)="AGOSTO Z1": LET M 2000: INFUT "MES: ":MES
$(9)="SEFPTIEMBRE 30" 1030 LET DIF=AND-1984

130 LET M$(10)="0CTUBRE F1"s 1040 LET DIA=INT (DIF/4)x%x1461

LET M$(11)="NOVIEMBRE 30": LET 1050 LET RES=(DIF-INT (DIF/4)x%x4)

M$(12)="DICIEMBRE 30" X¥365: LET DIA1=DIA+RES

140 LET D$(1)="LUNES"; LET D#$(2 1060 LET DIAM=0: FOR I=1 TO MES~-

)="MARTES": LET D$(3)="MIERCOLES
": LET D$(4)="JUEVES": LET D%$(5)
="VIERNES": LET D$(&)="SABADO":
LET D$(7)="DOMINGO"
150 LET a(1,1)=1: LET a(l,6)=1;
LET a(3,19)=11 LET a(4,1)=1: LE
T a(é6,21)=1: LET a(7,25)=1: LET

a(B,15)=1: LET a(10,12)=1: LET a
(11,1)=1: LET a(12,25)=1
500 CLS : PRINT "QUIERE:": FRIN

T : PRINT "O - OBTENER UN ANO":
FRINT "1 - OBTENER UN MES"

310 PRINT "2 - HACER ANOTACIONE
SI!

520 PRINT "3 - VER ANOTACIONES"
930 PRINT

ONES™

933 FRINT "5 - CORREGIR ANOTACI
ONES™" -

940 FPRINT "& - GRABAR ANOTACION
ES 1]

"4 — CANCELAR ANOTACI

1
1065 LET DIAM=DIAM+VAL M$(I, 12 T

-0 13)

1067 IF VAL A$=0 AND I=2 THEN L
ET DIAM=DIAM+1

1068 NEXT I

1070 LET DI=DIA1+DIAM: LET NOM=I
NT (DI/7): LET RED=DI-7x%xNOM

1075 IF VAL A%<>0 THEN LET RED=
RED+1

1080 IF RED=0 THEN LET RED=7
1090 LET RED=ABS RED: PRINT D% (R
ED)

1095 IF nu=0 THEN FRETURN

1100 60 TO 8000

2000 CLS : GO SUB 9000

2005 INPUT "MES (N PARA SALIR):
“;FP$: IF P$="N" OR p$="n" THEN
GO TO S00

2007 LET M=VAL F$

2010 INPUT "DIA: "3D




manas sea exacto y por tanto sera
lunes (recuérdese que el 1 de enero
del 84 fue domingo).

Esto esta bien, pero no es nues-
tro proposito, queremos conseguir,
dado un mes, el calendario de éste.
Esto significa saber en qué dia de la
semana empieza el mes, lo cual a
su vez significa obtener el nimero
de dias que van del 1 de enero al 1
del mes considerado. Para resolver
este problema optamos por la si-
guiente solucidén: en una matriz
m$(12,31) introducimos el nombre
del mes y en el caracter 12 y 13 del

elemento de la matriz, introduci-
mos el numero de dias del mes
(véase lineas 110 a 130). Ahora ya
es facil resolver nuestro problema.
Imprimimos en la pantalla los me-
ses con sus respectivos numeros (a
enero le corresponde 1, a febrero
2...) y pedimos el afio y mes del
que se quiere el calendario.

(1) LET DIAM= 0: FOR I=1 TO
MES-1
(2) LET DIAM= DIAM + M$(L,12
TO 13)
(3) IF VAL A$=0 AND I=2 THEN

LET DIAM=DIAM + 1
(4) NEXT I -

A$ esta definida por AS=
“DIF/4 - INT (DIF/4)” siendo
DIF la diferencia entre 1984 y el
afio deseado. A la luz de estas defi-
niciones debe estar claro el propo-
sito de la linea (3) (1067 en el pro-
grama), para detectar si el afno es
bisiesto 0 no (como empezamos en
el 1984, que si lo es, cada vez que
pasen 4 anos también lo sera y
VAL A$ sera 0 en estos afios) y en
el caso de que lo sea, al mes de fe-

2015 CLS 1

2020 INFUT LINE F$
2030 LET LONG=LEN F%:
N Z¢:

FRINT FLASH 1;"FREFA
RADO FARA ANOTACACION"

LET COM=LE

LET L(M,D)=LONG: LET C(M,D

3040 NEXT J:

NEXT W

3030 LET L(M,D)=0: BEEF .5,7: PR

INT #13;"VALE":

000

FAUSE 50: GO TO 3

3900 LET BO=0: GO SUEB 2500

) =COM 3510 INPUT "N PARA SALIR: "j;X$:

2040 LET Z$=I1%+F$ IF X$="N" OR X#$="n" THEN 6O TO

2100 BEEF 1,7: CLS : PRINT BRIG S00

HT 1: FLASH 13;"ANOTADO (PULSE UN 3915 FRINT : FOR I=COM TO COM+LO

A TECLA)": PAUSE O: GO TO 2000: NG

G0 TO S00 I520 FRINT INVERSE 13Z%(I);: BE
2500 CLS : GO SUEB 9000 EP .1,7

2504 INFUT "MES(N PARA SALIR): " 3520 IF INKEY$=" " THEN INPUT
;P$: IF P$="N" OR P$="n" THEN G LINE R$: LET Z$=Z$(1 TO I)+R$+Z%
0D TO 500 (I+1 TO LEN z$): GO SUB 9700: GO
2505 LET M=VAL Ps SUB 2520: GO TO 3510

2510 INFUT "DIA: ";D 3IS3Z IF I=LONG+COM AND EO=1 THEN
2515 IF L(M,D)=0 THEN CLS : BEE LET BO=0: PRINT "#"3;: INPUT "S

P 1,2: PRINT FLASH 13"EN ESTA F
ECHA NO HAY ANOTACION. REFPITA DA
FAUSE 150: GO TO

TOS FOR FAVOR":

F We="gn
FE00:

EGURO? S/N:
OR We="g"
GO TO 3510

":W$: GO SUB 9990: I

THEN GO SUB

2500 3535 IF CODE INKEY$=13 AND BO=0
2520 LET LONG=L(M,D)~1: LET COM= THEN LET BO=1: FRINT "#"3: LET
C(M,D)+1 IS=1: BEEF 1,7
2530 CLS : PRINT Z$(COM TO COM+L 3537 IF CODE INKEY$=13F AND BO=1
ONG) THEN LET BO=0: PRINT "#"3;: INPU
2535 IF NU=5 OR NU=4 THEN FRETUR T "SEGURO? S/N: "3W$: GO SUEB 999
N ; Q: IF W#="S" OR W$="s" THEN GO
2540 PRINT BRIGHT 1:#13"TERMINA SUB 9500: GO TO 3510
DO PULSE UNA TECLA": PAUSE 0: GO 33538 IF INKEY$<>"M" THEN GO TO

TO 2500 IS530
3000 GO SUB 2500 2990 NEXT 1
3010 LET C(M,D)=03; LET Z$=Z%(1 T 3560 60 TO 3510
0 COM-1)+Z% (COM+LONG+1 TO LEN 7% 4000 INPUT "NOMBRE DEL FICHERO:
) u;x5
3015 FPRINT AT 21,01 "ESFERE UN MO 4010 SAVE X% DATA Z$(): SAVE X%
MENTO. " DATA L{(): SAVE X% DATA C()

3020 FOR W=M TO 12: FOR J=1 TO = 4020 GO TO S00

1 4500 INPUT "NOMBRE DEL FICHERO:
3030 IF C(W,J)«>0 THEN LET C(W, "I X%

J)=C(W,J)=(LONG+1) 4510 IF CODE X%$=13 THEN LOAD ""




brero (I=2) le sumamos 1 dia de
modo que tenga 29 y no 28 dias.

Cuando se han ejecutado estas
lineas sumamos el nimero de dias
obtenido al namero de dias que
vande | de enero a 1 de enero, cal-
culamos el numero de semanas
que hay en ese intervalo y el resto
de la division: n.° de dias totales/7.
Con esto sabemos en qué dia de la
semana comienza el mes, acaban-
do la tediosa parte de calculo.

Lo siguiente es imprimir el mes
deseado. Para ello comenzamos
imprimiendo en inverso el mes y
ano de que se trata, y a continua-
cion los dias de la semana. Des-

“El mes, con su nimero de
dias, se mete en una tabla.”

pués definimos la variable FIN=
VAL A$(MES.,12 TO 13) que nos
indica la longitud del mes con la
salvedad ya mencionada de que si
el ano es bisiesto y el mes febrero
FIN=FIN + 1. A continuacién con
un bucle FOR I=1 TO FIN vamos
colocando los dias uno a uno con
la ayuda del comando AT CON-
,CO donde CON y CO son dos va-

riables que indican el numero de
linea (incrementdndose en dos
cada vez que CO=25) y el numero
de columna (incrementandose de 4
en 4 hasta llegar a 25 momento en
el cual se inicializa a 1), respecti-
vamente.

Para terminar con esta seccién
de programa tan solo aclarar tres
puntos:

1) La variable CO debe de es-
tar inicializada para que el primer
dia del mes caiga en el dia ante-
riormente hallado. De esta forma,
si por ejemplo el dia uno es martes,
el resto de dividir el nimero de
dias entre 7 va a ser 2 y en conse-

DATA S%():
AD "" DATA C()1:

DATA L():
0 500

8000 IF nu=0 THEN FOR ;=1 TO 12
t LET mes=;: GO SUB 1030

LOAD "" DATA L(O): LO
GO TO S00

4520 LOAD X% DATA S$():
LOAD X% DATA C():

LOAD X$ I
GO T

000 FOR I=1 TO 12: PRINT TAB 0
I;TAB 43" -

":TAE BiM$(I): NEXT

7010 RETURN

9500 LET ERU=LEN Z%:
TO IS)+Z$(I+1 TO ERW)
9510 LET LONG=LONG-(I-1S5):

LET Z$=Z%(1

LET L

BOOS CLS : FRINT INVERSE 1:M#$&(M (M, D) =LONG+1
ES,1 TO 11),AND: PRINT : PRINT " 7515 CLS : PRINT Z#$(COM TO LONG+
5 M X J Y S D"s PRI coMm)

NT

8010 LET FIN=VAL M$(MES,12 TO 13

)
BO1S

9517 PRINT AT 21,03 "ESFERE UN MO

MENTO. "

9520 FOR W=1 TO 12:
IF MES=2 AND VAL A%=0 THEN 1

FOR J=1 TO 3

—y

LET FIN=FIN+1

B020 LET CO=(RED-1) %x4+1:
=4: FOR I=1 TO FIN

B0O23 IF L(MES,I)<>0 AND ANO=1985
AND i<{=9 THEN PRINT AT CON,CO-
1;"CL";AT CON,CO+13"1"
8024 IF L(MES,I)<>»0 AND ANO=1985
AND i>=9 THEN PRINT AT CON,CO-
1;"C"3: AT CON,CO+23"1"

BO25 IF a(mes,i)=1 AND co<»25 TH
EN PRINT INVERSE 1:AT con,coii
: LET co=co+4: GO TO BOSO

8030 IF co<»25 THEN PRINT AT CO
N,COz1I: LET CO=CO+4: GO TO 8050
8040 IF CO=25 THEN PRINT INVER
SE 1:AT CON,253i: LET CON=CON+2:
LET CO=1

BOSO NEXT I

8055 IF NU=0 THEN PFRINT #13"FPUL
SE UNA TECLA (R PARA RETROCE_DER
)": PAUSE ©: IF INKEY$="R" OR IN
KEY$="r" THEN LET i=3-2

8057 IF nu=0 THEN NEXT j

8060 PRINT #1;"TERMINADO (PULSE
UNA TECLA)": PAUSE 0: GO TO S00

LET CON

9530 IF C(W,J)<>0 AND C(W,J) >C(M
sD) THEN LET C(W,J)=C(W,J)~-(I-I
)

9540 NEXT J:
9550 RETURN
9700 LET URU=LEN R$: LET L(M,D)=
L(M,D)+URU: LET LONG=LONG+URU
9705 PRINT AT 21,0;"ESFERE UN MO
MENTO. "

9710 FOR W=1 TO 12:
1

9720 IF C(W,J)<>0 AND C(W,J) >C(M
«D) THEN LET C(W,J)=C(W,J)+URU
9730 NEXT J: NEXT W

9740 PRINT Z$(COM TO COM+LONG)
9750 RETURN

9990 IF W$="N" OR W$="n" THEN C
LS : PRINT Z$(COM TO COM+LONG) :
PRINT ¢ PRINT INVERSE 13;Z%(COM
TO IS)s: LET i=is

9995 RETURN

9997 IF CODE INKEY$=0 THEN GO T
0 9997

9999 FRINT CODE INKEY$:
90

NEXT W

FOR J=1 TO 3

G0 TO 99

TR ———




cuencia deberemos comenzar a
imprimir en (2 = 1)x4 + 1 (el lunes
que tiene por resto 1 lo colocamos
en la columna 1) como se puede
ver en la linea 8020.

2) Cada vez que CO=25 estare-
mos en domingo v como es fiesta
queremos que se imprima en in-
verso (linea 8040).

3) Para detectar una fiesta di-
mensionamos una matriz a(12,31)
en la cual ponemos a 1 los elemen-
tos que son fiesta.

Obtener el calendario de un afio
entero se limita a afadir la linea
8000 y 8057 que lo unico que ha-
cen es ir recorriendo el calendario
de mes en mes.

La segunda parte del programa
(opciones 2, 3, 4, 5, 6) convierten

al Spectrum en una verdadera

agenda. Con estas opciones, podra
hacer anotaciones, verlas, corregir-
las, tacharlas, grabarlas y cargarlas
de cinta. En otros lenguajes con fi-
cheros, esta parte del programa es-
taria p.&cticamente resuelta, pero
no es asi en BASIC que no se dis-
pone de ficheros propiamente di-
chos. Un primer modo de atacar el
problema consistiria en definir una
matriz de cadena en la cual cada
elemento viniera definido por el
mes y el dia del mes en que se quie-
re hacer la anotacion. Proceder de
este modo es inadecuado, pues en-
tonces estamos obligados a dar una
longitud maxima a la anotacidn.
Como las anotaciones pueden te-
ner tamafios muy distintos limita-
riamos muy seriamente la longitud
maxima o desperdiciariamos una
gran cantidad de memoria. La so-
lucion dada al problema se puede
dividir en dos puntos.

1) Meter todas las anotaciones
en una variable de cadena Z$ en la
que no hay que especificar su lon-
gitud.

2) Para poder localizar y leer
cada una de las anotaciones, di-
mensionar dos matrices L(12,31) y
C(12,31) en la que guardar las lon-
gitudes y comienzo de la anotacién
correspondiente al dia ij) en la
matriz Z$. ;

Este método tiene la ventaja de
ahorrar una gran cantidad de me-
moria, pero también tiene el in-
conveniente de que los procesos de

localizacion y lectura se hacen mads -

“Para las anotaciones se uti-
liza una variable de cadena.”

complicados. Veamos como fun-
ciona en un caso practico. Supon-
gamos que el dia 1 de junio tene-
mos un examen de fisica con lo
que la anotacion es: «Examen de
fisica».

Supongamos ahora que el 10 de
marzo es el cumpleafios de una
amiga, que llamaremos Maria, la
anotacion sera: «Cumpleafios de
Maria. Comprar regalo».

En Z$ tendremos.

Z%= «Examen de fisica. Cum-
pleafios de Maria. Comprar rega-

los».

Y las matrices auxiliares ten-
dran todos sus elementos a cero
salvo la de los dias en que se ha
anotado algo:
C(6,1)=1//1(6,1)=17
C(3,10)=18 // 1(3,18)=37

Cuando queramos recuperar el
mensaje de un dia cualquiera me-
teremos en el ordenador la fecha
de este dia e inmediatamente ob-
tendremos el mensaje, en caso de
haberlo. Para esto el ordenador de-
fine las variables: COM= C(i,),
LONG= L(i,j), e imprime Z$(COM
TO COM+LONG) en pantalla.

Este es a grandes rasgos el proce-
so de creacién de notas, desde lue-
go falta comentar algunos detalles
técnicos de menor importancia
como es el hecho de que la intro-
duccion del mensaje se hace a tra-
vés de una variable de cadena Z$
mediante la cual se define L(i,j)
como: L(i,j)= LEN F$, pudiéndose
definir entonces C(i,j) segun:
C(ij)= LEN Z8, y definir por ulti-
mo Z$ como: Z$=78% + F$

La siguiente opcion en el menu
es la referida a la eliminacion de
anotaciones. Se extiende desde la
linea 3000 a la 3050 y comienza
haciendo.

Z$ = Z%(1 TO COM - 1) +
Z$(COM+LONG+1 TO LEN Z8§)

Donde tanto COM como LONG
estan definidas para la anotacion a
eliminar. Una vez conseguida la
desaparicion de la anotacion de-
seada de Z$, lo que conviene hacer
ahora es poner tanto el elemento

de matriz C(i,j) como el L(ij) a
cero con lo que el ordenador inter-
pretara en lo sucesivo que en el dia
definido por el mes “i” y el dia de
mes “j”” no hay ninguna anotacion.
Ocurre ahora que al desaparecer
este elemento ha quedado un hue-
co dentro de la matriz C(i,j) que
define el comienzo de cada mensa-
je. Para cerrarlo utilizamos el bu-
cle de las lineas 3020 a 3040 que lo
que hace es restar a todos los ele-
mentos de matriz cuyo comienzo
es superior al que hemos quitado
la longitud del mensaje eliminado.

Veamos esto con un ejemplo.
Supongamos que aparte de los dos
mensajes anteriores, tenemos un
tercero para el dia 17 de agosto que
dice asi: «Regar las plantas». Con
lo que ahora Z$ queda:

Z%= «Examen de fisica. Cum-
pleafios de Maria. Comprar rega-
los. Regar las plantas».

C@B,17=74//1L(8,17)=18

Si ahora suprimimos la segunda
anotacion deberemos, siguiendo el
texto anterior, poner:

Z%= 7Z%(1 TO COM - 1) +
Z$(COM+LONG+! TO LEN Z8$)
T3)Z$ =Z$(1 TO 18) + Z$(56 TO

Entonces el bucle anteriormente
citado solo actuara sobre C(8,17)
que quedara ahora C(17,18)= 74 —
28=46.

Mediante la opcion 5, es posible
corregir cualquier anotacion. Para
ello, después de haber introducido
la fecha requerida se obtendra el
texto a corregir. Apretando sucesi-
vamente la «m» se obtiene letra a
letra el texto en video Inverso.
Cuando llegue al comienzo de una
palabra o grupo de palabras que
quiera suprimir pulse ENTER con
lo que obtendra el cardcter «», a
continuacion pulse de nuevo la
«mp» hasta llegar al final del texto a
suprimir. Pulse de nuevo ENTER,
obteniendo otro «». Una vez he-
cho esto, puede ejecutarlo teclean-
do una «s» o cancelarlo pulsando
una «n». Si lo que quiere es anadir
un grupo de palabras pulse «m»
hasta llegar al lugar donde quiera
insertar las nuevas palabras. Pulse
SPACE y escriba seguidamente el
nuevo texto.

Julio Gomez Herrero
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Hasta ahora siempre hemos uti-
lizado nuestro Spectrum para pro-
gramar con €l en BASIC, o en co-
digo maquina, pero existen otras
posibilidades de trabajar con otros
lenguajes de programacion, desco-
nocidos para la mayoria. En este
articulo vamos a tratar de introdu-
cirnos un poco en el lenguaje PAS-
CAL.

Para ello trataremos de explicar
las caracteristicas esenciales de
este lenguaje, las instrucciones mas
importantes y los diagramas de
construccion, intentando ilustrarlo
con pequefios programas ejemp!o.

No pretendemos que esto sea un
curso intensivo de PASCAL, sino
dar una introduccion para todo
aquel que se sienta interesado en
sacar un mayor rendimiento a su
Spectrum, y a programar en otros
lenguajes distintos de los habitua-
les.

Lo primero que debemos indicar
al respecto, es que para poder utili-
zar el lenguaje PASCAL, nos sera
necesario un compilador. Existen

‘varios modelos en el mercado,

cada uno con sus caracteristicas es-
peciales. Una vez en nuestro poder
el compilador, estaremos en con-
diciones de poder adentrarnos en
el mundo del PASCAL.

Caracteristicas
del PASCAL

La primera version del lenguaje
de programacion PASCAL nace
en el afio 1968, siguiendo la linea
de los lenguajes Algol 68, y Algol
W. El primer compilador operati-
vo aparece en el afio 1970, siendo
publicadoen 1971.

El gran interés que provocaron
estas publicaciones, motiva el de-
sarrollo de otros compiladores, y
como consecuencia la consolida-
cion de este lenguaje. Por ultimo,
como iniciativa de la BCS circula-
ron entre los afios 1978 y 1980,
cinco borradores del swandard de
PASCAL, consiguiéndose asi su
standarizacion. Asi el PASCAL
nace como consecuencia del hecho
de ir buscando lenguajes de pro-
gramacion cada vez mas adecua-
dos al usuario, dandole un lengua-

je estructurado y de una compleji-
dad baja.

Las caracteristicas del lenguaje
PASCAL coinciden con las de la -
Programacién Estructurada que
son principalmente las siguientes:

a) Que el programa sea secuen-
cial.

b) Que sea estructurado, es de-
cir, que se pueda escribir el progra-
ma solo con las siguientes estruc-
turas basicas: proceso secuencial,
IF-THEN-ELSE, y el bucle WHI-
LE (que seran explicadas mas ade-
lante).

¢) Que sea corto.

d) Que esté fragmentado. Se
intenta conseguir que el programa
esté dividido en trozos, para su
mejor mantenimiento y compren-
sion.

Una vez hecha esta breve reseria
historica, pasamos directamente a
explicar las caracteristicas de este
lenguaje.

1. Juego de caracteres

El juego de caracteres de que se
compone este lenguaje es el si-
guiente:

— Caracteres numéricos: Com-
prenden los digitos del 0 al 9.

— Caracteres alfabéticos: Estan
incluidas las letrasde la A ala Z.

— Caracteres especiales: En
ellos estan incluidos. los signos de
puntuacién y todos los tipos de
operadores.

La combinacion de todos los ca-
racteres indicados mediante ciertas
reglas de formacion constituye los
elementos integrantes de un pro-
grama PASCAL.

2. Elementos de un programa

El Pascal como todos los lengua-
jes tiene sus propias palabras reser-
vadas y distintos identificadores.

Las palabras reservadas son
aquellas que, como todos sabemos,
pertenecen al vocabulario del pro-
pio lenguaje.

Los identificadores pueden ser
de dos tipos:

a) Standard: Ya declarados en
el propio lenguaje, siendo las pro-
pias palabras reservadas.

b) No standard: Los crea el
programador. Para formarlos se
usan caracteres alfabéticos y nu-
méricos, con la unica regla de que
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el primer caracter debera ser una
letra. Por ejemplo: A14V seria co-
rrecto, ] ABC no seria correcto por
ser el primer cardcter un digito.

Los operadores de que dispone-
mos son de tres tipos:

a) Aritméticos: indican opera-
ciones aritméticas. Son:

+,-,* /,DIV,MOD

Donde: / indica division entre

numeros reales; DIV indica divi-
sibn entre numeros enteros, y
MOD calcula el resto de la divi-
sion. ;
b) De relacion: Realizan ope-
raciones de comparacion entre da-
tos. Se utilizan igual que en BA-
SIC. Son:

e Ot D Sl

¢) Logicos: Se utilizan de la
misma forma que en BASIC, y son
AND, OR, NOT.

d) Para utilizacion de conjun-
tos: Se vera en su momento.

3. Estructura gramatical de un
programa

La estructura gramatical del
programa y de cada una de las ins-
trucciones que lo componen, viene
dada por lo que se llaman los Dia-
gramas de Conway. Veamos un
ejemplo de como seguir estos dia-
gramas:

Mensaje 1:

A " >

)

La tira de caracteres ABA es un
mensaje correcto. En cambio la
tira ABB no es un mensaje autori-
zado, ya que no se puede seguir
mediante las lineas del diagrama.

Una vez visto el funcionamiento
de los diagramas veamos su especi-
ficacion. Existen tres clases de sim-
bolos:

o
O

Indica palabra
reservada

Indica un operador

Hace referencia a
otros diagramas
sintacticos

HE4Z AR RBRERAM EJEMPLO;
AB47 3@  N=3;
ABse &9 vAR B,C,SUMA: INTEG
; EGER;
RBS® 68  MEDIA!REAL .
ABES 69 CCBEND(A,B.C)
RBBB 90  SUMRA: sA+B+C,
ABB7 10@ MEDIR: =3UMAYN;
RABSF 105 WRITE (CHR (18)) ;
ABAS 110  WRITELN(’LA_SUMA DE
LR, BLYY 7 ,C,TES T, 8UMA) ;
38S, 138 URHTELN( Lo weos
ITMETICA ES ° MEGIR: 7 3) o oth AR
AC3F 14  WRITELN;
AC42 150 END,
End RAddress: Cdad
RUN?
LR SUMA DE 345 ,S43 Y 32 ES 920

LR MEDIA ARITMETICA ES 308.687

Un ejemplo de esta referencia a
otros diagramas podria ser:

()

B

MENSAJE, 1

La tira ABAC se produce susti-
tuyendo en el cuadrado el mensaje
1 que explicamos anteriormente.
La estructura de un programa
PASCAL en el caso mas genérico
es la siguiente:

PROGRAM nombre

LABEL lista de etiquetas

CONST declaracion de constan-
tes.

TYPE definicion de tipos.

VAR definicion de variables.

PROCEDURE nombre del pro-
cedimiento.

FUNCTION nombre de fun-
cion.

BEGIN.

Estructura del programa.

END.

Las unicas palabras obligatorias
en un programa son: PROGRAM,
BEGIN y END. Las demas depen-
den de cada programa. Algunos
compiladores exigen la declara-
cion de variables obligatoriamen-
te.

4. Desarrollo de un programa

Sabemos que el diagrama sintdc-
tico de un identificador es

LETRA

1"

LETRA

e

A partir de él vamos a definir la
sintaxis de un programa PASCAL.

DIGITO

;

PROGRAMA IDENTIFICADOR | PARAMETROS
PROGRAMA 1
i
___| PARTE DE DECLARACION  FUNCIONES

DECLARACION

Y PROCEDIMIENTOS

—0

Vamos a explicar el diagrama
anterior:

— Identificador; Sera el nombre
que le demos al programa.

— Parametros del programa: Su
diagrama es :

Gy leeas g
O




— Parte de declaracion: En ella
P AI se hard la declaracion de las eti-
quetas, constantes, tipos y varia-

Normalmente los parametros de  bles segun este orden.
un programa son INPUT para lec- :
toray OUTPUT para impresora. Veamos el diagrama general:

®

~-

—o@omsr )—[tDENTIFICﬂDDR (= )——consTanTe &)

{ iy
{_var )

{ | DENTIFICADOR

Examinemos ahora cada una en
particular:

a) LABEL

Para declarar las etiquetas pon-
dremos en primer lugar la palabra
reservada LABEL, y a continua-
cion la lista de etiquetas separadas
por comas. Las etiquetas serdn nu-
meros enteros entre 1 y 9999. Por
ejemplo:

LABEL 957, 1, 32

La utilizacion de las etiquetas se
produce en la sentencia de bifurca-
cion GO TO, pero la utilizaremos
muy poco ya que esta instruccion
se trata de evitar lo mas posible en
programacion estructurada.

b) CONST

Son datos que no varian a lo lar-
go de la ejecucion del programa.
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ESPECIFICAMENTE
PARAQL

INMEDIATAMENTE
DISPONIBLE

ESPECIFICACIONES

MODELO:

.CUB 1451/DQ3

14" QL MONITOR

Entrada RGB-TTL
Resolucion (PIXELS)

653 (H) > 585 (V)

DOT PITCH 0.43 mm
Bandwidth 18 MHz
Especificamente disefado

para el QL que
aprovecha su facilidad
unica de 85 columnas.

. '.._"';., Ay 'y " 3 " - | ‘ . oy \- .
o ceeees =
'eG Y Y
o6 @ *eeeeH ey

DISTRIBUIDO EN EXCLUSIVA POR MULTILOGIC, Ramén g Santilldn, n° 15 26016 MADRID Tl 458 74 75 65




PASCAL

Ejemplos de declaracion son:
CONST
pi=3,14159;
diasemana=7;
c¢) TYPE
Lo veremos mas adelante.

d) VAR

Son datos que varian a lo largo
del programa. Hay cinco tipos ba-
SiCOs:

— Enteras: INTEGER. Para
enteros positivos y negativos.

— Reales:
ros reales.

— Booleano: BOOLEAN. Para
variables de tipo légico que pue-
den tomar dos valores TRUE o
FALSE segun se cumpla o no.

— Caracter: CHAR. Contienen -

caracteres alfabéticos y numéricos
y ademas el caracter especial blan-
Co.

— Matrizz ARRAY. Hablare-
mos de ello mas adelante.

Ejemplos de declaracion de va-
riables son:

VAR

n.° alumnos aula: INTEGER;

madrilefio;: BOOLEAN;

peso: REAL;

horario: CHAR;

Aparte de estos cinco tipos basi-
cos las variables podran ser de los
tipos definidos mediante la‘decla-
racion TYPE.

La declaracion de funciones y
procedimientos la dejaremos para
cuando hayamos avanzado un
poco mas. Lo unico que indicare-
mos es que tienen una funcion pa-
recida a las subrutinas en BASIC.

Vamos a explicar por ultimo el
cuerpo del programa.

El diagrama del cuerpo es:

_._{ SENTENCIAS COMPUESTAS }_,_

siendo la sentencia compuesta:

y las posibles sentencias:

SENTENCIA ASIGNACION

| SENTENGIA DE ENTRADA

SENTEMCIA DE SaLIDA

SENTENCIAS COMPUESTAS

Antes de explicar el primer pro-
grama, vamos a explicar las sen-

“tencias fundamentales:

a) Sentencia de asignacion

Es una de las mas importantes y
a la vez mas sencilla.

Su diagrama es:

[amasie }-O

EXPRESION

El signo := conviene leerlo como
«se convierte en».

Esta instruccion ejecuta la ex-
presion y asigna el valor de la eje-

cucion a la variable. Sea por ejem-
plo:
Producto:=N1 * N2

si, por ejemplo, N1 contiene un 5,
y N2 un 2, primero se hari el pro-
ducto 5 * 2 = 10, y se almacenara
en Producto, luego la variable pro-
ducto contendra desde ese mo-
mento el valor 10,

b) Sentencia de Entrada
La entrada standard se hara me-

‘diante la instruccion READ, que

permite la lectura de un dato y su
asignacion a una variable del pro-
grama, Su formato es;: READ,

REAL. Para nime-

Tipo
simple

Tipo
Tipo
identificador =
oy
W) *lidentificador )
Constante —‘O——“h Constante =

Tipo
idenfificador




(datol, dato2, ...); también existe la
opcion READLN (abreviatura de
READ LINE) en la cual, cada vez
que se lee un dato se salta de linea
para leer el siguiente en la siguien-
te linea. Su formato es: READLN
(datol, dato2, ...); veamos un
ejemplo para la aclaracion de estas
sentencias:
Si la entrada de datos es:

oo (AR
84 23

La sentencia READ (A,B) asig-
nara a la variable A el valor 25,y a
la variable B el valor 4. Por otra
parte, la sentencia READLN
(A,B), asignara a la variable A el
valor 25, y a la variable B el valor
84.

¢) Sentencia de salida
La salida standard se hard me-
diante la instrucciéon WRITE. Se

utiliza igual que la instruccion
PRINT en BASIC, Sélo permite la
escritura de valores numeéricos de
las variables. Si queremos incluir
en la sentencia un literal, éste de-
bera ir encerrado entre comilla ().
Su formato es WRITE (resultadol,
resultado2, ...); si queremos escri-
bir por lineas usaremos la opcion
WRITELN.

Vamos a ver la diferencia entre
WRITE y WRITELN mediante
dos pequefios programas. Prueba
estos programas y observa la dife-
rencia en las salidas;

PROGRAM Saludo;

BEGIN

WRITE (‘Esto se escribird en
una linea”)

END.

PROGRAM Saludo2;

BEGIN

WRITELN (‘Esto se escribira’);

WRITELN (‘En dos lineas’)
END.

La utilizacion de WRITELN sin
parametros producira una linea en
blanco. Prueba a incluir otra ins-
truccion WRITELN en medio de
las dos sentencias de escritura de
Saludo?.

Por ultimo existe otra opcion en
la sentencia de escritura, y es indi-
carle al ordenador la limitacion de
caracteres de la salida.

Su formato es: WRITE (resulta-
do:e:e));
siendo «e» el n.° de caracteres con
que queremos escribir el resultado.
Cuando vayamos a escribir un nu-
mero decimal, podemos indicar
también mediante la opcién e,
cuantos decimales queremos que
salgan escritos, es decir, de los «e»
caracteres que se escribiran, «e»
estaran detras del punto decimal.

Término

Término

Identificodor

variable

| Expresidn

Identificadar
constante

Factor

i

N

119

Factor

Constante

¥

L)

e

signo

Caoracter

Identificador

sin signo

constante

Nimero sin

» Variable

Funcidn

identificador | ( »{ Expresion

©,

Expresion

Factor

gt

Nimero sin
signo

oLELo

signo

E Nimero sin

signo I

Digito




Para estas navidades no se lo va-
mos a poner muy dificil. Empeza-
mos con dos dimensiones... pero le
prometemos las cuatro para un
proximo numero.

Nueve niveles de dificultad le
permiten elegir la modalidad de
juego mas acorde con la compleji-
dad de sus neuronas. Y no lo tome
a broma, para salir airoso del nivel
nueve necesitara bastante habili-
dad y no menos destreza.

Elegido el nivel aparecerd en la
pantalla un cuadro de 400 casillas
(20 x 20). El ordenador comenzard
a cambiar el modo de impresion de
las casillas aleatoriamente: nor-
mal, inverso, normal, etc. A mayor
nivel elegido, mayor sera el nliime-
ro de inversiones realizadas (la

combinacion resultante despues de
elegir el nivel 9, no es apta para
cardiacos).

Para ganar el juego, ha de lograr
que todas las casillas estén en blan-
co, es decir, que todas estén en
modo normal y ninguna en inver-
so. Para ello, en cada jugada ha de
dar la posicion de una casilla refe-
renciada por sus coordenadas, pri-
mero la columna y después la fila.
Comprobara que esta casilla, y to-
das las que se encuentran a su alre-
dedor, cambian del modo normal
al inverso o al contrario, segun la
situacion en que se encontrasen.
tHa comprendido el funciona-
miento? Le aseguramos que es po-
sible ganar, pero no le decimos en
el nivel que lo logramos.







«Ejemplo de la
representacion en
pantalla, jugando
anivel 2»,

FOKE 234658,8: REM Mayuscul
as. .

LET goes=0
PAPER 1: BORDER 1: INK 7: C

N> (A

LS
8 GO TO 22

10 CLS : FOR £=Q TO 7: PRINT
FAPER f3; INE 9:TAB f:"PUZZILE": N
EXT ¥

20 FOR =7 TO 0O STEFP =131 PRINT

FAPER f; INK 9:TAB f;"PUZZLE":

NEXT +

21 RETURN

22 GO SUB 101 PRINT AT 20,03"1
nstrucciones s/n."

24 IF INKEY$<>"S" AND INKEYS$<>»
"N THEN GO TO 24

26 IF INKEY$="§" THEN GO SUB
6000: REM instruccciones

30 60 SUB 10: PRINT #13"Dificu
ltad (1 TQO <) 7*

35 LET d$=INKEY%: IF d#$="" THE
N GO TO 35

40 IF d®<"1" OR d$>"9" THEN G
0 TO 33

45 LET di=INT VAL ds$

S50 LET di=dix10

70 GO SUB 1000: REM dibujar ta
blero.

80 LET nor=400: LET inv=0

20 60 SUB 3000: REM Manejo tab
lero. !

100 REM Tablero.

105 LET goes=goes+l1

107 PRINT #13AT 0,03 "Movimiento

';sgoes

110 INPUT AT 1,13" Letra v nume
ro "3 LINE m$: IF LEN m$>3 OR LE
N M#<2 THEN 6O TO 110

120 LET 1%$=m$(1): LET m$=m$(2 T
0 ): IF 1¢<"A" OR 1%>"T" THEN &
0O 70 110

©

140 LET x=CODE 1%$-63: LET y=VAL
m$

150 GO SUB 2000: REM cambiar pa
ntalla.

160 IF NOR=400 OR INV=400 THEN
GO TO 5000: REM Completado.

170 GO TO 100
1000 REM RPantalla.
1001 CLS : INK O
1005 PRINT PAPER &:3"
JELMNOFGARST

1010 FOR =1 TO 20 _
101% IF £<10 THEN PRINT PAFPER
6;“ ﬂ;

1020 FRINT FPAPER &63f3; FPAPER 73"
+Httbrt bbbttt bttt ++ " s PAPER &3 f
3t IF F£10 THEN PRINT FPAFPER &3
1025 PRINT

1030 NEXT +

1040 PRINT FAFPER 63"
JELMNOPGRST "

1045 INK 7

1050 RETURN
2000 REM Cambiar pantalla.
2020 IF ATTR (y,x)=56 THEN PRIN
T AT y,x3 INK 73 PAPER O3"+": LE
T inv=inv+l: LET nor=nor-1: GO T
0 2030

2025 IF ATTR (y,x)<>48 THEN PRI
NT AT v,x3 INK O3 PAPER 73"+": L
ET nor=nor+i: LET inv=inv—-1
2030 IF ATTR (y,.x+1)=5& THEN PR
INT AT y.x+1: INK 7: FPAFER O;"+"
t LET inv=inv+l: LET nor=nor-1:
60 TO 2040
2035 IF ATTR (y.,x+1)<>48 THEN F
RINT AT y,x+13 INK O3 PAPER 73"+
": LET nor=nor+l: LET inv=inv-1
2040 IF ATTR (y,x-1)=356 THEN FR
INT AT y,x—13 INK 73 PAPER Og3"+"
: LET inv=inv+l: LET nor=nor-1i:
GO TO 20950

2045 IF ATTR (y.x—-1)<>48 THEN F

ABCDEFGHI

ABCDEFGHI

RINT AT y,xu—-13 INK O3 PAPER 73"+’

“: LET nor=nor+i: LET inv=inv-1
2050 IF ATTR (y+1,x)=5&6 THEN FR
INT AT y+1,x3 INK 73 PAPER O3 "+"
¢t LET inv=inv+1l: LET nor=nor-—1:
GO TO 2060

20585 IF ATTR (y+1,%x)<>»48B THEN F
RINT AT y+1,x; INK O3 PAPER 73"+
“": LET nor=nor+i: LET inv=inv-1
2060 IF ATTR (y-1,%)=5& THEN PR

130 IF m#$<"1" DR m$>"9" THEN G INT AT y=1,.,x3 INK 735 PAFPER O3"+"
n 0 TO 110 : LET inv=inv+1l: LET nor=nor-1:

i




60 TO 2070

2065 IF ATTR (y-1,%)<>48 THEN F

RINT AT y-1l,x3 INK O3 PAPER 73"+
"+ LET nor=nor+l: LET inv=inv-1

2070 IF ATTR (y—-1.x-1)=5& THEN

FRINT AT y-1,x%x—-13 INK 73 FAFER O
s"+": LET inv=inv+l: LET nor=nor

-1: GO TO 2080

2075 IF ATTR (y—-1,x~1)<>48 THEN
PRINT AT y-1,x-13 INK 0O; FAFPER

73"+": LET nor=nor+i: LET inv=in
v=—1

2080 IF ATTR (y+1,x-1)=5&6 THEN

PRINT AT y+1,x-13 INK 73 PAPER O
s "+": LET inv=inv+l: LET nor=nor
-1: GO TO 2090 '
2085 IF ATTR (y+1,x-1)<>48 THEN
PRINT AT y+1,x—-13 INK 0O PAPER
73"+"1 LET nor=nor+1l: LET inv=in
v=1

2090 IF ATTR (y+1,x+1)=54 THEN
PRINT AT y+1,x+13 INK 73 PAFER O
§"+": LET inv=inv+1l: LET nor=nor
-1: GO TO 2100

2095 IF ATTR (y+1,x+1)<>48 THEN
PRINT AT y+1,x+13 INK 03 PAPER
73"+": LET nor=nor+l: LET inv=in
v=~1

2100 IF ATTR (y—-1,x+1)=5&6 THEN
PRINT AT y-1,x+13; INK 73 PAFPER O
s"+": LET inv=inv+l: LET nor=nor
-13 GO TO 2110 .
2105 IF ATTR (y=1,.x+1)<>48 THEN
PRINT AT y-1,x+1; INK O3 PAFPER
73"+": LET nor=nor+i: LET inv=in
v=1

2110 RETURN

3000 REM Jugada.

3010 FOR #=1 TO di

3020 LET x=INT (RNDX20)+2: LET vy
=INT (RNDX20)+1

3030 GO SUB 2000

3040 NEXT +

3050 RETURN

5000 REM Completado

5010 FOR =0 TO 30 STEP .3

5020 BEEF .003,+¥: BEEP .003,f+10
5030 NEXT ¥

5040 CLS 31 PRINT AT 10,33 INK 73
PAFER 53 FLASH 13 BRIGHT 1;"Exc
elente! !'": PRINT AT 15,03 "Echamo
s otra?"

5045 PRINT AT 12,4;"Necesitaste
"y FLASH l3goes; FLASH 03" inten
tos."

5050 IF INKEY#="" THEN GO TO S50

50

5060 IF INKEY$="S" THEN 6O 70O 1
S070 STOP

5999 REM instrucciones

&000 CLS

6010 PRINT TAB 23 "Xikokkkkokkokkkkk Xk

6020 FRINT TAB 93"X FUZZLE X

6030 PRINT TAB G " KXEKXKKKKERXER kX
6040 FPRINT *"PUZIZILE es una versi
on del cubo de Rubic en dos dim
ensiones. El1 tablero es de Z0%x20

El Spec- trum seleccionara d

istintas po- siciones aleatoriam
ente y la in-vierte junto con la
8 siete casi-llas vecinas. Este
proceso se repite una serie de
veces sequn el nivel de dificul
tad. "

6050 PRINT *"Su unico "

6060 FOR i=1 TO S: PRINT CHR$ 8;
1 NEXT i

6070 PRINT - OVER 13"_____ "3 OVE

R 03" trabajo es dejar el ta-ble

ro en su estado original, esdeci

r, blanco."

6080 PRINT AT 20,5 FLASH 1;"Pre

sione cualquier tecla para con

tinuar”

6090 IF INKEY#$="" THEN BEEF .1,

10: GO TO 4020

6100 FOR i=1 TO 20: BEEP .1,i: N

EXT i

6110 RETURN

ntl‘e 1ineas

Lineas 30-50 Introduccion nivel de dificultad. La
variable «d» se multiplica por 10 y el
valor resultante es el numero minimo
de intentos para ganar el juego. ;
Dibujo de las casillas {Subrutma
1000) y realizacion de inversiones se-
gun el nivel elegido (Subrutina 3000).

Bucle pnnmpa[ Se incrementa el con-
tador de jugadas, entrada de datos v
verificacion de su validez. La linea
140 calcula la posicion de la casilla v
I;igo comprueba si el juego ha finali-

Lineas 70-90

Lineas 100-170

Lineas 1000-1050 Rutina de impresion de las casillas
iniciales.

Lineas 2000-2105 Rutina de cambio de la casilla elegida

vy las adyacentes.

Lineas 2110-3050 Rutma de inversion aleatoria utilizada
al inicio del juego. El nimero de in-
versiones viene determinado por la
variable «di», de nivel de juego.
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: '. L l : Carlos Quintana, director de marketing

de IBM en Barcelona.

Ultimamente las agencias matri-
moniales parecen estar de moda.
Muchas de ellas quiza trabajan con
un programa similar al que ofrece-
mos a continuacion, que sin em-
bargo no fue ideado para *‘buscar”
al compafiero ideal, sino para pa-
sar un buen rato. Asi nos lo decia
su autor, Carlos Quintana, director
de marketing de IBM en Barcelo-
na: “Con cierta frecuencia nos reu-
nimos un grupo de amigos a cenar
y queria ensefiarles mi nuevo orde-
nador con algun programa de cier-
ta gracia. Asi nacio este programa,
con las sugerencias de mi mujer y
mi cufiada. A veces lo probamos
con una o dos parejas, pero no tie-
ne gracia. El limite es de diez por
la presentacion en pantalla, pero
mas de ocho resulta un poco lento.
Puedo asegurar que funciona, ya
que generalmente salen personas
compatibles, aunque no siempre
concuerda con los matrimonios™.

No pudimos resistir la tentacién han comprado el Sinclair, sobre todo para meterse dentro de la ma-
de preguntarle el por qt_lé_ un ven- para el Spectrum. “No he sido s6lo quinaria y ver sus posibilidades.
dedor de IBM habia decidido com- yo. Compafieros mios en IBM se Yo aprendi a programar en Cobol,

SUSCRIBASE
POR TELEFONO

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

-~ Telf.(91) 7337969
7 dias por semana, 24 horas a su servicio

SUSCRIBASE A




Assembler v RP6, lenguajes que
entonces estaban de moda, pero

fue hacer el curso de la empresa de
15 dias, unas practicas y listos. Lo

compre por los chicos y el por qué
Sinclair se debe al bajo precio™.

Las instrucciones REM (comen-
tarios), estidn en cataldn. ““Lo tenia
hecho en catalan, y lo pasé al cas-
tellano para su publicacion... pero
olvidé los comentarios”.

Entrando en la descripcion del
programa, clasifica v empareja de
acuerdo con las variables descritas
en las lineas 60 a 200 segun su
ponderacion de importanciade | a
5, tal y como se explican por pan-
talla. Obviamente, puede ampliar
o cambiar el nimero de variables.

Retnase con sus amigos y adivi-
ne si su chico(a) favorito(a) es real-
mente quien mas le conviene. Qui-
za muy cerca de usted estd su “me-
dia naranja”... iY usted sin ente-
rarse!

Autor: Carlos Quintana 48K

NO PROGRAME
ESTE ORDENADOR




30 LET c=15
40 LET 11=0
41 FPRINT AT S5,12;"FAREJAS";AT

6,123 " "1 PRINT AT

10,104C.Buintana"

SO DIM c$(c,14)

60 LET c#(1)="LECTURA"

70 LET c$(2)="VIDA SOCIAL"

B8O LET c$(3)="VIDA FAMILIAR"

90 LET c$(4)="DEPORTE"

100 LET c%(5)="BUENA COMIDA"
110 LET c$(&6)="VIDA SEXUAL"

120 LET c$(7)="VIAJES"

130 LET c%$(8)="RELIGION"

140 LET c%(9)="JUERGA"

150 LET c$(10)="BAILE"

160 LET c$(11)="TRABAJO"

170 LET c$(12)="AHORRO"

180 LET c$(13)="0RDENADO"

190 LET c$(14)="DETALLISTA"
200 LET c$(15)="TELEVISION"
210 DIM c(15)

220 LET c(1)=0

230 LET c(2)=1

240 LET c(3)=1

250 LET c(4)=0

260 LET c(5)=0

270 LET c(6)=2

280 LET c(7)=1

290 LET c(B8)=2

300 LET c(9)=1

310 LET c(10)=0

320 LET c(11)=2

330 LET c(12)=2

340 LET c(13)=1

350 LET c(14)=1

360 LET c(15)=0

370 PAUSE 200: CLS

380 PRINT AT 5,1; "ENTRAR NUMERO
DE PARTICIPANTES"

390 PRINT AT 8,3; "HOMBRES = 7"
400 GO SUB 3330

410 LET h=VAL w$

420 IF h»9 THEN PRINT AT 10,3;
FLASH 13"MAXIMD 9": BEEF 1,-11:
PAUSE 30: PRINT 4T 10,3;"

"; GO TO 400

430 PRINT AT 8,133h

440 DIM h$(h,12)

450 PRINT AT 8, 18; "MUJERES = 7"
460 GO SUB 3330

470 LET m=VAL w$

480 IF m>9 THEN FPRINT AT 10,18

; FLASH 1;"MAXIMO ?9": BEEP 1,-11
1 FAUSE 40: FRINT AT 10,183"

"y GO TO 460
490 PRINT AT 8,28:m
500 DIM m$(m,12)
510 PAUSE 100
520 CLS
530 PRINT AT 3,1;"NOMBRES DE LO

S HOMBRES"

540 FOR x=1 TO h :

S50 PRINT AT S+x,53x3" = 2"

560 INFUT LINE w$

570 GO SUB 3400

580 LET h$(x)=w$

590 IF x=1 THEN GO TO 630

600 FOR w=1 TO x-1

610 IF h$(w)<>h$(x) THEN GO TO
640

620 BEEP 1,-11: PRINT AT S5+x,9:
FLASH 1;"NOMBRE REFETIDO"

630 GO TO S60

640 NEXT w

650 FRINT AT S+x,2;h$(x)

660 NEXT x

670 PAUSE 100

680 CLS

690 PRINT AT 3,1;"NOMBRES DE LA

§ MUJERES"

700 FOR x=1 TO m

710 PRINT AT S+x,S3ug" = 2"

720 INFUT LINE w$

730 GO0 SUB 3400

740 LET m$(x)=w$

750 IF x=1 THEN GO TO 810

760 FOR w=1 TO x-1

770 IF m&(wW)<>me(x) THEN GO TO
800

780 BEEP 1,-11: FRINT AT S5+x,9:
FLASH 1:;"NOMBRE REPETIDO"

790 G0 TO 720

800 NEXT w

810 PRINT AT S+x.9:m$ (x)

820 NEXT x

830 PAUSE 100

840 PRINT AT 3,1;"CARACTERISTIC

AS A VALORAR"

850 FOR x=1 TO c
860 PRINT AT 4+ ,5-(x2>9) gxg".—"

et 2670

870 NEXT x
880 PRINT AT 21,1;"ENTRA -1- FA

RA CONTINUAR"

890 INFUT LINE w$



200 CLS

210 PRINT AT 0,03 "PARA CADA CAR
ACTERISTICA INDICAR"

220 PRINT AT 4,4:;"1 = INTERES N
ULD"; AT 8,4:"2 = POCO INTERES":A
T 10,43"3 = NORMAL":AT 12,4:"4 =

BASTANTE INTERES":;AT 14,4:"5 =
MUCHO INTERES"

230 PRINT AT 21.1:"ENTRA —-1- FA
RA CONTINUAR"

P40 INFUT LINE w$

50 CLS

260 DIM b(h,c)

270 FOR x=1 TO h

280 FRINT AT Z,Z2; "FREFERENCIAS
DE "3h$(x)

990 FOR y=1 TO c
1000 FRINT AT 4+y,Si1cs(y) " = 20
1010 60 SUB 3270
1020 LET b(x,y)=VAL w$
1030 FPRINT AT 4+y,22:b(x,y)

1040 NEXT vy

Plf@qra,ma,s

1050 CLS

1060 NEXT x

1070 CLS

1080 DIM vim,c)

1090 FOR =1 TO m

1100 PRINT AT 3,3; "PREFERENCIAS
DE "3;m$(x)

1110 FOR y=1 TO ¢

1120 PRINT AT 4+y,S:cs(y)g" = 7
1130 GO SUB 3270

1140 LET vix,y)=VAL w$
1150 PRINT AT 4+y,225v(x,y)
1160 FPRINT AT 4+y,225vix,y)
1170 NEXT vy

1180 CLS

1190 NEXT x

1200 DIM d(h,m)

1210 DIM i (m,h)

1220 DIM t(h,m)

1230 LET tc=343.56

1240 FOR x=1 TO h

1250 PRINT AT 2,33x:"/"3h

———————
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1260 FOR v=1 T0 m

1270 PRINT AT 2,123y3"/"sm

1280 FOR z=1 TO c

1290 LET d(x,y)=d(x,y)+{((b(x,z)~
VIiy.2))X(1+0.2xc(z)) )% ((b(x,z2)—Vv
(Vea2))X(1+0.2%c(2)))

1300 NEXT =z

1310 LET d(x,y)=INT d(x,y)+y/10
1320 LET i(yx)=INT d(x,y)+x/10
1330 LET t(x,y)=INT (((tc-d(x,y)
) /tc) x100)

1340 NEXT vy

1350 NEXT x

1360 DIM p (mXxh)

1370 LET k=1

1380 FOR x=1 TO h

1390 FOR y=1 TO m

1400 LET p(k)=d(x,y)+x /100

1410 LET k=k+1

1420 NEXT vy

1430 NEXT x

1440 CLS

1450 FOR z=1 TO h

1460 FOR %=1 T0 m—1

1470 FOR y=x+1 TO m

1480 IF d(z,x)<d(z,y) THEN GO T

0 1520

1490 LET e=d(z,xn)

1500 LET d(z,x)=d(z,y)
1510 LET diz,y)=e
1520 NEXT y

1530 NEXT x

1540 NEXT =z

1550 FOR z=1 TO m
1560 FOR %=1 TO h-1
1570 FOR y=x+1 TO h
1580 IF i(z,x)<ilz,y)

0 1620

1590 LET e=i(z,x)

1600 LET i(z,x)=i(z,y)
1610 LET i(z,y)=e
1620 NEXT vy

1630 NEXT x

1640 NEXT =z

1650 CLS

1660 FRINT AT 3,1;"ESCOGER ENTRE
:Il

1670 FRINT AT é,43"1. PREFERENCI

AS DE CADA UNO";AT 8,4:"2. VER L

AS DE UN HOMBRE":AT 10,4:;"3. VER
LAS DE UNA MUJER"

1680 FRINT AT 12,4;"4. SELECCION
DE PAREJAS"

THEN GO T

1690 PRINT AT 14,4;"S. CLASIFICA
CION DE HOMBRES":;AT 14,4:"6. CLA
SIFICACION DE MUJERES"

1700 INPUT LINE w$

1710 IF we<"1" OR wE>"6" THEN G
0 TO 1700

1720 LET r=VAL w$

1730 CLS

1740 IF r=1 THEN 6O TO 1800
1750 1IF r=2 THEN GO TO 1870
1760 IF r=3 THEN GO TO 1940

1770 IF r=4 THEN GO TO 2010

1780 IF r=5 THEN 60 TO 2030

1790 GO TO 2040

1800 FOR x=1 TO h

1810 GO SUB 2050

1820 NEXT x

1830 FOR %=1 TO m

1840 GO SUB 2130

1850 NEXT x

1860 GO TO 2210

1870 CLS

1880 FRINT AT 3,3; "NUMERO DEL HO

MBRE = ?"

1890 INFUT LINE w$

1900 IF w#<"1" OR w%>STR$ h THEN
GO TO 1890

1910 LET x=VAL w%

1920 60 SUR Z0S0

1930 GO TO 1660

1940 CLE

1930 FRINT AT 2,33 "NUMERO DE LA

MUJER = 2"

1960 INPUT LINE wH

1970 IF w#<"1" OR w#:STR% m THEN
GO TO 1960

1980 LET x=VAL w$

1990 GO SUB 2130

2000 60 TO 16460

2010 CLS

2020 GO TO 2210

2030 GO TO 2670

2040 GO TO 2910

2050 CLS

2060 PRINT AT Z,1:"PARA ":h%$(x);

AT S5,13"LAS PREFERIDAS SON :"

2070 FOR y=1 7O m

2080 PRINT AT &6+y,.Z3y:". ";m${(d

(R,y)—INT d(x,y))X¥10):TAEB 17;:t (x

s (A (O, y)~INT d(x,y)i%10) s TAE 223

II-/.II

2090 NEXT vy

2100 GO 8UB 3170
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il -CLS
2120 RETURN
2150 €LS
£140 FRINT AT Z,13"FARA ";jm$(x);
AT 5,13 "L0OS PREFERIDOS SON 3"
2150 FOR y=1 TO h
2160 PRINT AT &6+y,33y:" *shed(
L (Xay)=INT i(x,y))K10);TAR 193t (
(1 (x,y)=INT i(x,y))%10,%):TAB 22
' "
2170 NEXT y
2180 6O SUB 3170
2190 CLS
2200 RETURN
2210 PRINT AT Z,9;"FAREJAS SELEC
CIONADAS"
2220 FOR x=1 TO mkh=1
2230 PRINT AT 10,123x:"/";mkh—-1
2240 FOR y=x+1 TO mxh
22530 IF p(x)<p(y) THEN GO TO 22
20
2260 LET e=p(x)
2270 LET p(x)=p(y)
2280 LET p(y)=e
2290 NEXT y
2300 NEXT x
2310 DIM ath)
2320 PRINT AT 4,53
n

2330 DIM gim)

2340 LET s=m

2330 IF h<m THEN LET s=h

2360 LET y=1

2370 FOR k=1 TO s

2380 FOR x=y TO mxh

2390 PRINT AT 14,123x3"/";m¥h~1
2400 IF k=1 THEN GO TO 2470
2410 FOR 1=1 TO k-1

2420 IF INT (10X(p(x)~INT p(x)))
=g(l) THEN NEXT x

2430 NEXT 1

2440 FOR z=1 TO k-1

2450 IF INT (0.0001+100%p(x)=10x%
INT (10%p(x)))=a(z) THEN NEXT x
2460 NEXT z

2470 LET g(k)=INT (10%(p(x)—-INT
p{x)))

2480 LET a(k)=INT (0.0001+(100%p
(%) )=10XINT (10%Xp(x)))

2490 LET y=x+1

2500 NEXT k

2510 CLS ;

2520 PRINT AT 3,5; "PAREJAS SELEC

CIONADAS";AT 4,5;"

2330 FOR k=1 TO s

2540 PRINT AT S+2xk,1ih®(a(k))zm
$(glk))st(atk),g(k));sTAB 283" %"
2550 NEXT k

2560 IF h=m THEN GO TO 2660
2570 PRINT AT 7+2%xk,0; "QUEDAN SI
N AFAREJAR: "

2580 IF him THEN GO TO 2630
2590 FOR x=s+1 TO h

2600 PRINT AT 8+2Xk+x-s8,213h$ (IN
T (0.0001+(100%Xp (%) )—10XINT (10x%
p(x))))

2610 NEXT x

2620 GO TO 2640

2630 FOR x=s+1 TO m

2640 PRINT AT B+2kk+x—-s8,213m$ (IN
T (10%(p(x)=INT p(x))))

2650 NEXT x

2660 GO SUB 3170

2670 CLS

2680 DIM s(h)

2690 PRINT AT 1,2;"CLASIFICACION
DE LOS HOMBRES";AT 3,4;"FPOR SU
ACEFTACION ENTRE";AT 5,10;"LAS M

UJERES"

2700 FOR %=1 TO h

2710 PRINT AT 10,143x3"/";h

2720 FOR y=1 TO m

2730 LET s(x)=s(x)+t(x,y)

2740 NEXT vy

2750 LET s(x)=INT s(x)+x/10
2760 NEXT x

2770 FOR x=1 TO h-1

2780 FOR y=x+1 TO h

2790 IF s(x)>»s(y) THEN GO TO 28
30.

2800 LET e=s(x)

2810 LET s((x)=s(y)

2820 LET s(y)=e

2830 NEXT y

2840 NEXT x

2850 DIM f(h)

2860 FOR x=1 TO h

2870 LET £ (x)=10%(s(x)=INT s(x))
2880 PRINT AT 9+x,5:%: TAB 7:h$(f
()3 INT (s(x)/m)sg"%i"

2890 NEXT x

2900 GO SUB 3170

2910 CLS

2920 DIM wim)

2930 PRINT AT 1,2;"CLASIFICACION

g
i
|
|

(2 - '



DE LAS MUJERES";AT 3,4;"FOR SU
ACEFTACION ENTRE";AT S5,103"L0OS H
OMBRES"

2940 FOR x=1 TO m

2930 PRINT AT 10,14:%x:"/"sm

2960 FOR y=1 TO h

2970 LET wix)=w(ix)+t (y,x)

2980 NEXT vy

2990 LET w(x)=INT wix)+x/10

3000 NEXT x

3010 FOR x=1 TO m—1

3020 FOR y=x+1 TO m

3030 IF wix)>wly) THEN GO TO 30
70
3040
J050
30460
3070
3080
3090
3100

LET e=w(x)

LET w(x)=w(y)

LET wiy)=e

NEXT y

NEXT x

DIM ;5 (m)

FOR x=1 TO m

3110 LET ;OGO =10k (w(x)—INT wix))
3120 PRINT AT 9+x,5ix:TAE 7:m$(;
(X)) INT (w(st)/R)g" %"

3130 NEXT x

5140 LET 11=1

3150 GO SUB 2170

3160 GO TO 3450

3170 PRINT AT 20,03 "ENTRA-1-FARA
CONTINUAR"; AT 21,5:"-2-PARA VOL
VER A ESCOGER"

3180 IF 11=1 THEN PRINT AT 20,1
33 "ACABAR "

3190 LET 11=0

3200 INFUT LINE we

3210 IF we<"1" OR w$>"2" THEN G
0 TO 3200

3220 LET mm=VAL w$

I230 CLS

3240 IF mm=2 THEN GO TO 1&6&0
3250 RETURN

3260 REM Entrada de valors 1 a 5
3270 INPUT LINE w$

2280 IF ws="+$i" THEN GO TO 3450
3290 IF LEN w$>1 THEN BEEP 1,-1
i: 60 TO 3270

JI200 IF we<"1" OR w$>"5" THEN B
EEP 1,-11: GD TO 3270

3310 RETURN
3320 REM Comprovacio del caracte
r numeric d’un numero.

IZ3I0 INFUT LINE w$

2340 IF ws$="+Fi" THEN GO TO 3450
I350 FOR w=1 TO LEN w$

3360 IF wE(w)<"0" OR wH(w)>"e" T
HEN BEEP 1,-11: GO TO 3330

3370 NEXT w

3IIBO RETURN

3390 REM Rutina de transformacio

a majuscul as

3400 FOR w=1 TO LEN w$

3410 IF we{w)<"a" OR ws(w)>"z" T
HEN GO TO 3430
3420 LET w$ (w)=CHRS%
)y =32)

3430 NEXT w

3440 RETURN

3450 PRINT AT 10,133;"ADIOS"
3460 STOP

2900 GO TO 1

((CODE w% (w)
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“lenis

raqueta azul se maneja con la “a” y la “2” ¥

@

(Se acuerda de aquellas primeras mdquinas que irrumpieron su-
bitamente en todas las cafeterias, v con las que se realizaban autén-
ticos torneos de tenis? Apenas se podria adivinar que era solo el co-
mienzo y que hoy soélo tiene que conectar su Spectrum para revivir
aquellos tiempos. Este programa es para dos jugadores, y preste
atencion a las instrucciones, porque nada se indica por pantalla: la
la raqueta amarilla

mediante el *'1” y **symbol shift”.
Autor: Jordi Masana 16K
i
ABCDEFGHIJKLMNOPORSTU D_d=f) THEN LET hd-h: BEEP 1,15
a ) C+
®BCDEFGHIUKLMNOPORSTU s ?Ngsd=Fl *THEN LET ha-ho1: BEEP
30 GO _SUB 1009 310 IF (a-1=s3 AND b=f) OR (C-1m=
to LEr sas: LET beg Clig s AND-d=f) THEN LET ha-h-1: BEEP
Se oy S22 bRL guP 32 IF )28 THEN BEEP .1,1: GO
%3 REL Rl 5T Peee o330 IF f(2 THEN BEEP .1,1: GO T
50 PRINT INK & AT 1. = U -aT 2
i -ll T ' o, 3“‘@ IF hﬂ-a THEN LET REk+l
e BEE N algig
9@ PRINT AT 21,1; INK &; PRPE % il By
3; BRIGHT 1; "TENIS" ;RT 21.15,“® 1828 Poa Rai™F0 7
.MRSANA 1984" : i ;
Yo LET ssINT (RND#14)+3: LET p éﬁ%akWQRD X: POKE USR "a"#+k,x: N
1=pl+1: LET f=d: GO TO 150 1020 DATA 52, 125,255,255,255, 256
119 LET p2=p2+1: LET $=INT (RND S e : : ) . )
*%;%.\*IEET fa28 %&?g }Ni:liT ;Eggb?idﬂ“ jugador a
. HR 2 : ; Jugador a
.1§ﬁKI§iP§;§é ;“E? :ﬁgg; ﬁT 35 2002 PRINT AT 14,2;"OTRO PARTIDI
hlgﬁ'?ﬁN??E§1'+ﬁEN BRINT ET Bidg. ARLE 2L INKELAES THEN-S0. Sub A
jING & FLRSH 1; BRIGHT 1. PAPE 352, T¢ TN INKEYat"n“ THEN STOP
aoh TR b YN YielB0 283 or 2038 30 TO 2009
IN 4315@=189) THEN LET c=c-2; P
RINT AT c+@,d;" ";AT c+3,d,"
Sle 1r il 3 o (T
R IN 327662189) THEN LET c=c32;
PRINT AT c-2,d;" "; -3,d;
220 IF a>3 AND IN 5532&-&5; THE
N LET a=a-2: PRINT RT a+3,b;" "; ®
AT a+2,b;"
230 IF a<19 AND_IN 65278s253 TH ®
EN LET ama+2: PRINT AT a-&,b;"
PAT a=3,b;" "
249 PRINT AT c,d; INK 8; BRIGHT | 8
1j||.|uin-r c+1‘dillin.nﬁr C'l d;ll.l\
= .PR%¥T.RI 3 éE%GrTiiL IﬁK
R 1 i + (1] i - (1] i
260 LET sas+v: “tuidh .I
geg PRINT AT &=V, f=h)" ";AT &,f °
a {0_IF 5230 THEN LET v=-v. BEEP
gEIF 332 THEN LET vm-v: BEEP ‘ ETENISEEEEEEEND J.MASANA 19848 ‘
aéa IF (ass AND b=f) OR (c=s RN

L
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Puede que usted sea de los que

utiliza las revistas para leer y tirar.
Si por el contrario le gusta colec-

cionarlas, lo mas adecuado es
mantener un pequeno fichero con
los temas que le interesan. El joven
autor de este programa vio en el
Spectrum una solucién a la orde-
nacion de las revistas de ciencias,
facilmente ampliable a cualquier
otra publicacion.

El programa sirve para archivar

los articulos referentes a un tema,
y de cada articulo se introduce el
nombre de la revista en la que apa-
rece y la fecha de la misma.

Para crear un tema con sus res-
pectivos datos, se usara la opcion
A. Al hacerlo se le preguntara por
el nombre del tema y se abrird un
canal para el microdrive en el buf-

fer 4 con el nombre del articulo, el

de la revista y la fecha de ésta.

Arturo: «Soy un
fanitico de los
ordenadores y

adoro la
programaciony.

La opcion B es el listado del ar-
¢hivo por pantalla, mientras que la
opcion C utiliza la impresora para
mostrar los datos conservando el

formato de presentacion en panta-

la.

Las opciones D y E permiten la
necesaria actualizacion de la infor-
macion.

Autor: Arturo Gareila 16K

REM Arturo Garcia Rres. SEP H"? n T. IF N T.I)IE@ THEN PRINT
T_§§°§S:ﬁ¥° 72201, res e npr E . g+°§é § ES‘% o grtt G
| cqran Baca ‘“huatmacenar en 5 Eg LET d
| Hicno3R§x$ AT ¢ 4" - lay cev 135 R LEN tl}la THEN LET tosts
| 31ttt t?'rifél;e:--l':tleg?tlt.&ﬂo ‘118 BRINT "AH RA VRS A
”;ﬁit°ilz"ﬂ‘ HH ?EG’:tQ:* ik %Q‘ESQ"EE ns:§g ES PON ON. PUN§
NI N« Bl SR
30 CLY § ue 299 2 SE -
T ga‘?ﬁiwfng 1§:§i"§hgi¥ 14,4,48 1‘% SBEN_#4; 0" it
g égt§+uﬁ; 8,8, CREAR TEMA' A §§$x NEET?"SEQ gon § \ H’RB>3§L
) "o i i ’
§§ﬁ§§f;§ﬁB;T§T“ H:aégi #lacizhRT  THES 6§ t80&*Bsess THEN 00 TO 20
A 2 suié 4  LER TeasNRETS: POK %170 NPUT "_REYISTA EN LA QUE
TEH T v ge ! “i w1 15N
58 i 13a-Q: THEN E 1 3555; ESh;E ug: " l"!!u:a
F i =B BN t 8o 19 '?NpgT “TODO $SEE'3Tg (82N 2
HEW S
138 TNPUT TNOWBRE DEL NuEvo TEM 333 BR:S¥ i SpeTHEN. 30 TO 198
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Tan-West

Si es usted un intrépido aventurero de los que
desconoce el significado de la palabra “miedo”,
acaba de encontrar un programa hecho a su me-
dida. El objetivo es derribar al contrario desen-
fundando antes. ;Que cuadl es el motivo? Eso no
importa demasiado: cualquier motivo es bueno.
(Cudl es su contrincante? Eso si importa y mu-
cho, porque si elige al temido Spectrum ya pue-
de ir cavando su sepultura. Le aconsejamos em-
piece con sus amigos, pero no le daremos la mas
minima indicacién de como usar el programa: él
solito se lo cuenta todo. No falta la musica del
legendario oeste (no se pierda la sintonia de la
rutina que comienza en la linea 27). jQue la
suerte le acompaiie, forastero!

Debido a la complejidad de los caracteres gra-
ficos definidos, el listado 2 es una copia de las li-
neas 150 a 480 previo a la definicion, para
mayor sencillez en el segmento de los caracteres
graficos empleados.

Autor: Antonio Garrido 16K
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43@ GO TO BEQ
49% REM Musica de R.I.P.

520 READ X,Y: BEEP X,V

510 RETURN

5213 D'ﬁ‘rﬂ 1J-1I7J1J-1I?J|a "1-‘?;
1,%3,7,.8;0.4,.85,,38,.8,.36,.5,=
TG B AR G TR R a R B

S50 DATR 2,=2,.2,1,.8,1,.8,-1
-2,3 -5;3;-3 EJ'EJéJIQJSJIQJEJIé
B 2,8, .6,10

56@ NEXT q

88% PRINT AT ©,9;81;RAT @,29; 82
E&& FOR A=l TO 28: NEXT QA: REST
ORE 558: FOR A=1 TO 11: READ B,C
. BEEP B,C: NEXT R

SE7 DATA .2,1,.09,-60,.1,-4,.1,
"Jtla"‘ « 4 "31-531“'1 nl,-BQ,-S:
Q,.09.-68,.2,1

£720 POKE 23689,1: PRINT AT 22,0
; PRPER @, "Probamos de nuevo?.'":
POKE 23859,2: LET 43=INKEYS: IF
ag="" THEN GO TO B7

580 IF Ag="N" OR Ag="n" THEN ST

oP
(S92 IF ag="s" OR ag="S" THEN RU

@

P@qmmals

595 GO TO 570

598 REM Definicion caracteres ¢
fBFiCO5 .

600 RESTORE 810: FOR a=0 TO 187
. READ b: POKE USR "a'"+a,b: NEXT
810 BATA B,0,1 60 8,8

,2,1,8,12, 8,28,854

Jgg @ @ agg;mJé)argg 4é é.lé Fl
820 DATR R07.207.207,255. 192 19
2,192, 192,243,243,243,256,3,3,3,
3,5,8,8,8,8,8,254,214

639 DATR 126,126,110,88,28,88,2
8,255,8,258,62,54,62,186,264,214,
128, 126,110,562 29,28,28 855

640 DATA 160,224 .240,240,176,48
,240,64,2,3,7,8,283,24,7,5,240,2
40,112 ,118,115, 112,112,268

852 DATA 7,15,14,14,14,14,14,29
,87,240,216,882, 240, 128,224,192,
117,18,18,15,165.158,7,3

880 DATA 87 .240, 240 a¢mJa¢g;a4a
@24, 192,245,185 ,87,68,15.1,7.3,8
,7,16,18,13,12, 18,8

879 DATA 84,102,224,160,191,24,
224,84 ,15,15,14,14,14,14,14,11,2
24 ,240,112,112,4112.11587115, 8

o

ANUNCIESE
por
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MADRID
(91) 73396 62

BARCELONA
(93) 3014700
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B MICC OIEJEEESE saquiit RENTABILIDAD AL SPECTRUM

PROGRAMAS EN MICRODRIVE ZX
GESTION:

Contabilidad (P.N.C.) 12.000 pts.
Base de Datos 6.000 "
Proceso de textos (espafiol) 6.500

Calc (hoja electronica) 4.000

P. ESPECIFICOS:

Agente de Bolsa 6.500
Administradores de Fincas 15.000
Mediciones y presupuestos 24,000

También disponibles en cassette

PROGRAMAS EN CASSETTES

EDUCATIVOS:

Geografia | 1900 pts.
Geografia I 1.900 t
Curso de Contabilidad | 2.200
Curso de Contabilidad 1l 2.200
Geometria y Trigonometria 2.200
Superdesarrollos 1X2 3.900

(imprime boletos con Impresora Admate)

CURSILLO DE BASIC GRATIS, S| COMPRA UN MICROORDENADOR

ORDENADORES: Spectrum, Spectrum + Spectravideo, Commodore, Oric, Katson...

desde 1.239 pesetas al mes

IMPRESORAS: Star, New Print, Seikosha desde 774 ptas. al mes. Monitores, Accesorios.
MODEM TELEFONICO - AMPLIACIONES DE MEMORIA - LAPIZ OPTICO - CURRAH (S. DE VOZ)

ENVIOS CONTRA REEMBOLSO, GIRO O TALON CONFORMADO C/ Silva, 5-4.7. Tel. 242 24 71 - 28013 MADRID
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’qura/ma,s
Aedrez

Con este programa,
como ya habra adivinado,
podra jugar al ajedrez.
Pero no se entusiasme de-
masiado: solo sustituye al
tablero, ya que no podra
jugar contra el ordenador.
En cualquier caso, es un
bonito programa con una
definicion grafica inmejo-
rable. Para mover las fi-
chas ha de indicar la ficha
que desea mover, las
coordenadas de la posi-
cion en que se encuentre y
las nuevas coordenadas a
donde se desea llevarla.
Después presione ‘“‘e” si
se equivoco o “‘m” si es

correcto. Empiezan,
como todos saben, las
blancas.

ABCDEFGHIJKLMNOPORSTU

APRMEFGHIUKLMNOR OGS XU
Autor:
Juan Herndnde:z
Navarro 48K
1 CLERR : RESTORE
I...Sla BORDER 1: PRPER 4: INK 1:
20 PORE 23806 ,90
30 LET a=R@: LET b=d5
40 LET c=16: LET d=28
50 LET we24: LET x=E@
50 LET yuf0: LET Z=1R26
7@ GO SUB 1500
199 REM Tablero
118 PLOT a,d
120 DRAW ©,128: DRRAW 128,090
130 DRAW ©B,~-1258: DRAW =-128,0
148 PLOT a=1,d-1
158 DRAW @,158: DRALW 130,00
160 DRAW @,-130: DRAW -1302,08
170 FOR n=a TO b
18@ PLOT n,d: DRAW @,¢
188 NEXT n
280 LET da=d+32

TR T TR L RN & et

c

TO 240
23e

& ~

4
220 IF d=172 T

249
259

IF a=148 T
2569 17@

TO
coorde
NT

-+
cDDZRe D AG DI

|
oo--DMM-DC TMO

- POPLPLO~LDRMAMGGE
P8GR 2B
e &SNS

i

210 IF d=158 THEN LET d=dd: GO
TO 240

HEN LET d4=28: GO

: LET b=b+1l8
HEN GO TO 322

nadas
@;RT 1,3;"RAR B CD

8
B;RT e#R+1,1;CHRS




43@ PRINT INK 7;AT 17.3;"%";RT 50: BEEP .D3,30: GO SUB 1200

11,555 ;?$711§,7,ﬁ$ }RT i?l 0% 330 IF i=7 THEN LET i=0: GO TO
4 INT INK 7 1

12,3008 AT a3l st A ? 2117 340 IF i=0 THEN LET i=7: GO TO
"450 FOR La3 TO 17 STEP 2 990 REM Enroque

aBd PRINT INK @AT s,L;~*~ 919 PRINT INK i;RAT 7.22; "Enroqu

47@ PRINT INK 7AT 18,1;"2" gfﬁ?{/?;gﬁs”carto-tarBO“;RT 11,2

E?g EE¥ In%raduccsnn dé datos pﬁi? ggua: @: LET es=INKEYS: BEE

1= [

S20 IF i=7 THEN PRINT INK i;RT 930 IF $HUCt AND e8¢ L" THEN
1 22;"5Lnncns”;nT 20, 19+INT (12~ GO TO 820
LEN b;);a, b%: BEEP .5,20 940 IF tsﬂ‘t‘ AND i=7 THEN POKE

830 IF i=@ THEN PRINT INK i;AT gﬁga¢.1s PRINT INK 1;AT 17,11
1,21; " NEGRAS';AT 20,19+INT (12- ' ; INK 4;RT 17,17, "W i
LEN cg)/2icy: BEEP 6,20 AT 17,15; "®"; 1* 15;

540 FRAUSE 20 950 IF gx=co AN i=@ THEN POKE

S8@ PRINT INK i;AT ¢,22; "Pieza: 22904 ,180: P TN TNK 4;AT 3,11;

77 POKE 22685, 160 B, INK (18T 3,17, @5 INKT AT

S6@ PRUSE @; LET zs=INKEVE 5; "®";AT 9, 13; “f’

E70 IF ZH<>"'r" AND Z#¢>"d" AND 960 IF eg="L" AND im? THEN POKE
Z§¢>"" AND Z$¢>"a" AND Zg¢r"e" 22906, 18@: PRINT INK 1; AT 17, 1
AND 2807R° BND 28> "e” AND z8¢> g ;AT 17,3 "W'; INK iiAT 17
"7 THEN Go T0 88 & AT 17,9, %

8@ PRINT INK i;AT 4,29;CHRS (C 70 IF gh=L BND i=0 THEN POKE
ODE z8+47): BEEP 1,20 (GR928, 182 BRINT INK 4;
5392 IF zs="e¢" THEN'GO sue soe: AT 5,3 W INK NETRR I 1
(598 IF Zga'g: THEN PRINT FLASH 380 éoﬂrﬁogi%aento

' d » ; " m 1I: ‘ l

20 @ ' 3 Ehere e 1019 LET z8=CHRS (CODE Z§+47)

510 PRUSE 20 1220 LET p=R%COPE ps-191

B20 PRINT INK i;RT 7,22;"Posici 1930 LET r=2%CODE r§-191

n";AT 8,22;"inicial: ;AT 12,23; 1040 LET quURL qs#2+1
ionl pORE 22871, 180 1052 LET $=UAL S§%2+1

830 PRAUSE @: LET ps=INKEYS 1280 IF q=3 OR Q=5 THEN GO TO 1@

B840 IF p8<'a"” OR pPH>"h" THEN GO 90

TO 830 1272 IF 9x7 OR 4z OR Q=11 OR Q=

850 PRINT INK i;RAT 10,23;CHRS ( 13 THEN GO TO 1110
CODE pg-32) ;" 7" BEEP \1,30: PO 1282 IF Q=15 OR qe17 THEN GO TO

§52 FRUSE @: LET agsInkevs & 2ORREN GO TD iiepoAtoRe(AsLiep)n

T0 880 e 2 1190 IF PEEK (15384 +32#%(Qq+1) +p) =

B850 PRINT INK i;RT 19,238;as: BE 255 THEN GO TO 1169
EP .1,30 1119 IF PEEK (18432+32%(Qq-7) +p) =

590 PAUSE 20 @ THEN GO TO 11S@

_70@ PRINT INK i;RAT 13,22;"Posic 1120 IF PEEK (18432+32#(qQ~7)+p) =
ion"; AT 1l4,2&;"final:";RAT 16,23;
nan. ' BOKE 23063, 160

710 PAUSE @: LET r$=INKEYS r—— i

%ga7§5 r¢’a" OR r8>"R" THEN GO
ogo8 PRIND I LRLR A gl | s ve

< e v 1. La inicial de La pieza que
KE 23285, 16

740 pﬁUéfE “." LET i!ll NEE 3§ 82 desea mover.

770 PRAUSE 2@

4782 PRINT INK i;AT 20,6;"( E - T=TORRE &  EsENROGUE

790 PRAUSE JB=INKEYS ASALEIC & . SscRHBID

339T5F7§s<> * ﬁN JEO'm" THEN 2. Las coordenadas de la posi=-

810 _IF j$="g" THEN POKE 23176,1 SiP0. 20,18 A0S SR AREURNLOA
$g:sgszp *3.30. GG SUB T208: 80 ' P18ZA.
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H
on
L
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65%0

@m--0: wh-~1 vt ofy
Cdd ~owWan: @ =woe
B oo~ «: @: -
~fl C--l--TOodLd} - =
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O Filhvd @: o
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LN ) o
- won0Omp-m = Dsm- W
ZAm20OZ e Zmc-2Z- ¥)
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INT AT 20,6;" (Presione un
a
-

Las coorde

; TRB_4
dar";TA
T
t
A
STEP
LINE 1

F i2@ THEN PRINT INK i

(1] Nt

Ola.
AT 18 Gé"IntrOd
+;' imo

CLS
a 8y nombre"’'’;TAB

2
INT AT 1.1;
de La posi-~-

#52a trasla

RETURN

IF LEN c¢8%>12 THEN
""AJEDREZ"

IF LEN b%>12 THEN
i=@ THEN INPUT AT 1

i=? THEN PRINT
T

‘Blancas"
3 :
NT INK i;

]II

USE

ool o

ug 8 encuentra"

2:
EM Entrada
gras

OR i=7 TO @
F
RINT

224

letrag)"

@ IF is? THEN INPUT AT 1

E b%:
79

o ph1
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SOFTWARE PROFESIONAL
PARA ZX-SPECTRUM

IMPRESION N.
COD.Impresion
INTERFRACE

CHR$ Graricos
MEMORIA EXTERNFA
TEXTOS Pers.
CRTALOGO

EDITOR

Camb.en INFO
IMPR.con FICHR

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

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

lumnas. P.V.P. 2.500,— Ptas.

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

P.V.P. 6.000,— Ptas.

e i (2 Joah Sale
RRCHIUD: Prueba  Operacion:HWERU

Hay

o DEFINIR FORMATO FICKAS

o DROENRR ARCHIvVE

o ENTEAR FICHAS

0 SELECCIOARR IAFORHACION

o UER FICHAS SELECCIONADRS

o RNULAR FICHAS SELECCIDNADRS

o LISTAR FICHAS SELECCIONADRS INFRESORA
o LISTRR INFORWACION PRGINADE IHPRESORA

o SAUE FROGR.+ ARCHIUD

¢ SAVE SOL0 RRCHIVD

¢ DESCARGAR FICHNS SELECCIDRADAS
o LORD RRCHIUO

o HERGE ARCHIUD

o CHHBIRR COLORES

5

FENTARATIE  fler 1 0)
Fin:EDIT  Caps:)

0 fichas Seleccionadas: ] en.Libre: 30000

SITI (*) — Sistema integrado de tratamiento
de informacién. Base de datos con posibili-
dad de calculos complejos y ficheros
auxiliares. P.V.P. 4.000.— PTAS.
BETA BASIC.— Mas de 50 nuevos coman-
dos de Basic para tu Spectrum.

P V.P. 3.000,— PTAS.
HISOF DEVPAC (*).— Conjunto de dos pro-
gramas, ensamblador y desensamblador de

c6digo méaquina. Impresionantes. (GENS 3M2
y MONS 3M2). P.V.P. 3.500,— PTAS.

CYRUS IS CHESS — El mejor ajedrez.
Campe6n de Europa de 1981.

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

P.V.P. 3.000,— PTAS.

GRAFPAD
TABLETA DIGITALIZADORA PROFESIONAL
PARA ZX-SPECTRUM 48 K.

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

TIENDA:

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

PEDIDOS POR CORREO:
Avda. de Rhode, 253
ROSAS (GERONA)

Tel. (972) 25 56 16




E' Desearia que incluyeseis en al-
gun numero proximo un articulo
sobre los discos flexibles adapta-
bles a Spectrum, sus instrucciones,
capacidades y precios.

Juan Jiménez
Santander

El Silog comercializa la unidad de

~ discos OPUS de Technology Re-

search Limited. Puede trabajar con
discos de 100, 200 y hasta 400
Kbytes, al precio de 29.850 el in-
terface y 55.200 el floppy. En las
ferias de SONIMAG vy el SIMO,
Timex presento su nueva unidad de

dos tipos de floppys, los TDD-1 de
40 sectores y 250 Kbytes y los
TDD-2 de 80 sectores y 1 Megaby-
te. La comercializacion de este
floppy de Timex compatible con el
QL, se realizara por Investronica,
quienes se mostraron reticentes a
dar fechas y precios, mas preocu-
pados ahora en el QL.

discos, la Timex FDD System, con

IEOS envio unas mejoras para el programa SP-
EASEL, es bastante bueno pero se puede retocar,
para guardar los datos y los graficos al grabar el pro-
grama y asi poder afiadir o quitar en sucesivas oca-
siones nuevos datos, y para obtener el nombre de
los meses en espanol en vez de en ingles.

8160 DATA "OOIQ223a22223a000038a
ObBafatdbBOON0OEbRR2ERIZE22220000B0OT
BhO2B8E28bOOOO0O2?Ta2aZb2aZan00030a
BaBboOaBaBoo"

81465 DATA 5B&2

B170 DATA "OO01ZZaZblIaZaZboO0OO0Z0a
828b0aB28000028a8a820202000003a0
afataZal 1000090a8a8aB8a8280000a0a

Daana03Igon”

8175 DATA 5963

8180 DATA "00112a2a3aZbl29000010a
2BZ28aBY000001bhE223120aZ30000b0O 2

8a83020a00000112a2a2a2a110000b81 |

01010109000"

8185 DATA 5539

8190 DATA "0011Z2aZaZaZalo0000z8a

B8a8aBR01 0000033292929 293300009832

QZ2020209800"

8195 DATA 3578

Ahora tal v como se
indica en la revista nu-
mero 2 se borran las li-
neas 8000 a 8195 des-
pués de haber corrido
una vez el programa y se
crea la linea:

9999 SAVE «SP-easel»
LINE 10:SAVE «Easel
¢/m» CODE 60000,
460.

La linea 10 se cambia
por: 10 LOAD **»
CODE.

La linea 20 pasa a ser
55 y queda anulada. La
linea 30 pasa a ser 53 y
queda anulada. Y se crea
la linea 52 PAPER 0:
INK 7: BORDERO:
CLS:GOTOS500.

Para grabar el progra-
ma hacer GOTO 9999.

Si se borran las variables
por dar RUN, hacer
goto 53.

Si antes de grabar el
programa  se hace
CLEAR 59900 se elimi-
na el riesgo de borrar el
C/M con RUN pero si se
borran las variables.

E La respuesta es sen-
cilla: Muchas gracias
por su colaboracion.
Permitanos obsequiarle
con el nimero 1 que no
pudo encontrar.

en Espana.

manual, entre otros.

Mas temas para el préoximo afio...

EL SPECTRUM VA A LA ESCUELA. El programa mas completo de
representacion de funciones matematicas.
DISENO ASISTIDO POR ORDENADOR. La sofisticacion de los grandes
ordenadores, al alcance de su ordenador.
FLOPPYS PARA EL SPECTRUM. Analizamos el OPUS, ya disponible

i 1

PROGRAMAS: DAMAS CHINAS, para jugar inteligentemente contra el
ordenador y un SIMULADOR DE VUELO con control automatico y

s




La version espainola de Popular Computing

ORDENADOR

POPULAR

LA REVISTA QUE INTERESA TANTO AL AFICIONADO COMO AL PROFESIONAL

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

ORDENADOR POPULAR
la revista para el
aficionado a la

informatica.

Ya esta a la venta
PRSP T

SEENADOR

Comprela en su kiosco habitual o solicitela a:

ORDENADOR

OPULA

U hoPULAR
©

Bravo Murillo, 377
lel. 7339662
28020 - MADRID




jiFELIZ NAVIDAD!!

LO ULTIMO PARA TU SPECTRUM

J. M. PUBLICIDAD

OCP

MASTER TOOL KIT

e 28 ufilidades diferentes
el muy Utiles, p.e.:
= =8 - reloj en tiempo real.
=8 - renumeracion.
Ell - blsqueda de cadenas,
efc.

ADRESS MANAGER

Muy (il como agenda para
direcciones, efc. jAhora con
formatfo para impresora en

80 columnas!

CHESS THE TURK

Juega al gjedrez hasta en
6 niveles diferentes.
Programa muy

4 perfeccionado, considerado
% de los mejores del
mercado.

MACHINE CODE TEST
TOOL

Diversas utilidades para
trabajar en codigo
maquina. Muy valioso para
iniciarse o ampliar
conocimientos.

FULL SCREEN EDITOR
) (ASSEMBLER)

B Magnifico edifor completo
para ensamblar programas.
Gran capacidad de
caracteres/linea.

FINANCE MANAGER

Fichero financiero con
contabilidad. Con opcion
para impresora en

80 columnas.

IMPORTADAS EN EXCLUSIVA

PARA ESPANA
POR SINCLAIR STORE

THE RD
DIGITAL TRACER

EXCLUSIVA SINCLAIR STORE

JOYSTICK PROGRAMABLE
CAMBRIDGE

Con €l podras copiar cualquier dibujo, por
complicado que sea Yy pasarlo
posteriormente a la impresora. Muy (il
para dibujos cartograficos.

SPEECH

Escucha como habla fu Specirum. Muy
atil al infroducirle los programas pues va
“diciendo” los comandos y datos, y no
hace falta mirar a la pantalia.

Descubre sus miiltiples aplicaciones.

Unicoen su género. Joystick programable
con memoria que almacena varios
juegos a la vez,"durante tiempo
indefinido. Incluye inferface con salida
que permite conexion de ofros periféricos.

LAPIZ DE LUZ

Crea fus propios dibujos directamente en
la pantalia.
Desarrolla fu imaginacion al limite.

PROGRAMAS EN CARTUCHO
PARA MICRODRIVE DESARROLLADOS POR
SINCLAIR STORE

Ven a vemos a nuestras “Super-Boutiques” informaticas.

Sirr—air— =i
SOMOS PROFESIONALES

BRAVO MURILLO, 2 (aparc. gratuito en ¢/. Magallanes, 1) Tel. 446 62 31
DIEGO DE LEON, 25 - Tel. 261 88 01 - MADRID




