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Tenemos que comenzar por una confesidon. A menudo quienes hacemos esta revista nos sentimos desbordados®
por la positiva reaccidn de nuestros lectores. Las careas, las. llamadas telefonicas, los ofrecimientos espontdneos de
colaboracion son otras tantas muestras de que ZX ha calado hondo entre los aficionados de nuestro pais. Otra muestra
significativa es la cantidad de programas que recibimos cada dia para concursar. Y aunque quisiéramos contentar a todos
ro podriamos, por falta de espacio.

Al mismo tiempo, como no queremos dejar de ofrecer los articulos didacticos que muchos nos reclaman, hemos
tenido que adoprar una decision salomonica. Para dar cabida al primer capitulo del serial "Construya usted su propio
programa’, escrito por Fernando Garcia, no tenemos mds remedio a partir de este nimero que alternar la publicacidn de
los dos seriales que veniamos ofreciendo: Aprendiendo Cadigo Miquina, de Juan Martinez Velarde, y los Grificos en ¢l
Spectrum, de Christian Battle, Como Juan y Christian son companeros de estudios, no ha habido problemas para
ponerlos de acuerdo en esta formula de alternancia. Esperamos que los lectores rambién estén de acuerdo,

Gracias a todos y hasta el proximo nimero.

sl N R
EN PORTADA

Iniciamos aqui otro serial
didécrico que esperamos in-
terese a un gran nimero de
nuestros lectores. Se trara de
un cursillo practico de pro-
gramacidn de juegos en el
Spectrum. Conticne  unga
parte penerics y urra mas
especificamente destinada a
los usuarios de este ordena-
dor. Nu sabemos todavia
cudnto espacio nos ocupard
£ OMMEros SUCESIVOS, pero
estamos seguros de que es-
tara entre las paginas mas
leidas de esta revista,
Pigina 4
EEITET- s i
 PROGRAMAS

Hay programas para to-
dos. Juegus y aplicaciones.
Largos y corms. Simples y
complicados. Para ¢l Spec-
trum, pero también para el
ZX81. Y, como prometis-
MOS €N NUEstro Nimero an-
terior, afadimos algunos
bingos que completan la
serie de ?{}5 escogidus entre

lus muchos enviados por
nuestros lectores.

Pagina 25

L e
LECTORES

ZX se nos estd quedando
pequefia para atender todas
las consultas de nuestros
lectores. Cartas de todo tipo
llegan cada dia a puestra
redaccidn.

Pigina 10
R e T
MONTAIJES

Reanudamos esta seccion
publicando un interesante
circuity para los amantes de
“cacharrear”. Se trata de una
variante de joyseick, que uci-
liza pulsadores.

Pagina 20

e i B 2]
LIBROS

Los dos libros que comen-
tamos este mes son radi-
calmente diferentes. Lno es,
gue sgpamos, la primera
recopilacion de juegos para
el Spectrum que se publica
en Espafia en forma de li-
bro. El otro, un eficaz ma-
nual para los usuarios del

ZXB1.

Pdgina 19
i e |
IDEAS

Un solo tema —pero
con muchas ideas den-
fro— (Kupa esta seccion
del mes de mayo: la pro-
teceidn de programas.
Dre ineludible lectura
Pigina 16

TR e |
SOFTWARE

Juan Martinez Velarde
continga con su erudico
cratamiento del codigo ma-
quina del Spectrum. Esta
vez, inicia el tema del
movimiento,  De  manera
que quienes hayan seguido
con atencidn los capitulos
anteriores de  este serial,
tendrin ya elementos para
meterse bien dentro del or-
denador y de sus posibilida-
des de programacion.

Pagina 58
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No vamos a empezar el articulo
explicando qué es un juego, cuestion
innecesaria, pero si fijando algonas
ideas sobre su implementacidn en los
ordenadores y a partir de ese punto
desarrollar las demas ideas.

Ya con la aparicidn de los primeros
ordenadores comerciales (en los leja-
nos sesenta) muchos programadores
empezaron a hacer lg:ugramas COmo
medio de diversion. Debido a las limi-
taciones de las miquinas estos juegos
eran bastante sencillos ¥ no tenian
graficos, sonido o cualquiera de las
caracteristicas a las que estamos acos-
tumbrados hoy en dia. Entre estos
primeros programas podemos destacar
el STAR TREK (el primer juego, o
casi) que todo ordenador que se precia-
58 dj:)ia tener, Asimismo surgid un
programa llamado ADVENTURE
{aventura) y que dio nombre a un tipo
de juegos que mis adelante explica-
LEITIOSE.

Esos programas y los que le siguie-
ron pusieron la piedra basica de los
juegos por ordenador: utilizarlo como
Miquina pensante pard que nos pusiese
problemas y situaciones totalmente
imprevisibles que habia que resolver.

Con la llegada del microprocesador
en la década de los setenta empezaron a
surgir los ordenadores personales, or-

4/ ZX

denadores que cualquiera podia tener
en su casa y que tenian caracteristicas
distintas a' las de los masnframer
(grandes ordenadores). Muchos dispo-
nian de grificos y sonido, trabajaban en
tiempo real, es decir, siempre le hacian
caso al usuario, no como en las grandes
maquinas qu= al tener que hacer caso a
muchas personas solian dejar al usuario
"colgado” a la espera de los datos que le
habia pedido, La aparicion de los pri-
meros juegos para ordenador personal
tuvo un gran éxito que no ha parado
hasta hoy dia

Distintos tipos de juegos

Con la aparicién de los microorde-
nadores con capacidad de grificos y
sonidos surgid una gran cantidad de
iuegns que aprovechaban estas carac-
teristicas unidas a la gran velocidad que
proporcionaba la maquina, ofreciendo
juegos con una gran dinimica en los
que la persona se tenia que enfrentar a
UNos Oponentes tontos pero muy velo-
ces y en superioridad numérica. Son los
tipos de juego conocidos como marcia-
nitos (en inglés se les lama ARCADE;)
y que podemos ver en cualquier bar,
esta denominacidn es genérica, aunque
luego el programa no sea de marcianos,
sino de bolas que comen puntos, tan-
ques o cualquiera de las muluples
variaciones sobre €l rema

En contraposicidn a estos juegos
existen los juegos inteligentes. En estos
se aprovecha la capacidad pensante de
la médquina para ofrecer un oponente de
la misma categorfa que el ser humano,
al que muchas veces sustituye (ajedrez,
otello, etc.). Aqui ya no prima la
rapidez, sino la capacidad pensante y la
inteligencia, por algo la rama de la
informitica cﬁrnuminada “inteligencia
artificial” estudia esros juegos con gran
interés.

Por dltimo existe un tercer tipo de
juegos denominados de aventura (re-
cuerden el apartado anterior) en los
que ¢l jugador debe resolver algin
problema (encontrar un tesoro, des-
fruir @ un enemigo, encontrar a un
asesino, etc.) para lo cual puede ejecu-

tar ciertas instrucciones como puede
ser €l mirar cosas, coger objetos y
hablar con otras personas, asimismo se
puede desplazar por los distintos luga-
res en que sucede la accién, que én la
mayotia de los casos no caben a la vez
en la pantalla del televisor. Este tipo de
juegos es el punto intermedio de los
dos  anteriores, la. velocidad no es
fundamental, aunque se puede hacer
que sea en tiempo real y el jugador
debe desarrollar mids inreligencia que
habilidad para poder ganar, porque
estos Juegos tienen final como los de
“inteligencia”, al contraric que Jos
“arcade” en los que los enemigos son
infinitos.

Naturalmente estas tres clasificacio-
nes no son estricras, pudiendo haber
juegos que sean mezcla de estos tipos, o
que no corresponda a ninguno (bastan-
te raramente) y no por €so tienen que
ser malos, al contrario las innovaciones
siempre son buenas.

Vamos a hacer un juego

Una vez que hemos decidido hacer
un juego CONVIENE que ros Sentemaos
tranquilamente con papel y lipiz y una
buena dosis de café (el ordenador de
momento conviene dejarlo guardado).
Ante rodo debe fijarse bien el objetivo
a4 conségpuir; ;una partida de damas?,
¢los ripicos marcianitos?, o quizds una
aventura en una isla solitaria imitando
a Robinson Crusoe? Una vez decidido
esto debemos recordar que hacer un
juego no es un juego. Aunqgue esta frase
parezca extrafia, es real, una de las
cosas mas dificiles de programar es un
juego. Mientras que en cualquier otro
tipo de programas sabemos exacta-
mente lo que hay que hacer v como se
debe hacer, reduciéndose el trabajo a
traducir esas instrucciones a un lengua-
je comprensible por el ordenador: en
un juego ademds de esto debemos:
decidir cudl es el objetive, de qué
medios dispone €l jugador para conse-
guirlo, cdmo van a ser sus oponentes,
crear la estrategia de éstos, cOmo se van
a mostrar los daros por pantalla y un
largo etcérera de problemas que en orro
sitio no se nos presentarfain. Una ves

Construya su g
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ropio juego

CAPITULD

proteso simple.

L

zalida por pantalla.

e B 5 S,

conector.

decizsion.

O v

proceso complicado.

B

salida por i1mpresora.

entrada por teclado.

A
\V

flujo de pragrama.

)

canector terminal.

definidas v resueltas estas cuestiones
debemos pasar a la siguiente fase de
disefio.

Construccion de un organigrama

Aunque bastante odiados por muchos

Frﬂgramadﬂreﬁ (incluso profesionales).

a realizacidn de un organigrama antes

de empezar @ escribir gl programa es
sumamente il purjlue permite un
disefic més racional ademas de permi-
tirnos descubrir los problemas sobre el
papel, siendo mds Ficil su correccion
que si estamos a la mitad del programa
cuando lo estamos tecleando "por im-
provisacion”.

Para construir estos organigramas
existen unos simbolos con un significa-
do y uso bien definido. En la figura 1,
podemos ver los mis importantes y
que son los gue nosotros usaremos.

A continuacion explicaremos bre-

Vemente COMO 5€ CONStruye un organi-
grama y. el uso que se da a cada simbaolo.

Un organigrama es ¢l conjunto de
las instrucciones del programa expli-
cadas en forma de blogues, no se
explica el funcionamiento instruccion
por instruccién, sino en paquetes de
instrucciones de ficil programacion, asi
un blogue podria ser: MUEVE FICHA
HASTA LA CASILLA ELEGIDA. La
traduccion de este bloque a instruccio-
nes de programa seré, evidcl_'ltemenl:e.
mis larga aunque no revierta una
excesiva complicacion, incluso se po-
dria disefiar una subrutina general que
se usase cada vez que tuviésemos gque
hacer esta operacidn. Los blogues estan
unidos por lineas de flujo que salen de
Uno ¥ van @ parar a ofro, pudiendo
llegar sdlo a uno, ya que los programas
son lineales (no se pueden seguir dos
lineas a la vez).

Al principio y al final del programa




EN PORTADA

se deben colocar conectores terminales
con la palabra PRINCIPIO o FIN
escrita dentro de ellos, su finalidad
precisamente consiste en indicar esto;
dinde empicza y termina el programa
indicacidn que pese a parecer superflua
a veoes no lo es tanto {ademds crea un
buen efecto). Entre estos dos conecro-
res debe hallarse el resto del pragrama.
Para unir las distintas partes entre sf se
utilizan las lineas de flujo; que indican
cuil es el siguiente bloque que se

Figura 2

ejecuta después de éste. Los procesos
simples son aquellos conjuntos de ins-

trucciones que no hay que especificar’
mis ya que su transformacidn en lineas

de programa es inmediata, el blogue

ENCONTRAR EL MAYOR ELE-

MENTO DE LA MATRIZ A (10) se
transforma en las lineas del programa

corto de este articulo.

En cambio las operaciones que se
designan como proceso complicado re-
quieren una explicacién aparte de su

funcionamiento, un caso tipico seria:
HALLAR LA MEJOR CASILLA PO-
SIBLE PARA MOVER. Esta operacion
en mucho casos es dificil de plantear y
de programar y se debe especificar bien
como se hace,

La entrada por teclado significa exac-
tamente eso, el programa lee daros del
teclado para darles un uso explicado
posteriormente (mover el marciano,
leer la jugada del jugador humano en
una partida de damas, recibir drdenes

BORRAR
FANTALLA

(PRINCIFIO ’

BORRAR
FANTALLA

!

MOSTRAR
FRUEBA

FIENSA
MaaU INa™

V

LEER BUIEN MENDOR=0 LEER
FIENSA MAYDR=1000 PUNTERIA

HALLAR
FRUEBA

51

ACIERTOY

PTRAMFA!

E X TREME

FIh Q]

\}ND

AJUSTAR
LIMITES

©
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!" para nuestro explorador..), asimismo
la salida por pantalla y/o la salida por
impresora dan resultados (ndmeros,
dibujos o de cualquier otro tipo} por el
medio que especifiquen.

El simbolo de toma de decision es el
L nico del que salen dos lineas de flujo,
aunque esto parezca contradecir el
postulado que dimos anrtes de que sélo
puede haber una linea de flujo ejecu-
tindose a la vez. No es asi, este simbolo
representa una toma de decision en ba-

Figura 3

MO

I

CALCULAR
MUMER(

LEER
INTENTO

|

INDICAR
FUNTERIA

MY

81

V

MOSTRAR
INTENTOS

se a unos datos y segin el resultado se
sigue una linea o la otra. Pero nunca las
dos a la vez.

Por dltime, el conecror (no termi-
nal) es de gran uso cuando se escriben
programas largos que no caben en una
sola hoja, en este caso al final de la
linea de flujo se pone este conector con
un simbolo dentro, en la pigina donde
continfia la ejecucion ponemos este
conector con el mismo simbolo seguido
del resto del proceso, por decirlo de
algin modo es un indicador de donde
concinia el programa.

Introduccion del programa

Ya ha llegado el momento de intro-
ducir el programa, podemos desempol-
var el ordenador y enchufarlo porque
vamos a trabajar con el. En este punto
debemos traducic las instrucciones del
Organigrama a insrrucciones compren-
sibles por la méquina, 51 hemos hecho
el organigrama bien esto no represen-
tara mur:ﬁa dificultad y serda s6lo una
cuestidn de paciencia.

Eliminacion de errores

El apartado anterior no es el dliimo,
aungue deberia serlo, pero por desgra-
cia los duendes del silicio andan sueltos
¥ un programa que deberia funcionar,
no funciona o funciona mal. En vez de
tirarlo a la basura (opcidn que atrae) lo
que se debe hacer es empezar a repasar
el organigrama y el programa de orde-
nador para ver donde falla y por qué
Este proceso no es sencillo (muchas
veces ¢s €l mds complicado) y se debe
realizar con mucho cuidado y paciencia
porque muchas veces el error es un
cero que deberia ser la letra "o0”; o un
"1" que deberia ser un cero. Una vez
hecho esto, a disfrutar del juego que
para eso lo hemos hecha.

Estos consejos que se dan a conti-
nuacién son muy importantes para que

ZX f7




EN PORTADA

el programa sea divertido y nos agrade.
Ante todo debemos recordar que hay
que luchar contra un enemigo imagina-
rio ¥y no contra un ordenador que
intenta hacer todo lo posible por evitar
que juguemos, las instrucciones
ser claras, el manejo sencillo (evirar
que para indicarle que queremos ir a Ia
izquierda tengamos que pulsar cuatro
teclas, con una debe bastar), no debe
ser demusiado dificil como para frus-
trar al principiante ni demasiado ficil
como para aburrir al experimentado.
Un buen sistema para evitar esto
iltimo es la dificulrad progresiva. Cuan-
to més avanzamos en el programa mis
dificil se vuelve. El jugador humano
puede ser atacado. Un juego en el que
nunca podemos tener algin método de
defensa para poder permitirnos la
satisfaccion de destruir ol malvado
enemigo cibernético  (naturalmente
usando medios pacificos, no clavando
un hacha en medio del teclado). Por
dleimo a los juegos de accidn seria
aconsejable dotarles de una tecla que
parard momentineamente la ejecucion
del juego (no hay nada mis horrible
que una llamada telefonica en medio de
una partida de comecocos) pudiéndose
continuar al volver a pulsar la recla

Un ejemplo sencillo

Como ejemplo de las ideas que
acabamos de explicar vamos a realizar
un sencillo programa,

Idea: El juego consiste en que uno de

Figora 4

los dos contendientes (el ordenador o
la persona) piense un NAMErD entero
(sin decimales) entre el 1 y el 999 y el
otro lo debe averiguar poniendo mi-
meros de prueba v siguiendo las in-
dicaciones del contrario que le debe
indicar si ¢l nimero es mis alto o mis
bajo que €l que ha pensado. La estrate-
gia que debe seguir ¢l ordenador es la
,siguiente: si le toca pensar a él debe
generar un nimero entre el 1y el 999
aleatoriamente, a continuacidn debe
empezar o "leer” los datos que le dé la
persona y decir si som mayores o
menores el que ha pensado. Si
coinciden indicard que lo acertd. Si le
toca adivinar €l ndmero a él, lo hara
siguniendo el proceso denominado de
bqfsqurdn dicotdmica. Este proceso aun-
que largo para determinados nimeros
nene una efectividad media bastante
buena. Bisicamente consiste en coger
el intervalo en el que estd comprendido
el nimero, sabiendo que éste no es
ninguno de los dos extremos, por lo
tanto de partida cogeremos los nume-
ros cero y 1.000, que son ilegales y
entre los que debe estar comprendido
el nimero a adivinar, ¢l nimero a
probar es el que se encuentra en la
mitad del intervalo (en el primer
intento sera el 500), s1 no & este
nimero se le cogerd como nuevo ex-
tremo inferior o superior dependiendo
de si es demasiado alto o demasiado
bajo y se vuelve a repetir el proceso
hasta que se encuentre el nimero. Por

ejemplo, si el nimero pensado es ¢l
?6[} en el primer intento nos pregunta-
ri que si es el 500, al decirle que es
demasiado bajo lo tomard como limite
inferior quedando el nimero buscado
dentro del intervalo (500, 1.000). Vol-
verd a calcularse el nimero de prueba y
a pregentar (el 750), ajustando los
limites otra vez, etc,

Ademiis debe indicar el nimero de
intentos que se tarda en averiguarlo.

Una vez descrito ¢l programa pasa-
mos a escribir el organigrama que es el
de la figura 2.

Ademis, cada vez que se lea o se
escriba una prueba hay que incremen-
tar ¢l contador de intentos en una
unidad, este contador al principio se
habrd puesto a cero. Estos procesos no
s¢ han incluido en el organigrama por
no llenarlo excesivamente y son de ficil
comprension

Después del organigrama escribi-
riamos el programa correspondiente ¥
una vez funcionando lo dejariamos
"bunito" resultando el listado de la
figura 3.

Un atento andlisis (higalo como
problema de estudio) le revelari la
coincidencia del programa con el orga-
nigrama, aunque &sta SEMejanza en
ningin programa llegard a ser del cien
por cien debido a los problemas de
ultima hora {a menos que hagamos ¢l
organigrama después del programa,
prictica muy bonita pero sin utilidad
aparente).

i@

3@

I aii)>ma THEN LET ma=a (i)
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o TO
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AL FINAL GRATIS. Durante todo este mes

de Mayo Peek& Poke pone en marcha la operacion
recompra para facilitarte la compra del Sinclair
Spectrum.

Nos comprometemos a devolverte, a los
2 afos y por el Spectrum usado, el dinero que tU
pagues ahora. '

Ven aPeek & Poke e inférmate.

Peek & Poke
C/ Génova, 11. MADRID-4. Tel(@) 4198100

Peek and Poke, esta clarisimo.



Pregunta: El orro dia mi-
ré la cinta de demostracion
del Spectrum y me fijé en
los diferentes rotulos que
aparecian en algunos pro-
gramas. ;Como podria crear
ritulos variando la aloura y
la anchura?

Miguel Alonso Fischer

Reus (Tarragona)

Respuesta:  Para  ello
puede urilizar la rutina en
codigo maquina que viene
en la cinta Horizonres y que
se reproduce en el programa
Othele  publicado en  este
nimero. En dicho programa
se explica el funcionamiento
de la ruting,

Pregunta: Desearia en-
CONIIArme con programa de
cilenlo de todo tipu elec-
cin de transistores, ciloulo
de diodos, lgica digital, etc,
Me interesa especialmente
programas de ficheros, al-
macenamiento de datos y
wdo lo gque se refiere a
almacenar datos técnicos.

Alberto Ibarrerxa
Galddcano (Vizcaya)

Respuesta: A nosotros
también nos gustaria. Esta-
muos seleccionando marterial,
El almacenamiento de datos
€5 MUy IMporcante, espe-
cialmente con la aparicidn
del microdrive. _
Lt g V|

P.: ;Como limitar el mi-
mero de decimales que apa-:
recen en la pantalla en el
Spectrum? Y otra preguntg,
eseribo PRINT 20/4 y apa—
rece en la parte superior de
la pantalla 5, ;como bajo
este NUMeEro para seguir
operando con éI?

Javier Lainez

Vizcaya

R.: Para controlar el na-

mero de decimales puede

definir una funcidn o fabri-

carse una subrutina, WVea-

mos un ejemplo de esto
leimo;

1w/ EX

5 INPUT "No. DECIMALES "; D
10 INPUT X: GO SUB 100

15 PRINT X: GO TO 10

100
110
120
TO 160

LET X§ = 5TR§ X

130 LET L = {(LEN X§) -1
L THEN LET X

140 AIF D < =

TO I+ D)

150 RETURN

160 NEXT I: RETURN

13.233
23.444

32.54
—12343.232
90.5

Respecto a su segunda
pregunta no nos da suficien-
te informacidn sobre lo que
?uiere hacer para contestar-
[+

FOR I = 1 TO LEN X3
IFXg(ITOD <>""

THEN GO

= VAL X} (1

P.: Soy un chico de 13
afios, poseo un ZX Spec-
trum y me gustaria que me
contestaran a estas pregun-
tas:

1. Tengo una “interfa-
ce” RS8232C-Centronics y
me gustaria Conocer sus
uS0s,

2. A mi padre le han
dado un aparato para con-
vertir las sefiales de Morse
en sefiales de ordenador pe-
ro tiene que hacer un listado
en codigo maquina; ésta en
hexadecimal v quiero saber
como introducirlo.

3. El interface 2 es, sin
duda, mejor que el interface
1, pero, ses muy grande la
diferencia de precio?

4. El manual de la inter-
face R5232C Centronics es
pequeiilsimo y muy poco
claro, por ello quiero que me
resolvais estas cuestiones:
schmo se hace para conectar
el Spectrum con otro orde-
nador (el Vic 20, por ejem-
plo)? ;Se necesita alguna
clase de programa para su
funcionamiento?

5. ¢Se puede construir
un Joy-Stick?

6. Hay una galleta en el
Spectrum para conectar pe-
riféricos pero, scuiles son
los nombres de sus conecto-
res, con qué nimeros o le-
tras s¢ designan?

7. #Qué son y para qué
sirven los comandos PEEK
y POKE?

8. 51 se les envia un
programa, ;devuelven el ca-
ssette?

José Vaiio Sempere
Alcoy (Alicante)

R: Intentaremos contes-
rar a todas mis preguntas
por el orden en el que nos
las formulas.

— La interface R5232C
te sirve para poner tu Spec-
trum en comunicacidn con
todos aquellos periféricos
que posibiliten ésta comuni-
cacién. La urilizacion mds
frecuente es con las impre-
s0ras, pero sirve en general
para todo tipo de periféricos
ya que su mision es la de
servir de Vintérprete” para
que el Spectrum se entienda
con cualguier periférico, e

incluso con otros ordenado-
[ES.

— La introduccion de
instrucciones en codigo md-
quina no se puede hacer
directamente. Para ello ha
de urilizarse un programa
Basic que permira alojar los
distintos wvalores en unas
determinadas posiciones de
memoria. Te remitimos a
los articulos sobre codigo
magquina que venimos pu-
blicando. Existen también
libros sobre este tema. Ade-
mis en el proximo nimero,
puedes ver este mismo pro-
blema que nos comentas en
el programa OTHELQ, un
magnifico programa que uri-
liza una ruting en codigo
magquina.

— En Espafia todavia no
se comercializan ningin -
po de interface, aungue pro-
ximamente aparecerd el in-
terface 1 para la utilizacion
del microdrive. Una mayor
informacion sobre ésto la
puede encontrar en Inves-
tronica.

— Conectar un ordena-
dor con otro distinto no es
sencillo, vy lo primero es
saber para qué se van a
conectar. En cualquier caso,
no le seri posible conectar
el VIC-20 con el Spectrum,
ya que los microprocesado-
res son distintos.

— Por SUpuesto que e
puedes construir un Joy-
Stick, pero no olvidés que
rambién se ha de construir
la interface para que Spec-
trum € interface “se entien-
die”

— En el nimero 3 publi-
cibamos el esguema del
Spectrum donde se hablaba
de esto. No obstante en ¢l
manual lo puedes encontrar
con mayor detalle.

— Las instrucciones
PEEK y POKE sirven para
acceder a las distintas posi-
ciones de memoria, La ins-
truccion PEEK permite
leer, en tanto la POKE per-
mite modificar o grabar en
una localizacion derermina-




da. De esta torma se puede
almacenar el programa en
wodigo mdquina a que antes
aludiamos.

— Finalmente, como res-
pondemos a otro lector, to-
dos los cassettes, junto con
la documentacion que nos
enviiis, nos lo quedamos en
archiva,

Pregunta: ;Qué hay que
hacer para enviar progra-
mas a su revista?

Miguel Angel Garcia,
Madrid.

Respuesta: Siga las nor-
mas que a tal efecto apare-
cen en cualquier nimero de
ZX.

P.: ;Cdmo es posible que
los sefiores de Ventamatic
anuncien en vuestra revista
que el Spectrum de 48K vale
silo 45950 pesetas? [Es
verdad o es tongo? ;Po-
driais especificar si los pro-
gramas que publiciis son en
tolor? ;Podriais publicar al-
gin programa de buenos
grificos, de marcianos, co-
MECOCOs O Semejantes?

Carlos Navarro Bilbao
Orense
R.: La comercializacidn
del Specerum dentro y fuera
de Gran Brerafia tiene en
razon del volumen que ha
alcanzado, wvarios circultos
paralelos, Oficialmente, el
distribuidor exclusivo en Es-
afia es Investronica, pero
ay olras empresas que se
las arreglan para importar
miquinas directamente y
ara venderlas mas baratas,
Ea diferencia, si acaso, resi-
de en los manuales y en la
calidad del servicio postven-
ta que Pueden ofrecer esos
distribuidores no autoriza-
dos por Sinclair Research,
Por lo demds, se trara de la
misma maquina,

La informacion sobre si
105 prngmmas 500 O N €n
color creemos que es inne-
cesaria. Basta con ver si hay
instrucciones INK, BOR-
DER o PAPER para saber
que se estd urilizando la
capacidad del Spectrum para
realizar vistosos programas.
Lo realmente importante es
saber qué ordenador y qué
capacidad de memoria se
necesita para utilizar el pro-
grama, /no cree?

En cuanto-a su dluma
pregunta, tratamos de selec-
cionar los mejores progra-
mas y la representacion gri-
fica es uno de los criterios de
seleccion, junto con el tema
del programa, mds impor-
tante.

P.: Deseo solicitarles me
informen cual es la linea
correcta (90 PLOT, x, y) del
programa que hace referen-
cia al dibujo del jopsrick de
su revista numero 2, ya que
da error y yo no doy con la
linea correcta.

Fermin Martin Garcia
Pamplona

R.: Tenga en cuenta que
dicho programa se realizd
con el joystick de Indes-
comp, por lo que su utiliza-
cidin con otros foysticks pue-
de no funcionar. 51 no ¢s asi,
el programa ha de funcionar
correctamente vy con él hi-
cimos el dibujo que aparecid
a su derecha.

P.: Soy un chico que ren-
go 13 afios y en estos mo-
mentos No tengo ningiln
ordenador. Me gustaria po-
der mandarle algin progra-
ma que he preparado en una
tienda de Murcia donde me
dejan el ZX81, pero el pro-
blema estd en que al no
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tener ninguno no  pudo
mandarle el carserre. ;Si el
programa fuera elegido ga-
naria las 5.000 pesetas?

Raul Morales
Murcia

R.: Por supuesto. Todos
los programas elegidos son
premiados con 3.000 pese-
tas. Y entre todos los recibi-
dos, se publiquen o no, se
sortea cada mes un Micro-
drive. Ademds, para el
ZX81 recibimos pocos pro-
gramas, lo que aumenta tus
posibilidades de que el pro-
grama que envies sea ele-
gido.

P.: He visto que en mu-
chos programas comerciales
y de esta revista (por ejem-

lo el programa Bazooka de
a 2a. edicidn de ZX) defi-
nian variables como "LET A
= PI/PI", "LET C = FI-PI",
LET B = CODE "A", et
No seria mis sencillo y
ocuparia menos memoria
ponerlo como LET A = 1,
LET C = O, ew.? ;Tiene,
por el contrario, alguna fun-
cion o finalidad especial el
escribirlo de esa manera?

Pedro Pérex Chaves
Madrid

R.: El realizarlo de esa
forma es precisamente para
ocupar menos memoria. Por
ello se emplea cuando se

trabaja con el ZX81 de 1K

Pregunta: Tengo el si-
guiente problema. El sitio
en gue vivo tiene luz muy
inestable y el estabilizador
del Spectrum no es lo sufi-
clentemente poteénte para
estabilizarla, Donde vivo
hay unas oficinas que usan

ordenadores mis potentes y
me dijeron que quizds con
un estabilizador de TV se
arreglaria, enchufindolo al
Spectrum ademds del que
lleva incorporado. Asi lo
hice y funciond durante un
tiempo, pero después volvid
a fallar y se me estroped el
Spectrum. jQué puedo ha-

cer?
Joseé M.* Perello
Tarragona

Respuesta: Lo mejor es
poner un fusible previo a la
toma de corriente. Consulte
en cualquier tienda especia-
lizada para que le indiquen
la potencia adecuada.

P.: ;La empresa Sinclair
fabricard algin tipo de fun-
da o maleta para el trans-

rte del Spectrum? Tam-

1én me gustaria que me
enviasen, si es posible, un
catdlogo de saffware para el

Spectrum?

Francisco Borras Gras
Barcelona

R.: A Sinclair Research
solo le preocupa la fabrica-
cion de ordenadores. Los
accesorios los deja a otros.
Hemaos visto en alguna tien-
da especializada un pequefio
maletin importado de Gran
Bretafia, que ha sido fabri-
cado para el uso que usted
busca. Es todo lo que pode-
mos decirle al respecto.

Respecto a su pedido de
catilogo de rofrware, nadie
tiene uno completo. Noso-
tros estamos trabajando en
uno para publicarlo oportu-
namente en las piginas de
la revista. Mientras tanto,
puede usted leer detenida-
mente las piginas de publi-
cidad, o coleccionar los co-
mentarios que  publicamos
en las pdginas o seccion
cotrespondiente.

X S




Pregunta: /Es posible
adaptar un Spectrum a un
monitor de video de alta
resolucion?  ;Existe  algin
medio de incrementar el
nimero de caracteres por
linea en su salida por pan-

talla?
]. Garcia Niew
Alcald de Henares (Madrid)

Respuesta: No hay nin-
gin problema para adaprar
¢l ordenador a un monitor
de video de alwa resolucion,
En cuanto a la posibilidad de
incrementar el nimero de
caracteres por linea, vamos
a preparar un articulo sobre
ello, por lo que ya le adelan-
tamos que es posible.

Pregunta: En la salida de
la unidad transformadora de
mi ordenador Spectrum
48K, medida con un tester,
me da un voltaje de 14,7
voltios (medidos en vacio) y
este voltaje riende a aumen-
tar conforme transcurre el
tiempo después de enchufar
le umdad transformadora.
/Es normal este volwaje de
salida sin estar conectado el
Spectrum?

José Angel Fontela
Pontevedra

Respuesta: Es perfecta-
mente normal. El efecto de
carga hace que la rension
disminuya.

Pregunta: Seria de mu-
cha unlidad para los usua-
rios del Spectrum que publi-
caran el esquema para poder
realizar en casa el interface
para la aplicacion de una
palanca de mando a cuatro
posiciones para  diversos
juegos, evitando asi el dete-
rioro de las teclas del or-
denador.

Joan Batllori Tarres
Barcelona

iz / Lk
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Respuesta: Lo publica-
Ms €0 este mismo nimero
de la revista,

Pregunta: Tengo muchas
ganas de colaborar en su
revista, asi que les voy a
mandar algunos trabajos
para ver si son de su agrado
y son publicados. Por el
momento les envio un pro-
yecto de un modem “muy
especial”. Especial por va-
rias razones: no hay que ser
un manitas para hacerlo, ni
saber mucho de electrdnica,
S6lo hay que saber soldar,
funciona perfectamente, y la
razén mas Cconvincente, un
modem puede costar cuando
llegue a Espafia mis de
15.000 peseras, Mi “promo-
tipo'' sale por menos 35 100
pesetas. Tan solo se necesita
cable aislado, un conector de
tipo jack, dos pinzas metd-
licas o algo similar.

El funcionamiento es el
siguiente: se desenrosca el
micréfono del reléfono y se
enganchan las pinzas a las
"patas” gue hacen contacto
con la capsula. El conector
se enchufa al cassette por la
toma EAR, y se ajusta el
volumen y los agudos al
maximo. El receptor hace lo
mismo, desenrosca el auri-
cular, engancha las pinzas y
enchufa el jack a la toma
MIC del casrette. Conviene
que el receptor desenrosque
el microfono también para
evitar ruidos. Simple, ;ver-
dad? (Ver grafico).

Fernando Doutel Garcia

Madrid

Respuesta: Es un método
ciertamente original, pero
no tan facil y simple como
usted cree, y ello por tres
razones: es ilegal toda co-
nexion no autorizada por
teléfonica, existe posibilidad
de dafar el ordenador, y
ademds, no existe posibili-
dad de controlar el volumen.
Lamentamos decepcionarlo.

Pregunta: Quisiera refe-
rirme al programa Repaso
de Geomertria, publicado en
el namero 4, pagina 42. En
él se pregunta por mis co-
nocimientos sobre esta cien-
cia y si me atreveria a am-
pliarlo... Pues no, no me
atrevo si no se corrigen las
lineas 3010 y 4010 las que,
segin parece, han sido lim-
piamente traducidas de la
version inglesa, pero sin
haber tenido la precaucion
de repasarlas y hacer uso de
los minimos y precisos co-
nocimientos de geometria
para darse cuenta de los dos
olimpicos errores copiados
liceralmente del original
Seglin mis matemdricas de
bachillerate (de hace cin-
cuenta afios) el area de la
esfera era "4*P1*m*m" y su
volumen "4/3*PI*m*m*m’.
No creo que con la matema-
tica moderna hayan cambia-
do, ya que esta ciencia ha-
bria dejadc de llamarse
exacta, Cuanto he expresado
es pura broma, pero va en
serio, aungue sinla mas mi-
nima intencion de ofender a
nadie.

Juan Guillén Serra
Barcelona

Respuesta: En el campo
de la informadrica, va sabrd
usted, las cosas cambian
constantemente y a un rit-
mo vertiginoso, No obstan-
te, la inmutable verdad ma-
temdrica permaneceri
siempre intacra, por lo que
le damos la razon. Pero se
aventura usted en la suposi-
cion de que sea una traduc-
cidn de un programa inglés.
Ese programa, que recibi-
mos de un lector, fue pre-
miado por su originalidad y
si hubiésemns renido algin
indicio de tal copia no ha-
bria sido publicado ni, desde
luego, recibido el premio.
Quizds su autor, si asi lo
desea, pueda decir algo al

res pecto.

Pregunta: Al recibir el
nimero 4 de ZX me llevé
una alegria al ver un pro-
grama para calcular los mi-
meros primos, pues tenia yo
dehcho uno que, desgracia-
damente, me introducia co-
mo primos los nimeros
361=19X19, 841=20xX29,
961=31X%31, 1.369=37X37,
€tc., que no SOn  primos,
Observé que en el ejemplo
que publicibais no figuraba
el dos (inico mimero par
primo) y, en efecto, el pro-
grama no lo da como primo
y ademis de los mismaos
nameros errdneos que el
hecho por mi, es decir, 361,
641, 961, 1.369, erc. El error
se produce por alguna cir-
CUnsStancia que No Compren-
do, pues el ordenador toma
dos nimeros que son iguales
como distintos {en realidad
un mamero y la parte entera
de otro). ;Es que ocurre en
BASIC eomo en Fortran,
que se distinguen las varia-
bles enteras de las reales,
considerdndolas el ordena-
dor distintas aunque tengan
el mismo valor?

Santiago Pérez Gonzilez

Salamanca

Respuesta: Como le ocu-
rria a otro lector, en ocasio-
nes el ordenador le puede
engafiar. Asi, por ejemplo,
puede ocurrir que le diga
que A=3 y B=5 y, sin em-
bargo,le informa que A no
es igual a B. En estos casos,
pidale qué vale A-B ¢ la
diferencia de las variables
con las que trabaja. Verd que
la diferencia es insignifican-
te, pero distinta de cero y lo
suficiente para que el orde-
nador lo note, Para solucio-
narlo, basta con indicarle el
nivel de exactitud que desea.
Vea la respuesta que damos
al lector Aristides Lopez.

Pregunta: Les escribo pa-
ra que me manden informa-
cion sobre los caracteres

s ik
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grificos del Spectrum, pues
tan s36lo una wvez los wi
reflejados en pantalla y no
he vuelto a tener acceso a

ellos.
Valle Moreno Peine
Toledo

Respuesta: Le remitimos
a los nimeros 1 y 2 de esta
revista, especialmente al se-
undo, donde estudidbamos
a definicion de caracteres
en profundidad. No obstan-
te, volveremos a tratar el
[ema en un proximo mime-
ro para aquellos que no
hayan paﬂidn conseguir
aquellos, hoy agotados des-
pués de sucesivas reimpre-
siones.

Pregunta: Somos dos
principiantes en este mundo
ﬂP.‘iSII‘.}ﬂEI‘IEE Tenemos va-
rios problemas:

— Qué significa softwa-
re?

— Momo se graba un
programa de los de la revis-
ta €n una cinta?

— Qué es un megabyre?

— ¢Podrian explicar en
un proximo ndmero, paso d
paso, chmo hacer un pro-
gramas

— sPodrian hacer un
apartado para principian-
tes?

— ;Como podriamos
conseguir los mimeros 1y 2
de su revista, ya que en los
kioscos estd agotado?

Jordi Ruiz Zamorano y
Bernardino Ramon Canellas
Palma de Mallorca

Respuesta: En informari-
ca hay dos palabras clave
que no rienen equivalente
en castellano: barduware y
roftware. La primera se re-
fiere a las miquinas y aon-
que es aplicable a todo lo
que es equipo fisico (bard
significa duro), en la pricti-
ca suele limicarse a los or-
denadores en si mismos, ol-
vidando que también los pe-
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riféricos merecen ser inclui-
dos bajo la denominacion
bardware. La segunda pala-
breja, que tanto os preocu-
pa, se refiere a la logica del
ordenador, su sistema ope-
rartiva ¥ a las instrucciones o
programas que le permiten
resolver el problema plan-
teado. Es, por asi decirlo, la
parte intangible del ordena-
dor {roft significa blando,
En esta acepcion).

Para grabar los progra-
mas basta con darle al orde-
nador la instruccion SAVE
correspondiente.  Creemos
que no habéis prestado sufi-
ciente atencidn al Manual.
Consulrar las piginas 149 y
180.

Un Megabyte es una
magnirud de medida de la
memoria de un ordenador.
El wordenador trabaja con
unos y ceros, y a cada digito
{0 & 1) se le denomina un
bit. Cuando tenemos ocho
bits se habla de 1 byte, y 1
Kilobyre (o0 1 K, en su
forma abreviada) son 1.024
bytes. Asi, ustedes habrin
observado que en esta revis-
ta tratamos del ZX81 de 1
K o de 16 K y del Spectrum
de 16 o0 de 48 K. O del
Microdrive de 80 K. Los
grandes ordenadores pue-
den trabajar con millones de
bytes, por lo que al hablar de
su memoria se habla de
Megabites (1 M equivale a
un millon de byres o, digi-
E‘Insh} de otro modo, a 1.000

)

Siempre tratamos de in-
cluir explicaciones mis de-
talladas de algunos progra-
mas de los que publicamos.
Pero no hay “norma fija”
para programar. Simple-
mente, hay que tener una
idea clara de lo que se quiere
¥ pensar como lo puede
hacer el ordenador, valién-
dose de las instrucciones que
incorpora.

Hace tiempo que estamos
pensando en una seccidn
para principiantes, pero no
encontramos  odavia  la
formula que la haga, a la

vez, de interés general
Tengan paciencia.

Es cierto que esos nime-
ros se han agotado en los
kioscos, pero hemos hecho
sucesivas reimpresiones y lo
mejor serd que os dirijdis a
nuestro Departamento  de
Suscripciones, por carta o
por teléfono. Ellos resolve-
rin vuestro problema.

Pregunta: Me dirijo a us-
redes para que me aclaren
algunas dudas;

— :5¢  puede mandar
mids de un programa cada
mes por persona? Si su res-
puesta es afirmariva, ;se
pueden mandar en una
misma cinta?

— Si algin programa de
los que envian los lectores
no puede ser publicado,
Jpueden indicar por qué?

— En la seccion de co-
mentarios de programas les
sugiero que pongan mas
imigenes, para dar una me-
jor idea de la resolucion
grafica, efectos, etc.

— Me gustaria que pu-
blicaran algin nimerp es-
pecial ¥y que incluyeran al-
gin programa para el Spec-
trum de los "largos”, es
decir, de mis de 18, 16 K.

— ;Es posible que un
programa en BASIC pueda
tener subrurinas en codigo
maquina?

— Creo que los progra-
mas de juegos son necesa-
rios ¥ muy pricticos para
aprender nuevos trucos.

Juan Pamos
Valencia

Respuesta; No nos opo-
nemos, en principio, a que
nos manden cuantos pro-
gramas deseen. Pero, puesto
que tratamos de premiar al
mayor namero de lectores
posible, sera dificil que pu-
bliqguemos mas de uno de los
que nos llegan en una mis-
ma cinta o procedentes de
un lector en el mismo mes.

Sin embargo, que no se pu-
bliquen en el mes de recep-
cidn no impide que sean
publicados mds tarde, si su
interés lo justifica.

Cuando no publicamos un
programa puede ser por di-
versos motivos;  funciona-
miento defectuosa, falea de
calidad, tema resuelto de
mejor forma por otro pro-
grama, et¢. No obstante, no
los deshechamos: todos
quedan archivados por si
pudiesen ser de interés en
tuturas ediciones,

De paso, aclaremos lo que
otros lecrares nos han pre-
guntado  relefdnicamente:
en principio, no devolvemos
los programas no publica-
dos ni mantenemos corres-
pondencia sobre ellos, pero
si algiin lector se empefia en
ello, no le negaremos la
devolucion si pasa por nues-
tras oficinas.

En cuanto a las ilustra-
ciones de los comentarios,
Creemos que con una es
suficiente. Desde luego, ello
no excluye la posibilidad de
hacer ocasionalmente lo que
usted nos sugiere.

Sobre los  programas
“largos”, habra usted wisto
£n nuestriy namero 3 que ya
vamos presentando algunos
mis complicados. Esramos
en ello, pero tampoco es
demasiado el material que
se produce para el Spectrum
de 48 K. Tal vez porque,
siendo mds caro, se ha ven-
dido menos en Espafa que
el de 16 K, También en esta
cuestion esperamos la co-
laboracidn los lectores.

Para un programa en cb-
digo miquina puede urilizar
la insrruccion USKE  direc
cion, donde se indica al or-
denador comenzar a utilizar
el programa en codigo md-
juina existente a partir de la

ireccidn indicada. El retor-
no al programa en BASIC se
produce cuando el programa
en codigo maquina encuen-
tra la  instruccidn RET,
equivalente al RETURN de
la subrutina.
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Pregunta: Poseo un
Spectrum de 48 K y €l uso
principal para el que lo he
adquirido es el educativo,
tanto para mi como para
mis hijos. Profesionalmente
podria  serme de utilidad
—soy titulado mercantil—y
esta es mi pregunta: jcon la
adquisicién de los microdsi-
ves y la consiguiente am-
pliacion de memoria, pu-dna
llevar contabilidades de em-
presas? ;Es posible la co-
nexién de una impresora de
papel continuo para le lista-
do de diarios y balances?
Actualmente poseo el pro-
grama de Contabilidad Ge-
neral editado por Investri-
nica, y una impresora ZX,
que cumplen su cometido
pero no sirven (por su for-
Marg) para presentar ante
un posible cliente que soli-
citase de mis servicios.

Conozco los ordenadores
profesionales, pero su pre-
cio, por ahnra, no e5 asequi-
ble o mds bien amortizable,
v mi idea era empezar con lo
que tengo y conforme crez-
can mis necesidades crece-
rin mis posibilidades de ad-
quirir alguno.

José Ramon Macia
Milaga

Respuesta: [Es posible
poder llevar contabilidades
de empresas. El dnico pro-
blema estd en el volumen de
datos. La cinta del microdr:-
ve le permite tener una
memoria externa de 80 K,
pero solo es eso, una cinta.
Es mis rapida que el casre-
tte, pero no es comparable a
un disco y, por tanto, no
podri acceder de forma rd-
pida y eficiente a la infor-
maciﬁn. Estamos preparan-

do un programa que utiliza
archivos de datos en un mié-
crodrive para ilustrar su uti-
lizacidn, con lo que podri
ustéd ver las diferencias
respecto del disco. Acerca de
la imprsora, ya hay en el
mercado diferentes mode-
los, Si solo se trata de susti-
tuir la criticada ZX Print
{que ha dejado de fabricar-
se) por otra de similar pre-
cio y formato, una buena
idea es comprar la GP-100,
de Seikosha, que trabaja con
rollos de papel normal. Silo
que prefiere es rrabajar con
una de papel continuo, su-
pongamos una del tipo Cen-
tronics, solo necesitara un
interface paralelo para su
Spectrum. La firma Venta-
matic comercializa uno.

Pregunta: He leido su
articulo en el que hacian
referencia a un circuiro que
permitia, aprovechando la
salida de impresora del or-
denador, conecta relés elec-
tromagnéticos de dos posi-
ciones, que se accionarian
por programa. ;Es posible
controlar relés electromag-
néticos utilizando la salida
de impresora del ZX Spec-
trum? Sioes asi, jpodrian
dedicar el apartado de Mon-
tajes de un fururo ejemplar
a mostrar el circuito nece-
sario para ello?

Javier Ortega
Valladolid

Respuesta: Es posible di-
cha conexidén y tomamos
buena nota de su sugerencia.

¢ TIENES? O
¢NO TIENLES?

ZX Spectrum

en ambos casos, tomate

una copa
con nosotros.
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Muchos son los lectores
que nos han preguntado so-
bre la forma de proteger un
programa ante la posible
manipulacidn de "intrusos’.
De esp vamos a hablar a
continuacion, de conservar
intacta la idea del progra-
mador. Lo que no es posible
evitar de manera eficaz es
que un programa sea dupli-
cado o coplado. Esto es de-
bido a que existe un sistema
para hacer copias contra el
que no hay una é::-ntecci-:'m
eficiente; copiar de un apa-
rato a otro. El defecto que
tiene este sistema 5 la mala

calidad de las copias. Ocurre,

a menudo que un programa
copiado con este sistema no
funcione al cargarlo en el
Spectrum, debido a que la
posicion de la cabeza mag-
nética © azinesih varia en
mayor o menor grado de
unos aparatos a otros,

Para evirar que alguien
cambie nuestros programas,
lo primero que hay que
hacer es grabar con AUTO
RUMN, es decit, escribir cada
vez SAVE "nombre” LINE
x y asi cuando se carge de
nuevo el programa con
LOAD o LOAD "nom-
bre”, este se ejecutard auro-
midticamente, o sea, sin ne-
cesidad de escribir BUN, a
partir de la linea de pro-
grama referenciada.

De esta manera, para ver
el listado del programa éste
habrd de ser parado pulsan-
do "BREAK", y serd necesa-
rio escribir L]SYT seguido de
"ENTER", namuralmente, A
no ser que estemos en un
INPUT, en donde debere-
mos pulsar STOP,

Sabiendo esto, ya conp-
gemos la manera de prote-
LET NUESITO programa para
que no sea interrumpido:
inurilizar ¢l BREAK y el
STOP (siempre y cuando
grabemos con AUTO-
RUN). Veamos distintas
formas de realizar esta pro-
teccion:

a) Cambiar a cero el va-
lor contenido en la variable
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del sistema DESZ, cuya di-

,reccion es 23659, Su funcion

tes indicar el mimero de li-
neas de que consta la parte
inferior de la pantalla. Esta
es usada para introducir los
datos  correspondientes a
una sentencia INPUT, para
escribir comandos directos
{aquellos que han de ser
gjecurados directa o inme-
diatamente, al contrario de
las lineas de programa que
son almacenadas previa-
mente), para escribir, editar
y corregir lineas de progra-
macitén y finalmente para
escribir sus mensajes e]P or-
denador.
Por tanto si introducimos
el valor cero en esta posi-
cion Emediante POKE
23659,0) suprimiremos la
parte inferior de la pantalla,
con la consecuencia de que
los mensajes no podrin ser
esCritos en ninguna parte.
Logicamente, en cuanto pul-
semos "BREAK" o inten-
temos de cualquier otra ma-
nera interrumpicr el pro-
grama en su ejecucidn, cau-
saremos un  mensaje de
error como por ejemplo el
correspondiente pulsar
"BREAK", "BREAK into
{:-rc-gram Pero al no existir
as lineas en las que han de
ser escritos los mensajes, el
ordenador, o mejor dicho, el
sistema operativo quedara
inurilizado indefinidamente
en un intento desesperado
de escribir un mensaje en
una parte de la panralla no
existente, Nosotros lo Gnico
que veremos serd como la
pantalla entera se torna de
color negro y nos daremos
cuenta de que el ordenador
¥d 00 reacciona ante ningu-
na tecla. Se habrd producido
el llamado "CRASH" del
sistema, En este caso la
informacién seguird en la
RAM. Usando otros méto-
dos, como ya veremos, ésta
se pierde al producirse una
especie de auto-destruccion,
En conclusion, el pro-
grama que esté grabado con
AUTO-RUN y que conten-

ga un POKE 23659,0 sera
imposible de parar. La cues-
tion tiene un fallo: Al su-
primirse las dos lineas de la
parte inferior de la pantalla
no se podrid usar el INPUT.
Para remediar esto se pue-
den hacer dos cosas, susti-

tuir el INPUT con un dimi-
nuto programa o deshacer la
proteccion inmediatamente
antes del mencionado co-
mando y volver a poner
FOKE 236590 inmediata-
mente después. Veamos un
ejemplo de cada:

1@ POK ;
%E HEHE 23659,0
10 BGOKE 23659,2: INPUT *
2 séa‘: FOKE 23559,@ o
&0 REH
@ POKE 2385&,
éa REH e
9 EEEE 23659,2: INPUT "Dato
L 5
7 ", LINE as: POKE 23859,
op SANE a8 23659
£@ REM
19 FOKE 23613,0
B8 R s 7 i Lane
4% REH 7 i kLIM as
10 POK y
B REn
0 BEM atogs 7 A%

Como bien sabemos, un
INEUT se puede interrum-
pir (en c¢aso de wvariable
alfanumérica borrando pre-
viamente las comillas), in-
troduciendo "STOP”. Por
tanto, €l programa numero
uno se puede parar, porque
si detenemos el programa
en el INPUT, no se llegard a
ejecutar ¢l POKE 23659,0
que hay detris.

Este punto vulnerable se
puede proteger usando una
variante del INPUT, el IN-
PUT LINE ({véase progra-
ma ntimero 2). Dicho LI-

]P[G'H}Cﬂ que no aparez-
comillas y por tanto

no se pueda “salic” del IN-
PUT. 51 escribidsemos
"STOP" seria aceptado co-
mo ¢l valor de la variable a$.

Después del INPUT LI-
NE volvemos a proteger el
programa (ver programa 2)
con un POKE 23659,0.

&) Introducir el wvalor
cero en la posicion de me-
moria 23613. Esta posicion
es la wvariable de sistema
ERRS5P. 5u longited no es
de un byte como en DFSZ,
sino de dos. Estos dos bytes
significan una direccion. Es-
ta ha de ser calculada del
siguiente modo:

La posicion 23613 con-
tiene el llamado fow order
byte o byte de orden bajo de
la direccidn, La posicion
23614 contiene el high or
der byte o byte de orden
alro.

Para saber la direccién
tenemos que multiplicar el
byre bigh por 256 y sumarle
al resultado el byte Jow. En
este caso la direccidn indica
dinde estd el programa en
C/M (cidigo maquina) que
ha de ser ejecutado en caso
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de que ocurra un error, Bste
Programa cuyo Comienzo es
indicado por ERRSP suele
ser uno en la ROM. Nor-
malmente este asunto solo
deberia de preocupar al In-
térprete BASIC y no a nos-
QOIrOs.

Pero nosotros somos muy
entrometidos y lo que ha-
cemos es introducir O en
dicha posicion. O mejor di-
cho, nos basta con cambiar a
O el byte bajo. De este modo
¢l programa que es ejecuta-
do al ocurrir un error ya no
es el que debiera. El pro-
grama actual es un progra-
ma que provoca un RAN-
DOMIZE USR O.

La sentencia que acaba-
mos de mencionar provoca
un abandono del BASIC
{aunque a veces solo es
momentineo) y la ejecucion
del programa en C/M que
exista a partir de la posicion
indicada (no tiene por gué
SEr CETOL

RANDOMIZE USR O
provoca la ejecucién  del
programa en C/M a partir
de la posicion O. Esta es la
misma por la que comienza
a funcionar el ordenador
inmediatamente después de
ser encendido éste. Como ya
sabemos, lo que hace al ser
puesto en marcha es llenar
toda la memoria RAM de
ceros y escribir en la parte
inferior de la pantalla el
mensaje "® 1982 Sinclair
Research Led”. En resumen,
esto significa que al ocurrir
un error se¢ borrard absolu-
tamente todo lo que esté
contenido en la RAM, nues-
tro programa incluido, por
SUpUesto.

Una cosa importante a
tener en cuenta al usar los
dos métodos hasta ahora
mencionados, es que nues-
tros programas no deben
contener ningin fallo. De lo
contrario el error provocado
por éste causaria el
"CRASH" del sistema o la
autodestruccion  del  pro-
grama, ¥ no seria este ¢l
"efecto” realmente deseado.

Por cierto, borrar un pro-
grama mediante RANDO-
MIZE USR O es un modo
mucho mis efectivo que ha-
cerlo con NEW, puesto que
este ultimo comando sélo
borra hasta una posicion de
memoria determinada. Esta
posicidn estd contenida en
la wariable de sistema
RAMTOP (23730 y 23731).
Asi podri eliminar también
los caracteres grificos defi-
nidos en su caso.

¢} Otra manera de evitar
la manipulacidn de nuestros
programas e€s  introducir
controles de color en cada
una de las lineas de progra-
ma. Como ya sabrin los
lectores, éstos se introducen
directamente a través del
teclado. Lo primero que te-
nemos que hacer es cambiar
el cursor a modo "E”. Para
ello pulsaremos primero
uno de los dos "SHIFT"
{rimbol shift y caps shift) y
después, manteniendo el
primero, pulsaremos el otro
YSHIFT".

Una vez en modo "E”
pulsaremos una tecla numé-
tica entre el cero y el siete
para obtener el color desea-
do del "PAPER” o fondo.
Después tenemos que vol-
ver al modo "E!" ¥ pulsare-
mos de nuevo una tecla
entre cero y sicte, pero aho-
ra apretaremos a la vez el
“CAPS SHIFT". Asi obten-
dremos el color necesario
para ¢l "INK"” o la tinta.

Estos controles los tene-
mos que ineroducie decrds
del niimero de la linea pro-
Erama que ESIemOs escri-

iendo.

Lo importante en este
mérodo es usar el mismo
color para el papel o fondo y
para el "INK" o la tinta. De
este modo lograremos “in-
visibilizar” nuestro listado.
Para ver el listado habrin de
ser borrados todos los con-
troles de color, Este sistema
no es el mas efectivo, pero
también funciona y se puede
ademds combinar con los
OTros.

IDEAS

d) Lo que vamos a pro-
oner a concinuacién tame-
1én estad basado en hacer
molesto e incdmodo el lis-
tar, ver ¥ modificar un pro-
grama,

La cuestidn es cambiar el
juego de caracteres, Este
estd en la ROM, pero se pue-
de usar otro cambiando la
variable de sisterna CHARS
{posiciones 23606 y 23607).
Esta contiens una direccion
que ha de ser calculada como
ya explicamos en ERRSP.
La direccidn indica dénde se
halla la informacion de las
letras, simbolos, etc. que son
usados normalmente. La in-
formacion estd en forma de
bytes, siendo cada byte la
formula de los puntos de la
martriz de puntos de cada
caracter. Esta matriz viene

explicada con mis deralle en
el capitulo 14 del manual de

rogramacion. Lo que nos
INFEFESa 4 NOSOIT0S €5 CAM-
biar este valor de CHARS.
Al hacer esto cuando use-
mos un PRINT o cuando
listemos el programa no
veremos  los  caracteres.
normales, sino aquellos cuya
informacitn esté contenida
a partir de la direccidn indi-
cada por CHARS.

Realmente esta wvariable
del sistema contiene la di-
reccion del juego de caracte-
res menos 256, Cuando
cambiemos la direccion el
nuevo valor deberd estar

entre cerp y 1310% o entre
15515 y 63533.

Este méodo  rambién
uwede ser combinado com.
s demas, _

Antes de cada PRINT

= RECLAM »

sincl=ir ZX8l

W W?ﬂﬁﬁmﬂ Herrera, B

ooy

Compra tu SiFcCl=ir-

en il copey

(Servimos a toda Espaiia)

simci=ire- ZX Spectrum 48K 52.000.-
sinci=ir- ZX Spectrum

16K 39.900.-
14.975.-

Inclurmos con el equipo:

~-Un libro de programacién é 5 programas.

— La inscripcion gratuita por 6 meses, al CLUB
SINCLAIR DE PHOTO COPY, con lo gue
conseguiras los mejores precios en Software y
Hardware, ademas de la mas completa informa-
citn sobre SINCLAIR.

Envios contra giro
o talon bancario J

Tedl (981) 21 34 21 | A CORLINA,
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deberemos volver a cambiar
CHARS a su wvalor inicial,
13360. Después podremos
volver a introducir un valor
distinto. La férmula para
cambiar una direccidin de dos
bytes de longitud es: POKE

R
IDEAS

posicidn, direccidn-256 *
INT (direccion/256) y PO-
KE posicidn + 1 INT (direc-
cion/256).

El programa cuatro es un
ejemplo ﬁe como cambiar el
juego de caracteres.

L
m

m

-+
A == 3R 0 o L
GGG GG EEE -

e} Y por dltimo otro mé-
todo: imposibilitar el ma-
nejo del teclado. Antes que
nada hemos de saber que

cuando presionamos una te-
cla y la mantenemos apreta-
da durante cierto tiempo, el
ordenador interpretara esto

como si hubiésemos apreta-
do la tecla dos veces. Esto es
el llamado "AUTO-RE-
PEAT" o la autorrepeticién,

El valor del tiempo que
tenemos que tener la tecla
apretada esti contenido en
la posicibn de memoria
23561, la variable de siste-
ma REPDIEL. Upa vez apre-
tada la tecla (apretada y
mantenida, por supuesto),
ésta empezari a "repetir”
continuamente hasta que la
soltemos. El valor del tiem-
PO que transcurre entre una
repeciticion y otra estd en la
variable de sistema REP-
PER (pos. 23962).

Podemos introducir los
minimos valores posibles en
estas dos posiciones para
conseguir hacer indomina-
ble el reclado. Notese que
los valores minimos no son

el cero, sino que, debido a la
manera de la que son inter-
pretadas las mencionadas
dos posiciones, son el uno.

Al tener valores tan
quefios en REPDEL y
REPPER cuando apretemos
una tecla esta, o mejor di-
cho, el caricter que presen-
ta, aparecerd no solo una,
sino siete u ocho veces en
donde estemos escribiendo.
Si por ejemplo intentamos
escribir LIST, aparecerin 7
u 8 LIST's en la parte infe-
rior de la pantalla y si pul-
samos "ENTER” esto no
serd aceptado por la compu-
tadora y aparecera un inte-
rrogante detris del primer
LISEF.

Por supuesto, al igual que
los médotos 3.°, 4.°; éste
puede ser combinado con
los demas.

-
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Guia Prdctica del
BASIC ZX81
y del Spectrum
Ramdn Rovira Soligo
Ediciones Técnicas
Rede/Ventamatic
148 pdginas

Muchos son los temas que
trata este ambicioso libro en
sus casi 150 paginas. Esta
compuesto de 20 capitulos
dedicados al ZX81 vy un
apéndice sobre el Spectrum.
Por tanto, aunque los carac-
teres de la portada ponen
énfasis en el ZX81, pensa-
mos que el ticulo del libro
puede inducir a error.

Sin anime de ser exhaus-
tivos éstos son los temas de
los 20 capitulos, bien escruc-
turados por el autor! Intro-
duccién a los ordenadores,
Instalacién y Mantenimien-
to, Estructura del teclado y
errores de sintaxis, Varia-
bles y Constantes, Instruc-
ciones principales del BA-
SIC, Funciones, Caracteres,
Condiciones y operadores
logicos, Bucles, Tablas, Gri-
ficos, Impresora, Almacena-
miento de datos en carsetie,
Estructura de la memoria,
Instrucciones PEEK y PO-
KE. Variables del sistema,
Codigo Méquina, Ahorro de
meémoria, Comparacidn con
otros BASIC y Codigos de
error,

Demasiados temas, tal

vez, para tratar en tan pe-
quefio volumen, Pero a pe-
sar de esa limitacion, Ra-
mdn Rovira consigue que el
lector pueda llegar a tener
una vision general del ZX81,
En algunos casos, esa visidn
es excelente, como ocurre en
el capitulo dedicado a las
Tablas, donde pueden verse
variables de tres dimensio-
nes, o en la parte de ahorro
de memoria, algo que resul-
ta vital para trabajar con el
ZX81 de 1 K. En cambio, la
vision se reduce a apenas
media pdgina cuando se
aborda el tema de la impre-
SOT L

Finaliza el libro, como
deciamos, con un apéndice
sobre el Spectrum. Hay gue
decir que es francamente
bueno, y una magnifica guia
para conocer sus diferencias.

MEKE LAMES,
SMGEE Y KAY EWBANK

Spectrum. Libro de

Juegos.
Mike James, 5. M. Gee
vy Kay Ewbank
Ed. Diaz de Santos
134 pdginas

Diaz de Santos es una
libreria afincada en Madrid
y Barcelona, desde siempre
especializada en libros téc-
nicos y cientificos, que dlei-
mamente estd prestando
upma pran atencion a la in-
formidrica. No solo cuenta
con sectores especificos en
sus locales, sino que ha co-
menzado a editar en caste-
llano libros originalmente
publicados por Granada Pu-
blishing en Inglaterra. En
nuestro nUmero anterior
hemos comentado otro libro
de los mismos editores y

toca ashora el turno a este
Libro de Iluegus.

Todo el libro estd dedica-
do, en efecto, a presentar
juegos para el Spectrum
(son 21 en total, lo que no es
mucho para un libro de su
precio). Pero seria errdneo
verlos sdlo como juegos. Se
proporciona el listado, una
imagen grifica de pantalla y
la informacion precisa para
utilizar el programa, ade-
méis de (esto es lo mis
importante) indicaciones
sobre el listado para aclarar
la utilizacion de caracreres
grificos, caracteres en blan-
co, etc., estructura de subru-
tinas (se realiza una buena
programacion separando
claramente las distintas sub-
rutinas y explicando su sig-
nificado), detalles de pro-
gramacion y mejoras posi-
bles.

La importancia diddctica
de este libro es, pues, su
mejor caracteristica. No es
una mera coleccidn de pro-

ramas, sino un instrumento

e aprendizaje, al detallarse
en sus paginas las distintas
partes de cada programa, su
funcmnamlemo ¥ su estrc-
turacion. De ello surge una
programacion clara, sencilla
y accesible para cualquiera

En definitiva, se trata de
un libro ameno e interesan-
te para todos aquellos
deseen contar con una bi-
blioteca de juegos.

e
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IPEGATINAS!
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NUESTROS JOVENES
LECTORES QUE QUIERAN
RECIBIR GRATUITAMENTE
PEGATINAS DE ZX .
TIENEN QUE SOLICITARLAS
POR CARTA

(no se aceptan pedidos por Tel.)

A NUESTRAS OFICINAS:
C/BRAVO MURILLO, 377 - 52 A.
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INDICANDO CLARAMENTE
SU NOMBRE Y DOMICILIO
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pulsadores mencionados, que se mon-
tardn en la parte superior de la caja que
alberga a la placa de circuito impreso.
Un contacto de cada uno de los pulsa-
dores, se conecta & masa ( porencial de
OV.).

El otro contaceo de cada pulsador se
conecta al potencial positivo de +5v, a
través de una resistencia de 4 K7 .

e i

o n

El pulsador mantiene su circuito

normalmente abierto cuande no se
presiona sobre 1, por tanto los termi-
nales 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17 de 1C2
estdn puestos a potencial positivo (717
l6gico) a través de las resistencias R1 a
R7. Al pulsar cualquiera de ellos,
estamos poniendo a masa (07 logico)
el terminal correspondiente del inte-

11-5-.-
r & 16 e
A5 O 4 15—
| rci | ga’ &, /6 pe IC!
i ¥ s P 20 o IC2
A7 0——13 ?ﬁr 51— c2 c3
ot O WS B
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g | s ] K ] !
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L
=¥
o
2l oro—It f
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g 06 © 3 o X
ps o—— 4 I g7 S
< 03 0——F 3 5 [ 'n'-"‘t:ﬂ i
o2 o——7 ':‘: % L hﬁ“"‘" [
po—q8 < B o :
v R ol
~ -0 t —< 4 |
+5 i-----—————-l-l\.----l--l---l-J
L]
i 4
25 ' i
£t fiu-s

Fig. 1 Esquema elécerico del circuito,

LISTA DE COMPONENTES

Varios 3 pulsadores

Resistencias Condensadores Integrados

Rl = 4K7 1/8 w Cl = 100 kpf Miniatura IC1 = 74L5 138
R2 = 4K7 1/8 w C2 = 100 kpf Miniatura M2 = 7415 245
R3 = 4K7 1/8 w C3 = 0,1uf Tanealo 16v

R4 = 4K7 1/8 w

RS = 4K7 1/8 w

R6 = 4K7 1/8 w

cables de colores
1 zicalo 16 pastillas 1 conector de 28 pines en doble cara
| zdcalo 20 pastillas para el bus del Spectrum,
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grado 1C2. En una palabra, el hecho de
pulsar un botdn, significa poner a "0”
6 1" el bit correspandiente y con ello
variar el codigo de entrada al integrado
IC2,

Los circuitos integrados IC1 e IC2
forman un fterface entre los pulsa-
dores y el Specrrum,

El circuito integrado IC1 es un
decodificador, concretamente el 74 LS
138, conectado de tal manera que
detecte cuando la CPU Z80 (CPU del
Spectrum) efectia la lecrura de un
nimern especificado en las direcciones
de entrada/salida.

Cuando esta sefial de lectura llega a
la patilla correspondiente de IC1 (4),
este integrado genera una seial a nivel
bajo en una de sus patillas de salida. El
nivel bajo en la partilla 9 de IC1
{corresponde a la direccion 192) se usa

»pEX

para activar la salida de lineas del
mntegrado IC2, Este integrado es el
T4L245 y se rraa de un baffer tri-
estado. La sefial de las lineas proceden-
tes de los pulsadores se conectan a las
entradas del integrado IC2 y asi, cuando
la direccion 223 es leida (IN 223), las
sefiales procedentes de los pulsadores,
se rransfieren al ordenador,

Las ocho lineas de salida (DO a D7)
del circuito integrado IC2 correspon-
den a las ocho lineas del bus de datos
del Spectrum. Este es el camino a
traveés del cual las instrucciones se
transfieren entre la CPLI Z80 vy la
memoria ROM, RAM o los porer de
entrada/salida. Todas las palabras del
ordenador, se representan en el forma-
to de 8 bits (unos o ceros, H o L)
correspondientes a las ocho lineas del
bus de daros.

Asi en la figura 1 podemos ver que
las sefiales procedentes de los pulsado-
res S0 a 54 se conecran via IC2 a los bit
0 a 4 del bus de datos {un joysrtick se
puede conectar al bit 7,

Las palabras de 8 bits representan en
¢l ordenador un numero binario y as!
cada combinacion de sefales leidas en
el teclado de pulsadores corresponden g
un nimero en particular. La palabra
logica (compuesta de Os y 1s) y porlo
tanto el valor del nimero obrenida en
la entrada del port (determinado al
apretar uno de los pulsadores) estd
resente en el momento en que se
ctiva el baffer.

Este simple y sencillo circuito, se
puede montar en la placa de circuito
impreso diseflada a tal fin y que se
muestra en la figura 2.

Empezaremos montando las resis-
tencias de 4K7 en su lugar correspon-
diente, para ello pmiemm‘gguiar:ws de
la figura 3 en la que se pueden apreciar
los componentes montados sobre la
placa. Seguiremos montando los tres
condensadores de desacoplo, observan-
do la polaridad correcta del condensa-
dor electrolitico de tdntalo C3, pues en
caso contrario se podia descruir. Los
condensadores €1 y C2 no tienen una
polaridad determinada, pudiéndose
montar en una u otra posicion. A
continuacidn montaremos los citouitns
integrados, aungue se recomienda uili-
zgar zidcalos ya que frence al inconve-
niente que puede suponer el aumentar
un poco el presupuesto del proyecto,
renemos  la gran wventaja de poder
sustituir los integrados en caso de
averia, sin tener que desoldar el inte-
grado. Esto supone casi siempre la
rotura o desperfecto del circuito impre-
50 ya que es dificil desoldar todas las
patillas a la misma vez

Para el buen funcionamiento del

= |




circuito, es muy importante realizar
unas buenas soldaduras, por lo que a lo
menos expertos en el campo de la
soldadura le remitimos al mimero 3 de
esta revista, donde se dan unos conse-
jos muy atiles para llevar a cabo y con

' éxito cualquier montaje.

Mucha atencidn a la hora de colocar
los integrados ya que es imprescindible
su correcta colocacion.

Una vez montados los componentes
sobre la placa podemos soldar los
cables que unen la placa con el conector
de 28 patillas, el cual hace de unitn con

. el Spectrum (fig. 4). También se

soldardn los cables de los cinco pulsa-
dores como podemos ver en la figura 5.

Por dltimo, no nos queda mas que
mecanizar la caja que alojard a la

Y

Fig. 2 Circuito impreso 2 tamafio
natural sobre el que se montard el
circuito,

plaquita de circuito impreso y sobre la
que podemos montar los pulsadores.

Recordamos que este circuito se
alimenta a traves del conector reci-
biendo la alimentacion del propio

Spectrum.

EL PROGRAMA

Para probar el teclado de posiciona-
miento, quitar el conector de alimenta-
ciin del Spectrum, colocar el conector
de expansién y teniendo cuidado de
conectarlo correctamente en su posi-
cion adecuada, volver a conectar la
alimentacidn. El Spectrum trabajard
exactamente igual que lo hacia ante-
riormente, pero si aparece alguna difi-
cultad desconecte el circuito inmedia-
tamente ¥ no lo vuelva a conectar hasta
que haya sido verificado correcramente
o se haya detecrado el problema.

MONTAJES

VALOR BINARIO

PULSADOR
N2

L. de datos
Ning. p. arret.
Puls.
Puls.
Puls.
Puls.
FPuls.
Puls.
Puls.
Todos |

[ B =
e Ty

— e e e = e e A
B e D e s e e oo e,

b el
[F= ]

=]

s p.

VALOR

3 2 1 0

3 2 1 (0]

1 1 1 1 127
1 | 1 0 126
1 1 0 1 125
1 0 1 1 123
o 1 1 1 119
1 1 1 1 111
0 1 0 1 117
1 0 1 1 107
0 0 0 0 96

i
e
Al il
* a!:I!E l‘iﬁ g H-

Fig. 3 Vista de la colocacidn de los
componentes sobre la placa del circuito
impreso.

Fig. 4 Diagrama de cableado del co-
nector de 28 pines para conectar el
circuito al Specrrum. Visto por el lado

del cableado.

5i rodo estd correcto, escriba y corra
£st€ programa:

10 REM Prueba del teclado

20 LET A =1IN 225: REM Leer la
entrada del port

30 IF A>127 THEN LET A =
A -128

40 PRINT A

50 POKE 236922

TABLA 1: Valores que toma el bus de
datos al presionar los diferentes pul-
sadores.

\“Hq-_._mu(w

Fig. 5 Cableado d;cii{}s pulsadores SO
a .

60 GOTO 20

Si ninguna de las teclas estd pulsada,
el valor que tenemos sera 127. Probar a
pulsar cada una de las demds teclas y
observar qué valores se pbrienen en el
port.

La tabla 1 muestra cuidles seran los
valores que representan a cada pulsa-
dor, cuando cada umo de ellos sea
accionado. Vemos que en la tabla se
representan tanto los valores en codigo
binario, como en decimal generador al
apretar cada pulsador. 8i al accionar
cada uno de los pulsadores por separa-
do no obtenemos los valores indicados
en la tabla 1, con toda certeza nos
hemos equivocado al conectar los pul-
sadores o algin orro error habremos
cometido. En este caso se recomienda
repasar todas las conexiones.

Todos los componentes necesarios
para realizar este montaje se detallan
en la lista de componentes.
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INTERES COMPUESTO

Este mes el azar ha
querido beneficiar a uno
de nuestros lectores de
Andalucia, Jesas Benitez,
que vive en Chiclana,
provincia de Cadiz, es el

anador del sorteo del

Microdrive corres-
pondiente a los progra-
mas recibidos en abril Y
esto, a pesar de que su
programa todavia no ha
sido publicado. Espera-
mos que sea un aliciente
para que Jesus siga co-
laborando con nosotros.

5i Vd. pretende conocer
cuanto dinero tendrd en su
cuenta bancaria al cabo de
un cierto tiempo, Seguro que
multiplica el saldo de su
cuenta por el tipo de interés.
Pero se equivocard, ya que
las cantidades variarin a lo
largo de ese tiempo por
efecto de los intereses. Lo
que ha de calcular es un
interés compuesto, y de eso
este programa sabe mucho.

(ZX81-1K).

16 BRINT "CAPITAL INICIAL *;

2e INPUT ci

= EEI?T "TASA DE INTERES ANUA

:E IﬁgUT +$

5@ LET TIaTI/
BT e

: é §ﬁ$ . DE ANNOS TRANSCUR

e s:nhUT NA

; Eﬁ"nnﬁcn (1+TI/NP) #4& (NP #NA

92 PRINT "CAPITAL Ak FINAL DEL

A PRINT CA

igg Engﬂ; ,"OTRA VEZ?"

SN Ty

188 It K65

Zﬂm

SR OACes eoBhed-
Hgggﬂﬂzﬁﬂs L]

A

L

QTRA VEZI?
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Caza 4

¢A qué hacia tiempo que
no iba de caza? Le propone-
mos que deje las botas guar-
dadas, vende su escopetay se
VENga con NOSOLros a cazar
patos © lo que gquiera, Le
espera un maravilloso cielo
azul con una nube blanca no
menos maravillosa, Solo tie-
ne que apuntar con su Spec-
trum (teclas "5, 6, 7y 8) y
disparar (recla f). No es ficil
acerrar. Ademas, cada wvez
que dispare —dado que su
Spectrum riene un gran re-
troceso— ha de ajustar de

EL CAZADOR

nuevo su tiro. Otro proble-
ma con el que se encontrard
&5 gue su pajaro tiene una
predileccidn especial por la
unica nube que hay sobre el
firmamento, con lo que le
serda un poco mis dificil
acertarle, Como hay huelga
de controladores solo salen
cinco pidjaros y siempre por
separado. Adelante, afine su
punteria y compre algin
"bichito” en la rienda de al
lado para no quedar mal.

{16K-Spectrum}.

12 REM Caza.
=@ GO SUB BODA
FOR 5-1 TD S
48 G0 3UB SZeOD
45 PRINMT AT 21.5; "Caza
5@ GO suB
AT 2200

G0 Tﬂgﬂ@ﬁﬂ
STOP

“i9iAT

Y
BEay 1958
b 4 -
DRAW "1
1260 RHTUR
afi=INKEY §

U SUB l1o00
=k (i) : GO SUB 009

="S" AND x>1@ THEN LET
2020 IF a$="86" AND v>1@ THEN LET
2830 IF as="7" AND y <160 THEN LE
20laYiF ag="8" AND x <248 THEN LE

a
a
@ PLOT x -]
a
a
]

T x=x4+2 ;

@E@ LET i=i+1: LET Jjsbii): GD &

ug 4808

206Q IF ag="f" THEN GO SUB S@2@

2072 GO SUB 1008

5555 IF end=1i THEN LET end=6: RE

2109 BFO TO 000

3800 CLS

3020 LET J=INT (RND#3) +1

3030 LET r=INT (RND#1

324@ PRINT AT J,r+9; INK 7; PAPE

R ?; T HEH espacios.

Sesb P RINT +1,.r+8; INK 7; PA

PER 7;°' ": EM 4 EEPACIiODS., .

3ese gn;HT AT Jig.rell; INK 7; P
i’ . espacios.

2088 LET end= "

309@ LET x=INT (RND#BD) +4@

3100 LET y=75

3119 PAPER S

3i2@ INK

-] ]
2158 BETsUE 1000

317@ RETU

INK &:
42908 PLOT 1i-3,
PLOT i*i;

PLOT i-1.,J

.+§

:+3
408@ IF i »280
4298 RETURMN
BEBE QEEF .1
Sal F PDI
X=x+10-INT IHHD
SP20 LET x=x+10-
SQ30 !EEP e, =5
PRINT “ing
LET htg]-
RETUR

\-l\-'l-

LET hit=@a

CLS

2@ PRINT AT 1
n HII

c
& DIrt bt:ﬁis
FOR i=1 T
LET bBli) =1

2 NEXT
OUER 1
@ DIM hiS)
8 RETURM

& CLS

g EET 1

@ PRINT AT i
"==B RCcErtado
LET tlt+ht

I@5@8 HNEXT
PHIHT AT 1

IHPLIT
IF ag="s"
PRPER 7

INK @
OVER 2

"Ccon

LET Jjmbi(i):

PAPER &
+2

HEH LET end=1

=B
FOR i=1 TO 8

G0 sSuBe 4000

+2
+1

!-

glt:i THEH LET

‘I-

INT (RMHDx2@)
acto) "

(g) +1

2, 2."5 P ECTR

254
BE@-(125-1) 2 {1251

T

+5,10; "Pajaros

s "Thitid \

il
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PRUEBE CON LOS DA

PROGRAMAS

¢Que no encuentra su cu-  rincon de la habiracién. El 78 FOR i=1 TO t
bilete? ;Que dejé su ajedrez  manejo es sencillo: concen- 8@ PRAUSE 1+i4
: Bhandavieltor N : lqui _ 2@ INK B
y nose lohandevuelto?... No  tre y presione cualquier te 1808 GO SUB 1000
se preocupe. No pierda de  cla, Cuando se canse de jugar 1l@ LET r=INT (RND#B) +1
vista a su Spectrum, ya sabe  pulse BREAK. A 1000
] : i13@ GO SUB
que tiene en ¢l el cajon donde (16K-Spectrumy). i;g NEXT & _o
J'!'.I.EI:EI.' 50 al|ed.rez, 5u CD[I[E.!JJ. iPP0 GO SUBR BEoR
lidad, su sistema de ecuacio- o igi@a GO TO 128@8+r 1@
nes... o el juego de dados que Notas graficas: 112@ PRINT AT 1@,13;"@"
: : Linea 1100 y siguientes: 111@ RETUR
le ofrecemos a continuacidn. hi 12@@ PRINT AT 5,18;"®:
Le aseguramos que el dado Graphic a. i21@ :HIﬂ;HHT 16,17; 78"
no ird a parar al ddmo 1702 GO SUEB 1100
i3le GO TO 1228
1488 PRINT AT S.17;"@"
141@ PRINT AT 18 1@;"®
i = 1420 GO TO 120
158@ GO SUB 140@
isi@a TO 1188
is@@ INT AT un,:l.;* '
161@ PRINT AT 1@.17."@"
1828 05,70, 108 L,
4 =
¢ o ® 201@ PRINT AT 3+i,9; PAPER 6."
*: REM 13 espacios.
2020 NEXT i
28328 LET r=1
2048 GO TO 1088
L e S@e@ POKE USR "a2"+0,BIN 82111100
S@1@ POKE USR "a"+1.BIN ©2111111&
S020 POKE USR "a"+2,BIMN 111111121
5032 POKE USR “a“+3,BIN 11111111
S24@ POKE U3SR “"a”+4,BIM 111131111
S@S@ POKE USR “a"+5,BIN 11111111
i@ GO sSUB Saa@ SPE@ POKE USR "a"+6,BIN 01111118
28 GO _SUB 2000 S278 POKE USR “a"+7,BIN @@11iiee
2@ INPUT . S22 IMNK 2
48 PRINT AT 28.,2; PAPER @; INK S90 PRAPER @
&; "Presione cualquier tecla par sS108 5
® gp'BR03E ' °%9°- S126 BORDER ®©
B@ LET t=RND#18+5 513@ RETURN
5088 OUT 254,16
&@2l1@d DUT 254.8
E02@ RETURHN

X /-




LOS PICAPIEDRA

En la lejana galaxia de
Anapse hay un planeta cuya

superficie esta formada por.

blogues rectangulares de
piedra, Sélo hay dos formas
de vida en ese planeta. Los
Raddolls y los Hungies, Los
Hungies son feroces y san:
guinarios, se comen todo
aquello que encuentran a su
paso, incluidos bloques de
piedra, y odian a muerte a
los Raddolls. Usted es el
iltimo de los Radolls y de-
berd intentar acabar con los
Hungquies. En un cuadrante
del pcf[ll'lﬂ'ﬂ usted podrd mo-
verse libremente, natural-
mente no podrd arravesar

los bloques de piedra pero
puede moverlos, esto se lo-
gra pulsando la tecla 9, la
direccion con las teclas de
flechas, el blogque se movera
una longirud determinada
en la direccion de la dliima
tecla de direccidn pulsada. 5i
usted empuja un bloque y
pegado a él hay otro destrui-
rd al primero de ellos. Esta
es su arma, con los bloques
deberd aplastar a los Hun-
quies. Pero recuerde que sus
fuerzas son limitadas y el
impulso dado a un bl

no lo moverd indefinida-
mente por la pantalla. Si
consigue matar un nimero

determinado de Hunquies
(B en la primera ronda)
sonard la musica que mis
gusta a los Radolls, un disco
que encontraron en una na-
ve sonda que penetrd en su
armosfera, y cuyo titulo des-
conocen. Solo saben que el
autor es un tal Luis Van
Beethoven.

16K Spectrum.

Las consabidas razones
de espacio nos habian
i ido hasta ahora
publicar este programa,
enviado hace ya algan
tiempo por Alfredo Lo-
rente BaigorrL

MNotas. graficas:

Graphic"A”:
L1 IIEI'! :-

Lineas 11¢, 467, 472, 476, 483
Linea 12¢, ¢
Linea 185, 200, 360

1 PRAPER @:

éﬁ é é
Ji7e

¢ AEStOR

5 FOR

LI%H CHg_f

30 HEXT

i

iy gl s NE
& LET sn=8:

43: LET a=(5
CODE as>144):

FOR i=1 T
'HT i,ﬂﬂ;"
H LET m=@

S,
1!! PRAPER 7:

+?: LET y=INT

Eﬂﬂ PRINT AT

268 IF

BORDER @:

2 DATR 256,129,129, iﬁﬂ 151 i8
ﬂ Eﬂaiﬁﬁ Q. HJH,B.B;B 4

‘1=biﬂﬁ 1942 86° i?ﬁ
8s

J=1l44 TO
FOR i=@ TO 7:

4@ FOR i=@ TO 7: RERD xc:
EXT i

LET rt=08
LET pu=0
1883 FOR i=l TDO 2@:
1ia LET I--EHH!

PﬂF
i,r+S;a8;RAT i,r+15;as: NEXT r: M
EXT i

TOAT 247 W

2@8: PRINT AT i.,9
i NEXT i

k.
.hingﬂuééiﬁ o
="" THEN GO TO a7e

“EET =y

THERN ED TC =280
IF CODE SCREEMS® (y,x) <:127

' ‘ } “"“.
a2va GO SUB 450

IHE @&: ©

2
éiai

lad

READ xc: POKE
i

:.HH,:: HNEXT

POKE

FOR r=1 TO 31

{INT (RHNC#3) +14
QS#“.“.’I + (7 AMND
a: PRINT AT

1EE FOR itT TO EE
IF CDEE SCREENSY

GO TO 185

R &;
JPUG AT

a
c

INK @:
LET y2=INT I[(RND£19) +1:
T (RND#19) +7: LET X=INT
(RMD#18) +1:

o8 i e

(11,;iy=32 T

INK T7j a
s, 24Tet S

LET 1=11:

LET X2=Ih
(RAMND 2197

LET %1

AT uwl,x1;"

PRINT PRPER @;
LET 4=INT

;. LET Y2=INT
INT (RND219) +7:

31 IF ag="8"
2@ IF ag="5"
330 IF ag="7?7"
ﬂll-ﬁ IF ag="8"

THEN LeT yi=r:

378 -LET o=y:
LET wl=axa:
+ (=1 AND YLy
EmxX+ L1 AN

R
my B 0

'!E}'Jil :
, 398 PRINT RT

418 GO TO

INK 7;AT 4,
BEEPFP G.@l.i:

Q:,ui
LET ®i=INT
‘THEN GO TO 20

CL&
iu?. ndo
EVIi:"I

MND g::“'s"

M PRINT AT
HD "-uuu

(1 AND e%="8

-48) #
465 IF
=32 0OR X1=

(RND&219) +1
(RND*19)+7: GO TO 370
29@ IF COCDE SCREENS
7 THEN LET puUu=pu+1@:
PRINT PRPER @;
(RND#19) +1:
GO TO a7e
308 IF sn+i=8 THENM GO TO &2&
THEN LET xXl=x1+1
THEN LET x1l=x1-=1
THEN LET YlsWl-1
THEM LET yYyl=yl+1l
IF CODE %EHEEHI :u1 ¥i1) ¢r32
LET x1=
ﬂﬁﬂ PRINT RT r.5;°"

LET g=x:
LET u-uq-ﬂ. AND 4 <y 1)

K{K!.i-lrl
380 LET y2s=y2+(1 AND

,q_‘" ”LF'T

4@ IF u=myl AMD
HND X=Xkl THEEuGD TO 42

428 LET co=co-1:
32 co:
MEXT i:
LET yl=INT
IHND*191+G*

438 PRAUSE 153 PRPER @: TIMHHK 7:
i FRINT ﬂT 11 +B;"Auiere segy

4687 FOR i=1 TO 4:
iAT Yl,x1-w+i;"

THEHN LET puspu+1®: LET sn=sn-=1:
INK 7;AT

5,0;pu:
LET X=INT

(y=2 ,®12) <212
LET sn=snh-=-1
INK 7:AT 5.0, py
LET 2=

JHT Ygi,x31;"
LET w=sy=R:
!:0 THEN LET

AMD x*x 1)
UE Y1) + (=

1
IF y2=ww THEHN LET x2
AMND xﬂ-c:-c:l.lar:-:l. ¥

AMD x=2:x1
w.wl;*

X=xl :m yza=yi A
PRINT PRAPER @;
FOR i=02 TO 2@
PRIMT AT
IRND 191 +1
IF co»@

i"‘ PRAUSE @: IF

TH!H STOP

¢EB“I§ nnn: SCREEN&
eg=""7 ta AND &g="8" rx1+l-$

t? AHD eg="8" HE

+ (=1
ﬁ11+t~1 AND

RETUR

488 LET w=2! Go TO 44a+tcno: es
CODE
DE SCREENS (ul.x1-w+1)

ful+i- HHD
11 =0
AND eg="7") %
EIB"E"}+

PRINT PAPER
; PAPER BiAT wi

S IX




L S “H" : LET waw+l:
REEH. 1,x1=m) -ﬂ THE
458 i: RETURM

478 IF CODE EEHEE&UAHI.‘!H*!.;KI.J

PRINT PAPER 7
PAPER S;AT ui

i"E": LET wsw+1i:
E (Ul+w,%x1) =@ THEN RETURN

=32 OR yl=9 THEN
4728 FOR i=1 TO 4:
,HT u:+u-1,x1;" ]

NEXT i: RETURN
175 IF CODE SCREEM
=32 OR Yyi=2 THEMN R
476 FOR i=1 TO 4:

.uFIT Yyl-w+1l,x1; " PR

F e 7 I.,.ET wew+l: IF CODDE
neén: tui-u.xl::n THEN RETURHN
477 XT i: RETURN
480 o CoDE SCREEN

=3 OR X1=25

483 FOR i=1 Tf.'t -I-:
.RT ui_.,xi*u-:l..“ 2

ﬁ::n-
484

=1~ 1] FDFI
m: BEEF n+@.1,m:

i: RETURM.

ER @;AT i,85;"

§ MEXT 4i:
o lﬂﬂ
189288 DRTA @.8,
7;@-1;5.

B.4,4,8.4,2

PFI IN‘!‘ PRAPER 7

FFI INT PHFER 7
PRAPE

'E“' LET wWw=w+1:
;4 11+u1-ﬂ THEM BRETURN

i=1 TO 28: READ n:
HEXT i:
E 1889: FOR i=@8 TO 21:

LET snsrt+2: GO T

d,B.4,.5,8.4,7,
;'-‘,m

IF CODE 5SC
RETURM

G oa

- ow o

IF CODE SC
I‘.Hl-u+1,x11

ER S;AT 41
ac

Ial s ELéW=11}

R B;AT 4l
IF CODE SC

RERLC
RESTOR
PRINT PRP

B.#

B.4,08,

—— -

SPEN

Cf. SAN QUINTIN, 10
IPLAZA DE ORIENTE)
TELEF, 247 62 B2
MADRID-13

Dwe los ficheroa al Fhtbol.

5/ posses un ordensdor tipo Sinclair,
Commodore, Orlg...... has comprobado

' s cantidad de aplicaciones que tisnan. EJ

omlenador “familiar™ estd preparado pa-
ra dialogar contigo. Educacidn, gestidn,
pagatiempos  son  sdlo  posibilidades.
Ayuda & fos nifios & aprender, a diz-
trasrse, #f padre o a la madre & descubrir
ef mundo de 8 informdtica y @ adminis-
trar la vida doméstica.

SPEN 5.A., centro especializado en (8
ensefianza de la informdtica, ha elabors-
do unos cursos de corta duracidn pars
gue disfrutes de tw microordenador y fe
saques &/ mdximo rendimiento.

BASIC I:
Duracién. Uno o dos meses.

Dbjetivas. *Establecer une estracha relacion
gntre @l usuario y U equipo a través del Ba-
sic, de tel forma que se pueda obtener al
mdxima rendimiento del mismo conocien-
da su capacidad, potencle y limitaclones.

Mival requerido. Este curso no requisre co-

nocimientos da partide en informitica,

Precio, 7.000 pasatas/mes (curso de dos me-

a5l

LA INFORMAITICA SIN ESFUERZO

De los invasores al inglés.

En la exposicidn y contenido de fos mismos se ha valo-
rado el hecho de gue pricticamente todos los asistentes
posseis un microordensdor, y por consigulente despues
de cada tema, estarels en condicionas de reallear progra-
mas ¥ aplicaciones correctas, Ademds os resolversmos
todas las dificuitades que surjen en fa programacidn y
fuera de ella, tales como:

BASIC Il

Durachén. Ling o dos mases,

Ohbjetivas.

* Aprander como sa dasarrolla yna idea para
convertiria en un programa.

* Madificacion de programas

* Caracter(sticas técnicas y clentificas dal
Spectrum,

Mivel reguerida. Dominio del lenguaje Basic.
Precio. 7.000 pesetas/mes lcurso de dos me-
ses).

CURSOS POR CORRESPONDENCIA Basic 1, Basic I, se imparten con Casselies y apuntes.

S desss mas informacion . lame o escriba a: SPEN §.4., C/Sen Quintin, 10, Tel. 247 62 82 - Madrid - 13,

Del tratamiento de texto a la misica.

— Proteccidn de programas, utilizacidn
de variables, conocimiento de fa memo-
ria disponibla, mantenimiento de arch’-
vos, programacidn en Cddigo Mdguina.

NO OLWVIDES gue estos microordena-
dores no sirven sdlo pare jugar, fa infor-
mdtica ya no es un fujo. Dentro de muy
poco tlempo serd necesidad real pars
acceder al mercado del trabajo. Para fos
gstudios, dominar los ordenadores serd
tan importante como hoy o es una cal-
culedors. APROVECHA ESTA OPOR-
TUNMIDAD,

CODIGO MAQUINA

Duracion. Dos meses

Objetivos.

* Traduccidn del lenguaje Basic al Codid
go Maguina a travds de programas ensam-
bladores.

* Dominio del jusgo de instruccionss dEII
microprocesador,

Mivel requerido. MNivel BASIC 1T,
Precio. 10.000 pesetas/mes.

e (e ke SEETY RN DRSS Wl
Deseo mas informacidn sobre los cursos:

[

INumbrt
Empresa

o
Dhirecenin

I‘Emdad Telf.

h — e iy e

|
|
i
i
-




MASTER MIND

Ya hemos publicado dos
programas de Master mind
para €l Specerum. Ahora le
toca al hermano pequeiio: el
ZX81. Sblo necesitard 1K
para utilizar el programa
que nos envia. Ramdn Vila
desde La Coruna. Por su-
puesto, el programa le in-
forma del nimero de juga-
das que necesitd para acer-
tar la clave (ZX81-1K).

Este Master Mind ha
sido escrito por Ramdn
Vilas de Escauriaba, de
La Corufia, a quien en-
viamos de inmediato un
taldn  nomindtive  por
5.000 pesetas. Gracias.

8 (51
5@ LET H-IN'F
7@ LET

AE=AE+CHRSE B

a
ﬁHDiiH+ﬂ$]

& 58

ZZ
m
233
——

T
Irc

UL B o e g e e 5 s o
5 D O~ R = PO
SELEEEREEEE

-

o
=T+
+ e m L= ﬂ:

I MOOTME
nn

DEE‘HI‘ 22 HFHTET AT T0
-

& ERNORDYN  or
&0~ e

SR EE

=

F;ll
O.Rs EN ;T

FOR Jel TO I-i
IF ABCI) ¢3RS (Q)

bg‘l’ FI!-FIiII TO I-1)

U _NUMERQ" ,"AC AP
HF& UMER C AP

THEN GOTO 1

N ;I-< A THEN GOTO 189
=08_THEN GOTO 409
=1 TD A
=1 TO A
J AND AB(I) =B&(I)

THEN

J AND AK(I) =B&(I) THE

“iH

PLAN DE AHORRO

A la hora de ahorrar pue-
de calcular ¢l dinero que
tendra dentro de unos afios,
de acuerdo con un determi-
nado tipo de interés, o pue-
de hacerlo a la inversa, es

decir, decidir qué dinero de-
sea tener en una fecha con-
creta para, acorde con el

tipo de interés, determinar’

las canridades a ingresar. 5i
su plain de ahorro es €l

segundo puede valerse de
este pequefio programa.
Aqui si desea disponer de
100,000 ptas. al cabo de 12

meses para comprar el L,

con un tipo de interés del
3.8 %, realizando ingresos
mensuales necesitard abo-
nar en su cuenta 8.028 pts./
mes. (1K-ZX81).

g o =

2E

'UWHZ

NT “N.

c 2z
=5 S5+
]
: W22 22
QDDZCC

D= == D= T
il ]

SeEEetEeCaaEseE mn-—- EEEEGE L
O pmaaaapc 3935

DRSO~ Z (R L0 S eSO O = L0 =

PO BV - e e ot i
DH-H-IIW'E& roHDoH
ONMMMZ00DDDMDEDDE

—

AN
PRINT 6#"EFIF'

CE_RAHORRO"
ITAL FINAL

E;HSH ANUAL DE INTERE

Su? T
Es IT'zIflﬂﬂ

PE PRGOS ANURLES

DE ANNGS “;

#TIZ/NVATIL+TIZNU &
BGO0S2 REGULARES ";
J"OTRA VEZIT"

5. THE OT9,220
]

' THEN ST

~LAN DE AHORRO

CAPITAL FINAL
5290200

21
« D
» O
AGO

Tﬁag ANUAL DE INTERESES(EN Q/Q)
E Enﬁgg gnuans 8
§ nEauLnnzs a7386.338

UTRA VEZ7?

S EX




Aprovechando que viene
el buen tiempo le propone-
mos salir a echar una carre-
ra de coches con su ZX8I1.
Pero tenga cuidado, hay mu-
chos que tuvieron la misma
idea v el trifico estd un poco

congestinado. Para evirar
chocar con orros o salirse de
la carretera, presione el 06
el 1, segin quiera desplazar-
se a la derecha o izquierda
respectivamente. (1K -
4.1 08

i

18 b
=

56 EFEH$=§¥:S EH 1g388svAL
APEEK A1, THEn &Y
6@ PRINT "1

70 LET As="M n

8@ FOR G=1 TO INT (U/170)+1

99 LET P=INT (RND#8) +2

192 LET_Ag(P) =" 0"

g Bt

130 LET Z=Z+(IN (REVRa 0" - (INKEY
=
%4& P Z>17 OR Z<1@ THEN GOTO @
15@ SCROLL

158 G0 e,

200 PRINT AT 1,Z;"CRASH";AT 29
i "RECORR100S H o000 Tkl

o
o

Q
i
0

RECORRIDOS

g EF!FIE

2@ KILOMETROS

X/ 5



DIBUJOS

El programa se basa en
las funciones circulares SIN
y COS para el trazado de
rectas ¥ curvas en relacion a
una circunferencia, dando
lugar a la formacin de visto-
sas figuras.

El prugrama se halla di-
vidido en 4 partes bien dife-
renciadas, en cada una de las
cuales se traza un tipo dis-
tinto de dibujo, y a las que se
accede por medio de las
lineas 10-40, al responder
afirmativamente a las pre-
guntas del ordenador.

En las lineas 5-80 se elige
el dibujo que se desea reali-
zar y otras opciones como el
borrado de panualla, color de
fondo o impresion en papel,
Desde la linea 200 a 290 se
realiza el primerp de Ius
cuatro tipos de dibujos PL'IS-]-
bles, la “figura giratoria”,
que consiste en €l dibujo de
un poligono regular en las
distintas posiciunes que se
van generando al rotar en el
interior de una circunferen-
cia. El nimero de posiciones
distintas que queremos que
se dibujen se introduce en la
linea 230 (densidad).

Desde la 400 a la 520 se
traza el segundo tipo de
dibujo, ¢l “poligono de hi-
lias”, que se realiza dividien-
do una circunferencia en
tantas partes como quera-
mos {ndmero de lados del
poligono) y uniendo entee si
todos los puntos que ha
originado la division.

Enree las lineas G00-710
se crea el rercer ripo de
dibujo, la "figura hecha de
semicleculos™, al unic con
curvas dos puntos tanras
veces como queramos. La
curvatura de la linea que une
los dos puntos se introduce
en la linea 660 (dngulo de
rrazado}: la distincia angu-
lar entre los dos puntos se
incroduce en la linea G50, y
el mimero de lineas que
queremos que se dibujen se
introduce en la linea G40
(densidad). Desde la linea

A EX

80O a la 900 se realiza el
dleimo  tipo de dibujo, la
“figura hecha de circulos’’, al
trazar una serie de circulos
romando, como centro de
éstos diversos puntos per-
tenecientes a una circunfe-
rencia central. El nimero de
circulos a dibujar se introdu-
ce en la linea 850 (densi-
dad), el radio de los circulos
gue se trazan se introduce
en la linea 830 (radio) y el
radio de la circunferencia
cencral, en torno a la cual se
rrazan los circulos, se incro-
duce en la linea 820 (distan-
cia al cencro),

En cuanto a la wleilizacion
del programa. La pregunta
“epordenadas™ se refiere a
las del centro de la circunfe-
rencia que da lugar a las
figuras anteriores. Los valo-
res de las coordenadas son
los de los prxelr coordena-
das x (horizontal) entre Oy
235, coordenada y (vertical)
entre 0 v 175,

Ejemplos: Pruebe las si-
guientes figuras:

— Figura giratoria: coor-
denadas 127, 87, radio 80;
no. lados 3; densidad 7.

— Poligono de hilos:
coorddenadas 127, 87; radio
80; no. lados 15.

— Fipura de semicircu-
los: coordenadas 127, 87;
radio 80; densidad 25: ingu-
lo entre puntos 1; angulo de
trazado Pl

— Figura de circulos:
coordenadas 127, 87; distan-
cia al centro 50; radio 30;
densidad 30
16K Spectrum.

Estos boniros dibujos
son el fruro del trabajo
de Ignacio Jiménez Gue-
rrero, lector a quien mu-
cho agradecemos el en-
vio de su programa

1_REM DIBU.JOS
?gggnncru JIMENEZ GUERRERO,

5 CLS 1 IMPUT “color rfondo *;
E BEORDER c¢: PAPER c: CLS : INK

1@ INPUT "FfigQura giratorias (s
égl ":;o8: IF 0oS="3" THENM GO TO =

=28 INPUT "poligono de& hilos (s
égl “io%: IF nl-ﬂﬁ" THEN GO TD &

29 IHFUT I"iﬂ_t.li‘i dié sSemicircul
0% B0 “;08: o%="5" THEM GO T
E Eea

4@ INPUT "Figura de circulos s
N ";0%;: IF Oof="5" THEN GO TDO S5&8

5@ INPUT "elige una oaopcion [N
lig & ";o8: IF OoE="5§" THEN Bl‘fl gﬂ

55 STOoP
6@ IMNPUT "Pnin & impresora s-.n
i F opPY

-13: I ig="8" THEMN

T INPUT "hﬂl’rﬂ? (2/N)";0%: IF
og="2" THEN GO 5

@ G0 TO 18

228 REM Figura giratoris

“F 1D DR trr THEN GA S8-2imit
‘Eiﬁ EﬂPUT "Coordenadas (X ,y)'; ¥
Wy (T R
HEN GO TO 218 ° ' ° Ao
215 INPUT "no. Lados®;n: IF n<S

238 IMPUT “densidad®
E&B FOR a=@0 TO 2%PI ETEP (2%P 17

243 LET ax =
5%” ';‘En.,.a =f+CO% azxc: LET aus=sg+
ax
55@ FOR b=1'TO n
255 LET x=Ff+CO0S5 {(a+b23PI Nn) ar:
LET S-a+51r«l a+b*22PI N} #r
2E@ DRAU INHK t;x-aX,4-ay
264 LET !§=x; LET ay=y

B8
422 REM poligonos hechos con hi

dBE INPUT "“color tinta (@-7)1";t
: IF 148 OR t3»7 THEN GO TO 405
41 INFI.!T "coordenadas ©x,y) ";

., I Jg

420’ INPUT “radio";r

438 IF fF-r<@ OR r+r>255 DR Q=r <
+r3176 THEM 80_TO

448 INPUT "no. Lad At IF n<s
OR INT h<»n THEN o Tﬁ

iS58 FOR a=@ TO Z*PI 5TEJ= E-IF:I:.-'n
468 LET x=INT (f+COS a%c): LET
Y=INT [(9+SIN asr)

Y70 FoB Bt 1o B

488 LET Kk=INT (f+COS (b22%PI n}
#r): LET L=INT {(g+3SIN (b#2*PI n}

y;aa PLOT X,y: DRAU INK t;k=-%, L=
S88 MNEXT b
NEXT a
S2E@ GO TO aa
608 REHM semicCi

ir
B85 INPUT "colo
té: IF ti<4@ OR t1i

ﬁlH INPUT "coordenadas

;8
523 INPUT “radio A
538 IF fF-r«<® DR F4r>25E 0OR g-=r ¢
@ DR g@+r*175 THEM GU TO 518
648 IMPUT “densidad’;d
858 INPUT “angulo entre Untos
) 3 THEM

IF a»PI OR &
S0 TO 656 (

cu
r
¥




668@ INPUT "angu & trazado (@&
=PI} “;%: IF 1P

d
OR t«8 THEMW GO
TOD

L
I
BE@A
B78 FOR b=0 TODO 2:xPI STEP Z%#PI1.rd
S80 LET x1=F+C0S B%r: LET ul=g=+
HIN ber: LET X2=Ff+C0O8 i(b+al) ®r: L
. ET 42=9+5INM (b+a) xC :

828 PLOT #1,49l1: DRAL IMNK ti;xX2-

®l,y2-gl,-1
368 nbdt s
820 REM circulos

828 INPUT "color tinta (B-7:";%
: IF L@ OR L37 THEN GO TO D@5

o

‘81@ INPUT "coordenadas (x,.y)";f
1@3& INPUT “distancia al centro
a3@ INPUT “radio ";r

8d@ IF f-d-r<@ OR_Ff4+d+r 3255 OR

-d=-r{@d OR Q+d+r 178 THEN BO TO

19

88@ INPUT “densidad ";i p

880 FOR a=@ TOQ 2:PI STEP 24PIri

E?Eﬂ LET x=Ff+d#C0OS .8: LET u=g+d%
a

B CIRCLE IMK t,x;y.,r

298 HEXT a

9@ GO TO B

A
2 TSR
A0

EL LIDER EN MICROORDENADORES
EN MADRID

MICRO

Distribuidor Autorizado de:

@ Sinclair Spectrum
e Oric-1 48K
e New Brain
e Katson (compatible Apple I1)
e Apple lle

e APD/ Altos

Todo en microordenadores y ordenadores de gestion.

WOSRLD

en Madrid:

Modesto Lafuente, 63 - Telf. 2563 94 54
Colombia, 39-41 Telf. 458 61 71

en Villalba:

Honorio Ganzalo, 2 - Telt, 850 66 02
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Este programa nos ha
sido enviado por Manuel
Cuadra Ronco, al que en-
viamos un talén nomina-
tivo por 53,000 pesetas.

QUASAR

Muevamente el radar ha
detectado objeros voladores
no identificados, aproxi-
mdndose a la rerra. Los
prdenadores indican "for-
macidon de ataque”, Apro-
veche la npnrmnjdad para
probar su nuevo avion con
mira "anti-intrusos’ y reali-
zar un disparo certerg. Para
disponer presione el O para

desplazarse por la baveda

celeste presione las teclas 5,

G, 7, 8. (16K Spectrum).

Motas gr:iﬁq‘:;s.

Graphic A: Linea 213,
224, 2000, 2001.

FAPER @:

LS
LET p=
122 REM
i@5 GO 5

[

T 95,92: DRAW
118 CIRCLE 125

5,898,288: CIRC
i1=2a

EQRDER 1:

INK B: O
Ll

118 PLOT 138,82 DRAU ©.80: PLO
ﬁaéau céncLE 12
FOR n=a Tﬂ 10 :

PLOT (INT ¢

EES*HHDrI.txwr

(7S #RMND)Y Y : NEXT
1882 PRINT FL aH 1; INK 2; BRI
T 1;AT 21.9;" S FLAgH P T
L
FH ER &; "GRADO
CE DIFIC yv;er :
288 REH
228 BT Zoi0nTioyaas
» -
RND) + TINKEC S 8" ) 1 TNREY ‘“E- s
IF x»>»=R1 OR X{=@ THEMN L W=
211 LET y4=y+INT tE*HHDI-IHT (§-%
RHMNE} +11NKEV‘]:"5": =i INKEEYE="5") :
IF =31 OR a:-a THEM LET -a
"ans PRINT IHK &; ODUER 9

23 IF INEEY $="8" THEN PLOT @.8
EHHH INK 3; OUER 1;1E.92: PLO
T 256.@8: DRAU INK o uzﬁ 1 =130
K11 !EEP . a7 BLOT .8 CRA
U OUER 125 gé ®5LoT 25! @: DRA
U DUER 1;-130,92: IF x=18 RAND g=
s THEN FGR 23875 ma: PRINT
ER 1 AT X4 cnn: AT .uaif
5nINT UER % ,49; CHRE
n: GO SUB Seoa
ia4 pnusz 4: PRINT OUER 1;AT %,

508 Ler gr PRINT PRAPER 2;
INK_®7RT 51, 13 TIEHRPQ Lt
Lt=0 THEN GO TO 3000

IF
238 GO0 TO

oS EX




PROGRAMAS

igge FOR k=8 TO 7: READ c POKE LAS TECLAS DEL CURSOR ¥ EL “"@"
USR “a"+k,c: MEXT ETURN PRRA DISPARAR.

861 BATA SIN BoDRGBRD 5002 REM PARA COMPLETAR LA MI-
1902 DATA BIN 21222210 SION_SE DEBEN DE HACER 1@ IMPAC-
1893 DATA BIN 18@080@1 TOS SOBRE LA _MAUE ENEMIGA ANTES
1864 DATA BIN 101131191 DE QUE SE ACABE EL T IEMPO.

1205 @311l 52083 REM EXISTEN 10 ERHDDS DE
1888 DATA BIN 19111101 DIFICULTAD .

ie@7 DATA BIN 10222881

ig@a DATR BIN_ 2108@01@

HHHB FOR n=7 TO 1 STEP -1: PRUSE
BORDER n: HNEXT n: LET p=p+l:
HIN‘T PAPER 4; INK Q;AT 21.8;"s

; INT OVER 1;RAT = .
20832 34 gaigazﬁzu 60 T6°i0d0
OR h=0 TO 200: BEEP :
OKE (225883 (THT (766830001 i

SSS#RNDI ) : NEXT h: B
INT INK @; FLA

{

R

ia,; s

I 1' .

EZFIR PAUSE @: RUN
E.EE: &

E

L p ER ]

g; UICcTOR A

EM EL JUEGD

TRATAR DE CcoOLOCAR

E. N
UTILIZAN | B :1 TIEMPO :615 F

CLOSESA.

COMPANIA ESPANOLA DE SUMINISTROS ELECTRONICOS, S. A.
Distribwidores oficiales de INVESTRONICA

LOS MEJORES PRECIOS
EN LA MAS AMPLIA GAMA
DE ORDENADORES
PERSONALES

®Sinclair (ZX81 y Spectrum)
e Commodore ®Unitron

®laser ® Dragon |

Tenemos todos |

los programas y periféricusl

del mercado !

|

|

HOJA DE PROMOCION
Sirvase remitirnosla a COSESA
C/ Barquillo, 25 - Madrid-4

Por lavor, envienme mas informacién sobre los ordenadores

BARQUILLO, 25 - MADRID-4 e N
Tfnos. 2215507 -2226949 PrasHICER: i e e e I o e

|
I
I
I
I
THOIEIE o i o m i o e e o e e B S B AR A R R T I
|
I
I

2323644-2312918

e e e e e  —— — e e e — =
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Un buen programa el que
nos manda Joaquin desde
Mailaga, a pesar del reducido
nimero de instrucciones.
Cuando tenga linea pulse la
“I" 0 "b" cuando consiga el
bingo. Junto al listade, nos
ha enviado un comentario
de las principales lineas del
programa, especialmente
interesante para todos aque-
llos que busquen algo mis
que pasar un buen rato.

— Lineas 1 y 5: borra la
pantalla y pone el puntero

Desde Milaga nos ha
llegado este bingo para el
ZX Spectrum. Su autor
es José Joaquin Heredia,
a quien felicitamos singe-
rAmMeNnte ¥y Premiamos

con 3.000 pesetas,

S IX

= =

S = @
—_—————————— _’_,_,_f—"‘

de nimeros aleatorios en
funcidn del tiempo de en-
cendidao,

— Linea 7: Pone a 0
parte del buffer de la impre-
S0,

— Linea 13: Asigna a Ja
variable "e” el mimero de la
exrraccion,

— Lineas 16 a 23%: Saca
en pantalla los mimeros 1 al
& tabulados.

— Lineas 24 a 35 Im-
presion ratulos en pantalla

— Linea 40: Dibuja |a
bola

— Lineas 42 a 45: Im-
presion mimero bola exrrai-
da.

— Lineas 30 y 51: Ob-
tencion al azar de un ndme-
ro entre 1 y 90,

— Lineas 52 a 55: Borra
el nimero anterior e impri-
me el nuevo,

— Lineas 60 a 8: Coloca
el fondo rejo en la parte
superior de la panrtalla y el
mimero extraido, cambian-

5i usted leyd nuestro ni-
MErQ anterior ¥ tiene un
Spectrum, seguro que ya ha
elegido su bingo particular.
Pero tenemos mids, para
aquellos que todavia no ha-
yan hecho suo eleccidn. Y,
como  prometfamos, tam-
bién hay para quienes po-
seen un ZX81,

En principio, elegir bin-
gos para el gpec{rum pare-
cia una tarea sencilla. Pues-
tos a la tarea jsolo ruvimos
que probar las 66 cinras que
nos remitieron los lectores!
Por el contrario, para el
ZX81 sblo recibimos seis
cintas, por lo que decidimos
Esperar a tener mis mare-
rial que, no obstante, no
llegd. Lo cual, por cierto,
nos ha extrafiado, habida

|do €l color segin la exttac-
|ciom.
— Lineas 100 a 400: De-
teccion de linea o bingo.
— Linea 1000: Vuelve a
la linea 42. El programa
]prjncipai va de la linea 42 a
a 1000,
. — Lineas 2000 y 2020:

La multiplicaciondelos bingos

cuenta de la cantidad de
lectores que demandan mis
programas para el ZX81,
Esto viene a evidenciar, en
todo caso, el enorme poten-
cial que existe en nuescro
mercado,

Con este niimero cerra-
mos, pues, el capitulo dedi-
cado a los bingos, sin perjui-
cio de que recibamos algin
rezagado que, por su interés,
merezca ser publicado. Y o
cerramos con cinco bingos,
tres para el Spectrum y dos
para el ZX81. Esperamos
que sean de su agrado. Rei-
eramos nNUestra sorpresa
por la extraordinaria res-
puesta a nuesira convocano-
ria y el agradecimiento a los
lectores que nos han envia-
do programas.

Comprueba que el nimero
extraido no esté repetido.
— Lineas 3000 a 3060:
Verificacidn [inea.
— Lineas 4000 a 4060
Verificacién bingo.
Exrraccion: automatica,

16K spectrum.
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PROGRAMAS

1 LS 1g@ FOR a=1 TO 35@
& pgmggﬂézg |E“.%EHEI IF INKEY&="L" THEN GO TO 38
Logr EE?T""E R0 PO eYa00: . ROKE 500 IF INKEY$="b" THEN GO TO 42
15 LET x=l1l: LET e&=0 @9 :
l% ERINT 1 , FRAPER 7.,AT lggg HEK; iﬂ.E
:"M Egﬁ%u]i:apgﬁh (23300+¢) =255 THEN
1 G =
4y 2012 POKE 233@00+¢,255: G0 TO Ba
o TTPINT _RI A = & .3 % S02@ PRINT PAPER 2, INK 6; BRIGH
2@ FOR a=2 TO 9:; FOR b=@ TO 23 T 1,;AT 12,5, "S8E HRA CANTRDOQ LINER
= 2 SRt | I A T T
CET xoxsis NEXT be NEXT 3 ' gaigﬁég Ir:ﬁgvsn"_;;g%%sﬁﬁp 1,
. . H ) H GD
5 ot o Zezo IF INAEvs="" THEN BeeP .1,0
b} " BEEF .1,7: G0 TO 3020

& PRy & 1810 S seriiVNEIRL 5o To a2

: T y -3 zll LR ]

30 PRINT AT 15,2, "NUMERO DE LA 2988 IF 23T THEN BRgR R e

35 e AT geepprmegiar, | | B e

= & :
INK 2;207,35,25-a: NEXT a 2958 GO TO 3218 : .

4z LET enme+i 4908 PRINT BRIGHT 1, PRAFER 1, IN

4% PRINT AT 1Eﬁ?[‘:}e liﬂlsi FLASH 1;AT 21,10; "BINGO BIN

! = =0

E5 HETaGmIls, (RNDRSR) 3 4212 IF INKEYS$<3"" THEN BEEP .1,

E2 PRINT AT 17,2%;" " 2. EEEFP .9%,7: BEEF .1.12: GO TO

Eg Egli!ﬁ;r é?‘ 17,85, ¢ 4-%%%@11"' INKEYS="" THEN BEEP 2

58 LET de=INT (é/18) ;QEEEP .lZIE,;: BEEP .E;ii: fris} '%ﬁ

7@ IF d#1@=Cc THEN PRINT OUER 1

i PRAPER 2; INK S9;RAT d,28;" ": & 4038 LET ag=INKEY
O TO 108 49240 IF ag="s3" THEN RUN
30 LET f=c-d#18: PRINT DVER 1; 495@ IF ag="n’ I'."EE.;F%%NIQHT 21,
PAPER @; INK 9)RAT d+l,f#3-2; AH s e
René Zaragueta ha pre-  se informa de las ganancias
tendido realizar un progra-  de cada jugador. ]
ma muy completo y lo ha — Se posibilita echar 42 GO SUB 11@@

x ~ ; : , S8 FOR n=1% TO 21: PRINT AT n
conseguido. Esquemitica-  nuevas partidas, informdn- 14; FAPER 7, BRIGHT 1;" N
'mente, €l programa permice dose del saldo acumulado T n ; ;
varias cosas: segin haya sido su suerte. g E“? b g%.‘;fEEEE‘HE" " GCualq

= in:mdudrwff&n[ﬁies Extraccidon: automacica. ?,Ia pL':'T 112,9: ORAW 0 .24 :
para banca, bingo y linea. 16K Spectrum. 32,0: DRAW @ -24 »24: DRAW
Introduccidn del ng. T S0 INK @. PHPER §: BRIGHT F
e A0 USRI S LI GAMADOR DE | 9@ CIM 4(9@): FOR n=1"TO 3@
mero de participantes vy m E‘{aa EE]E'T'G: NI;:;§$ n{F!ND .
1 . =1 $99) ) +1
gohre “!*,_“""“ o 112 IF atu) =1 THEN GO TO 108
— Peticidn del precio del 120 BEEF .9%,39: LET aiy)=l: PR
cartdn y namero de cartones Como decimos en el %E:THI'EQ"'i?J FAPER 7; INK 2, BR
que cada jugador compra. texto, René Zaraguera, 150 IF INKEY$<:"" THEN GO SUB 1
I 6 bl domiciliado en Barcelo- 12@
— Impresion tabla con na, es el autor de este 142 GO SUB SS9: GO SUB 1280
datos de jugadores, nimero ; ; 15@ G0 TO 108
¥ d otro programa de bingo, 160 REM SubBFoting d -
i:-lp;:::mﬂ comprados e ae le ha valido el pre- e et retina dé partici-

o, . in de 3.000 pesetas, 178 LET as=" Z¥X BINGD ZX BINGO

— Al finalizar el juego, s Zx BINGO EH HECH Be
GEEEF‘FEEF‘:F‘ S 0 FOR RENE Z&RFA
n=l TO LEN &%:. PRINT Pa
£ER g1 k"8 FusSH 21a4TRRYT B2
ORCER. 7 ; : ; : E s A

NyERSE @° BRIGHT B cls The? el 1@ PRINT AT 2.0, "Entre 2l repa
Flidas=l: LET tcarzo: rtG de Premios eén %' ''La ‘BANCA
T g tom ST TR B I A L R

i 5 : ani i 3
Ls™: INUERSE 1 ; SHS e, " it B il R

IX / 37




200 FOR n=8 TO 18: PRINT RT n,7
. PAPER &; " = RE
M 18 es5pacios

218 NEXT n

228 PRINT AT 1@,8;" BRAMCH:
% AT 12,8;" BINGO: % AT
14,58, " LINEA: o

é@ PRINT “"""La BANCH absorbe
Las diferenciaspor redonded.’
=483 INFuT "% para La BRANCRT (de
@ a 1) " "t

258 IF 1b«@ CR te:1i@ THENW PHINT
#1, PAPER 2; L~k 7; FLASH 1; "Es
de @ & 1@ 11" =gr'n=8 To 50
HMEXAT n: GO TO =4

260 PRINT AT 1@.1l6;tb

27@ INFUT "X para el BINGO7T (de
69 & 80" tbi ,

=28¢ IF taiibﬁ LR Lhi 30 THEW FR
NT H1l, PHRFER i{ IHK 7; FLASH
"Es d& 6@ &4 S0 ! ' FOR n=@ TO 5
P0: NEXT n: G0 T2 270

299 PRINT AT 12,16, tEi

300 LET tiL=180-(tb+tbi) FRINT
AT 14,16, tL _ _
319 PRINT 81,"51 quieres cambia
r datos pulsad ¢ 51 no, otra tecl
a4 Para seguii.”

320 PAUSE_@: IF IUKEY §=-'C OR I
NEEY $="0C" THEN GO TO 228

30 RETURMN

340 REM ParticCipantes oo i
258 INPUT "Numerg d& pacrticipah

tE5?"“n$
3%@ LET rnpmax=np+3: DIM nsinpma

%,7)
499 FOR n=1 TO np

388 PRINT AT 21,@; "Nombre del
ugador n";n;t BT INPUT ngin?

172a
ZE="58" THEH LET np=ng+
PRI@T AT 21,9, "Mombre del Jug
ar n y NP IMPUT nginpl): IF np
Emax THEN PRINT AT 21,@."Ya no
Uede participar nadie mas": FA
;. GO TO 44@ ;

5" THEN G0 SUB 1720:

CIM 1 inpmax) :
s inpmax): DIM
pmax): OIM bin
&

m
[

_{
ool N POOOH

=
o

@
=
o
4
I

o~

-2 G®

!
a
=3
G

{
E

-
o foef =T uh

roi—a4=>=x-
Mm-&eOT
e

=T N

o
£EETORGE

MO W~ T
R 1L e R §F

o

gin)=@: LET
LET in) =@;
=@: LET 1 in

2: PAPER 2: INK 7: C

=

nrn=23
Bt o P e b

T HOEBXIIE
b =TT e

r\—'
CHM— &
D3
o——
m

FOR n=@ TO &
FRINT AT 15+n,@, PAFPER 7;"

NMEXT n

FRINT AT ,7,"FP A RT I LC A
“ypartidas
PRINT AT 17,7 INH @: FAFPER
‘Precio del carton?”: INPUT «

PRINT AT 7.6.;"PRECIO REL CH

BRINT AT 17.4; PRPER 7, INK
Hantos uartunea CompraT”
FOUEB n=1 T

iHINT AT ld 11; FRPER 7, 1IN

IMNPUT EJ LET Cinl=CIn)+CJ
FOrR m=1 TO Cj: PRI AT 28,
@,;: FOR w=1 TD =1 5TEF &;: FPRINT
IMT (RMD#1O1 +vw+1;",.%;: MNEXT v:; P

= G
[ ]

=] ﬁ@ Ll

ToeJON RO MO QiR
Rl T s ]

o

e
e o 05 s g
m&;ﬁﬂ

AUSE @: PRINT AT 20,0; INUVERSE 1

" NEXT ‘M
&40 LET tcai-tti|+ﬂiuwid
558 MNEA
=1 PRINT HT i?,4; PRPER 7;"

E70 PRINT AT 15,7; BRIGHT 1; IN
K @. PAPER 7;"Recavdacion=";tcar
BS@d LET Lin=INT (toai#ilB@-(tbi
+ig) ) #18a)

590 FRINT AT 19,19, FPAFER 7, IN
K @; BRIGHT 1;“LINEA, A:"; LiR
700 LET bin=INT (tcar#tbi- 10@)
71@ PRINT AT 21,l1@; FAFER 7; 1IN
K @, BRIGHT 1; BINGO, ®:",bin
72@ LET ban=tcar=Lin=bin

728 PRINT AT 1? iﬂ: FRFER 7., IN

H a “E‘HNE:':' NI L o ,
748 FOR n=1 TO' np LET i (n)=c(n
H n

2
7?70 BORDER 1: PAPER 1: INK 7: C

752 PRINT AT @,98,"n" Nombre
Ei'ti*] Imﬁurtei*}i*ﬂﬁcumulada“

I
2@ PRINT
o PRINT
Z00 FOR n=1 TO np
S1l@ PRINT AT _3+0,@;0; AT 3+0,4.0
g;nl,ﬁT S+4n, 18, tni,ﬁ+ E+n.2§;ii

520 MNEXT n

S3@ PRINT ®l:;'"'Cualquier teclka p
ara eNMpeZzar La FARTI
CH": PHRJSE @

4@ RETURN

2@ LET L=0: LET c=0

S68 IF y<=1@ ANC 4@ THEN LET L
IF 4<=20 AND y:1® THEN LET
IF 4 (=38 ANC Y320 THEN LET
IF 4¢=4@ ANLD 4:3@ THEN LET
IF 4<=S@ AND w>4@ THEN LET
IF Y<=B@ RAND Y:S@ THEN LET
IF y<=7@ AND 4:80 THEN LET
IF 4<=8@ AND y:>7@ THEN LET
IF 4y>&8@ THEN LET L=17

LET w=y-{(INT iys18))s1d
IF w=1l THEN LET <=1l

i I |
RV T |
& &8 8 &6

e T
LT

Rl Ta TR TR R a s (B ER L

L

AL =TT S s g g = S = O =)

O S (N

IF w=2 THEN LET c=4
IF w=3 THEN LET c=7
IF w=4 THEN LET c=10
100@ IF w=5 THEN LET c=13
1013 IF w=6 THEN LET ¢=18
1820 IF w=7 THEMN LET <¢=19
1838 IF w=8 THEN LET c=22
104@ IF w=9 THEN LET C=28%
1a5a W=@ THEWN LET c=28
IREQd PRIMT AT L,&;4; " " AND 4<1

1878 RETURN

%EE%NEER r=a T? 29: BEEP .91
HEYS<»"" THEN =0 3UB 11

1292 NEXT 7: RETURN

@2 REM tablero

@ FOR u=1 TD 3@: INK 1:

G0 SUE 8S@: NEXT y: I

RETURMN

2@ REM Farar

B FOR n=A0 TO B@: NEXT n

a PRINT AT 13 @; FRFER £, BRI

@;''e" = ContinUar = " L = Lin
"Th'm Bindo i

Catt

@ T G
= = Lafip

M= S e

i8S IX




PROGRAMAS

E " ;" FELICIDADES "' EINGD
1450 Ir INREYSsic THEN QR Deip ", INPUT "Ougaaer n®:®;gn: LET
RIGHT @, " Y ONEXT 0 EﬁJﬁ?'kaﬂl+l G0 SUEB 1¢ia RETu
RETURN h
llﬁa IF INKEY$="L" THEN LET comp 132@ PRINT AT 19,@; FLASH 1;"
ILET prem=1: GO TO_ 119Q FALSO! ! i
1"'@ IF INths~'b' THEN LET cConmp C = I.Gnr.muaq zée FRUSE @
=15 LET pren=2: GO TO 1190 1330 GO B e @
1189 GO TUO 1158 1z49 IF ;H f% e THEH PRINT AT
1199 FOR n=19 TQ 21: PRINT AT n, 19.9; PHPER BRIG B
@; PHFEREE, BRIGHT @, I o hiaEDR A0 TO 168: NEX
1208 PRINT RT 19,9; PAPER S; BRI (R _
gl e , 1359 GO TO 1342

Son iiEALIE AEsLTY AR 1369 REM Nuls. CONProbados
1219 DIN & (Cgmp) . FOR n=l TO ton 1326 ro7 LTrahat
Bl T B 5 1399 LET w=<in): GO SUB 850
122@ gNPl.IT nu: IF ainu) <31 THEN l4@@ MNEXT ni
GO SUB 1282: GO TO 180 1410 RETURN _
1230 LET a(nul=2 142@ REM Zumai RrEmio o
1240 LET eih)=nu 143@ IF prem=2 THEM LET s:an;=a;
125@ FLASH 1: LET ysnu: GO SUB 8 (Jn)+bin: PRINT AT %gaaa,, AFER
5@: FLASH a S, BRIGHT 2,n%iJn); 19,20, "HA
1260 NEXT GANARCO™; AT 2@,24; bin, AT 21,23, "F
1270 GO 3|_|.5 136@ éaii?a LE'I' giin)=gijni+kin: GO T
12390 REM Numerg falso =
129@ FOR r=1% TO 21: PRINT AT n, 144@ IF prea=sl THEN LET 5 {Jn)=-i
®; PAPER S; BRIGHT @;" (jn)l+iin: PRINT AT 18,20; PAPER

. NEXT R - S, BRIGHT ©,n&iJn),AT 13,20, "HA
13Q@ IF ?-1=cnmp AND prem=1 THEN GHNACO™; AT 2@,24; Lin; AT 21,23;"p
PRINT AT 13,8, PAFER 6 “FELICIG tag.”: LET 3150} =g (JRY+Lin
ADES" ' LINER UT "Juga 1452 RETURN ° :
dor _n%: ﬂﬂ LET Lc,n;-L;4n3+1 145@ LET partidas=partidas+l: GO
GO 3UB 14 ©:. RETURN TO 39 = .
1310 IF h-1=c clmp AHND prem=2 THEN 1476 ﬁEH_r;l‘ul Fartida,tablas.en
PRINT AT 28, PAPER &; FLASH 1 FeZar otra partida

SAQUELE JUGO A SU SPECTRUM

BOALOX INFORMATICA tiene programas que le resolveran problemas en su trabajo. O gue le permitiran aprender en forma

PROGRAMAS EN EXISTENCIA
{todos para Spectrum 48K

“CUERPO"”.. Expliza & funciona-
miento de 0% pfll"ll:lﬁNEﬁ rganos y sis-
1emas del cuerpn humano, mediante
graficos con color, Movimiento y soni-
do. Menl con 17 pesibilidades; 55 di
Bujos, con movimianio, v 51 textos ex-
plicativos. Diccionario medico con a0
1Erminos.

"DIGESTIVO".-Vea el sisterna di-
gestive  humano  en  funcionamiento;
graficos con color y mayvimiento.

"TEST".» Paguete de programas pars
docentes, quUe permite construir sin es-
fugrze. pruebas objetivas de distintos
tipos (pruebas de verdadero/falso, y
prugbas de eleccion moltiple con 3, 4
y 5 respuestas posibles). dos de los pro-

g tretenida.

gramas contignen pruebas de vocabula:
rio de franceés y de inglés —con vacabu-
larig incluido, sustituible por otro—, ¥
gl resto de ellos utilizables para exame-
nes sobre cualquier materia, Todoscon
posibilidad de aplicacion individual vy
colectiva, con instrucciones para elabo
rar plantillas de correccidn rapida. Con
salida para impresora £ X,

"TUTOR"".- Muy 4til para iniciarse en
programacion. Facilita el estudio delas

alabras Inglesas que s8 usan en el

ASIC del Spectrum. Contiene un test
de eleccion moltiple para hacer mas
amano el aprendizaje, v dos dicciona-

rias,

“TUTOR 17.- Diviertase mientras
aprende vocabulario inglés. Sobre un
vocabulario de 600 palabras inglesas de
las mas usuales;, contiene un test de

eleccidn maltiple, un test para aprendar
a escribir correctaments las palabras in-
Q'Psas dos diccionarios y pronunciacian

igurada. |deal para ninos y adolecen-
tes: Tan “adictivo’ cormo un juego

“TUTOR F".- Caracteristicas simila-
res.a "TUTOR 1", pero sobre vocabu-
lario Trances

“ESTADISTICAS".- Paguete de pro-
gramas de estad isticas de dos variables,
Caleula los principales estad (sticos, co-
rrelacion v recta de regresion. Hace es
calas de intervalos; traza histogramas v
nube de puntos. Conjunto de tres pro-
gramas que permite procesar gran can:
tidad de datos. Moy Ol para Psicolo-
gos, Economistas, Ingenieros, Medicos,
gstudiantes , elc

— Paguete de programas 'TES
= Cassette con "TUTOR "y "TUTOR 17

— Camelte con "DIGESTI"-.-’D"{,' "ELERPO" ...

PRECIOS
.. 2,000 Ptas. — Cassatte con "TUTOR" y "TUTOR F" . 2.000 Ptas
.............. 3.6 — Paquete de Programas de "ESTADIST CAS .. 3000

entas en su proveedor habitual o contra regmbalso (an el precio se incluiran 300 Pras. de gastos de enviol,

BOALOX

L INFORMATICA C/Progreso, 88 - ORENSE  Telf. (968) 22 16 47

IX 4 ¥




R s NS
PROGRAMAS

GO SUB 176@

1480
. 1630 PRINT TAB 26; PAPER_col; IN
et of 06 ERT T (R) =g th K ooLL: e AND 3in) <0) - TRB &7;8
Eé INK @: EHIGHT @: INVERSE @. EﬁhgtﬂéKT
1S9@ PRINT AT p,a; PAPER 2; INK % EE EE ua 1?2@ IF INKEY§="n"
e, E?%fﬂgg partidas jugadas 1660 LET nﬁ np+1 IF npsnpmax TH
15i% PRINT "“"Mombre: Part Cart EM PRIM 0 puedg aceptar masz J
EEQEEER%ﬁQQEﬁ; g ﬁ g%aiﬁT Linp)=@; LET i(np)=0: L
¢ — ET Bi(np)=0: LET me1= - LET atn
m. LET pin)=pin 3 E:Pngﬁ*rgé?péimé ET 3 (0p) =0
i : ; [ ’ J
3+l*lﬂ(n3<}al FRINT TRE @;ns(n) o d$3 gaéénp;??“: INPUT nsinpi:
(ni;
%E%E EE%E; ?EE %é‘ntﬁy, @ GO SUB 16@: CLS : GO SUB 47
Lind;

1S6@ PRINT THE EE,
157@ PRINT : pRINT ! NEXT n

1580 @0 SUB_176

1598 CLS PHINT "Nﬁmhre Zan
a e

@ LET Partidaszpartidas+l
0 STOP " iy

5

a

3

g

@

1@ 3

28 PRINT AT 21 @;"Se incorpora
lguign mas? (/00"

3@ FOR n=@ TO Em MEXT n: PRAUS
@: LET 2$=INKE

4@ CLsS

S@ RETURN :

&8 PRINT #1; "ﬂuatgu;er tecla p
3 seguir: = RETURN
r‘

Cebe: Sal

1800 FOR n=1 TOU Np
181 LET Eﬂlm? E*nszn1<ﬁi LET €
alts@+7%(5(n)-8)
1828 PRINT THE @;nsinl ; TAE 12,9
inl; TRAEB 18;i(n).

4T sdsd sl gl el O i Z 5 T

b e s [T o e )

A
"ZX% BINGO" LINE 19

B by ZX g ZA EIHGG LK
ECHD PR RENE ZHRRGUETR PARA- ZX i p et Rorbnd
Entire &L reparto de premios en X

La "'BANCR - &5 Fara_  contiibuir a
LOS f9astos del anfitiion, pPero
pugde ser @.

~iEL I DEL CRARTON:2589

EBAMCH: A
BIMNGO: ¥
L INER: 5 CUantos Ccarlones Compra’s
FLcai
1i,11,22,21,26, 4@;35453,52,55,54
72.85,85,560,

La BHAMCA absorbks Las difereEncias
FOr redondgo.

4 El BN N BN G BN BN ER R
i EEE A S RE EE
2N BE EE EE 25 BB BE EE B B
Bl EE oS B EBE HE B cc BE I

1 HNamkbie Cartix) Inporte (%)
e ER S 0 e oE 0N B 45 OE 0E 00 6N
1 I'Ii!:ai_'dﬂ = 530 mﬁﬁmﬁﬁﬁﬁaﬁim

?1mi?-ﬁ-ﬁ?6ﬁﬂﬂ
B BE SE B BE BHE B BE EE se

Iss
i

0 fZX
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Cassette
especial para
ordenadores.

Ahora puedes

hacer hablar

tu Spectrum. _
EN LAS BUENAS TIENDAS DE INFORMATICA
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Fernando Garcia nos
ofrece un programa de bin-
g0 CON NUMEros gigantes.
Pero lo suyo le ha costado,
como puede verse en las
lineas 5133 a 5142, Es un
buen programa, aunque uti-
lizando la rutina assembler
para generacidn de nimeros
+de mayor tamafio, se habria
ahorrado bastanres instruc-
ciones. El programa genera
4 cartones al azar, detectan-
do si hay linea o bingo y
poniéndolo en pantalla. Es-
[0 €5 OIra importante nove-
dad, aunque logicamente ne-

PROGRAMAS

cesita mis tiempo de coms-
probacidén cuanto mayor es
el nimero de cartones,
Extraccion; automatica.
16K Spectrum.
i ——

Fernando Garcia Ro-
mero, de Madrid, se ha
hecho acreedor a nuestro
premio de 5.000 pesetas
como autor de este pro-
grama de bingo, que he-
mos seleccionada.

, 12
S@ FOR q=1 TO
NEXT 1q

()

JRara canl;—nua
tecla.” In
Paranr."

cartones suU-yos
@ INPUT d&:

-} "
T IF nc<a QR

118 FOR a=1 TO

12@ PRIMT AT a
a;31; INK 1;

2@ MEXT a

L FOR 3=0 TQ 7: RERD X: PO
USR_"3Tealxi NEXT a_ s
2 DATA 1.3;7,15,3 53 127,255
S FOR as® TO 7 ﬁ POKE
R BaTa Nae 5an, A
A 192,224 ;240,248 , 25
2,254,255 : i
S FOR a=@ TO 7 nean %: POKE
USR "¢"+3,%x: NEXT
& OATA 255,127, £3,31.15,7,3,1
7 FOR a=® TO 7° Réﬂ& X. PORE
UEREH5;¢E‘3¥5N5§T 252,
R 28 4 245,240, 22
4,192,128
9 FOR a=@ T 7: RERD #*: POKE
USR “&"4+a3,x. NEXT
g %EEDHTH 255,157,83,31,51,63, 13
11 FOR a=0@ TO 7. RERD x: POKE
I5R 'r"+a.,%: MEXT a
12 DATA 255,254 ,252,243,248,25
2,254,255
15 CIA t(90): DIM wilS): CIM b
(4): OIM L(4): DIM c(4,15): DIM
SIS IR ineast:
= Lingas= ngo=a
28 FoR sa1°%5%is CReRinaez?. o
EXT &
42 DATA @,3,6,9,12,08,3,6,9,12,
'3;3;5;9

2@ LET tiq)=0:

2@ PRINT "Despues d& Cada nume
r9,58 PON- dranh d03 Cuadros de
La parte in-feriorf antermitentes

r Pulze Cualquier

2;"Laipl3airve para
7 PRIMT “51i qQuUiere vgar con

pulse iP) .
IF ds="p" OR dg="

F" THEN GO TO 5009
L INFUT "HUmero de Cartones (2

nc*4& THEM GO TO

@ CLS : PRINT AT ©,0; INK 1;"
i% TRELERD %+ S

9
@, INK 1;"W";AT
.l.l

149 LET fi=1l@: G0 SUB 32@@

1S@ LET fi=1l1: G0 SUB 4290

169 LET fi=14: GO SUB 30@@

170 LET fi=16: GO SUB 3000

132 LET fi=17: GO SUE 4000

199 LET ri=20: GO SUB 3000

0@ FRINT AT 1S5.1:"Carton 1

carton 2";AT Ei,l, 'Carton 2
cajrton 4v

258 REM Entrada de Los numercs
en_ Los cartones
= v R a=1 TO nc: FOR b=l TO 1
270 LET wa=INT EﬂaﬁﬂND}+1

280 FOR c=b-1 TD i 8T =1

299 IF va=cla,<) THEN GQ TO 278
300 NEXT ¢

1@ LET Ccia,bl=

2@ MNEXT b: MEX T a

35@ BREM Escritura de LOs cCarton
g3
ESEB FOR as=l TO n<: FOR b=1 TO 1
3780 =0 SUB =200

5@ IF cla,bl 1@ THEN GO TO 403
350 PRINT AT fiLa,colu;cia,b):
2 TO 18

bdﬁ@ PRINT AT filka,colu;"™ ";Cia,
!

410 NEXT b: NEXT a

429 G0 SUB S@@: GO TO 02

598 REM COmi&nzo

S10 LET nu=INT (9@3%RME) +1: IF t
ful=1 THEN GO TO S518

2@ LET tinui=1l: LET fitan=1+IN
T (nu.1@, 1l

238 LET Ccolufn=1+3%#inu=INT (nus1

g$4a IF colun <@ THEN LET colun=3
E3Q PRINT AT filan,colun; FLASH

1, PRPER &;" ";nu

538 RETURN _

280 REHM Comprobacion d¢ Los car
tones

£10 FQR a=1 TO ncg

£20 FOR b=l TO 1S
@EEB IF Cia.b)<ynu THEN @0 TO &3
E4@ LET cia,bl=0: g0 SUB 20889
?Ea LET nemar:an225¢B+F=La*32+c
gLy

ES@ POKE memdria,32: POKE meémoar
lafiaEE

E7@ G0 TO 598

S0 MEXT b

E9@ MEXT a

70@ REM Lingsas

710 IF Linga=1l THEN GO TO 906
720 FOR &=1 TO nc

¥2@ FOR i=@ TO 1@ STEFP S

4@ LET tot=@3

750 FOR b=l1l+i TO E+i

760 LET tot=tot+cia;bl: NEXKT B
770 IF tot=@ THEN LET L(a)=1l: G
0 TO 780

To@ NEXT 1

798 NEXT a

S@@ LET tot=0

810 FOR a=1 TD nc: LET tot=stot+
Lial: NEXT a

g2l IF tol<:@ THEN LET L:nal-i
8380 FEM Detectaiy Si hay Li

54@ IF Lingea=9 THEH 0 TOQ iama
S50 FOR a=1 TD nc

E7@a IF Lial=1 THEM GO 3UE 2500:

A fLX




> Su BIBLIOTECA de INFORMATICA <!

ZX81. Curso de programa-
gién BASIC. Bellido. 128 pé-
ginas, 2° edic. 1983, 850,- Pras.

INDICE EXTRACTADO: Intro-
duccidn  general. Manejando &l
ZX81. Programando en BASIC.
Fracticanda el BASIC con el
ZX81,

BASIC. Programacidn de mi-

groordenadoras,  Checroun.
112 paginas. 2° edicion. 1984,

500 - Ptas.

INDICE EXTRACTADO: Los mi-
troordenadores. El lenguaje BA-
BIC. Extensiones del BASIC,
Los ficheros, Problemas de aplica-
zidn. Recapitulacidn de las instruc-
tlones de BASIC, Las funciones
incorporadas o de bibliotacas.

Comao

programar =u Sp@Ctrum

su SPEC-

Como programar
TRUM. Bellido, 132 pdginas.
29 edicion. 1984, Bb0,- Ptas,

INDICE EXTRACTADO: Como
utilizar el Spectrum. CHmo pro-
gramar el Spectrum. Introduccion
para principlantes. Introducciones
aspacificas. Expresiones vy opera-
dores logicos.

BASIC

Introduccion
a la programacion

J.C. LARRECHE e o

BASIC. Introduccidn a la Pro-
gramacion. Larreche. 132 pa-
ginas. 27 edic. 1984, 550,- Ptas.

INDICE EXTRACTADO: Intro-
duecidn a la programacién. Defi-
nicidn del lenguaje BASIC. Reali-
zgcion de un programa an BASIC.
Programas Otiles, Extensidn ded
BASIC. Lenguaje de comandos
de los sistermas HP 20008, C y F.

iEIE ..t;uﬂ;res y los graficos

Cémo usar los colores y los
graficos en el SPECTRUM.
Bellido, 96 péginas. 1984,
850, Pias.

INDICE EXTRACTADO: Carsc-
teres grdficos. Colores. La casuali-
dad. El mowvimiento. La resolu-
citn de graficas. Procesos internos.

PEEK y POKE. Memoria, Panta-
lla. Grdficos profesionales.

JIGGIONARID DE
NFORMATIGA

NGLES-ESPANOL

olivetti

Diccionario de informatica.
Inglés-espaiol. Olivetti. 272
paginas. 42 edicion, 1984,
780,- Ptas.

Facilita la rraduccién literal y el
concepto cientifico v tédcnico de
cade wvocablo, Glosario de tér-
minos,

Enviar a

Editorial PARANINFO, S.A.
Magallanes, 25 - MADRID-15

COPIE O RECORTE ESTE BOLETIN DE PEDIDO

Deseo recibir a reembolso los siguientes libros:

.........................................................
...................................
.......................

Mombre
Domicilio
Ciudad

BASIC

curso acelerado

BASIC. Curso acelerado. De
Rossi, 224 paginas, 7984,
850 - Ptas.

INDICE EXTRACTADD : Uso afi-
ciente del sistema. Las sentancias
LET, IF, PRINT, GOTO v END,
READ y DATA, Resolucidn de
problemas usando siete Tipos de
sentencias. Diagramade flujo. Arit-
mética. Comandos dal sistamia.
Sentencias FOR/MNEXT. Funcio-
nes INT v RMND, Sentenciss IMN-
PUT v RESTORE, GOSUB, RE-
TURN v ON. Matricas y subind-
ces, Tablas o vectores. Sentencias
alfanuméricas. Funciones defini-
das. Cintas de papel. Ejercicios.

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

INDICE EXTRACTADO : Concap-
tos previos sobre informatica bdsi-
ca. Introduccidn, “ldentification
division™, “‘Enviroment division™
“Data division”, "Procedure divi-
sion’’, Instrucciones de entrada/
salida. Instrucciones de manipula-
cién de datos, de bifurcacidn, de
cdleulo, condicionales v de con-
trol. Creacidn y manejo de tablas,
Genaeracidn sutomdtica de infor-
mes, Clasificacidn de ficheros. Su
organizacidn en dispositivos de
acceso-directo. Sugerancias de or-
den practico. Apdndices,



(230 FOR b=1 TO 15: LET totstot+

cla,bl: NEXT b

940 IF tot=0 THEN LET bia)a=il
I95@ MNEXT a

= 1=1" #ET tot=0

a): NEXT a
GO TO 1lz@@

N GO SUB 2T0a:

185@ FOR a=1 TO nd

126@ IF Lia)=0 THEN GO TO 1028

1@7@ PRINT "Ha obtenido bingo el
|

10890 PRINT AT 12,3; FLASH 1;"Qui

gEiE Jugar gtra vezi(s,nl"

112 G0 SUB 150@: IF INKEYg<»"s™
HHD INKEY®<{:"'S" THEN STOP

1112 CLS : CLEAR : RUN

12z0@ GO SUB 1580

%E@E LET memdr=22528+fiLlans32+co
U

12058 POKE mencr ,48: POKE memor+1

[
fu§=
L]
3]

GO TO 420
1500 FRINT AT 21,15; FLASH 1;"
1510 IF INKEV$="" THEN GO TO 1851
1515 IF INKEYS$="p" OR INKEY§="P"
THESTOp ~ Pm P 0 it
152@ PRINT AT 21,15;" *: RETURN

1508 G0 SUB 1520

1818 FOR @=1 TO 7 PFPRINT AT 12+@
- "7 NMEXT @
1628 RETURN

=000 LET fil=1l: LET col=1 . .
2013 IF a=2 THEM LET col=2l17: 30
TO 2858 ’

2828 IF a=3 THEN LET Ffil=17: GO
TO Z05@

2038 IF a<»4d THEN GO TO 202
2049 LET 7il=17; LET col=17

2050 LET fila=fil+INT (B/S.5)
=060 LET colu=scol+mib)

Z227a nETu M

dsag LET f=alS: LET c=l@

aEé&EIF a-: THEN LET c=a6: GO0 TO
HEEEEIF a=3 THEN LET faz2l: GO TO
2530 IF |<>4 THEN ﬁﬂ T 2545
:a;g f=2l: LET g

2283 TH?"

255 HT F,:; FLASH 1, "LINE
Se '32 T AT

ﬁﬁ&ﬁ f " "; RETUR
EB@B PRINT AT F.c. FLASH 1, "BING
0% sua 1saa RETURN

K S; "I
": RE

WRN
4999 FOR i=0 TO 2

401i@ PRINT AT fi+i.Q IHH - Hia

4020 PRINT AT £111:%6, TIN5

4930 PRINT AT fi+i,31; INK S;"B"

4940 NEXT i ? B

49 g RETURN

S00@ PRINT "Si desea que La maqu

ina dltiitt Las Linkas Yy bingos

pulse (L) ."

SQ@10 INPUT &8: IF &§<>"L" AND &%

<»"L" THEN GO TO S@80

EEE?" #EUT “numero de cartones (2

saggair Nc<2 OR NcI3@ THEN GO TO

Egiﬂ PRINT “Intraduzca LO& Numer

33 POr Line-—-4as.

S gp‘FDR a=1 TO nc: PRINT “Carto

sagﬁ FOR b=1 TO 18

SQEZ %NFUT dia,b)

S@82 IF dla 51{1 OR 4 (a,b) >80 TH

EEEEQPRINT dia,b);: NEXT b
Il;l!; 3 :

S@79 PRINT : NEXT a :

5 : PRINT AT @.9; INK 1;"
#% TRELERD %+ h

a‘éTT
; IN "R AT
1_"."_ ; TH 1 .l Hi |

LET d=INT (nu~- 1@}
d#1@

FGH i=@ TD 1
IF d=@® ANMD i=@ THEN GO TO S

55 1083351

PR 3,%; " “;AT 14
"AT 18.%) "IAT_18
JAT_17 %] AT 1

£1% JAT T 19,x; s

INT!QT 13 xfu ‘éT ig

AT 150! AT
A S A -

1592
G IaE'TI' la.i,“q:';:m 12
: “EIHT il

,Hﬁa i

ﬂmt-mdm-m4m-m4m~=m4m-m4m-m4m-mmmpmmmm

13 s X5 ,HT
x50 4:"‘: §
Ha 12 o
& &1509 90
137 PRINT AT 13,x;' “"LAT 14
x," "HT 1$;HJ" “iHAT . 16
x;l! i nT 1?*!;‘" li;HT 1
5 "ﬂT 19,%;" RN r-in)
EEEiEEIHT AT 13,x%; " AT 14
gt AT ik cEEiAT 18
X LTl Lo
6 ,HT s X H G'D
1 AT 13.,%,;" AT 14
X LET 15, x0T v iAT 16
5 hUAT Iﬁ.i; wt ED

# f ZX




EEa=——re.= Lot sy
4@ _PRINT AT 13.X; “;AT 14 52389 LET tot=0
?%?EIPR: FIT 15,;1" “SAT_18 5299 FOr b=lty TO St
ol 2 WAAT 170%0 e “UaT S300 LET tot=tot+d(a,b): NEXT b
é X ;" f'_,'FIT 19,%; " e B0 531@ IF tot<:d THEN GO TO S3z@
TO S15@ 5312 PRINT AT 21,0;"Ha obtenido
13,X%;" “.AT 14 Linea &l <carton ";4&
| W 15, _," "IRAT_18 5313 FOR 9=1 TO 1@@: MEXT g
o AT 170K AT A S316 PRINT AT Ei,a;“, _
- 185 % EQ . ': LET Linea
S1i0 NEXT 1
AT 13,x;" v.AT 14 i
,x: "JAT_1€ 5330 NEXT a
i TRE X £340 GO TO S430
9. %;" e 350 FOR a=1 TO ng
S370 LET tot=@
330 FOR b=1 TO 15
SR L o 1T
b L) W {
20 WR Rt i ie E+ﬁaapgfmiig1ﬂﬁlﬁgé 'Ha OBlEnido
5210 GO SUB 160@: LET.mendr=2252 & RESEN el
i R e 3802 ERENI AT 2atgr: MO W
MEMTI + o :
5220 FOR a=i +8%h¢ 7 FOR B21 TO 1 SN < BV Bines
S410 NEXT a
$230 IF d(a,b) =nu THEN LET dia,b 2458 IF bingos 1 THEN CLS : G0 TO
5240 NEXT b: NEXT a & : o
; . 5430 GO SUE 1c@@: LET memor =252
BRED. JTotioNAn: THRER G0, TH 200 E+7ilan#32+colun: POKE Memor,48:
S27@ FOR i=® TO 1@ STEP S FOKE memor+1l,45: GO TO S12@

Direccion:

Gf CRISTOBAL BORDIU, 35
MADRID-3

TFND. 254 24 30

N ¥ NOMERE BEL JUEGD

1, MERCHER IT. RACE THWER B mEE
Felicidades. Ya existe una ssnsa- WASTICADOR] {PEETA BE EL CAMP
clonal cinta con 50 juegos que se E 5Kl Jumr CARRERAS) 3 JRABGND
Maman CASSETTE-S0, que CASCA- {EALT DE Su) L B0 RN (DRASOR DE DROY
D& b i par & e, Jfue  Emaml
CASSETTE-50, contigne 50 exci- o FROEEER {THWOUES] ESERCI0)
tantes juegos para cargar y disfrutar [RENAE] . BILA SHP W FERND
utilizando completamente las carac- 5 ESEAKINT [MAVE S0LARY |IMFERKD|
risticas de tu compuladara, IESLAPEI 11 Tiw pmg o i
twi P L CRUSHER {10 ALFILERES) i)
CASSETTE-S0. atraerd & genie de TAPLASTABON AT ] w0 ToTeER
todas lns edades, v Ios juBpos pro- I ETARTREL [COCHES] [VAJANTE]
- porcionarkn muChEs Noras de entre- (UAJE K A8 o s o e R
terimiente para toda ia familia, a la o gy T FMBALL ESEILTE)
fraceitn del coste de olrog juagos de WHOL OUT (FLIFFER| & T
OhmpLiAi0r. N ANTIAFREA
La mayona g4 |os juegos que con- BT n ! o EiG MISSIN
tiere CASSETTE-50, pueden jujarsa mu,mmm ﬁm [NUEI DF PESCA)
con la computadora de tamafio stan- TADUE . KU M MTITICAL BIAMENES
dard hmm .|nunu3 o Iu"]uu- r'lTMTEME!Tm mm [BIANANTES
. 3 % Tl LHWAA LAMDER M. chash WSTICOS
08 M8 QrANGES reqLEsmen Una me CATERRLIJE CARGAY . GALLIY DEFENEE
moria mas larga (MORE RAM), LUNAR] M THE RACE |DEFENSA BE LA
i1 G L JLARRERA) GALAXIA]
iy L e e e, Ty S = TR COMEDCA D€ MW THE BIRLL o cemn
LABERINT EL CRARED) {EFRAS)
........................................................... i n 1 i1, JETMODRILE
{PEQERA ORI A) |COCHE JET)
...................... O daniiit R R L L R R T ‘"m‘l u m u m““r
.............................................................. LY ol 2 & ﬁ-‘m IHlT’: El
| 1
.......................................... P BE Il {BOL0E) 4. LTTACKER
................. TELEFOND oovreeneen s [LABERIRTCH M e {ATRACADOR)
L SNETLER |SAQUEABORES) B BPALE MISEON
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Antonio Olives nos ha
remitido un programa bas-
tante complero  para el
ZX8l., Como el dice, su
funcionamiento es muy sen-
cillo: tras teclear RUN, se
introducen los nombres de
los participantes. A conti-
nuacion se ofrece un cartdn
de 15 nimeros a cada uno.
Diespués empieza el Bingo,
apareciendo nimeros de
gran tamafio en orden alea-
torio ¥, lo que es mas impor-
tante, €l ordenador avisard
cuando alguien obtenga al-
gun premio {columna o fila)
y felicitard al que consiga el
bingo. Es una ldstima que
no realice una tabla indica-
dora de las bolas que han ido
saliendo, En cualquier caso
es un buen programa.

PROGRAMAS

Exrtraccion: manual

(ZXE1 - 16 K)

Sabemos que tenemos
bastantes lectores en las
islas Baleares. Uno de
ellos, Antoni Olives Vi-
dal, d¢ Menorca, es el
gutor de este programa
de bingo, también desti-
nado al ZXB1. Los usua-
rios muy contentos. Nos-
otros rambién. Y supo-
nemos que el autor del
programa no estard dis-
conforme con las 5:000
pesetas que se ha ganado.

1 BRINT * *,
PROGR " "
R nLanﬂﬂs &

L R

=
PRINT AT 4
NEXT J
R J=8 TO
PRINT AT 2
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1@ PRINT * o
AEAHN pnas#nnauéﬁ+&¢ﬁ UARNTOS DE

20 IN
3@ CLS
Eg gé?n#*éﬂ’lﬁj DENME S
ll‘ LL] Uﬂ
OMBRES POR FAVOR®’ N
S8 THRUT Hs(D)
8@ NEXT I
132 Elﬁ% ST PUL
1]} R j_‘l"‘. u =H
wopmma Teoetiilr  RieEde
f .J L]
DE NUMEROS "
110 IF INKEYS="" THEN GOTO 110
120 CLS ;
130 LET CI=0
149 LET LI=0
1@ GIM L(N,15)
16@ DIH BN
178 BCIH AN, 15)
1se DI x (987
18@ DIH Us(i.2)
200 LET NU=@®
210 LET IC=0
280 LET IL=0
230 FAST
24@ FOR I=1 TO N
250 DIH (8@
268 FOR J=1 TO 1%
270 LET S=INT (RND29@+1)
280 IF UiS1=l THER BOT0 a7
29@ LET A(I,J)=S
3@ LET Ul § =1
310 HEXT oJ
320 NEXT I
338 GOSUB 1338
340 W
T FUT L= 710 N
36@ FOR J=1 TO 5 -

NEXT J
FOR J=11 TO 15

2] COM ESTE
‘UDS. PUEDEN JUGH
B IRRN

ia
s ld=S) a4 ;AL ,J)

:E: nEIHT AT 14, (J-10)#4;RA(I,J)
458 PRINT *“ ",,;,.,"CARTON PARA H

I AMIGO “iNg(I

a2 PRINT TNGARLPULSEN UNA TECL
470 TF_ INK i

478 IF INKEYS$="" THEN GOTO 470
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HEN GOTO 720
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THEN LET CI=1
THEN LET LI=1
=sBI{I} +1

A5 THEN GOTO 7808

J) =1

=5 AND LI=0 THENM GO

=3 AND CI=8 THEN GO
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RENOVACION EN MARCHA, S.A.
¢/ Espronceda, 34-2°int. - MADRID-3

REM Somos profesionales

REM MNace para dar mejos servicio :
REM Como olerta de lanzamiento, entrega wn Bong del 10% del Teléfono 151, 4412478
impOMe de Su COMmpra para adgquint nueso matenal o REM SHOP 1
REM MBI I ¢/ Galileo, 4 - MADRID-15
fBI0 acepia equipos de 2 mano-al adguinir olra nuevs Gk ;
REM Consiiitanos tus necesidades leleiona (91) 445 28 08
HARD SPECTRUM JUEGOS HARD SPECTRUM UTILIDADES
1 Spectium 16 K 39.900 Plas W L 1 Spectrum 48K ... 51.900 Ptas
1 Ampliacion a 48 9,500 Plas [V Y 1 Teclado profesional . 16800 Plas A I
| Interface programable S . 1lnterface paralelo 13.100 Plas.
con joystick 17.300 Pras, 1 Impresora GP 550 FO9Y0 Plas. e
| Impresora Alphacom 32 . 22 500 Plas. [ 1 Maquina escribir electronica
nierface Microdrive 19500 Plas. Ny SILVER-REED e SIS ES '
1 Microdrive 19500 Plas 1 Inferiace maguing . 32990 Plas
L i 1 Plotter 4 colgres 42500 Plas
LAl 128 400 Plas

FOTAL e 327180 Plas.

: "*E N
SUPER r JET SET ; MAD RAT. ARCHIVD HODJA
AJEDREZ 3 -‘-’MHM'-“J [wn.ur ]@Anmn I TEXTOS SUPER (MAETER CALCULD
(rwu ( 48K 48 K. 48K ] [Esmﬂm] QUINIELAS FILE ) \OMNICALC

4,600 Ptas. 5.500 Ptas. 3.500 Ptas, 3.500 Ptas, 5.000 Ptas, 5.000 Ptas. 4.500 Ptas. 4.500 Ptas.
3D DEATH ) ( aric-ATAC | [ ZOOM-3D Q 64 PIANO
(”Eﬂﬂ o ] [ CHASE ] | Y | 49K | ESTADISTICN cARACTERS| FRIANGULOS ELccTROM:
5.000 Ptas. 2.500 Ptas. 4.500 Ptas. .500 Ptas. 3.500 Ptas. 2.000 Ptas. 2,000 Ptas 2.000 Ptas.
FIGHTER SCUBA. 10 CINTAS PRECIO TOTAL Lo il
L MLoT e o 43000 N CoNTABILIOAD SUPERCODE 30,790 Puas-
48 K. 48 K. 48K - JOYSTICK UF'E'AL ) INCLUTED0 SPECTRUM 46 X
3500 Ptas.  3.500 Ptas. Mg 5.000P35.  4.500 Plas. B0.460 Ptas.

|
REM NOTICIAS | BOLETIN DE PEDIDO
1
|
REM CLUB REM DETALL I .
e
Funciona cama un club oe widen 52 i qUenas YENder NUBSILS producios | !
A0QUIEME URCING Y 5B IN8rcamibea BIWIANDS b direcidn v tecibirks Dires y
con otas & 200 Plas /semang bl e o : Dtgat ma
En cintas inglesas 400 Pras Samang e : Diersed reradnl a5
50l versiones orginales REM SOFY [ il
Fagamos ; V1% ¢IE Tovatlies e
REM FRANCHISIN SETHS A (8 TR IS O I
$ sy I E ProiEmas anoinales | | 1l i foc I
1 QUIBres mantar 1u progia minitienda 3
e imprngtica o wna lienda I REM COMPRA | il | >R |-:|.|'_. | \ i Raiwsin |
. G pry Gl 106 B BARCE DE PURAC Resirses dd MATE &
EEpecializacs, emaanas lu direccian Conias inghesas 2 mana en buen | : . | | i bl Bl 0l NATHI 8
¥ recibiras inlpimacion complela Esiadn versiones popngks | AT AL | M
=TT | Targd VISA nener
I
|

RELE ¢ Espronceda, 34-2° int. - MADRID-3
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IF Us(l) (M) ="6" THEN GOTO
IF US(1) (M) ="7" THEN GOTO
IF US(1) (M) ="8" THEMN GOTO
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I PULSAN ALGUNA TECLA
LES DRRE A CADA UNO-A
LA TABLA DE NUMEROS

38 ‘31 33 34 44

Sa S8 61 V8 a7
CARTOW PARA MI AMIGO JUAM

PULSEN UHNA TECLA PRARA CONT INURR

COM ESTE PROGRAMA
PUEDEN JUGAR AL FRAHOSO
B I HMHE O

ues.

CUANTOS DESEAN PROBAR SUERTE?

3 23 24 a8 3a
33 35 42 47 439
53 ©B6 83 78 85

CARTON PARA HI AHIGO SIMEON

PULSEHN UNMA TECLA PRARA CONT INUAR

48 IX
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La version espainola de Popular Computing |

ORDENADOR

POPULAR

LA REVISTA QUE INTERESA TANTO AL AFICIONADO COMO AL PROFESIONAL

IIIII

— EERE ¥

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
informatica.

Ya esta a la venta
P R

Cémprela en su kiosco habitual o su}icfmla a:

Bravo Murillo, 377
ORDENADOR i —rs
 — POPULAR_ ~

Ll




PROGRAMAS
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i28@ GOTO 11ii@

iza8 PRINT

53 TEH+E2; "
"IAT 8.7aHM+E0"

iﬁ?iﬂq-ﬂ; ;ﬂ:: AT

o CEM4E;
"LAT 9.L.7%H+

[12]

Antonia Garcla nos ha
mandado este lento pero
seguro programa de Bingo.
La lentitud es s6lo al princi-
pio, ya que tarda cinco mi-
nutos, pero después funcio-
na normalmente. Cada vez
que se pulsa una tecla, se
selecciona una bola;, y asi
sucesivamente hasta com-
pletar las 90.

Veamos como trabaja el
programa: Primero se pre-
para la memoria para reci-
bir los 90 nimeros (dupli-
cados), La duplicacién la
realiza para poder efectuar
la comparacion (lineas 10 a
40). A continuacidn la selec-
cibn de los nimeros que
completan rodas las bolas
{lineas 30 a 120). La parre
mds imporetante es el algo-
ritmo de comparacidn (li-
neas 130 a 199). Esta parte
del programa elige las bolas
en el orden seleccionado en
la parte de "seleccion” y

coloca los nimeros por co-
lumnas y filas para un ficil
repaso. Las lineas 200 a 280
correspunden a la subrutina
de instrucciones de juego.

El programa estd escrito
para ¢l £XB1 con 16 K de
memoria, pero puede pasar-
se en el Spectrum con sdlo
suprimir las lineas 40 y 120,

Extraccidn: manual,
(ZX81 - 16 K)

Antonia Garcia Ochoa
de Gracia nos ha enviado
desde Chueca {provincia
de Toledo) este progra-
ma de binpo para el
ZX81 que publicamos
con mucho gusto, aten-
diendo al reclamo de los
muchos usuearios de este
ordenador, Antonia se ha

ganado 5.000 pesetas.

T el
SoAGN

2" | TrM42; "E ;AT
11, 7eM+2; " o
1300 GOTOD 1
131@ PRINT g T AN S
s T EMEI; " L r?l = "
AT 27 +2; " 'EFI‘I‘ &_i
o AT #H+2; M
i.:. TaH+E2; " -
1386 GOTO 11
1330 FOR I=1 TO N
1340 FOR J=1 TO 14
135@ FOR O=1 TO 14
1380 IF RI(I,0) <=A(I,0+1)-THEN GO
TO 1400
1370 LET ZX=A(I,O)
1388 LET A(I;0O)=RI(I D+1)
1398 LET A(I,0+1) =ZX
1488 NEXT O
1418 NEXT o
1420 NEXT I
1438 RETURN
1470 FOR F=2 TO 100
1480 NEXT F
14EEuEn$N75"H;ﬁ."b:aEnN JUGAR DE
o
120- IHFU‘l{ A
1518 CLS
1822 Ir ns=IS; THEN GOTO 120
1530 PRI e A PUES ADIOS
Y HASTA OTRA"
40 FAST
S8 FOR N=1 TO 90
BB LET AN =INT [(RND+SD) +1
78 FOR Z=1 TO N-1
8@ LET B(Z) =A(N-2)
9@ IF B(Z)=A(N) THEN GOTO &@
100 NEXT Z
118 HNEXT N
128 SLOW
138 FOR H=1 TO 9@
148 LET Re=sTRS AH)
i5@ PRINT AT _15,3; "ULTIMA™;TAB
23; "BOLAS"; TAB 4; "BOLA™;TAB =21;"
EXTRAIDAS"
168 IF INKEYS$="" THEN GOTO 16@
. 37@ PRINT AT 18.8;A%;" “;TAB 28
180 IF LEN AS=1 THEN PRINT AT U
AL B, 1;R8
1908 IF LEN Ag=2 THEN PRINT AT U
AL AS(2) ,UAL AS(1) #3; A%
195 NEXT H
199 STOP
=288 PRIMT AT @,3;"I M 8 T R U C

= £ 1 F 3 TR 13

3

;TAB @
205 PR “PARA COMENZAR PULSE
UNA TECLA. " ;TAB @

@ PRINT "CRDR VEZ QUE PULSA U
Mﬂ;EEL: 5E SELECCIONAR OTRA BOLA

DE LA PR
MEROES EXTRAIDOS.";T
23 p

PRINT "EN LA INFERIOR IZQUTI
ERDA, LA UL TIMA BOLA EXTRAIDA."
‘249 PRI “EN LA INFERIOR DEREC
HA, EL_NUME RO OE ORDEN DE LA MI

TCTAR @
250 PRINT “LA PREPARACION DEL oJ
HEEIHE ES LEN TR. ARSI GQUE... PRCIE

“IF INKEY$="" THENM GOTO =268
CLS

50/ ZXK




OFERTA DE
INTRODUCCION

Una revista para los usuarios de los ordenadores personales SINCLAIR.
Una publicacién mensual que ayuda a obtener el maximo partido al ZX-81
y al SPECTRUM.

ZX le trae cada mes programas, juegos y montajes, ademas de reportajes
sobre programacién, vy la posibilidad de ganar premios realizando programas,
y otros temas siempre de gran interés.

GRATIS
PARA USTED
si se suscribe a ZX

Una obra imprescindible
en la biblioteca de todo
poseedor de un ordenador
_pn:m:-nal SINCLAIR Spectrum.
Como usar los colores y los grificos
en el Spectrum, un regalo de 96
paginas, tamafio
210 X 270 mm., cuyo precio

de venta es de 850 Ptas.

Aproveche ahora esta irrepetible oportunidad para suscribirse a ZX. Envie hoy mismo
la tarjeta adjunta, que no necesita sobre ni franqueo. Depositela en el buzén mas cercano.
Inmediatamente recibird su primer ejemplar de ZX méas el REGALO v asi durante un ano

(12 ejemplares). '

Bravo Murillo, 377
Tel. 7739662
, MADRID-20
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EEE IS ST EE S S S S S EEEEE ——— 1
PARA COMENZAR PULSE UNA TECLA. is

ADA VEZ QUE_PULSA UNA TECLA SE 24 B4 T4
EELEBCIDNFI OTRA BOLA. gig
EN_LA_PRARTE SUPERIOR DE LA _PANTA =7 -
ln.lﬁg, APARECEN LOS MUMEROS EXTRAI
EN LA INFERIOR IZRUIERDA, LA UL
TIMAR BOLRA EXTRAIDA.
EN LA INFERIOR CDCERECHA, EL HNHUME
RO DE ORDEN DE LA MISMA. s PO - S
LA PREPARACION DEL JUEGD ES LEN sid ie
TR, ASI OUE. .. RACIEMCIA.

En nuestro ndmero 30/31) es un programa I.'I'lLE$ {pag: 52 vy sig.) €5 tas de rigor a cada uno y
anterior comd  hemos que nos fue enviado por el primero de una serie las excusas por no haber-
cometido dos omisiones  Joaquin Iglesias Gonzi- de tres programas de Ja- los citado en su debido
que queremos salvar lez, de la provincia de vier Poole. Para estos MOomento.
ahora. El Mago (pdginas Oviedo. En cuanto a Ma- lectores, las 5.000 pese-
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~ SU CASA EN INFORMATICA

En el centro de Madrid la mejor exposicion
en ordenudores personales

personales,
destinados a que
usted compruebe

 — — —
—_— . -]

Venga a visitarnos.
Disfrute de
nuestro salon

dispuesto para su utilidad
que usted y sus y sus hijos
hijos puedan aprendan a
utilizar todos vy divertirse con sus
cada uno de juegos
nuestros ordenadores preferidos

DAMOS CURSILLDS PRACTICOS PARA QUE USTED MANEJE EN BREVE 5U ORDENADOR
Los mejores precios en HARDWARE y SOFTWARE.
Las mejores marcas : ORIC, COMMODORE,LASER, DRAGON, SINCLAIR
y todos los juegos en el mercodo

Estamos en la calle Preciados n.° 39 (Plaza de Santo Domingo) MADRID Tfno.248 56 35

50 X




ZX-SPECTRUM 16K:
34.950 ptas.

ZX-SPECTRUM 48K:
45.950 ptas.

Con garantia VENTAMATIC valida en todo el terrtorio nacional

Incluido en &l precio: fuente de alimentacion, cables para TV y
cassette, manuales en inglés, su traduccion en castellano, cassetie
de demostracion, cassete da juegos y catédlogo de accesorios, libros
¥ programas.

ACCESORIOS PARA ZX-SPECTRUM

INTERFACE JOYSTICK: Compatible KEMPSTOM, el mas usado
por la mayoria de los juegos dispenibles hoy y por todos los nuevos
que van apareciendo. 3.500 ptas.

AMPLIFICADOR DE SONIDO: Se adapta perfectamente al ordena-
dor @ incluye altavoz interno, control de volumen, pulsador de
RESET y conmutador SAVEALOAD. 4.500 5
INTERFACE CENTRONICS PARA IMPR HA: Para adaptar la
mayoria de las impresoras en papel normal al ZX-SPECTRUM, In-
cluye software para LLIST y LPRINT programable hasta 80 colum-
nas, y COPY de pantalla para impresoras graficas (en color para la
SEIKOSHA GP-700). Cable includo en el précio. 11.450 ptas.

KIT DE AMPLIACION A 48K CON CHIPS: Suministrado con deta-
lladas instrucciones de montaje para fas versiones 2, 3 y 3B del
ZX-SPECTRUM 16K. 7.950 ptas.

JOYSTICK SPECTRAVIDEO QUICKSHOT: El mas vendido en
todo el mundo. Con 4 ventosas para fijaro a 1a superficie de jue-
go, empunadura perfectamente adaptada a la forma da la mano
con pulsador de dispare en la misma ¥ en la base del joystick.
2.900 ptas.

FUNDA DE PLASTICO: 400 ptas.

KIT DE GRAFICOS: 990 ptas.

CONECTOR HEMBRA: 1.000 ptas.

CONECTOR MACHO: 300 ptas.

JUEGO 5 PLANTILLAS TECLADO: 100 ptas.

MAS DE 150 PROGRAMAS ¥ LIBROS DISPONIBLES:Solicite lista
ATENCION A LAS PROXIMAS NOVEDADES: Teclado profasional
con sonido, ZX INTERFACE 1 y ZX MICRODRIVES, Trazador digl-
tal, Tablerp digitalizador, Lapiz de luz, Floppy Disk, Madem, elc.

IMPRESORAS SEIKOSHA

INTERFACE GRATIS FOR LA COMPRA CONJUNTA DE SPECTRUM E
IMPRESCORA

GP-250 sere/paralelo: 54.900 ptas.

GP-550: 69.900 ptas.

GP-T00 color: 98.500 ptas. —

GP-50: 26.900 ptas.

ZXB1 1: 13.450 ptas.
ZX81 16K: 17.950 ptas. _

Con garantia VENTAMATIC vélida en todo el ferritorio nacional.
Incluldo en el precio: fuente de alimentacion, cables para TV y
cassette, manual an inghés, manual en castellano, cassette de jue-
gos y catalogo de programas, libros y accesorios.

Teclado de pulsadores: 1.500 ptas.

Solicite lista de programas y libros.

. |
ECE

VENTAMATIC

VENTA POR CORREQ:
Avda. de Bhode, n.® 253 - Apartado de Correos n.® 168
Tel.; (872) 25 66 16 (24 horas) - ROSAS (Gearona).

EXPOSICION ¥ VENTA AL PUBLICO:
o/Coreega, n.® 89, entlo. - BARCELOMNA-29.

Recorie O COpie sie cLPON
N . TN O . S S S . . . S .

PRk o A s R R e
I Sedores de VENTAMATIC | I, armvianme: l
I NOMEBRE: .. I
APELLIDOS: .. ..
| OGNS o s e et T P s s e |
PROVIMNCIAL ... " .
I Envio gino  postalitakin -:H:-rdnrmam:- ptas,: fecha: I
g
l Para pagos creemboiso o tarjeta cradito anvie 500, — plas g:asﬂ-:ls anvia i
I Taneta VISAMASTERCARD " ... .
I CADUGA: Firma I
I Clasios de envio: |
+ Pedidos + 7.000 ptas. pegados por sdelantado, s gasios.
I + Pexfdos — 7.000 ptas. pagadcs por adelantado, 300 ptas. l
I GARANTIA DE DEVOLUCION 14 DIAS EN PEDIDOS PAGADOS POR ADE- l
h____--_---___-d



GUIARA PRACTICA =

GUIA PRACTICA

GUIA PRACTICA
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Hazte SOCI0 del lEr Club |
de Informatica de Galicia i

CLUB SINCLAIR, relleno 8l cusstionoro
vy amvialo o malo personalmants o
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Ordenadores de gesgion, D:rdenldu-rﬂ:&
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Famas. nSTRIBUIDOR EXCLUSIVO T
SINCLAIR ZX SPECTRUM
COMMODORE Microdrive

SHARP "{H_ disponiblet _@
T T T TR T
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ELECTRONICA
BSANDOVAL s

DISTRIBUIDORES DE
ROCKWELL-AIM-65
VIDEDQ GENIE-EG-2000
CASIO FX-9000P - SINCLAIR ZX81
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COMPRO-VENDO-CAMBIO-COMPRO-VENDO-CAMBIO

ZX pone sus
disposicién de
res que deseen publicar
anuncios clasificados para
compra-venta de ordena-
dores y periféricos, inter-
cambiar programas o sim-
plemente tomar contacto
con otros usuarios del
Sinclair. La publicacion
de estos anuncios serd
gratufta. No serin acep-
tados los que tengan ca-
rdcter publicitario. Enviar
los textos, acompafiados
de direccion, identifica-
cion y teléfono a:

Revista ZX. .
Tablero de anuncios

C/Bravo Murillo, 377.
Madrid - 20

Vendo ZXB1 nusvo, con to-
dos sus accesorios, an garentia
con regalo de ibro “"Coma pro-

Y inas a
os lecto-

gramer su ZXB1" vy libro “40
juesgos ZXBT 1 yw 16K, en
12.000 Ptas. Camblo videojuego
Spactrum 16/48K 3D Tunel'
par otro de 16K Spectrum.
Santlago Ojeda Cabsllero.
Sevilla.

Tel. [854) 1207 67 { 3a 330
tardal.

Compra fuente de alimenta-
cidn original del ZX Spectrum
imprescindible buen funciona-
miento. Tambidn ma interssaria
comprer los libros de instruccio-
nes origineles del ZX Spectrum.
Liamar al teléfono (81) 204 78
B85, prefarantamants de 3 & 4 da
la tarde o ascribir a Miguel An-
gel Retuerto Gonzélez.
C/Betacunia, 3, Ono. 2.

Madrid - 17,

Vendo Sinclair £X Spectrum
de 48K con manual en castells-
no. fuente de alimentacidn, ca-
bles v 10 programas: Time-Gate,
Pengtrator, Base de datos, Com-
piledor, Comecocos, Banders &
cuadros... Todo por 48,000 P1as
{negociables), Tamblén vendo

Intarfece RSZ32 y Cantronic
con ceble, para Spectrum por
10.000 Ptas.

Dirigirse a: Guillermo Evrard.
C/Cerdefia, B2B.

Barcelona-24.

Tel (93) 214 86 BO.

Intercambio programas & In-
formacién, Preguntar por Anto-
nlo.

Madrid.
Tel. 191] 476 48 49,

Compra ZXB1 averiados,
Liamar (978) 22 50 77 tardes.
Tomds,

Vendo ZXB1 con fuentz de
alimentacion cables y manual en
castellano. También set-grabs-
clén, O-Save (losd-save-verify en
30 sag.] cassettas de Inverstrd-
nlca, Sinclair 16K RAM Pack y
libros de Iniciacidn y de juegos.
Lo venderia jurnto o por separa-
do. Precio & convenir. Llamar a
partir da les 8,

Javier Garcla Arfz,

Bilkag,
Tel (04) 441 90 3.

Vendo/cambio programas de
Juego en codigo méquina pars
al ZX81, en cinta o listados,
1.200 Ptas C/U, Posso programa
"Cubo de Rublk"” para Spec-
trum, en tres dimensiones 1.400
Ptas.

Praguntar por: Francisco Rocha
Betancor.

Carretra del Centro, 7.

Terifa Baja, Gran Canaria.

Tel, (828) 36 36 6O,

Cambio programas de Spec-
trum 16 v 48K, Todos muy buse-
nos. Interssados  llamar  Tel,
(871} 20 BO 12 de Falma de Ma-
llorca, de 13,30 & 1500 y de
2100 a 23,00 hs. Preguntar por
Juan,

Vendo al dispositive protector
de grabacidn que aparecio an el
nlmero 2 de ZX. Tal, (81 457
17 63, preguntar por Miguel.

Vendo Z¥ Spectrum 48K nue-
vo con todas sus conexlones y
libre de BASIC 40000 ptas,
José Ma, Medina Martinez, Tel.
(83} 351 63 28,

COMPRO-VENDO-CAMBIO-COMPRO-VENDO-CAMBIO

(12 NUMEROS)
TARIFA DE PRECIOS DE SUSCRIPCION

ESPARIA ..oovvn

EURCPA, MARRUECOS. TUNEZ,
| TURQUIA, ARGELIA Y GHIPRE .

COSTA RICA, CUBA, CHILE, PA-

RaGUAaY ¥ REP. DOMINICANA
| GIBRALTAR ¥ PORTUGAL ...

FILIPINAS .

RESTCO DEL MUNDO

= s ——
CORREO | CORREO | CORREO | CORREO
ORDINARIO | CERTIFICADO | AEREO AEREO-CERTIF
PTAS. $ | PTAS § | PTAS § PTAS. $
2.400 17 2,676 19 2.448 17 2.724 19
2.856 20 1.672 26 2,964 21 3.780 27
2.796 30 3612 26 3.372 24 4.188 30
2,664 19 | 3.480 25 2.515 18 3.331 24

........... 2. 664 19 2.940 21 2.983 21 3,250 73

........... 2856 20 ‘ 3.672 26 3.432 25 4.248 30

=

- whedn WS N WS WS SN N RN NN NN RSN RS SN SRS SN SN N S S S S S

CUPON DE PEDIDO

Fecarte v envie este cupdn &, ZX, Bravo Murillo, 377 -

Bto. A

El importe lo abonare: POR CHEQUE © CONTRA REEMBOLS0 O
COM TARJETA DE CREDITO O American Express O Visa O Interbank O

hiad rid-20

Mumaro de mi Tarjeta; [ I l rI | | | II | ] | ] [ | I J _| | | Fecha de caducidad:
NOMBRE —

DIRECCION

ClLDaAD = DiP: PROVINGIA —
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e interasaria todo lo relatl-
wo con maguinas traductoras v
prograrmas de traduccion. Cola-
borarfa an asta parcala a cual-
guiar nivel. Javier, Aptdo, 247,
Walancia - 1.

Se vende para ZXE1, teclado
profesional Indescomp més 16K
soldados intarnaments al mismo
mas 3 cintas mas 8 baletines
Club Macional Usuarlos, 20,000
ptas, Francisco Pérez Lis, Tel.
(28] 374 74 2B, Valencia.

Vendo ZX81, su feches de
compra 27/7/83, con manual,
transformadar y conactorss; an
parfecto estado, precic a con-
vanir. También vendo cintas dea
juegos de 16K (Ventamdtic) a
muy buen precic. Juan Vallcor-
ba, Ci/Montcada, 8, 2o, . Mataro
Tel. [93) 708 36 38,

[Mos gustaria tomar contacto
con usuarios del Spactrum pra-
ferantermanta da las zonas cen-
tral v oriental de Asturias, para
intercambio de programas e in-
farmacién en general. Benigno o

Marcos. Miembro-Lianes. Tel

40 76 B4,

Estoy interesado an formar un
paquaio club entra amigos (sin
ningin fin econdmical para in-
tercamblar programas del Spec-
rum 16/48K . Josap Marfa Escu-
bedo Garcla. C/Balmes, 66, 20.,
Ja. Barcalona-7.

Vendo ZX81 con ampliacién a
16 K original Sinclair, con tecls-
do mdvil, manual de Instrucclo-
nes an Inglés {regalarfa otro en
castallano), fuantes de alimenta-
ci&n, cables, tres libros con pro-
gramas y una docena de progra-
mas grabados. Todo por 23.000
ptas. Freguntar por Juan (solo
tardes) Tel. (876] 49 22 73.

Desssria posser una buana bi-
kliotaca sobra Informética, para
o cual aceptaria revistas, |libros,
publicaclones, atc., a caembio de
libros que possa sobre Energla
Solar. Flsica, Geomatria Anall-
tica, Algebra Lineal, Célculo In-
finitesimal, Electrotécnia, Esta-
d stica, ez,

COMPRO-VENDO-CAMBIO-COMPRO-VENDO-CAMBIO

Contactar con Elfes Herndndez.
C/Martinez Cubells, 2, Gta.
“alencis-2,

Tel. 361 B8-35186 Tfno. (96)
351 6512,

Intercambio programas para
Spectrum 48K Josguln Bayhn
Lapez,

C/San Matec, 24, 10mo C.
Oviedo-8

Busco gontsctos con Usuarios
del Spectrum 16/48K. Cambia-
mos ¥ duplicamas programas.
Poseemos gran cantided de jue-
gos. Preguntar por: Alberto,
Tel. 03] 238 27 53 (7 hs, en
adelante).

Desearfa recibir de algunos
usuarios programas pare ZX81
de 1 v 16K, Tembién para ZX
Spectrum de 16 v 48K. Juagos,
dibujos, gréficos.

Tel, [966] 26 76 63.

Vendo Sinclair ZxB1 [(1/12/
B3) més 64K (20/2/84) més dos
cintes comerciales (una de 18K
City Patrol vy otra de 1K) més

llero programecion ZX81 v al-
gunas ravistes. Todo por 28.000
Ptas. Todo en perfecto estado.
Tamblén camblarfa més 3.000
Ptas. por Spectrum 16K en
buan astado;

José Luis Gonzélaz.

Savilla,

Tel. (954 78 40 08,

Vando ZXB1 en perfecto es-
tado, con amplisckdn de memo-
ria de 16K, con manusl, todos
los cables, un libre da jusgo
1K, varios cassettes da juagos v
de eplicacion y varios |ibros pe-
ra 8l ZX81, Garantla hasta el
10/4/84. Todo por 16.500 Ftas.
Manual Garcia Alvarez.
Barcalona.

Tal. (93] 301 62 56.

Camblo programas & impre-
siones con ususarios de Spec-
trum de Oviedo v Avilés e In-
cluso toda Asturies.

Freguntar por Josd Manual
Crespo Farndndez.

C/valdés Salas, 2, 2do. deha.
Oviedo.

Tel. (BBE) 22 BE 66

COMPROVENDO-CAMBIO-COMPRO-VEND
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APRENDIENDO EL

CUARTA PARTE: EL MOVIMIENTO

Después de tres articulos sobre el codigo miquina y la memoria del ZX
Spectrum, gqueremos presentar a partir de este nimero ciertas rutinas y
subrutinas en lenguaje ensamblador. Deben tener la funcidon de servir de

rototipo a otros programas en Assembler que los lecrores podrin realizar en el
?utum.

Este articulo tratard sobre ¢l tema del movimiento. Una rutina en cddigo
médquina que se encuentra al final del texto servird como demostracion del uso y
la velocidad del lenguaje Assembler frente al BASIC.

Rompiendo el hilo del tema y dadas unas consultas que nos han realizado
sobre como almacenar cualguier programa en c¢odigo miquina, debemos
responder lo siguiente: debe ser guardado en memoria RAM libre al usuario. Sin
embargo, hay que fijarse dbnde, porque existen determinadas zonas que
almacenan valores valiosos que no deben ser descruidos. Resultaria conveniente
seguir la explicacién que viene a continuacion con la ayuda de un plano de la
memoria interna del ordenador y de la distribucidn de la informacién tal y como

DONDE lo hemos hecho en el primer articulo de esta serie (ZX n® 3).

La memoria de pantalla (direcciones 16384-22527) y la memoria de atriburos
ALMACENAR EL (direcciones 22528-23293) no son muy recomendables. Esta parte de la memoria
CODIGO MﬁQU]Nﬁ RAM varia constantemente de informacion, por el frecuente uso de la orden

CLS y los controles de atributos. El comando CLS cambia a 0 el contenido de
todas las direcciones de memoria del archivo de pantalla. Con los controles de
color se modifican el contenido de las direcciones de memoria del archivo de
atributos. La memoria disponible para almacenar cddigo miquina deben
encontrarse, por lo menos, por encima (en direcciones de memoria superiores) a
las variables del sistema y a los mapas del microdrive, si estin conectados, Es ahi
donde comienza el sistema BASIC.

8i no existiera un programa BASIC s¢ podrian almacenar aqui los codigos.
Sin embargo, a partir del momento en el que se escribiera un programa BASIC,
estos codigos pasarfan a ocupar aquellas direcciones de memoria y el codigo
méiquina seria destruido.

Como norma general, que debe ser adecuada a cada caso parricular,
recomendamos almacenar cualquier programa en codigo miquina a parrir del
RAMTOP o a partir de la direccidn de memoria, por lo menos, 28000. De esta
manera se dispone de aproximadamente cuatro o cinco K de memoria para un
corto programa BASIC y sus variables. En caso de necesitar mis memoria habria
que subir el RAMTOP a direcciones superiores. Cada programa adecia la
posicion de RAMTOP a sus necesidades.

Para poder seguir adelante con este articulo partimos de la base de que se
han leido y estudiado los tres anteriores. Damos por supuesto que el lector ya
conoce conceptos tales como registro, mnemonico y Otros.

Volviendo al tema que nos ocupa, el movimiento, es preferible comenzar por
lo mis sencillo. Vamos a plantearnos primeramente la finalidad del programa,
antes de empezar a codificarlo (tOmese este sistema como una norma general en
la programacién, sea cual sea el lenguaje que se urilice). Por ejemplo: conseguir
que un cuadrade negro parpadeante se mueva a nuestra voluntad por la pantalla
del televisor.

Lo mis ficil seria conseguir que este cuadrado negro se imprimiera en
pantalla. Vamos a urilizar para ello el archivo de atributos, que es donde el

EL ESQUEMA DEL
PROGRAMA ordenador va almacenande el FLASH, BRIGHT, PAPER e INK de un cardceer.

38/ ZX




SOFTWARE

CODIGO MAQUINA

La memoria de atributos ocupa las direcciones que van de la 22,528 a la 23.295
ambas inclusives. La direccion de memoria 22.528 corresponde al cuadrado de la
fila 0 columna 0. La siguiente direccion de memoria (22529) corresponders  la
fila cero columna 1 y asi sucesivamente hasta la direccién 23205, que
corresponde a la fila 23 columna 31,

El programa nimero 1 es el equivalente en Basic del listado Assembler
nimero 1. Este realiza la impresion del cardceer.

Fijese en el listado nimero 1 y compruebe cémo el registro doble HL recibe
el valor correspondiente a la direccion de memoria 22928 (fila 11, columna 169,
aproximadamente en la mitad de la pantalla. El registro simple A, 0 acumulador,
toma el valor 07H cuyo binario es 00000111, Recordando la funcién de cada bir
de un byre de la memoria de atributos y su apareamiento, el njimero binario
00000111 corresponde al atributo: FLASH 0, BRIGHT 0, PAPER 0, INK 7.

Mediante direccionamiento indirecto el valor del acumulador pasa a la
direccion de memoria contenida en el registro doble HL. Puede ser comparado
con: POKE (valor de HL), valor de A. De esta manera hemos modificado el
valor de una direccion de memoria de un atributo. En la pantalla aparecerd un
cuadro en negro, El mnemdnico RET nos devuelve el control al BASIC.

1@
aa
gl

42
=@
=1

non

oo

El cddigo méguina Imtroducido por el programa 1 se pone
&n marcha con RANDOMIZE USR 28872,

LISTADO ASSEMBLER 1

Especificaciones: "list ass1” para ZX Spectrum.

Descripcidn General: Impresién en pantalla de un cuadrado fondo negro,
tinta blanca en la direccion de memoria 5990H (22928 dec).

Encrada: —

Salida: Direccion 5880H con valor 07H,

Regiscrios Usados: A, H, L

7000 0100 ORG 7000H

7000 219059 00110 LD HLSWOH :fila 12, columna 16
7003 3EO07 00120 LD A, 07H :PAPER 0 INK 7
TO05 ir 00130 LD (HL) ,A :POKE (HL) A

JO06 C2 00140 RET :

Q000 00150 END

0000 TOTAL ERRORES

i@ REM » BRJA RAMTOP A =2
2@ CLERR 22&87n BREn
38 REH » INTRODLICE

CODIGO MABUINA
4@ FOR F=28872 TO 28632
S@ REHD A: POKE F,R: NEXT F
cd DATA 62,283,219 ,254,.238,.4 .3

2,248,201

El cddigo méguing introducide por el programs 2 se pone
en marcha con RANDOMIZE USR 28672,

ZX. 7 %




ESPERANDO A
QUE SE PULSE
UNA TECLA

60 S ZX

Todos los programas que existen para ordenadores domésticos hacen uso de
las teclas para realizar diferentes funciones, a no ser que se utilice el opcional
Joystick. A menudo se observa:

Tecla 5 —) mueve hacia la izquierda.

Tecla 8 —) mueve hacia la derecha.

Tecla 5 —) mueve hacia abajo.

Tecla 7 —) mueve hacia arriba.

La definicion de las teclas estd siempre sujeta a la voluntad del programador.
En lenguaje BASIC es necesario el uso del comando INKEY$ junto a la orden
IF..THEN. Es corriente ver en programas escritos en BASIC: [F INKEYS$ ="5"
THEN... o IFINKEY$ ="8" THEN... Dada la lentitud del BASIC, la mayoria de
los programas, sobre todo los juegos, utilizan el cddigo miquina para el
movimiento de un grifico en panralla.

Como ejemplo podemos tomar el programa tres. La linea diez tiene la
finalidad de modificar ¢l cursor de modo L a modo C. Este POKE puede usarse
sin peligro en cualquier programa. La sentencia siguiente hard que el programa
“espere’, es5 decir, repitiendo sucesivamente la linea 20, hasta que la tecla I es
pulsada. El programa parara en ese momento, por el STOP de la sentencia 30.

1@ POKE 23658,0
28 IF IMNKEY®<»"

5@ STOoR

I THEM GD TO &

Aungue en cddigo miquina las cosas van de otra manera, se puede asimilar a
esto. Comencemos por la diseribucion de las teclas. La parte superior de la
carcasa del ZX Spectrum estd ocupada por el teclado. Esce consta de 40 teclas,
divididas en cuartro filas de diez teclas cada una. Su distribucién es igual que en
una mdquina de escribir convencional. Para el microprocesador el reclado estd
organizado de diferente manera: existen ocho semifilas, cada una de cinco teclas.
Fijese en la figura nimero 1 para hacerse una idea.

FIGURA N.° 1

SEMIFI-
LA VALOR
DE
M7 BIT M.° EMTRA-
DA
3 2 1 &
b v & X Z CAPS
SHIFT SHIFT &
1 G F D 5 A SFDH
2 T R E W Q #FBH
3 5 4 3 2 i TFIH
4 & 7 8 9 & GEFH
% Y U 1 (8] P ¢DFH
6 H 1 K ¥ ENTER &BFH
73 B N M SYMBOL BREAK
SHIFT SPACE $7FH
AND 16 8 4 1

2
lddgd  dlddd  ddldd  ddpled  ddddl
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SOFTWARE

El teclado es un periférico de entrada de informacion. Cada recla, como se
comprueba en la figura 1, se encuentra en la interseccion de una semifila y una
columna. La recla "I es la interseccidn de la semifila cinco y la columna dos.
Podemaos decir que cada tecla es un elemento de un conjunto bidimensional, cuya
primera dimension seria una fila y la segunda, una columna,

La entrada de informacién a través del teclado se realiza mediante
determinados "canales”. Uno de los canales o ports utilizados es el 25%4d o
OFEH. Observe ¢l cero escrito antes de cualguier nimero hexadecimal de un
byte. El uso de los canales o ports se realiza en lenguaje BASIC a través de las
ordenes IN y OUT.

Al explorar el teclado debe darse una direccion de memoria para cada
semifila del reclado, donde se encuentra la tecla seleccionada, En un programa en
lenguaje méquina es el acumulador el que debe contener un valor de entrada
antes de encontrarse con el mpnemonico IN. Pasemos a explicarlo mediante el
‘listado Assembler 2,

LISTADO ASSEMBLER 2

Especificaciones: "List ass2” para ZX Spectrum.
Descripeidn General: Espera hasta que se pulse la recla "I
Enerada: —

Salida: —

Registros Usados: A

T000 00100 ORG TOOOH

7000 AEDF 00110 N. P. LD ADFH ; semifila Y-P

7002 DBFE 00120 1IN A, (0FEH) ; port de entrads OFEH
7004 E604 00130 AND 4 ; verificacdon tecla "I

7006 20F8 00140 JR NZ, NP ; repetir si no pulsada
7008 C9 00150 RET

0000 00160 END

7000 NP (NO PULSADA)

El acumulador es cargado con el valor hex 0DFH, que es el valor de entrada
para la semifila Y-P. Mediante el mnemonico IN y tras el port OFEH se
comprueba el estado de las teclas de esa semifila. St una recla estd pulsada tiene
el valor cero. En su estado normal (no pulsada) tiene el valor uno. El estado de
las teclas de una semifila se expresa mediante un byte, que es almacenado en el
acumulador tras la instruccion IN. Este byte es llamado byte de retorno. Dado
que una semifila consta de cinco teclas, ¢l byte de retorno almacena el estado de
esas cinco teclas. Son los cinco bits mis bajos, los bits 0-4 los que se ocupan de
guardar el estado de las cinco reclas de la semifila.

El estado “normal” de una semifila { ninguna tecla pulsada) tras 1) cargar el
acumulador con el valor de entrada para una semifila; 2) recoger el estado de las
cinco teclas de la semifila escogida con el mneménico IN y el port 0FEH, y 3)
incroducir (automitico) ese estado, expresado en un byte, en el acumulador, es el
siguiente: 77711111, Los cinco bits tienen valor 1. Los bits 5-7 carecen de
importancia pard nosotros, ya que no almacenan el estado de ninguna tecla, En
cualquier byte de retorno el bit 0 (el que se encuentra mis hacia la derecha)
almacena el estado de la tecla de la columna O (ver figura 1), Asimismo el bit 1
almacena el estado de las teclas de la columna 1... hasta el bit 4 que almacena el
estado de las teclas de Ia columna 4. Al exiscir s6lo cinco teclas por semifila, los
bits 5-7 no almacenan ¢l estado de ninguna tecla y carecen de importancia en
eslt Caso.

Cargando en el acumulador el valor correspondiente a una semifila podemos
saber el estado de un grupo de teclas, es decir, si estan pulsadas o no. Sélo
necesitamos el estado de un determinado bit para saber si una recla esta pulsada
o no. Existen dos métodos para comprobar esto:

1. Usando la instruccibn logica AND.

2. Usando la instruccidon BIT.
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LA INSTRUCCION
LOGICA AND

62/ EX

Dado que Gltimamente la longitud de mis articulos son centro de las quejas
de algunos lectores, este mes explicaré sdlo €l uso de la instruccion logica AND,
que aunque es mas complicada, su uso estd mis difundido en programas
Assembler.

La instruccion logica AND compara el contenido del registro simple A con
otro registro o con un valor n. La comparacion se realiza a través del contenido
binario del comparador (el acumulador) y del valor a comparar. Tome la figura 2
como ejemplo y cbserve como se comparan todos los bits. El bit 0 de uno, con el
bit 0 del otro; el bit 1 de uno, con el bit 1 del otro, ¥ asi hasta el bit 7 del
acumulador con el bit 7 del elemento a comparar, El resulrado de ANDear esos

FIGURA 2
REGISTRO A : 01010101
ELEMENTO COMPARADO A: 10100101

RESULTADO AND 0000101
(nuevo registro A)

0 ANDO=0

0 AND 1
1 AND O
1 AND 1

i

0
0
1

dos valores es introducido automiticamente en el regisero simple A. El nuevo
contenido binario del registro A es el resultado de ANDear los bits del mismo
rango. Solamente si €l bit del acumulador es igual a uno y el bit del elemento a
comparar es igual a uno, €l resultado serd uno. Este resultado se almacenari en la
misma posicion (dentro del byte) que los bits comparados. En el caso que
cualquiera de los dos bits a compara sea cero, el resultado también serd cero. La
instruccion légica AND es muy usada en programas ASSEMBLER. Entre otras
funciones, puede controlar el estado de determinados bits de un byte. Tome
como ejemplo la figura 3.

La comprobacién del estado de un bit culmina con el uso del indicador de
cero, que ya ha sido tratado aqui en bastantes ocasiones. Si el resultado de utilizar
la instruccion logica AND es igual a cero quiere decir que no existe ninguna
pareja de bits del mismo nivel, en la cual ambos sean igual a uno. El indicador de
cero toma el valor uno, como tras cualquier operacion cuyo resultado sea igual a
cero. 5i el resultado es diferente de cero, es una prueba que existen por lo menos

FIGURA 3

REGISTRO A: 01101100 01001100
AND 32 ¢ 00100000 (0100000
RESULTADO A 00100000 QO000000
BIT 5 =1 Bit 5=10

INDICADOR CERO =0 INDICADOR CERO =1

dus bits del mismo nivel con valor uno, En este caso el indicador de cero toma el
valor 0.

Una vez explicada la instruccion logica AND y su uso, podemos volver al
listado Assembler 2. La linea 00130 compara con la instruccidn logica AND el.
valor de retorno de la semifila escogida anteriormente. Este valor estd expresado
en un byte en el registro simple A. El valor escogido para ANDear s cuatro,
cuya configuracion binaria es 00000100, puesto que ¢l bit, cuyo estado queremaos
conocer €5 el dos (2 elevado a 2 = 4). Compruébelo en la figura 1, donde la tecla
“T" ocupa el bit n2. 8i la tecla "I" no esta pulsada (situacién normal), el bit n.® 2
tiene valor uno. En caso contrario, la tecla "1 pulsada, el bit n.® 2 contiene el
valor cero. Analicemos estos dos casos posibles:

1) Tecla "I" no pulsada. BIT n® 2 =1

AND 4. Resultado = 0

Zero Flag = 0

2) Tecla "I" pulsada. BIT n® 2 =10
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AND 4. Resultado = 0

Zero Flag = 1

Aprovechando el cambio del indicador de cero dependiendo de cada
resultado, podemos adivinar el estado de una rtecla, es decir, si estd pulsada o no.
Saltos relativos condicionales (JR NZ o JR Z) modifican el control del programa
a otras direcciones. En el listado Assembler 2 v en el caso que la tecla "I" no esté
pulsada {indicador de cero =0) el control del programa vuelve a la linea 00110
del listado, a comenzar todo el proceso de nueve, mediante un salto relativo
condicional de cero (JRNZ), Si la tecla "I" estd pulsada, el indicador de cero toma
el valor uno y la instruccion RET se ejecuta, Este método realiza una funcidn
similar a la del programa 3.

El uso de la instruccion AND en en listado ASSEMBLER 2 permite, por
ejemplo, que sean dos las teclas que se comprueben al mismo tiempo. Solo es
necesario modificar la linea 00130 del listado por AND x, donde x representa la
suma de los valores decimales a sumar para chequear una tecla indi*.'igunlmeme.
Cambiando la linea 00130 del listado por AND OCH, el control no vuelve al
BASIC si no se pulsan las teclas "I" y "U". Como prictica y antes de pasar al
centro del articulo, ustede debe ejercitar con este mismo programa Assembler
cambiando las teclas a pulsar.

Considero imprescindible para poder seguir este articulo a partir de ahora, el
dominar todo el sistema hexadecimal y binario. Para ello puede ayudarse de
tablas especiales como las que se publicaron en este mismo espacio hace dos
nimeros. Para la total comprension de este programa deben seguirse todas las
instrucciones frente a un ZX SPECTRUM } un televisor o un monitor. Coja su
manual de programacién y dbralo por la pdgina 183 (apéndice A) para tener a
mano los mneméanicos del microprocesador 20 80.
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El programa en si tiene la finalidad de demostrar el uso de las teclas en un
programa en codigo m;icluiﬂa. Un cuadrado parpadeante se moveri a velocidades
de wértigo (compruébelo usted mismo introduciendo el programa 4) a las
drdenes de dos teclas. La tecla "1™ para moverse hacia la izquierda y la tecla "'0"
para moverse hacia la derecha. Pulsando en cualquier momento la tecla 7", el
sistema vuelve al BASIC,

Estructura: este programa consta de cuatro partes.

1. Mnemdnicos etiquetados con INIC e IMPR (inicializacion e impresion).
El registro doble HL se inicializa con el valor 5990H (22.928 dec) que
corresponde en la memoria de atriburos a la fila 12 columna 16. Se va a utilizar
este registro HL como puntero del grifico que va a desplazarse por la pantalla.
El valor 87h (135 dec) pasa al acumulador. Este tiene el correspondiente binario
10000111 que en la memoria de atributos representa el conjunto de colores:
FLASH 1, BRIGHT 0, PAPER 0, INK 7. Precisamente estos atributos van a ser
introducidos en la direccidén de memoria contenida en el registro HL mediante
direccionamiento indirecto (1.00130, comparar con el listado Assembler 0.7 1).
El direccionamiento indirecto se expresa mediante el mnemonico LI (HL), A.
Observe la imporrancia de los paréntesis que indican que el contenido es el
elemento de trabajo y no el propio registro HL. Este mismo valor de HL se
almacena en la direccion de memoria representada por la etiqueta STORE
(Guardar) = 6FFDH. Hubiera sido posible utilizar los mnemonicos PUSH y
POP para almacenar y recuperar HL. Dado que este dltimo sistema lo utilice en
el anterior articulo, hemos preferido presentar un nuevo método. Mediante el
mismo {direccionamiento absoluto) los valores de registros se almacenan en
direcciones de memoria elegidas a voluntad del programador. Asi se guardan
valores determinados en direcciones especificas. El resultado final es una
ampliacién de lugares de informacion. Las direcciones se expresan mediante
etiquetas, que por su uso pueden ser consideradas como "variables”.

2. Mnemonicos etiquetados con TECLAS, TEST DER, TEST [2Q Y TEST
RET. La etiquera Teclas da nombre a una importante parte del programa que
tiene la funcion de comprobar si determinadas teclas estin pulsadas. El sistema
utilizado es ¢l mismo que el explicado en el listado Assembler n® 2. El
acumulador se carga con un valor correspondiente a una semifila. El mnemdnico
IN A, (OFEH) comprueba al registro A. La instruccion logica AND verifica el
estado de una tecla en particular, en caso de estar pulsada y de acuerdo con el
indicador de cern, el control del programa se modifica a rutinas explicadas mas
adelante, El programa comprueba el estado de las teclas 0, | y J quedando a la
espera que se pulse una de éstas. Si se pulsa la tecla | el mneménico RET
devuelve el control al Basic. Si se pulsan 1 & 0 entran en funcionamiento las
rutinas 1Z2Q} o DER. '

3, Mnemdnicos eriquetados con DER, 1ZQ. En la parte del programa
eriquetada con DER el puntero (registro HL) se INCrementa en | con la orden
INC HL. Al incrementarse el registero HL se pasa automdricamente a la
direccion de memoria del archivo de atriburos situada a la derecha del anterior
elemento de pantalla.

En IZ(Q pasa sistemdticamente lo mismo. La orden DEC HL, DECrementa el
puntero en 1. De esta manera el registro HL contiene la direccién de memoria
situada a la izquierda del anrerior valor de HL.

Todo ello es controlado por la pulsacidn de dos teclas (0 y 1). 5i el cuadrado
parpadeante ocupa la columna 31 de cualquier linea y se pulsa la recla 0 (mover
derecha), ¢l cuadrado pasari a ocupar la columna 0 de la fila inmediatamente
inferior. 5i el cuadrado parpadeante ocupa la columna 0 de una linea y se pulsa la
tecla 1 (mover izquierda), el cuadrado pasard a ocupar la columna 31 de la fila
inmediatamente Superior.

Mo creo que pueda comprobar esto, por la velocidad que alcanza en su
movimiento el cuadrado, al estar programado el mismo en codigo miquina.

4. Mnemdnicos etiquerados con TEST POST, VALIDO y NO VALIDO.
Una vez alterado el valor del registro doble HL hace falta comprobar si su
posicidn no rebasa los limites del archivo de atributos (5800H - 5BO0OH). Para
ello ucilizaremas la instruccion CP (comparar) y los saltos celativos condi-
cionales.

La instruccion CP (comparar) es de uso muy frecuente en programacion
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LISTADO ASSEMBLER 3

Especificaciones: "list ass3” para ZX Spectrum.

Caracteristicas generales: Un cuadrado parpadeante se mueve por la pantalla
a las Grdenes de las teclas 1 (derecha) y O (izquierda).

Entrada; —

Salida: Elemento del archivo de atributos con valor B7H.

Registros Usados: A, B, C, H, L.

T000
7000

7003

7005
7006
7009
7009
700B
700D
TOOF
7011
7013
7015
7017
7019
7018
701D
J01F
7021
7023
7025
7026
7027
7029
702A
702B
702D
T02F
7031
7033
7037
7038
TO3A
703C
TO3F

0000
STORE

INIC

IMPR
TECLAS
TEST
TEST
TEST

DER

VALIDO

Q0100
215990 00110 INIC
3ER7 00120 IMPR
77 00130
22FD6F 00140
00145 TECLAS
3EEF  00150TESTDER
DBFE 00160
E6D1 Qo170
2002 00180
1813 00190
3EF7  00200TESTIZQ
DBEE 00210
Esbl 00220
2002 00230
180C 00240
3EBF  (Q0250TESTRET
DBRFE 00260
Ec08 00270
20E4 00280
o 00290
25 00300 DER
1801 00310
2B 00320 IZ0Q)
e 00330TESTPOS
FES7 00340
280D 00350
FESB 00360
3009 Q0570
ED4BFDGF 00380 VALIDO
3E38 00390
0z 00400
18CT7 00410
ZAFDGE 00420MN0O VALIDO
18CE 00430
0040
GFFD
7000
7003
009
DER 7009
1ZQ 7013
RET 701D
T026
7029
POS T02A
7033
703C

ORG 7000H

LD HL599H medio del arvhivo
de ;atributos

LD a87H FLAH 1;FAPER 0:

INK 7
LD (HL) A
LEMSTORE) HL ;almacena HL

LD ADEFH :semifila 6-0
IN A OFEH)
AND 01H  ecla O
JR NZ TEST 1ZQ
JR DER

»

LD A, OF7TH

semifila 1-3

IN A, (OFEH) :

AND 01H

stecla 1

JR NZ TEST RET ;

JR E2Q
LD ADBFH

;semifila H-ENTER

IN A, (OFEH) ;

AND O08H

stecla |

JR NZ TEST DER ;

RET ;
INC HL ;

JR TEST POS

DEC HL
LD AH

CP 57H ; HL menor que 225287
JR Z, NO VALIDO

CP 5BH

: HL mayor que 232952

JR NC, NO VALIDO

LD BC, (STORE)

LD A,38H
LD (BC) A
JR IMPR ;

LD HL, (STORE)

JR TECLAS
END ;

iC=antiguo HL

:PAPER 0: INK 7

B
E]

srecupera HL

"
¥
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Como ejercicio proponemaos estable-
cer una pausa para observar bien el
continuo movimiento del cuadrado
parpadeante. Aceptaré de buen grado
todas las versiones realizadas por uste-
des, bien a nivel personal en PEEK
AND POKE, GENOVA 11 (rel. 91/
419 56 48). MADRID-4, o por correg a
mi nombre en la Redaccién de la
revista ZX.

o6/ IX

PROGRAMA 4 (correspondiente al listado ASSEMBLER 3)

10 REM BAJA RAMTOP A 28650

20 CLEAR 28650

30 REM INTRODUCE C/M

40 FOR F=28672 TO 28736

50 READ A: POKE FA: NEXT FLET T=0

60 DATA 33, 144, 89, 62, 135, 119, 34, 253, 111, 62, 239, 219, 254, 230, 1, 32, 2,
24, 19, 62, 247, 219, 254, 230, 1, 32, 2, 24, 12, 62, 191, 219, 254, 230, 8, 32, 228
70 DATA 201, 35, 24, 1, 43, 124, 254, 87, 40, 13, 254,91, 48,9, 237, 75, 253, 111,
62, 56, 2, 24, 199, 42, 25%, 111, 24, 200

80 FOR F= 28672 TO 28736

90 LET T= T + PEEK F: NEXT F

100 IF T < = 7242 THEN PRINT “"ERROR EN DATAS" : STOP

110 PRINT "PULSA UNA TECLA PARA PONER EN MARCHA EL
CODIGO MAQUINA": PAUSE 0: RANDOMIZE USR 28672

Assembler, Posibilitan al programador el poder comprobar el valor almacenado
en el registro A con el almacenado en o por otro registro o con un valor N.

Sélo hay tres casos posibles, fijese en la figura nimero 4. Dependiendo del
resultado de la comparacion indicadores toman valores determinados. Los dos
indicadores que toman parte en instrucciones CP son el de cero y el de arrastre
(CARRY FLAG).

En el primer caso dos valores a comparar iguales, el indicador de cero recibe
valor uno y el de arrastre, cero,

En el segundo caso el acumulador menor que el valor comparado, el
indicador de cero toma valor cero y el de arrastre uno.

FIGURA 4

(1} A = V— INDICADOR DE CERO = 1;
INDICADOR DE ARRASTRE = ¢

(2) A< V —INDICADOR DE CERO = ¢
INDICADOR DE ARRASTRE =1

(3) A >V — INDICADOR DE CERO = ¢
INDICADOR DE ARRASTRE = <

En el tercer y dltimo caso el acumulador mayor que el valor comparado, el
indicador de cero recibe valor cero y el de arrastre también.

Aqui se puede demostrar la gran utilidad de la instruccion CP. En el
programa Assembler el acumulador toma el valor del registro H (byte de orden
alto del puntero) y se compara con el 57H. Para poder ser impreso, el registro
debe ser mayor a 57H. Mediante CP 57H s determina si es igual, mayor o
Menor.

El registro HL no serd vilido si H es igual a 57H (fuera de pantalla). Por ello
si tras la comparacion el indicador de cero toma valor uno (H = 57), el control
pasa a la parte etiquetada con NO VALIDO.

Igualmente, en el caso que el regiscro H sea mavor o igual a SBH, no serf
vilido. La comparacion se realiza normalmente y si tras ella el indicador de
arrastre (CARRY FLAG) toma el valor cero (registro H mayor o igual a SBH) el
puntero no serd vilido.

De esta manera tenemos dos casos posibles; VALIDO o NO VALIDO,

Si el gumem ha sido aceptado como wvilido la direccion de memoria
correspondiente al dltimo elemento tratado toma valor 38H (56 dec = PAPER
0: INK 7). Se consigue el efecto de "borrar™ el cuadrado.

Esto se realiza con el registro doble BC y de nuevo el direccionamiento
indirecto. El control del programa se modifica hasta la posicion etiquerada con
IMPR y el proceso vuelve a comenzar.

5i el puntero no ha sido aceprado, HL recupera su valor anterior almacenado
en store (1.00420) y el proceso contimia a partir de las rutinas de teclas.

Continuaremos en el proximo nimero. Juan Martinez Velarde




ELLOS SON FAMOSOS EN EL MUNDO DE
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(BUGABOO. LA PULGA. N.° 1 EN INGLATERRA)
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BUGAEBOO Spectrum

FRED Spoctrum :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 programacion con conocimientos y practica del lenguaje ensamblador (codigo

méquina 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:

[]
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OFERTAS MES DE MAYO

- Joystick 2.600 Ptas
- Programas In-

?Ieses ] 1.100 Ptas
- Interface impreso-

ra KEMPSTON  8.000 Ptas

29 Programas

Melbourne 7.500 Ptas

La idea es asi de sencilla: si tienes un SINCLAIR
ZX 81 y deseas comprarte un SPECTRUM, nosotros te ayudamos.
SINCLAIR STORE va a valorarte tu ZX 81 esté como esté:
nuevo, ... viejo, ... funcioando, ... estropeado.
Telo vamos a aceptar como entrada del SPECTRUM que nos compres,
pagando al mes, tan solo, 1.393.- Ptas.
Asi, ahora, el conseguir tu SPECTRUM es mds sencillo.

Ven a vernos o ponte en contacto con nosotros

desde cualquier parte del Territorio Nacional.

Tener ahora fu Spectrum es mas facil.

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

Jar——— | S

Bravo Murillo, 2 - Telf, 446 62 31 - Madrid




