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PARA JUGAR A LO GRANDE
(INSTANTANEAMENTE

Presentamos el Interface 2 ZX Pen-
sodo vy disenodo por SINCLAIR para
unirse a la perfeccion con fu MIcroor-
denador Spectrum.

Si a lo hora de elegir fu microordena-
dor optaste por el mejor, es lbgico que
glijos ahorg, el Interface 2 7X

Yo habris podido deleitarte con lo
mas amplia variedad de ju axis-
tentes pora tu Spectum (lo mas

exensa del mercado). Ahora con el
Interfoce 2 ZX vas a tener mas vento-
jas para tu Spectrum:

- Podrds conectar Joysficks para
socarle, aun, mayor rendimiento a
fus mejores juegos y diverdirte con
aquellos exclusivarmente disponibles
en Cartuchos ZX: comer, saltar,
volar... @ lo grande.
iMenuda diferencia!

- Ademds, al ser carfuchos con
memoria ROM, podrds, con fu
SPECTRUM de 16 K jugar con pro-
gramas hasta ohora resenvados
para 48 K, sin ampliar la
memoria.
iVaya ahomo!

- Al conectar el Interface 2 ZX fienes
lo cerfeza de poseer un periférico
pensado por SINCLAIR para SIN-
CLAIR. Tu microordenador queda a

salvo de circuitos poco fiables
iUn alivio!.

- Al adquirir el Interfoce 2 ZX y los
Cartuchos ZX en la red de Conce-
sionarios Autorizados, podras exigir
lo tarjeta de garanfia INVESTRONICA,
{nica valida en termitorio nacional.
iUna franquilidad!

L__interface 2 ZX y Cartuchos 2X )
Si aln no los tienes
no sabes lo que te pierdes
Solicita una demostracion en cual-
quier Concesionario Autorizado
INVESTRONICA.

“ INVESTRONICA

CENTRAL COMERCIAL: Tamas Bratdn, 60
Tel 468 03 00Telex 23300 YOO E Meaxirid
DELEGACION CATALUNA: Camp, B0 - Barcelona - 22
— s
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Aparte de muchos elogios, que seria fatuo comentar en este espacio, las cartas que diariamente recibimos en la
redaccion de ZX nos aportan dos temas que parecen ser la preccupacion de muchos lectores, Uno es el reproche porque
publicamos muchos juegos y pocos programas de .:.jpliw:."::'m serios, El orro es la desazdn de los usuarios de ZX81, que se
sienten abandonados por nosotros en beneficios de quienes poseen un Spectrum.

Al primer grupo de lectores, empezamos a darle satisfaccidon en este mismo ndmero y, lo que nos alegra mas adn,
ello ha sido posible gracias a los programas que estamos recibiendo de los propios lectores de la revista. El segundo tema es
mas delicado: ya casi no se producen programas originales para el ZX81 y nos estd costando trabajo elaborar marterial
sara satisfacer a sus usuarios. Creemos que en el proximo ndmero podremos publicar un buen acopio de sefruware para el

A48

Pero no queremos con esta promesa inducir a engafio. Los usuarios del ZX81 tendrin que ir haciéndose a la idea de
que ese ordenador, con el que ranws hicimos nuestros primeros pinitos, estd siendo susttuido por el Spectrum.

Hace poco preguntdbamos a un ejecutivo de Sinclair Research acerca de las versiones segin las cuales dejarian de
fabricar el 81. Lo desmincio, pero afiadid que desde la oprica de la empresa, se trata de un ordenador especialmente apto
para aquellos paises en los que la informarica personal es todavia incipiente. Y citd como ejemplo las conversaciones que se
estin manteniendo de cara a una eventual fabricacion del ZX81 para abastecer el mercado chino. Espafia, en su opinidn,
ya esth abandonando ese estadio primitivo. No obstante, mientras el ZX81 esté vivo y coleando, seguiremos ocupindonos

de €1, Hasta el pn':-r.imu MUMmera.

S T T
EN PORTADA

Christian Battle, joven
colaborador de esta revisto,
inicia en este nUMEro una
serie de articulos dedicados
i la peneracion de grificos
en el Specrrum. Es, a pesar
de su titulo, un primer capi-
tulo en el que se echan en
falta la% imigenes. Pero es
necesario empezar por el
principio,

Pagina 4

AT
LECTORES

El correo de la redaccion
de ZX estd resultando muy
estimulanre. Por la calidad y
diversidad de las preguntas
¥ porque, al responderias,
comprendemos mds cabal-
mente la importinte fun-
cion que puede cumplir esea
revista. Eso si: nus quedan
muchas por contestar.

Pigina 14

SR SRR
LIBROS

Comentamos este mes
otros dos libros de interés
para nuestros lectores. Uno
de ellus, expresamente dedi-
cado al Spectrum; el otro, de
distinto caricrer, escrito
pensando en introducir a los
mds pequefios en ¢l ent-
siasmo por los ordenadores
a través de una historia in-
geniosa y bien ilustrada
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e PO R
SOFTWARE

En su muy leida serie
sobre C:':di%} Miquina, Juan
Martinez Velarde nos in-
troduce esta vez en el tema
de las posibilidades sonoras
que trae el Spectrum. ;Son
ellas ran limiradas como se
dice? Y, en todo caso, jcomo
hacerse con el dominio de
esas posibilidades’

Pagina 56

TRESEREET - O
PROGRAMAS

Una parte de esta seccion
estd consagrada a publicar
siete de los programas de
Bingo que hemos recibido
de nuestros lectores, Hemos
hecho una seleccion expli-
cada para que, al tiempo que
como instrumento de diver-
sidn, estos programas sir-
van para el aprendizaje de
las técnicas de programa-
L'.il:'ln.
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ZX s una publicacion de Ediciones y Suscripciones, 8. A, ® Presidente: Fernando Bolin »
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cPara qué nos sirven los grificos? Qué -
posibilidades nos ofrece el SPECTRUM en
erte camflos

Esencialniente J.'riﬁ: éstas lar preguntas gue
regirdan el contenido de este articulo. Sabeniog
gue un punio importante a la hora de decidir
f1 noS gista un programa o no, ev la calidad
de la presentacion en pantalla de la
mformactin, que maneja, ya sean los grificos
o personajes de un juego, las representaciones
de valores abstractos medante curvas en
programas de gestion, calculo de
probabilidades, etec. o mcluso simplemente la
forma que tenga un mend, o sea la lista de
opciones diferentes de un programa. En
conclusion, nuestros propios programas serdn
tanto mejores cuanto mejor aprovechemos las
grandes capacidades grificar del Spectrum.
Cuando dominemos esta parte de la
programacion estaremaos ya cerca de ser umos
grandes programadores.
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Antes que nada hemos de ver como son tratados los
graficos en el Spectrum. Sabemos que la funcion CHRS de
un ntimero representa al caricter con ese ndmero y, que 2 la
invers4, podemaos saber el ndmero o cidigo que corresponde
a un cariceer por medio de CODE, por ejemplo poniendo
PRINT CODE "A", que nos dard como resultado 63

Pues bien, sabemos que el juego de caracteres del
Spectrum consta de 235 caracteres. Estos se pueden dividir
en 3 partes:

La primera, desde el 0 hasta el 31 inclusive. Son los
I[.lmncljus caracteres de control que, de momento al menos,
no Nos - iNferesan.

La segunda parte son los caracreres del 32 al 127. Son las
lerras y simbolos usados habitualmente. El 32 es el espacio,
después vienen una serie de signos como las comillas, el
signo de exclamacion, etc. Luego los digitos del 0 al 9, el
altabero de mayusculas, a continuacion el de minusculas y,
finalmente, el simbolo de copyright.

La tercera parte son los caracteres 128 a 143: los grificos
predefinidos que podemos ver sobre las teclas numéricas
{excepto 0 y 9. Podemos acceder a ellos en modo grifico,
esto ©s, pulsando CAPS SHIFT y 9 simultineamente y
después la recla deseada.

Aungue s6lo vemos 8 grificos, realmente son 16, porque
cada uno tiene su inversa o negativo, al coal se accede
igualmente en modo G (modo grifico) pulsando ademas
CAPS SHIFT junto con la tecla numérica deseada. Podemos
ver estos grﬁfic;m en ¢l siguiente lisrado, junto con el
programa gue los escribe en pantalla

5 REM #x:2*GRAFICOS*sz&54#%
rEFRPRE-DEFINIDOS & # 2 4 & #

i@ IMK ©: CLS

1= PRINT "NHUM. DEL GRAFICO =
cERAFICO"

22 LET a=5: LET b=l

A8 FOR Xx=128 TO 143

48 PRINT RT a.b. X

=@ PRINT AT _a,b+5, CHRS X

62 LET a=a+2

T8 IF a=19 AND b=1 THEN LET a=
S5: LET bh=13

E@ IF a=139 AND b=13 THEN LET a
==: LET b=25

an BEEP .02,20: HNEXT X

109 BEEP .2,0

e AR o855 7 .
EN PORTADA

Graficos
pectrum

HUM, DEL CRAFICD =3 GRAFICO

i2a 135 " 142 b
ipg m 138 142 01
138 = 137 o

131 W iz |

132 . i1z P

133 i 149 m

134 % 141 o

La cuarra parte del juego de caracteres, la que mds nos
interesa, es, la de los graficos definibles por el usuario o
GDU. Podemos escribirlos en pantalla mediante el teclado
cambiando el carsor a G (CAPS SHIFT 9), y estin
representados en las teclas A hasta U, es decir, que si
pulsamos "A" en modo grifico obtendremos el grifico que
haya sido definido en dicha letra. Si no hay ninguno
definido como ocurre, por ejemplo, nada mis encender el
ordenador, obrendremos la A" corriepre,

En toral son 21 GDU (Grafico Definible por el Usuario),
sus codigos estin enwre 144 y 164

Hablaremos de ellos mis adelante

La quinta parte son todos los caracreres restantes
{codigos 163-235) son los llamados tokens; las instruccio-
nes del BASIC que obrenemos “de una vez” pulsando una
sola, y no mis, teclas, Por ejemplo LOAD es el caracrer 239,
y si escribimos PRINT CHR$ 239, aparecerd LOAD en la
pantalla, constando, a su vez, de los caracteres L(76), O{79),
A(65) y D(68).

Con el siguiente programa y el listado que produce,
podremos ver todos los caracteres entre 32 y 235 (los
caracteres de control 0-31 no se pueden usar como los
demis, con PRINT, sino que son tratados de una manera
especial, ¥ por ello lus excluimos).

12 FOR a=32 TO =5B
2@ PRINT CHRS% a." .
38 NEXT a

XS
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READ DATA
CONT IMLUE
GO SUE

B GO TO INPLUT

Ahora que conocemos rodos los caracteres jedmo exacta-
mente los representa en pantalla el SPECTRUM?

Es bien sencillo: cada simbolo, letra, o grifico estd
compuesto de muchos  puntos, que agrupados de una
manera u otra dan la forma de un caricter,

Imaginemos un trozo de papel cuadriculado, de 8 % 8
cuadritos. Cada uno de estos cuadritos representa un punG
del cardcter. Estos puntos pueden estar “iluminados™ o no.
Veamos un ejemplo: la letra A en forma de puntos.

Ahore que ya sabemos esto, nos preguntaremos como se
almacena en memoria la informacidin referente a cada
Caracter.

Hemos de saber para entender esto, que los ordenadores
s0lo entienden los nimeros de una manera: en binario. Eseo
es, en base dos, lo cual significa, a su vez, que solo entienden
dos digitos: el 1 y el 0. Ahora comprenderemos que lo mis
ficil —de hecho el ordenador lo hace asi— es expresar los
puntos “lluminados” con 1 y los "apagados” con 0.

Entonces la A equivaldeia a un esquema como este:

9o o0 o0 00
el 11 1 1 1|le
o|lil|joo oo|l|o
a|jl|jloo oo|il|o
ol 1 11 1.1|e
ollle o oal|l|o
olj|joo ool |o
coo0oo000G0O

6/ EX

Pero jcomo almacenar todos estos ceros y unos en
memorial De nuevo, otra aclaracion: sabemos que para
introducir un valor en una posicidn de memoria lo debemos
hacer usando POKE dir., valor.

Este valor no son ni unos ni ceros, sino un admeco
normal y corriente, en decimal, y entre 0 y 255 Entonces
scomo pasar de binario a decimal? Es muy ficil: pasar de
base dos (digitos 1 y 0) a base diez (digitos 0,1,2,... hasta 9),
Para ello nos hace falta saber que en decimal cada cifra
significa una potencia de diez, y en binario cada cifra una
potencia de dos.

Por ejemplo;

3387 d (decimal) = IXID45XI0H8XI0+TX10%= 3
100051 00+8X104+TX 1L = ID00+35004-8B0+7)

10010011 b (binario) = potencia

i F.1) - 14 25 21 _H rii]

T G e R

= 2702500, 2541 2440, 2340, 2141 , 214] . 20
= X128 H0X04 241X 6H0BH0 A+ 2+ 1%
= 128+16+2+1 = 148 decimal

De este modo ya podemos calcular el valor decimal de un
ndmero binario, y por tanto calcular, linea por linea, los
valores correspondientes a cada cardeter. Como dijimos
anteriormente existen 21 GDU, vamos a ver un ejemplo
concrero de como definir uno de ellos. Hemos elegido la N,
puesto que nos hace falta en nuestro idioma y al escribir
textos en el Spectrum, y que no viene comao caracter normal
en el juego de caracreres.

Vamos a seguir los siguientes pasos:

1.2 Dibujar el grifico en una marriz de 8%8 cuadritos.

2, Sustituir los puntos encendidos por s y los apagados
por s,

3. Cambiar binario a decimal

4. Introducir los valores en memoria.

P 2.7
linea 1 oo[l i]lo[ijloo
linea 2 o|ljoolijoo0O
linea 3 00000000
linea 4 o 000
linea S ollloooliloo
linea 6 olljooO|1|l0OD
linea 7 o|ljlooO|!|0OD
linea & Coooo0oo000O0
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ZX 81

, ! +» Ampliaciones de memoria
f 16K, 32K y 64K.

e Teclado profesional externo economico.
o Sonido.
e Graficas.

T

VIC 20

e Ampliacion 32K.
¢ 40-80 columnas.
¢ Expansor 4 cartuchos.

SPECTRUM

Ampliacion de memoria 32K externa.
Ampliacién de memoria 32K interna.
Interface Joystick, con o sin mando.
Sonido con modulador para TV.
Sintetizador de voz CURRAG.

Salida monitor.

Teclado profesional externo economico.
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Fabrica periféricos para Spectrum ZX81 y VIC 20

MONITORES - MAGNETOFONOS - JOY STICK - IMPRESORAS - CINTAS VIRGENES

Solicitalos en las buenas tiendas de informaética §
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EN PORTADA

1) OX274H0X2041 X204 | X244H)X 2341 X224H-0X21+0X 20
2)  OX27H1X25H0XDIH0MH 441 X 230X 2140 21H)% 20

0
4) DX X1 X204 I X244+ 1 X2 0X224+-0X 21+ 20
5) I LE26 0RO 202+ 1 X 220X 21 (20
6)  OX2TF DX HOX K23+ X220 21020
7} XTI XSHOX D020 234 1 22004 21400 20

8 0

1} 32tl16+d = 52

2y b4+8 = 72

3y 0=0

4) 64+32+16+8 = 120
5) 644 = 68

Gy 06444 = 68

7} 6d+d = 68

8 0=10

Todavia no sabemos donde se almacenan los grificos
definibles. Pues la informacidn es almacenada linea por
linea de cada cardcter, una detrds de otra. Comienza con la
primera linea de la A y termina con la dltima de la U, Existe
una funcién que equivale al comienzo de cada letra. Por
ejemplo, la direccion de comienzo del grifico de la A es
32600 en la version de 16 K y 65368 en la de 48 K. Pero
también podemos poner USR A", porque USR es la
funcidn mencionada. El comienzo del grifico de la B esta,
después de la octava linea de'la A, o sea 32600 (direccion de
la 1.* linea de A) + 8, puesto que son, como hemos dicho 8
lineas. O sea que la primera posicion en la que se almacena
la primera linea del grifico de la B es 32608 o también USR
“B". Todo esto tan complicado del grifico de la A, del
grifico de la B, etc, significa que, al igual que los grificos
predefinidos, a los que podemos acceder, es decir, a los que
podemos hacer “aparecer” en pantalls, en modo G y
pulsando wna tecla numérica; podemos acceder a los
grificos que definamos, igualmente en modo grifico y
pulsando la tecla donde pone A o B, erc, aunque no
aparezca A o B, sino los grificos, cuya informacion estd
contenida en las posiciones de memoria 32600 y en
adelante. Por eso decimos “el grifico de la A", "el grifico de
la BY, ete.

¢Verdad que ahora ha quedado todo claro? Esperamos
que si, pero de todos modos la mejor manera de entenderlo
es estudiar bien este ejemplo y después hacer un poco de
practica. Bien, pasemos al cuarto paso:

Ya tenemos los valores decimales (obtenidos en el tercer
paso). Ahora los introduciremos en memoria con el
siguiente programa:

i8 REM @rarico “B°*

2B FOR a=@8 TO 7: REM €n total
fon B Lineas

S8 INPUT X

48 POKE USR "B“"+3.%: RHREM

introduce 2L valor n memoria
58 MEXT a
Bl FPRINT CHRS 145: REH nuewo

arafico

B/IX

Después de escribir este programa teclearemos RUN,
seguido de ENTER, naturalmente. A continuacién introdu-
ciremos los valores decimales correspondientes a la fi (o sea
32, 72, 0, 120, 68, 68, 68, 0). Por supuesto que pulsaremaos
ENTER después de cada dato. Finalmente nos aparecerd la
fi en pantalla; y si la queremos escribir directamente a
través del teclado, ;qué haremos? A ver quién ha atendido.

No deberiamos decirlo, pero por si alguno de los lectores
todavia no sabe como hacerlo: tenemos que pulsar CAPS
SHIFT, mantenerlo aprevado, pulsar ahora también la recla
9, solear ambas y veremos que €l cursor en pantalla se ha
transformado en una G. Finalmente pulsaremos b.

Para el que no quiera calcular de binario a decimal los
disefiadores del Spectrum incluyeron una . funcién que

rmite escribir directamente en unos y ceros. Esta es la

uncion BIN.

Si definimos un grifico con un programa, pero no
queremos introducir dato por dato, siempre que ejecutemos
el programa; podremos usar estos dos programas, uno con

(los datos corresponden 2 la @)

1@ POKE USR "B"+@,52

28 POKE USSR "B'+1,7=2

38 POKE USSR "B“:+2.0

4@ FOKE USSR "B"+3, 129

S¢ PoKE USR 1Bu13.88

% e + -

Sg EGXE DER 1EnisiSe

88 FOKE usm E+7.8
i@ POKE LISR “"B"+0,.BIN 2@110100
28 POEKE USSR "B"+1.BIn @ledload
o8 POKE USR "B'+2.BIN oD20020@
4@ POKE USR "B"+3,BINH 21111000
E@ POKE USSR "B"+4 ,BIN 21020010@
@ POKE USSR "BE"+5,BIN 21000100
7@ POKE Usk "B +8,BIM @10@210@
880 PDKE USSR “"B"+7,BIN 20020085

Es obvio que los dos mérodos suponen mucho trabajo,
aunque son un buen entrenamiento para el dominio del
teclado. Para el que no tenga tantas ganas de “entrenarse”
existe otra manera mis comoda. Consiste en almacenar
todos los datos del grifico en una linea de programa
mediante la instruccion DATA, v leerlos mediante READ.
Después los introduciremos en memoria usando POKE.
Concretamente el programa para la fi podria ser algo asi
cOmo:
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H> HANTAREX :=:=.

CALIDAD - RENTABILIDAD - SERVICIO

Aragbn, 210, 1°, 12 - Barcelona 11 - teléf. (93) 3232841 - telex 88017

Monitor color modeio CT 90041 -CT DD0/2 14"

Sarie Monitor monocromatico
modabo CTM 2000 87 12"
modeka CT 2000 15°

Monitor color models CT 800 8R, MR, HR 14"

MONITORES

para todo tipo de ordenadores
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i@
=3

32

42
=2

FOR a=0 TO 7: REM buclie

READ x: REM Llee £l datlo 9
lignltn & La variable x

POKE USSR "B"+a.,x: REM

almacena el dato en meRoria

HEXT &: REM repiie
DATA B2.,.72,0,120,.6B,68 . B6B,@

El siguiente programa (no os asustéis, que este articulo
estd repleto de programas y los
s0s) es para definir un grafico de la manera méis comoda
posible: pintar el grifico, pulsar una recla y hop, el grifico
ya estard introducido en memoria, esperando ser usado.

rOxImMos serdn mas visto-

1@
loaz2
USSR
126,
1084
ara
2:}1
oBas

5

igee
1219
E'j.__
1220

1038
. D

I

oo
&

CRRPEE

==~ 2 D~ DS

(™
BRCHERASESE nuuauauuonnuznmz-:__n
B
i
I‘

(i P

BTG IO MRS e 3 b

0 e = e o o o ] e O e e ) e D
SR0WELRSSD O

an

has

0 SUB

REMH
FOR a=@ TO 7: RE
"a"+8,5: T a:
128,158,126, 1

INPUT “Escri
fico (A=l

o TO 1@
LB 28, T0at"R20: LET yeb:

T
I 1]

15aa
iaa9
EEEEgl: FOR a=285 TO i2i 5T

BPLI:?T a,175: PLDOT a,1i735:. DRA

-E4
FPLOT 191,a-8@: PLOT 151,a-8
RALW 64 ,@

i@
L PuB: PRINT AT X.=24+%; O
Ei"; PRINT AT X ,24+9; Euqn
ET 13-INKEYI: IF ig=""
o lide
T AT 3,24+3; ouer 1."W
T x,24+§; VER 1&‘ LA o
3 THEN GO TO 111

H LET

e

#="S" THEN y=y-=-1: G
IF i3="8" THEN LET y=y+l1l: @
.'I.'Fi?l‘--"ﬁ“ THEN LET x=x4+1: G
IE ig="7" THEM LET xux-1: &

f* THEN GO _TO 1&2@
IF ig="n" THEHN LET p=l: GO

.-I.s-“l" THEN GO TO 2222
TO 1le@ :
THEN LET x=0
HEM LET x=7
M LET uw=a
LET y=7
PRI AT x ,24+y

1]

m
MIRDDHHHHHDHE

I:-an‘1111ﬂ1ﬂ

L (N
.

PULSE 1."

AT 21,@; FLASH 1;"ESP
“!"Gp SUB idie
bit=0

BDER

- SENSSS8ESBNE S50

v+2d4)

2 1 3 e e e o ] e e

B
ﬁuﬁvunmmummmmusnmnmu

E P oI
™

e=@: MNEXT
e BRINT TNl FoR 3s194 +8%1
T - =
PRINT CHRS® a,: MNEXT a
DrPHINT AT 21.@; "Pulsa una te
i?@i IF INKEY%="" THEN GO ToO 178

171@ RUN l120@
2088 DLIHM x%(1a): INPUT “nombre 7

x$ ;
2010 INPUT "Desde que g9rafico 7

DFUHZFHHETTFIHHH

i
g CODNNRARDNE

|
28208 INPUT “"Hasta cual 7 “;b%
Z00® SAVE xSCODE USR a%,Ush bE+d

a
=243 !!EP «d,.,8B: B0 TO 122

Como podemos ver en el propio programa, los graficos se
pucden grabar en’ ¢cinta una vez xfefinidus usando (SAVE
"nombre” CODE USR "A", 21X8), siendo grabados como
codigo (o sea que para recuperarlos tendremos que usar
LOAD " CODE o LOAD "nombre” CODE USR “A",
21%8). Podemuos grabar solo unos cuantos grificos cambian-
do los valores sobre el comienzo (en el ejemplo: USR "A")
y la longirud (en el ej; 21%8) de la informacién a grabar,
Por ejemplo, para grabar 10 grificos apartir de la C,
usaremos SAVE "nombre” CODE USR "C", 10*8.

Con este otro programa podemos analizar el juego de
caracteres del Specrrum,
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pantalla, y que cambia con cada nuevo PRINT. 5i usamos
PRINT a secas, después de que sea ejecutado, la PPR
(posicién de PRINT) se situard en la linea siguiente a la
linea donde acabd la impresidn. Por ejemplo si usamos el
siguiente programa aparecerin en pantalla 10 A's, una
debajo de oera,

i1a FOR =1 TO 1@
I gy

o o o o R

Vamaos a ver ahora ¢dmo estd organizada y estructurada
la pantalla, la Hamada DISPLAY FILE, para saber como
galeular la posicion exacta de donde queremos imprimir un
[EXLO, EIC,

Bien, antes que nada hemos de clasificar la impresion en
pantalla en dos tipos o caregorias: alta y baja resolucion.

Vamos a ver primero la resolucion baja. Para entender
mejor lo que vamos a explicar, nos hard falta de nuevo
imaginarnos un trozo de papel cuadriculado, esta vez de
24X32 cuadritos. Este trozo de papel representa la pantalla

JESQUEMA DE BAJA RESOLUCION
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Lo primero que vemos es que hay dos partes: la superior
v la inferior. La primera desde la linea 00 hasta la 21: es
donde se imprimen los listados o los resultados de un
programa. La segunda (lineas 22-23) es donde se escriben,

ordenador escribe sus mensajes y donde se introducen los
datos de un INPUT. Como es bien sabido, para escribir un
texto en pantalla tenemos que escribir PRINT, Pero ;dénde
exactamente aparece éste? En una posicion determinada, Ia

llamada posicion de PRINT. Esta posicion puede ser

cualquiera de las muchas casillas de la parte superior de la

editan ¥ corrigén las lineas de programa; donde el -

El comando PRINT se puede usar también combinindo-
lo con dos tipos diferentes de “separadores”. Estos son: la
coma y el punto ¥y coma,

Este dltimo sitda la PPR en la misma linea en la cual se
termind de imprimir el rexto, exactamente una columna
mis a al derecha. Veamos el ejemplo anterior, esta vez con
el punt y coma;

1@ FOR a=1 TO 1o
2@ PRINMT "A";
38 NEXT a
AARRRAARARA

Si modificamos la linea 10 y ponemos 10 FOR x=1 TO
60, después de ejecutar el programa, veremos que al llegar
la fila de A’s a la columna nimero 31, la posicion de PRINT
se situard al comienzo de la linea siguiente (es decir, en la
columna 0. 2

Siempre que hablemos de lineas y columnas refiriéndo-
nos a la pantalla, serd de gran ayuda tener a mano el
esquema.

Vamos a ver ahora el segundo separador: la coma, Esta
calcula la posicion de PRINT acrual, y si la columna esta
entre 0 y 15, cambia la PPR dejando la misma linea y
cambiando la columna a 16. Si la columna de la posicion
actual esta entre 16 y 31, entonces cambia la linea
sumandole 1 (o sea, que pasa a la siguiente linea) y le asigna
la columna .

Se podria imaginar la parte superior de la pantalla
dividida, a su vez en dos mitades: la de la izquierda y lade la
derecha. La coma lo que hace es cambiar la PPR de una
mitad a otra, incrementando la linea, si ha de pasar de la 22
mitad a la primera,

1@ FOR a=1 TO 1@
|R@ PRINT "A",
3@ NEXT a3
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Maota: En cuanto la linea de la posicion de PRINT sea la
21, o sea, que esté al final de la parte superior de la pantalla,
y tenga que ser incrementada por alguna de las reglas que ya
hemos visto, al usar el siguiente PRINT, ocurrira lo
siguiente; aparecerd en la parte inferior de la panralla el
mensaje “scroll?”’ con el que el ordenador esperara que
pulsemos cualquier tecla menos el espacio, la n o EI—STDP,
para continuar la ejecucion del programa. Si pulsasemos
ona de las reclas mengionadas apareceria el mensaje
BREAK-CONT repeats en la linea 23, y se interrumpiria el
programa, pudiéndose continuar, como bien dice el mensaje
escribiendo CONT (abreviacion de CONTINUE). En caso
de pulsar cualquiera otra tecla ocurnra algo que se podria
describir como si todo lo que esté en la pantalla fuese
borrado ¢ impreso de nuevo una linea mis arriba. Con este
“"movimiento” de la pantalla entera se hace sitio al rexto a
imprimir en la linea 21, que antes estaba ocupada: Al hacer
esto se pierde la informacidn de la linea que anreriormente
era la primera. Por ellp, antes de perder esa informacidn
que puede que sea valiosa para nosotros, momentaneamen-
te se para la ejecucion y con ello la impresion, del programa,
Esto nos di tiempo a leer y estudiar el contenido de la
pantalla,

Introduzcamos el siguiente programa y ejecutémoslo
(mediante RUN), y veremos como funciona lo que
acabamos de describir:

1@ FOR x=1 TO Bo
=8 PRINT =
. NEXT X

Veremos que van apareciendo el 1, el 2, etc. hasta llegar a
21. Después veremos el mensaje “scroll?” y si Eulsa mos p.e.
ENTER, la pantalla se "moverd” a partir de ahora cada vez
que tenga que imprimir algo. En el ejemplo irdn siendo
impresos el 22 (se moverd la panralla), el 23 (se volverd a
mover), el 24, erc. en la linea 21. Este proceso se repetird
hasta llegar al ndmero 44, punto en el que volverd a
comenzar, y que se repetird hasra el nimero 50.

Como hemos ido viendo a o largo del arciculo, las lineas y
columnas son como coordenadas, siendo la linea la ordenada
v la columna la abscisa. Pues precisamente existe una
variante del PRINT, el PRINT AT, que funciona con dos
valores: €l de la linea y el de la columna. Por ejemplo,
PRINT AT 5,9; "abed” imprime el texto en las coordenadas
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3,9; siendo 3 el valor de y o de la linea, y 9 el de x o de la co-
lumna.

De nuevo un programd nos ayudard a entender esto
mediante  prictica, podemos. probar con él, imprimir
cualquier cadena de caracteres en cualquier parte de la
pantalla (la parte superior por supuesta), especificando los
daros requeridos:

qig_JNPUT "CAadENE de CarActEres

as
2@ INPUT "“Linea 7 *;
3@ INPUT “columna 7 ";x
40 FPRINT AT 4.x a%
58 GO TO ie

Después de probar un rato con este programa veremos
que los pardmetros son de 0 a 21 para las lineas y de 0 a 31
para las columnas. Valores MaAayores que los indicados
causardn la interrupcion del programa y la impresion en la
linea 24 del mensaje de error "INTEGER our of range”. Si
introducimos valores menores serin aceprados los que sean
menores gque 0 y mayores que —32 para las columnas y
entre —1 y —21 para las lineus. Bsto és debido a que el
PRINT AT solo trabaja con los valores absolutos, es decir
gue a los nimeros se les quita el signo negativo,

Upna altima versidn del PRINT es el PRINT TAB.

TADB es el tabulador, lo coal significa la distancia al
margen izquierdo. El fango de valores 'rlcert'-ldus es entre 0
y 63333, El wvalor definitivo es el resto de la division del
ntmero, introducido por 32, v equivale a la columna de fa
PPR. Otro proprama para probar:

INPUT 7 ";x
CLS : REHM horra pantaila
TAE x;"®#"

GO TO 1@

ARt
BEAD
g
n
H
Zz
n-*

Este otro programa nos ensefin como trabaja TAB
exacramente:

PLUT " o
aINT (X 732)
PRINT =;" &

quiua e a T8
4@ PRINT TRE x; "
S PRINT THE L=, "E”
B2 FO TDO 1@

Como dijimos anteriormente, existen dos tipos diferentes
de representacion en pantalla y ya hemos explicado la
resolucidn baja. Quizds rodavia no sabéis lo que es la
resolucidn: es la exactitud o nitidez con la que imprimimos
en pantalla. Se podria explicar imaginando que la panralla
fuese un papel y que cuando imprimiésemos algo en
pantalla usasemos un lipiz. Asi el grosor de la punta de ese
lipiz equivaldria a la resolucidn: cuanto menor sea éste,
mayor resolucion obtendriamos. Porque es evidente que si
usamos un lipiz grueso la lerra serd menos nitida, veremos
el texto mdas borroso que si usamos un lipiz delgado, que
escribiri mds “limpiamente”, con mds nitidez.
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De ahora en adelante usaremos este otro esgquema de la
pantalla, que es mds exacto que el anterior ¥ que contiene
los dos tpos de resolucion,

EEDUEMADEﬁLTﬂHEEQUMﬂDH
24g° 251

U12345E? 248 250 252

254

175
174
173
172
171
170
169
168

it "

o= MW B D

Como pudr::l:'m.-i ver, cada una de las coordenadas de baja
resolucion equivale a 8X8, es decir 64 coordenadas de alra
resolucidn, Esto es igual que en los GDU, como recprdaréis,
En conclusion, la pantalla equivale a una matriz de 176 (de
0 a 175) por 256 (de 0 4 255) puntos. Estos son llamados a
nivel técnico pixels (del inglés picture efements que quiere
decir: elementos de pantalla). Podemos encender cada uno
de éstos mediante la instruccidn PLOT, Este comando
ha de ir seguido de dos valores: el de la abscisa y el de la
ordenada del punto a iluminar. Los valores permitidos son,
como ya he mencionado, (-255 para la abscisa y 0-175 para
la ordenada. De nuevo un programa para probar:

253 255’

1@ INPUT “coordenada x 7 ",X
2@ INPUT "toordenada 4 2?2 "y
=3 CLS3 REM borra pantalla
S8 PLAOT = g

20 6O TO 1

Otra instruccion que usa alta resolucidn es DRAW. Lo
que hace ésra es rrazar una linea entre dos puntos
determinados. Ha de ir seguida rambién de dos nimeros (o
variables). S5erd mejor que expliquemos antes lo siguiente;

Parecido a como ocurria en baja resolucidn, en este otro
tipo de resolucion existe la llamada pus.i-ciﬁn de PLOT.
Sabiendo esto ya entenderemos el DRAW. Como hemos
dicho, esta instruccidon une dos puntos, pues la PPL
(posicion de PLOT) es el primero. El segundo es el punto
con las coordenadas que son calculadas a partir de las de
PPL, sumidndole los dos valores especificados en dicha
instruccion. Por ejemplo, si la posicidn PLOT acrual es 0,0 y
escribimos DRAW 1000, entonces la linea trazada ird

EN PORTADA

desde (0,0 hasta 1000, o sea que serd horizoneal. O si la PPL
es 50,30 y escribimos DRAW 10,10, la linea serd una
diagonal que uniri los puntos 50,30y 60,40=(50+10,30+10).

5i usamos valores negativos para x en DRAW 2y, la
linea ird hacia la izquierda, Si y es negativo, la linea
descenderd (ird h.Lci:LLL parte inferior de la pantalla). De
modo que la linea tomard las siguientes direcciones a partir
de la PPL para los distintos valores de x e y:

x positivo, ¥ positive  arriba derecha

X negativo, y positive - arriba- izquierda

% positive, ¥ negativae abajo derecha

x negativo, y negativo  abajo izquierda

Si la linea fuese a salirse de la pantalla por ser demasiado
alra o demasiado larga, obrendremuos el mensaje de error
"INTEGER out of range”

JComo controlar la PPL para cuando queramos trazar
una linea determinada? Muy ficil Como dice el propio
nombre podemos cambiar dicha posicion usando PLOT xy,
sustituyendo estos nuevos valores a los anteriores. Dado qur:
sulo con teoria no se puede llegar a programar perfecta-
mente, y hace falta la pricrica y la experiencia, he aqui,
como no, un programa mis para la coleccion y sobre rodo
para adqguirir mis experiencia:

& HEHM ODPCiDNIES
iG INPUT “:;mbi.r PRL (1) o tr
EZAF (2) 7
IEB IF x¢x1’ HND ¥{ix»2 THEN GO TO
30 GO TO 10 %x
ad REHM k
10@ REM opcicn A
1;3 INFLT “foprdenadd x 7 ",;x.,"
Pt
120 BLOT x ]
130 GO TO i1D: REM vuelve 51
menW
lddd RERM
200 REM opcicn =
quH INPUT “"distancia x (Largod)d
l'-‘
EEH INPUT “"disatancia y t(aLio) 7
ESB DRAKW &8, b
4@ GO TOD lﬂ REM vUelve

Notese que la posicion de PLOT no se comporta, ni
mucho menos, igual que la PPR, sino que permanece
inalterada hasta que se cambia con una de las instrucciones
de alta resoluciin,

Vemos en el programa que DRAW también cambia la
PEL. La mueven exactamente al dltimo punto trazado, o sea
al dleimo punto de la linea. De modo que si usamos dos
DRAW seguidos, obtendremos dos lineas unidas: la segun-
da comenzari donde acabd la primera.

En el proximo nimerc hablaremos sobre cdmo hacer
circulos v con ello terminaremos el capitulo de la alea reso-
lucién. Explicaremos como afadir colores a todo lo que he-
mos aprendido hasta ahora. Por supuesto que incluiremos
muchos programas, algunos largos incluso, puesto que son
de gran ayuda para el principiante para entender mejor lo
explicado y porque son interesantes a su vez para el que ya
sabe un poco.

Aprenderemos a hacer dibujos y a dar color y usar los

grificos dentro de nuestros propios programas y juegos.

Christian Batlle
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Pregunta: Su revista me
encanta, No obstante hay
una cosa que no entiendo.
En los programas de juegos
no sé como meter en mi
Spectrum las notas grificas.

Eduardo Garay, Victoria

Respuesta: Le recomen-
damos leer los nimeros 2 y
3 de esta revista, especial-
mente este ultimo, en la
seccion Ideas, donde expli-
camos ¢l tema en detalle.

Pregunta: Soy un chico
de 13 afios ygosea un ZX
Spectrum de 16 K. Introduje
el programa “;Es Vd. hdbil
con el alambre?” e intenté
grabarlo en una casrette con
SAVE "alambre”, pero no
funciond. ;Es que hay que
afiadir algo mis a esta or-
den? Otra cosa, joomo se
realizan las notas grificas
que aparecen al lado de los
programas? ;Podrian expli-
carlo de forma ficil?
Antonio Martinez, Madrid

Respuesta: No hay que
afiadir nada mds. Pero pro-
cura no tener conectado nin-
pin otro cable en la cone-
xibn EAR (solo en MIC)
Respecto a las notas grifi-
cas, lee lo que indicamos a
otro lector en esta misma
secciin.

Pregunta: Desearia saber
el coste del periférico de
palanca de mando y la im-
presora para el ZX81.

José Luis, Burgos.

Respuesta: La impresora
ZX Print cuesta, normal-
mente, 17.000 pesetas, pero
acabamos de enterarnos que
Sinclair Research deja de
fabricar este periférico, por
lo que en el futuro los usua-
rios deberin servirse de
otras marcas, fabricadas en
Extremo Oriente, que son,
por cierto de mejor calidad y
a precio no muy superior.

i/ ZX

En cuanto a los foysticks, lo
mejor serd que consulte a
cualquier tienda especializa-
da, pues los precios suelen
variar de una a otra

Pregunta: ;Coémo puedo
utilizar las notas graticas y
las teclas INVERSE VIDEO
y TRUE VIDEOQ? 5

Daniel Romian, Madrid.

Respuesta: Respecto a las
notas grificas, lea la res-
puesta que damos a otro
leceor. TRUE VIDED re-
presenta la impresion “nor-
mal”, que es la forma en que
trabaja su Spectrum, La for-
ma INVERSE VIDEO es la
impresién inversa. Para ello
presione CAPS SHIFT y 4.
Para volver al modo normal
CAPS SHIFT y 3.

Pregunta: El motivo de
mi carta es ofrecerles otro
periférico para el Spectrum,
un generador de sonido, que
vendra a subsanar la pobre-
za del comando BEEP, del
que este ordenador dispone.
El generador, de disefio per-
sonal, viene a salir por unas
5.000 ptas. con conector pa-
ra ¢l ordenador y zdcalos
para los chips. Asegurando
su buena marcha, ya he
construido varios, y estando
funcionando a la perfeccion,

a describir su capaci-
dad: Estd basado en un chip
que contiene tres generado-
res programables de onda
cuadrada, y un generador de
ruido. Estos cuatro genera-
dores pueden controlarse
mediante un modulador de
envolvente que produce ca-
torce tipos de envolventes
diferentes. Este mismo chip,
controla a la vez dos puertas
de entrada/salida de ocho
bits para la posible conexidn
de mandos, motores, reles,
etcérera,

El circuito, a pesar de su
extrema sencillez, permite
desde BASIC, mediante las

inscrucciones IN/OUT un
absoluto control de rodos los
neradores; controlando la
amplitud de las ondas y sus
frecuencias. También se
controlan el perfodo de la
envolvente, y las dos puer-
tas de encrada/salida de la
misma forma.
Antonio Peiro Saez,
Zaragoza,
Respuesta; Esta carta de-
biera haberla mandado al
tablero de anuncios, De to-
das formas la publicamos
por si resultase de interés en
algun lector.
Antonio Peiro Saez.
Zaragoza.

Pregunta: He intentado
hacer un fichero con el
ZX81 pero no lo he conse-
guido. jPodriais incluir en
vuestro proximo nimero un
fichero, que incluya todas las
posibilidades (hacer pre-

ntas, sacar y meter datos,
etcétera)?

Ignacio Arribas, Santander.

Respuesta: Mire el pro-
grama “Agenda” de este
MISMOo Dumeno.

Pregunta; Me gustaria
dedicasen programaciones
explicadas y comenradas en
cada una de las lineas de
cada programacién para asi
entender y comprender la
elaboracidn ldgica y progre-
siva de un programa a reali-
zar, Pues de otro modo no
s¢ comprenderian las suce-
sivas lineas de una progra-
macion, Cada linea debe lle-
var inmediatamente por de-
bajo un comentario del por
qué del contenido progra-
matico de la linea. En la
pdgina 14 del nimero 3 hay
dos programaciones en re-
cuadro que al ejecutar Run-
enter no dan plena ejecu-
cibn en pantalla aunque ca-
da linea es adminda al pul-
sar enter. JQué sucede? La

explicacion de pulsar G no
me da resultado 0 no acabo
de entender cdmo.
Manuel Alija Cadenas,
Burgos.
Respuesta: El fin de esta
revista no puede ser anali-
zar exhaustivamente cada
programa como usted nos
pide, ya que podriamos sa-
car pocos programas y seria
de poco o nulo interés para
todos aquellos que cﬁ? gm
seen conocimientos del BA-
SIC., No obstante incluimos
un programa con explicacio-
nes de este tipo, como el
"calendario” o el "tragape-
rras”, aparecidos en nime-
ros anteriores. Respecto al
programa que nos indica del
nimero 3, no le sale nada en |
pantalla porque nada ha de
salir. Solo se pretendia ilus-
trar la generacion de carac-
teres grificos,

Pregunta: ;Tienen idea
si la empresa Sinclair va a
sacar un nuevo modelo de
ordenador?

Carlos Santos, Bilbao,

Respuesta: El nuevo or-
denador es el QL, pero no es
el sustituto del gepeﬂtrum
como ocurriera con el Spec-
trum respecto al ZX81. Es
un modelo completamente
distinto destinado a los pro-
fesionales. Para mis infor-
macion le remitimos al ni-
mero 4 donde lo analiziba-
mos en profundidad.

Pregunta: ;Se pueden te-
ner simultineamente en el

borde (BORDER) wvarios
colores a la vez, durante un
programa?

ustavo Marin, Madrid
Respuesta: Simultinea-
mente no, pero puede cons-
truir una subrutina de cam-
bio de color a la que se
gcceda con la- regularidad
que usted desee. Por ejem-
plo;




10 FOR I = 1 TO 5000
20 PRINT AT 5.5; 1,12
30 GOSUB 100
40 NEXT 1. GOTO 10
100 REM BORDER |
110 L = INT (RND * 7):
BORDER L:RETURN

Pregunta: ;Cuindo se
usa el ordenador y uriliza el
lenguaje BASIC contenido
normalmente en la ROM,
disminuye con ello los Kby-
tes torales de la RAMY? ;En-
tonces el Spectrum de 48
Kbytes de RAM y 16 de
ROM tendria efectivamente
tan sdlo 32 de RAM?

iSeria posible que publi-
casen una lista de juegos
existentes en ¢l mercado
aplicables al Spectrum?

;Tienen informacion so-
bre el Sinclair-Timex 20687
Jordi Martinez, Barcelona.

Respuesta: No es que dis-
minuya la capacidad de la
RAM, sinc que la va ocu-
pando, lo cu:11 implica que la
RAM disponible se va redu-
ciendo. En el Spectrum dis-
pone de 16.383 Kbytes para
el ROM, 16.383 Kbytes para
la RAM (Versidn de 16K) 6
49.151 Kbytes (version de
48K).

Por lo que se refiere a los
juegos, venimos publicando
una seccion periodica en la

analizamos los juegos

ue
ll mercado.

En cuanto al Timex 2068,
se trata de un modelo espe-
cial para el mercado ameri-
cano incompatible con las
televisiones espafiolas. Para
mayor informacidn le remi-
timos al nimero 2 de ZX.

Pregunta: Tengo un ZX
Spectrum de 16 K y desearia
informacion sobre sus pro-
gramas, juegos, montajes,
codigo miquina,

Jordi Argile, Girona.

Respuesta: Pues estd us-
ted de suerte, porque todas
€505 temas constituyen sec-
ciones fijas de nuestra revis-
ta. Si tiene algin problema
o interés especifico, no dude
en consultarnos.

Pregunta: ;Podrian in-
cluir algin programa sobre
electrénica o una serie de
ellos en varios nimeros con
el fin de lograr una base de
datos para el calculo de elec-
tronica?

Isidoro Ferrero, Zamora.

Respuesta: En este mis-
mo numero publicamos un
programa para el cilculo de
secciones eléctricas y con
mucho gusto  recibiremos
cualquier aplicacién de este
tipo que nos hagan llegar
los lecrores.

Pregunta: Ten un
SPEC“ErEum y he hfcl'%: dibu-
jos con PLOT, DRAW vy
CIRCLE, pero el problema
viene cuando rengo que co-
lorearlos. ;Como podria co-
lorear cualquier figura, co-
mo por ejemplo un circulo o
un circulo dentro de otro y
los dos de diferente color?

José Manuel, Madrid.

Respuesta: Debe hacerlo
simultineamente, es decir,
cambiar el color de la tinra
(INK) previamente a la rea-
lizacion del dibujo.

Pregunta: ;Podrias in-
cluir un programa de tra-
duccion de idiomas en la
revista?

Antonio Lence, Madrid,

Respuesta: Lo mis que
podria lograrse con el Spec-
trum es combinar una serie
limitada de palabras de mo-
do que puedan formarse fra-
ses convencionales. Nos pa-
rece que el resultado seria
mas diverndo que eficaz.
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Pero, de rodos modos, he
aqui una idea para que nues-
tros imaginativos lectores se
pongan a trabajar,

Pregunta: Me propuse
rabar "Carrera de Caba-
los” y la linea 3020 no me

entra, y ademas hay un es-
pacio "algo” largo en blanco
y al pulsar "enter” no me
entraba la linea. ;No habra
un error forografico al co-
piar ¢l programa con foto-
grafia a grabar en impreso
hoja revista? Ademids, la
linea 8010 me da un error
en la primera parte a pesar
de repetir la confeccion de la
linea v a pesar de intentar
introducirla con un error.
iNo lo entiendo! La nota
grifica de la linea 1310 de la
misma Carrera de Caballos,
¢no les parece que a un
auténtico principiante no le
aclara mucho? ;Qué método
siguen para imprimir los
programas en la revista?
Manuel Alije, Burgos.

Respuesta; El espacio de
la linea 3020 no afecta para
nada. Indistintamente de

que se introduzca o no, es
aceptada por el Spectrum.
La linea 8010 no se la acep-
tard si intenta introducir
primero el signo  y luego el
. Ha de urilizar el que s¢'
encuentra en la tecla W, La
linea 1310 estd llena de
espacios en blanco. Sélo ha
de colocarla exactamente
igual en su Specerum, fijdn-
dose en la posicidn inicial y
final de las comillas. Res-
pecto al método que segui-
mos para la publicacion de
programas ¢s el siguiente;
seleccion, wverificacion de
funcionamiento, obtencion
de listados, magquetado, fo-
tografia y, finalmente, veri-
ficacion de la forografia

Pregunta: ;Cuiles son las
incompatibilidades que hay

entre el Timex 1000 y el
ZX81, o no hay incomparti-
bilidades? También quisiera
saber dénde podria comprar
un manual o libro sobre el
funcionamiento del Timex
1000. De no existir, les hago
la misma peticidn con el
manual del ZX81.
David Doral, Madrid.
Respuesta:  El  Timex
1000, al igual que sus her-
manos mayores, llamados
2000 y 2068, son incompa-
tibles con el ZX81 y con el
Spectrum, especialmente en
lo que se refiere al televisor,
tal como indicibamos en
nuestro nimero 2. No obs-
tante, para los manuales en
gue estd interesado, tal vez
Investronica, representante
exclusivo de Sinclair Be-
search en Espafia, se avenga
a facilitarle uno. Su direc-
cion es: Tomas Breton, 60,
Tel. (91) 468 03 00.

Pregunta: ;Hay algan li-
bro en espafiol que sea ex-
clusivo de programas para
ZX Spectrum 16 K? ;La
casa Sinclair hace ]J:.rogra-
mas para el 16 sobre
remas culturales (matemarti-
cas, fisica, et}

Jusé Marla,
San Roque (Cadiz)

Respuesta: Existe algun
libro de programas, pero
solo de juegos. Los remas
educarivos a que se refiere
han sido editados abundan-
temente en inglés, pero to-
davia no en nuestro idioma.
Sabemos que algunas soft-
ware houser espanoles estin
trabajando en esos temas y
en los proximos meses ha-
bri novedades,

P nta: Os agradeceré
me indiquéis en qué forma
puedo con mi Spectrum de
16 K archivar en cinta mag-
nética un programa donde
las variables cambien su va-
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lor cuando el programa se
ejecute, y vuelva a ser archi-
vadao con los nuevos valores,
pur ejemplo para la concabi-
lidad,
Félix Pérez, Zaragoza.
Respuesta: Lo que plan-
tea-es, en definitivo, la crea-
cidn de un archivo de dartos,
lo cual no es sencillo para up
carrette. En este mismo ni-
mero puede ver tratado el
problema en el programa
"Agenda”,

Pregunta: (hemor recibi-
di vartas quejar refevidar al
mal functonamiento de al-
punos programas, guwe be-
may reswmidy e wng caria
de lexto comgn @ Uarios
lectares),.. Somos  asiduos
lectores de su revisra que
por un lado nos parece muy
arientativa en cuanto al uso
v disfrute de nuestro ZX, El
problema esti en que en
MUMEros0s programas  pu-
blicados en su revista, como
“Guerra Submarina”, "So-
bre ¢l Abismao”, "El Enladri-
llader” ., nos hemos encon-
trado conque no funciona-
ban. Nos gustaria gque com-
probaran sus listados anres
de publicarlos, pues los pro-
fanos como nosorros nos las
vemos y deseamos para po-
der ejecutarlios,

Joaguin Blanes Torreblanca,
Murcia,

Victor Acedo,
Barcelona.

Roberto Ruiz,
Cantabria.

Luis F. del Valle,
Madrid.

Eugenio Alcalas Adrada,
Madrid.

Marta Gari Nicolauy,
Palma de Mallorca.

Respuesta: Efectivamen-
te, en los primeros nimeros
de la revisra aparecieron
algunas erratas que hemos
corregido en posteriores re-
impresiones y de las que
hemos publicado amplio re-
SUMEN €N NUESLRO NUMero

167 EX

3, Esperamos que con ello
podidis ejecutar y disfrutar
de los programas que no
habéis podido pasar en un
primer momento. A vos:
otros, ¥ a otros lectores que
nos han escrito sobre este
rema, agradecemos vuestra
paciencia,

Pregunta: El otro dia se
me ocurrid pensar lo si-
guiente. Suponiendo que no
se dispone de un modem y
que s€ quiere [ransmitic un
programa de un Spectrum a
OL10, ¥ que tampoco se quie-
re enviar por correo  un
casrette, jpodria funcionar
los siguiente? Quien quiere
emitir pone el teléfono pe-
gado a su magnetofon v lo
pone en marcha reprodu-
ciendo la cinta con el pro-

rama a transmitir, al otro
fadu de la linea el que recibe
graba con un micréfono lo
que le lega por el teléfono.
Puede saberse cuando ha
terminado la emision escu-
chando por el orro lado del
teléfono opuesto a donde se
ha puesto el microfono.
Después se conectaria el or-
denador a la grabadora y se
leeria el programa ejecutin-
dolo después. Dado que no
conozeo a nadie que tenga
un Spectrum me es imposi-
ble comprobar esto. ;Puede

funcionar?
Miguel Angel del Rio,
Madrid.

Respuesta: 5i alguna vez
lo prueba y le funciona (no
dude en  comunicirnosio!l
No puede funcionar ya que
la calidad de la grabaciin
serd tan baja que su ordena-
dor serd incapaz de distin-
guir las sefiales.

Pregunta: ;Por qué pre-
fieren poner a la hora de
definir un grifico siempre
POKE USR "x" cuando un
bucle FOR NEXT READ y

una sentencia DATA serian
suficientes, Me parece que
esto repercutiria mucho a la
hora de teclear cualquier
Programa.
Cerman Gomez, Valencia
Respuesta: Tiene usted
wda la razdn, Urilizando la
instruccion POKE TUSKE "x™
puede resultar mis sencillo,
especialmente si se ponen
los valores en binario, pero
ello implica mayor tempo
en la introduccidn de pro-
pramas, obteniéndose el
mismo  resultado. Lo que
QCUrre es gue esos progra-
mas no estdn hechos por
nosotros y nos limitamos a
verificar su correcto funcio-
namiento y la urcilidad del
mismo, Mo obstante, utili-
zando la foncitn EDIT pue-
de reiterar las lineas y modi-
ficar solamenre los valores
numeéricos  necesarios, o
cual le aliviard bastante el
trabajo.

Pregunta: Soy propieta-
rio de up Spectrum y estoy
muy contentg con ¢l En
numerosas revistas leo que
el Specerum es silo un “na-
noordenador” y solo puede
utilizarse para juegos y
otros  programas de poca
importancia. Cada dia que
paso. me doy cuenta de que
el Spectrum con las conside-
rables ampliaciones puede
CONVETIrse €n un auténtico
ordenador para programas
de gestion, ¥ un equipo real-
mente potente. Ahora pues,
les pregunto: ;Vale la pena
ampliar al miximo (impre-
sara, microdrive, modem...)
sus posibilidades, 0 es mds
acertado cambiar de ordena-
dor? Y, jporqué no publi-
cais programas de aplica-
chon?

Carlos Gonzalez, Barcelona.

Respuesta: Las posibili-
dades de ampliacion del
Spectrum no son demasiado
buenas ni pueden competir
con las de un ordenador de
gestidon, basicamente por las

|
necesidades  de  almacena-
miento de dawos, para lo que
el microdrive no da las pres-
raciones necesarias. De to-
das formas, un equipo o las
posibilidades de ampliacidn
de un equipo no son, en
principio, ni buenas ni ma-
las. Todo dependera del uso
que se vaya a hacer de los
mismaos. 5i desea hacer apli-
caciones serias es muy posi-
ble que el Spectrum se le
quede pequeno. Valore, en
cualquier caso, las ventajas
de unos y otros equipos’ de
acuerdo con la utilizacion
que les guiera dar.
Respecto a los programas
de aplicacion, como podrd
ver en este NAmMero, consti-
tuyen und parte importante
de la revista que hemos de
compensar con los juegos,
para inrentar complacer a
toclos,

Pregunta: Al copiar el
programa “carreras de caba-
llos™ y dar al RUN para que
comience ¢l juego me ilu-
siond mucho el oir como
empezaba la cancidn, pero
finalizando ésta me salio B
Integer our of range. ;Cudl
podri ser la capsa? Otra
cosa, en los recuadros donde
presentan los programas es-
tos estan escritos con letra
de impresora, muy proba-
blemente una Impresora
matricial. Estas impresoras
no suelen teper una impre-
sion de muy buena calidad y
en algunas lineas de estos
programas como la 70 del
programa CODE 4 0 la 5040
del de Carreras de caballos
{mimero 3) la impresidn es
bastante defectuosa.
Anrtonio Martinez, Madrid,

Respuesta: Cuando el
Spectrum encuentra un
error indica tres cosas: li-
neas ¢n la que se ha produ-
cido, ndmero de instruccion
de la linea y tipo de error.
Usted s6lo nos da lo altimo,
por lo que es bastante dificil
averiguar lo sucedido.




Respecto a las lineas de-
fectuosas, la 70 de ©ODE 4
indica IF t = 4 THEN LET
ag = ag + 1: GOTO 260. La

linea 5040 del programa
Carrera de Caballos indica
LET 1 =i + 4. Estamos

completamente de acuerdo
con usted en la necesidad de
mejorar la calidad de impre-
s10m. Estamos en ello

Pregunra: Me gustaria que
incluyeran ,ngli'm programa
para ¢l Specrrum 48K que
trate exclusivamente de mi-
sica. Creo que el Spectrum
tiene grandes posibilidades
de misica pero yo no sé
nada acerca de esre tema.
He aprovechado casi total-
mente mi Spectrum 48K al
que considera un gran orde-

nador personal, pero en la
referente a la misica estoy
ruy verde.
Fernando Peris, Barcelona.
Respuesta: Las posibili-
dades musicales del Spec-
trum son muy reducidas, no
obstante estamos preparan-
do un articulo sobre ello.

Pregunta: Les escribo pa-
ra decirles que no me han
remitido el libro que anun-
ciaban con la’ suscripcidn,
Ademas, he probado el jue
go del “Submarino”, com-
probando el listado hasra la
saciedad, y no hay forma de
que funcione.

Joaguin Blanes, Murcia.

Respuesta: A esta altura,
el “libro ya debe haberle
llegado. Respecto al progra-
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ma de "El Submarino”, efec-
tivamente 5 habia desliza-
di algin error. En el mime-
ro 4 lo reproduciamos libre
de errores.

Pregunta: ;No seria po-
sible que se hiciera en su
revista un apartado para
I'luhligar iut;‘_]._r'c::., utilidades,
etcétera, en Lenguaje Ma-
guina?, indicando  previa-
mente un programa en BA-
SIC para cargar los codigos
hexadecimales v posterior-
mente indicar dichos cddi-
pos para juegos? Programar
en BASIC nos resulta ya al-
go aburrido.

Fernando Collantes,
Villarramiel.

Respuesta: Lstamos com-

pletamente abiertos a todo

tipo de colaboracion. Solo le
pedimos, al igual que para
ul-_1|ql||i|:-r olrg.  programa,
que usted o cualquier orro
colaborador nos lo envien
LM I..L:'i IErlhI:rlIL(_'I.UIIE‘b -I.‘I{‘ uee-
lizacion necesarias.

Pregunta: He enconcrado
un fallo en el programa
"Motores” del nlamero 2,
ya que la linea 260 debe ser
NEXT z, en vez de NEXT
%

Guillermo Estebarn,

Valladodid,

Respuesta: Gracias, esto

es lo gue se lama “critica
coOnsStructiva

Pregunma: Qué puedo
hacer para pingar un circulo
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en la pantalla? Lo he inten-
tado dibujando circunferen-
cias del mismo centro vy
aumentando el radio un pr-
xel después de cada crazado,
ro el mérodo es lento e
mmperfecto. Quedan pixels
no marcados.
Jordi Llagostera,
Barcelona,
Respuesta; Para ello exis-
te la instruccion CIRCLE,
Consulte el manual y si
tiene alpuna duda vuelva a
escribirnos.

Pregunta: ;Qué ventajas
ofrece el ZX Microdrive con
respecto a un cassette’ ;Se
puede conectar un ZX81 a
un televisor en color aunque
salo se wvea en blanco vy
negro, 0 por el contrario es
perjudicial para el ordena-
dor? :Sacaron la sepgunda
edicion, al igual que han
hecho con el numero 1, del
numero 2 de su revista?

Pablo Gomesz, Barcelona.

Respuesta: Actualmente
estamos estudiando el -
erodrive, por lo que en pro-
ximos nimeras hablaremos
sobre él cuando tengamos
mis datos. El televisor pue-
de ser indistintamente en
blanco y negro o en color va
que ello no afecra en nada al
ordenador. Respecto al n-
mero 2, como ya sabrd,
salio definitivamente la se-
gunda edicidn.

Fregunta; [La aorentacion
que le ddis no me acaba de
gustar, porgque  encuentro
ql]t‘ JH!‘i PIIJKI.'U]'IL[H l.]l]f F"'l]-
bliciis son casi exclusiva-
mente IJ.JI.'..I |IJ|'_'HI;J"|. vib eslu-
dia  Ciencias  Fisicas v, al
iguil que mucha orra gente,
TCTC TGS L '|'Irl|!i'r|.ll.‘|.l?'|' Paard
utilizarlo en cilculos cient
ficos. Por ello os quiero
pedir que publiquéis mis
Frl i!::[.]lﬂ.i‘_t CLRY 5t OrienL.a-
cian ( por ejemplo, operacio-
nes con matrices, determi-
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nantes, sistemas de ecuacio-
nes, integracion, erc.).

Rodolfo Lopez, Zaragoza.

Respuesta: Vea la res-
puesta dada a otro lector
sobre esto. No obstance, le
ANTICIPAMOSs que estamos es-
rudiando un programa sobre
matrices para su proxima
publicacidn.

Pregunm: Me pusraria
saber si conocen algin mé-
todo para proteger las lecras
(de cada tecla), pues con el
tiempo se van desgastando.
También desearia  saber
cuanto riempo puede per-
manecer un Spectrum en-
cendido ininterrumpida-
mente, sin peligro a que se
ESLEOpEE, pues 4 mi se me
calienta mucho.

Xavier Lamiquiz, Sevilla.

Respuesta: Existen en el
mercado teclados adiciona-
les que reciben el nombre de
“reclados profesionales”. En
cuanto al calentamiento sue-
le ser normal y no presenta
peligro para el Spectrum,
aungue le aconsejariamos
no utilizarlo demasiado
tiempo sobre todo por la sa-

lud del usuario.

Pregunta: Quiero  am-
pliar mi ordenador a 48K
pero Jme servican los pro-
P‘rﬂ.n-.lds ILI“t' I!t'ngu .Ll'll.il',l en
carrette cuando lo amplie?
Ohera cosa, mis tios me aje-
ron de Inglaterra el ZX-
Interface II, .ciima pﬂclrf;l
yo cambiar los programas
que tengo actuslmente para
l:lLiL' SIrvan Peird i}i [].ll.lnl{'.l
de juepos?

Enrique Hernandez
1'1'? .llt‘l'll. Lk

Respuesta: La ampliaciin
1% i.|fl.‘1.-{d d ]H.‘q M ruccwanes
Simplemente dispondrd de
mayor capacidad al aumen-

tar el RAM, pera ello no

atecta a la memoria ROM.
Respecto a la modificacion
de juegos para Joysrick, de-
pende del modelo que utilice
{lea el nimero 2 de ZX).

Pregunta: Es totalmen-
te indispensable el que os
mandemos el liseads  del
programa, pues los que no
[enemos IMpresora  tene-
mos que hacer el listado a
miquinag vy resulta molesto
sobre todo si se trata de un
programa largo, ;Se pueden
mandar varios programas
EN UM misma cinra?

Alvaro Mareos, Sevilla

Respuesta: Las normas
son mandar el listado, carre-
tte y un -texto’ explicativo,
Légicamente podéis mandar
en la cinta todos los progra-
mas que querdis. Respecto
al histado es conveniente que
lo mandéis, aunque sea a
mano, por si encontramos
algun problema en la lectura
del carrette. A tal efecto, es
conveniente recubrir el car-
serte con papel de aluminiao
para evitar campos magné-
ticos en el viaje”,

Pregunta: Tengo un ZX
Spectrum v les envio un
P‘I-HETJ”:I:J. que 0o Ime EI_IH-
ciona. También queria pre-
guntarles sobre fa instruc-
ciom DIM, He observado
que estd en casi todos los
jucgos v querria saber cdmo
funciona ¥ para que sirve,

Roland Conesa - Madrid,

Respuesta: Desconoce-
mus el objetivo del progra-
ma gue oS IIIU]!L!JL, Entre
OEFas Cusas porque estd in-
complers. No obstante, pue-
de dingirse a im-r_»[rumu
(Tomis Breton, 60, Tino
(91} 468 03 00) quienes ofre-
cen la cinta Homzontes de la
que saco el programa.

id. LJ]'ﬂ.!’ULI’.H]['l ].-:"M ‘1.|T‘|.'t.'
para trabajar con un tpo de

variables distineas: variables
con subindice o tablas.

51 trabaja con datos nu-
méricos, podri operar con
und o dos dimensiones. Por-
cjemplo, DIMA(4.3) sigmi-
fica dimensionar una rabla
para que pueda trabajar con
cuatro filas v tres columnas,
DIM B(3) permite trabajar
con tres elementos.

A 1,1 11,2 |1.31+4,5
2,1 |22 | 23120
31132331
4.1 | 4,2 | 4,3p300

B 1 2
2 40
3p—5

En el caso de daros no
numéricos  {alfanuméricos)
se trabaja con una dimén-
siom, donde ¢l primer valor
de la inseruccion DIM indica
el numerao de elementos y el
segundo lo longitad mixi
ma. Por ejemplo, DIM
C8(4.0) permite trabajar
con cuatra datos afanumri-
cos de seis caracteres de
longitud maxima por ele-
mento:

"PEPE"
"ALONSO"
"UTECO™

Cs

1

La instruccion IIM indi-
cit al ordenador ¢l namero
maxim de elementos con
lvs que va a trabajar; a efec-
s de la reserva de memo-
ria oportuna. La ventaja de
su utihizacion es la sencillez
v simplificacion de cilculos
al acceder facilmente a cual-
quier elemento, Asi, ¢=bii,j)
asignaria @ ¢ el valor alma-
cenado en la tabla ben la fi-
fe t ¥ columna j. Los grandes
ordenadores permiten, ade-
mas, la aplicacion de ins-
trucciones matricuales a toda
informacion numérica al-
macenada en forma de ta-
blas




sir i ZX8I1 13450 o

B El praciac enclwye &liman:
Wwder, cables para casaEba

ngemis |y TV manual &n inghée,

manual amphido an castslla
N Y CASSEGE te e ok

SUFER OFERTA
ESFPECIAL: £X81 +
ZX 16K RAM PACK
S0OLO1T7.950 ptas.

W Conecies machix 300 phas

LRI RLEY, pr.‘_‘--:}rlprnil'-. Im‘

VIDEC-JUEGDS 18K

B Supar-Comecaces’ 1200 pras

B Supar-Guipe 1000 ptas

B Frogger. 1 20 phas.

B Alymgajer 1200 ptas

W Batalla Espacal 30: 1200 peas

W Canger Track 1.000 pias

B Scrambie: 1000 Has

W Crrahbaoi + Comecocos: 1 000 plas
B Supsr Dalengar 1.000 ptas

B Acarratsdo. 1000 plas

B Casseite Dos (9 juegosl 1600 plas
VIDED-JUEGDS 1K

B Casaeite Una (11 jusgost 1000 pas
B Super Juegos (9 jeegosl 1.000 plas.

MLUSICA TEK

B Deguiasta 1 000 plas
JUEQDS INTELIGENTES 16K
B I¥-Ajadrag [ 2.000 plas

B Goerrs de Bascos 1.000 mias.
B Misidn Galictica; 1000 ptas

EDUCATIVOS 18K

B Geogmis de Espafa ¥ 400 plas
UTILIDWDES 18K

B Supargralics 1.500 ptas

m Videogralic: 1800 ptas.

B Escapamaie 1000 plas

W Ensamibl Dessnsambl; 1 SO0 plas
B Alla Rasohkickin Grakca: 1,500 plas
B Rapid-Saver 168 y B4K: 1.500 plas
W Toolkit 1500 plas

GESTION

W Boss de Datos (€] Ripidor 2.800 plas
W Control de Stocks 2.500 pias.

B VU-CALC: 1900 ptas

ACCESORIOS PARA EL Zx81

B OWEMOPAK 168 (empliabiak 7.550 plas

B MEMOPAK \WTERFACE AE232: 12.950 plas

B MEMOPAE INTERFACE CENTRONICS + CABLE PARA
IMPRESORMA NOFAMAL B0 COLLUMNAS MAYLISCULAS ¥
MINUSCULASE 13 950 ptas

B MEMOPAR EFROM MEMOCALC (HOJA DE CALCULD)
B9850 pan

B MEWMOPAYX EPACKM MEMOTEXT (PROCESADOR TEX-
TOE): B850 plas

-»€ 1
ENVIENSE: FECHA i
|

|

|

|

AN G AL O CRRADD PTAS ]
PRRA BRI SR T ML S0 WANDAR 20% ACTA I
ey |
APELLIDOE i
R i
POBLACKON oF I
FRICTRC L 1
WTAPLIE T VG TR AP b 1
(=0 N ) S L g .FIIHA l
|

- R PO T N FECIA I
ST Ea a3 PTAS A [MEKCLSD0 O FRRUETA DE CREDTD !
00 PTAS, Dbk ORI (TR R, 1

B Elprecic sitluys: asmenta
dar, cables pare Lassetbe nor
il y TV icotor & BYNL rasseths
de demosiracion, manuakes
fn inghe, By Iraduccitn N
castollang ¥ cakeatle de jue

i

B Kit ampkaciin a 88K RAM (especihgue version 2 a A
T 9B ptas

B Adantador memosias 16K X611 2:250 plas.

B Ampilicador de sonido + BESET! £.500 plas

B Impresora 2X 13,950 pas.

B Caa 5 rollos papat 2625 plas

B Funda proteciora de pldstice: 400 plas

B Intedace CENTROMICS + cable icon COPY calir SEIKO-
CHA GP-TOO 11,450 plas

B Infariace joyasok tipo KEMPETON, 3,550 plas

B Joystic SPECTRAVIGED “DUICKESHOT . 3500 plas

B Cansctar sambora; 1000 plas

W Comector macha: 300 plas

PRONTO DISPOMIBLE: B IXINTERFACE 1 B IXIMTER:
FACE 2 B ZX MICRO DRAIVES B MODEM B TRAZADOR
DIGITAL B TECLADD PROFESIONAL CONSONIDO B 18-
TEAFACE JOYVETICK FROGAAMABLE B MEMOALL Ex-
TEAMNA IZ2K B SINTETIZADOR DEWOZ B JOYESTICE ALTA
SENSIBILIDAD W INTERFALCE siDi @ CONVERTIDDR
DA v &0 B FLOPPY DISK 350K & ETC.

Uperprogramas ZX-Spectru

EN ESPAROL

VIDECQ-JUEGOS 18 K/ 8K
SuparComacocos: 1400 ptas
Cybatron: 1.000 ptas

Gulpman: 1.400 plas

Phearix 1.E00 pias

La Mina: 1600 pas

Wreckage {Desirecgidai 1600 plas
Andmide Lnoo 1,800 plas

Badiam: 1600 plas

La Aana 4 Z-MAN: 1.800 plas.
Galaxiars + Spynacs 1,000 pias.
Cienpetis + Storm-Fughters: 1 600 ptas
VIDEQ-JUEGOS 48K

B El Datective: 1700 ptas

B Tanedes Marcianos: 1,700 pAR3

B Killgs Kore: 1.700 plas.

B Barery Busgars: 1700 plas

B Andraoids Dos 1,700 pas.

B Bdsgueda sn la mina malda: 1700 plas.
W Ullime Amareces an Lattca: 1700 a8
W Aulestopials Galdctico: 1.700 plas

W Escalsdar Loce 1.700 plas.

B Grand Pna: 1700 plas

B Sicmpng Stan: 170D plaa

B Bubile Trowbler 1 00 phas

B Simgador de Vuelka: 2500 ptas
AVENTURAS [48K)

B El ¥Yalg 1800 plas

JUEGOS INTELIGENTES 48K

W Ajedrar 2002 2500 plas

B Dallas: 1400 pias

JUEGDS INTELIGENTES 18K

W Guara da Barcos + Submanno 1400 plas
GESTION 48K

B Wasiorfie Bace de Dacs) 3000 plas

B Comabilicad Parsoral ¥ 500 01as

B Coalral de Stocks 64 cofumaea: 3000 plas
B Contexh|Procesadar oa Textos B4 columegs). 3000 plas
B Simplex (Programacidn lineall; 2,500 pias

UTILIDADES 18K/48K

H Ensambl /[Desensambl. 2.500 pias

B Compfador 2.000 plas

B Vedeo-Display 2,000 pias

B FORTH: 3000 ptax

B Addgl Programag BASIC THp: 1 500 ptas
B 23D VISION 2000 atas

UTILIDADES 48K

W Maatar-Digafo: 2000 ptas

| TXAN Morss: 2000 plas

i
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EN CASTELLAND

B Guln Practicade BASIC s ZXE 1 v del SPECTALUM 1,200
plas

B Guila Préclica ds codigo miguina dal IXET y oel SPEC:
THRLM: 1,200 plax

B FH-SPECTRUM, cimo cbtaner al méximo rendimaanio:
1300 ptas

W SPECTRUM. Libro de jueges 1.300 plas

B Camo programar su SPECTRAUM. BS50 plas

B Curss do pregramacidn BASIC del ZXE1. 850 ptas

B Los colees del SPECTRUM: 630 ptas

W ZE-SPECTRUM, qub a4, parm gué sirve y GOm0 B8 WEa
1.100:plas

B Guia dsd pencipante NEWBRAIN (Con cassatie! 1000

ptas

B Bolstines Club Macional Usuanos IXB1 1882 (1 a 45
1.200 plas

B Bolatirees Club Nacsansl Lisunrics ZX 1 883 (8a 107 2 500
piEs.

EN INGLES

W The ZX81 Packed Bock 1.200 ptas

B 20 Simple Electraonie Projects for the ZXBT: 1.200 plas
B Games ZX Computers Play 130 Gamas tor 2531 rSPEC
TRUM|: 1,000 plas.

B SPECTRLUM Graphicy 1.800 plas

B SPECTALM Pragrammsas ¥ol. 1: 1000 plas

B Explonng Adventures an the SPECTAUM 4BK: 1.800
[=1LES

A A pocks] Handbook far the SPECTRUM. 625 phas

B Camas to play on your ZC-SPECTAUM 600 plas

SEIKOSHA &

IMPRESORAS
GRAFICAS

SIMPLEMENTE LA MEJOR RELACIDN CALIDADVPRECKD
B interacs SENTROMICS de oripen

GF100: B B0 columnas B 30 caractares/segunda B Ma-
yisculas, mindsculas (cddsgo ASCHF B Caracieras expanc-
dos @ Papsl hagla 107 anchoc 43000 plas

GPIS0: W 50 caracheres/segundo @ infenasce RE23Z i
comorade @ Caractaras programables @ Caracienes do-
bie alicidohle srcho @ Resto coma G000 58 000 ptas
GPTD0: W Todos s coleres B Armasire ficodn/ireosion
B Papal hasta 10" 88000 plai

Eakiin a purto da legar

GP50: Impresors d e coste an papsl normal para 2X
SFECTRLIM

GPS50: Cabdad de mangarila y 18 1ipas de eschitufd B un
prachy imoneible

B Caga 18 cinbas wirgeses C-15 1 500 plas

B Cags 15 cinkas virgenes C-30 2100 ptas

B Mordor 16atoro serde alta reaciucidn 127 28.580 ptas
B Mondor color media resolucitn ROE 147 62950 plas
W Cinta tnts SEWOEHA GP 100 4 GPI50 1 450 plas

TAMBIEN DISPONIBLES

| SOA0 M-8 B 550 plas

W CRIC 1 48K 48 950 plas

W ORIC T FEK

B ACORM ATOM: 30000 pias.

B DRAGON 33 B4.950 plas

m WEWBRAM A T425D pras

m WEWBRAIN AD: 52 350 plas

B IMPRESORA ADMATE (NEWRRINT) paralaio GENTRO-
MNICE

B IMPRESORA ADMATE [MEWPRINT) serie AS232
B Sofiware y peidnccs HEWHRAIN

m ETS. ETC. ETC

EXPOSICION, VENTA Y CURSOS DE BASIC Y
CODIGO MAQUINA COMN ZX EN BARCELONA
e/Fcceiort, n® 241, antlo. (DILVIS). (Mo se atien-
de por teléfong), Horario 16 h. a 20 h:

Bt



Mi primer libro sobre orde-
nadores.

Luca Novelli

Edit. Anaya.

Sesenta y cuatro paginas.
1.200) pras.

Como puede advertirse
por la portada, ranto en lo

we al titulo como a la
tlustracion se refiere, este
libro traducido del italiano
estd dirigido a los méis pe-
quefios de la casa,

Es un buen libro-cuento
en el que Luca Novelli
—popular aotor de histo-
rietas ilustradas y de tiras de
comics— nos descubre el
mundo fantistico de la in-
formarica ayudado por An-
drés (un ordenador muy ju-
gueton), Plotter (un perro
no muy amigo de la técnica),
Marko y Ada (los protago-
nistas principales).

Con el abuelo Abaco, la
tia Pascalina y el profesor
Babbage, los chavales hacen
una incursidn por los pri-
meros métodos de cilculo.
Después echan una mirada
al dinosaurio ENIAC (mé-
quina construida en 1946,
con un peso de 30 toneladas
¥ un consumo de electrici-
dad equivalente al de mil
lavadoras juntas). Pero esto
era antes que las vilwlas
fueran SI.IS[J.l'LiIdH.S iﬁ
transistores. ores
pequedios  (y fus grandes,
por qué no) se perderdn en
el laberinto binario de la
nueva generacion de mi-
quinas que sdlo entienden
de ceros y unos. Merodean-
do por el interior del orde-
nador llegarin a una calle en
la que hay tres grandes edi-
ficios: los almacenes RAM,
los almacenes ROM y el
centro de cileulo CPU. Al
final, rodos logran salir por
el tubo de wideo. Todos
menos el desconfiado Plo-
teer, que saldrd por la im-
presora. Serd entonces des-
de el exrerior cuando, cono-
ciendo el interior, podremos
{podrin) ver las ventajas de
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utilizacion del ordepador y
prever un futuro lleno de
Progresos.

Las ilustraciones del libro
son a todo color ¥y no se ha
evitado la referencia a tér-
Minos tecnicos, convenien-
temente  explicados en el
margen superior de cada
pigina.

%n fin, el de Luca Novelli
nos ha parecido un buen
libro para regalar a nuestros
hijes o hermanitos, pero
COmo  Siempre ocurre con
los trenes, todos podremos
disfrutar de éL

comentado en nuestro nd-
mero anterior, pero la
mayor parte de ellos son y
seran traducciones de libros
britinicos. Este es el caso
del libro de lan Sinclair
(guien no tiene parentesco
alguno con Clive Sinclair,
como se apresura a decir en
todas sus obras, lo que
resulta por demids suges-
tivo).

En este libro el lector
puede encontrar bastante
informacidon sobre el Spec-
trum, pero no T como obte-
ner el miximo rendimien-

£X
SPECTRUM

como oblener
el maximo
rendimiento

il primer Bl b

ORDENADORES

i P R AT

ZX Spectrum. Chmo obte-
ner el mdximo rendimiento.
lan Sinclair.

Edit. Diaz de Santos.
Ciento treinta y cuatro pigi-
nas.

1.300 pras.

LEI'I[EIT.IE'[[tE van apares
ciendo libros sobre elg

trum que, habida cuenta de
la apetencia del mercado,
son inmediatamente “de-
vorados™ por los famr,
dvidos de descubrir nuevas
posibilidades de programa-
cibn. Algunos titulos, los
menos, son de autores
espafioles, como los de
Antonio Bellido que hemos

to”. Una buena regla en esta
materia es desconfiar de los
titulos pretensiosos.

La rraduccidn, por cierto,
no es demasiado buena. No
se asombre el lector cuando
le hablen de microdispo-
sitivos (Sic), agrupamien-
tos o listas numeradas. A
poco que ponga algo de
IIT.IE.E[I'IEE]DI!I. E.Eﬂhﬂl'ﬂ. por
descubrir de qué se trata

Los cuatro primeros capi-
tulos del libro de lan Sin-
clair no afladen gran cosa
respecto del manual: dife-
rencia entre comandos y
sentencias, utilizacidn del
TAB, anilisis de variables y
bucles. Pero los dos capitu-
los siguientes: "Proceso de
datos” y "Higalo usted

mismo’ son lo mejor del
libro.
En "Proceso de datos”

Sinclair analiza las subru-
tinas, ficheros de datos,
clasificaciones y funciones
definidas. Aqui se puede
encontrar uma subtutina
para seleccion de cadenas
ue empiecen por una letra
Eada, localizacidn de sub-
cadenas o una pequeiia
funcién para redondear
cantidades.

En "Higalo usted mis-
mo’ el autor nos anima a
hacer programas en lugar de
copiarlos. "Hacer progra-
mas —escribe Sinclair—
supera con mucho a los
deportes, el ajedrez o el
sexo”. No podemos estar
totalmente de acuerdo, pero
ciertamente la opinidn del
autor bien merece gque se
haga un estudio del grado de
adiccion que es capaz de
generar el Speccrum, Mien-
tras tanto, este capitulo del
libro queda como una buena
muestra de cOmo estructu-
rar mejor los programas y
hacer realidad la buena
sugerencia de Sinclair de
crear una librerfa de sub-
rutinas para posterior wti-
lizacibn a través de la
instruccion MERGE.

Finaliza el libro con el
analisis de las instrucciones
de graficos, color y sonido,
cuya diferencia con el ma-
nual es realmente minima.
Es, pues, un libro muy
general sobre el Spectrum
que pretende abarcar mu-
chos aspectos de forma
sencilla, sin profundizar
demasiado en ninguno de
ellos.
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B Apenas perceptible, el
Spectrum emite un pitido
cada vez que se presiona una
tecla. La intensidad depende
del byte almacenado en la
posicién 236 23609. Intro-
duzca POKE 23609,100 y
verd como nota la diferen-
cia. Ello resulta especial-
mente util en la introduc-
cion de datos masivos (tipi-
co en las instrucciones DA-
TA}, ya que ayuda a contro-
lar la entrada "de oido”.

® El almacenamiento de
programas y datos en ca-
sretes es la forma mds ba-
rata, pero no la mds segura,
de puardar informacidn. He
agqui algunos consejos para
evitar los multiples proble-
mas con gque mos en-
contrarnos en ¢l vso de las
carieltes.

I. MNuevas cintas. Antes
que nada, rebobine hacia
adelante y hacia atrds com-
pletamente. Ello  asegura
una buena tension en la
cinra. Si tiene paciencia, €s
deseable que después del
rebobinado deje correr la
cinta en el modo normal
{play) hacia adelante v, dan-
dole la vuelta, nuevamente
hacia adelante. Después es-
tard cn dptimas condiciones
para la grabacion,

2. No urilice los 15 620
——borrar arrib

2. No utilice los quince
o veinte segundos primeros
de ninguna cinta. La mayo-
ria de los problemas ocurren
en este tramo de cinta.

3. Cuando no utilice la
cinta, rebobinela completa-
mente.

4. Guarde las cintas en
su caja de proteccidon siem-
pre que no la vaya a usar.

5. Limpie la cabeza del
carrette después de dos o
tres horas de funcionamien-
o con un casrette limpiador
o con liguidos limpiadores
adecuados.

6. Deje suficiente espa-
cio entre programas (al me-
nos veinte segundos), si hay
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mds de un programa por
cinta. Utilice El cgntadm!:icél
casrette para saber la posi-
cion donde empieza v ter-
mina su programa. Puede
utilizar el televisor para ver
las zonas de cinta donde no
hay programa (lineas grue-
sas de color negro).

7. Problemas al cargar
un programa. Estes pro-
blemas suelen darse en el
ZX81, aunque no deberian
ocurrir si se uriliza las ins-
trucciones SAVE y LOAD
con el tono (TOMNE) alw, y
el wolumen (VOLUME) a
3/4 de potencia. No obstan-
te, las caracteristicas de las
cintas varian de unas a otras
y pueden encontrarse pro-
blemas si la cinta se lee en
un aparato distinto al que se
utilizd para la grabacion. Si
se encuentra con problemas
siga los siguientes pasos:

a) Coloque el tono
(TONE} al maximo nivel

by Cologue el volumen
(VOLUME) a 3/4 del ma-
ximo.

¢y Rebobine la cinta al
principio.

d) Escriba LOAD "A" o
cualquier otra letra o pala-
bra disrinta del nombre del
programa. Presione PLAY
en el casrete y NEWLINE
en el ZXA31 (o ENTER en el
Spectrum), Cuando las li-
neas negras mas finas dan
paso a las mds gruesas en
blanco y negro, con aproxi-
madamente la misma pro-
porcidn de color blanco que
negro:

l—Dsminuya el volu-
men hasta que vuelvan a
aparecer las franjas mis
estrechas.

2— Aumente el volumen
Entonces.

Incluso si escucha la
grabacidn, podra percatarse
cuando el volumen es dema-
siado alto y causa distorsidn.

e)  Ajuste el volumen-a
la mitad y rebobine la cinta.

Teclee LOAD "el nombre
del programa’.

Presione PLAY y NEW-
LINE (ENTER en el Spec-

trum). Si la pantalla se lim-
pia antes de que el progra-
ma finalice, ello puede sig-
nificar que el volumen toda-
via es demasiado bajo. Re-
bobine de nuevo y repita la
operacion con el volumen
mas alto.

8. NUNCA coloque una
cinta encima del ::Tevisﬂr.
El campo ciccrmmagnétim
del televisor puede afectar a
las sefiales grabadas en la
cinta.

o e m S el R T 1

B Uno de los problemas
con que se puede encontrar
es la reordenacion de datos,
bien numéricos o bien alfa-
numéricos, Un “sort” es un
programa que elimina este
problema, es decir, reordena
la informacidn introducida
normalmente en una tabla,

Supongamos que trabaja
usted en una estacion de
ferrocareil ¥ tieng una
enorme lista de horarios de
trenes en el mas compleco
desorden. Con ¢l programa
que le damos a continuacidn
podrd imponer orden alli
donde antes reinaba el caos,
aungue los trenes sigan [le-
gando tarde. Y lo que es mds
importante, podrd generali-
zar este
cualquer otro caso.

Analicemos las necesida-
des del programa paso a
paso:

1. Nuamero de trenes.

2.2 Incroduccion de los
nombres y hora de paso por
la estacidn de cada tren.

3.2 Orcdenacion de
acnerds con el horario.

4" Impresion,

En la instruccidn 20 in-
croducimos el nimero de
trenes en la variable N, De
acuerdo con ello, dimensio-
namos dos rablas, una para
los nombres de los N trenes
con posibilidad de introdu-
cir hasta 13 caracteres y otra
para las horas de los N
trenes (instruccion 30). A
traves de un bucle (lineas 40
a 70 introducimos los daros
en la tabla.

programa para,

La parte principal del
programa va de la linea 80 a
la 250, donde se ordenan lod
datos introducidos, Utiliza-
remos una variable (T) que
nos indicard que rodo estd
ordenado (si T= 0) o que
alin no estd ordenado (si T3
13. Inicialmente considera-
remos que esti ordenado
{linea 907 y modificaremos
su valor (linea 120) si des-
cubrimos que hay algin daro
desordenado.

El mérodo seguido para la
ordenacidn consiste en ¢o-
ger pares de elementos (li-
nea 110):

e el

L

N$(1) TREN 1
N$(2) TREN 2
N$(N)

H(1) 2030
H(2) - 1415
H({N}

H(2) = H{l)

1415 > 2030 — Falso

Imaginemos que hemos
introducido H(1) = 2030 y
H{2} = 14135, como el hora-
rio de dos wenes. En la
introduccion 110 se detecta
que el segundo elemento es
inferior al primero, es decir,
que hay que ordenarlo. Lue-
go cambiamos el valorde T
v efectuamos ¢l cambio:

Linea 120; A$§ = "TREN 2"
X = 1415
Linea 130;: N$(23 ="TREN
1||

H{2) = 2030
Linea 130: N$(1) ="TREN
o

H(1) 3 1415




98 LET T=0
ie®d FOR I=2 TO N
1%&5 IF H{I}) »=H(I=-1}) THEM GO TO

LET Te=il: LET AS=N%(I): LET

e er
oL W H
SR $(T)=N$i(I-1): LET H{I)
II-B LET MEIT-1)=RA%: LET HII-1)=
: Xm0 NEXT T
N$(1} TREN 2 Hily 1413 168 IF T=1 THEN GO TO 8@
178 REH Salida PantatlLa

':.ﬂ. FOR I=1 TO N
IF (I-1@) ¢<>INT (I-1@) THEM
: : : : 50 TO 24
L::?.Enfﬂlg.r 15,8, "Presione cua
N&{N) H(N; 220 IF INKEY§="* THEN GO TO 2a@
230 G0 sS5uUB

NS TREN 1 H{2} 20540 180 GO SUB 390

0 51 es cero, que no ha En el priximo nimero 1124-3 PRIMT TFIH E NE(I);TRB 2Z0.;HI{
habido cambio, por lo que  analizaremos distintos mé- o=@ NEXT I
todcy esraba ordenado. todas de urdcnquun inclui- “B"Eﬂg_ﬂr'!.'pm 15,5, "Fin dsL prog
mi'ii todo t'sdts’l Iurdinmh}j do uT pequef;E: E""]‘:'Er“g'“ réEE gE" = o B
o nos quedard saber el con el que realizar la orde-
resultado por pantalla lineas  nacidn alfanumérica, 1:;“...[5:“1"; fT @.5;"TRENES":AT @,
180 al final) 338 PRINT AT ©,85; OVER 1;"
@.18; pUER it W
—34f RETUR
i@ REM Horario de trenes
=11 ELE : INPUT “"Humero de Lren
Ei LLEN S
32 DIM N&(H,133: DIM HIN)
4@ FOR I=1 TO N IsEnEs
J
NPUT “Horario del tren: *; o te Rrriay e

H\I;IIII sJHILIY
EXT . T
EI REM Orfdenacion
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Como recordardin los lectores, esta seccidn permanente estd dedicada a comentar ¥
analizar criticamente los programas para ordenadores Sinclair que se ofrecen en nuestro
mercado. Ocasionalmente, habremos de incluir rtambién programas que se venden en el
extranjero —principalmente en Gran Bretafia— cuando los consideramos de interés para

nuestros lectores.

Aun aceptando que siempre habrd una cuota de subjetivismo en nuestros juicios,
corresponde que expliquemos cuiles son los criterios que seguimos a la hora de evaluar los

Programas,

En el caso de los juegos, tomamos en cuenta, en primer lugar, las cualidades de
programa para retener la atencion del jugador y, por asidecir, para crear adiccién. El segundo
criterio es la presentacion formal, tanto en su aspecto externo como en pantalla, Tercero serid
la calidad de la resolucion grifica lograda. Y, por dltimo, romamos en consideracion, el
movimiento, la accidon que genera el juego. :

Cuando analizamos programas de aplicaciones, el primer criterio a observar serd su.

urilidad; el segundo, como en los I]uegﬂs, la presentacion. En reemplazo de la resolucién

gréfica consideramos la claridad y

acilidad de uso y, para concluir, la rapidez de ejecucion.

Programa: Wreckage
Tipo: Juego
Distribuidor: Venta-
Matic

Formato: cinta de

casserte
ZX Spectrum 16 O 48
K

El Wreckage es un juego
de accidn en el que nuestra
base se ve atacada por na-
ves enemigas que vienen a
bombardearla; nosotros re-
nemos que evitar esto des-
truyéndolas en cuanto apa-
rezcan, Aungue puede pare-
cer similar a otros tantos
juegos, hay una diferencia
fundamental, el campo de
accibn se representa en
perspectiva, es decir, las na-
ves atacantes vienen desde
el fondo (aumentando de ta-
mafo) y no desde arriba, he-
cho gue reviste su impor-
tancia, como veremos luego,
v le da mias vistosidad,

Las instrucciones que vie-
nen con la cinta son claras
y no plantean ningin pro-
blema para cargar y ejecutar
el programa. Una vez hecho
esto nos aparece la pantalla
de presentacidn (muy visto-
sa, pOr CIErto) ¥ 4 continua-
cidn podemos elegir como
controlar el liser, se pue-
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de usar el teclado y también
un foystick tipo Kempston,
asimosmo  dispone de un
modo de entrenamiento
(aungque para entrenarse no
hay nada como jugdr en se-
rio). Después de todos estos
preliminares empieza el jue-
go de verdad, las naves apa-
recen al fondo y van aumen-
tando de tamafio a medida
quE SE acercan; una vez en-
cima de nuestra base empie-
zan a bombardear mientras
nosoiros tenemos gue des-
truirlas con nuestro laser.
Este tiene dos controles, uno
horizontal, similar al de los
juegos normales y que nos
lo desplaza a izquierda o
derecha v otro vertical que
nos da la profundidad, ya
que el liser solo es efectivo
si la nave contra la que he-
mos disparado estd en la
mirilla de tiro y no en
cualquier otro punto supe-
rior o inferior. Esto provo-
Ca que fengamos que estar
al tanto de dos posiciones
y no de una sola como en
los juegos normales, lo que
dificulta su manejo (aunque
se supone que esto forma
parte del juego). Este pro-
ceso es bastante complicado
si se hace con el teclado y
el uso del jopstick lo me-
jora bastante. La mirilla estd
constituida por dos indica-

dores, uno colocado en la
parte inferior que se des-
plaza horizontalmente y
otro colocado a la izquier-
da que se desplaza vertical-
mente, en el punto indicado
por estos dos indicadores es
donde hard impacro el liser.
Estos indicadores aunque
utiles no son todo lo claros
que seria de desear (sobre
todo el inferior) y hubiera
sido mejor disponer de la
tipica cruz mdvil que nos
indicase el punto de impacto
en vez de estos dos mar-
cadores.

El juego en definitiva es
entretenido y posee unas
grificas realmente bonitas,
lo que hace que sea mis
agradable jugar. Hay que
destacar que en el manual
se indica que hay un premio
para la primera persona que
logre destruir mil naves (co-
sa que, por supuesto, no lo-
pramos), lo que crea mds
incentivos para jugar,

PUNTUACION:

[ I I B W

gfngmna: Penetrator.
ipo; .
Disuil{u“ietﬂ): Investrdnica

Formato: Cinta de cassette

ZX SPECTRUM 48K

Es una version corregida y
amﬁliada del famoso juego
o MBLE" que todos pu-
dimos jugar en los bares
{srecuerdan aquel juego en
donde nuestra nave debia
entrar por las cavernas y
destruir todos los misiles y
estaciones de combustible
gue podia?). Las modifica-
ciones se basan principal-
mente en que en esta ocasion
no se nos acaba el combusti-
ble y lo que debemos destruir
son misiles y radares, pero
aparte de estas dos modifica-
ciones del juego existe otra
mucho mds importante: Es
configurable; al plano del
terreno original se le pueden.
afiadir o quitar todas las cosas
que qUErAMOs: Mds O Menos
misiles, oestaciones de radar,
incluso modificar el terreno
para hacerlo mis o menos
dificil y sila nuevaversidndel
juego que resulta nos gusta
podemos salvarla en cinta
para usarla todas las veces
que queranmos.

Las instrucciones que vie-
nen son muy completas, ex-
licando claramente coHmo
cerlo funcionar. Una vez
cargada la cinta nos aparece
un completo menu de selec-
ci6n que incluye las opciones
de: uno o dos jugadores,
entrenamiento con infinitas
naves y el nivel que se quiera,
modificacidon del terreno y
sus operaciones asociadas
{grabacidn del terreno en
cinta, etc.).

Si empezamos el juego
propiamente dicho nos apa-
recerd la tipic?nta]la del
perfil de tierra €on sus cohe-
tes y radares y nuestra nave
empezard a avanzar. Todos
estos graficos estin bien rea-
lizados aunque un poco faltos
de colorido lo que hace des-
merecer un poco la visidn del




juego, que en todos los demds
aspectos estd muy bien reali-
zado.

El térreno que viene en la
cinta es basrante dificil de
dominar, sobre todo si unoes
NOvato en estas cuestiones y
es aconsejable modificarle
para simplificarlo, por lo
menos durante las primeras
veces quese juegue, Las teclas
de manejo son sencillas y no
presentan ninguna compli-
cacidn en su colocacion; una
dificultad surge con la "P"
que tiene dos usos: si la
MANENCMOS aprerada nos
hari acelerar la nave, mien-
tras que si se pulsa un solo
instante disparard balas. El
problema surge al ser éste un
tiempo muy critico y dado ue
que el teclado del Spectrum
no tiene una respuesta muy
ripida { ;alguien Jo duda?) la
mayoria de las veces que
queremos disparar lo que
realmente hacemos es acele-
rar la nave y chocarla contra
el objeto que queriamos des-
fruir.

Enuna visidn en conjunto
se podria decir que es un
juego animado con unas ins-
trucciones que deberian ser
modelo para otros, aunque
tenga los fallos ya indicados.

Puntuacién: mss00

Programa: Hormigas
Tipo: Juego

Distribuidor: Investrdnica
Formaro: Cinta de cassette
ZX SPECTRUM 48K

En este divertido juego de
accidn nuestra misidnes lade
[ESCATEr @ CuANIas Personas
podamos de las ruinas de una
ciudad dominada por hormi-
gas gigantes'gue pretenden
destruirnos. Para hacer ésto
debemos buscarla por la ciu-
dad y llevarla fuera sin que
nos destruyan las hormigas.

Las instrucciones que vie-
nen con la cinta son cortas
pero claras y la carga se

realiza sin ninguna dificul-
tad. Una vez funcionando el
programa nos pregunta el
sexo (pregunta bastante sor-
prendente); el programa lo
usa para darle mds ambiente
¥ si s responde que "nifio”
hard que la persona que hay
que rescatar sea una 'nifia’
{monigote con faldas) mien-
[ras Nnosotros S0maos Vvarones
(monigote con panralones),
cambiando las tornas en ca-
s0 contrario. Las grificas del
juego son realmente espec-
taculares al estar realizadas
en tres dimensiones. Diebe-
mos aclarar que hay dos
tipos de perspectiva tridi-
mensional: conica y la
isométrica. La conica es
aquella en donde los objetos
mas alejados se ven mas
pequefios {(un ejemplo es el
programa "BATLEZONE"
que hay en muchos bares).
La isométrica dibuja todos
los objetos del mismo ta-
mafio; estén a la distancia
que estén, sin que por ello
dejen de dar sensacidn de

COMENTARIOS

tridimensionalidad. En este
juego la perspectiva estd en
isométrica siendo todos los
dibujos en blanco, negro y
tonalidades grises, sin que
por ello desmerezca en gri-
ticos. 5i durante nuestro pe-
riFIu por la ciudad nos des-
plazamos fuera de los ex-
tréemos de la parte visible en
pantalla, esta desplazard con
nosotros ¥ si por alguna
razdn nos perdemos y no
sabemos donde estamos,
bastard con pulsar una recla
dispuesta a tal efecto y nos
centrard la pantalla de modo
que nuesrro hombre (0 mu-
jer) se halle en el centro.

sta tecla es bastance il no
silo para centrarnos cuando
nos salimos de la pantalla,
sino para saber donde esta-
mos aungue estemos dentro
de ella, no es que la figura
sea dificil de wver; si nos
metemos detrds de un edifi-
cio la perspectiva nos impe-
dird verlo. Para destruir a
las hormigas disponemos de
un namero limitado de gra-

nadas que podemos lanzar a
varias distancias, si nos al-
canza una hormiga nos ird
comiendo y nuestra vida se
ird debilirando. El juego se
termina cuando se acaba la
vida o el tiempo de que
disponemos para salvar a
las personas.

Respecto al juego en si es
muy animado y emocionan-
te. El manejo por teclado
resulta un poco extrafio hag-
ta que uno se acostumbra a
¢l, debido al hecho de que
funciona de un modo lige-
ramente distinto a otros y
que hay que manejar una
gran cantidad de teclas (10
en total) lo que hace que sea
muy dificil las primeras ve-
ces que se juega. Pero no se
desanimen y sigan practi-
cando, ya que cuando se le
aprenda a manejar resulta
extraordinariamente dive-
tido. En la parte inferior de
la pantalla nos aparecerin
los siguientes indicadores:
personas salvadas, granadas
que nos quedan por usar,
vida que nos queda y tiempo
que nos queda. Ademas de
éstos existe un indicador
que cambia de color depen-
diendo de si la trayecroria
que llevamos es buena o
mala.

Este juego no deberia fal-
tar en ninguna “"Programo-
teca” por su calidad de grifi-
cos, su animacién y la diver-
sibn que produce a todas las
personas.

Puntuacion: ssmm0
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COMPRO-VENDO-CAMBIO-COMPRO-VENDO-CAMBIO

ZX pone sus péginas a
disposicién de los lecto-
res que deseen publicar
anuncios clasificados para
compra-venta de ordena-
dores y periféricos, inter-
cambiar programas o sim-
plemente tomar contacto
con ofros usuarios del
Sinclair. La publicacién
de estos anuncios sera
gratufta. No seran acep-
tados los que tengan ca-
ricter publicitario. Enviar
los textos, acompafiados
de direccion, identifica-
cién y teléfono a:

Revista ZX.

Tablero de anuncios
CfJerez, 3 Madrid-16.

*4o

— Vendo programas en
cinta para el ZX-Spec-
trum, 16 y 48K. Titulos
variados: simulador de
vuelo, penetrador, com-
piler, etc.

Preguntar por: Fernando
M. M

C/Murrieta, 38, 5.° D.
Santurce (Vizcaya).

— Vendo mas de 100
programas grabados pa-
ra Spectrum 16 & 48K,
en BASIC y CM. TODO
por 5,000 pesetas.
Preguntar por: Carmelo
R. Fernandez Rupérez.
C/ Felipe IV, 4, 5.° D.
San Sebastian-11.

Tel. (943) 45 80 62.

— Cambio juego Ma-
zogs para ZX81 por otro
que se venda en el mer-
cado.

Preguntar por. Pepito
Lopez Aperador.

Avda. de Madrid, 1.
Benidorm (Alicante).
Tel. (965) 85 00 75, de 12
a2y>oail

— |Intercambio progra-
mas escritos o grabados
en cassette.

Preguntar por: Juan Ma-
tador Vazquez,

C/ Mejillon, 25.
Sevilla-15.

Tel. (954) 37 46 95,

— Cambio programas
para ZX81 por fotoco-
pias o dibujos de esque-
mas de interfaces para
Z2X81, 16K RAM genera-
dor de sonido, o gréficos
de alta resolucion.
Preguntar por: Manuel
Rodriguez.

Avda. Burjasot, 224, 2.7,
WValencia-25.

— Vendo ordenador
ZX81 con ampliacion.de
16K. Todos los acceso-
rios y manual en caste-
llano. 7 meses. 17.000
pesetas.

Preguntar por: Carlos
Gonzalez.

Apartado de Correos
408,

Vitoria (Alava).

Tel. (94) 22 00 86.

— Cambio mezclador
de 5 canales, estéreo,
con cables, por Spec-
trum. Pagaria 20.000 pe-
setas de diferencia por
uno de 48K. También
cambio por ZX81 con
ampliacion de 16K,
Preguntar por: Guiller-
mo Velasco Elias.

C/ Landaburu, 2, 7.7 iz-
guierda.

Baracaldo (Vizcaya).
Tel. (94) 437 82 85.

— Cambio juegos ZX
Spectrum 48K o prime-
ras copias.

Preguntar por: Manuel
Rodriguez.

C/ Jerez, 1, 1.°.

Lorca (Murcia).

— Vendo ZX81 mas am-
pliacion de 16K regalo
cintas. Vendo o cambio
cualguier programa para
Spectrum 16/48K.
Preguntar por: Jose Ma-
ria Vicente Estéban.

C/ Fernando de Rojas, B,
2.0 &

Salamanca.

Tel. (923) 22 83 53.

— Cambio emiscra In-
tek M 800 de 80 canales
porimpresorapara ZX81.
Preguntar por: Carlos
Frias Felices.

C/ 5an Celedonio, 4, 3.7,
Santander.

— Compro ordenador
personal ZX81 o Spec-
trum, asi como periféri-
co de 16K para ZX81,
Atenderé otras ofertas.
Quisiera informacion so-
bre clubs de usuarios.
Preguntar por: Benigno
Garcia.

Apartado 137.

Vigo (Pontevedra).

— Estoy interesado en
contactar con usuarios
de Spectrum (16 & 48K)
para intercambio de pro-
gramas en aplicaciones
de gestion. También me
interesa comprar impre-
sora de papel normal pa-
ra el Spectrum,
Preguntar por: HRamén
Pamies.

Apartado 30"

Reus (Tarragona).

Tel. (977) 82 11 94,




" FERIA DE LA
MICROINFORMATICA
EN EL CORTE INGLES

CASTELLANA

En la B* Planta de El Corte Inglés | los Bervicios de.una gran Feria. | Venga a conocer 1as novedades de las
Castallana, le esperan 1.000 m: Ademds, un equips humano, majores marcas, en la 1* Feria de la

dedicados de lleno a la egpeclalizado en los diferentes Mioroinformdtica en El Corte Inglés. |
Mieroinformatica. Con lag principales | Microordenadorss, contestarin & todas |
mareas del mercado de los sus consultas, : !
Microordenadores Profesionales y Y no olvide nuestras facilidades de '

Microordenadores Familiares. dreas compra: Financiacion hasta 24 meses.
dedicadas a Complementos y Libreria, | Con el Servicio Post-Venta y la
actividades para colegiales.. y todos | garantia de Bl Corte Inglés.
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La multiplicacion
en los bingos

En el nimero 3 de Z£X |
publicdbamos una carta de |
Juan Cabezos de Madrid, en |
la que nos pedia un progra- |
ma de Bingo. La respuesta
de los lecrores no se hizo |
esperat y son ya 63 los

m /S IX

programas recibidos. Logi-
camente, no podemos publi-
carlos todos, por lo que
hemos hecho una seleccidn
que no ha sido facil, debido a
la gran calidad de todos los
programas. A Jos seleccio-

nados nuestra mads Sincera
felicitacion, y a todos, nues-
tro agradecimiento por la
colaboracion. Ahora Juan
Cabezos tiene donde elegir.

Todos los programas sir-
ven para la extraccion de la

bola y realizan una presen-
tacidnn en pantalla mds o
menos completa, mas o me-
nos original, de la altima y
anteriores bolas exrraidas
No se sustituye, pues, al
cartdn, si bien hay algunos
programas {lo menos) que
han generado los numeros
del carrdn.

Algin programa ha utili-
zado rutinas en codigo ma-
quing, principalmente para
Iz mejor representacion de
los nimeros, sacado de la
cinta "Horizontes"”

La presentacién grifica
ha jugado un mporcante
papel, utilizindose para ellv
distintos formatos de cua-
dios v alpunos dibujos del
bombo con PLOT y DRAW.

La generacion de caracreres

grificos por el usuario solo

se utilizd en dos programas,
a pesar de las enormes posi-
bilidades de mejora grafica
que hubieran proporciona
‘\'.:ll;].

Aproximadamente la mi-
tad de los programas permi-
ten asignar un precio a los
cartones e informan del pre-
miv por linea, bingo y por-
tentaje para la Banca,

Ocra gran diferencia en-
tre los distintos programas
es la posibilidad de realizar
la extraccidon de la bola de
forma antomdrica o manual,
¥ solo uno [.'.It:'l.']:l'.lifjlf‘:f' las dos
opciones.

De acuerdo con todo ello,
hemos intentado seleccionar
aquellos programas gue mas
se han destacado por alguna
de estas caracteristicas. Es-
peramos que sea de su agra-
do.

51 usted envid un progra-
ma y no ha salido premiado,
todavia le queda una posibi-
iidad. En el proximo niume-
ro publicaremos una segun-
da tanda, con la que, compa-
rando, podra uprender mu-
cho sobre programacipn,
Entre los programas que
hemos reservado para mayo
hay algunos escritos para el

ZX-81.
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m L e '8.000 PTAS
Este es el mds original de  bleciéndose los premios de  linea 30 con las que lleva .
todos. La bola va descen-  linea y bingo. Define 6 ca-  incorporadas ¢l Spectrum " M?rm Amparo Sdez
diendo por el centro de la  racreres graficos (lineas en las teclas de nimeros, PR H‘f' B E':Ilu"
pantalla y, cuando Nega 2t 1000 a 1050): Extraccion: automdtica. b i Ml P;;_mﬂa B
final, nos muestra su valor. Linea 190, 200, 305: Gra- tora que recibe un pre-
Pide el nimero de cartories  phic "AB”, "CD”, "EF". mio de‘. 5.000 peseras,
vendidos v el precio, esta- Las notas gréficas de la 16K Spectrum, Felicitaciones.
REM Pr a 179 LET a=INT (RND*8@) +
23 BEY TURARL: ﬁhiﬁHT 1; FLasy Ige It oia) =9 THER 88 156 178
aihTanc2h" RO, "En-- FERE, AR 8 AT Ok T e xh 18
‘ - aN llll * ¥ A
‘30 PRINT PRPER INK &@; "EE“;HT k+z, 18] T BEep” 305, X
i S 10; " - 2@ IF INKEY§="L" OR INKEYg="L"
;AT 10 AT THEN GO_SUB 409
11,127 8B Nﬁb 1ol AT 12,100 " 8 %E¢N:Enguiv§- b OR INKEY§="B"
SiAT 14, pgii aRade : H%EE PRINT PAPER 6; AT Xgi8i,
x+ LEJ 5 LS
35 GO SUS_ 1200 198 NEXT x_ ' i
o #0550 P o ittt | | (388 AR ners e e g,
i = ’ 4 Ak
Para sacar La primera bola, AP - !
Pulsa yna tecla cualquigra."” 210 PRINT PAPER ? HT Ea 33 b
" "Cuando canten Linga Pulsa La $ag LET nb=snb+1: ﬁ ER 3
Y i €5 bingo Pulsa La B. """ A ,a;“Nq. bo Las; v
dra La COMProbacion introducelo 240 LET ag=STR btil
F NUGREros de La Linea o dal Ex 25@ IF LEN as=1 THEN LET pri=d;
A EIG I Sl B B4 R BRSS!
L] { :
5TUn COMSH- Lario. BULse cugidy e T A T:E:‘ i
a8 u Mer — 10, u u Egg=@ c { T
ier t tLl.“. éﬁ%N$ ﬁ% Ei a; 332g Pris ri-l? GO TO ET e
H 1;"PULSA_UNR TECLA": PRAUSE O Eaé EF 5896 THEN LET c=3#s8¢g-3
cLS INPUT "Precig del carton? gﬁa F_segd»=6 THEN LET (=3#5%9
";pc: INPUT “Cartones vendidos? o0 hET L= CCPri+l) #a~1) 43
'88 LET bingos=d: LET linaa=zeo s “R%¥TLUUE& f é?“u+iﬁ1 L
i 3 = B B 1E ] 3 a HE "
E@ LET pb=.7#nc#pc: LET pL=.3#% Iﬁ%grpﬁINT BRBER 7. INKTBIEE L, c
NC#pC Fl
7@ REM Mesa d 320 LET hta:-@
=1} EE DER E‘HSER : CLS : FO 343 ?FEF‘ -]
R2@ T 5- BRINT PRPER BT ggg IF ?S'?é THEN STOP
AT n: FOR n=3 TO 21 FRIMT FHPEH 42Q HEH COmMProbacion Linea
E;AT n, 14 422 IF Linea THEN PRINT #1;AT 1
82 INK 7: PLOT 112 @ DHHH aé .S'"gg é;ﬁ @ Ya se ha cantado."
21: CRAW -1l2.9: F"I_ﬂ'f' S,8: {Ell.l '. EHI T B1;R -
W @,151: DRAW 111,Q: St 2,9 . 'RETURN
BEY112.9: FLOT 143.9: PRAW 2110 498 IF. nb<S THEN PRINT #1;AT 1,
@, "Con .nb Las7 NC me &n an
E4 FOR n=20 TO 135 STEFP 1l5: PL : :
oT @.0: ORAU 113,87 PLOT 143.n: 5.7 EHI“T #1;AT 1,
56 Fné'néza TE 190 5T$F 24: PL i1gE;HENn=1 TO S
LR ol R L S s S 420 INPUT “Comprobacion ":nL-
R =164 b * 430 IF binl) <0 THEN BRINT 81;A
Lol H§BR DRAW @,151: NEXT n T 3,0, EL DUREre " RL:7 o hatig
109 PRINT PAPER &;AT O @; . cact. ‘338 jekPYSE @: GO TO 458
vend:";nc;AT ©,18] FLASH 1."F.L - by S A
{lﬁ ﬁnuégba ‘¢§°rE‘ ta.": Pﬁugﬁ o :
1§ nE? itgicciﬁn ixn? "?hET ALguna otra Linea? «
Neb= Py T T
7R R T Tilyfy T OR BARTHEM oo
ne : = :
NEAE h 485 IF NOT linea o THEN _RETURN
155 BAND GHIIE §.£ar3 Bingo SAEAE OIS LR
186_PRINT PADER 6,AT 39,15, 1;AT N ; &
;AT 29,15, BRI At @,18;, FLASH Q; "P.L Il’
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1@
565 IF NQT bin
570 PRINT #i,; A

éﬁ% éF ag="

Qutda CErrada.”:
HuB@ INPUT "Otra partida?

TOF
13!3@ !"EIR n=0 TO 47: REFID d;
USSR "a"+n.,d: NEXT

INER: “;PL;AT 2,18; FLARSH 1;"FP.B
INGQ: ";pPb: RETURN

SR8 REM EﬂﬁPrabEt:ﬂn binga

S@S IF nb<1lS THEN PRINT 81;AT 1
,@;"Con_";nb; " bolas? No ag enga
nes."; PAUSE @: PRINT B1,AT 1,0,
": RETURN "

S19 FOR n=1 _TO 185

S2@ INPUT "Compropacion ";nob
539 IF bingbl (@ THEN FRINT #1;
AT 1,@;"EL numerd "“;nob;"” nNo ha
salido’: PAUSE @: GO TO ss55

540 NEXT n

S45 LET $:n o=1 -

SS@ PRINT #i;AT 1,0;"EL bingo e
s gerrecte. PRUSE ©
,ﬁEE IHPU ALgun ot7ro binge? (&
ssa tE¥ge"sm oR b§="3" THEN.GO

0 THEN RETURN

1.9;"L3 Partida
PRUSE @: CL3
(57N}

5 OR 2%="3" THEN GO
E-@la JPRINT AT 11,7,°
imat

‘Hazta La Fro

FOKE

41,63,1287.9,

¢,2.0,0,7
@,0,0,224,248,252,2%54
1020 DATA 127,255,255 ,255,255,25
S,127.127.254,a255,355,255,255,25
S,254 ,264
1638 CATA 127,31.,7.0.0,9,0.2,254
;248,224,0,8,0,0,0
1958 RETURM
1190 SToOP )
Z09@ SAVE "bingo" LINE 1

Mmg

X

ey
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i
o

k]

Este es uno de los mas
sencillos, pero cumple bien
su cometido y tiene muy
poquitas instrucciones. Por
esto Gltimo lo hemos elegl-
do, para todos aquellos que
no tienen paciencia en in-
tcroducir muchas lineas.
Otorga el 20 % de la recau-
dacion a la linea y el 80 % al

El programa de Bingo
que presentamos en esta
paging ha sido escrito
por Fernando Aguilar
Lopez, de Madrid. Tam-
bién a él le ha corres-

bingo. pondido un premio de
Extraccion: manual, 5.000 pesetas.
16K Spectrum,
al EE al=] Qs
1z - B =
S5 34 36
4G
=1"] g3
=23 E4
71
=1} (=11 g%
=1
ECLA g
EL...9@

C v
]
=10

L REH bin
2 REHM aut F.HAgQuUi Lar
3 CLERR
i FAFER ©: BURDER & ,
5 PRINT “"precio del <cartan .,
& INPUT z: PRINT z
& FRINT “cartones vendidos "
%g éE§H$ dir&nio para Linga "
FreEm10 anr n F
14 LET b:IﬁT (ii.EI*Z ﬁRENT"b
16 PRINT "premid para bingo
13 LET c=Z#%a-b: FRINT C
gg Etgﬁﬁ 500
-
3@ PRINT FING
49 DIM X(9Q)
€@ FOR i=1 TO 8@
£ %NFUT K$
65 IF K§="1" THEN GO TO 190
d & =0 THEN PRINT AT 0.
#
1*5 “g'" THEN PRINT AT 0.
‘II‘ LR
ba L =INT tRHDiBE}+1
g2 IF %in)=1 THEN GO 70
99 LET %xin)=1
192 LET d=INT (n/10)
110 LET us=hn-(d#1@)
18 fet Xaand
= U+
135 FRINT RAT. aa 2 s 4
137 EEEF .1 9: BEEP ??!E!? BEEP
128 SR NT AT %,¥;CHRS (d+48)
1S0 LET w=3iu+2

M S EX

e —— ——




PROGRAMAS

16@ PRINT RT X%  CHR iu+48) 45 PRINT AT S IAT L3k "
179 PRINT AT S196TVEE. Al e i e el - A i ;
1580 NEXT i 48 NEXT L
égg EEE‘TU 2 S4 FRINT AT 3.0."
=
L 3= L IR": LET ¥Y=~=~
%ﬂ- LET ¥S5=23.5: LET X5=1: GO SuUB
56 LET M=@: FPRINT AT l1,&, "BOLR
5" AT 2,1; SACACAS— " ;AT 1,21, "
SNTERIGR! AT 3,28 'BOLA S 8%
s PRINT AT 2,0; " EXTRAE_B
3] OLA_ PULSANDO UNA TECLA- PARA_DET
ENEH EL JUEGD, PUL3R "; INVERSE
Utiliza una rutina assem-  ter grifico "g" (la flecha) se : :
bler para aumentar el tama-  utiliza en las lineas 56, 58 y Eg ﬁEH DE?&?EGL‘-EQ LEL JUEGOQ
Ao de las lerras. Como se 180, ;? EEU E“E¥ “g" OR INKEYS§a"S"
puede ver en la linea D020 Extraccion: manual, ) ="5 =
Asimismo, ha definido un 16K Spectrum. T?gwlcuﬂr?liTEEN PRINT BRIGHT 1
?nﬁwrgﬁﬁfirn bJﬂTi JAT 2,287 TUIAT 2,29,C, BRIGHT
1, €1 Cual SC almacenc igial- (TR T ]
i ey —~ ?3 BEEF‘ 2,22, FPAPER 2: LET P%
E‘Jemeuen unt.n{llgm‘){}lﬁl._h. PRGORAMA SARATHE DR - GO SUBE 2020 FAPER @
or clloy pues poder iccr. | 8 CUENEY DTAG 50 LET R2INT  (RND¥10)
tarlo: habra de grabar ¢l 133 LE¥ B:%ETFIEEND*:LEH
programa prepamdn para : L C=1l@*H+ : i
autoejecucion (SAVE “BIN- A T mlla IF C»9Q@ OR C=@ THEN GO TO 8
':;'0 U:"IF"‘*_Q':I]'D:' ¥, 4 con- programa de Carlos Va- 12@ IF CiC)=0 THEN GO TO
timuacion, ejecutar el pro- liente Merino, que vive 1383 IF E=0 THEN LET E:B-rlla LET
grama que le damos Madrid 5 nm? H=f-1
- en Madrid 5. pesetas i ;
La presentacion en pan- St pé-ﬂ-ﬁaﬂﬁl SUB Z@0e: -BEEFP .1.,22: PR
talla es muy buena, El carde- 15@ PRINT ;AT 2xf+4, S*E 2, Cl.l:}l
1SS PRINT ERIGHT 14T 2,10;M
M ERESENTACION 122 hEﬁ CLC) =0
3 PRINT FLASH 1;RT 19,9; "PARE ﬁ : ia' 4 FA ﬂ.”EEQHE.ZHR' e
LA CINIA': L BEER €:5.28 ULE At 1herig 1ﬁHEE}NﬂLiZ&R
4 CLS : BORCER PAPER 3: IN i iyt Vi i ’
® 8 FE? pe="LoTERIA": LET wu=sE 12@ PAUE e i”“E*g sha 183
p LET xs=4: LET ys=7: GO SUB 303 e e W
. s - ! TO 13
& LET P§="9 CU, 1.983": LET X GO
s=2. LET ys=2. LET yy=178: LET X %ﬁaa ﬁ%ncu: 526, 28,80
g L 93¢ FOR =1 TC'S 498 2
E " T 1@43 FPLOT 1l28.,8: OCRRAW @,18@,.1%n
g R NDDHI%E i PI
i ERisl ion VHk DOHED 1080 _PLOT 122,168 DRAW @,-160,.
: : 3 - R 1: I 1sn#Pl
. 12 CLs™F BOROER 3: PAPER 1: IN 18387 Lor 4e.00: oRAU 160,2, .1mn
4 U0 _SU8 . Fhen 1030 PLOT 208.88: DRAW -160,0,.1
NEE"?'L ﬁﬂﬂ n=1 TO 9@: LET Cin)an; e WENCE
I
30 LET PS="BOMBO LLENO...": 1185 FPRAUSE §@
Tfsel, O RNE LePVeiateb® | | LHRG FOen ol ooy 0 o, pees.
31 LET P$="...EMPEZAMOS ! I1": L 11&@ FLOT 2@& DRAW %@ DRAW
| ] E =
Pl iy o e e R §he e 4 b
25 néua:&% 2 ﬂng: BORDER 3: 3000 REH AUMENTO DE TAMANO DE LA
9 REF : 108 Sei@ PHPER 2: LET P$=3TRS ccch
‘,TAE 21 ggﬂgg Y=l i PR -
e i et 8
' 42 PRINT - Ty 3090 'LET xx=i255-84XS iLEN p$) /2
* < - 3100 LET i1i=23386: POKE i.,Xxx: POK
i =

ZX /31
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POKE i+w+l,
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y BREAK, con lo
que se ahorra introducir es-

tos DATA.

S
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el

muestre la configuracion del
'Spectrum vision (Spectrum,
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television, caesreffe..) para
el programa con CAPS

SHIFT
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el
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: NEXT n:
USSR Z2256:
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Programa a ejecutar de

pués

Eiiin SAVE "BINGO™ LINE

O000Y. 5i tiene la cinta "Ho-

rizonte”’ cargue el programa
“caraa” ejechtelo. Cuando le

S EIK



> _Su BIBLIOTECA de INFORMATICA <

IX81. Curso de programa-
ign BASIC. Bellido. 128 p4-
inas, 22 edic, 1983. 850, - Ptas.

NDICE EXTRACTADO:

Intro-
fuccidn  genmeral, Manefando el
X81. Programando en BASIC.
'racticando’ el BASIC con &l
X811

&, CHECROUMN

ASIC. Programacion de mi-
roordenadores.  Checroun.
12 paginas. 2% edicion. 1984.
00,- Ptas.

DICE EXTRACTADOD: Los mi-
oordenadores. El lenguaje BA-
IC. Extensiones del BASIC.
os ticheros. Problemas de aplica-
on. Recapitulacian de las instruc-
ones de BASIC. Las funciones
corporadas o de bibliotecas,

rogramar wy SPeCtrum

Como programar su SPEC-
TRUM. Bellido. 132 pdginas.
2? edicidn, 1984. 850,- Ptas.

INDICE EXTRACTADOD: Cérmo
utilizar el Spectrum, Como pro-
gramar el Spectrum, Introduccitn
para principiantas. Introducciones
especificas. Expresiones y operas
dores lGgicos,

Introduccion
a la programacion

4. E. LaAPECHE

- quasmserg.
e L

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

INDICE EXTRACTADO: Intro-
duccign a la programacidn. Defi-
nicidn del lenguaje BASIC. Reali-
zacion de un programa en BASIC.
Programas Otiles. Extension del
BASIC. Lenguaje de comandos
de los sistermnas HF 20008, Cy F.

e
BASIC

los colores y los graficos

Como usar los colores y los
griaficos en el SPECTRUM.
Bellido, 96 pdginas. 1984.
850,- Ptas.

INDICE EXTRACTADOD: Carac-
tares graficos. Colores. La casuali-
dad. El mevimienta. La resolu-
cion de graficas. Procesos internos,
PEEK v POKE. Memoria. Panta-
Ila. Graficos profesionales.

Todos los programas del libro
pueden edquirirse en un CASETE,
al precio de 660 pessatas. Indigue
&én su pedido si desea libro v case-
te o salo el libro.

olivetti

Diccionaric de informdtica.
Inglés-espaniol. Olivetti, 272
paginas. 42 edicion., 1984,
750,- Ptas.

—

COPIE O RECORTE ESTE BOLETIN DE

Deseo recibir a reembolso los siguientes libros:

Enviar a

cditorial PARANINFO, 5.4
MADRID-15

Magallanes, 25

Mombre
Domicilio

Ciudad

PEDIDO

BASIC

curso acelerado

BASIC. Curso acelerado. De

Rossi, 224 paginas. 1984.

860,- Ptas.

INDICE EXTRACTADO: Uso efi-
ciente del sistema, Las sentencias
LET, IF, PRINT, GOTO v END,
READ y DATA. Resolucién de
problemas usando siete tipos de
sentencias. Diagramade flujo, Arit-
metica, Comandes del sistema,
Sentencias FOR/NEXT. Funcio-
nes INT v BMND. Sentencias |N-
PUT y RESTORE, GOSUB, RE-
TURN y ON. Matrices y sub/ndi-
ces, Tablas o vectores. Sentencias
alfanumiéricas. Funciones defini-
das, Cintas de papel. Ejercicios.

Programacion
con el lenguaje

COBOL

R

PsnERnif

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

INDICE EXTRACTADD: Cancep-
tos previos sobre informdtica basi-
ca. Introduccidn, "ldentification
division™, “Enviroment division®
"Data division™. "Procedurs divi-
sion™, Instrucciones de entrads/
salids. Instrucciones de manipula-
citn de datos, de bifurcacidn, de
calculo, condicionales v de con-
trol. Creacidn y manejo de tablas.
Generacidn automdtica de infor-
mes. Clasificacidn de ficheros. Su
arganizacidn en dispositivos de
acceso-directo. Sugerancias de or-
den practico, Apéndices.
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Si hubiésemos tenido que
publicar solo uno, sin duda
nos habriamos qucdadu com
este, ¥ por varias razones: la
informacion que ofrece es la
mids completa, permite vi-
sualizar cartones con una
representacion grafica asom-
brosa, el tablero de bolas
extraidas es muy buena, per-
mite introducir el nombre
de quien canta linea ofy

PROGRAMAS

de beneficios o pérdida, ve-
rifica la exrraccion de todas
las bolas y, finalmente, la
estructura del programa s
de lo "mejorcito” que hemos
visto, con una clara separa-
cidn de las diferentes partes
del programa a traves del
uso de instrucciones REM
bien  visibles.
Extraccidn: automacica.

Guillermo Trigo, de Vigo, debe tener mucha suerte
con los juegos de azar. No sélo porque parece ser un
buen aficionado al bingo sino porque el programa que
nos ha enviado se gand, ademis de las 5.000 pesetas
de rigor, el ZX Microdrive sorteado este mes. Le
felicicamos, y creemos poder estar en condiciones de
entregatle el microdrive a partir del mes proxima.

bingo y ofrece resumen final 16K Spectrum.
L@ REM BEGuitiernmo Trigol GO _TO 429
20 CLS : BORDER 7: PRPER 7: IN 420 BEEP .1 -2@: PRINT AT F#3.n
K @ %3; INK 4; PRPER 4
30 FOR a=1 TO 4 43@ NEXT h: NEXT ¥
4@ FOR b=5 TO @ STE 44@ FOR ¢=1 TO 3
5@ LET y=INT (RND¥23)+1: LET «x 452 DIHN p(3)
=INE é§§ﬁ$2%%+l INK b; BRIGHT i%% EE$ g?%]TgH$ (RND#12) +1
& X ; =
torke s eeer 1. 458 If ch, THEN, 09 18 810, 4
L] }K1 Il} 3. : N
59 XT ki NE E 4 @3 IF pi3l=p(l) OR pi3)=pi2) T
S0 ﬁHUEE =15 HEN 30 TO 470
100 FOR a=8 TO 13: FOR b=7 TO 2 S1@ NEXT n
@ S20 LET =@ _
119 PRINT AT a,h. PAFER 4" " S3@ FOR a=1 TO_ 1@
NEXT b: NEXT S48 5F i1l =3 THEN GO SUB 1509
120 PRINT HT 12,19, "EL_BINBO' : gﬂ TR 57@
PAUSE 1080: PRINT AT 12, a, g EL So_IF pi2)=a THEN GO SUB 150@:
Guille: PHUEE Eﬁ@ oL GO TO S7@
138 LET t=@: BEEP .s.aa PRINT S6@ 1IF R (3)=a THEN GO 5UB 1500
AT 4, X1"EL B actrum te presentar g7@ IF f=3 THEN GO TO 589
a en’ AT 6,02, "pantalla wn carto 58@ NEXT a )
n de bingo.”: FAUSE 200 €32 LET pil)=0: LET pia)=0: LET
149 BEEP ,5,50: PRINT AT g3,4;"5 pi3)=@: MEXT c: BEEFP .S5.%5@
i"le interesa, copialo. ;AT 11,1 800 PRINT AT 12,4, Esté carton
;"8i no te interesa,pidele Oiro. vale ";p,;"” Pts." ;AT 14,7,"58i 1e
M PHU%E =1 vale,copialo”: PAUSE 10@: BEEP .
202 REM recio_del cartonll 5,50
212 LET h=INT (RND#1@) +1 1@ FRINT AT 18,1;"Pulsa 5 si 1
220 IF h<=S THEN LET p=10: GO T yieres otro carton” ;AT 20,1;"Pul
O 23°1F h:=9 THEN LET p=i00: GO 2.0 3 TRkBVEEER BR%inkevs
:?= L n : G mlﬂl ar o =|‘I an
TO 250 d THEN oLE SAOsE 28: 50 TO 310
248 EET p= gg m=l . ES@ IF IMKEY§="N" OR INKEY®="n0"
250 EP .S,Ea: PRINT AT THEN CLE : PAUSE 20: GO TO 70@
6,3, "Esta veZ,el precio dg cadi 549 GU Ta ] , k
JAT 10,8;"carton sera de: AT 700 REM s;gnacaun de premnicsl
ali'P‘" Eti-“ PHUQE 1% 7180 BEEP PRINT AT 10,9,
380 BEEP .5,50: PRINT AT _15,7;" CUantos cartones habgis elegido”?
Elige tus i3iisnes: PAUSE 100 "L INPUT r
@@ REM BConfeccion del aartang 720 CLS : BEEFP .5,5@: PRINT AT
310 LET t=t+l: (LS : PRINT AT ﬁ,@g'Lns Premios se repartiran a
*ia'”BHHTﬂN L B = gl SR & gl ié:': LET pl=r+p#.2: L pa-r*pf
32@ PLOT 15,160: DRAW 224,90 OR 730 PRIN x
A @,-33 ORAU -224,0. ORAU 0,73 p1o0 PRIV BT 3456 TEINGeIIIotLA
=530 LET x=21: LET #=1EE ;ga'“ pLE " BPAULE 306
240 FOR_f=1 TO_ 3: FOR ¢=1 TO ¥ *% cLS_: BEEP E %2 PRINT AT
358 PLDT 2R 3 ERHH 22,2: CDRAW $ 6,10, FLASH 1, "RECUERDA: PAUSE
,-1%: DRAW -22,@: ORAW ©,15: LE #@: PRINT AT 9,2, '5i consigues
X =X +24 Lines o bingo," AT 12,5;"pulsa ¢
SE6@ NEXT < valquier tecla”
370 LET x=21: LET y=u-24 ZED PRINT AT 15,2;"y &l Spectru
380 NEAT i : W cantara Por ti'. PRUSE 19@: PR
360 FOR f=1 TO 3: FOR h-i TO 4 INT AT 21,2, FLASH 1;"Pulsa una
4090 LET n=INT (RND#9)+ tecla para enpezac’: PHUSE
410 IF ATTR (f#3, n*ﬂ}{:ﬁﬁ THEN SE0°cf2? BRLSE Z2a! pRINT AT 12

MJAEIX

s



Sonytel @

DIVISION: Informatica

ZX-SPECTRUM: Novedades

El ZX MICRODRIVE es un

nuevo concepto de almacena-

miento de datos, He aqui al-

gunas caracteristicas:

— Capacidad de almacena-
miento: 85 K.

— Tiempo de acceso medio:
3,5 segundos.

— Tiempo de carga: 9 segun-
dos {en programa tipico de
48 K).

— Conexion de hasta 8 Mi-
crodrives en serie (640 K).

o %o

ZX INTERFACE 1, preparado
para los Microdrives y la crea-
cion de la ZX RED... O del ZX
INTERFACE 2, creado para los
JOYSTICKS y los nuevas ZX
CARTUCHOS.

I:E'EI:IJE!D regieman o akpuenas
caracterisiicas (gcnicas. Para
total informecidn solicite fo-
Iheto [lstrativo, a tode’ color),

g
H®

IMPRESORA GP-50 S

Ca[an:lerislicas:

® Papel normal: 5 pulgadas
# 2 tipos de letras

# 46 columnas

# Velocidad; 40 C.P.S.

@ Tamano: 215x250x 85 mm
#® Resolucion Grafica

IMPORTANTE:

AMPLIA BIBLIOTECA DE PROGRAMAS. SOLICITENOS INFORMACION

Al adquirr su ZX SPEC-
TRUM EXIJA LA TARJETA
DE GARANTIA INVES-
TRONICA, Unica vélida para
todo el territorio nacional y
llave para cualquier resolu-
cion de duda o reparacion.
INVESTRONICA no prestara
ningln servicio técnico a fo-
dos aquellos aparatos que
carezcan de la correspon-
diente garantia.

ENTRE EN "'j- SALDRA GANANDO

ALMER 1A Henmanos Machade, 8 851723 81 00
BADAJCE Avda. Villanueva, 16 924423 32 TH

CADIZ Geal. QuaipodeLlano, 17 956722 45 53
SORDOBA Are, 3 957/23 45 T4

: Av. do los Mozarabes, 7 857041 19 19
CORLUNA, LA Avda da Aresig, 4 o81/25 99 02
CLENCA Dalmacio G. lzcara, 4 9BA/22 18 52
FERAROL, EL Tiarra, 37 BB1/35 30 28
GRANADA Marmsd de Falla, 3 958/25 03 51
HUELWA Buiz de Alda, 3 QRS2 39 TH
JAEM Awda. de Madnd, 16 G522 19 4

CLARA DEL REY, 24 - MADRID-2

JEREZ Josi Luss Dier, T 5634 4T 08
LINARES Pag. del Genaralsimo, 3 95369 17 15

LUGD Fonda Murala, 128 Qa2 T2 13
MADRID Carsgena, 132 416 O 47

Maudas, 4 234 34 05

Pagsen da las Delicas, 37 277 52 06
RAADRID Oca, 40 461 43 07
BALAGA Salira, 13 952131 05 40
OFENSE Concaje, 11 SBE24 26 95
OMIEDD Fray Catering, 38 BAS2E B3 49
PONTEVEDAA Salador Moreno, 27 BAEa5 B2 T2

SEVILLA Pagas del Coma, 173 BS4ET 92 52
Admang, 32 Q5422 86 TS
VALLADOLID Leon 1y 2 SEI35 25 A0
VIGD Gean Via, 52 as6/41 08 24
Travesia de Vigo, 154 98827 8T 16
Comna de Amagon, 21 BTE05 48 12
CATALUNA: SOLE
BARCELOMA  Murianes, 10 G254 58 46
GERDNA Sanka - a7 14 16
TARRAGOMA Cromsia = | G770 16 37
VILAFRANCA Luna B oaEee 2812




el aHRTON 2
e o e [ e o] o o = ) e
[ 2]27] 2« ]== ] =< | B OEOBEOOEEs
()= [mm ] <ss7] 72 m]ss] (] 2s]zs )<z ] o ][>0 |mm]mm]
Este carton vale 19 pts. Este carlon valg 19 pis.
2i e valg,copialo 51 te vale,copialo
PulLia 3 51 quieres o9tro carton FuLsa 5 51 qQuieres 9Lir0o carton
Pulsa N si NO Quieies Mmas Pulsa N 5i NO QuierEs mas
. EHPE HHO : .
'386 REn MiconTeccion del tablero 1810 BEEP .5.80: PRINT AT 19.3;
rocCeder a La iHl‘iiC ﬁl'l de
218 pan h‘9a4u a6 Ros fameras rtitsﬁt 100 SRuse a3
1 C ET%;-u- NEXT b ®9. ERINT AT 13.0,. AT 20,0, AT
84 8 . PLOT 11,172 DRAL 242 ; -
S50 o SoT hedre T g | | a3Tsker o ce: g g
Al 9,148 AUSE 5@
1'&5* LET x=13: LET y=1790: LET b= 12%% FOR 1:[;‘% Tgﬂgﬂgai T
- 1248 LET n=I1 i + +1:
860 FOR f=1 TO 9: FOR ¢=1 TO 1@ ; =y
898 590118 cfOBatid BP0 | | EEgTenn3f nao Tugw Lev 7ol
86°18 L1t ha0 Trew ernvr ar 2 | | 1S58 CEL LREvAE NS ity
*55 'é:&?lﬂb{?3 RAU 28,2: DRAW @ EN LET fofo2: LET 289 A
4-i&. ORAU t%2,8° ORAL'®,14. SEE b . Ol o AT*EQTEEﬁ :E# o T
20 LET x=x+24: LET bubel: HEXT k“ﬁgg R R sy oniul Ls AN
c
SR NST %3lgs LET umi=18: NEXT iggg NEXT 2 23Ruse 100
1553 REH %Extrlccxon de_bolasll 3398 REU WRCealgs. 8. iﬁﬂiﬁ$r&5.
S GRSt Ly and TO 90 2 "PREAIO DE ",p4i;" prey
1n$a ”T'EELE e A T LT 50818 PRUSE. 150 engo o *,
§ “ /8% ORAY 9,14, ORAU’-S2, 1320 BRINT a2 iP5 8, ks: PA
?ﬂg LET n=INT {HHETESI*:‘L LET n "ii%aia M BF INA
1a4a*{r nia® THEN LET fsl: LET ¢ 1438 £o2 A=k 18 6%%vep -
g 2 1223080 14 L y=INT {RNgisiH&; LET X
g L!T F=2%VAL n 11:+1 LET ¢= 1499 LENDYIS1) .
:*U b fiR1ct &% i"'i2]=a s i4¢a BRINT A'2.y; INK b; BRIGHT
lm * FITI'FI tf EISEE THEH PRINT EF" 1,%: BEEP .1.4
AT 20,26; sd X ’
1E;¢ IF 128657 ,cf.sé THEN BEEP 1*g3 NEXT b: NEXT a
.1,108: PRINT n ag k Lsaa REM ’ED 5UB 15008
: é::ﬁ ns 17: E RINT AT 319 EET
r P H - ERI i1, INK @;n 1:; ATTR tria C#3) =86 AND 3
1 THEN PRINT AT (#3,C#3; INK Q;
1 8 3 R d: 3 EE;EHIF;E‘;‘%H (fa3,c#3) =S8 AND a<
1100 IF INK -¢>-- THEN GO 3UB 2 @“ THEN PHIHT AT Fa3,c#34+41; INK
XT d: NEXT e: STOP nT+n (Fa3,C¥3) = u AND a=
%é%% M BMComprobacion finall it ?qu PRINT AT f+3,c#3, INK @;

¥/IX



if 2 =[ < s{ s = sl 210
11fl1z]laz]raflasf2s 1725210z
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N EA R N R EE R ERA R

Extraccion: g EOLA: 22

-ERIO DE 4 FTS5. PARA:

Ricardo

FREMIO DE 1& PTS. PRRA:

HRtanio

m

@
&
M
GO SUB seaa!
T 1 ,I,r- TE@JEJI;R
PRAUSE 28' IF (=1 'THEN

AT 28,5, FLASH 1," HA
LINER ": BEEP .5,50: L

ZE 100
.5,58: PRINT AT Ea &; "
on": PRAUSE 5@:
; iirecta La
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PRAUSE &@: LET
IF og="N" OR @
-18: PRINT AT
RRECTAH ",: PRU

TO 3549

m

MLENBLITHHL C M Z WE=1 G-
w
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T AT 2@8,6; FLASH 1;" HHE
O BINGO ": BEEP .5,50: P

«5,58: PRINT AT 20,6;."
el carton”: PAUSE 50:

L INPUT "Es corfEcto el
"J

1"'!13

R o%="5" THEHM PR
LASH 1;Y" BI c
EP .2,30. BE w2
LET i=1+#1: &

TO 4
0§="N" OR 0§="n" THEN BE
@: PRINT AT 2@.,6;" ING
ECTO ,: PRAUSE 189: GO

4856 G0 TO 4839
4080 BEEPFP .l.,@: INPUT "ALgun _b
90 masTi(S/AN)T, 0% IF os="3" OR

N s

BOMDEC GF=l= Tudi® O
H DTG e
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A esre programa le he-
mos elegido por no ser de-
masiado largo sin perder
por ello calidad, A través de
un circulo en la parte infe-
rior de la pantaﬁj nos in-
forma de las bolas extraidas
¥ presionando el 1, 2 y 3
obtendrd una nueva bola,
cantard linea y bingo, res-
pectivamente.

Extraccidn: manual.

16K Spectrum.

Ty
S.000 PTAS

Uno de nuestros mu-
chos lectores valencia-
nos, Francisco Javier Vi-
cent Marin, es el autor de
este programa premiado
con 3,000 pesetas,

CLER
EQ Fi'l}

REH

FLOT 11,.,a:

8@ NEXT
R
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u:gl =1
LET

-y

L (TR P R
15 DR =

i AT 21,34

Wi TN E 8NE S
Lol
Hi
im
_;

CEZW
=

FRINT AT
« BOLAS

34 PRINT AT
ADRS

PRINT AT

21,2
233, E;EF' 2.1.5;
240 ﬁEn ~sal

(1]
on
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m
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o
OO RN
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FOR a=27 TO
F QT 11:"1‘1;

£11,11:
1

IM & (9@} ;
E}NT AT 19,19, FLASH 1; "VE
ﬁ% T HT 20,19;

7]
L]
[
*
H
=
-

THEN
elgl=1:

=
3HINT HT 21,84;" ",

I Leeh THEN
19,1

20,17,
"PRINT AT 21,1;

236 FHINT AT 21,17,
=BT

ida
g1, 'ﬂ SaCar

245 PRINT
247 LET z$=INKEY
248 IF zg<>"@"

3 RED_2+3 sstn $44
: PAPER &

SRERE arcat

2 AT &1,1; FLASH 1; "#BI

=hQriZogntale

INK @

13s%8Tep 18
CRAU 240,02
CRAN 242,0

CIRCLE 12
13,12,11: CIRCL

CIHN fF(9

FLASH 1,"

(RNC#3@)

G0 TO 210
LET
ERIGHT

o TGO 21@
i INK 3N

INK 3.

INK 3;
2i,17;"

FAFER 5.
EEEP ©.2,5: BEE

LET h=h+1:

- BO
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460 PRI
470 G0 TO 2EeS
S22 REM :tLt:;qna:

FLASH

I'l
.I'l-'!

INK 4;

M
(=

' THEM
EP
PRINT AT 21,19;
PRINT AT 21,1%9;
NT HT Kalid

L =
EN'GD TO 9%&4
“"@:bola nueva-sl: Li
EY

T

N GO TO 347
i%s;: B8

FLAZSH

0O TO 450

2
Nﬁﬂéi FLASH

0 TO S20
PAFER &."
INK 2; PRPE

293 ERTNT we; s
ey L Lant:nuir" ENPeZAC/N:Ltermi
S04 LET z =INKEY §
388 I 0328 TrEN'0 To o1z
: an LR} -
TO 310 2 o 9
$é¢1%F Z%="5" OR z2%$="5" THEN GO
915 IF : Hnlr i ak
EE‘EQEE T':iia OR Zs="N" THEMN GO
= 4
333 BRINT AT 18,9; F
; FLASH 1;"F
AL DEL E%_ Q" il
528 PRt e oneo
1095 BORDER g CLS
lE;@ ER§NT ET 1g 9, INK 1, FLASH
1815 PRINT AT 19,2; "PARE LA CINT
1920 PAUSE 200
1930 GO TO 10
2 4
12
2a|ze
T ED zal40
azlas 48 S0
=z|s4]zs]ss salse
&5
7B
szlsslas] 289
n.bola N.BOLAS
. aRter. JUGADAS
+EINGO# © S3 =5
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curioso procedimiento para

pbtener nimeros grandes l%gg EEIT'ID' %_sraga TIRL
5 esitar de recurrir a 1 M s134h; ST
N . s 1282 PRINT AT J.i,:l.a+h;"E"
Pf‘r’gfﬂﬁﬂﬁ R P T 1a7 pnzﬁ H‘éaiﬁ,ia-rh;“ e
quina. Una caracteristica im- Ot Bremiio- para Va- 1288 G0 1 . 5
portante es la incroduccion fammeta ﬁ t‘urrt‘fpuru{c = ji%?% Eg%m$ E; &g’% ::’ .
del riempo de espera entre Juan Ramos Navas, por 1330 PRINT AT 20 13+~ I"
CALEAEROTIE . este  programa que ha 1359 GO TO 1529 j
Excraccion: automatca. tenido a bien enviarnos. iggg EEE:II; E‘; %E:%g*ni :I.El.
5 ' *his
g 1370 PRINT AT 20,13+h; "l
1380 GO TU 1500 e S
1409 PRINT AT 15,13+h; '}
P e |
R JURN PRAMOSSH 42 A AT 20, 13+h; "mell”
: FRYFVHEE 78 3;”&?33@” 1420 50 TO 1590 eV
3 BRsn.g 1438 ST oF s iseninY.
e e - = £ 1 e
“;c? SR PREDLD. WEL. GRRTAN. 1470 PRINT AT 2a1§§+h5” o
19 INPUT "NUMERD DE JUGADORES 1599 IF h=3 THEN GO T @8
ey iS58 £3,18 3%
1S LET plt=(Cp#ng) &, 2 = : "
29 LET h-nginJJ*. 0 2810 IF p=INT (tl#%4] THENM GO TO
INPUT ~TIEMPY EN_SEGUNDOS E =g
NTRE NUMERQ % NUMERQD T ".tt 2228 LET p=p+1
FOR n=@ TO 16 283@ EEEFP ,l,-4@: BEEF .1,-2@
38 FOR x=@ TO 31 Z04@ IF INKEY %= THEH G0 TO 2@l
42 PRINT AT n,x; INE 4; "R a2
45 NEXT x: MEXT n 205@ PRINT AT _17,8: 'COMPEUEBE_3U
S@ LET w=INT {(RND#3@) +1) LINER O BINGO. POR_LINEA SE PRG
5@ LET t=INT (w~/1@) ARA HL S PTE, ¥ FOR BINGO ;P
7@ LET 9=1%1@: LET_g=uw- b; © FTS. EL RESTO PRRA LA _BANCH,
5@ IF 9=0 THEN GO TE 15 FULSE PHRA SEGUIR, ¥V @ PARA JU
55 IF ATIR (t#2, (((9-1) +ig9%2] - AR DE RWEUD' =)
1)) ) =56 THEM GO TQ S 2@55 INPUT "PULSE 1 0 @ ".Z
3@ PRINT AT tz2, ((9-1)+ig#2)i- %EE@ FOR k=17 TO 21: FOR v=@ TO
1;u
190 GO TO 380 2065 PRINT AT K,v; INK 7,"H"
150 IF ATTR (it%2)-2,281 =56 THE 2070 NEXT ¥: NEXT K
N GO TO S@ : 2275 IF z=1 THEN GO TD S@
16Q PRINT AT it%2)-2,28,u 2082 CLS : GO Ta 1
350 LET s=t: LET h=0: G0 TGO 490
389@ LET s5=9: LET h=3
4@@ IF s=1 THEN GD TO lo@@
410 IF s=2 THEN GS TO 1059
42@ IF =32 THEN GO TO 112@
438 IF s=4 THEN GO TO 1150
44@ IF 5=5 THEN GQ TQ 12@@
459 IF =5 THEN GO TOQO 1l3S5@
459 IF s5=7 THEN GS Tg is@a
479 IF s=8 THEN GQ T J.-.'-SEI
433 IF 3=% THEN GO TO 1l40@
459 GO TO 1459
199@ PRINT RT 18,13+h;" |I”
121@ PRINT AT 19,13+n," }"
1920 PRINT AT 2@0,13+h.;" K"
1238 G0 TO 15@8
1952 PRINMT AT 15,13 +h.:'™"
186@ PRINMT AT 19,13+h, "™
1978 PRINT AT _20,15+h,; "Im"
1988 GO 7O 1S6a
112@ FRINT AT 15,13+h; "™g-
111@ PRINT AT 19,15+h; "™y
1128 PRINT AT =2@0,13+h; "'mll”
113@ GO TO 1509
1158 PRINT AT 13,13+h; "L A"
1168 PRINT AT 19,13+h, '™=a"
1178 PRINT AT 2@,13+h;" 1Y
11332 GO TO 1528
. 1209 PRINT AT 13, 13+h; "=
121@ PRINT AT 19,13+h;“Ei"
1220 PRINT AT 20,13+h; "md"
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Al bingo de Pedro Luis le
€5Cogimos por dar una up
cién que ningin otro permi-
te: la extraccidn automatica
o manual ("a gusto del usua-
rio”). Al final incluye una
agradable musica (lineas
1000 a 1070),

Las noras graficas de la
linea 95 son las que llewa
incorporados el Spectrum
en las teclas numéricas. A
los caracteres en inverso de
las lineas 15, 19 y 535 se
accede pulsando CAPS
SHIFT y 4.

Exrraccion: automédrico o
manual.

16K Spectrum.
e T SIS (e s
PROGRAMA GAMADOR DE

Pedro Luis Arribas Lo-
pez, desde Barcelona, nos
ha enviado este progra-
ma de Bingo que, por su
publicacion, le ha valido
5.000 pesetas.

4+ REM EINGO PEQCRO LUIS RRRIEA
& S BORDER 1: FAPER 1: INK 7: C

16 ERINT BT %E*lgééﬁ §m o B
EEEETICQ";HT 14;1%;“ HE

16 IF_INKEY$="A" OR_ INKEY$="a"
THEN LET A o TO :

17 IF INKEYS$= “ﬂ” OR INKEYS$="m"
TQENGDE¥DH = G0 TO 19

18 PRINT AT _16,1; "PULSE
PARA EXTRACCION"

20 FOR v=1 TO S0@: NEXT ¥

21 CLS

25 0IM B i3@)

3@ PRINT AT 21,13; FLASH 1;"UN
HEEEET “n 1 TQ 99

=

SE@ LET EiH) g

6@ LET X=INT ((R=-1)./19@) &2

70 LET v=2430%((A-1) 710~INT (¢
A- 11x12}: 2

8@ PRINT AT .X.Y, INK 3;8A

90 NEXT A
S PRINT {H“ 2 r---
= 5 AT 19
£1 1ji 3 8 vy Iiﬁ-—l e
i A } o i
122 PRINT R .15, FLASH 1; "PU
SE UNA TECLAR"
110 PAUSE 100
128 PRINT AT 21,1@;"
13@ RANDOMIZE
149 FOR C=1 TO 90
15@ LET A=INT (RND%303) +1_
16@ IF B(A) (2@ THEN GO TO 1i7®
165 G0 TO 1S@
17@ LET X=INT ({A-1)/1@) 2
150 LET ¥=2+30% ((R-1) /10-INT (I
- 7
200 PRINT BRIGHT 1; INK 7; PAF
1;AT 19 ¢Jaiga. FRPER 1." *
EF éas.sé: EEEP .Q7,20: BEEP .®@
210 PRINT INK 7; PAFER @, BRIGH
1;AT X,Y;BiA)
215 FoR'k=1 10 S@
558 IF INKEYS$="L" OR INKEY§="L"
THEN LET BRI =0: GO SUB 500
238 IF INKEY$="B" OR INKEV§="b"
THEN LET BIR) =0. GO SUB 4@
35 NEXT K :

2
240 IF INKEY§=AS THEN LET Bi(A)=

@: GO TO 260

258 60 TO =220

2588 NEXT

278 GG TOo 1 2

423 INT AT di 12; FLASH 1;"COQ
MPRO EEnas EINGD"

(410 FORI=1T0 15: INPUT “NUMER
i36 IF BiN) <»@ THEN PRINT AT 21
,13; FLASH 1; BRIGHT 1;" BINGO I
NCORRECTG" ; #nn =1 TO &: BEEP @
.2.,1: BEEFP O. 1a NEXT O: GO TO
448

43@ NEXT I

435 PRINT AT 21,13; FLASH 1;"BI
NGO CORRECTO 8

=3LSE:

B EINGD AUTOMATICO
@ BINGO MANUAL

L=« 3 &% 5 &5 ¥ 8B S 1@
14 15 16 17 18 19 =0
=4 25 28 27 28 29 3@
34 35 36 37 356 39 40
44 45 46 47 45 49 50
S4 55 56 §7 S& 59 6@
E4d EE 55 &7 B8 6% 7@
74 75 78 7V 78 79 8@
84 85 36 87 58 89 w0

40 [ IX




425
LSE _UNA T

4403 EF:IN# ﬁ*ﬁl’ gi 13; FLASH 1, "PU

ECL
“450 PAUSE 1009: PRINT AT_21,13;
S . RETUAN

(=
S@@ PRINT AT 21,13, FLﬁEH 1;
HERDUEHGE LINER"

jN’
@ IF B(Ni<>@ THEN PRINT AT
FLASH 1, EBRIGHT 1,° 'L INEAR

&0
ot O

EEEF‘ 4, 1B NEXT D: &0

PP DR
&&H,ﬂ"

EINT AT 19.,13;" ]

Er PRINT AT 21,13, FLASH 1;
LSE UNA TECLH

A

ECTH : FOR D=1 TGO 5: BEEFP

“CO
@ FOR I=1 TO S: INPUT "NUMERD

a2l
IN

TO

"PU

(550 PAUSE 1000: PRINT AT 21,13,
1002 BEEF .25,0: BEEP 2.2,8: BEE

LR

I0 T.-II'EDHE mmn
m

|
=

MaZ-HEe GeGOE- GNeE

b

BEEF .2,%: BEEP

*?

2,9

S.7: PAUSE 1: BEEP .

2.5: EEEP
b EP

A4
£

; T INH. B6; FLASH 1,
;AT 19,5;"

" OR INKEYg="3"
" OR INKEYS&="MN"

.2,%. BEEP

oTrRG BINGO 7

T a—

R R

e . e TR e R € L e —" -

LA ELECTRONICA DE TU FUTURO
ES LA MICROELECTRONICA

NUEVO CURSO DE ELECTRONICA
DIGITAL Y MICROPROCESADOR

Con este curso tedrico-practico a distan-
cia, aprenderas la técnica del ordenador,
Pronto “EL" serd protagonista de tu por-
venir.

Con el material que te enviaremos, reali-
zards las experiencias previstas y cons-
truirdss un LABORATORIO DIGITAL
DE MESA, un PROGRAMADOR DE
Mgrﬁmmaé y un MICROCALCULA-
D

Solicita informacion GRATIS Y SIN
COMPROMISO AL APARTADO DE
CORREO 1861 de BARCELONA.

EDMI Apartado de Correos 1861 de

. BARCELONA. :
.......\.ﬂpq

Nombre. ., ...... Bt e T
- Diveceibn. ol s s s s Wa.. .o :
Rl T e PuBrbe: oo s o TPEME - ooy
: Poblacion. ., .- .. 3 H L Provincia. . . .. .. :

L= i R o S Profesion: ol il Ty -
5 [
- EDMI Apartado 1861 - Barcelona 2

DIGICO

Los mejores
y mas populares programas.

Todos originales.

PROGRAMAS SPECTRLUM

I J ETHAL 16K
2 OCLOKIE =
5 PSSST

4  THANS AM
5 JUMPIN JACK
L

-

&

AH DIDDLIMS
BRAIN DAMAGE
MOLAR MALIL
79  HARRIER ATACK
10 JUNGLE TROUBLE

Wit LUMAR JET MAM 43K

2 PANIC

13 KRAZY KONG

14 ZIFZAP

15 STOMEERS

16 ZOCOM

17  ALCHEMIST

1B ROBOT RIOT

19 FREEZ BEES :
20 S5TAR ENTERPRISE -

521
23

MAZE DEATH RACE ™
ATIC ATAC =

TODOS A 1800 Mas.

PROGRAMAS ORIC

213
24
25
26
a7
28
29
3

CENTIFED 16K
THE ULTRA i
LIGHT CICLE

HARRIER ATACK
GALAXY 5 T
DINEY KOMG 48K
STAR FIGHTER "
JOGGER

TODOS A 2100 Pras,

Y muchas mls,
manda un sobre
con sello v direccion
para catilogo.

Envia & DIGICO. Plaza de Baix, 2, Elche |Alicantal

Mambra

Camtidad | MNo. Amt | Presio

Sapeed ko = =

EHreccitin

==Ll i ———

O Imeluye abtm bancario
[l Gira postal

Total
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CALCULO DE
SUPERFICES

P'rugr;;!n;-: Ty INteresan-
te a todos los niveles, pues
para los pequefios les in-
troduce en la geometria y a
los no tan pequenos les
refrescard un poco la me-
moria. S¢ pueden calcular
las direas de las siguientes
figuras: tridngulo, cuadrado,
rectangulo y circulo. Al
EjeCuLar el programa api-
recerin las opoiones ante-
FIOreS, COMN una maias que g5 la
de parar. En todas las dareas

41/ X

a calcular aparecerd el
dibujo correspondiente
{cuadrado, rectangulo..) con
la formula para calcular di-
cha drea (§ = 1xx2 § =
bxa,..) sclo tendra que te-
clear los valores que le pida
el ordenador, que puede ser
un lado o el radio o los dos
lados, etc. para que le visua-
lice la respuesta. La pre-
sentacidn grifica es impeca-
ble.
Spr[{trurrl [ GE.

E BER[}EH B
: PRINT IHNK 1;TRAB S5; "HE
MU DE ﬁUFEHFI_EIE.ﬁ"
28 PRINT AT 4.10; "OPCIONES:
38 PRINT

III-HL PRINT INK 1; "1} THIFIHGUI_D
2;“2) CUADRADO" - INK 3;° 35*
RECTANBULD" " TNK 4;"4) cIRCULOD
INK S;: ") STOP"
50 GO TO 58
BH ELE
BINT INK 1;

INUERSE 1.RT S
’ 136 “THIHHGULD

PRINT INK 1;AT 8,11; "E b#
= —
= =
92 INK 1: PLOT 9@,1: DRAU 5@,@
: DRAW -48,68: DRAW -48, -82
19@ INPUT “base"
118 INPUT "altura"“™,a
1E@ LET S=b%a
_132 PRINT INVERSE 1;AT 20,13;"s
" 4
148 GO _TO 1000
188 PRINT I
MK 2; INUVERS H
.11; “CURDRADO" e ek
S1786 PRINT INK 2;AT 10,12;"S=lt=

i@ IMK 2: PLOT 20,1: DRAL 52,8
DRAY B.68: DRAU -88.8: DRAU &,

-=
198 INPUT “Lado™,L

S e
PROGRAMA GANADDR DE
Este programa nos ha
sido enviado por José
Luis Pisabarro Gago,
un lector de Tarragona
que, gracias a esta apor-
tacion a ZX, se ha gana-
do las 5.000 peseras que

premian la publicacion
de su trabajo.




=

PROGRAMAS

208 LET S=Lt2
218 PRINT INUVERSE 1;AT 17.1&8:"5

S
aha go_TO 1eee

IHT INK 3; INUVERSE 1;AT S
RECTRNGULD™ 5
Eﬁ PRINT INK 3;AT 18,12;"S=bsa

ﬂﬂﬂ INK 3: PLOT 8@,1: DRAW S8,
l‘FEIIF“..I @,4@8: DRAY -88,@: DRAW @,
278 INPUT “base" ;b

28@ INPUT "altura”,a

ggg kE;H$ ENUEHEE 1;AT 19.,12; "8
*348 oo To 108

EESHEE%HT INK 4; INUERSE 1;AT S
;égb Eé§ﬁ$ INK 4;AT 5,10; “S=PI&r
350 INK 4: CIRCLE 120,50,5@

388 INPUT "radio™,r

372 LET S=PI#rt+E
488 PRINT INUVERSE 1;AT 15.1@;"S

398 GO TO 19008

Sa@ IF INKEYS$="" THEN GO TO 508
518 IF INMKEYS$S="1" THEN GO TO &%
S2@ IF INKEYS="2" THEN GO TO 15
53@ IF INKEYS$="3" THEN GO TO 23

540 IF INKEY S&="4" THEM G0 TO 32

S55@ IF INKEYs$="@" THEN CLS PR
INT BRIGHT 1. FLASH 17AT iB,13; "
STOP ": STOP

BEE& IF INKEYS:="5" THEN GO TO &

1ﬁﬁﬁ PRAUSE 2B: PRINT AT &,3;: FLR
1;"PUlsa una tecla para MEND
S A(sE 6. "FLASH @: 80 TO 18

Pulsa una tecla para HENU

S=it8

HENMU DE SUPERFICIES

OPCIONES
TRIAMGULD

et
o L]
509
T
&
c
r
0

PUulsa una tecla para MENU

S=b#a

PulLsa una tecla para MENU

bEa
-

SEm=

Pulsas una tecia para MEMU

S=PIsr+2
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En este programa deberd
guiar su nave, evirando los
astervides, v bien destruir-
los con su liser, lo cuaal le
restard . puntuacion.  Para
guiar la pave presione 6
para ir a la izquierda, B para
i & lo derecha y 7 para
dispurar el liser.

{ 16K Spectrum)

Noms grificas:

Linea 60: Graphic A.

Es éste uno de los tres
programas que, i un
MISMO CASSELle, Nos en-
vito Alfredo Lorente Bai-
g;:rri, desde '::J.]'.Ltll!."lll;.i.
Publicamos este mes uno
de los tres, y nos o
PI’.‘_'I_'IEJI.'L"'I'I'_I{'I.H- Sﬁ]hrﬁ' ]1.?5
utros dos. En cualguier
caso, Alfredo se ha gana-
do ya 5.000 pesetas, y le
pedimos un poco de pa-
ciencia {que es justamen-
te el nombre de la calle
en que vivel.

. PRINT AT 11 3 “Pulse 9@ CLS : PRINT AT 11.4;"Puntos
pfrELE-pgzar'“ f'DE"E':"'i “;s,AT 20@,4;"Pulse t 'para cont

$24% PRUSE © PR &
b {3ier *188 1F INKEV$="" THEN GO _TO_10e
3 BORDER &. PREER . cL3 1 :

2 IF INKEY “c" THEN STOP
- =s,127,254 ,855, 127,126 TG a

1
E id- 28 CLERR : n
e ﬁ i@ TO 7: iHEﬂD i: POHE

UE-H "l“ 4 . Jdz HNEXT
S LET s5=8: LET iwls
i@ POHE 23692 ,255
85 CRINT il
30 IF INKEY$<>"7" THEM GO TO S . -

FOR ==8 TO 8: PRINT AT 8-R - ™
ai.i. +I. "I“ ANE J<@) +0(™ " AND
-J il'-

E.T ::u-:.la AND 53>18) +(@ AN L *
:‘I:Fltr-trczvt-"a' AMND i <29 THEM ™
s El:_:ﬂul!vn-"a“ AN i@ THEM L
PRINT AT 2 &
M PR::NT L RNDRQ L] 1 -

75 IF cﬂnz agnﬂ ] »
HEN GO TO EENG (@,i+g)=@ T .

8@ LET s=5+1: GO TO i@ *

GO
BEEF 2.2, - 1)
855" 2:%an ogmn 02 e }

3 l{
55
LET

4 fIX
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La version espanola de Popular Computing

ORDENADOR

POPULAR

LA REVISTA QUE INTERESA TANTO AL AFICIONADO CDMD AL PROFESIONAL
u

ﬂm DRDEN ']F‘LJL ﬂ.H

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

ORDENADOR POPULAR,

" la revista para el
aficionado a la
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Este es un buen juegoen el
que Vd. tendrd que pensar

=" bastante si quiere ganar a su
Spectrum. El juego se lleva a
cabo en un tablero de 8 por 8
y el objeto del mismo es
arrinconar al contrario impi-
diendo que alcance la otra
esquina del tablero. Paraello
Vd. tiene 2, 3 & 4 piezas
{aleatoriamente segun el hu-
mor de su Spectrum) gue
pueden moverse diagonal-
mente (UN Movimiento por
jugada) y sdlo hacia adelante.
Su oponente solo tiene una
pieza pero puede retroceder.
Para efectuar su movi-

miento-utilice las teclas 3y 8,
con lo que se desplazard la
pieza que esté intermitente.
Sy movimiento 5i desea maover otra pieza
18 REr CapsviE, pulse cualquier otra tecla
gg EIH : E}-?* DI id) distinta del 5 y 8. 5i desea
4@ D§H ai4): DIM brla) rerirarse presione R. Como
Eg gg gﬁg ?PEE 1 verd el tablero no estd muy
78 LET h= (RND#3) +2: GO SUB logrado, pero el juego es
753'3';5 sUB SPee francamente bueno. Pruebe
132 EE ggauéaaa a |:|ri:1:|-5|mri uil‘t [ab_lj:;‘o mejor
—COmo € £ ajedrez— y
=18 32 ; -
lgii EEEE t%f +2,9i+2) AND d1qi+2, 2l piénseselo bien: jno es facil
J) AND diqid +2) AND diqi,qJ) 4 ganar!
FAEn"00 o 0sd0 ] ug
1828 LET m=1 - (Spectrum 16K,
ig3@ GO SUB S99 gr
:I._iﬂ.gﬂiﬂaqi +n<¢1 OR qi+n>8 THEN &GO Notas graticas:
ied4d IF diqi+n+l,qi+m+1) THEW GO !Einen giﬁ);g grap:'l!'c be }c:f
SUE 2500 : s caphic gi hj
1050 IF diqi+n+2,9.i+m+2) =1 AND d i sraphi
(i +n qLH-i +2) =1 .ﬁﬁ qj<7 AND q.> LEI'IEiI 7020 I:'_rraphltc asd
1 THEN LET m=-m Linea 7060 Graphic aa
1i@@ IF diqi+n+i1,q9Jj+m+1) THEN B0 T ek 500 Ciabiie o Hi
10 TF o 5_THEN LET [ines. 7630 Graphic be df
j13i@ I oimgi AMND o.J=9 L1 7 C
e LET n=SGN (RND-:S): GO TO P
1@ Z
li2@ LET oi=qi: LET oJ=9J
iy " IAT +1 @23 IF i»? THEN GO TO 3235 :
EEEQHPRE FI% fiintion $AT QY 3838 IF I(d tai +ﬂ-\.1j+3.¥ =@ OR diqis+
5010 2,5j+3)=@) AND d(qi+2,9Jj+2) =02 TH
2018 LET qx=qgx+n#2 + 9 J
2020 LET qu=gqu+mz2 EN LET n=-1: RETURMN
Zo3a @:pﬁ" QY. qx; “an" ;AT qu+i 3038 IF qi<4 OR r>.5 THEN RETURN
:‘l L L] L1 ] . e
i 205@ IF (d(gi-3,9J+3)=@ 0OR diqi -
EEEE EET diRiinizalansal a2 2,2 33 =0) AND 313i-2/a+2) =0 TH
S06@ LET qi=q9i+h ENLET n=1: RETUR
2078 LET J= 'f‘;l. 2060 IF r>.S THEN B3O TO 3025
2¢8@ IF qu=98 EM G0 TO 29528 ga7n EEUHN
=298 RET 128 aaa ailhm) =3 (hm) +m
2=p8 LET n==n 5218 LET bibhm) =bi{hmi -1
25i@d IF diqi+n+l,q9j+m+1) <1 THEMN E02@ IF di{athm) +1,b(hm)+1) <@ TH
RETURN EM 20 TO 518
2528 LET m=-m Z85@ LET dialhml=-m+1l,bilhmn} +2) =0
253 IF Jtd THEW LET n=1 Sa5@ LET diaihm)+1l,.bihth) +$1) =3
2538 IF 3;:“ +n+i,qj*+m+1) <21 THEM =a7d G0 TO =S520
RETURN Z1@0@ LET aifthmn) salfhn) —m
2542 LET n=-n E11@ LET b(hm)=b({hm}+1
2558 RETURN S132 GO TO E288
3008 LET n=(ai<S) -iqi>=6) £§50@ PRINT AT Y (hm) ,x (he); FLASH
2@@E LET r=RHND @:"™ raar gthnj +1,%2 (hm);
3218 IF 2428 ZNENGTSE Ren oo To SEig LET YiRRIZYiRR)oR.s
. * = m) =x
aggEE:F ko » ES3@a PRINT AT Yyihm) % (hk); FLASH
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8 B8crArrdrd@RG00808drrirdr-@h unnnnunii1111111111103nua SEEORGEoee8 Im
A GEMAdAAAAEEE0E8- e A M M“MMB1111111111111BOH¢B SBEEAACAADSES =
il GE-ACAAAEG080rA-rrddr A~ GE 1109& SrdddSSS00eSS00 A0S --rrr- N85S L]
fir SA9CArASSE0GrrddddrrSgSS 111HHMMMN Labala LAt T T nﬂitljiiiilll 111 e e P
=8 SA8dArA-1E88SAAEGrnrASGG608dri-AS e ot o e aﬂﬂlijllﬁnnn 11 S
B Mna 1111&&111aﬁ:11hn¢ﬂn“1111:¢“umnﬁn51111111 Bniijiaanﬂa GEaS o W :
Al SE566GC1EEANAA~AASESEAEE A i GROGEAGRAd~ BH11111111111113 Lo - | .
Eml SE066EGEEENHAAA-NEEEAEEEEMArAAd--108G0RR0008AG88E a$3911111111111113 M Htu n
el |
8z 2ZZ2Z LLETT ZZZT EET22ZXTIZTZET Z2ZZ i W
o H ImmxmmmmmmmmmmmmIIIIImmwIIIImeMmmmmImIIIIIIImIIIImHHmmmmmmlzzmm m e P
ﬂmn EEBEHBBulﬂaBﬂ!n!BIBEEBB!la!ﬂ!Elﬁlﬂ!ﬂﬂ!b!ﬂmeﬂmJJ!B!E 0 0 00 OO L] v“h "
™ LR L e e T R RN T T RN - e Ny N oW W, L B T TR TR B RN T T R Y -] H
i BiEa4sﬁ7n123¢557a1:34557n1ﬂ34=ﬁ7n1:@45 ?3123455?71:3#55?n1=a45&? o w30 W
s kE b +++++f++++++++++++++++++++ii+ b T A i A i &5 8. =
1 SR ELTREELYTEEEEEERELNESREELE R n“u“"““"uu"u.u""u"n"u"uu"u““uu EriEisx L
nci LO0080000UVUVUYUUETTET ddrrrffrrril!il!l!ﬁhhhhhhhiil:iiiiJJJJJJJJ Hﬂﬂnm L]
. - S-S RS S ES LSS A SR SN EREENERENEENESTEESENESERESE SN = s e ST T EsslrzrzE=aa = [
[ 8 e -
0 000 I 0 06 I 00 I O CorrorfroceddEres 14 (i draididiqnd RR faroo P Q=0 o
#W WDy Sﬂaﬁﬁmmm3ﬂ“mm W00 0 D R o e 0 0 W mm55$MMEGEEBE ﬂﬁﬁ m LIV o mﬂ “H H
.UUluuuuuuuuuu o o s e o o o oo e e o o o e o e R o o o o o e o oo e o o o o uuu uuuan mm o h A
EEEEEEEE!:EE!EEEE:EEEEEEEEEEE£E=EEEEEEEEEEEEEEEEE:EE!:EEEEE!EEEE [T} DUWT w. Z
mm HHHKHKKHHKHHHHHH HHNHH KHHMDH MM MHKHKKH KKKHHHMKHHK EXXXXX MHI O -
nEDﬂnn nnunnmm unn N oo 000000000000000000000000000ZT JONEZOTZE Ji
LAGZToacCOo0a0nn PPPPPPPPPP fhoo FPPPPPFFPFPFFPP fifddofodcanbdonoHAODEAOOHA OO
Lol b e L L T LA T L L e L T T o L L F o T L f o T L L e L L e L L L T e e e L L Ll L 1 L e L G000 0GG0EAGE000000 AL
1EBEEW “nlﬂnii LEG?M1234EM 1&:45”7” wn #ﬁ ﬂu ?H123+suﬂﬂimM¢sﬁ? AfidScGas un
5 5 5 S Gt o o 0 O auaaa#a b e e B 1] !BE Eu WOPMP A A AODOODDODGMAARES00NE G
uﬂBBBHBEBuﬂﬂﬂlﬂBﬁlﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂaﬂﬂﬂﬂﬁﬂﬂBﬁEIGBBEEBBE elolod ol sl el aberd ool ol lad oLl ddaTe Todi Tocls e i T}
- un L] ey el
c oG (1] n m W x +
w ] n oD 0o H H . u.
i [T T Qg & Cudd m 1 4 i r
nE e La b - M = Oeie o 1
- - aol =+ g Ni++ § i =
I > o non W £ Heas L Haa Zz Z = T
-~ 0 O & lm ] wr O = 16 ] L' o )
-~ & =9 L & 3 N0 3 ~00 T 's 1
] = ) £ * w4+ + w4+ - : fi
£ D "m P L LSO TS - il
= n ] &l ﬂ Bl ge—— - - - i -
® ] [ £ = F= L] o+ = N oy -t
1 ey 2z Z L 4 A e ¥y =) ¥y L . iw - x *
" 8 #TUL W i* el =Xk > - | » O o v a8 el ™
* s ﬂm = X Z 4+ Uww + Wwuw EA#,I L oy o + & wccdANl o
- F F 8 A 64U DXUoo Oxuon u GE Ok v A % & R WNlas
a0 X a8v MH+HE 4TI “ o -~ au o FEG M O4r +xed wll & & F QA o
£ W :: : (@ m: SOs-D “E;Enw ~(Uey O oM =4 Wun AN N . e #*
s M SHI Wil 0 OSZWGOL 0 a1y Piﬂ# - ity | - L E N P 1T ] 58 s =06
- ME-s3 3 0 : e 0 s#++ 0 »*+++ 11. Az 00 CI0l wl ~ iy ety B o [REH] Amrlels oFHH
z S IRl h Wn “ﬂM!:WW-IFIfH:fIFfN nE J- lHJiﬂ!ﬁ.Hm- tt{lHMl MM:H = g = T
ERHR LEJX- - - =¥l WXRL o «=DOVD VOO
(8 g Tegtoirg Tsnhamnummmmnzm“uumamm T T P
lE WL SLS00ZIa0uLOWLGOTS mnun 4 AT Guc o
.ﬂF HLIII“I“BGI L LTl PPFRPF MHINFMII Z00 MDHFLP ald A Al BLLLLM‘FLLLLHLLLH
: 88 Eﬂﬁﬂl L] Eﬂlﬂinﬁlﬁ DBﬂH“.Bﬁﬁi.!lﬁ!ﬂllﬂ.ﬂﬂlliﬂﬁ Gea6: ﬁiﬂﬂﬂ!ﬁﬂﬁﬂﬁﬂiaﬂlﬁﬁﬁﬂﬁﬁﬂh.
@ SENUNOS0DOS NG AN - <4 ng SO GhEGAUNH NS EiEE?ﬂﬂBIE345 D@ & 0 T )
15BuBUBM#TGTﬂBillﬂEﬂEEEEEEEEGGEE#EB SBERE QS el SN o EEEEﬁE el o el g T e TR o o o o
N onobod W EEﬁEEEﬁEEEEﬁEEEEGEEBEE????? PefelPele PopsPepspopPePpeeis P i A0 S Y OSREY  S o 1 o8

X [/ 47




LECCION DE
MATEMATICAS

Este es un buen programa
orientado hacia las matema-
ticas de E.GB. y muy dril
para alumnos de B.UF. y
C.0.U. Consiste en estable-
CEer una c:gpresmn E.l'ltl'ﬂﬂ‘tlfa
con NUMEeros enteros sen-
cillos con las operaciones de
suma, resta, multiplicacion y
divisién (fracciones) y con
paréntesis.

Un ejemplo seria el si-
guiente:

_z;5+4;5><q3 —2+
YN HK2+4)—7==2/3
F45X(B—T7+4)—T=
23+ 4/5X0—T7=
— 23 —T7=—2/3—21/3
= _33/3

A través del INPUT el
computador va pidiendo Ja
entrada de las expresiones
aritméticas, el signo "=" lo

coloca el programa. Cuando
se llega al resultado final,
bien en forma de fraccién o
en namero entero, si €5
correcto, serd premiado y si
se equivoca recibird una ad-
vertencia, Seguidamente se
da la opcidon de parar o
volver a empezar.
Spectrum 16K.

e ————

PULSe una tecla para continuar

208 =
= (E@%5)-B@ =

MUY EIEN

Pedro Enrique Nu-
fiez, de Valencia, es el
autor de este programa
de calculo. Como lo
prometido es deuda, por
la publicacién de su
programa se ha hecho
acreedor a 5.000 pesetas
que recibird en talén
nominativo.

para EL cCassettie

ESTE PROGRAMA PERMITE CALCULAR
UNA EXPRESIONM RRITHETICA; CRDA
YEZ QUE SE INTRODUCE UMA EXPRE-
SION,HRAY QUE PULSAR
HRSTA LLEGAR AL UVALOR FINAL; EL
COMPUTADOR IRA DICTAMINANDD LOS
PRS0OS QUE S0ON CORRECTOS O INCO-
RRECTOS. ADELANTE.....¥ EXITO.

“ENTER

BORDER 4: PAPER 4: CLS
ettg"pHIHT AT 28,3; "para el cass
3 FOR N=2 TD

i@
4 IF N=S5 THEN PRINT AT 20,3;"
5 PRIMT AT 11;1@; TRUERSE 1;

FLASH BRIGHT : SRR - e
?;ﬁ+ 8" HATEMRAT I
& BEEF .5,20
; HEXT M

PRINT AT 26,15; "AUTOR
PEDRO NUNEZ"
9 PHUEE aaa CcLS

IMTFERHITE CHLEE
i P=1=1=1
NE"IESTE PHDQR H i EHPREEE

ZD

ARITRET XCh: CRDA *: PRI :
NT “UEZ OUE §E INTRODUCE UNA EXP
RE=-": PRINWNT : "sSTOMN,.HAY au
E PULSAR “"“ENTER """: PRINT : PR

NT “HR3TAH LLEﬁHR AL UVALOR FIMNAL
EL" RINT '

PRINT
' IRA bIETﬁMINﬂNDU LOS": PR
FRINT “nngu%N$UE 5DN EORHECTEE o

R "RRECTOS .
MTE. s =Y EKITD-
FOR I=1 TO 32
19 HEEP =2, 38
EXT I

1-!- P‘RII‘TF : PRINT : PRINT "puUls
2 uUna tecla ara continuar™
IF IMK §="" THEHN GO TO 15

EL. S (1]
189 POKE 23589 ,208: LET 3%5="

2@ INPUT LINE A$: LET A=UAL A%
3@ PRINT AT @,2;A%, " = -

a5 LET Iwml

4@ INPUT LINE BEf: LET B=URAL E&

45 GO SUB 2500

5@ PRINT AT 2+I1,0;"= B%;

6@ IF B§=5TR$ A OR K=1 AND B3
o) = R K= AND BS (1) =" —"‘ (=1 ¥
B§(Ji="s" THEN GO TO 7@

65 PRINT " ="

70 IF ABS (VAL AS-VAL BS§) ».01
THENM GO SUE 1000

B0 IF RBS TUAL A¥-UAL B§) <=.83

THEN GO SUB

BE LET ToTei

i@ GO TO 4@
lee@ LET Cs=" FALLASTE

181@ FOR MN=1 TO 19

1828 PRINT AT 14 ,6+M; BRIGHT 1;
FLASH 1; PAPER 2;CH (N}

1830 BEEP .25,3@8-23%N

1848 NEXT W

E; ‘Pulsa una te

1!&! IF INKEYSE="" THEHN GO TO 186

1'-'?‘E PRINT AT 2#I.,@;
i@8@ PRINT AT 14,E,£

48/ ZX




1885 LET I=I-1 : _
1887 PRINT AT 21.,0;5% EgésLEEx¥"n+1

1898 RETURN 2584 RETURMN
3038 PRINMNT AT 12.@8,""
S28aS LET Ef="FORMIDABLE. ERES UM
GRAN MATEMR-"4+S&+"TICO. TU CRLC
ULD HA SIDO UM EXI-"45%+"TO. EMNH

20 =
ORABUENRA. " +5%
a1l

J81@ FOR N=1 TO

162
=8 To 4 . - :
E?EE ﬁ“§“¥u“§a*ﬁ*§é?i RO 415 3828 PRINT BRIGHT 1; PAPER 6;ESt
#h + M+ -
2025 BEEP .5,20+3 &M ggég o
SB4% PoE Mla To ‘se 3045 PAUSE 100
| S0sa BEEP .5.48 39S@ PRINT AT 20,2; “Pulsa una te
ZOED NEXT cla para EMPeZAr. ;AT 21,0; -~
2870 pPara descansar
1 Saae 2262 IF INKEY§="" THEN GO TO 306
gigg 14 +M,8, 5% %E?a IF INKEYS§="n" THEM GO To =1
2194 GO SUB 25 3080 CLS : GO To 20
2195 IF B$=5TR% A OR K=1 AND B%! 310Q CLS : LET Fg=" ADIOS
JlmTet OR K2 AND BEilil="=" AamND AMIGO "
BgiJy=""," THEM GO TO 3008 3118 PRINT AT 14.2; BRIGHT i; FL
2110 RETURN RSH 1; PAPER B;:F
] 25@@ LET X=LEN B$: LET K=0: LET 3120 FOR N=@ TO 20
| J=1 313@ BEEP .2.1@
2581 FOR HN=1 TO X S14@ HEXT H
| 2582 IF CODE BS(N) <48 THEN LET J 3150 GO TO 31S5@

SUSCRIBASE
POR TELEFONO

* mas facil,
* Mas comodo,
* IN4s rapido

(91)4572617

Servicio permanente durante las 24 horas del dia
“CONTESTADOR AUTOMATICO”

SUSCRIBASE A
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Un travieso mago se ocul-
ta debajo de uno de sus cien
sombreros mégicos. Para
encontrarlo, contamos con
la ayuda de unos conejitos
que nos dirén si el sombrero
donde se oculta tiene un
nimero mayor (inclinard su
oteja izquierda) o un mime-
ro menor {inclinard la oreja
derecha), que el sombrero
elegido.

Los conejos siempre di-
cen la verdad, pero a veces
el mago los tapard las orejas
para que no puedan indicar-
nos nada. Ademds, no de-
bemos olvidar que los som-
breros son migicos, por lo
que alguna vez al levantar
uno de ellos encontraremos
debajo: jotro sombrero!

Al principio del juego el
50 / ZX

ordenador preguntari el ni-
mero de jugadores y el nom-
bre de estos. Si se elige la
opcion de un jugador, el
nombre del jugador nimero
dos sera ZX Spectrum y se
juega contra el ordenador.
Seguidamente hay que in-
troducir el namero de parti-
das a jugar y comenzard el
juega.

A conrinuacién, el orde-
nador preguntard al jugador
que le toque el turno, por el
nimero de sombrero que
gziere levantar, descubrien-

lo que hay en él. Si
encuentra al mago, sonard
una musica y el marcador
del jugador que acerto las
incrementard €N un punto,
Al final el ordenador le
indicard quien ha resultado
ganador. (16K Spectrum).

Notas graficas:

Linea 134h: Gral:lhic “GH"

" 150 y 22 2 "AF"

s 160 y 21g: ; “ER

% 170: "KL

e 180- i “cD

” 190 o q

bE S‘Uﬂl IIMN!I
“KL"

- O13%0: ) “poooo™
00000

1 REH EEFEFAERSE

2 REH #EL HAGD»

3 REH EEERFEFERERA

4 REM por:J.IGLESIAS

= G0 TO a

=4 1)
299 REM EL JUEGD
188 LET Jjusju+l:
ET Jjuml

IF Jjur»2 THEN L

183 IF Ju=& RND nus=1 THEN GO TO
S0




1BE INPUT (ngijull),™ ELige somb
r; "'n: IF 4 DR n>a9e HEN GD

%1; IF PEIL,Nn+1)=""8" THEM GO TO
%Eﬂ LET x=INT (n-/1@): LET y=n-x
]

125 LET r=IHT (RHDEB)

1538 IF r=1 THEN LET as="H": LE
T ban"d": LET v=@: LEYT S=4: LET

ZImS: GO TO 199

14@ IF n=d THEN GO Tﬂ sSaa

S LET ps(l .
158 IF n<d THEN LET ag=) A
'-
185 LET Sa2: LET Zs5: y=3e
LE
180 LET bas
-1 Wi
198 _PRINT BRIGHT 1; INK z;AT_ 2+
xiﬂ&a‘!*E b Igﬂ B; AT 1+=2%2,8+y
PRINT un:m—n- 1; 5;
Hiﬂ (SteE2ias; INK $at . s
22, BEER® 4 Th
ﬁlﬂ IF tt:"'\‘" AND mar>=n THEM L

aan IF a::“\r AND mi<=n THEM L

LET n=nx+mi: BEEP .3,n-5@: IF n
<mi OR n>ma THEN GO TO_30@
a IF psil.n+1l)=" #" THEN GO TO

GO TO 129
EEE REH ﬁ:ﬂnEEE EtE¥HED
l ET . .J. L - -
=i1@ PRINT HHIBHT 1; E PHPE
R72; FLASH 1;AT LN 2, ﬁ+u1 ag; A
Bd4@d IF jusl +HEH LET pl=pl+l: P
; P
==@ IF ju=2 THEN LE+ pa.pa+1: (2
INT L H -
S&e@ FOR EK% TD 28 HEEP 3, [RMNE

572 FOR n==21 Tn & STEP -1: PRIN
T INK 7; PAPER 1;AT n,@;t%: NEXT

n
sad IF pilr=fi OR p2:=Ffi THEN GO
TO 9980

59@ GO TO
89989 REH IHICIHLIZHGIB
2008 PRINT AT 1@,5; "UNO O DOS JU

GADDRES 7 : INPUT nu: IF nu<si A

ND nu<>a THEN BEEP 2.8: 60 70 92

snzu POKE 23658,9: POKE 20609,1a
oIM H.lﬂ lll FOR a=1 TO nu:

BRINT ar ;. FLASH 1; " INTRODUZ
CA EL MUHBRE ﬁ:L"-nT 15.13; “JUuGA
DOR IHNP nEtn) . BEEP 1,8:

HERT l: IF n*li?:nilﬂl THEMN GD T

90 !.E IF nu H ="
-4 o S ] =1 THEM LET n&(2)=""ZX
828 LET ju=l: LET pl=a: LET pE=

a

983 INPUT "R Cuantos puntos vam
o8 S i

3050 BRIGHT @

919@ REM DIBUJO DE LA PANTALLA

@112 BORDER 8: PARAPER B: BRIGHT 1
IHNK &: DIM pgti 1ﬂ

S130 R =8 727 BRINT AT n.@
; n 3 .M n

éli! EEIQT l'“dBE"'HT 1,28;

" IUG* ; 3*2, 1 AYAT 3,28 2" FbD

R m=1 Tn 2!"FoR n=1 TO LEN n&im)

. PRINT INUERSE 1 ;AT n+4,2+1(27 A

ND m=E);nEim.nl; HEXT n: HE [

a

92180 FOR n=0 TOD
9220 PRINT PAPE

2245 ;AT 2
S236 PHINT PAPE

n
2278 LET iu:éu-li PRINT 17,1;
g.2,P1L;RAT 17, EE;"FTé“;

288 LET ma=99: mi=0
8388 LET d=INT lHHD*lﬂﬂ]
9500 G

0 TO 1@
9899 REM GRAFICOS DEFINIDOS
58908 FOR n=@ TO 119
29@5 READ b: POKE USR “a“+n.,b: N

8,20,20,20,11,5,7,7
9911 DATA 16,40,40, 40,365, 140,22
12 pATA 11,1@.11,7,7,127, 168
s 24,806,268 244 0hs 26a
9914 DATA n 1=a 132,128
S915 DATA 43,04 884 166 424
51,23,24,51,31,53

3917 bATH 244 Si3a 2eb T S-S bt 7
9918 'DATA 51.31, 127,223, 103,48, 1
ad19 EHTH 248, 245,254,251 ,230, 12

V@ DATAH B;I! 16,15,15,15,63
9921 DATR ;246 ELH EAE Eiﬂ 24

ggan DATA 15,5.1¢,a.1n5.1a1.11ﬁ,
ﬂg;: DATA 240 ,16,8@,16,35, 166,45
ﬁéﬂgsﬂﬂTn i7@a,8s5,17@,85,178,85, 1
gﬂaﬂ I.ET t’il-*l + 2 EL MA

FELS Fun TO @ STEP -1: PRIN
T INK 7; PRAPER 1;AT n,@; t&: NEXT

n
995@ G0 TOo_ Saaa

@ ;AT _10,11;n&(ju)
ss7a PRINT #1; "Otra partida 7 <=
48%8 LET re=INKEY IF _c$<>"5" A
ND r$<3>"N" THEN GO TO 9975

9988 IF r%="5" THEN GO TO 9820

R

1
Tt
1
re
1

i o 1
e

o o
e} s s
*ﬁﬂﬁzﬁ
e i o
50w g ot

ol

IX 7




GRHEFIUOS A8
GRARFICOS CDO
GRAFICOS EF
CRAFICOS GH
GRARFICOS
ERAFLCOS Hi.
ERAF ICOS MM
GRASFICOS

Tomind ke

(]

MATRICES (1)

La mayor parte de los
programas existentes en el
mercado son juegos real-
mente apasionantes; des-
praciadamente el porcentaje
dt‘qug:'amas de clerta urili-
dad prictica es muy peque-
fio. Existen algunos progra-
mas de base de daras, algin
que otro archivo, ¥ poco
mas.

Hay weces en que para
resolver problemas se nece-
sira echar mane al dlgebra
de matrices, que a veces
suelen superar las dimensio-
nes tipicas 2 6 3, con lo que
el trabajo crece de una for-
ma geomérrica, por no ha-
blar de la fiabilidad de los
resultados,

Por ello, vamos a analizar
en varios articulos tres apli-
caciones matriciales tipicas:
Producto de marrices, cilen-
lo de dererminantes ¢ inver-
sas v Resolocion de sistemas
de ecuaciones lineales.

Empezamos en este no-
mero con la primera parte:
el producto de matrices.

Producto de matrices

Este programa nos per-
52 /X

mite multiplicar dos matri-
ces del ramafio que quera-
mos, con tal de que tenga-
mos suficiente espacio en la
memorie. En el caso del
specerum 48K podriamos
hacer un producto de dos
matrices de hasta 3.600 ele-
mentos en cada matriz, con
lo cual quedan suficiente-
mente cubiertas las necesi-
dades normales.

Para introducir las di-
mensiones de las martrices
salo se necesitan tres TIN-
PUT", ya que el nimero de
columnas de la primera ma-
triz debe coincidir obligaro-
riamente ¢on el ndmero de
filas de la segunda. Los ele-
mentos de cada matriz se
deben introducic por filas,
es decir, primero el primer
elemento de la primera fila,
luego el segundo de la mis-
ma fila, y asi sucesivamente
hasta terminar con dicha
fila; esto lo reperimos hasta
terminar con la dltima fila.

La esencia de este progra-
ma estd en las lineas 290-
340, en donde se utiliza un
triple bucle de tal forma que
por cada fila y columna

prefijada, se efecria el su-
marario de los productos de
los elementos de esa fila con
los de la columna que se
trata, para obrener un ele-
mento de esa fila con los de
la columna que se trata, para

Estructura del programa:

obtener un elemento de la
matriz producto. En otras
palabras, €l ordenador efec-
taa €l producto de las dos
matrices de forma ordenada
e igual a la que se uriliza en
¢l mérodo convencional,

10 — 45 Presentacion, posibilidad de inscrucciones.
95 — 280 Carga de dimensiones y matrices.
290 — 340 Bucle triple del producto.
343 — 381 Rutina para sacar la martriz producto en pantalla,

500 — 580 Instracciones.

Ejemplo:

A 10 S Z B
3 2 =12 o

Dimensigones:

% Fila * 2 ¢olumn.

Deben ser iguales

ru:d:.-._.n

{16K Spectrum)

T - 49.8

4
—2 = _—8 B84 —48.04
3

2 Fila * 3 Columnas

2 Fila * 2 golumn.

Dimensiones matriz resultante (o)
C{L,1) = A(L L) ® B{l.1) +~ A(1,2) * B{Z1) + A(1,3)

* B(3.1) =

=5+ 1*B+2%3=545

C(1L2y=A(L1) X B(1,2) + A(1,2) * B{2,2} + A(L,3)

* B3 =

lp* 4+ 1% (—2)+2%5 =498

C(2,1) = AQ2.1) * BiL1) + A(2.2) * B(1,2) + A(2.3)
*B(1,3) =
=3*5+2* 84 (—12)*2=_—_§84

Ci2.2y=A(2,1) * B(1.2Y + A(2.2) * B({22) + A(23%)

*Bi32) =

=3% 44+ 2% (2 +(—12)%5 = —48.04




180 REM éiiiiil***iiiiililill** PRODUCTO DE HATRICES.
15 REM J. POOLE & R. PIECDRA
18 REM ¥ 5 #%E 20224445 ¥ - EEEEEEEE
19 BORDER 1
nngnggrﬂT“nT 7.6; “"PRODUCTO DE ™M
“.'PRINT AT 21,8;"F0lsa U
na tecla.”
36 PRINT &+ S6°3; “Quiares inst
a Wh i "

rucciones? (s n!"° PRAUSE &0 ER-CRRCCE 2L,
35 IPF INKEYS="s" OR IMNKEY$="S"

THEN CLa2 : GO TO SEQ
48 IF quzvsn“n" OR INKEY S="HN"

THEHGEL= : E s 89 Este programa,te permite
S8 or hallar producto de I:tri:t d;
26 PRINT FIT'"E,.:L; “NUmEFS da fil cualquier di.ilr,hm, asta SOXG8.

as de Ain,m)?" EL Programa.no te pide la

19@ INPUT "mn=";n: IF n=@ THEN G dimension del numero de filas de

o _TO 1@2a e i La segunda matriz a multiplicar,
iﬂg PRINT AT 5,26; =50 POr tener que coincidir necesa-

185 PRINT AT 7+}i Humero de col riamente,con =L de columnas de

umnas de Am,m) ta primera matriz,
Dl%g E§EUT "m="im: IF m=0 THEM G
Introduce Primerc Los
111 PRINT AT 7,29 "=";m
118 PRINT AT 9,1 “Numefo de cot 5 AGLUISUIER 1" Prinsra ASkriz
UmMNa JIT
13@ INPUT ~j=";J: IF j=@ THEN @ pPulsa una tecla,
Q.79 aas a,z2a i: PAUSE

131 PRINT AT i o, e

18&: CLS : BEEP 1,3@: BORDER S

48 OIH Sin,m}

i

162 PE;HT“nt_?,Eiﬁ;ntruduct mat

':Eaﬂ;ai?i’i:;EﬁIHT* Mumero de filas de Ain,ml -;

= n Atn,.m

i@ FOR k=l TO m_ . _ Numeéro de columnas de n.m)=

. 185 PRINT RETE AL e . Numero de columnas deBim,j) =2

292 INPUT ad

=285 PRINT a

210 LET AC(i,k) =ad

BEEH HEXT k: MNEXT i: PAUSE 1@@:

230 PRINT AT 7.5; "Introduce mat

rlz B‘tl;-, ll’.ll; i-l.llll!-ll
por fitas®:’ BRINT

248 FOR i=1 TO m

250 FOR k=1 TO

258 PRINT ™ Rt Tl SR Introduce matriz A(2,3)

"’ por fitas

288 INPUT ag

265 PRINT ag R{1,1) =10

278 LET Bili ,k)=ag ATL,2) =1

=258 HNEXT k: NEXT i ATl1,3) =2

298 FOR k=1 TO n A(2,1) =3

Mr i ] SRR

= |-
a?? Clk,LI=Ctk, L) +ALL,i) &6« .
kY

34@ NEXT i: NEXT L: NEXT &

348 CLS
47 BORDER 2: PRINT AT 2,3;"La

matriz producto (C) es:™: PRINT

=l F i=1 TO n

588 FOR L=1 TO i

37“H?E?f‘1?:ﬁfgii?ff"T ct Introduce matriz B(3,2)

m pEa s o Y

48@ PRINT ; PRINT * pulsa Bif:iing

una tecla Bi2,11=0.5

41@ PAUSE @: RUN B(2,2)==-0.2

50@ CLS : PRINT AT 11,5; FLASH Bi(3,1) =8

1; "PARA EL CASSETTE": PRINT AT = B(3,2) =5

1ﬁﬂéuputi‘ una tecla.”: PRAUSE @:

S88 PRINT AT 2,@;" Este

ograma,te Etruiie’ hallar PrudEE

t0 dé matrices de cualquier dim

ENsSinn, hasts BOXES®."
578 PRINT : PRINT * EL pro
174sesn8 ln gaee o sieanafenlof
1 [} %
3triz a multiplicar,por t12ner qu L8 -BALELAE PLOUSDER HCL mE:
€ ctoincidir necesa- riamehte,con Ci1,1)=54.8
el de columnas de La primera m Cil,2)=48.8
atriz. * Ci2,1)=-8.84

58@ PRINT : PRINT “ Intraod Ci2,2)=-48.84
ViR peistie e s snmuml :

& rime i1 X - | UiLess uUna tecl -
r.“-PPHIHT AT 21 ,8;"pulsa una te P =
cCLa.™: PAUSE @: GO TO 95

IX /%3
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APRENDIENDO EL

TERCERA PARTE: EL SONIDO

Todo aquel que posea un ZX Spectrum, debe conocer esa instruccién BASIC
que nos facilita producir sonidos. Pero 'si todavia no conoce el altavoz
incorporado al aparato, debe remitirse al capitulo 19 del manual del ordenador
{p. 133).

El altavoz, que se encuentra en la parte inferior de la carcasa del computador,
se hace sonar con el empleo de la orden BASIC BEEP. A ¢ada tono corresponde
BEEP un nimero. La duracion de un rono, en segundos, se representa por un numero o
su fraccion.

La instruccion BEEP es interpretada por el traductor BASIC de la memoria
ROM. Los dos nimeros siguientes los utiliza el microprocesador para enviar la
informacién correspondiente al altavoz. El traductor usa, principalmente, dos
subrutinas de la memoria ROM, que son las que consiguen producir cada sonido.

Existen dos rutinas de altavos en la memoria ROM:
la subrutina BEEPER (03B5 a 03F7)
la subrutina BEEP (03F8 a 0460)

Antes de entrar en materia, repasemos, anto para el que sigui los dos
primeros articulos, como para el que lee algo sobre este tema por primera vez,
las bases del Lﬂdjgu maquina:

El microprocesador ZBOA, el "cerebro” del ordenador, hace uso de registros,
sus instrumentos para operar. En ellos almacena una serie de valiosos valores.
Los registros ct:srir:u:il:ra]es son: A, F. B, C, D E H v L. Estos registros pueden
usarse separadamente o por paprejas, al unirse A y FBy CDy EyHyL El
UN PEQUENO REPASO microprocesador prefiere trabajar para ciertas instrucciones mnemonicas con el
registro simple A, y para otras con el registro doble HL. A es el registro simple,
HL es el registro doble preferido por el microprocesador.

El registro F se ocupa de almacenar los indicadores. En el articulo pasado
conocimos el indicador de cero (zera flag). Los indicadores constan de un solo bit
{unidad binaria, puede ser 0 & 1), y retienen informacién, ranto para el
programador como para el microprocesador. Los registros simples almacenan
nimeros de 8 bits (=1 byte), que retienen valores, en decimal, de 0 a 255). Los
registros dobles almacenan numeros de 16 bits (=2 bytes), que retienen a su vez
valores, en decimal, de 0 a 63536. La base 16 o hexadecimal es con la que se
trabaja en codigo médquina.

La instruccidn moemdnica. LD A7 carga el valor 7 en el registro A LD es
una abreviatura para LoaD o cargar. El codigo hexadecimal de esta instruccidn
seria el 3E07. Compruebe el Apéndice A del manual, donde encontrara todas las
instrucciones mnemdnicas y sus correspondientes codigos.

Otra instruccion mnemonica LD HL 4000 (cédigos hex 210040) carga el
valor 4000h en el registro doble HL, es decir, el valor 40h en el registro H y el
valor 00h en el registro L. Notese la diferencia entre la instruccion mneménica y
los chdigos hexadecimales: el orden de los valores a cargar en el registro HL estd
invertido. Esto se debe a que en los codigos hexadecimales; primero va el valor

ra el byte low {rcgistm?.] y después el valor del byte .&:guﬁ {registro H). jCosas
del codigo miquina!

56/ EX




SOFTWARE

CODIGO MAQUINA

LA SUBRUTINA BEEPER

Volviendo al tema que rratamos, nuestro programa en cddigo maquina debe
realizar lo mismo que la orden BASIC BEEP. Para ello tiene que utilizar una de
las dos subrutinas de altavoz

La subrutina de altavoz que es mis sencilla de utilizar se encuencra encre las
direcciones de memoria 03B5h y 03F7h, la subrurina BEEPER. Antes de poder
uttlizar esta subrutina, ciertos rfgistms deben contener unos valores determina-
dos, que servirin para realizar un sonido. Cada tono es interprerado por el
microprocesador con una frecuencia diferente. En la subrutina de alravoz
BEEPER se hace uso de los registros dobles DE y HL,

El registro doble DE debe almacenar el valor de la frecuencia multiplicado
por el valor del tiempo, en segundos, durante €l cual queremos que suene el tong.

El registro doble HL contendra el valor resultante de la operacion:
(437.500/ frecuencia) - 30,125, El microprocesador identificard en la subrutina
BEEPER el valor contenido en DE con la duracién de la nota, y el valor
almacenado en HL con la nota ha interpretar.

Una vez tengan DE y HL los valores apropiados, ya estamos en disposicién
de “lHamar” directamente a la subrurina BEEPER de memoria ROM. El
u)mple]u funcionamiento de esta subrutina de altavoz Pu;er:le ser analizado pcrel
interesado en el libro "The Complere Speccrum ROM Disassembly” (Dr. lan
Logan y el Dr. Frank O'Hara), publicado por la editorial inglesa Melbo irne
House.

Ya tenemos conocimiento de la parte tedrica, pasemos a realizar un sonido
en codigo miaquina, El sonido que debe ser interpretado en este ejemplo serd el
tono FA, prolongado durante 3 segundos.

En lenguaje BASIC este ejemplo es ficil de realizar. No habria mis que
introducir la orden:

BEEP 3,5

Probemos lo mismo en codigo miquina:

La frecuencia que pertenece al tono FA es para nuestro ZX SPECTRUM
349,23 Hz. Resalwo que los valores a introducic en DE y HL deben ser enteros.

Segin lo dicho anteriormente, el registro doble DE almacena el valor
derivado de mulriplicar la frecuencia por el tiempo. En nuestro caso, DE
contendra 349,23 * 3 = 1047, El valor resultante (1047) esti en base 10. El
registro doble DE debe contener el mismo valor, pero que debe ser introducido

PROGRAMA |

10 LET AS="": LET DE="01204567
SoAGCDErR "

28 INPUT 0
38 L =R 4096
A0 LET Af=0%+0F{IHNT X+13
S8 LET ¥=M#40290-INT Xzdadad
5@ LET Yar /256
78 LET AS=RE+DHEITIHT *Y+11
B@ LET Z=v+256_INT Y +258&
a9 LET E=Zs16
ig@ LET RE=AS+DSI{INT Z+1)
110 LET W=Z#1i&-INT =¥l
120 LET A$-AE+DE(INT W1}
130 PRINT R.AS®
lag GO TO 1

ZX /57




LISTADD ASSEMBLER
{Figura 1)

i8S AR

en base hexadecimal. El equivalente hexadecimal al nimero 1047 decimal es el
0417h. En el fururo utilizar el programa 1 para convertir mimeros
decimales en sus correspondientes hex imales.

Siguiendo con nuestro programa, el registro doble HL almacena el valor
derivado de la operacién: (437.500/frecuencia) — 30,125.

En nuestro caso, HL contendrd: (437.500/34923) — 30,125 = 1222 &
04C6h. La letra "h" detrds del nimero indica la base hexadecimal del walor.

Con estos datos en los registros DE y HL no habria mids que llamar a la
subrutina BEEPER. El listado ASSEMBLER completo de este programa se
encuentra en la figura 1. Remitase a €] para comenzar la explicacion. El listado
ASSEMBLER consta de 6 columnas. La primera linea indica el lugar de la
memoria donde se almacena el programa en codigo miguina. En el caso de
nuestro programa, que a partir de ahora llamaremos “sonido”, el origen
(indicado por la instruccion psendomnemdnica ORG) es la direccibn de
memoria 7000h & 28672 en base 10.

Una instruccion mnemdnica se diferencia de una pseudomnemdnica, en que
la primera siempre tiene un codigo hexadecimal que la diferencia de las demis y
que por €l es reconocida por el microprocesador. Una instruccidon psendomne-
moénica carece de un cddigo hexadecimal determinado. Su dnica funcidn es
ayudar al programador. El origen del programa se suele indicar en la primera
linea del mismo por medio de ORG. La primera columna indica el lugar de la
memoria donde deben ser almacenados los codigos hexadecimales que ocupan la
segunda columna. El nimero de linea del listado ASSEMBLER se indica en la
tercera columna. En el programa “sonido” aparece la cuarta columna vacia.

Aqui se deberian almacenar las "etiquetas” 6 Jabels. Dada la brevedad del
programa “sonido”, éste carece de ellas. La funcion de las "etiquetas” es indicar
el comienzo de diferentes partes del mismo. Esta es otra de las ayudas con que
cuenta el programador a la hora de realizarlo,

Las instrucciones mnemdnicas que corresponden a los eddigos hexadecima-
les de la segunda columna ocupan la peniiltima columna.

Una tercera ayuda al programador pueden ser los comentarios escritos en la
dltima columna.

La linea 00110 del listado indica la introduccidn del valor 0417h en el
registro doble DE. En el apéndice A del manual, junto al nimero hexadecimal 11
se encuentra este mnemonico. Debo resaltar que en la segunda columna de la
misma linea 00110 y tras el codigo hexadecimal 11, encontramos los valores a
introducir en DE en orden inverso. Primero se encuentra el LSB (Lerr
Significant Byte o Byte Menos Significative —el registro E—) y después el MSB
(Most Significant Byte o Byre Mis Significativo —el registro D—). Lo mismo
ocurre en la siguiente linea del listado. El codigo hexadecimal 21h de la segunda
columna indica el mnembnicoLD, HL, NN, donde NN representa un mimero

FIGURA 1

Especificaciones: "sonido” para ZX SPECTRUM 16/48 K.
Descripcion General: Realiza sonido FA durante 3 segundos.
Entrada: Ningin requerimiento.

Salidai Ningin requerimiento.

Registros Usados: D, E, H, L.

TO00 00100 ORG 7000H .

000 111704 00110 LD DE, 0417H ; frec. * tiem
T003 21C604 00120 LD HL, 04C6H ; 437500/ frec.
7006  CDBS0300130 CALL BEEPER :

7009 C9 00140 RET .

0000 00150 END :

00000 TOTAL ERRORES
(03B5  BEEPER
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hexadecimal de 2 bytes. Tras el codigo 21h se encuentran el valor a introducir en
el registro doble HL.

La linea 00130 del listado indica la llamada a la subrutina BEEPER,, mediante
la instruccidn mnemonica CALL (cddigo hexadecimal CD).

La instruccidn mnemdnica CALL es comparable a la instruccién BASIC GO
SUB. Tras una instruccion CALL, el control del programa es modificado a otra
direccion de memoria, indicada por dos bytes tras el codigo de la propia
instruccion. El control del programa retorna a donde fue enviado al enconcrarse
el mnemdnico RET (codigo hexadecimal C9h). La instruccién CALL se puede.
ilustrar mediante la figura 2. Nétese que tras el cddigo hexadecimal que
corresponde al mnemdnico CALL, el orden de los dos byres que indican la
direccién de memoria estd invertido. Tras el mnemdnico CALL no hace falea
indicar la direccién de memoria donde comienza la subrutina BEEPER, basta
con escribir la etiqueta correspondiente.

Ya estd todo hecho, todo excepto indicar la vuelea al control BASIC. En este

FIGURA 2
6000 h CALL 7000 h —
—®6003 h instruccion B
I——ﬂmun h instruccion A
Compare los mnemoénicos CALL Y RET con las 6rdenes BASIC
GOSUB y RETURN S

caso, RET, nos devuelve el control del programa al BASIC. Otro pseudomnemd-
nico, END, indica el fin del programa en cddigo miquina. §
Un detalle mds preciso sobre funcidén y uso del programa se encuentra sobre
el propio listado. Estos datos suelen acompafiar subrutinas en cdigo miquina o
rutinas de breve longitud. Se especifica nombre del programa y apararo al que va
dirigido. Se describe en general la funcién del programa. Junto al apartado
EN%‘RAD&, se indican los requerimientos a ser observados antes de hacerlo
funcionar. Tras el apartado SALIDA se indican los cambios que se producirian
en diferentes partes de la memoria (p.e. l2a memoria de pantalla) o cualquier otra
variacién con importancia para ser nombrada. Los registros que se utilizan
también deben ser nombrados. Debajo del listado aparecen los nombres de las
etiquetas del listado y las direcciones de memoria que representan.

El programa en cbdigo méquina puede ser introducido por medio de las
instrucciones mnemonicas, si usted es propietario de un ensamblador, o por los
codigos hexadecimales. Otro sistema es introducir con el comando BASIC POKE
los nimeros decimales que corresponden a los codigos hexadecimales. La
instruccion POKE introduce en una direccion de memoria un valor decimal.
POKE 28672,17 introducird en la direccion de memoria 28672 el valor decimal
17, que corresponde al codigo hexadecimal 11 y a la instruccidon mnemdnica LD
DE, NN. En el caso dfi{fmgramn “sonido™ {NR2}, éste introduce los valores
decimales. Una vez introducidos los cddigos, puede hacerlo funcionar en cddigo
maquina mediante la inscruccion BASIC: RANDOMIZE USR 28672,

La orden RANDOMIZE USR direccion, pone en funcionamiento el
programa en ¢Odigo maquina almacenado a partir de la direccién de memoria
expresada en decimal tras la funcién USR.

También puede almacenar los codigos decimales en otra direccidén de
memoria. Por supuesto también . debe modificar las direcciones donde se
introduce el cddigo miquina, la nueva posicidn del RAMTOP (indicada tras la
instruccion CLEAR), y la indicada tras la funcién USR.

Todo lo que llevamos hecho puede ser almacenado en cinta magnética
usando la orden SAVE. Teclee el programa 2 , compruebe si ha introducido bien
todos los codigos dando RUN y usando la instruccidn RANDOMIZE antes
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mencionada. En caso de no dar los resultados apropiados, desconecte su ZX
Spectrum y vuelva a empezar a teclearlo. Una vez tenga una version correcta,
puede grabar el programa BASIC 2 con: SAVE “somido™. También pueden
ser almacenados los codigos con: SAVE “sonide™ CODE 2867211, En caso

que quiera grabar el codigo maquina directamente, debe introducir antes los
codigos, o lo que es lo mismo, dar RUN al programa de la figura 2.

PROGRAMA 2

i@

15
=2a
d &

=1
=3
8L.3.

REM >PON STRACK BRJD CODIGO
HMAGDUINS

REM :BAJA RAMTOFP A 2BE70

CLEAR 23678

FOR Fe5672 TDO 28681

READ A: POKE F,RA: HEXT F

ggln 17,283 ,4,331908 4 . 2a5,1 .

Usando las frecuencias v valores que aparecen en la figura 3, introducién-
do los correspondientes ¢n los registros dobles DE y HL y con la subrutina
BEEPER, usted puede producir una larga serie de sonidos y hasta componer
sus propias canciones en cidigo maquina.

Centrémonos en componer upa cancién para el ZX Spectrum. He
escogido una cancion a la que todo el que posea un ZX Spectrum tiene accese
a ella. No hay mas que coger el manual, abrirlo por la pégina 133, en el
capitulo 19 y fijarse en la melodia "Frere Jacques”. En el manual aparece
escrita en lenguaje BASIC. Tal y como estd en el libro, ocupa 630 bytes. Su

PROGRAMA 3

4@ DATA 1.8.,1,2,.5,3;.5,:2,1.,9;
T B A, a DRy S Ry 6,5.;3,1;5.&%
T,L,g.z,ﬁ,i,é,a,?,.'55,:',.25,3 .

S R Bl R, B, TR, T aRB,
é}lEj.&JIEJé.‘I -5:'3;-5.'2;1;@1-1;@.&1;
—ﬁ;E,E;l,ﬂ,l.-E,E‘,E

analogo en cédigo maquina es realmente facil. No habria mis que ir dando a
DE y HL los valores correspondientes a cada tono, llamando cada vez a la
subrutina ROM BEEPER. Este sistema no seria econdmico én memoria,
aparte de poder resultar aburrido.

He creado un nuevo sistema que nos soluciona el problema. En lénguaje
BASIC, éste seria el programa 3. La ocupacion de memoria s aproximada-
mente la misma, lo que cambia es el proceso utilizado.

" La idea es ir cogiendo sucesivamente elementos de una tabla, almacenada
en un lugar de la memoria. que nos van indicando duracién y altura de la
nota a realizar.

Mi programa en cOdigo méaquina (figura 4) funciona de esta manera,
“Lee” los valores almacenados en una tabla, que ocupa 144 bytes a partir de
la direccién 7100h o 28928 dec.

El ahorro en memoria es considerable. La melodia consta de 36 notas. Si
fuéramos dando a DE y HL los valores correspondientes a cada nota y
llamando cada vez a la subrutina BEEPER, esto nos ocuparia 325 bytes.
MNecesitamos 3 bytes para cargar DE con un valor, otros 3 para hacer lo




FIGURA 3
N. NOTA FRECUENCIA 437.500/FREC -30,125
BASIC DEC HEX DEC HEX
B DO 130,59 D082 3320 OCFS8
=y 2 | DO#-REh 138,44 DOBA 3130  0OC3A
—10 RE 146,8 0092 2050  OB&6
—9 RE#-MIb 155,68 009B 2780 OQADC
—8 MI 165,08 00AS 2620 0A3C
S I FA 174,64 DOAE 2475 09AB
ey < FA#-50Lb 186,16 DOBA 2320 0910
—5 SOL 196,17 00C4 2200 (898
= 4 SOL#-LAb 207,82 00CF 2075  081B
=3 LA 220,94 00DC 1950 079E
= LA#-SIb 232.69 D0OES 1850 D73A
= S 247,15 0OF7 1740  06CC
0 Do 261,63 0105 1642  066A
1 DO#-REb 277,18 D115 1548  060C
2 RE 203 .66 0125 1459  05B3
3 RE#-MIb 311,13 0137 1376 0560
4 Ml 329.63 0149 1297 0511
5 FA 149,23 015D 1222 04C6
6 FA#-SOLb 369,99 0171 1152 (0480
7 SOL 392 (188 1085 043D
8 . SOL#-LAb 415,3 019F 1023  03FF
9 LA 440  01BS8 064 03C4
10 LA#-5Ib 466,16 01D2 908 038C
11 | 493.88 01ED 855 0325
12 DO 523,87 020B 805 0325
13 DO#-REb 553,70 0229 760 02F8
14 RE 587,14 024B 715 02CB
15 RE#-MIb 624,88 0270 670 029E
16 Ml 660,75 0294 632 0278
17 FA 698,74 02BA 506 0254
18 FA#-SOLb 735,13 02DF 565 02335
19 SOL 781,07 030D 530 0212
20 SOLK-LADL 833,13 0341 495 01EF
21 LA 881,83 0371 466 01D2
22 LA#-S1b 934,57 03A6 438 01B6
23 s1 089,53 03DD 412 019C
24 DO 1046,33 0416 388 0184
25 DO#-REb 1107,24 0453 365 016D
26 RE 1175,68 0497 342 0156
i RE#-MIb 1242 45 (4DA 322 0142
28 Ml 1317,27 0525 302 012E
29 FA 1388.33 056C 285 011D
30 FA#-SOLb 1482,42 05CA 265 0109
31 SOL 1561,8 0619 250 00FA
32 SOL#-LAb 1662,7 0G7E 233 00E9
33 LA 1763,22 0GE3 218 00DA
34 LA#-SIh 1852,83 073C 206 O0CE
35 SI 1969.61 07B1 192 00CO
36 DO 2082,09 0822 180 00B4
37 DO#-REb 22194 0OBAB 167 D0AT
38 RE 2350,57 092E 156 O09C
- 39 RE#-MIb 248403 09B4 146 0092
40 Ml 2633,55 0A49 136 0088
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FIGURA 5
Especificaciones: "DATOS” PARA ZX SPECTRUM 16/48 K.
Descripcion General: Tabla de datos de cancion “Frere Jacques™. Uso
con programa “"SONIDO".
Encrada: —
Salida: —
Registros Usados: —
7100 0105066A 00100 DEFB 1, 5, 6, 106 ; BEEP 1, O
7104 01250583 00110 DEFB 1, 37, 5, 179 : BEEP 1,2
7108 009B0560 00120 DEFB 0, 155, 5, 96 1+ BEEP .53
710C 00920583 00130 DEFB 0, 146, 5, 179 + BEEP 5,2
ORGANIGRAMA 7110 0D105066A 00140 DEFB 1, 5, 6, 106 : BEEP 1,0
7114 0105066A 00150 DEFB 1, 5, 6, 106 : BEEP 1,0
7118 012505B3 00160 DEFB 1, 37, 5, 179 ; BEEP 1,2
( START ) 711C 009B0560 00170 DEFB 0, 155, 5, 96 : BEEP .5,3
7120 009205B3 00180 DEFB 0, 146, 5, 179 + BEPP 5,2
7124 0105066A 00190 DEFB 1, 5, 6, 106 : BEPP 1,0
7128 01370560 00200 DEFB 1, 55, 5, 96 ;: BEEP 1,3
INICIALIZACION 712C 015D0460 00210 DEFB 1, 93, 4, 198 : BEEP 1,5
7130 0310043D 00220 DEFB 3, 16, 4, 60 : BEEP 2,7
7134 01370560 00230 DEFB 1, 55, 5, 96 : BEEP 1.3
7138 095D0460 00240 DEFB 1, 93, 4, 198 ;: BEEP 1,5
ALMACENA BC e 713C 0310043D 00250 DEFB 3, 16, 4, 60 : BEEP 2.7
7140 0126043D 00260 DEFB 1, 38, 4, 60 ; BEEP 75,7
7144 006TOAFF 00270 DEFB 0, 103, 3, 255 ;: BEEP .258
INTRODUCCION 7148 00C4043D 00280 DEFB 0, 196, 4, 60 : BEEP .5.7
VALORES A 714C ODAEQ4C6 00290 DEFB 0, 174, 4, 198 ; BEEP 5,5
BE v B 7150 009BOSG60 00300 DEFB 0, 155, 5, 96 ; BEEP .53
7154 009205B3 00310 DEFB 0, 146, 5, 179 : BEEP .5,2
7158 0105066A 00320 DEFB 1, 5, 6, 106 ; BEEP 1,0
715C 0126043D 00330 DEFB 1, 38, 4, 60 : BEPP .75,7
ALMAGENA HL 7160 0067TO3FF 00340 DEFB 0, 103, 3, 255 : BEEP .25.8
ik = 7164 ODC4043D 00350 DEFB 0, 196, 4, 60 : BEEP .57
7068 DOAED4C6 00360 DEFB 0, 174, 4, 198 : BEEP .5.5
796C 009B0560 00370 DEFB 0, 155, 5, 96 ; BEEP 5.3
7170 009205B3 00380 DEFB 0, 146, 5, 179 ; BEEP .5,2
CALLAEERSR 7174 0105066A 00390 DEFB 1, 5, 6, 106 . BEEP 1,0
7178 0105066A 00400 DEFB 1, 5, 6, 106 ; BEEP 1,0
717C 00C40898 00410 DEFB 0, 196, 8, 152 ; BEEP 1,—5
FECUPERA HL 7180 020BOG6A 00420 DEFB 2, 11, 6, 106 . BEEP 2,0
AECUPERA BC 7184 0105066A 00430 DEFB 1, 5, 6, 106 : BEEP 1,0
DECREMENTA B 7188 00C40898 (0440 DEFB 0, 196, 8, 152 ;: BEEP 1,—5
718C 020B0O66A 00450 DEFB 2, 11, 6, 106 ; BEEP 2,0
DEFB es un pseudomnemoénico que indica al programador el
significado de dato de los numeros que aparecen a continuacion. DEFB
es una abreviamura para DEFine Byte.
NO '
B=07
mismo con el registro doble HL y tres mas para llamar a la subrutina
BEEPER. Esto daria 9 bytes * 36 notas = 324 bytes a los que hay que sumar
el byte C9h (=RET) de retorno al sistema BASIC. Mediante el otro sistema,
necesitamos en la tabla 4 bytes para cada nota. Los dos primeros son el valor
g para el registro doble DE. Los dos siguientes son el valor para el registro HL.
De esta manera, la tabla ocupa 4 bytes * 36 notas = 144 bytes. La rutina que
EIN va leyendo los datos ocupa 25 bytes. El programa completo nos ocupa 144 +
25 = 169 bytes. jjEl ahorro de memoria se eleva a 156 bytes!!
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LISTADO ASSEMBLER

64/ EX

(Figura 4)

Con el listado ASSEMBLER (Figura 4) vayamos siguiendo, explicando v
entendiendo el proceso. El programa comienza en la direccion de memona
7000h & 28672 dec. Introduzca los codigos con el programa 4.

El registro B es cargado con el valor 24h 6 36 dec. que es el nimero de
notas a ser leidas. Este registro simple funcionard como un contador. El
registro doble HL se carga con la direccién de memoria donde comienza la
tabla de valores. En mi programa la tabla estd almacenada a partir de la
direccidén 7100h. Usted puede variar la posicién de la tabla en la memona
RAM, cambiando este valor.

Junto a la etiqueta SIG (abreviatura para SIGUIENTE), aparece la
instruccién mnemonica PUSH,

PUSH v POP son dos instrucciones mnemonicas de la misma “familia™.
Las instrucciones mnemdanicas PUSH vy POP guardan el valor que en ese
momento tenia almacenado un registro doble (AF, BC, DE, HL) en la pila de
maquina o el srack. La pila de miquina (ver articulon.” 1, ZX n.” 3, pag. 63},
se encuentra siempre debajo del RAMTOP, que es el limite miximo del
sistema BASIC. La instruccion CLEAR direccidn, variard la direccion del
RAMTOP a la expresada tras la orden. De esta manera colocamos el stack y
el RAMTOP donde queramos. La direccion mas baja donde podemos
colocar el RAMTOP es 23821, La instruccion NEW borra la memoria RAM
hasta la direccion de memaoria donde estd colocado el RAMTOP. Colocando
aste limite en la direccidon 30000 y el coédigo mégquina a partir dé esta
direccién, la orden NEW no podria borrar el codigo méquina colocado sobre

FIGURA 4

Especificaciones: "SONIDO" para ZX SPECTRUM 16/48K.
Descripcion General: se producen 36 sonidos almacenados en 144
valores a partir de la: direccion de memoria indicada por la eniqueta
TABLA.

Entrada: Tabla de valores en 7100 h.

Salida: Ningin requerimiento.

Registros Usados: B, C, D, E, H, L.

TO00 00100 ORG 7000H
7000 0624 00110 LD B, 24H
7002 210071 00120 LD HL, TABLA
7005 C5 00130 S1G PUSH BC
T006 56 00140 LD D, (HL)
7007 23 00150 INC HL
7008 SE 00160 LD E, (HL)
009 23 00170 INC HL
TODA 46 00180 LD B, (HL)
700B 23 00190 INC HL
T00C 4E 00200 LD C, (HL)
700D 23 00210 INC HL
J00E Es 00220 PUSH HL
TOOF C5 00230 PUSH BC
7010 E1 00240 FOP HL
7011 CDB50300250 CALL BEEPER
7014 El 00260 POP HL
015 C1 00270 POP BC
7016 1OUED 00280 DINZ 51G
7018 Co 00290 RET

DHICH 00300 END

0000 TOTAL ERRORES

TO05 SIG

7100 TABLA

(3B BEEPER

contador

guarda direccidn tabla
guarda BC
pasa ese valor 2 HL

recupera direccion tabla
recapera contador

TP o S e P T Y R LS X P R S T Y |
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30000. S6lo la instruccion PRINT USR 0 consigue un borrado completo de la
memoria RAM.

Como deciamos, PUSH y POFP almacenan los valores de los registros
dobles en la pila de miquina. PUSH BC (codigo hexadecimal C5), almacena
el valor que contiene BC en el srack. Podremos trabajar con este registro
doble y recuperar mas tarde su valor con la instruccion FOP BC.

Debemos imaginar el stack como una caja. Con la instruccién PUSH
introducimos en la parte de armba de la caja el valor de un registro dobile.
Podemos almacenar tantos valores en el stack como queramos. Una
importante razén para poner la pila de maquina bajo el codigo maquina es
proteger el propio codigo maquina, Si se almacenan muchos valores en la
pila, ésta podria crecer tanto en longitud que llegara a modificar el propio
programa en cOdigo miquina.

POP recupera el valor de un registro doble. POP siempre coge el valor que
se encuentra en lo alto de la caja.

Ni PUSH ni POPF varian los valores de los registros, sélo los copian a lo
alto del srack.

Podemos utilizar PUSH y POP para trasladar el valor de un registro a
otro, por gjemplo:

PUSH BC

POP HL

PUSH BC nos guarda el valor del registro doble BC en el srack. Este es
inmediatamente recuperado por POP HL,

PUSH y POP son dos instrucciones de uso muy frecuente en el lenguaje
ASSEMBLER.

En nuestro caso, en la linea 00130 del listado ASSEMBLER (Figura 4),
aparece PUSH BC. Recuerdo que B lo utilizibamos como contador. Dado
que lo vamos a utilizar mas tarde, es conveniente almacenarlo. Como no
existe la instruccion PUSH B (solamente se pueden almacenar en el stack
registros dobles), no queda mds remedio que almacenar el registro BC,

Las lineas 00140 a 00210 del listado ASSEMBLER (Figura 4) tienen la
funcion de ir dando los valores correspondientes a una nota a los registros
dobles DE y BC. HL almacena la direccién del elemento de la tabla a ser
leido, Mediante direccionamiento indirecto se van introduciendo los valores
correspondientes en DE vy BC. las instrucciones de direccionamiento
indirecto son las que tienen la forma LD D (HL); LD E (HL); LD B (HL);
LD C (HL) etc.

Los paréntesis tienen aqui vital importancia. El significado de LD D (HL)
es: introducir en el registro simple D el valor almacenado en la direccidn de
memoria contenida en el regisiro doble HL; su anidlogo BASIC seria LET
D=PEEK HL. De esta manera se introduce en los registros D.E.B v C los
valores de los elementos de la tabla. Cada vez que esto se hace, el registro
doble HL debe ser incrementado en 1 para pasar al siguiente elemento de la
tabla.

El incremento de un registro en | se consigue mediante la instruccion
mnemonica INC.

En estos momentos el registro doble DE se almacena la frecuencia *
tiempo de la nota y BC la altura de ese sonido. Pero son los registros DE y
HL los que deben almacenar esos valores. Existe otro problema: la direccién
de la tabla que estd contenida en el registro HL debe conservarse,

Para solucionarnos todos estos problemas no tenemos mas quc usar un
gran conocido nuestro: el stack.

PUSH HL (linea 00220) almacena en la pila de miquina el valnr de HL.
Mis tarde podremos recuperar este valor para volver a tomar otros 4
elementos de la tabla. Sélo nos falta introducir en HL el valor de BC. Dado
que no existe una instruccion LD HL, BC o semejante, también podemos
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usar para este fin la pila de maquina. PUSH BC (linea 00230) pasa el valor de
BC al stack: éste es inmediatamente introducido en el registro doble HL con
la instruccién POP HL (linea 00240).

Ahora DE contiene su valor y el que antes estaba en BC ahora ha pasado
al registro HL. Ya puede ser llamada la subrutina BEEPER de la memoria
ROM. El somdo se realizari.

Una vez esto, el programa esta casi terminado. Puede volver a ser
utilizado como un bucle que va leyendo datos y produciendo los somdos
correspondientes. Antes de volver a la parte que se repetird del programa,
cuyo comienzo estd demarcado por la etiqueta SIG, tenemos que intraducir
en HL la direccién de memoria del proximo elemento de la tabla de datos.
Como antes lo PUSHeamos no tenemos mas que POPearlo ahora, POP HL
(linea 00260) realizara lo dicho.

(Qué falta por hacer? El registro B, que lo utilizibamos como contador,
debe ser decrementado en uno (acaba de ser realizade un somdo), y
comprobar si es diferente de cero, para coger otro elemento o retornar al
sistema BASIC.

Primeramente recuperamos el registro B con POP BC (Linea 00270).
Todo el proceso que antes mencionaba sc realiza con la instruccion DINZ.
DJNZ es una abreviatura para Decrement, Jump if Not Zero. La instruccion
decrementa en 1 el registro B. Si el resultado es diferente de cero, el indicador
de cero (zero flag) toma el valor cero. Si el resultado es igual a cero, el
indicador de cero toma el valor uno. Si el resultado es diferente de cero el
programa *‘saltard’ a otra direccién de memoria (Jump if Not Zero = Salta si
no cero). Esa nueva direccién de memoria es la resultante de retroceder o
avanzar €l nimero de direcciones de memoria expresado en complemento 2.°
& complemento a dos. En nuestro caso el complemento a dos es EDh o —19.
Si ¢l contador es diferente de cero, el programa retrocedera 19 direcciones de
memoria, hasta el lugar etiquetado con SIG.

Si el contador es igual a cero, la instruccion RET pasara a ejecutarse.

Usted puede conservar el programa en codigo miquina usando:

SAVE “SONIDO™, que es grabar el programa 4 o

SAVE “SONIDO"™ CODE 28672,25: SAVE “DATOS" CODE 28928,145
una vez dado a RUN y comprobado el programa 4,

El c¢6digo maquina se pone en funcionamiento usando la instruccion:
RANDOMIZE USR 28672

En el proximo articulo seguiremos con el apasionante mundo del cédigo
magquina, analizando y descubriendo nuevos métodos y temas.

Continuaremos en el proximo nimero.
Juan Martinez Velarde

PROGRAMA 4
1@ REM >PON STACK BAUD CODIGO 122 READ A: _POKE F,A: xT F
1S5 REM >BRAJAR RAMTOP A 28679 155,5,96,0, ia s, += e 6“
Za CLEAR 286790 i,s.é,ius - i70 6, iué &
38 REM »INTRODUCE CODIGOD 9,146 33 ﬁ,i é i.5 g
MARUINA EN HMEHMORIA. 3 a%%:5442 é 8 11887 i
PROGRAMA PRINCIPAL ;aa,i,ina i i é b 5 é
ae For Fe2EE72 Tn 2&5;& : 19331255 ﬁ i é
“E?H A: FPORE . MNEXT F 2, 168, 8, éu, :.-iu,s im. &7 é
6,886, 33 ﬂ.iiﬁ:i'ﬂ?;ﬁu = | L~
i g , 78 gs .78 197,225, 14@ OATA 1,3 + n,xus 3,
Eig i é S6 235 304 ?,196,4,60 i ﬁ
F-“‘?. Tﬂ nuﬁ ﬁu_'aiﬂ- ;E;i 6 é i &
B 8626 156%5 3844 ii‘a 8¢ 1641
"ES.: Tap = ?1snLéngT;apEEEnFr-ﬂanea TO nn$
I'le HASU . =1 +
1gbﬁ 2 B S OUD IGO0 > £r»7O966 THEM FRINT “ERR EH I.].:I;.HE
MR FOR Feome2s TO 29971 A 150 0 140": STOP

i

e




ELLOS SON FAMOSOS EN EL MUNDO DE
LOS VIDEOJUEGOS

(BUGABOO. LA PULGA. N.” 1 EN INGLATERRA)

BUGABOO C.B.M. 64 BUGABOD Spectrum

FRED Spectrum :QUIERES SERLO TU TAMBIEN? TU JUEGO

:Te gusta programar? ;Eres capaz de escribir en codigo maquina? ;Tienes una buena idea? ; Has conse-
guido alguna rutina espectacular? ;Estas creando un juego?..... INDESCOMP. SOFTWARE, invita a
todos los entusiastas de la programacién con conocimientos y préctica del lenguaje ensamblador (codigo
maquina 6502 y Z80) a participar y colaborar con nuestro Departamento de videojuegos en la creacion de
nuevos ““best sellers’”.

Envianos urgentemente tus ideas y experiencias a:

[}

SOFTWARE P.® DE LA CASTELLANA, 179 - MADRID-16 - TELEF. 278 31 06



La idea es asi de sencilla: si fienes un SINCLAIR :
ZX 81 y deseas comprarfe un SPECTRUM, nosoiros fe ayudamos. y
Sinclair Store va a valorarte fu ZX 81 esté como esté;

NUevo,... Vigjo,... funcionando,... esiropeado.

Te lo vamos a deducir del precio del Spectu

que nos compres. Asi, ahora, el comprar fu Spectrum, es mas sencillo.

\Vlen a vernos o ponte en contacio con nosofros

desde cualquier punfo del femitorio Nacional,

Tener ahora tu Spectrum es mas facil.

Abierto sabados por la farde.
Aparcamiento grafuifo para nuestros clientes.
(C/. Magalianes, 1)

air-v—lair— .ﬁgﬂ

Bravo Murillo, 2 - Tel. 446 62 31 - Madrid-3




SU ORDENADOR
ESTA INTENTANDO
DECIRLE ALGO.




1@@ LEY L=@

1i@ LET C=9

208 FOR RA=1 TO 4

=13 GOSuUB S9Rk+1axR

220 FOR B=1 TQ LEN R%
aasa IF As(B) ="y" THEN GOSUB 3a&8

F A% (B) ="X" THEN GOQTQ Saegd

Sgg %F H:f53="Y" THEN GOTQ Sz2aa
38@ LET B%=CHR (CODE R%(B) +5)
31@ IF R%(B) =" (" THEN LET B%=R%
tgia IF A$(B) =" " THEN LET B8%=R%
(B}

314 IF A% (B)="7" THEN LET B%=R3z
(B}

320 PRINT AT L ,C;BS%

338 LET C=C+1

3408 NEXT B

56@ NEXT A

a7@a S5STOP

108@ LET A$="K939F SI8& KJFSU?L I M

SEO9BMSHJN KJd89M 7JdHPID7SMIJNUTS
7J4I PNO9&8 5 OMSE@3IN 82 NP LUSY3-X"
1205 RETURN
1218 LET RA$="U>£TS 9MNOS S6D9MO
GG KMDHOM 7SIOMJUIEQNKQ7DSGEDUSS

9S57GPNDRSH2IOg9 9IU=(JM82IS8dM9R
US NKS70MPH"
1815 RETURHN
1828 LET As="U-(9NQOS S6DaMOU 2T
55 75GGEIUxLB9IJUAS - (HSSMDE-OGH Y
d,£2,%7; ¥, EU-39C 72ATI0MJI HSN INKZ
7DSGDUSSEJd IV, (93 7FSHEJ 89 JdHM39X
S&JMBNYV , —-US NKS70OMPH"
1858 CETURY

: F="UlgRKa93F S5I3 K.JdF9+3F
HMS5I0S8 9NO9 HONU2E89 SeMDE G99 75K
2D5 NP SI0DBPJ 3 -U3SKJUM PI AGSHE
IOS USsS NEKS7OMPH 7JIU4 (PISN 7Jd4I30
ZDJUISN HSHN LPAUS) @ATOSEINSN-89NS
KMDNE-"
135 RETURMN
se@a@d DIM R(1@)

E@l1@ LET R{l)=1

=220 LET RI(2) =7

S5a3@ LET R{3) =106

S@4@ LET Rid) =27

5@5@ LET R{8}! =14

S@6@ LET RiB) =9

5@a7@8 LET R(7) =21

S38@ LET RI{&) =26

s@a@ LET R(2) =23

S1@2@ LET R{i@: =3

Sl1i@ FOR F=1 7T i@

5i2@ LET DF={(PEEK 1632G6+=2C6¥PEER
16397) +133+R (F)

513@ FOR N=1 T 185

514@ LET DF=DF+33

5i8&@ POKE DF ,PEERK ({LF -3}

516@ POKE DF-23.@

5170 NEXT N

S518@ NEXT F

5185 LET A$="U4£LPZ G2 KSNSMS S

SNO9 JMS2ISSJMUS?ZLRS NG G389 75321%

GSN GQOMBM?Y "
5187 GOTO 22@
52@@ FOR F=1 TO 1@
S210 LET DF=({RPEEK 16325+2503%PEEkK

16397 +133+R (F1}
5220 FOR N=1 TQ 14
523@ POKE DF .46
524@ LET DF=DF+33

NEXT N

FOR MN=1 TG 185
POQKE OF ,PEEK
POKE DF+33.,@
LET DF=DF-33
NEXT N
NEXT F
PRINT AT Z2@.,&; "

(DF+3312

NEXT R

LET L=CODE RS$(B+1}-12
LET C=CODE R&siB+21-12
LET B=R+3

RETURN



ZLX-SPECTRUM

i@ LET L=@: LET C=2
il®d FOR F=1 TO S
1Z7@ RERD RA%$: LET Bs=H%
13@ FOR MN=1 TO LEN
14@ LET B% !

41

158 IF A% (N CHR$ 32 THEN LET E
£ iNY =CHRS =2 \

150 IF RSN 8" THEN LET L=COCD
E A%{(N+1) -32: LET C=CODE AS(N+Z)
?g LET N=N4+2: NEXT N

0} o

HE
N} =CHR$ (CODE A®i{NF -
} =
)} =

PRINT AT Ly C:Bf{Nl; INUERSE

£
: LET C=C+1: BEEP .8i1,8: PRIM
T AT LG« "
19 NExT k: PRUSE 22: MNEXT f
23 PRAUSE 1@8: RUN ’
1268 DARATAR "1 Tiio erh TE0il$! Rs
&l Lp:kweq:w tshiv .95 rxegxEevBN$oS
héﬁgs it'sw q:hma ht Ui st WTIGX
1@1@ DATA "R '8Tiio erh TED:@:‘
rsze SSHi! ,Qehvnhils2MNpi ,=5-
S6147 -8 X3 imitave EE#E Ly 3
FheW gsrl3sxBrswsxvaw 1p Qerin
Psul4+l . QHMGUSHUMIIWZ2"
1&28 DATAHA "H.,.8Xi Sfwiuymevigs
Jreg-gxvehygams:e hi p2w
Rif.,gerins=2"
DATH “"Br$Xeqfmir etvirhivew
ksn@dgqeudmre ©Or quaolew qgaw
ﬁ%ﬁh: eeWw Uyi xi lEfDEH:QEM
&
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