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LA UNICA Y DEFINITIVA SOLUCION EN
COLOR COMPATIBLE CON SU SISTEMA

Modelos Pixels

14" Standard 452 x 585

14" Media 653 x 585

14" Alta 895 x 585

20" Standard 505 x 585

20" Alta 860 x 625
1431/MS-DS

1451/DQ

(QUIEN NECESITA UN MONITOR EN
COLOR?

Por supuesto toda persona que tenga un ordenado..

Hasta ahora Vd..probablemente usaba su televisor
doméstico con.st ordenador y habra notadosbastantes
interferencias, especialmente cuando visualiza textos.
Los_televi no estan béasicamente disefados para
visualizar datos, ya que estén.construidos con circuitos
de codificacion y modulacién para aceptar Gnicamente
las ondas de televisién a través del aire.

La diferencid-entre su televisor y un monitor CUB, es
que éste _ltimo esté4 especialmente diseffado para la vi-
sualizacién de textos y gréficos, ésto'se evidencia inme-
diatamente en la imagen estable y clara que reduce no-
tablemente el esfuerzo deila vista.

El monitor CUB_est4 preparado para desarrollaf’ las
capacidades_sofisticadas de visualizacion derlos orde-
nadores de‘hoy y del manana.

MICRD\IITECI |

{POR QUEELEGIR UN MONITOR CUB?

S6lo la gama CUB de Microvitec, es suficientemente
completa para cubrir la compatibilidad de casi todos los
micro ordenadores delimercado.

Estos magnificos monitores britanicos, son les Gnicos
elegidos por’el Gobierno inglés para usarlos en las es-
cuelas;primaria y secundaria de todo.el pais.

Nuestra gama de monitores_de resoluciones. standar,
media y alta, mas los modelos PAL/RGB, son compati-
bles totalmente con./BM PC/PCjr, APPLE 11/lle/1ll,-SIN-
CLAIR SPECTRUM/QL, COMMODORE 64/VIC;20, DRA-
GON 32/64; ORIC, BBC, ACORN ATOM; ATARI, ACT
APRICOT, SHARP, ITT, TANDY, ADVANCE, CROMMEN-
COI501, LYNX, TEXAS INSTRUMENTS T 99/4A 'y mu-
chos més.

Piense, cuando tome su decision final, que s6lo los
CUB de Microvitec le pueden proporcionar lazmayor ca-
lidad, rendimiento y fiabilidad al mejor precio.

%2

MONITORES COLOR

1431/AP DS

TODOS .-.LOS MONITORES «CUB IN-

CLUYEN:

* Garantia total por un af\oi .

* Chasis aislado paraimaxima seguridad.

* Interruptor despotencia para un mejor rendimiiento.

**Minimo_error de convergencia esencialipara visuali-
zacion deltextos graficos.

*«Disenados para introducir los'standars reconogidos
de seguridad (i.e. BS415).

* Chasis preparado.para bajo consumo de potencia.:

* Componenteside alta calidad para asegurarila maxi-
ma fiabilidads )

* Mando de conexién de'potenciagplug y RGB.
" Disefo practico, atractivo.yimoderno.

* Aprobacion por la B.EsAB. de nuestros mas popula=
res modelos.

* La mejor relacién calidad-precio.

* La garantia de una grani firma comoesMicrovitec que
acabarde ganar el PREMIO'REAL AL:DESARROLLO TEC-

_NOLOGICO 1984 EN'INGLATERRA.

IMPORTADO.Y ' DISTRIBUIDO EN
EXCLUSIVA PARA 'ESPANA:
multilogic
COMERCIALIZADORA DE ARTICULOS

DE INFORMATICA MULTILOGIC, S. A.

P.°c_de la Habana, 145:
28036-MADRID_Tel. 458 74 75
Telex: 42710 FONOTXE
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APPLE ......
ATOM-ACORN
CASIO FX702 P
COMMODORE 64-VIC-20
DRAGON . .
HP-41C . ..
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PC- 1500 ..
SHARP MZ80B
SHARP PC 1211
SPECTRUM
TI-59 ......
ZX-81......
HUMOR NEGRO
DIRECTORIO ..
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m ORDENADORES PARA EL m
- MATAA e

DISPONIBLES HOY. METHAMORPHIC ES CAPAZ HOY DE ESTAR LISTO PARA =

B— FUNCIONAR Y AMPLIARSE. LE OFRECE YA: MONITORES (VERDE Y COLOR), =
CONTROLADORES PARA SUS UNIDADES DE DISCO Y WINCHESTERS, Y ESTOS, A

B—  PRECIOS ASEQUIBLES, SISTEMAS OPERATIVOS, LENGUAJES PARA CONVERSAR =
USUARIO CON EL ORDENADOR, INTERFACES PARA EXPANDIRSE CON TODO LO

B PENSADO Y POR PENSAR (RELOJ, MODEMS, JOYSTICKS, PADDLES, ANALOGICO- =
DIGITAL, AMPLIACIONES DE MEMORIA, PADS GRAFICOS, WILDCARDS), VISUA-

B 1LiZACION A VOLUNTAD DEL USUARIO DE LA INFORMACION EN PANTALLA (40, =

= 20 124 ETC. COLUMNAS), TRANSMITIR LA INFORMACION CORRESPONDIENTE A =
PAPEL POR MEDIO DE IMPRESORAS Y PLOTTERS A TRAVES DE CONEXIONES = |

JE= NTELIGENTES, CON POSIBILIDAD DE BUFFERS Y CONECTAR VARIOS ORDE- =
NADORES A UNA SOLA IMPRESORA. UNIDO A UNA CANTIDAD DE PROGRAMAS

fE=DISPONIBLES INMEDIATAMENTE, COMO SON MAS DE 10.000 PROGRAMAS, PERO =
REALES NO AQUELLOS QUE AUN SE HAN DE HACER. SABER ADEMAS QUE HAY =

FE= EN EL MUNDO MAS DE 500.000 PERSONAS CON UN ORDENADOR COMPATIBLE A =
METHAMORPHIC. Y ADEMAS QUE GUARDE LA MEJOR RELACION CALIDAD

JE= PRECIO DEL MERCADO... COMO METHAMORPHIC. =

é HOY DECIMOS “LOS ORDENADORES DEL MANANA SERAN COMO METHAMOR-

PHIC HOY”. é'
& METHAMORPHIC —1 2

FIRST S.A. &

C. ARIBAU, 62

il

DISTRIBUIDOR GENERAL EXCLUSIVO

! g |
R %M METHAMORPHIC 220 oa SCELONA - —
§ S TELEX 53947 FIRS E
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Editorial

Estamos comprometidos en la ardua tarea de aproximar poco a poco
al mundo de la informatica a todas esas personas que un dia se pregun-
taron ;Qué es un ordenador?.

Al principio la gran mayoria cae en la tentacién del juego. Despilfarrar
adrelanina por los cuatro costados es muy propio de los tiempos en los
que nds movemos. Tarde o temprano uno se pregunta que es lo que per-
mite que subamos las pulsaciones del corazén delante de la tele, sin
conectar al programa nacional.

Una mafiana primaveral nos sorprendemos delante del espejo con un
libro de BASIC en la mano. ;Ya no hay retorno!

En nuestra lucha con el “chip’’ no hay reglas. Hay que atacar o apagar
Yy es por eso que ya no sirven los manuales, se quedaron atras junto con
los *‘guacaguacas”. Es el momento del truco, la astucia, la magia elec-

tronica, es el momento de abrir estas paginas y retozar entre PEEKs,
POKEs, DATAs y otros CALLs.

Recopilar los mejores trucos no es ficil, satisfacer a todos, tampoco,
no dudamos que vuestras criticas ayudaran a superarnos.

Y si después de todo, os queda tiempo libre:

i i Felices Vacaciones!!



La mayor variedad
en tarjetas

V accesorios
para tu APPLE

DISK DRIVE
MEDIA ALTURA

500

ot .

* (APPLE) es marca regisirada de Apple Computer Inc

TRACCION
DIRECTA
GRAN
FIABILIDAD

80 COLUMNAS
CARD 16.000ptas.

KATSON es una exclusiva de:

ANGLEX \)Q ’
Anglo-Espafiola de Trading, S. A. Q’G '
Ayala, 13 %" o’
MADRID-28001 < .
Tels. 2762274

2762275 Q‘Q P

Telex: 42.597 ANLE v,




el Apple
pelado

aproveche!

En los remotos tiempos de Adan y Eva las manzanas se comian, ique tiempos!. Hoy se cacharréa,
se ordena, se juega, se gana dioptrias dia tras dia, truco tras truco. iNo te quemes mucho y que te

Ha llegado el nuevo
catalogo

el nimero de sectores ocupa-
dos, asi como el total de los fi-
cheros {pista 11, sector 15 a
1). Todos estos pardmetros se
presentan arriba y a la izquier-

Este programa en Basic Ap-
plesoft presenta el CATALOG
del diskette en una tinica pagi-
na, lo que proporciona una me-
jor visién de sus ficheros. Por
otra parte, aporta numerosas
informaciones tiles, como:

e Numero- de ficheros en el

El programa lee el catdlogo
y. al mismo tiempo, contabiliza

70 PIST = 17:RW = 1:
73 LOC = 8192:

120 COL = L + 3:

123 HOME @

: VTAB V! HTAB K

+ 221 ST
140 IF

S: IF  PEEK

1S5  NEXT X,SE
1640 VTAB 23:

END
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POKE 47083,0:
POKE 47088,L0C -

IF L = 30 THEN COL
INVERSE : PRINT
: PRINT S

4 g

H <]
VTA. 3: PRINT SPC( 40)3;: VIAB i: HT
:3893- UgAS;' SEET.LIBR ge: vIAB 237 PRINT
zZ

o]

135__FOR Ssc3= 153 _TO 1 -STEP - 1i:

da de la pantalla en forma de
contador decimal.

La velocidad de desarrolio
del contador puede modificar-
se poniendo, por ejemplo, una
instruccién SPEED = 200 tras
la linea 85. Habréd que dar de

Veamos ahora los puntos
peculiares del programa.

POKE 47084,PIST:

SPC(
PCt 1):

:_POK 085, SE:
{X) = 0" THEN ’

PEEK (X) = 255 THEN 155

Vv =2 TO 22:
PRINT SPC( 1):
B

AR SLARENE TERBONRBoR " BEREONAL®

CALL 2:

La linea 65 escribe un pe-
quefo programa en binario,
POKEado en la direccién 002
(pdgina cero, empleada a me-
nudo por los programadores
para ubicar pequefias rutinas,
estando libres las direcciones
2 a 31). Se hubiera podido ele-
gir otra direccién; por ejemplo,
768 ($300 hexadecimal) que
corresponde a la posicion de
los vectores del monitor. El
equivalente a los seis POKE
hubiera consistido en entrar en

Podré darse cuenta listando
las direcciones 2 a 7: haga

65 POKE 2,32: POKE 3,227: POKE 4,3: POKE 5,76: POKE 6,217: POKE 7,3
POKE 47091,0:
INT (LOC / 25&) % 256:

POKE 47092,RW

POKE 47089, INT (LOC / 2

: REM COL=POSICION DE LA COLUMNA

FORuex? % Lgx?o STEP COL

ROS
#¥%

FOR X = LOC + 11 TO LOC

RUN, entre en el monitor me-
diante CALL-151 v teclee 2L
Esta operacién vuelve a de-
sensamblar las direcciones a
partir de la 2 (hdgalo antes y
después de que funcione el
programa para comprobar la
diferencia). Este pequeiio sub-
programa binario de 12 octe-
tos llama a otro subprograma
de la direccion $O3E3(JSR)y
después de una bifurcacién in-
condicional (JMP) a la direc-

diskette. nuevo el valor 255 a SPEED | el  monitor  mediante | cién $03D9. Estos pequefios
@ Tipo de ficheros (A, . T. R | tra'ja linea 90. Puede hacer | CALL-151 y teclear los si- | programas perteneced al 58
L pruebas para fijar el valor que guientes cédigos: tema de explotacion del dis
o El cierre 0 no (lock =) del | ¢ convenga. 2:20E3 03 (Sed).
fichero. 5:4C D9 03

$03E3: bisqueda de la tabla
10B (Input Output Block), de
los vectores de RWTS (Real-

10 REM 333 R IR AR R RN Write/Track Sector).

15 REM %% Lk $03D9: lectura-escritura de
:: :E: ::: CATALOD ::: un sector (RWTS). En nuestro

caso, empleo en lectura.

30 REM #%¥% AUTOR.- M. COTTINI A% Lineas 70 a 75: inicializa-
35 REM % FHH* cion de los vectores del bloque
40 REM 3### (C) EL O. PERSONAL *H% I0B mediante POKE,s. Sirven
45 REM ¥ Y F% para poner el volumen a cero,
50 REM ##% EL AUTOR * para buscar la direccién tam-
S35 REM  HHHEHHHOHEHEHEHHHHHHEHBHEOHORE pon en la memoria activa
&0 NORMAL # “TEXT  HOME (MEV) y para leer la pista/sec-

tor deseada.
Linea 85: lectura de la pista
17 ($11) y de los sectores 15

52) a 1, en un bucle FOR NEXTy

80 TEXT : HOME : PRINT "ESPERE, POR FAVOR.... " después llamada al subprogra-

85_ F E.=.15_TO_1 STEP - 1: POKE 47085,SE;_EA : FOR X = LOC + 31 T c + ma mediante CALL 2 (POKEa-

ggéxg?)sf,'sgin} = PEéEK t%): 1 PPOKG ARB%Rr TEEsE N hefi NEOR XFTLPCudabt-TBskBE . daLT'n la |g,§335)_ s
: nea 95: dimensiona e

90 VTAB_3: INVERSE_: PRINT " CONTADOR:";: NORMAL : FLASH : PRINT "PISTA 11": NO : 5

RMAL ¢ PRINT™: "PRINT “SECTOR $°;SE" “: PRINT "0SUPADOS. ";USAD: PRINT 1réntR la tabla de variables (T$).

S TTiNRITIF P THEN NEXY :Next Linea 100: se fija el nimero

gy =PI TR0 P IRIR) T L TR T ol TRSRY 65 "Bt T BS 1T HEROS T EinTeRD, T2 d s d ] i

XTO, A=APPLESOFT, B=BINARIO S&R SON FICHERGS ESPECIALES, . w es ?:r:?:%ﬁrzsl e’cada flé:hero.

400 L = 30: IF NF > 21 AND N < 43 THEN L = i7:L = 17: REM L=LONGITUD DEL FICHER 6 numero €o co-

lumnas necesarias. EI DIREC-

105 IF NF > 42 AND NF < &4 THEN L = 10 TORY puede contener como
110 IF NF > 43 AND NF < 85 THEN L = 7 mdximo 105 ficheros, y la vi-
115 IF NF > 83 THEN L = 5 sualizacion en pantalla se hard

en ese caso en cinco colum-
nas. Se define el niimero méxi-
mo de ficheros por columna
(veintiuno en esta ocasion).

La linea 120 fija el valor de
la variable COL (columna).

Las lineas 125 a 155 trazan
la fisonomia del catdlogo y es-

145 N = N + 1: VIAB 1 + N - INT ((N_- 1) / 21) % 21: + “ i ulos.

177N e = RS T Byip 2NE fWag §7( $112%,21¢ HTAB 1 4 COL % INT (N crlltf:}r:zzqéélg%sc‘)locaelcu ;
SO INVERSE : PRINT_T$(P);: NORMAL : PRINT + + , OLCUISO
795 TROR G x SN EREPLI ] NOBMAL T xgHRSCTRgEE(I%Z(_Y)}?:*NE‘X¥E$K %% ) 42 en la linea 23 columna O, iy se

acabd!
Marcel Cottini




Mim'ensamblador
para el Apple Il plus

Segun dice el manual del -
APPLE. Il PLUS 6 EUROPLUS,
este modelo no permite el uso
del mini-ensamblador normal.

Y sin embargo... es posible
si posee Vd. el System Master
del DOS (sistema operativo de
disco) aun cuando usted no
tenga ni DOS ni INTEGER.

En el primer caso se comien-
za escribiendo:

BLOAD INTBASIC
CALL-151
3537:35

355B:35
35BF:36
35DD:36
35E7:36
3633:35
3668:35

Se sustituye después el Sys-
tem Master por un diskette

cualquiera en el que se pueda
escribir, y se pulsa:

BSAVE MINI-ENSAMBLA-
DOR, A$3500, L$170

Existe sin embargo un medio
para hacer hablar a su mini-
ensamblador. En efecto, este
ultimo comienza en la direc-
cién $3500 y se acaba en $365
F. Por otro lado en la direccién
$3666 hay un salto JMP $3592
que es la direccion de entrada
del mini-ensamblador.

Para utilizar el mini-ensam-
blador debe hacerse:

BLOAD MINI-ENSAMBLA-

DOR CALL-151

CALL-151

3666G

3500
3508
3510
3518
3520
3528
3530
3538
3540
3548
3550
3558
3560
3568

3578
3580
3588
3590
3598
35A0
35A8
35B0
35B8
35C0
35C8
35D0
35D8
35EO
3658
35F0
35F8
3600
3608
3610
3618
3620
3628
3630
3638
3640
3648
3650
3658
3660
3668

3570.

3F A6
18 E5
98  E5
3D 00
1A FC
20 53
95 [35]
A7 FF
48 D9
DO  E8
20 00
20  8E
42 DO
DO  OC
FO 88
DO  DC
A4 34
DE 20
A1 85
FF AD
c8  C9
FF C9
20 78
34

C1 OA
26 43
F4 10
84 34
34 [36]
BA  F9
A4 34
DO 0D
01 E8
3D CA
05 35
FO 02
B9 00
8D DO
02 C8
7D F4
DO  F5
FO 06
60 A9
FF FF
4c 92

El Ordenador Personal, nam. 39




Se vera aparecer entonces
en la pantalla el “prompt” (l)
propio del mini-ensamblador y
se ahorrard simultaneamente
la necesidad de disponer de una
carta de lenguaje. Y como in-
cluso las mejores cosas tienen
su fin, se vuelve al monitor es-
cribiendo: $FF69 G.

En el segundo caso (no dis-
pone ni de DOS nide INTE-
GER), debe copiar el programa
del mini-ensamblador, y luego
aplicar el método del primer
caso haciendo CALL-151 y lue-
go 3666G.

El programa mini-ensambla-
dor podré ser desplazado en la
memoria a condicion de tener
el cuidado de cambiar las di-
recciones de los diferentes JMP
y JSR. Estas direcciones estan
encuadradas en el listado que
les damos del miniensambla-
dor.

iFeliz utilizacién!

J. F. Mabilat

Alta resolucion en
Apple 11

El tema de la alta resolucién
en los ordenadores reciente-
mente anunciados en el mer-
cado es de dificil apreciaciony
se presta a facil manipulacion.

Siempre que nos dan una
resolucion nos definen el na-

mero de puntos horizontales y
verticales.

Con el barridode los televiso-
res y monitores actualmente
en el mercado, el numero de
lineas direccionables, o defini-
cion vertical, esta limitado a un
tope practico de 246 lineas. Pa-
ra sobrepasar dicha definicion
hay que ir a un tipo de monitor
de alta resolucién, cuyo precio
se va a las nubes.

En los equipos de desarrolio
americano, o pensados para su
venta alli, se parte del barrido
de 525 lineas, y los equipos
generalmente tienen la alta re-
solucidén vertical limitada a 192
lineas.

En los nuevos equipos anun-
ciados, que pretenden ser la
segunda generacién de Orde-
nadores Personales, aun se
mantiene la definicién vertical
reducida, pero se ha aumenta-
do la definicién horizontal a 400
o 600 puntos.

Realmento esto no nos apor-
ta nada nuevo ya que las gréafi-
cos no saldrdn mejorados. La
posicion del punto dentro de
un entorno servird, si utiliza-
mos un monitor de color, para
definir el color de este entorno.

En el programa que inclui-
mos a continuacién, tenemas
un método de, valiéndonos de
la opcién de color, obtener del
APPLE |l una definicién hori-
zontal de O a 558 sobre un
monitor de blanco y negro.

El experimentar con este pro-
grama nos servird para apren-
der a valorar ain més el APPLE

Il'y no

propagandas que insisten so-

dejarnos engafiar por
| muy relativo.

bre parametros cuyo valor es

X
LIS
S H
10
12

20

N
4}

td
&

40
1000

1010
1020
1030

1040

1050
2000
2010
2020

2030
2040

2050
2060
2070
2080
2090
2100

. GOSUE 10Q00:

T

GR

CLEAKR

INFUT "COORDENADAS INICIALES
(X1,¥Y1)="3X1,Y1

INFUT "COORDENADAS FINALES
(X2,¥Y2r=";X2,Y2

IF X1 » X2 THEN S = X1:X1 = X
2:X2 = S

REM EQUIVALENTE
A HPLOT X1,Y1 TO X2,Y2
GOTO 10O

C= ¥l — ({¥l — ¥2) / (Xt —
X2)) % X1

A = (Y1l - Y2) / (X1 - X2)
FOR X = X1 TO X2

Y = A %x X + C: REM- ECUACIO

N DE LA RECTA

GOSUE 2000: REM EGQUIVALENT
E A HPLDT X,V
NEXT X
F = 0:PF = 0
M=X/2
IF (M — INT (M) = O THEN
F =1
M = INT (M)
IF (M / 2 - INT (M / 2)) =
O THEN PP = 1
IF P =1AND FF = 1 THEN HCOLOR= 2
IF P =0AND FF = 1 THEN HCOLOR= &
IF F=1AND FF = O THEN HCOLOR= 1
IF F =0 AND FP = O THEN HCOLOR= S
HPLOT X,Y
RETURN

Nuestros profesionales provienen de la
Informatica tradicional conociendo los
Ensamblador,
utilizan sus conocimien-
tos en las Aplicaciones Profesionales
de Micro-Informatica. Nuestra firma

lenguajes clasicos:
bol, Fortran...

ensefia Informatica.

La ensefianza de la Micro-Informatica
necesita de Profesionales asi como de
Material para practicas continuadas y
un soporte que asegure el manteni-
actualizacion y evolucion
permanente una vez finalizado el

miento,

Curso.

Nuestro campo de actuacion cubre un
gran abanico de posibilidades. Todas

Co-

CURSOS

ellas dentro de campos diversos de

interés: Directores de empresa, univer-

JORNADAS DE

| sitarios, profesionales independientes,

informaticos, comerciales
cos, profesores...

informati-

INICIALIZACION

Pretende un contacto primario con la
Micro-informatica a través de peque-

fios programas.

Sistemas Operativos
Bases de Datos
Tratamiento de Textos
Planificacion

Paquetes Integrados
Aplicaciones Vertlcales
Etc...

SERTEC S.A.

El objetivo es el de
conocer el vocabulario informatico, asi
como poder determinar proyectos rela-
cionados con la microinformatica.

Nuestros cursos abarcan niveles dife-
renciados, desde Jornadas de iniciali-
zacion hasta aquellos que sean necesa-
rias coberturas muy especificas.

Lenguajes de Programacion

SERTEC S.A.

INFORMATICA APLICADA Y CONSULTING EN INFORMATICA

C/. Juan de Urbieta, 30 - Telf.:

nsultas
insc \Pc‘o“e
e
LLAMENO

(91) 252 00 81 - 28007 BARCELONA
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Explorando por los diskettes
habréis notado la existencia de
un programa que se llama FID.
Se trata de un programa mul-
tiuso que entre otras cosas
permite hacer copias de progra-
mas de un disco a. otro. Otra
utilidad menos conocida es la
de ver el espacio disponible en
un diskette cualquiera. Esta
rutina resulta muy atil pues
casi nunca le sacamos todo el
juego posible a los 140 Kb que
podemos aprovechar y cuando
no ocurre esto, ocurre lo con-
trario (¢qué logica no?), es
decir, que vamos a escribir un
fichero y resulta que no hay
sitio, con lo que habra muchas
probabilidades de perder todos
los datos.

Claro que el acceder al
programa FID resulta un poco
lento y aburrido y nadie lo
utiliza —por lo menos mi barita
madgica y yo no lo hacemos—.
En su lugar utilizemos el pe-
quefo programa que nos des-
cribe hoy Stephan Burlot. Es-
pero que os resulte interesante.

Secrores utilizados

El programa permite conocer
cuantos sectores estan utiliza-
dos en un diskette de 16
sectores (DOS 3.3). Para ello se
utiliza la rutina RWTS (ver el
manual del DOS 3.3 para
mayor informacién pg. 95) que

va a leer la pista $11 del
diskette y los sectores $F a $1
en orden descendente (SC a $1
en el DOS 3.2). En 3087 ($COF)
se pone el numero del sector
que se va a leer y luego se lee
siete veces el bloque que se
acaba de transferir. En efecto
este contiene los datos de siete
“files’” diferentes.

Linea 70: Si PEEK (A-33) =
255 ($FF), la “’file” no existe (si
bien su nombre sigue existien-
do en el catdlogo) y no es
preciso contar el numero de
sectores que utiliza. El numero
de sectores utilizados por el
programa esta en las direccio-
nes $21y $22 contando a partir
del comienzo de cada file (de
las siete que hay). El numero de
sectores es ($226)°256 + ($21).
(Para mas detalle puede leerse
la pagina 129 del manual del
DOS "The diskette directory”).

Después, el sistema de ex-
plotacién de discos utiliza 3
pistas de 16 sectores cada una
(3 del 13 para el DOS 3.2) mas
una de 16 (resp. 13) sectores
para el catalogo,,lo que suma
en total 24 sectores (52 en DOS
3.2) a sumar al total de sectores
utilizados.

Para el programa I0OB, (ver
manual pdagina 95), se lee el
“slot”" 6 ““drive’” 2 y se trans-,
fieren los datos a la memoria
tampén situada en $2000.
Los data se refieren a
direcciones de los lugares en
los que se encuentra el nimero
de sectores utilizados por cada
una de las 7 “files”

. IST
FRINT  CHR$ (473 "BLOAD I0g"
FOR K = 15 TO | STEF - 1
FOREE 2087,k REM BT =6 CO0OF
Call, 2072 i A SO0
FOR T = 1
READ A
IF  FEEE (A - = 2EE THERN
11
B8O REM  SI FEEE (A-33) =255 La "FI
LEY HA SIDO BRORRADA
YO0 IF O FEEE (8 +  FEEE (A + 17
yo= O THERN 140
OO X o= X + { FEEK (&) + FEEK (A
L IR S
-
TORE
LEG NEXT K
T4 FRINT X o+ 48 + Loy "SECTORES
UTTIL.TZAaD0Os"
PED FRINT (X + 48 + 1&re "8
ECTORE 5
L&D AT .. W SET L, BEOLH,8E41, G2
TEHLB41 1, 8446
JEALL -~ 18]

D9 U5 &0
OF

[R19]

D6
HLJ

00
ol

1)

(819}

)

4%
na

(R 1W]

e ]

o di

_\M:—\/J

Este programa esta inspi-
rado del programa FID del
diskette Master Dos 3.3. Sélo
que el lenguaje de maquina es
muy lento de cargar en memo-

ria y he preferido crear mi
propio programa.

Stephan Burlot

las .

IN N AN TN TS ININ AN AN IS IS TN AN AN S A

Tabla

S

Indicador de ICY (ILYUT/CUTPUT tLCCL)
lot x 1€ .
‘umero de drive
volumern esperacdo (0C es el valor por defecto)
Tista
Sector
0C2C es la direccion de la
"LLVICE CHAKACTERISTICS TABLE"

2000¢ es la direccion del buffer
no utilizado

no utilizado

Conando de lectura

Codigo de error

Voluren encontrado (254)

Slot x 1¢ encontrado

brive encontrado

Wowowononononn

N

El quid del Pascal

Los poseedores de Apple 2e
que sélo dispongan de un lec-
tor de disquetes (ipobres!) y
quieran trabajar en Pascal,
pueden quedar muy sorprendi-
dos si siguen el procedimiento
descrito en Apple Pascal: Lan-
guage Reference Manual con el
titulo «the two-steps startup»
(arranque en dos etapas). Este
indica que, tras haber enchufa-
do el Apple con el disquete
Apple 3 se debe cambiar este
por el Apple O, cuando aparez-
ca el mensaje: «Insert boot
disk with System. Pascal on it,
then press RESET» y después
teclear RESET como amable-
mente nos pide. Este proceso
funciona perfectamente con
Apple 2 y 2+, pero fracasa es-
trepitosamente con los nuevos
Apple 2¢, ya que el RESET bo-
rra la parte correspondiente de
la tarjeta de memoria y el sis-
tema presenta el sibilino men-
saje: «NO FILE SYSTEM AP-
PLE».

Existen dos soluciones: es-
perar a la versién 1.2 del Pas-
cal (que ya se puede conseguir
en EE.UU.) o proceder del si-
guiente modo:

e Crear un disquete suple-
mentario, Apple O boot, que
comprenda los ficheros Sys-
tem Pascal, System Apple y
System Miscinfo.

e Insertar el disquete Apple
3 y enchufarlo (o manzana-
abierta/RESET, si el Apple ya
estd encendido). _

e Reemplazar Apple 3 por
Apple O boot y pulsar RESET.
El Pascal ya estéd cargado y se
sustituye el disquete Apple O
boot por Apple O trabajo.

Hay una tercera solucion:
vamos a modificar el Sistema
Pascal del disquete Apple 3
con el fin de evitar el efecto
devastador del RESET. Tras
haber tecleado y compilado
MODIF. TEXT, se coloca el c6-
digo resultante de la compila-
cion MODIF. CODE, en el dis-
quete Apple 3 conteniendo so-
lamente Sistema Apple. La
ejecucién de MODIF. modifi-
caré elSistema Apple en e/ diis-
quete. ’

El procedimiento de carga
con un unico lector seré el que:
describe el manual.

o Enchufar (o manzana-
abierta/RESET) con Apple 3
modificado; ’

‘@ El mensaje anterior se
cambia por «Insert boot disk
with System. Pascal on it, then
press (RET)»;

e Entonces se coloca el dis-
quete Apple O normal y senci-
llamente se pulsa RETURN.
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INFORMACION SOBRE PUBLICIDAD EN
EL ORDENADOR PERSONAL

Sr. Director:

Estando interesado en conocer las Tarifas de Publicidad en esa Reuvista, le
ruego me envie un ejemplar sin compromiso por mi parte.

Nombredela Empresa .. ... ... .. i e

Alaatencion de Don. . ... . e

GG © &, i v e s whm e  F e e e B Ema E R TG 2 :5 5 smmawss ss

Poblacion . ......... Coédigo Postal . .......... Provincia . ..........
TARJETA Fecha..... ......... ........

DE
INFORMACION
PUBLICITARIA

[Eonisie o et )

Firma

SERVICIO DE LIBRERIA

Les Ruego me remitan, contra reembolso, los siguientes libros de su fondo edi-
torial.

Bassic, n© de ejemplares . . . . ..
Autor: Sanchez-lzquierdo Precio: 1.100 Pts.

Programacion Fichero Bassic:

Tomo | ... e Precio: 650 Pts.
Tomo Il ... Precio: 950 Pts.
TOTAL ............ 1.500 Pts.
TARJETA
Nombre .. ... .
DE DOMICHIO + o v oot Firma

PETICION Ciudad ....... .. ... .. . . .
DE LIBRERIA
e e

BOLETIN DE PEDIDO
O.P. EL ORDENADOR PERSONAL

[ Deseo los siguientes numeros atrasados:

1020304050860 8 o [ 100 11 I (Al precio de 200 pts. ejemplar).
12013 O 14 O 15 016 017 O1s O 19 0cuia 450 pts.) 20021 0220230240
25 [0 26 [ 27 [ 28 [ 50 Programas BASIC 1450 pts.}) 29 [1 30 [J 31 O GUIA (500 pts.)
32 133 O34 35 (3s 37 g O
(AI precio de 250 pts. ejemplar).

[] Deseo me envien ..ccooeeeeeenane tapas para encuadernar la revista (12 numeros) al precio de 500 pts. una.

[ Tomo n.° 1 encuadernado (1 - 11), precio: 3.000 pts.

El importe total de .......c.cooeerimiiimininiieineieennneeen Pts. lo mando por giro postal NUMEro ...........cccccvvvvveerieennnns
o por su importe en sellos de correos nuevos. {Tachar las menciones Gtiles).

PETICION NOMBYE veenreeesronsersnnssissiversssssismasassisiaimsaisiassiersss APellidos ......coveeverieeiieie e A

CAIIE et eisieesseee e s e s nsee i eae e seen et ereeees N e PUErta .....ceeveeeerenne. o127 T

DE U ...cooiieiiiiiiicreees e et ree s s e e e s ereee e satnbaeeeeanaasesenbee s eabeeeentareenrannen Codigo Postal ..........cceeerunee

NUMEROS Provingcia cmmmamnsmmmansiss S R
ATRASADOS
e R S e e




EL ORDENADOR
INDIVIDUAL S.A.

Ferraz, 11 - 28008-Madrid (Espafia)
Tels. 247 30 00y 241 34 00

EL ORDENADOR
INDIVIDUAL S.A.

Ferraz, 11 - 28008-Madrid (Espaiia)
Tels. 247 30 00 y 241 34 00

EL ORDENADOR
INDIVIDUAL S.A.

Ferraz, 11 - 28008-Madrid (Espafia)
Tels. 247 30 00 y 241 34 00




PROGRAM MODIF g

VAR
BUFFER @
F:FILE 3

I: INTEGERS

BEGIN

FACKED ARRAY [0..31,0..511] OF 0..255 3

RESET (F, * #4: SYSTEM. AFFLE’ ) 3
I:=BLOCKREAD (F, BUFFER, 32) 3

CLOSE(F) 3
BUFFERL17,1051: =403
BUFFERL17,1061: =823
BUFFERL17,1071: =693
BUFFERL17,1081: =843
BUFFERC17,1091:=41}
BUFFERC17,4511: =173
BUFFERC17,4521: =03
BUFFERC17,4531:=192;
BUFFER[17,454):=163
BUFFERC17,4551: =251
BUFFERC17,4561: =141}
BUFFERL17,45711=163
BUFFERC17,4583:=1923
BUFFERC17,4591: =173
BUFFERC17,4601:=1313
BUFFEFT17,4611: =192
BUFFERC17,4621:=76;
BUFFERC17,46311 =153;
BUFFERC17,4641:=2144

RESET (F, * #4: SYSTEM. AFFLE’ ) §
I:=BLOCKWRITE (F, BUFFER, 32) g

CLOSE (F) 3
END.

Este programa no tiene hada
de misterioso y los numeros
que se escriben directamente
en el disquete representan los
cédigos de operacién de las
instrucciones maquinas que
van a sustituir la espera del
RESET por la espera de la pul-
sacion de cualquier caracter.

LDA $ CO00
BPL$ F3C3
STA § CO83
JMP $ D69E

También se sustituyen los
caracteres ASCIl RESET por
(RET) en el mensaje.

Thierry Leconte

Visto y no visto (o la
instruccion ‘NEW’)

Cuando damos la instruccién
‘NEW’ el programa aparente-
mente desaparece. Sin embargo
no es asi. En efecto vamos a es-
cribir un pequefo programa, por
ejemplo el de la figura-1. Si mi-
ramos ahora a su forma codifica-
da (recordar que para ello hay
que decir CALL-151 y mirar a
partir de $800) veremos que el
programa se acaba con tres ‘00’
consecutivos. Ahora volvemos al
Basic con un Ctri-C por ejemplo
y ejecutamos ‘NEW’'. Como se
puede comprobar con ‘LIST’ el
programa ya no esta (si todavia
estd mds vale que empecéis a
preocuparos de la salud de vues-
tro APPLE. . .). )

Ahora volvemos otra vez al
monitor y miramos a partir de
la -direccién $800. Como se ve
por comparacién con lo ante-
| rior, lo Gnico que cambid fueron
los octetos $801 v $802 que se
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iLIsT
10 PRINT "HOLA SOY EL APPLE"
20 PRINT "ABUI ESTOY"
30 END
ICALL-151
¥800
0800- .00
x
1A 08° 0A 00 BA 22 48
* 40 et N K
080B- 4F 4C 41 20 53 4F 59 20
x o L A S oy
.

0810- 45 4C 20 41 50 50 4C 45
X E L A e p L E

0818~ 22 00 2C 08 14 00 BA 22
X o 2_¢ PRiNT u

0820~ 41 51 S5 49 20,45 53 54
X A Qv | ES T

0828~ 4F 59 22 00 32 08 1E 00

* oY " o 30

0830- 80 00 00 oolac 9e 95 Ag
*3p0G BNd / / ‘7’—!

JList

10 PRINT "HOLA SOY EL APPLE"
20 PRINT “AQUI ESTOY"

30 END -

INEW

LIST

JCALL-151
¥801:1A 08B
*3D0G
LIsT
10  PRINT “HOLA- SOY EL APPLE"
20 PRINT “AQUI ESTOY"
30 END
Fig. 1

transformaron en ‘00’, indican-
do con ello que el programa se
acaba justo al principio, en otras
palabras, que no hay programa
alguno. Por eso al decir ‘LIST" el
programa no escribe nada. Para
comprobar que el ‘NEW’ solo
tiene como efecto el poner en
cero dichos octetos, vamos a res-
taurar los antiguos valores de es-
tos:

$801: 1A 08

Ahora volvemos al Basic y
decimos ‘LIST' y ... Hop! El
programa aparece de nuevol!.

Una' cosa més. El programa
puede borrarse y seguir ejecu-
téndose sin méas siempre y cuan-
do no haya saltos del tipo ‘GO-
TO’ o ‘GOSUB’ pues en ese caso
el interpretador se pone a buscar
la direccién desde ‘el octeto
$801 v si llega a la sefial de fin
de programa ($00, $00) sin ha-
berla encontrado, entonces da
error por linea no definida. Co-
mo este es siempre el caso al
poner en cero las direcciones
$801, $802, entonces no podre-
mos ejecutar este tipo de ins-
trucciones a menos que previa-
mente ' hayamos restaurado el
antiguo valor de estos.

Para ver que esto es posible
os podéis referir al programa de
la figura 2.

o3
ILIST

10 X = B % 256:A1 = PEEK (X + 1)
3A2. = PEEK (X + 2)

20 REM ¥AHORA VA A DESAPARECER

30 POKE X + 1,0: POKE X- + 2,0

40 INPUT "PARAR?";A$

S0 IF A$ = "S" THEN. STOP

S5 REM %AHORA APARECE DE NUEVO

56 REM %PARA PODER HACER EL’GOTO

60 POKE X + 1,A1: POKE X + 2,A2:
B0TO 30

IRUN
PARAR?NO
PARAR?NO
PARAR?S

BREAK IN S0
iList

IPOKE X+1,A1:POKEX+2,A2
IsT

10 X = 8 % 256:A1 = PEEK (X + 1)
$A2 = PEEK (X + 2)

20 REM XAHORA VA A DESAPARECER

30 FOKE X + 1,0: POKE X + 2,0

40 INPUT "PARAR?";A$

50 IF A% = “S" THEN STOP

S5 REM ¥AHORA APARECE DE NUEVO

56 REM %PARA PODER HACER EL’GOTO

60 FPOKE X + 1,Al:
6OTO 30

POKE X + 2,A2:

Fig. 2

Un programa larguisimo:

Aprovechando nuestros co-
nocimientos anteriores vamos a
ensayar otro truco. En el progra-
ma de la figura 1 cambiamos los
octetos $801 y $802 con los va-
lores $FF. Luego damos ‘LIST".
¢Qué pasa?.

Pues que el programa no se
acaba nunca de listar y aparecen
todo tipo de simbolos raros en
la pantalla.

Para parar el listado, si todavia
no lo habéis logrado, utilizar
‘RESET"'...

Jaime Diez Medrano.

Radiografia de un
programa Applesoft

Cuando escribimos un pro-
grama, éste no se almacena tal y
como lo introducimos, sino de
una forma condensada mediante
el uso de ‘claves’. En esencia, a
cada instruccién le corresponde
un nimero hexadecimal de un
octeto. Asi por ejemplo la
instruccion ‘input’ se codifica
con el namero $84, y el ‘print’
con el $BA.

Para poder ‘explorar’ en las
entraiias de vuestros programas,
es suficiente con decir las
palabras mdgicas: CALL151 y
os encontrareis metidos en el
misterioso mundo del lenguaje
de maquina. El objetivo que
perseguimos con esto es Unica-
mente mirar a partir de la
direccion $800 a ver que hay.
(Para los ‘nuevos’ debo aclarar
que esta es la direccién a partir
de la cual se encuentra el
programa codificado).

Lo que vereis se muestra en
el ejemplo de la figura 1. Es
mejor que exploreis mediante
programas simples como el
del ejemplo pues se evitan com-
plicaciones. Bdasicamente la es-
tructura ‘de una Iinea de pro-
grama es como sigue:

al/ah/11/1h/c1/c2. . cn/00/
cnH...cm/00

Para una mayor comprensién
de lo que esto significa, debo
aclarar que las letras ‘al’ y ‘ah’
son la direccion donde empieza
la siguiente Ifnea codificada
en hexadecimal (‘1’ y ‘h’ son la
parte baja y alta respectivamen-
te de esta direccion).

Las letras ‘11’ y 1h’ son el
nimero de linea del programa
también en hexadecimal, y ‘c1’

. ‘en’ 6 ‘en+1"... ‘em’ son
los cbédigos de las instruccio-
nes. Por dltimo, las instruccio-
nes se acaban siempre con ‘00’.

Para que se pueda compren-
der mejor este sistema, he
preferido escribir directamente
la traduccion de cada octeto en
el ejemplo 1, pero para profun-
dizar mas creo que deberfais
explorar por cuenta propia.

Otra cosa, los nombres de
variables, y nimero de Iinea de
los ‘goto’ o ‘gosub’ se codifican
en formato ASCII. El programa
empieza siempre con un ‘00’
en la direccion $800 y acaba
con tres ‘00’ consecutivos.
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Goto Xy Gosub X

Una vez que ya hemos visto
cdmo se codifican los progra-

-mas, vamos a desarrollar algunas

aplicaciones simples.

Una de estas consiste en
transformar una linea del pro-
grama de forma que cambie la
jnstruccion. Lo mejor serfa, a
juzgar por lo que hemos visto,

FR#1
IFOKE 1657,30

ILIST

O BOTO 00020
1 BOTO 00000

cambiar el nimero de la linea
que sigue a un ‘GOTO’ o ‘GO-
SUB’. Para ello sélo tenemos
que resolver unas pocas cuestio-
nes:

A) Reservar espacio para nu-
meros de Iinea grandes. En
efecto, si escribimos por ejem-
plo:

10 GOTO 30.

en el programa codificado, el
nimero de octetos reservados
para el nimero de linea sera de
dos pues 30 tiene soélo dos
digitos. Por tanto, si queremos
cambiarlo por 10 GOTO 1230
no podremos pues 1230 tiene
cuatro digitos y por tanto no
podemos ‘insertarlo’ en el espa-
cio reservado a esta linea. Pa-
ra resolver esto, tendremos que
declarar por ejemplo: 1 GOTO
10000 con lo cual reservamos
sitio para numeros de linea de

hasta cinco digitos.

20 INFUT "GOTO 0O GOSUB{L O 2)"zA

IO OIF A+« 1 AND A < » 2 THEN 20

35 REM  XFONEMOS EN $810 EL CO-

Z6 REM  #%DIGO DEL "GOTO" () DEL

37 REM ¥¥°GOSUE", SEGUN SEA EL

I8 REM  %kCAS0.

9 REM

40 IF A = 1 THEN FPOKE 2064,171

50 IF A = 2 THEN FOEE 2064,176

60 INFUT "NUMERO DE LINEAT!;NL

61 REM

62 REM ¥%LA LINEA 70 SEFARA LOS

% REM %xxDIGITOS DEL NUMERO DE

b4 REM ¥%LINEA, Y LOS CONVIERTE

65 REM  ¥%EN ASCII.LUEGO LOS FO-

66 REM  ¥¥NE EN LAS DIRECCIONES

67 REM  x%$811 A $815.

68 REM

70 FOR I = 1 TO 43;N1 = INT (NL / 10): FOKE
2070 - I,NL — NI % 10 + 483NL = Ni: MEXT

80 IF NL » 10 THEN PRINT "ERROR": GOTO 60
: REM  XEN ESTE CAS0O, EL NUMERO DE LINE
A

81 REM XXERA MAYOR DE LO PERMITIDO

90 POKE 2065,N. + 48: REM *X%ULTIMO DIGITO

100 GOTO 1: REM XSALTAMOS A LA INSTRUCCION

110 REM %%x*GOTO® 0" GOSUER™ MODIFICADA

200 FRINT "ESTOY EN LINMEA 200": RETURN

210 PRINT "ESTOY EN LINEA 210": GOTO 20

IRUN

GOTO O GOSUBLL O 2)1

NUMERO DE LIMEADZIO

ESTOY EN LIMEA 210

GOTO 0O GOSUR(L O 22

NUMERO DE LINEAT200

ESTOY EN LINEA 200

GOTO O GOSUR{L O 211

GOTO O GOSUER(L O 2) 300

GOTO O GUSUE(L O

NUMERD DE LINEA7?E

PUNDEF™D STATEMENT ERROR IM 1

X
JLIST
10 INFUT A
20 FRINT A ,
30 FOR I = 1 TO 10O
40 NEXT
S0 Y = X + Y
LD ¥ = X - Y
7OOY = XK Y
8O Y = X /7Y
GO GOTO 100
100 GOSUR O10
110 RETURN
JCALL~151
KEBOO
0800~ 00 (Siempre es cero)
.
O 08 Oa 00 84 41 OO0
* ! :

(Do meut A/ (1)
DgoeE- OF 08 14 00 BHA 41 Q0 IR
% 20 PRINT A
o810~ 08 1F 00 81 49 DO 31 O
.

30 FOR I = 1 TO
OB1E- ZI1 30 0D 21 08 28 00 82
: ia" ] 40 NEXT
OEE0- 00 2R 08 3200 59 DO 58
] -
/ 50 Y = X
0828~ CH SS9 00 35 08 2C 00 59
.
+ Y / 60 Y
0820 DO 58 C% 59 00 3AF 08 46
X
= %X = Y [/ 70
0838~ Q0 5% DO 58 CA 59 OO0 49
X
Y =X ¥ Y [/
0840~ 08 50 00 59 DO 58 CR 59
X
80 Y = X / Y
0848~-. 00 52 08 =4 00 AR 31 =0
¥
/ % GOTO 1 ©
0850~ 30 00 SR 08 64 00 BO I
X
o/ 100 GOSUB ©
0838~ 31 30 00 &1 08 &E Q0 Ri
X
1 o / 110  RETURN
0860~ 00 00 00 02 29 CA 49 34
/ / / FIN DE PROGRAMA.
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B) El segundo problema estd
en saber la direccion donde se
encuentra la instruccién ‘GOTO’
o ‘GOSUB’' a modificar. Para no
complicarnos la vida adoptamos
la siguiente solucién, (ver pro-
grama de ejemplo):

0 GOTO 00020
1 GOTO 00000

De esta forma, al estar estas
dos Iineas justo al principio de
programa, sabremos en qué
direccion de la memoria se
encuentran codificadas.

La Ifnea cero tiene un salto a
la direccion del principio del
programa y podeis poner el
nimero que querais. Fijaros
bien que hay que poner un ni-
mero de cinco digitos, o sea que
si es preciso pondréis ceros por
delante.

La Iinea 1 contiene la
instruccion ‘GOTO’ o ‘GOSUB’
a modificar por programa, en la
que también reservamos espacio
para numeros de Iinea de
hasta cinco digitos.

De esta forma, y después de
explorar en la memoria, veremos
que la instruccién ‘GOTO’ o
‘GOSUB’ de la Iinea 1 empieza
en la direccion $810 6 2064, y
los octetos con el nimero de
Ifnea son los que van desde
$811 a $815 (2065 a 2069).

Con estos datos he escrito el
programa de la figura -2, que os
aconsejo estudieis detenidamen-
te, poniendo especial cuidado en
escribir las lineas o y 1 sin
'‘REM’s’ pues modificarias las
direcciones en que se encuentra
el ‘GOTO’ o ‘GOSUB'. Por
cierto que para cambiar el uno
por el otro basta con poner
el cédigo correspondiente
(SAB y $BO respectivamente).
en la direccién $810 (2064).

Como generar notas
musicales

Puede emitirse un “’bip’’ con
el Apple Il mediante: X =
PEEK (—16336)

Se obtiene asi un sonido que
no es modulable.

También mediante:
PRINT CHRS (07)

Se obtiene . un pitido co-
rrespondiente al cardcter ASCII
Bell (07 hex). Todo esto es
normal.

Sin embargo, el Apple tiene
posibilidad de cuatro octavas.
¢Por qué no utilizarlas? Se pre-
senta un programa en lenguaje
maquina, a introducir mediarite
POKE. *

20 REM

190 REM;RUTTNA_EN L
ENGUAJE MAGUINA

199 REM

200 BATA 193.48,192
,136,208,%,206,1,3,2
40,9,202,208,245,174
,0,3,76,2,3,96,0,0
210 FOR I # 770 TO
792

2290 READ ¥
X

230 NEXT 1
240 OF = 768:DL = 76
*

Para producir una nota se re-
curre a:

POKE 1,

500 CALL 770

La altura (frecuencia) de la no-
ta, debe introducirse mediante
POKE en 768, con valores de

0 (nota muy aguda) a 255 (nota
muy grave).

La duracion de la nota debe
introducirse mediante POKE en
769, con valores de 1 (nota
muy corta) a 254 (nota muy
larga). Se aconsejan los valores

50 F
100 d

150 Al

200 O

En la linea 240 se han defini-
do DF como ‘direccion - fre-
cuencia” y DL como ‘direccion
duracion”, para emplear en la
POKE.

Para obtener todas las posibles
notas (v mas) introducir:

90 . REM

100 INFUT “DURACION
el

110 IF D < 0 OR D »
254 THEN 100

129 FOR I = 25§ TO
1 STEP - 1

130 POKE DF,I: REM

ALTURA

140 POXE DL,L: REM

DURACION

i50 CALL 770: REM &
UBRUTINA

160 NEXT

170 END

Nota: Puede comprobarse que las

notas muy agudas (I=30 e inferiores)

apenas se oyen. Si D es muy bajo
(1d5)no llega a oirse la nota.

La tabla de correspondencia
es la siguiente.

Por lo demads, he procurado OCTAVA
poner todos los comentarios que
me han parecido Utiles para una BAJA MEDIA BAJA | MEDIA ALTA RUTA
mayor comprensidon del progra- DO - 255 178 7} 32
ma ejemplo.
DO# 242 121 60 30
Espero que os guste este
truco y encontreis aplicaciones RE 228 114 57 29
interesantes de éste. En un )
préximo articulo describiré un RE# 215 108 54 27
ejemplo de aplicacién muy util. MI 203 102 51 25
Espero también que me FA 192 96 48 24
comuniquéis cualquier sugeren- :
cia que os pareza interesante-a FA# 181 a1 45
propoésito de este truco. SoL 171 85 43
= SOL# 161 81 40
Jaime Diez Medrano.
LA 152 76 38
LA# 144 72 36
* Si os parece debiera exten- S| 136 68 34
derme mds o menos en explica- G

ciones decirmelo por favor. Miguel Solano
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Para pasar de
lenguaje maquina
a DATA

Este corto programa para
Apple 2 le permitira trans-

formar un subprograma en
lenguaje de maquina en una
serie de datos en forma
DATA en Basic.

A las preguntas «PRINCI-
PIO» y «FIN», debe respon-
der con las direcciones de

principio y fin del subprogra-
ma en lenguaje de maquina

que vaya a convertir (direc- -

ciones decimales).

A la pregunta: «(NUMERO
DE LINEA, indicard el nu-
mero de la primera linea del
programa Basic en la que
deberan implantarse los da-
tos del programa en lengua-
je méaquina. Este nimero de
linea debe ser estrictamen-
te superior al numero de la
dltima linea del program Ba-
sic; es decir, que los datos
sélo pueden implantarse al
final del programa Basic, si
no, el sistema se«plantay.

El programa que publica-

mos crea las lineas de
DATA. Hecho esto, soélo
queda por hacer DEL 5-150
y crear un bucle FOR-NEXT.
Observacion: el LOMEN
de la linea 5 hay que adap-
tarlo segun su configura-
cién de memoria. Sencilla-
mente, hay que prever un
poco de sitio entre el pro-
grama y las primeras varia-
bles colocadas a partir de
LOMEN, porque mi progra-
ma implanta los datos sin
ocuparse de LOMEN. De to-
das maneras, haciendo DEL
5-150, se vuelve a modificar

elvalorde LOMEM.
Pascal Anquetin

Del lenguaje de maquina a DATA
ILIST 60 A = A + 2: POKE B % 256 + A,13 | 100 POKE B % 256 + A,0: POKE B #%
1:A = A + 1: POKE B ¥ 256 + 256 + A + 1.0: POKE B * 256 +
S LOMEM: 24576 'A,32 A+ 2,0
10 INPUT "COMIENZO : "JDE: INPUT | 70 A$ = STR$ ( PEEK (DE)):LO =L | 110 A=A + 1:B =B + INT (A/ 2
*FIN : ";F1 , 0+ LEN (A$) + 1: IF LO > 2 S6):A = A - ( INT (A / 236) %
20 INPUT "NUMERO DE LINEA : "jLI 00 THEN LO = 0:EG = 1: GOTO 2t6)
: IF LI > 63900 THEN 20 100 120 PCKE AH # 256 + AB,A: POKE A
30 X1 = INT (LI /7 256)iX2 = LI -| 80 FORL =1 TO LEN (A®): POKE H % 256 + AB + 1,B
X1 % 256 B % 256 + A + L, VAL ( MIDS 130 A = A + 3:B=B + INT (A/ 2
40 A = PEEK (175) - 3:B = PEEK (A$,L,1)) + 48: NEXT L:A = A 56):A = A - INT (A / 256) *
(176):AB = A:AH = B:A = A + + LEN (AS) + 1: POKE B % 2 256: POKE 175,A: POKE 176,B
2 . s 56 + A,44 140 IF EG = 1 THEN EG = O:LI = L
SO POKE B % 256 + A,X2: POKE B % | $0 DE = DE + 1: IF DE < = FI THEN I + 10: 6OTO 30
256 + A + 1,X1 70 130 . END
También hay un modo _
muy sencillo: teclear " antes JLIST
CO/T)O bur/arse de la cadena propiamente
del Applesoft dicha. , 5 Ds = CHR$ (4) _
Para evitar este problema 10 INPUT A$: REM INTRODUCIR UNA
en el momento de la lectura CADENA DE CARACTERES CONTEN
El Applesoft rehusa tener | de un fichero en disco, en la IENDO . O ; O : Y PRECEDIDA
en cuenta las cadenas de creacion del fichero regis- POR "
caracteres que contengan trar " antes de cada cadena. 20 PRINT A%
una coma, un punto y coma Sencillamente, puede ha- 30 PRINT D%"OPEN PRUEBA-INPUT": PRINT
o dos puntos bien sea par- cerse  mediante  PRINT DS"WRITE PRUEBA-INPUT": PRINT
tiendo del teclado o del dis- CHR$(34)+AS$. CHR$ (34) + A%: PRINT Ds"CL
quete. En este caso, emite Cuando el INPUT para la OSE" ;
el mensaje EXTRA IGNO- lectura, el Applesoft queda- 35 REM CHR®$(34)= CODIGO ASCII
RED vy sdlo registra la por- | ré& confundido por el ”y todo DPE *. SITUA UNA * AL COMIENZ
cion de serie que precede al | funcionaré bien (ver el pro- 0 DE LA CADENA SALVADA EN DI
caracter prohibido. grama). . sco
El problema puede sos- _Sefialaremos una limita- 40 PRINT "RELECTURA®
layarse mediante el empleo [ cion: la cadena no debe =0 PRINT D$"OPEN PRUEBA-INPUT": PRINT
de sucesivos GET o de un | contener el simbolo “ que D$"READ PRUEBA-INPUT": INPUT
subprograma ensam_k;lador |nd|car|a al INPUT el final de C#: PRINT D%"CLOSE"
que sustituya la funcién IN- la serie. st BRENT L
PUT. Roland Jost ki
: " , res de la tercera pista, reser-
Para que «crezcan» sus dlsquetes Vi / vados para el DOS 3.3.
g @1 EF D2 29 IvVivaia ., Ante todo, teclee el si-
' Z‘/‘ansg/’eS/O/’) guiente programa en el mo-
a Qe | 150 nitor. Después, salvaguar-
£ 95 SR 4n octall darlo  mediante «BSAVE
@B F? AF JIR SAFFY PROG, A$ 300, L& 1D.
i o L e Ponga el disquete en la
AS FF LOA  #S$FF ‘ unidad 1y termine triunfal-
a0 FE B3 STR  SESFE Un consejo para aumen- | mente bien mediante BRUN
A2 EQ LDA  #$EQ tar la capacidad de sus dis- | PROG o .bien ton BLOD
&0 FC E3 STg :gg;g quetes de 2,6 Ko; es decir, PROG, o CALL 768.
2@ FE J3R : : : _ _
;é,g@ A DR #5600 para liberar los once secto Richard Mau
25 42 STH 542
(34 RTS
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ATOM-
ACORN

Si vas ATOMar algo, que sea fresquito, como estos trucos que hemos sacado del congélad‘or para
ti. No dudes en enviar los descubrimientos de este verano ique nos refresquemos todos!

GETS$ e INKEY S

El ALGO sobre
el ATOM va de las direcciones
#B001 y #FE71.

Cuando por primera vez va-
mos arealizar con un ATOM un
programa de ésos que, mientras
que se estdn ejecutando, pueden
tomar diferentes caminos en
funcién de que se pulse(n) o no

determinadal(s) tecla(s), nos en-.

contramos con que el equipo
“carece’” de los comandos GET$
e INKEYS$.

Para simular algo asi podria-
mos pensar en utilizar INPUT's,
pero entonces el programa que-
daria parado hasta la introduc-
cién de un valor y la posterior e
inevitable pulsacion de la tecla
RETURN. Y esto, evidentemen-
te, no es lo deseado. Veamos un
par de soluciones: ’

p 3] W

Una primera seria hacer uso
del contenido de’ la posicion
#BOO1.

En el ATOM disponemos de
una PI1A 8255.

La PIA tiene tres puertos de
ocho bits: EI A (#B000), el B
(#B001), y el C (#B002).

En este caso nos fijaremos en
el puerto B.

Preguntando al ATOM qué
contenido tiene (P.?#B001) nos
contestard que 255.

Si escribimos el
programa:

siguiente

Y lo ejecutamos, rapidamente fa
pantalla se llena de 255's.

Pero, ¢y si, cudando nos pa-
rezca, pulsamos la tecla Q?.

— Entonces en vez de 255
sale 239.

Si pulsdramos SHIFT, obten-
driamos 127. Y pulsando am-
bas a lavez, 111.

Asi’ que ya estamos frente a

una clara solucién.

Para un programa donde
queremos pilotar una base segiin
se pulse SHIFT o CTRL se
mueve para un lado o para otro:

1 FHEM -BRASE: ESTRUCTURA ¥ MOVIMIEMTO-

168 CLEAR4
26 E= ula,G-Z M=
28 GNS

1 1EM:IF?#BQE!1=19Y1 JH=7G0S, & E=E~3; H=0,G08. <

126 IFT#BOB1=127;H=7;G0S,

13268 G.x
EEBHcCOLOLRS
2186 MOVEE,G
3118 PLOTH,E,(G+ED
2128 MOVECE+Z2, G
31328 PLOTH,
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CE+2),0G+ED

i E=E4A3; H=5;G0%8. ¢

Bl MOVECE+3 2,0
3158 PLOTH,
R1E8
3 A ]
B1E8
21960
2289
ez ]
EEdB MCVESE+L o, CG+E D
3238 PLOTH, (E+=“ rg+
7°4B R.

MOWES E+ed 2, 0
PLITH,
MONES E 60, G

MOVECE+L 2,0 G413

éCusl es el problema de
adoptar este método?.

— Senciliamente, que el
contenido de la posiciéon #B001
dnicamente cambia cuando se
pulsan determinadas teclas —pe-
ro s6lo una cuantas—.

Y -esto nos obliga a usar
siempre unas teclas concretas.

La segunda solucién seria ha-
cer uso de una pequefia linea en
Ensamblador: _ [JSR  #FE71;
STY #80;RTS:;].

Aparentemente es mds com-
plejo, pero en realidad es muy
fécil también.

En el caso del movimientc
de la base, si queremos utilizar
gsta solucion habrfa que cam
biar las,primeras lineas por:

2. 1,130

LEHZ LG

CE+4 D, 0 G+E

wr

PLOTH,« [:+.<‘ B 2

PLOTH, CE+S ), 00541 )

K

Almacena el codigo de la te-
cla pulsada en- el Registro Y
(uno de los tres registros de 8
bits presentes en la 6502).

Con STY #80 lo que hace-
mos es pasar este cédigo desde
el Registro Y hasta una posicién
de memoria RAM (en este caso
la #80).

De manera que después ya
sbélo tenemos que ver qué nime-
ro hay en esta posicién, y tomar
diferentes opciones segun ello.

Esta solucidn es bastante me-
jor que la primera. Mediante ella
el ATOM tampoco necesita es-
perar que se introduzca algo por
el teclado, y ademds (y esto es
ideal) permite usar cualquier te-
cla o conjunto de ellas.

1 REM -~BRSE: ESTRUCTURA % MOVIMIENTO TIPD II-

2 DIMP-1
9 E=D0;0G=2;N=3

10 P.%21;0C; JSR #FET1;8TY #20;RTS;1;P.%6

28 CLERAR4
20 GOS.c
188xLINK TOP; R=TH#39

119 IFTR=60;M=7;G0S, c;E=E~3;H=5;G0S.c
128 IF?R=92;N=7;G0S.c;E=E+3;N=3;008. ¢

138 G.x

Mediante JSR #FE71 hace-

mos uso de una subrutina muy
especial :

16 m[mpwl

SULTER #FETLET
T ‘T .

R s I A e
l” rln'.::ll::’

Para saber qué cédigos co-
rresponden a cada tecla podeis
utilizar algo asf:

T WD B

TR

Victor M, Delgado,




apretarla para que la reconozca,

do leido en la posicién # 80 pa- m#EL7 representa la direccién donde es-
ATOM — ACORN ra que el Basic vaya a buscarlo, HFEDS tard ‘situada la rutina. También
si se programa en asembler no b d se puede poner 20 DIM P(-1).
oy es necesario ya que la otra parte HFEEZ, W Si ensamblamos la rutina en
Las posibilidades que nos | 4o |3 rutina deja el caracter lei- HEZ # 2800, podremos luego cargar
ofrece el sistema operativo y el | o en el registro A. Nétese que e en memoria cualquier programa
BASIC de leer un caracter del | g no se pulsa ninguna tecla de- BHF BASIC, haciendo un SAVE, y
teclado son las siguientes: yuelve el valor # FF valor este :H‘E...?l no alteraremos esta rutina.
dado en la Iinea 150. Por utilizar las rutinas inter-
BASIC —— _ INPUT A$ El programa usa diversas su- y - nas de decodificacién, no es
§.0. —— rutina OSRDCH brutinas presentes en el sistema CHEZ D conveniente pulsar las teclas ¢
—— rutina OSECHO operativo, y son de uso interno y LOCK por quedar congelado
E problema de la primera es [ o T B
que hay que pulsar “RETURN", La direccién de la linea 20 se ) '
el de la segunda es que hay que puede cambiar a discreccion, y | Gerardo lzquierdo Cadalso.
soltar primero una tecla y luego

y el de la tercera es que no es
mas que una combinacién de la

' segunda y la rutina OSWRCH.
En algunos programas, espe-

ATOM — ACORN
Leyendo teclas

El siguiente Programa de
ejemplo permite esto. Utiliza
para ello una subrutina en codi- |
go maquina que espera una pul-

cialmente los de juegos es parti-

taria con mantener pulsada la

tecla REPT o instalar un peque- 1 1 1'3 %) o :
fio interruptor en un costado pa- 1= S i o ro il S o
ra simular esto Gltimo, tiene el 1264 ; I RER B R wlEe
inconveniente que la rutina . ek = T B I
OSRDCH no ‘‘suelta prenda’ 146 S R ) . N o
hasta que no se pulsa una tecla, 15 L "“ "‘l‘ S 5 |
deteniendo toda posible accién, - g et - A AL
con pérdida de realismo. 1 2” L_“[’ '.' HED i Tl TR
‘Para simular esto presento 178 PLF b il
este pequefio programa asembler A8 RTS 3 .
dividido en dos partes. e . R 1
La primera parte es opcional lﬂ ’ FI:F'E b
1 v sirve para almacenar el resulta- | oTYH

cularmente interesante el poder [ d Algunas veces es conveniente pondiente coédigo ASCIH! en la
tiior d6 Torrs fBooA TG SOBE FHF “" a que un Programa pueda leer una localizacion #80 antes de volver
a pet | pulsacion, sin que, el usuario al Programa en BASIC. R
una tecla (mando de;_uegos. o B L  »tenga que apretar la tecla RE- continuacion saca en Pantalla
Aunque para conseguir esto bas- ST #E4 TURN. el codigo ASCII generado.

sacion y luego coloca el corres-

PROGRAMACIOND!

ORDEN
EN BA

%ORES

mmwwm”w
- -

un nuevo ibro dela coleccion

UN LIBRO QUE ENSENA LOS CONOCIMIENTOS DE UNO DE LOS
LENGUAJES MAS SIMPLES Y A LA VEZ MAS EFICACES DE PRO-
GRAMACION: EL BASIC

" e UN LIBRO EMINENTEMENTE PRACTICO EN QUE CADA PASO

14

QUEDA MATIZADO POR UN GRAN NUMERO DE EJEMPLOS RE-
SUELTOS.

e UN LIBRO COMPLETO, REDACTADO EN FORMA CLARA Y CON-
CISA.

e UN LIBRO ABSOLUTAMENTE NECESARIO PARA TODOS LOS
USUARIOS DE ORDENADORES QUE REQUIERAN DE ESTE TIPO
DE LENGUAJES CONVERSACIONALES.

¢ SIN DUDA, EL LIBRO QUE ESPERABAN LOS USUARIOS PRESEN-

TESY POTENCIALES DEL BASIC.

POR JESUS SANCHEZ IZQUIERDO
FRANCISCO ESCRIHUELA VERCHER

HAGA SUPEDIDO A PROCESO DE DATOS.
FERRAZ 11 - MADRID - 8. Precio 100 -PTas

Deseo recibir

ST " onsoms 3 s Saale: @RS e el & 15 5 NG HLE W Biag 2 By B
Empresa
CaBLO " sov v 5 5 w w5 5 & & bowa il om0 0o« wienn
Domicilio
Poblacion
Provincia

ejemplares

Forma de pago:

O Talon adjunto a nombre de Prodace,.S.A.

O Giro postal n°®
contra reembolso.

- -----.----
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Veamos alguna
caracteristica del
ATOM

Alguna vez, haciendo algo
con el ATOM, hemos pulsado,
por ejemplo CTRL-N, para ele-
gir el modo paginado, para a
continuaciéon dar LIST y el
resultado es «BLEEP ERROR
945, jPor qué este comporta-
miento tan insdlito? Cuando
activamos un carcter, este no
sé6lo pasa por la rutina de salida
a pantalla, sino que también se
guarda en el bufer de entrada,
siendo necesarioc el pulsar ES-
CAPE antes de introducir alguin
comando vélido.

Esta propiedad la p odemos
utilizar en algunos casos pues-
to que si queremos borrar la
pantalla, para después escribir
«TITULO» normalmente hace-
mos: PRINT $12, «TITULO».

Podemos hacer PRINT «TI-
TUL donde «2» es el resultado

de hacer CNTRL-L, y no saldra
representado en: la pantalla,
sino que borraré la pantalla, y
esto cada vez que listemos el
programa con un LIST, o pode-
mos hacer sonar el altavoz
incluyendo un CTRL-G en una
cadena, con lo que cada vez
que listemos ese trozo, sonara
el altavoz.

Lo dicho hasta anhora tiene
poca utilidad practica, pues
dificulta la edicién de un pro-
grama, (para alterar una linea
que contenga un caréicter es-
pecial de estos, debera primero
asegurarse donde est4, y luego
al llegar a este punto la tecla
COPY no actta) pero puede
representar un ahorro de me-
moria de dos o tres octetos por
caracter. Y facilitar ia edicién
en impresora de Programas.

Cuando en un programa
queremos introducir algin ca-
récter semigréfico alguna vez
hemos tenido problemas al
tener que introducirlo como
$xxx, pero si-antes de editar la
linea hacemos ejecutar el co-
mando «FOR |=0 TO 2565;
=80007? I=I; NEXT I», dispondre-
mos en la parte superior de la
pantalla de todo el juegd de
caracteres, y posiciondndonos
con el cursor, podremos incluir
el caracter que deseamos en
nuestro programa utilizando la
tecla COPY.

De sacar los REM a doble
ancho haciendo:

98 b REM b ELECCION
CTRL-N

CTRL-O

Traductor de
numeros

Este pequefo programa per- |
mite expresar nimeros en cas-
tellano, por lo que puede resul-
tar de gran utilidad aplicado a
facturacion o ensenanza.

Estd escrito para traducir
cantidades de cuatro cifras,
aunque con ligeras modifica- |
ciones se podria adaptar para
nameros de mayor o menor
longitud. (La subrutina para
escribir las decenas valdria

perfectamente para las dece-
nas de millar, etc.).

Tal y como esta, los numeros
deberan introducirse bajo la
forma de cuatro caracteres (p.e.
0023 para 23), y, tras haberlo
hecho, el ATOM responderd
demostrando que sabe mucho
de nGmeros.

En esta version a continua-’
cion de
escribira siempre PTAS

Cualquier entrada incorrecta

serd, por supuesto, rechazada |

(Se trata de un programa muy
astuto).

V. Manuel Delgado ‘

LAMTIDARCT 9999

HUEYE MIL MOYECIENTAS NOVENTA Y MUEVE PTAS

CAMTICAD7O623

SEISCIEMTRS YEINTITRES PTAS

CANTIDAD 70803
TRES PTRS

CANTIDAD?63513

SEIS MIL QUIMNIENTAS TRECE PTRS

CANTIDRD?72001
DOS MIL UNR PTARS

CANTIDRD77234

SIETE MIL DOSCIENTAS TREINTA ¥ CURTRO PTAS

PHFE=O
P82
L.
1 P.$12}G.10
2
3
4 TRADUCTOR DE NUMEROS
s VICTOR M. DELGADO
3
7
8
9

10 T=#3A00jU=0
1SaP.” PTAS"’'"CANTIDAD.....

16 P.98$8883898; IN. ST} IFL.T<>4)P.$73G.a

(C) EL AUTOR Y EL ORDENADOR PERSONAL

la cantidad en letra |

Inversion Video

permitird invertir un grafico de :
alta resolucién.

El programa siguiente os da un

Les propongo una rutina para el
Atom (lineas 60 a Q0) que os

ejemplo de utilizacién: lineas
130 a 170.
jA Vd. de jugar!

&8
FELWYE; LDAGHEE ; STAKS ] ;) LD R

4
51
He
23
136
146
151
152
164
161
16

LIM WY P=#23600

STY #8@; %Wl LDAC#SA .Y
EQRRHFF ; STRC #3002, THY

BME W1 IMHC#S1;LDA#S]
CHMPE#SS; BHE WW1,RTS; D

REM Ejemplo de utilizacion
W3 Y= CLEARY ;F. I=1T0152
MOVES 128450, 36+ )

PRt S NSl S A

PLOTZ, CK~=" 2, CY=H D ,
WAIT,;PLOT2, d s+ 2. Cad+y 2

He ;LILWYELIWHFFES; G, 150
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17
18
20
30
35
40
50
60
70

BObIFT?2=#303GOS. (100+ ((T?3)-#30)) JIFT?3I=#313P. "UNA";6.2a

90
95
100
101
102

309
400
420
421
422
430
431
440
441
as0
as1
460
461
470
471
aso
481
490
491

S500rP." Y "JGO0S. (100+(T?3)-H30) § IFT?23=N311P. "UNA"JR.

S01

U=03F.I=0TO3j IFI?TC(H300R I?TH>#3IPjU=1
N.3IFU=1}P.87§G.a

GOS. (100+((?T)-#30)) 3§ IF?T>N304P. " MIL "
IFT?1=#313P. "CIEN"§ IFT?2=#30) IFT?3=#30§G.a
IFT?1=#313P."TO "jG.b

IFT?1=#333P. "QUINIENTAS "3§G.b

IFT?1=#37§P. "SETECIENTAS "1G.b

IFT?1=03931P. "NOVECIENTAS “§G.b

GOS. (1004 ((T?1)-#30)) i IFT?1>#303P. "CIENTAS *

IFT?2=#313G0S. (300+((T?3)-#30))3G.a
GOS. (400+ ((T?2)-#30)%10)3G.a
R.

. "DOS";R.

« "TRES"jiR.
"CUATRO"JIR.
"CINCO"JIR.
"SEIS"iR.
"SIETE"jR.

« "OCHO"jR.

. "NUEVE" IR,
<"DIEZ"IR.~
"ONCE"j§R.

« "DOCE"IR.
“TRECE"jR.
"CATORCE"§R.
"AUINCE"jR.
“DIECISEIS"}JR.
.“DIECISIETE"IR.
. “DIECIOCHO"IR.
“DIECINUEVE"IR.

<"VEINT"3 IFT?3=030jP."E"§R.
."I"3G0S. (100+(T?3)-#30) J IFT?3I=6313P. "UNA"

DV VDV VIVVVIVIVIVIVIVTVIVTIOTVOVD

P."TREINTA® | IFT?3I=0303R.
GOS.riR.
P."CUARENTA" 3 IFT?3=#30;R.
GOS.riR.

P."CINCUENTA"; IFT?3=0305R.
GOS.riR.

P."SESENTA"§ IFT?3=#3035R.
GO0S.riR.

P."SETENTA"}] IFT?3=0303R.
GOS.rjiR.

P."OCHENTA"§ IFT?3=0305R.
GOS.riR.

P."NOVENTA"§ IFT?3=#30}R.
GOS.rjiR.
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SOLUCIONES

DELTRONICS

Punga sU nr-denador- al hahla

N Con el HCDF’LQDDR
ACUSTICO S-21 d
S podrad conectar su
ordenador o perifé—
rico por teléfono
con cualquier otro.

Sin manipulacidn de
jla linea telefdnica.

#HEn todo lugar y en
todo momento.

i
MEMORIA DE MASA para APPLE

WINCHESTER de 10 Mb de INSTALACION
INTERNA. _
Compatible PRODOS/CPM/PASCAL/DOS 3.3. '
Incluye CONTROLADOR, FUENTE DE ALI-
MENTACION Y VENTILADOR para refrigerar
todo el ordenador.

CONFIGURABLE por el USUARIO y particio-
nable en distintos sistemas operativos.

. 2XBS5KB
=3
C;LL qll_i

------ A QMF&TEIBLE—?WH i! L

143 KB

PO E =

IHHE
il

llciews/PASENEZDOS 33 |
T ==—— e "m[l”

OTRAS SOLUCIONES

-~ TERMINALLS CON TL CLADO SE PARABLI VIA AUXI-
LIAR PARA IMPRESORA Y AMPLIAS POSIBILIDADI S
DL EDICION

'NITORES N COLOR MEDL

N ENTRADAS PALJRGB. 14 1 ulga

o «

 (MPRESORAS VELOCIDAD 180 CPS|Y.CALIDAD Thx:
TO (35 CPS) INTERIACE SERIE + PARALILO IBM
COMPATIBLLS -

COMUNICACIONES

— ACOPLADORES ACUSTICOS de 300 Bau-
dios, origen y respuesta + AUTO. Conectable
a cualquier via RS-232 serie.

— Modems 1200 Baudios

— Conversores de Interface serie-paralelo/parale-
lo-serie (y ambos a la vez) + Buffer de 59 Kb
(80 Kb).

Tenga sus 18 Fl6. en
w SFSE0 BURE. pero

10 Mb IDENTRO DE s
C1APPLE II+/°10e

i Sin cables, todo en

| ef interdior.

b ! fnciuye ventilador y

' || FUENTE affamente

REFORZALDA.

Doble Floppy de 1,3 Mb (2 x 6,55 Kb)..

Compatible PRODOS/CPM/PASCAL/DOS 3.3/
DIVERSI-DOS.

COMPATIBLE CON DISCOS NORMALES de
143 Kb.

INCLUYE CONTROLADOR Y UTILIDADES.

Enviar a DELTRONICS, S. A

| C/ Estébanez Calder6n, 5 -1° B |
28020 MADRID i
] S LS. .- R S e SRR U L |
JEMPRESA ... i
B L i e s S e < I
! DOMICILIO . .. oo oo
ber, POBLACION ........... !
IprROVINCIA ...... ... .. Tedl o s o |
| INTERESADOEN ............... ... I
J| Semann e i snmaner phhg oo p el mgil s mmams |
| ...................................... |
l ...................................... I

B - 28020-Madrid m———————

[ ool
¢ % DETRONICS s.A
® $ Estébanez Calderén, 5, 1.
5 & Tels. 450 76 09 - 616 22 75

Telex: 49739 Gerb e
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casio |
FX702P |

CASIO FX 702 P

e

s s

iLa mano un nifio!. Si tu puedes “envidar més” ya sabes donde encontrarnos.

Acceso direcro de
las memorias

Veamos un truco dificil de
utilizar, pero de inmensas posi-
bilidades. Juzguelo por la si-
guiente manipulacién del Ca-
sio 702 P. Haga VAC, después
CLR ALL introduzca en P8
una linea de STEPSTEP..
STEPTO sin espacio. Espere
dos segundos tras pulsar EXE
y después OFF/ON. Hoy dia
eso es cldsico, pero la conti-
nuacion se realza.

Haga MODE 1, después
DEFM 20 (EXE), siga con F1
P9 e introduzca la linea 1A
(EXE). Después F1P8 e intro-
duzca la linea 9999 AAAAA
(EXE). Seguidamente se va a
borrar (i) todo eso por CLR# 9,
después F1 P8 y 9999 EXE. Si
ha seguido bien todo, le que-
dan en ese momento 1925
pasos de programa disponi-
bles. Finalmente teclee 5352
EXE: quedan 2013 pasos.
Ahora todo estd dispuesto
para introducir el programa:
Autoprogramacién en PO,
después VAC vy teclear 5253
PRTA, 5254 PRTA, 5255
PRTA.

Finalmente haga MODE O,
después $ = T9$ y D$ = MID
(1, 7). Esté dispuesto.”

1 $="RBCDEFGHIJKL
HNOPORSTUYNRYZ®

2 INP R:C$=HID(R,
1):4=0$:T3$="H5
THHID(3, D) +0§+H
iD{5: 1)

3 PRT

¢Qué hace este programa?
Haga RUN y responda 7EXE:
ise presenta el contenido de la
variable G! Si hubiera tecleado
1, hubiera obtenido A; 26 hu-
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-te con frecuencia. En efecto

biera dado Z, etc. ¢ Cédmo fun-
ciona? Ante todo, el programa
Autoprog ocupa exactamente
80 octetos. No es una casuali-
dad, corresponde al tamario de
la memoria tampdn que he-
mos creado. Seguidamente, si
listamos de nuevo este progra-
ma, isorpresal, las lineas
5253y 5254 ya no existen. En
cambio se ha generado una li-
nea nueva: 5247 PRT G. Aho-
ra bien, si se sabe que el cédi-
gode Hes47;elde S, 52y
que el tercer caracter de D$
(que proporciona un $ especial
en la presentacion) correspon-
de a PRT, todo se hace més
claro. El cuarto caracter es A,
es el pardmetro de PRT, y el
quinto es el retroceso de carro
que termina la linea. Pero,
équién me explicard por qué
en esas circunstancias raras, la
instruccion MID (A, 1) no oca-
siona un error? Pregunta sus-
pense...

Denis Vincent

Abreviando los
“Save”’

Lo siguiente puede interesar
a aquellos que utilicen el casset-

quiero sefialar que son notable-
mente menores los tiempos para
la carga de un programa y el
contenido de las memorias, por
una orden ‘SAVE ALL"” o
“LOAD ALL" que por ““SAVE”
o “LOAD" simples.

He aqui los tiempos medidos
con un programa de 1.220 pa-
sos:

SAVE XXX’ 2'28" (1220 pa-
s0s).

SAVE ALL “XXX""1'11"(1220
pasos +26 memorias).

LOAD ALL “XXX''1'28" (1220
pasos 6 memorias).

La razén aparece al escuchar
la cinta, con un SAVE simple
cada tren de sefiales es separado
del siguiente por un ‘‘blanco’’
bastante largo, que no existe pa-
ra “SAVE ALL".

Jean-Luc Florin.

Potencias de
numeros negativos

Pero vean Vds. esto:
— Conecte la impresora FP 10
(en OFF) al Casio;
— pulse F2;
— pulse F1 (sin soltar F2);
— suelte F2;
— pulse (rédpido) B;
.. y la pantalla visualiza F
seguido de algunos blancos.
En la impresién, obtenemos
el signo: «<normal» porque la FP
10 no interpreta este cédigo de
la misma manera que el 702.

Frédéric Lacroix

;/No a la tortura!

¢Ha descubierto que su que-
rida Casio realiza las potencias
de los nimeros negativos?. iPe-
ro vomo todavia no habia inten-

tado — 1 12 'l El sistema es:
(-nt2=1
(-1 T3==1
(-1 T=2)==1,

0 1 0da ERR3 Io que suele ser
normal (compruébelo en otra
mdquina y (- 1) 13412 da
ERR-3 igualmente lo que es bas-
tante normal (en calculadoras).

Serge Boisse.

Otro nuevo cardcter

Este nuevo caracter tiene la
ventaja de poder ser «gene-
rado» directamente en el tecla-
do, sin utilizar la tortura por
asfixia del Casio.

" Ya conociamos un carécter:
el adoquin lleno (en la impre-
sién). Sefalemos de paso que
este Ultimo se puede obtener
en modo O y en modo 1,
conectando al 702 la impresora
(en OFF), y pulsando la tecla F1,
y luego muy rédpidamente la
tecla B.

Es inatil suprimir las pilas de
la maquina para «poner patas
arriba» la memoria: haga F1 P3
en modo PRT, con P4 y PS5
llenos. Escriba CLR EXE v,
durante la ejecucién del CLR
(ihay que ir répidol), pare la
méquina.

Unas veces se encontrara
con P3 borrado normalmente, y
otras con todos los programas
borrados, pero con un poco de
préctica... )

Si lista P3, P4y P5 en MODE
RUN, primero no ocurre nada,
pero luego se encuentra con los
caracteres especiales que tanto
esperaba.

Para ponerlos en memoria,
hay que listar en modo WRT,
hacer aparecer las lineas inte-
resantes para hacer S «...» EXE,
después de haber hecho desa-
parecer lo que es conocido.

Un truco, si tiene tres lineas
10, escriba dos veces 10 EXE
en modo WRT.. ya no hay
problemas.

Observe que se produce un
fenémeno similar, a veces, si se
para la madquina durante la
ejecucién de un PASS. Le dejo
la sorpresa de lo que ocurre
entonces.

Christian Riche
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IMPRESORA DP-100°
| CABLE CENTRONICS
5 PROGRAMAS DE
APLICACION

ORDENADOR
PROCESADOR 8087 A
4,77 MHZ. RAM 256K.
AMPLIABLE a 768K.

ORDENADOR F1 CON DISCO.
MONITOR FOSFORO VERDE

APPLE lle
EL UNICO
ORDENADOR
CON TODAS LAS
RESPUESTAS
TENEMOS LA
PROGRAMATECA
MAS COMPLETA

=~ IMPRESORA
GEMINI-10X

MATRIZ DE PUNTOS
VELOCIDAD 120CPS.

DISCO SONY 3 1/2”
720K. PANTALLA
640x256 PIKELS

92 TECLAS INCLUIDAS
PORT RS232

PORT CENTRONICS
IMPRESORA-ADMATE DP-100

VELOCIDAD 100CPS. MATRIZ DE IMPACTOS. W

195.839

BUFER 816
CARACTERES
MATRIZ ESTANDAR,
ENFATIZADA
DOBLE PICA,
BLOQUE GRAFICO
ARRASTRE Y

BIDIRECCIONAL OPTIMIZADA NORMAL
80 COLUMNAS NORMAL EXPANDIDO

COMPRIMIDO. COMPRIMIDO
EXPANDIDO CENTRONICS
O RS232.

MONITOR 6800 DE 32BITS, PANTALLA
PHILIPS INCORPORADA LO  MISMO
ES EL MONI- QUE EL RATON Y SALIDA
TOR PREFE IMPRESORA
RIDO POR SU

ORDENADOR

PARA LA

ALTERE- | .
SOLUCION 24.500

DISCOS 3" UNIDAD
DISCOS 5 1/4" SC/DD CAJA
CARTUCHO TINTA DP-100

FRICCION
CENTRONICS

MACINTOSH
ELORDENADOR
MAS SENCILLO DE MANEJAR, CON 128K.RAM TARJETA CONTROLADORA
UNIDAD DISCO DE 400K. CON MICROPROCESADOR

399%1560.789

ORDENADOR KATSON
DISCO 170K.

IMPRESORA DP-100
TARJETA CENTRONICS
MONITOR FOSFORO VERDE

220.000

CARTUCHO TINTAC. ITOH

o
IMPRESORA DP-100 COMMODORE &
COMPATIBLE CON LOS ORDENADORES
COMMODORE Y CON CABLE INCLUIDO —L2
59.000 =S

BUSCAMOS DISTRIBUIDORES

NEW BRAIN

EL PEQUENO GRAN

ORDENADOR -

MEMORIA RAM 32K.40-OOO
AMPLIABLE a

I MGB. ROM 28K., 40 y 80 COLUMNAS

INTERFACE RS232 Y TAMBIEN PARA
IMPRESORA, SALIDA MONITOR Y TV.




COMMODORE

VIC-20

iDos mejor que uno!. Este duo seguro que dara guerra este verano. {Quién no recuerda tandems
famosos?: musicales, cinematograficos, politicos, deportivos, electronicos, etc... He aqui la seleccion
preparada para ti con el fin de que no te aburras en la célida hora de |a siesta.

Modificar el
encuadre de la
pantalla

Para modificar el encuadre
de la pantalla basta con actuar
sobre las direcciones 36864 y
36865.

En la 36864 se determina la
anchura del cuadro. Su valor
inicial es 12; aumentandolo o
disminuyéndolo, desplazaré el
cuadro a la izquierda o derecha
respectivamente.

Ocurre igual con la direccion
36865, que opera sobre la al-
tura y puede subir o bajar el
cuadro modificando el valor de
esta direcciéon que en principio
es 38.

Todo ello se puede hacer sin
alterar el correcto funciona-
miento del sistema. .

También se pueden modifi-
car las dimensiones del cuadro
transdormando los valores de
las direcciones 36866 vy
36867.

Actuando sobre la primera,
aumentard o disminuiré el an-
cho del cuadro; igual ocurre
con la segunda, pero en este
caso existe modificacion del

do con las falsas maniobras!

Esta es una idea a tener en
cuenta para un eventual au-
mento de la pantalla del Vic
20, al que se reprocha (con ra-
z6n) los pocos caracteres que
contiene una linea.
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Si tiene su Vic 20 desde
hace algin tiempo y es un vir-
tuoso de las teclas de control;
sobre todo en el momento de
corregir un programa; puede
acelerar la velocidad del curos
actuando sobre la direcci6n
36903 que contiene, al princi-
pio, el valor 55.

Cuanto mayor sea el valor
contenido en esta direccién de
memoria, mas lentitud tendré
el cursor. Por ejemplo, si quie-
re un cursor MUY lento, haga:
POKE 36903,254.

Atencion a la tecla SPACE y
sobre todo a la tecla INST-
DEL, porque en lugar de borrar
dos caracteres, corre el riesgo
de encontrarse con tres lineas
menos. Se vuelven a encon-
trar, méas all4, otras direccio-
nes con los mismos significa-
dos (36881, 36880, 36967,
etc.).

Thierry Melin

Utilizacion de la
funcion ‘“del”

sistema de impresién. iCuida-’

Para que una linea de pro-
grama no aparezca en listado,
pero sea ejecutada, es nece-
sario aplicar el metodo si-
guiente.

Teclear la linea Basic segui-
da de (:REM"), después pulsar
RETURN. Volver al final de
esta linea (después de las co-
millas), a continuacion pulsad
SHIFT e INST/DEL tantas ve-

ces como caracteres tenga la
linea (desde el nimero de li-
nea hasta las comillas) hacer
lo mismo con INST/DEL (sin
SHIFT).

Debera aparecer el simbolo
«T» invertido, que es el simho-
lo de borrado-(tantas veces
como caracteres hay en la li-
nea).

Ejemplo:

Para borrar la linea 20

20 PRINT « INTENTO
» :REM ™

(22 veces la «T» invertida)

Este método puede ser apli-
cado a las notas (REM) para
no hacer aparecer mas que el
contenido de la nota.

Ejemplo:

10 REM «(7 veces la «T»
invertida) FIN DEL JUEGO.

Haréd aparecer en el listado
FIN DEL JUEGO.

Carol Limbard

vertical; el centrado se obtiene
por POKE 36881, 38.

POKE 36867-POKE 36883, no
estrecha la pantalla.

SYS 64802: reinicializa com-
pletamente el VIC 20.

WAIT 653, 1: espera que se
pulse la tecla SHIFT.

WAIT 653, 2: espera que se
pulse la tecla G.

WAIT 653, 4: espera que se
pulse la tecla CTRL.

Cuando se pulsa una tecla,
PEEK (203) contiene el codigo
correspondiente a la tecla pul-
sada.

Philippe Raffard

Como crear la
instruccion Merge

Ultimas noticias
sobre el VIC 20

Siguen algunos trucos que
pueden ayudar a su VIC 20:
POKE 650, 128: repeticion
automatica para todas las te-
clas.

POKE 650, 100: anula comple-
tamente la repeticion automa-
tica. _

POKE 650, O: repeticién auto-
matica normal (teclas de edi-
cién).

POKE 36864: desplazamiento
de la pantalla enrelacion con la
television; la posiciéon de la
imagen en el centro de la tele-
vision se obtiene por POKE
36880,12.

POKE 36865: como la anterior,
pero con un desplazamiento

La funcién MERGE no apa-
rece en el Basic del Vic. Sin
embargo, puede conseguirse
facilmente, con la condicidn,
de tener®espacio libre en me-
moria:

* Leer las direcciones 45 y
46 indicando la direccién del
final de programa almacenado
en RAM (no es obligatorio
pero nos indicard la RAM va-
cia);

* Decir al Vic que el Basic
comienza solamente en este
lugar tecleando:

POKE 43, PEEK (45)-2
después: POKE 44, PEEK (46)

(PEEK (45)-2, con el fin de
suprimir los 00 indicadores de
fin de programa);

* Teclear: LOAD... (progra-
ma a cargar), después de co-
locar el disquete o K7;

* Una vez efectuada la car-
ga, colocad de nuevo el punto
de partida del Basic:

POKE 43,1 y POKE 44,E
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Para el vic de
E=16:(16 * 256)+1 +
4097..Si+ 3K,

E=4:(4 * 256)+1=1205.

El Vic realizara la fusién de
los dos programas pero, icui-
dado con los nimeros de li-
nea!, el orden no serd resta-
blecido (caso de los GOTO y
GOSUB).

Si no hay saltos, funcionara
incluso en desorden, el Vic es-
pera encontrar los «00» para
decidir que ha llegado al final
de programa.

Se puede asi tener (y salva-
guardar) un programa comen-
zando en la linea 100 y si-

base,

.guientes, continuando en la li-

nea 20 y siguientes {la 100
comprendida).

Excepto ciertas aplicaciones
a determinar, es mejor, gene-
ralmente, tratar de poner los
nimeros de linea en orden
creciente. Para ello es preciso
que el programa a cargar ten-
ga nimeros de linea superio-
res al programa situado en
RAM en el momento que se
desea utilizar el comando
MERGE.

Miguel Piperand

A proposiro de
semejanzas

no puede emplearse este
modo de célculo.

¢Quién dijo que no habla-
mos bastante del Vic?

Juan Pedro Lalevée

A mano

Puede conseguir- la repeti-
cién automdtica de todas las
teclas con:

POKE 650, 128; un-PRINT
AT (x, y) que, a falta de Basic
CBM, corresponde a: POKE
211, X: -POKE 214, -Y;
SYS58732: PRINT «TEXTOw.

Finalmente, una rutina de
espera de caracteres de te-
cleo. Haga: POKE 198, 9:
WAIT 198, 1.

Pascal Meurisse

Astucias periféricas

¢Hacer una «copia» de pan-
talla en la impresora? F4cil:

10 OFEN 1,3 : OPEN 2,4
20 PRINT CHR$(19);1FOR 1
=0 TO 999 : GET#1,X$ 1
PRINT #2,X$ 33 NEXT I
30 CLOSE 1 : CLOSE 2

Perfecto para una impresora
de 40 columnas. Si la suya im-
prime en 80 columnas o mds,
la correccion es sencilla:

10 OPEN 1,3 : OPEN 2,4
20 PRINT CHR$(19)3:FOR I
=0 TO 24:FOR J=0 TO 3%
30 GET#1,X$:PRINT #2,X$3
sNEXT J:FPRINT #2:NEXT I
40 CLOSE 1 : CLOSE 2

Para el Vic 20 modifique los
valores de | y J, que represen-
tan respectivamente el nime-
ro de lineas y columnas de la
pantalla.

¢Conocer la direccién de co-
mienzo de un programa regis-
trado en disquete? Sencillo:

10 OPEN 1, 8, 2, «xnombre del
programay

10 OFEN 1,8,2, "
del programa "
20 GET#1,As,B$
30 PRINT ASC (AS+CHR®
(0) ) +256%ASC (B$+CHRS
(0))

40 CLOSE 1

nombre

Por supuesto, iesto también
funciona con el Vic 20!

¢Salvar en casete una parte
de la memoria cuando no se
dispone de un monitor LM? Un
poco mds dificil:

Ejemplo: quiere almacenar
los octetos comprendidos en-
tre PRINCIPIO = LA + 256x
HAYFIN+1=LB+256x HB
(no olvide sumar 1 a la direc-
cién final del programa a alma-
cenar).

Haga:

SAVE «nombre del
may, 1,1

Pulsad RETURN y STOP.
Componga ahora:

POKE 780,253

POKE 253,LA:1POKE 254,

HA

POKE 781,LBi1POKE 782,

HB

progra-

8YS 62941
Se almacenard normalmen-
te. La direccion 62941

($F5DD) es el comienzo de la
rutina SAVE del Basic. En el
Vic 20, la direccién correspon-
diente en hexadecimal es
$F675 (63093 decimal).
Hervé Lemarchand

El hecho de que CBM 64
y Vic sean muy parecidos en
Su organizacion interna,
hace que sea muy frecuente
un fenémeno fundamental.

En efecto, una gran pro-
porcién de trucos y astucias
del CBM 64 se pueden em-
plear en el Vic 20. Veamos
un ejemplo.

El titulo del CBM 64 con-
tiene una interesante astu-
cia de P. Parro, que permite
modificar el habitual funcio-
namiento de los INPUT. Por
supuesto, si trata de em-
plear el programita tal cual
fracasara; pero sustituya el
SYS 44025 de la linea
1030 por un SYS 52217 vy
la astucia del CBM 64 se
convierte en una astucia del
Vic...

Para sacar partido de esta
propiedad, basta con saber
que las direcciones del Vic
pueden calcularse facilmen-
te partiendo de las del CBM
64 mediante una sencilla
suma:

(Direccién del Vic) =
=(Direccion del CBM 64) +
+8192

En la practica este célculo

es valido para todas las di-

_recciones del CBM 64 com-
prendidas entre $0000 vy

$BFED (en decimal O a

49133). Para las siguientes

direcciones, hasta $FFFF,

Una palabra por
otra ‘

Este programa permite mo-
dificar la finalidad de las cuatro
teclas de funcién. Con las te-
clas SHIFT, C = ESCAPE y
CTRL se pueden programar

dieciséis palabras.

78 1=43152

80 READ FA:IF A=-1 THEN 109
98 POKEI,A I=1+1:G0TO 88

iee

Estas dieciséis palabras se
eligen entre las lineas 140 y
290 del programa. Puede
cambiarlas, pero ninguna pue-
de sobrepasar quince caracte-
res. ' !

Este programa emplea el
principio del vector de -inte-

110 REM--MENSAJE PARA PROGRAMAR~~
120 REM NO DEBERA SOBREPASAR 15 CARAC.

138 DIM MES$ 15 .
149 ME$/@)="PRINT"
158 MES$ (4)="INPUT"
16@ ME$(2)="POKE"
17@ MES$(3)="PEEK"
180 ME$(4)="GOSUB"
198 ME$(5)="GO0TO"
208 MES$(E)="DATA"
210 ME$(7)="READ"
220 ME$(9)="FOR"
238 MES$(9)="T0"

240 MES$(1@)="STEP"
258 ME$<11)s"NEXT"
260 MES$c12)="F"
270 ME$C13)=" THEN"
280 MES$(14)="SAVE"
290 ME$(15)="VERIFY"
200 . ;

3109 FOR 1=@ 71O 15
3z

(REM
(REM
REM
'REM
REM
‘REM
REM
REM
:REM
REM
:REM
:REM
‘REM
:REM
:REM
‘:REN

IF LENCMES$C(15)>15 THEN

330 FOR A=1 TO LENC(MESC(I)) ! ;
340 POKE 49487 +I1K16+A,ASC(MIDS(MESCI) A, 15>

358 NEXT

’F‘l’

/F‘ai

IF'S/

/F‘?/

FL 0t SHIFT
(Fas 2 SHITE DY
GRS % CSH TR ©
‘F7 % SHIFT?
FEL A TCOMM ., <
‘F3 + COMM, ~
“FS % COMM, ~
fFE? '+ COMM, <
TEL e CTRL =

fE3 s CTRLY
FSY CTRL Y

+

EY CTRL “

rrupcion; es decir, que el pro-
grama cambia las direcciones
788y 789 con el fin de que el
ordenador ejecute la rutina en
lenguaje- mdquina que se en-
cuentra en la direccion 49152
cada 1/60 de segundo.

Frank Bonbled

PRINTUMENSAJE NO."; ; "DEMAS IADO LARGO" :GOTO 378

368 POKE 494@7+IR16+LENIMES(I))+1,0

370 NEXT
388

398 REM OCULTARLAS INTERRUPCIONES VERS 49152

408 FOR
410 READ A:POKEI.A
428 NEXT

438 SYS 49244

440

500 DATA 165,197,201,64,208,4,169,254,133,2,2
510 DATA 169,48,76,56,192,201,4,208,5,169,8,7
S2@ DATAL192,201,6,208,5,169,32,76,56,192,76,4
53@ DATARES,5,105,63,76,88,192,224,2,20 ‘
548 DATA32,3@,171,76,49,234

858 DATA -4

I=49244 TO 49256

568 DATA128,169,192,141,21,3,169,8,141,20,3,88,96

READY.

30,2,248,3,76,49,234,201,3,2088,5
6,56,192,201,5,208,5,169,16,76,56
9,234 ,174,141,2,224,8,240 20,224, 4
8,5,185,127,76,83,192, 105,191, 160,193
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Para utilizar
los mandos de juego

El Commodore 64 tiene dos co-
nectores con contactos que se
pueden emplear con los mandos
de juego o con un ldpiz lumino-
sO.

Cada uno de ellos admite un
mando de juego. El Idpiz lumi-
noso $6lo puede emplearse con
el conector 1.

Un mando puede definirse como

- cinco interruptores: uno para el

botén de tiro y otros para cada
direccién.

Los cinco interruptores corres-
ponden a los cinco primeros bits
de las direcciones 56320 {(conec-
tor 2) y 56321 (conector 1).

Ejemplo: tiro (interruptor 4)
Arriba {(0)

lzquierda (2) — + — Derecha (3)

Abajo (1)

Normalmente, se ponen los bits
a 1 cuando no se elige una direc-
cién o bien cuando no se aprieta
el boton de tiro.

Por consiguiente, basta con che-
quear las posiciones de memoria
56320 0 56321 para saber las
acciones que desea efectuar el
mando.

El programa reproducido permi-
te desplazar un trazo por toda la
pantalla por medio del mando
del conector 1.

Franck Bonbled

READY .

7 REM - DESPLAZA UM

18 FRIWT" 4"

28 RB=53246'WA=T532

30 FOKERB+32,8:POKEAB+33,
40 FOKERB+Z1,1:FOKEAB+35,
45 FORG=83ZTO351 ' READA  POK
58 H=lei:¥=12B

& M=PEEKCWAY)

A FRINT?T "iHM

80 E=0:T=3

IFM=235~-ETHEMSE
IFM=

IF M

5 IFM=245~-ETHENA=K+D "
7 IFM=245-ETHENX=H

IFY<2STHEMHY=254
IFY>249THENY=28
[FE<ARNDT=8THENX=28
I IFRCBAHIT=1THEMR=255:
PR 255AMIT=ATHEM =@

14@ FOKEAB. ¥ FOKERAB+1.Y
158 GOTOS8

288 DATHTY. 255.224, 15, 2
218 DATAGB. 53,252, 255,
228 DATRZSS. 126,126

2@ TFOM AMD 18)=0THEME=168'DT=3
Z54-ETHENY=Y-1: GOTOL118

1682 IFM=247~ETHENK=X+D: GOTOL{@

3 IFM=Z53~ETHENY="+D: GOTOL118

221 -ETHEMA=K¥-1GOTCL1@

185 IFM=248~ETHEMK=K+D ¥Y=Y-1"'G0TO118
-~ =
& IFM=25@8~-ETHEMR= -1 Y="~1T
A:T=1FPOKEAB+1G, 1

‘ 13‘ IFR>3LANIT=1THEMK=0 T=G  FOKERE+16, @

22!
236 DATAR1Z2A.61,255,188,29,255

ZPRITE A TRAYES DE LA PAMTALLA -
8 REM - CON RAYUDR DE UM "JOWSTICK" FUESTO EM EL PUERTO |

é' POKEZ@48, 13
KEG. A NEXT

=Y+ G0TOL18
Y+ GOTOL1G

v

T=0 F‘F!Y\:HBHE a
‘T=1:POKEAB+1&. 1

Correspondencias
Botén de disparo
bit4 =1 no disparo
bit4 =0 disparo
Direccién abajo
bit 1 =1 no.
bit 1 =0 si
Direccion arriba
bit 0 =1 no
bit 0 =0 si
Direccién izquierda
bit2 =1 no
bit 2 =0 si
Direccion derecha
bit 3 =1 no
bit3 =0 si

25;248;31 255.248,63, 235,258, 127, 255, 254, 252, 6@, 63, 252
63,252,255, 63,255,255, 255, 255, 255, 295, 255, 8, 235, 255.6

2 164,31, 255,246, 31,255,248, 27

,167.184,17,17, 16

Para leer
direcciones.

Veamos el procedimiento para
emplear los mandos de juego, si
no se dispone de una explica-
cion sobre ello.

Ante todo los puertos para los
mandos se leen por los bits 30 y
4 de las direcciones 56321 (para
el A) y 56320 (para el B), Los
bits 3-0 proporcionan las ocho
direcciones y el bit 4 el estado
del pulsador.

FRIMTIDEMOST
FﬂRT:ﬁTﬁiB

FRERDDIRE
MHEXT

TriE

IRTRRRFEIBA ¥
UIF"15~‘FEtV'

Ir rH~W|hEH F
IFDIRECDIR ="
FRIMTHIRECDIR

G0 00 = Y e 0 DY o
o T I S s o O A B oy B oy I s S N

s

READY.

Parala direccion, la linea

DIR =15 —(PEEK DIRECCION
AND 15)

dard un valor comprendido en-

tre 1y 10.

El valor de la variable direccion

corresponde a uno delossiguien-

tes movimientos:

DIR= Corresponde a:

0 En reposo

1 Arriba

2 Abajo

4 lzquierda

5 Arriba e izquierda

6 Abajo e izquierda
RACION JOWSTICK"
B LEE LOS HOMEREZ IE

DATA. ARRIBA. RBARJC, , IZOUIERDA. AREIER £ 120
DERECHA.ABAJO % LERECHA REM MO £
7 REM LEE EL WALDR UE LA DIRECCICH
SEAZ1VRHDLE REM LEE EL FULSATOR DE FUEGOD
TREMWERIFICA &
SE WA DADD UNA DIRECCIOM

SE321AMDLS

RIMT "FUEGGODOI LS,

"THEMSE 'FEM VERIFICA &I
2 GOTOSE REM MUESTRA LA DIRECCION CORR

8 Derecha

9 Arriba y derecha

10 Abajo y derecha

Para el control del pulsador:
Fuego = PEEK (DIRECCION)
AND 16

Cuando Fuego vale 16, el botén
no esta pulsado y si Fuego es
nulo silo estd.

Notas:

Si tiene problema, invierta las di-
recciones {56320 =A, 56321 =B)
No es necesario comprar los
mandos propios del CBM 64 .

LAS DIRECCIOMES

HIEhUﬂ FERIG E
LYIDRE LAS .

51 EL BOTOM

Si tiene una consola de juegos,
pruebe sus mandos ( ieconomyal)
La direccién izquierda tiene el
mismo efecto quela tecla CTRL.

Ralentiza la presentacién en la
parte baja de la pantalla. iAse-
gurese de que no ralentiza mas
que eso!

El programa 2 prueba la eficacia
del procedimiento.

Normalmente conecte el mando
en el acceso A.

Thierry Pauly

» DERECHA

ESTH APRETARIO

SPOMIIEMTE




Reloj parlante

Este .corto programa le
permitird la presentacion
permanente de un reloj en
la esquina superior derecha
de su fiel 64.

El programa cargador
estd en Basic, lo que permi-
tira aprovecharse de este

utilitario a los que no dis-
pongan de un ensamblador.
Los 177 octetos del progra-
ma Reloj se implantan en
memoria en el lugar del
tampdn casete (que empie-
za en $0330, 828 en deci-
mal).

Se_ pueden colocar en
otro lugar de la memoria.
Para hacerlo hay que modi-
ficar -algunos octetos. Le
ayudaran la imagen de me-

Programa reloj

1 REM ~==m—-— PROGRAMA RELODJ-—=-GUY BIDI--

2 DATHLZE, 173,249,353, 162,89, 141,224 ,2,142,29,3, lfJ;/l,J;lbﬂ S8l ,22%,3, 142

I DATAZL,3,88,96,473,11,220,170,44, 1%, 24, 193,43, 141,67 ,4, 1ﬁP 1»,4 152,16J16
4 DATA 2,162,1,142,77,4,162,322,41,16,249,2,162,49,142,66,4,173,18, 228, 178,41
5 DATALS, 185,48, 141, 79,4 ,138,74,74,74,74424, 187,48, 141,62, 4, 173,9,226, 178, 41
6 DATALE, 185, 48,141 ,73,4, L38,74,74,74,74,24,165 , 40, 141,72,4,1735, 8,220, 195

v ODATA4E, 141,75 ,4, 169,32, 141,65, 4,144, 76,4, 141,79, 4, 162,19 157, 24, 4, 292, 208
& DATARZ25Y9, 169,538,140 ,68.,4,141,71,4, lo# 46, 141.?4 4,169,133, 141,72, 4, 1182
9 DATALS, 157,68 ,216,202, 292 ,250,76 LB, A2l ATE, 224, 3, 141, 28,3, 172,225,314
18 DATAZ1,32,88,3%

11 FORI=S32T0 1088 READA:FOKE I,fA:HERT

12 REM—~~-— FUESTAEM HORA DEL RELOJ————-

12 IMFUT"LEsBIHORM " o H »

14 IMPUT"ERIMIMUTOS M :F=@: IFHX12 THEM H=H-1z:F=1

1% IF HMZ>% THEM H=H+&

15 IF F=1 THEM H=H+12ZE

17 POKE 3 L H: PH%E Fe@,w M= I T oM L8 G POk E

12 PRINT"SYS 8z2= EM MARCHA"

19 FPRIMT"Syv: 294= PHRHP EL RELDJY

2B EYE oz

21 EMI

READY.

Desensamble del principio del programa

Modificacion de la rutina

IRQ. Los asteriscos indican los octetos que hay que modificar si

la memoria.
N 78 SET :
L0 & AD 14 @3 LDOA wz14  Vector IRQ (Direccidn inferior)
0@ Az D9 LI #%5 * Principio programa reloj (direccién inferior)
-0 @46 80 E@ B2 STR @3E@  + Direccién de almacenamiento IRQ
.0 %] SE 14 a3 ST [SICH
-0 @4 AD 1S B2 LDA @315 Vector IRQ (Direccidn superior)
. B R e o Lf;; ”‘;‘;’;:E * Principio programa reloj (direccién superior)
B L oD Bl e® oI nati * Direccién de almacenamiento IRQ)
O @ a5 CLl
L0 @ S RTS

desplaza el programa en

Imagen de memoria del programa en el tampoén casete

cambiar en caso

Los 177 octetos del programa en el tampdn casete. Los octetos subrayados representan valores que hay que
de un desplazamiento del programa.

.3 B340 78 AD 14 B3 A2 59 S0 €@ B3 ZE 14 B3 AD 1S @3 A2
.3 @35 83 80 E1 @3 26 15 03 58 60 @D OB DC AR 29 OF 18
.t @360 €5 L@ B0 43 64 SA 1@ 04 AZ 16 10 82 A2 @1 8E 40
.t BETO G4 AZ 20 29 10 FR A2 A2 31 8E 42 94 AD AR DC AR
.t @389 25 OF 69 30 8D 46 @4 8A 4R 4A 4A 4A 18 63 2@ A0
.1 @390 45 @4 AD @3 DC AR 29 BF &3 3@ 80 49 @4 8A 4A 9A
.3 HB3AB 4R 4R 18 63 30780 423 D4 AD A3 DC &9 2@ 80 4B @4
.3 Q3IEE@ AZ 28 80 41 G4 S0 40 04 80 4F 84 A2 OF S0 18 84
.: AICE UA DB BA B8 3R 30 49 @4 B0 47 284 A ZE S0 4A o4
Lt 9300 A% QD B0 B @@ B0 @1 A2 @D 90 41 D8 CA D@ FA 4C
-3 @ ¥8 AD EG B3 80 14 @3 AD E)L B3 80 15 a3 58

: CE AR De Ba R B0 00 00 09 B8 Ba 08 G8 Ga aa oo e

< 0359 Principio .
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moria de las direcciones
afectadas y del desensam-
ble de la rutina llamada del
reloj, que figuran a conti-
nuacion.

En caso de desplaza-
miento deberdn modificar-
se un total de diez octetos.

El funcionamiento del re-
loj se efectia mediante
SYS 832 y la parada me-
diante SYS 994 (o STO-
P/RESTORE). Es preferible
parar el reloj antes de cual-
quier acceso a casete o dis-
quete bajo pena de conse-
guir efectos lamentables,
como la pérdida de control
del ordenador...

G. Bidi

Accidente
en fichero

Quizd le haya ocurrido al
abrir un fichero secuencial
(SEQ, USR o PRG) escribir
en él datos o olvidarse de
cerrarlo (o sacar el disquete
demasiado pronto del lector
o tener una averia en la co-
rriente en un mal momen-
to). Cuando més tarde, trata
de abrir este fichero en lec-
tura, el Sed le manda el
mensaje WRITE  FILE
OPEN, el fichero estad inutili-
zable.

Sin embargo, la solucién
es muy sencilla. Como to-
dos saben, la sintaxis de
OPEN es:

OPENfn, dn, sa, «drfn, ft,
modo»

(ver manual VC1541); sien-
do los parametros W (escri-
tura), R (lectura) o A (exten-
sion de un fichero existente
para afadir datos y, por tan-
to, ampliarlo). No figura en
ningin manual, pero basta
indicar M como modo para
abrir el fichero accidentado
en lectura.

Ejemplo:

OPEN 2, 8, 2, «Nombre,
S, M»
abre el fichero «Nombre»
que no se habia cerrado
tras la escritura.

La mejor solucion es leer
de este modo todo el fiche-
ro, volverlo a escribir en el
disquete con otro nombre,
sin olvidarse de cerrar co-
rrectamente este nuevo fi-
chero. Después, hay que
borrar con la instruccion
VALIDATE el fichero origi-
nal que quedd abierto, por-

que es imposible cerrarlo-

bien.
Rafl Winzer
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funcionamiento del bip. Por
supuesto, este pequefo
programa es solo un ejem-
plo de las posibilidades via
TRQ.

Basdndose en este mo-
delo, puede crear su propia
rutina; por ejemplo, para
cambiar el color de pantalla
mediante pulsado de una
tecla de funcidn, etc.

Thierry Ponsada

El grito
del teclado

Este pequefio programa
gustard a los que tengan un
Vic 20, ya que su teclado
resulta un poco atontado
para un empleo demasiado
largo. En esta mdquina, es
muy fécil emplear la rutina
de interrupcién para ejecu-
tar un programa (escrito en
el lenguaje de mdaquina) de
una forma  totalmente
transparente para el usua-
rio. El listado que presenta-
mos saca partido de esta
propiedad para crear un bip
en el teclado que funciona-
ré permanentemente sin
perturbar el funcionamiento
de sus programas habitua-
les.

La rutina de interrupcidn
(IRQ o INTERRUPT RE-
QUEST) estd desviada me-
diante la modificacion de la
direccion relativa contenida
en 788/789. En estas di-

recciones colocamos la di-
reccion de partida de la ruti-
na bip, que se ejecutard
unas sesenta veces por se-
gundo.

El programa Basic es un

cargador, que introduce en

memoria los pocos octetos
de nuestra rutina. Tras la
ejecucion, resonard un bip
desde que se pulse una te-
cla en el teclado. Pulsando
STOP/RESTORE se inte-
rrumpe el funcionamiento.
Para volverlo a poner en
marcha, hay que teclear
SYS 848 y después POKE
36878,15. Finalmente,
para emplear el magnetdéfo-
no es indispensable para el

DATHA
DATA
DHTA
SDETH
DATH
DATA
DATHA
DATHAH

A @

TR A A I OF
L FUI VU U
T A

fxx)

FEADY .,

Rutina IRQ

128,169
92,141,208 ,82, 183
@3,141,21,4932,88
e, LS ews 9, 20l
£4,240,13, 169, 242

PORE

141,189,144, 19,255
136,208 ,252,148, 19
144,768,191 ,234

FokR L=8

5,15 :5Y5

7o 35 READ A
POKE 248+L,AHEXT L

48

(&)
m

Rutina BIP Desensamblada

B35a T3 SEI
@351 A9 S0 LOR #%SD modifica vector IRQ
“@353 80 14 @3 3TR $8314  en788
aass A9 a2 LOR #$82 Yy
3SR 20 15 a2 S3TH $8315 789 ($035D)
A SR CLI
s RTS
RO CE @@ LOA $8@CE  siteclapulsada
o9 o4a ZHMF #8489 entonces
Fooan BERQ $a371
A2 F2 LOA #3$F2 bit
20 @R 98 TR $900R y
ARG FF LOY #¥FF temporizacion
o DEY
x FD BHE $azeE después
S0BR 33 STY $9@@R para sonido
4 BF EA JMF $EAEBF Yy vueltaalRQnormal
aa ERK
(S 515 BRE

23
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[Ala linea.
buenal

Es posible una tabulacién
verticalen CBM 64 con:

POKE 214, Y: PRINT”
[crsrabajo] TEXTO™

Y representa el nudmero
de la linea en la que hay que
posicionar el texto. El des-
censo del cursor es necesa-
rio para que el texto se pre-
sente en la linea deseada,
sin ello sélo se posicionara
el cursor parpadeante en la
linea correcta.

Combinado con un TAB(),
este POKE permite simular
el PRINT AT de algunas ma-
quinas:

POKE 214,Y: PRINT
TAB (X) “[crsr abajo]
TEXTO”

Christophe Thomas

Rep, rep,
repite

Al enchufar el CBM 64 al-
guna: teclas son repetitivas
y otras no. En realidad, exis-
ten tres posibilidades rela-
cionadas con el valor atri-
buido al octeto de la direc-
cién 650 (decimal):

1. 0-63: estado al en-
chufar.

2. 64-127: ninguna te-
cla repetitiva.

3. 128-255:
teclas repetitivas.

Estas posibilidades indi-
can que los dos bits de
mayor peso de la direccion
650 son fundamentales.

Silos bits 6y 7 estana O,
el funcionamiento es nor-
mal.

Si sélo el bit 6 estéd en 1,
ninguna tecla dispone de re-
peticion.

todas las

Siel bit 7 estd a 1, todas
las teclas se convierten en
repetitivas.

J. F. Brioux

No visto,
no cogido

Para impedir el listado en
pantalla de un programa
Basic, basta con .incluir en
ese programa una linea
como:

10 REM (shift/L)

Cuidado: (shift/L) indica el
caracter obtenido pulsando
ambas teclas a la vez.

En el momento en que se
intente listar, el ordenador
presentara:

10 REM ? SYNTAX ERROR

Evidentemente, puede
elegir otro nimero de linea;
lo més prudente no es colo-
car el REM de proteccion al
principio del programa.

Christophe Thomas

INPUT de
choque

Si se inspira en el progra-
ma que sigue, podrd intro-
ducir sin problemas en sus

respuestas a INPUT todos
los signos que habitual-
mente rechaza esta instruc-
cion (”,). Ademas, bajo
PETSPEED, el envio de una
cadena vacia como res-
puesta no le meterd en
READY.

P. Parro

T REM SUFER
168 PRIMT
=2\ GO0SUR 1886 .

28 PRINT R$,LEMIR$)
48 GOTO 168

g89 o

1996
1818
1628
1628
1846
1e5a
1868
1870
1826
1e9a

IMPUT

FOR J=512
FOKE J.@
MEXTJ

SYS 44825
Re=""

FoR J=S12
IF PEEK (I3 <>
MERT J

RE TURN

ENI

READY .

Programa

"SU RESFUESTH
To 580

T £@8
THEN R$=R$+CHRE$(PEEK (T

W .

Tres pequerios
SYS

RESET
Un RESET del CBM 64

que provoca diversas reini-

cializaciones con pérdidas
de datos en memoria (pro-
grama vy variables), puede
obtenerse con SYS 58260.
Es menos eficaz que el SYS
64738 mas conocido, que
también efectda una reini-
cializacion total del sistema.

SCROLL

El scrolling vertical de la
pantalla (desfile de las Ili-

neas hacia arriba) es féacil
de conseguir mediante un
sencillo SYS 59626. La lla-
mada a esta rutina desplaza
la pantalla sélo en una linea.
La insercion de esta instruc-
cion en un bucle le permitira
«scroleam a su gusto...

Ligeramente més dificil
de realizar, veamos la clave
aemplear:

POKE 781,Y: SYS 59903

Férmula en la que Y repre-
senta el numero de la linea
a borrar. (La primera linea
lleva el nimero O).

Con estos conocimientos
pruebe su opinidén con este
programa.

Oliver Carré

Programa

188 PRINT"A'" :POKE $3288,0:POKE 53281,0

11@ FORT=1 MO 44:READ X
120 PRINTCHRF(X) ; :NEXT T

130 DATA 18,69,76,32,79,92,68,69,78,65,68,79,92,32,86,69,82,83,79,78,65,?6
140 DATA 146,32,69,83,13,8%5,78,65,32,66,85,69,78,65,13,82,69,86,73,83,84,65
158 FOR T=8 TO 1888:NEXT T:PRINT"[Q" i

1686 POKE 781,2:8Y559963
17@ FOR T=1 TO B:READ ¥

180 PRINT CHRS$(X) ;PNEXT T

190 DATA 76€,65,32,77.69.,74,79,82

208 ‘
218 FOR T=8" TO, 1800 : NEXT

PRINT:PRINT"HDEMERROR CORREGIDO"

220 FOR T=4 TO 16:SY8 59626 :NEXT T

239 SYS 58269
248 END’

READY .
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BOXER12 ™%,

high resolution monochrome monitor 12” 0&

HANTAREX

BOXER 12

TRATTAMENTO SCHERMO: SCURO - ANTIRIFLETTENTE ~ FOSFORQ - P31 - VERDE MEDIO-BR |
SCREEN TREATMENT: DARK GLASS - ETCHED PHOSPHOR - P31 - GREEN MEDIUM-SHORT |

DATI MECCANICI
MECHANICAL DATA . ® ..

{(H> HANTAREX ™ ==
OURLITY . RELIRGILITY . SERVICE

Aragén, 210, 1°, 1a- Barcelona 11 - teléf. (93) 3232941 - telex 98017

= ¢ D

[ T +___mn_2M.1r l T m239(947. g

‘ 3000227 - w mm D64 (1047)
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Rutina
pantalla
total

La pantalla habitual estd
desplazada de la direccion
7680 a la direccién 7168. Se
reserva el lugar en MEV en la
linea 1: «CLR» = reinicializa-
cnon de los punteros.
5:§E 52,28 :POKE S$6,28:CLR
A=PEEK (36866 AND 128
POKE 648,28 : SYS58648

L NRE O

Lo que efectivamente des-
plaza la pantalla y previene al
sistema es la linea 3, mediante
la llamada a la rutina Kernal en
$E518 (58648) cuyo objeto
es ése precisamente. La linea

'4 define el tamario de pantalla,

que puede ser diferente de las
32 lineas de 26 caracteres
que se manejan aqui.

Cualguiera que sea el tama-
fio elegido, el procedimiento
cuesta 0,5 Ko., porque la RAM
pantalla sélo puede desplazar-
se por intervalos de 512. No
hay que preocuparse por la
RAM color, que siempre de-
pende del lugar de la pantalla:
bien +30720, o bien +33792
en funcién de la configuracion
elegida.

Toda la pantalla es accesible
por POKE, pero sélo la pantalla
normal (23 x 22 maximo) es
accesible por PRINT. Aqui la
pantalla accesible por PRINT,
colocada en 7168 llega hasta
7673 y la pantalla suplemen-
taria empieza en 7674 para
acabar en 7999. La RAM color
estd en EC+30720.

Estos valores son validos
para Vic basico y +3 Ko. Si
quiere desplazar el generador
de caracteres mejor (128 ca-
racteres programables), sélo
quedan 2 Ko. disponibles para
el Basic en versiéon basica
(POKE 52 y 56,24). Por tanto,
es esencial cortar el programa
en varias partes; sabiendo que
el tamano del programa activo
mds sus variables no podré ex-
ceder de 2Ko. Para configura-

: B=PEEK(36867) AND 129

FOKE3S6564,8 FOKE36S6S,22 :POKE3EE66,260R A POKE3EB6T,E40R B

ciones con +8Ko. 0 més, es ne-
cesario gestionar las direccio-
nes de forma diferente para
conservar el maximo de me-
moria Basic continua posible.
En este caso, es interesante
colocar la pantalla al principio
de MEV y hacer arrancar al
Basic mads alto, mediante
POKE en 44, 46, 48 y 50 (va-
lores opcionales a determinar).

Michel Piperaud

Logicomania

Inspirado por una particula-
ridad de la SHARP PC-1500,
he descubierto un medio de
utilizar los test Iégicos de com-
paracion (= < >). En efecto, el
VIC atribuye a cada proposi-
cién un ndmero: O si la propo-

-sicion es falsa y —1 si la propo-

sicion es verdadera.

De esta forma PRINT (3=2
+ 1) nosda-1.

Es posible evaluar series de
comparaciones:

PRINT(3>2=0-1) PRINT
(-1=0=-1) PRINT(0=-1)
todos dando como resultado

Para acabar digamos que los
signos aritméticos son priori-
tarios. (3 < 2 * 2 =-1) dard
-1.

Esperamos que esto sirva de
nueva herramienta de trabajo
para los «fandticos» de la opti-
mizacion.

iBuenos dias,
programal
Rutina
«UN-NEW»

Los veintidés octetos de
esta rutina pueden ubicarse en
cualquier lugar de la memoria.

LDA #$08
STA $0802
JSR $A533
CLC

LDA $22
ADC #$02
STA$2D
LDA $23
ADC #%$00
STAQ2E
RTS

Si tiene la precaucion de sal-
vaguardarlos con un monitor,
le permitirdn recuperar un pro-
grama perdido por un NEW in-
tempestivo o por un RESET
efectuado a continuacién de
una «plantaciény. La puesta en
marcha se hace mediante SYS
XXXXX, siendo XXXXX la di-
reccion del principio de este
programa en memoria.

Hervé Lemarchand

L. Nichon
Caracteres PROGRAMA
Inversos 1 POKE Sé.28:FCOKE S2,28:CLR
2 G=32743:DIM @(512)
Este programa permite in- . - ‘;g; Efg ¥g =
vertir todas las letras, simbolos ~ _ i i o f Lheisy
y todas las cifras a excepcion S =PEEK(G+B¥R+L) :W=W+1:8(W)=X:INEXT L.R
de los caracteres gréficos. & POKE 36869,253
Laslineasdela3 alabana- 7 FOR I=71&68 TO 7679
lizan las matrices de cada ca- 3 FOKE I,PEEK(I+25600):!MEXT:W=0
racter (de O a 63), mientras ? FOR R=7143 TO 7479 STEP 8
que las lineas 1,6y 8 preparan 13 FOR L=7? TO O STEP -1.
la generacion,y 9y 11 produ- 11 W=W+1:POKE R + L,®(W): MEXT L.R
cen los nuevos caracteres in-
virtiendo las matrices. Marc Simonnet

Pescar
la linea

Se pueden escribir 25, 26 o
27 caracteyes por linea. No
obstante, como el nimero de
posiciones en la pantalla estd
fijado en 506, habra una dis-
minucién del nidmero de li-
neas.

e Para 25 columnas y 20 li-
neas, o sea, 500 posiciones:

POKE 368649 : POKE
36865,42 : POKE 36866,153
:POKE 36867,40.

e Para 26 columnasy 19 li-
neas: POKE 36864,9 : POKE
36865,44 : POKE 36866,154
:POKE 36867,38.

e Para 27 columnas y 18 li-
neas: POKE 36864,8 : POKE
36865,46 : POKE 36866,155
: POKE 36867,36.

Se obtiene una imagen que
ocupa toda la amplitud de la
pantalla.

18 POKE 52,26: POKE 56,23: CLE
- 28 f=
30 POKER+S,Z55 FPOKEA+L14, 128 :POKER+1T , 206
4@ FOR C=T563 To 3185 :FOHEC ,B8 :NEKT
6E G Qe
e ) TE95 READF :POKEG,F HEKT
T
58
29
85 27 E+4 :READF : FﬂFE\,F H&?T
51
S38 RETURH
1898 DATAL1l,411,11,141,11
1188 DATALl, 11, 11,120,141
1286 DATAll, 11,11, 11 11
1498 DATA 9,808,355 ,584,
1289 DATA &, U,.;.:,u,.'.‘?’,
16688 DATA 9,4, /
1788 DaTA ?9,'
12898 DATAL9E, 196, 126
B8 DATATE, T
a@ DATAE, S 195 ,4,24,8,8

[y
[t

LaTALl, 2,3,

Bernard Petrisot
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Grifismos de alta
resolucion

Los poseedores de Super
Expander se interesardn por
los dos programas que siguen.

El primero, que necesita una
extension de memoria de 16
Ko. sirve para transferir a me-
moria una imagen de pantalla

pantalla se transfieren a partir
de la direccion 1280 (decimal)
mediante las lineas 250 a
270. Seguidamente se lleva a
'la memoria de pantalla por las
lineas 300 a 320.

El programa 2 pide una im-
presora grafica como la Sei-
kosha GP 100. Permite obte-
ner en papel una copia de la
pantalla en alta resolucién. Su
principal defecto es la lenta

268

POKE 148,12 FOKE 141,85 :POKE 142,8@

278 sYs 1280

288 FOR 1=8 T0O 5668 NEXT I

298 SCNCLR

280 POKE 1.0:POKE2,86:POKELR9, 128

310 POKE 146,12 POKE141,8 “OKE 142,15
220 SYS 1298

330 FOR 1=@ TO 56@8:NEXT I

348 SCNCLR:GRAPHIC ©

35@ END

KEADY.

ejecucion. ¢ Algun lector ha he-
cho algun programa de copia
mds rapido?

de alta resolucion y la restituye
instantaneamente.

Una parte del programa esta
en lenguaje de mdquina. Los
3200 octetos de la imagen de

Ejemplo de ejecucion.
Daniel Christy .

READY.
ie

20
]

GRAPHIC2:COLOR2,4,3,6
FOR [=8T0 1823 STEP 32

Programa DRAW 2,8,1 T01023,1023~1

4@ DRAW 2,1,0 TO 1823-1,1023 MR
C ] c 58 NEXT I [ MR T,
10e REM#*: Tsz FEREE 1A DE GRAFICOS #¥% o Z A s Rh\\
1189 FOKE 54,79 :POKE 55,88 70 GRAPHIC @ A ,f""l" ) \%\\Q
129 FOR I=8T0 46 :READ A:FOKE 1288+1 ,A:NEXT I 80 END ; /( l\\\\% \'txs\
138 - %0 7 /07’ RN
» 1800 OPEN4,4 :CO=RCOLR (9)

149 DATAL166,149,2409,19,166,149,160.8 1618 FOR 22=8 TO 21 ﬂ¢/ AT \\&&5
158 DATAL177.1,145,141,200,268,249,24 1820 FOR 2X=0 T0189:XE=ZX¥1024/196 :2A=9
7 Po el e e ; 1630 FOR 2Y=8 TO 6:YE=ZZA49+7H42Y
lb? DF_#TI—'Z.JB,?,%JB,142,4‘02_.298,239_.166 1048 HELSEx 1955 THEN 1058
179 DATAL139.249,11,160,0,177 .1, 145 1858 IF ROOT(XE,YE)<DCOTHEN ZAmZA21ZY
186 DATAL41 200,136,129 ,208,247 169,72 1868 NEXT 2Zv
B e e e 169 218,133 .2 .96 1865 ZA=ZA+128
199 DATA 1332,1,169,2 2132,2, 1878 ZA$=CHR$(8) +CHR$(27) +CHR$(16) +CHR$ (@) +CHR$ (ZX) +CHR$ (ZA)
280 1080 PRINT M4,2A$;

W 5 1885 NEXT 2ZX
239 GRAPHIC 2:COLOR d""’e':'? 1899 PRINT #4,CHR$(13);
228 FOR I=68 T0 256 STEP 16 1180 NEXT 22
238 CIRCLE ‘2,512,912, 1.12.7 1118 PRINT #4,CHR$(15) :PRINTH4:CLOSE 4
248 HEXT 1 112C RETURN
250 POKE 1,08 :POKE 2,156 :POKE 139,128 READY.

LIQUIDACION LIBROS EN FRANCES

Por tener nimero limitado de ejemplares serviremos los pedidos por riguroso orden de |legada.

Precio Oferta Precio Oferta
1. Visa por L'Informatique 1.100 600 23. Methodes de Calcul Numeérique 1.500 750
2. Mon Ordinateur 1.400 700 24. Les Graphiques sur TRS.80 1400 700
3. L'Ordinateur Individuel 1.550 800 25. Jeux, Trucs et Comptes pour PET/CBM 1.800 900
4. LaDec Ouverte du L/Applesoft,tomo1 1550 800 26. Variations pour PC-1211 1.800 900
b, 1 s ,tomo2 1550 800 27. Les Systemes a Microprocesseurs 1.800 900
6. Lapratique de |’Apple I1, volumen 1 1.500 750 28. Mise en oeuvre du bus |[EEE 488 1.800 900
T ¥ o & , volumen 2 1.500 750 29. Les Finances Familiales 2.200 1.200
8. " 4 ,volumen 3 1.800 900 30. Etudes pour ZX 81 1.800 900
9. La Decouverte du Goupil 1.800 900 31. Pascal sur TRS-80 1.700 800
10. Lade Couverte du Pet/CBM 1.500 750 32. Lepratiqguedu ZX 81 1.800 900
11. La prat|que du PET/CBM, volumen 1 1.500 750 33. La Decouverte du T1-99/4A 1.800 900
12. 4 , volumen 2 1.800 900 34. Clefs pour L'Apple 11 1.800 900
13. La Decouverte du VIC 1.800 900 35. College Poquettes et MATHS 2.000 1.000
14. La Decouverte du PC-1211 1.800 900 36. Le Systema Pascal UCSD 1.800 900
15. Langages de Programmation 1.500 750 37. Le Basic et L'Ecole T2 2.300 1.100
16. Comment Programmer 1.800 900 38. Le Sisteme UNIX 1.700 800
17. Programmer en Fortram 1.500 800 39. CP/MA mot par mot 1.800 900
18. Programmer en Pascal 1.800 1.000 40. Pratique du VIC 1.800 900
19. Le Langage ADA 1.800 900 41. Outils Financicers 2.200 1.200
20. L/APL Sur TRS-80 1.600 800 42. POM'S 2.600 1.500
21. La realisation des Programmes 1.100 600 43. Visical sur TRS-80 1.800 900
22. Lisp sur Apple 1.500 750 44. Exercices pour TRS-80 1.800 900
102030405060 70809010011 012013010150 160170180 19020021 0220230
240 25 T 2600 270280 20030031 03200330034 0353637038139 1400141420043 0044]
Forma de pago: [0 Reemboiso [ Talén adjunto
NOMBEREL & . el tor v 6 s swiimin w5 o a0 51 it & e Soiamt s omt o m APELLIDOS &l ico s ot oy e e e RSSO Rt e et 10y
DIRECCION .............................. CIUDAD:  « .o o0 v e IR PRN R B A s )
PROVINCIA .............................................. CODIGO RPOSTHA TR S ey ol
Remitir el pedido al ORDENADOR PERSONAL, C/ Ferraz, 11 - 28008 - MADRID.
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MODEM BONDWELL -Modem

telefénico para comunicaciones.

BONDWELL 12/14/16 - Ordenado-
res transportables con software

incluido. SHINWA CPA-80 -Impresoras
matriciales 100 cps (serie o para-

lelo).

DATALEC PLUS - Monitor mo-

nocromo alta resolucién.

PC-88 - Ordenador de gestién 16
bits MS/DOS.

MEDIA TECH - Diskettes de alta
calidad.

SS-5B - Unidad de disco flexible
muy perfeccionado.

s

ELITE V - Ordenador de gestién
compatible.

SOFTWARE BONDWELL

. Programas de aplicacién para or-

denadores BONDWELL.

BONDWELL 2 - Ordenador portatil
con unidad de disco incorporada y

software incluido.
DAISY JUNIOR - Impresora mar-
garita con caracteres esparfioles.

ICE - PC/LINK - Red local ICE de

puesta en marcha instantdnea.

ICE-MICROCUBE - Sistema de dis-
co duro compatible con los princi-

SOFTWARE ELITE -Programss | P2les ordenadores del mercado.

de aplicacién para ordenadores
ELITE y compatibles.

TARJETAS ELITE - Tarjetas de
expansién para ordenadores ELI-
TE y compatibles.

ELITE I - Ordenador de gestién
compatible.

Rogamos nos indiquen los productos de su maximo interés para poder enviarles mayor informacién y lista de precios.




DRAGON

“Trucos para Dragon-32

Ya por la Edad Media los caballeros se divertian con los dragones, y de camino lograban el amor
de sus doncellas preferidas. iSeguro que encuestras algan POKE con el que asombrar a la tuya!

Miscelanea para
Dragon 32

Recogemos, en misceldnea,
una serie de indicaciones que
serdn de utilidad:

EXEC 33823:RUN
POKE 65495,0: aumenta la

velocidad del Basic en
un 50 %, ya no son va-
lidas las entradas y sa-
lidas.

POKE ©5494,0: vuelve a la
velocidad normal.

POKE 65497,0: aumenta la
velocidad del Basic en
un 100 %, anulada sin-
cronizacion video.

POKE 65496,0: vuelve a la
velocidad normal.

PEEK (135): cédigo ASCII de
la dltima tecla pulsada.

POKE 25,6: recupera 31 Ko.
de MEV tras NEW, se
inutilizan las pdginas
gréficas.

PEEK (25) x 256 + PEEK
(27): puntero del prin-
cipio del Basic.

PEEK (157) x 256 + PEEK
(1568): direccion de
puesta en marcha de
un programa, ensam-
blador transmitido me-
diante CLOADM.

PEEK (487) x 256 + PEEK
(488): direccion de
principio de un progra-
ma, ensamblador
transmitido por

PEEK

POKE
POKE
EXEC
PEEK
PEEK

PEEK
PEEK

EXEC

CLOADM.

(126) x 256 + PEEK
(127) - 1: direccion de
final...

65281,50: inhibe el te-
clado.

65281,181: suprime la
inhibicion.

32786: inicializa la po-
sicion de los mandos
de juego.

(346): posicién en X.
(347): posicién en Y,
mando derecha.

(848): posicién en X.
(349): posicién en Y,
mando izquierda.
41194: espera el pul-
sado de una tecla
(AS=INKEYS$:IF
A$="").

46004: equivalente a
RESET.

114,25: tras RESET,

presenta el mensaje de
puesta en marcha, no
se borran las pdginas
gréficas.

POKE 359,60: listado lento.

POKE 359,57: listado normal.

PEEK (31) x 256 + PEEK
(32). puntero de final
del Basic.

PEEK (274) x 256 + PEEK

(275): valor del reloj.

CHR$ (PEEK(55)) + CHR$
(PEEK(56)): nombre de
la ditima variable em-
pleada.

PEEK (136) x 256 + PEEK
(137): direccion del
cursor.

EXEC 41126: espera la pul-
sacion de cinco teclas.

POKE 151,X: la lentitud del
teclado aumenta con X.

Eric Boucher

Inversion video

Este programa para Dragdn
32 permite efectuar la inver-
sion video, texto o grdfico.
Simplemente sirve para cargar
el lenguaje mdquina y para
controlar que no existe ningdn
error en los DATA. Pueden
omitirse todas las lineas REM
("), en consecuencia, una vez
cargado el lenguaje mdquina,
se puede borrar el programa.

Algunas explicaciones. El
dltimo valor en cada linea de
DATA es la suma de los de-
mds valores.

$31-$32 (linea 210) es el
nimero de la linea de DATA
que se estd leyendo

v

$BA (linea 510) es el princi-
pio de pagina grafica.

$B7 (linea 560) es el final
de la pdgina gréfica. .

Las rutinas estan en las di-
recciones 32700 para texto y
32715 para grdfico.

Para llamarlas, basta hacer
EXEC 32700 0 EXEC 32715.

Por otra parte, hay una pe-
quena astucia que, quizd, le
permita encontrar cosas inte-
resantes. Haga:

1010 POKE 65480,1:GOTO
y después RUN.

A partir de ese momento
puede visualizar los 512 pri-
meros octetos. Para volver.a
modo normal, simplemente
BREAK.

Marc Dutendas

Programa para Dragé6n 32

R e i B e e B O R
L Rl L ! ”‘ '

CEE
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WOLDE Yo
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e
tEE

AT
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[ ey b e .
e Pebd M R

LA ] £
LT

i

bl

dn

Bkt
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E=METHAMO

RPHIC

sETgaNENIELe

Tel. (93) 323 03 90
Tix. 53947 FIRS E

RAM: 48 Kb, ampliable hasta 192 Kb.
ROM 12Kb.

TECLADO: ASCII, tipo maquina de escri-
bir con teclado numérico con signos ma-
temaéticos (ideal para sus hojas de calcu-
lo electronicas). Alta fiabilidad de teclado.
Instrucciones directas BASIC por una
sola tecla, desde teclado (auténticas ma-
croinstrucciones).

Editor de programas. Movimiento del cur-
sor en los cuatro ejes. Tecla de repeti-
cion.

MAYUSCULAS Y MINUSCULAS.

40 x 24 caracteres por pantalla (opcional
80x24,128x 32,132x 24y 160 x 24).
GRAFICOS: Media resolucion y.alta reso-
lucién (280 x 192 puntos).

COMPATIBLE con los programas del

mundo de 6

EXPANSION: Por medio de 8 conectores,
se abre al mundo de: Diskdrives, discos
winchester, PAL color, 80 columnas,
Z-80, plotter, impresoras (margarita y
matricial), tablero grafico, koala pad, mo-

m, IEE, RS 232, analogico-digital, ro-
bots, etc.
JUEGOS: Conexion para Joystick, Paddle
y Trackball.

CONEXION: Para cassete (comunica con
cassette, amplificador, RTTY). -

I TIVOS: Dos 3.2, dos
3.3, Prodos, Pascal, CP/M

FIRST S.A.

C/ Aribau. 62.08011 BARCELONA

LENGUAJES: BASIC incorporado, opcio-
nal: Pascal, Cobol, Fortran, Assembler,
Logo, Pilot, Forth, Modula.

Incluye: Manual completo en castellano y
en la version Disco.

(R) (tratamiento de tex-
tos, base de datos, hoja de calculo elec-
tronica, tutor de BASIC, editor de progra-
mas y utilidades, paquste de juegos).

METHAMORPHIC

) ==
2 7?.500,6:4. g
145,500 s

Hasta 15 colores (255 por software).

% METH AMORPHIC +  Disco 30%?%?2 O & Monitor 72” 7o¢/ua Verde

% =_— e = con Controladar COMPUPRO - FLOPPY DISK g
} = i?i :E:.E—:.:—?:-E_-E A G E 7“6‘“qe ‘ DD/SC 3.995rs. DD/DC  4.550 rus. DRIVE PARA ""Ie'
1= y METHAMORPHIC METEAMORERL, =
iskettes foDiskettes e PC
= 1 Diskette 7 e XT %0\0 =
‘ COMMODORE 64 \\"q&o
§F CAIE PROTECTORA ¢ compatibles compatibles g
IRST IMPRESORAS d
FIRST, S. A. IMPORTADOR PARA ESPANA DE ﬁlc“o A GE

?PE PLAS79C0
PRlnTERSHRRER

ERSONALES  SIt@\
%EMINI 10X
§ VERANO

FIRST Afe.
w MICROANGELO Y CONECTORES
I Y AHORA...
‘ TAMBIEN MICROANGELO PARA COM-

=
X 32500 ¢o. =

FIRST,S.A. IMPORTADOR PARA ESPARA %

disk drive Silencloso, agily manejable.
TARJETA 80 COLUMNAS
I E (SLOT AUX)

INCLUYE LA INTERFACE
DE COMPUPRO

THE TIMEMASTER

MODORE 64
GON GRAFICOS Y SIGNOS COMS, IN- RN
en methamorphic, Ik, IIE
§ M ICROANGELO Ahora puede tener auténticas 80 columnas. Manual compatibles. o X %
= Es la mas PODEROSA interface pa- en espanol de como trabajan, ideal para AW TIE, OF

— Tiempo en h., min,, seg. y mili-
segundos (Unica).

— Formato militar 24 h. o 12h.
formato AM/PM.

— Fecha con afo, mes, dia de la
semana y salto anual.

— La de mas facil programacion
en basic, documentacion
completa y software apple-
soft, cod. maquina, CP/M y
Pascal.

— Reloj que le permitira cualquier intervalo hasta,
48 dias hasta el mas proximo milisegundo.

PFS [IE, etc. FIRST, 8.A. importador para Espafia de
KEYZONELTD. .

TAR. 80 COL. APPLE Il E (AUX)

14.000

TAR. 80 COL. +64K RAM APPLE I E (AUX)

24.550 4o,

ralelo para su impresora Epson,
Star, etc,, existente en ol mercado
mundial. Sus habilidades estan
tanto en el texto como en sus fun-
ciones gréficas logrando’ directa-
mente con su teclado el volcado de
sus graficos en cualquier paginay a
sus tamafios, rotacion, etc. Efectiva
y sin sdfisticaciones se convierte en
la que Vd. precisa en el momento de
decidirse a conectar su ordenador a
su |mpresura Siga nuestro conssjo.
ROANGELO.

Conecte hasta tres ordenadores, incluso distintos, a una sola im-
presora (con ello ahorrara la compra de hasta dos impresoras), se
gobierna s6lo moviendo un boton.

Y también printersharer, un solo ordenador se conectara a dos im-
presoras a la vez. Ejemplo, a una impresora matricial y otra marga-
rita. Ud. decide cualimprimira en cada momento, un simple giro de
sumano ejecuta suorden.

First, ponemos tecnologia al aicance de su mano.

Exija siempre MICI SUPER JOYSTICK — Bateria recargable de niquel-cadmio, con co-
1 0 D COMPATIBLE CON y bertire:20 anos..
— 5 .n Lﬂtd, PnlnTERSHQRER 2 9. 063 ptas. gﬁ'gmgzﬁsj:ay‘rxﬁfo Finalmente un reloj que lo hace todo.
COMPRE SIEMPRE ATAR

FIRST, S.A. IMPORTADOR PARA ESPANA DE

26.457

Feeiene

SPAECTRAVIDEO
1.950 !! RBG COLOUR CONVERTER
by Trevar Hallate - APPLE//c

MAS ALTA DEFINICION, SATURACION Y Bi
BRILLO, N
IR E D R 9 5 0 0 t (F:LI';'(Y)% EN sucso(ilg‘wms CONECTABLE DIREGTO & B
n a 0 4 '3, FONCAEL SOMODE FONDO DE SU MONITOR COMO

u 0. TAF

TRAS. FIRST LE OFRECE LO mneu_s g i
PARA TRATAR SUS TEX10S, MANEJARLOS, MODIFI-
G

INFORMACION (SOLO PARA Pmmeumos DE IiC, INDt
IF
ARLOS, MOVERLOS, UNIRLOS, TENEMOS SU PRO-

QUE FECHA Y LUGAR DE CO!
GRAMA, SOLICITE AMPLIA INFORMACION. m

i [
é C-AJA GRANDE GUARDA DISKETTES 1.950

CAJA 2500 HOJAS PAPEL 4.456 pts.
1.000RECIBOS NEGOCIABLES 2.500 pts.

FIRST. S.A IMPORTADOR PARA
ESPANA DE KEYZONELTD.

Z-80 PLUS!

fct#mzme COMPATIBLE CON TODO EL SOFT CP/M.

FIRTS, S A IMPORTADOR CON UN CHIP ESPECIAL DE -CP/M DE-

. PARA ESPANA DE coMPLEuMENrE CCOMPATIBLE CON LOS DISCOS MI-
JOOOETIGUETAS ADHE XN~ B2 s PRECISION Paddle Pacr M — é
1. . VADY
SNTAME STARGEVL 8610 - " 1g0rte (. - SRR
80 850 pts. '
AN N o100 220 g‘s RENSHLAMENTE, CONECTE LoS NuEvOS Miupso0LES Eg;‘?é JASMO GUE QTRAS 2-80, MAS NTERRUPCIO- E
CINTAIMP. STARPOWER-PLAS 1.500 D‘S X sPE UM 49K ADAPTELOS PERFECTAMENTE A LA PALMA DE SUMANO, No confunda 2-80 PLUS con otras tarjetas Z:80. La 2-00

MANEJELOS CON SU SUAVIDAD Y PRECISION, Pl
OTON SOLO KRAFY LIDER U.S.A. PODRIA HA%LESREng e

MINIPADDLES KRAFT‘ 1 1 0 8 0
£,

LOS PEDIDOS DE PAPEL SE MANDAN A

g PORTES DEBIDOS.

FIRST »tes.

: Z-80 PLUS!
*zxsoecmm s FIRST ptas.

-_p
- com w 28710 fze,

Amstrad CPC 464 + g
80 COI
FOSFORD VERDE VERANO PHILIPS =5 7ée
COLOR FIRST

23.000 «_ Mownitor B—

INCLUYE: - DRDENADOR
= MONITOR - CASSETE

COMMODORE (%}

Amplia gama de SOFT &
HARD & LIBROS. Noveda-
des cassette para COM.

nibble

| = ErgoV|smn

(Base movil)

= ~zs.ooo.,f

19.000... =

PRk
Siricic el

ENCCC TG

SOLICITE NUESTRO CATAI

LOGO
NBSLEvor Tn e e ooyt : * GATALOGO DE SFOT, HARD Y LIBROS.
- . B50PuU. | | S * TRES CATALOGOS EN UNO
S s, COC e _C ) VEA NORMAS EN VENTA POR CORREO

NIBBLE VOL.5.7.5.8,6.9,

VENTA POR CORREO

N:BBI:E :gu.,u.t,u.u 850 P /U, KoalaPad LA POTENCIA DE Mande ido, on fi
A e UN PAQUETE GRAFICO 1 9.D00 S, b e et s < e é
VOUMEVOLAN o-coco 2 vcin srgnssdbiny et sanimssisss 4.828Pusu. * sume 180 pts. gastos envio. Libros no sume &

KOALA PADpara Il + IIE y METHAMORPHIC

FIRTS, S. A. gastos. Catalogo completo mande 250 pts.
LMPOBTADOR PARA FIRST, S. A. IMPORTADOR PARA ESPANA DE Q Hoala O s ora ity on Stacopti: E
SEANADENIRBLE Corporeon ENTREGA INMEDIATA A PROVINCIAS =

= e st - 5 = =
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Los amantes de la “Paka’” son incapaces de viajar sin ella, de enganarla con otra, de tocar otras
teclas sin su permiso. Con un caracter tan fuerte. (¢Quién conoce sus secretos, sus enfados, sus pasio-
nes? Nosotros, humildes, hemos penetrado hasta donde hemos podido y sin recelo te mostramos algo
que te permita comprenderla un poco mas. iQuizas asi podais viajar mas unidos!

Como evitar que el
hermano pequerio
juegue con la HP

Para salir del bucle pulsamos
ON e inmediatamente R/S con
lo que la tendremos funcionan-
do de nuevo.

El método consiste en impe-
dir que la calculadora se encien-
da. Para ello hacemos este pe-
quefio programa:

olel 8L &
A2 SF 11
8Z OFF
B ST &
HS L EMI.

Rotulos moviles en
la pantalla

Una vez introducido el mis-
mo lo ejecutamos y la maquina
se apagard. Cada vez que inten-
temos encenderla pulsando ON,
gracias a la bandera |l de ejecu-
cion automatica, la rutina serd
ejecutada de nuevo y por tanto
se apagard, no siendo posible po-
nerla en marcha.
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Cuando se produce un error
con la bandera 25 puesta sucede
lo siguiente:

| = La funcién causante de error

no es realizada.

— EI programa no se detiene.

— La bandera 25 es quitada.

— La bandera 50 anunciadora
de mensaje es puesta.

Gracias a esta Ultima accion
que no nos es descrita en el ma-
nual, podemos hacer desplazar
un rétulo en la pantalla, la ruti-
na que sigue ilustra la forma de
conseguirlo.

g1 AYIEWM
Az SF 25
M3 SF 9@
B4« EL €1
a3 SIH

HE GTO &1
87 .EHID.

El texto que haya en el regis-
tro alfa se desplazara en sustitu-

cién del pato que aparece nor-.

malmente.

Si en un programa queremos
sustituir el pato por un mensaje
moviéndose en la pantalia es-
cribiremos el mensaje, AVEW,
SF 25, SF 90 y a continuacién
nuestro programa.

Programas privados
sin lector

Mas de uno habrd pensado
en hacer programas privados sin
necesidad del lector de tarjetas
magnéticas. Esto es fécil gracias
a la programacion sintética.

Veamos como hacerlo.

1-Colocarse en el END del pro-
grama a privatizar.

2-STO 01.

3-PACK

4-SST

5-Modo de ejecucion.

6-BJ («)

7-Modo de programacion.

_8-HMS +

“9-SS,T‘

10-[<1

11-Pulsar SST tantas veces co-
mo sea necesario para llegar
al STO 01 introducido en 2
y borrarlo.

Aparecera el mensaje PRI-
VATE vy el programa estara pri-
vado como si se hubiera hecho
con el WPRYV de la lectora.

NOTA IMPORTANTE: No po-
dra hacerse BST ni GTO. Im n
en sustitucion de los SST de 11
pues nos aparecera private y no
podremos borrar el STO 01.

Si el programa es demasiado

largo puede ser pesado el hacer
un nimero elevado de SST para
llegar hasta el STO 01. Esto po-
demos evitarlo haciendo sustitu-
cién de 11; XEQ “END”, GTO.
“nombpre. del programa’’, BST,
BST, , ST [==]y tendremos
nuestro programa privado.
() EI BJ de 6 corresponde al
byte de salto XROM 05, 01, c6-
digo F141 que se supone sabe el
lector asignarlo a una tecla.

J.A. Deza.
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DELTA

Base de datos esencial para su microordenador

Si una tarea de su microorde-
nador es almacenar y tratar mu-
cha informacion, DELTA debe
ser su primera inversion en soft-
ware. Es un éxito garantizado
para su compaiiia.

Le ayuda en sus distintas apli-
caciones, le ofrece una gama de

El éxito de DELTA esta prin-
cipalmente en su simplicidad de
utilizacion y sobre todo en su
gran potencia. Le permite selec-
cionar su informacion, efectuar
calculos, imprimir listas, infor-
mes, etiquetas adhesivas, y has-
ta cartas personalizadas!

Si Vd. utiliza Wordstar,
Spellbinder, Lotus 1, 2, 3,
Peachtext, Visicalc o Multi-
plan, ademas necesita a DEL-
TA que puede intercambiar todo
tipo de datos con ellos.

posibilidades mas amplias que
las ofrecidas por otros progra-

mas en el mercado actual. EJEMPLOS DE APLICACIONES DE DELTA:

| . 5 e Administracion Bancos. Mantenimiento y
| ¢Por qué DELTA? de fincas. Control de coste limpieza.
Abogados. de obras. Meédicos,
Agencias de Facturacion. dentistas,
viajes. Farmacias. veterinarios.

DELTA es uno de los pocos programas conce-
bidos para ser utilizados por los usuarios, geren- o ol S
tes, secretarias y cualquier tipo de empleado. g fales Valeselane.

DELTA esta en espaiiol usual (manual y men- personal. :
sajes). Lo utilizara sin que sea necesario tener
conocimiento de informatica.

DELTA no esta destinado a una aplicacién es-
pecifica. Puede ser la solucion para cualquier
aplicacion y la suya en particular.

Disponible para los ordenadores con MSDOS o PCDOS
como IBM PC y XT, HP 150, RAINBOW 100/100+, VIC-
TOR/SIRIUS, APRICOT, OLIVETTI M24, RANK-
XEROX, COMPAQ, ITT XTRA, TOSHIBA, ZENITH y
compatibles.

NO PIERDA MAS T 0, iINFORMESE!

ORDENADOR DISTRIBUIDOR Compsoft PLC, Compsoft Ma-
‘ nor, Farncombe Hill, Godalming
| v IBMPCy XT Red de concesionarios autorizados de IBM Espaiia,S.A. Surrey, England GU7 2AR
Apricot D.S.E. Tel.: (93) 323 00 66

HP 150 Hewlett Packard. Tel.: Madrid 637 00 11
Rainbow 100/100 + Digital Tel.: Madrid 734 00 52

Victor/Sirius Otesa Tel.: Madrid 754 33 00

Teléfono: (07 44 4868) 25925
Télex: 859210 CMPSFT G
Contacto: Louise KILLICK




Visualizacion de
programas privados

¢Quién dijo gue los progra-
mas privados eran en realidad
privados?. Bien es verdad que 10
son hasta que se conoce el méto-
do de desprivatizarlos. Veamos
dos formas de conseguirlo.

La primera solo sirve si el
programa privado no es el pri-
mero en memoria. Método a se-
guir:

— ir hasta el END del anterior
programa en memoria.

— Modo PRGM.

— STO O3

-~ PAK.

— SST.

— Modo RUN.

— BJ (XROM 05, 01).

— Modo PRGM.

Aparecera Imn LBL “nom-
bre del programa’’.

Si sélo queremos verlo SST,
SST. .. (No hacer BST ni GTO.
porque aparecera PRIVATE y

' tendremos que empezar de nue-
vo).

Si se trata de desprivatizar
sera suficiente llegar hasta el
END mediante SST y borrarlo.

El segundo método no re-
quiere el uso del BYTE DE
SALTO (XROM 05, 01), y vale
también aunque el programa
privado sea el primero en memo-

| ria. Consiste en lo siguiente:

— Modo PRGM,

-~ CAT1

— Inmediatamente R/S :

_ 8ST hasta el LBL o END si-
guiente al programa a visuali-
zar,

— ALPHA

=

— ALPHA

Aparecerd 4094 END. Podre-
mos borrarlo para desprivatizar
y a continuacion XEQ "END,

Si  simplemente queremos
verlo SST, SST, . . .

Superprivado

El nombre de superprivado
es debido a que no aparece el
.END. final en memoria y por
tanto no es vélido el segundo
método de desprivatizacion des-
crito anteriormente. El primer
método sigue siendo vélido salvo
que esté privatizada toda la me-
moria, en cuyo caso ni uno ni
otro serviran.

Para hacer este tipo de priva-
tizacién puede proceder como

sigue:
Poner al final de programa:
— STO 01
— STOIND Z
— STO IND 64
-
— BST
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— BST

— Modo RUN

— BJ

— Modo PRGM
—

— Modo RUN
- GTO..

Hacer CAT 1. ElI .END. no
aparecera. A veces haciendo
GTO.. de nuevo es colocado
por el procesador. El que esto
ocurra depende de la situacion
dentro del registro absoluto de
memoria. En este caso, se des-
privatizard por el segundo méto-
do descrito y se repetira el pro-
ceso colocando en lugar de P’
""PPPP"’.

Tiene el problema de que si
toda la memoria esta privatiza-
da, no podremos introducir nue-
vos programas.

Por dltimo decir que tam-
bién hay una forma facil de des-
privatizacién. ¢Sabria el lector
como hacerlo?.

Ejecucion indirecta

De todos es sabido que no es
posible la ejecucidn indirecta de
las funciones de la calculadora.
No ocurre asi con las de los pe-
riféricos y extensiones, ya que
todas, salvo las no programables,
son indirectamente ejecutables.

Veamos un pequefio ejem-
plo:

PR Y ey T LT
& HAEG i Pt

i
~

- EHD.

J.A. Deza.

FIBONACCI

La siguiente rutina permite
calcular los términos de la suce-
sion de Fibonacci y la razén at-
rea (nimero de oro del juego de
las cerillas). utilizando Ginicamen-
te el STACK.

Eis«i_BL “FI-
82 CLET

G632 1

G4+l BL 85

g8qs +

s STO 2
87 FSE
gBg G714
B3 _EH

La sucesi6n es an=an-2 +

an-1 conat=az2=1 y lara-
z6n atirea el
lim an _ 541
n—>%0 3n-1- 2

Para calcular aproximaciones
aestaGltima pulsar: R/S,X{ )Y,
= Después es necesario volver a
iniciar el programa.

David Fernadndez Vergara

Asignaciones de 2
Bytes

Tanto la funcién ASN como
la PASN del médulo X FUNC-
TIONS, s6lo permiten realizar
asignaciones de 1 byte, salvo
cuando se trata de alguna fun-
cién de los periféricos (son de 2
bytes).

Cada registro puede contener
2 asignaciones y su estructura es
la siguiente:

Donde a1, a2 corresponden a
la primera y segunda asignacién
de 1 byte dentro del rcoistro y
K1, K2 identifican o' z6digo de
tecla de cada asignacion, E! . ¢s
el comienzo de caaa .egistro de
asignacion y los LBL 03 rellenan
los 2 bytes restantes.

Es posible hacer asignaciones
de 2 bytes segin veremos. Para
ello debemos hacer mediante
ASN una asignacién de una fun-
cién que no lleve posfijo (1 solo
byte), si el nimero de las ya he-
chas es impar; y 2 si tenemos he-
chas un nimero par de ellas.

Puede resultar mds cémodo
borrarlas todas y hacer 2 a las
dos teclas donde queramos asig-
nar las funciones de 2 bytes,

Una vez hecho esto, seguire-
mos el siguiente método para
llegar hasta la zona de asignacio-
nes:

— Modo RUN

— CAT 1 einmediatamente R/S
— RTN

— Modo PRGM

— XEQ “END"”

— CAT 1 einmediatamente R/S
— ALPHA

- =3

— ALPHA

— GTO .001

NOTA IMPORTANTE

Los registros de asignaciones
no son empaquetados salvo que
las dos asignaciones correspon-

dientes a un registro sean borra-
das mediante ASN ALPHA AL-
PHA, por lo que para introducir
cada byte ha debido de ser bo-
rrado previamente el mismo nd-
mero de ellas, y es preciso colo-
carlos en el mismo espacio, es
decir dentro de los bytes nulos
consecuencia del borrado. Si no
procedemos asi, se producira un
MEMORY LOST como conse-
cuencia del desplazamiento de
una constante que hay dentro
de uno de los registros de estado
de la maquina.

A continuacién SST hasta
encontrar la funcién asignada.
Borramos esta y el LBL 03 an-
terior y los sustituimos por la
funcién de 2 bytes deseada.
Veamos 2 ejemplos aclaratorios
del método.

El primero consiste en asig-
.nar el B_J (byte jumper) ala te-
cla 11 (X Suponiendo que no
hay ninguna asignacién hecha.
Para ello, asignar PACK (es atil
cuando se hace sintética) a la
tecla —11 (2 —) y otra cualquie-
ra de 1 sélo byte, por ejemplo el

+alateclta11 (2 1)y en este
mismo orden. A continuacién
seguir el método descrito para
acceder a los registros de asigna-
ciones. Hacer SST, SST,@ |g£|
“A", GTO . . con lo que ya ten-
dremos disponible el byte de sal-
to BJ (XROM 05, 01) para
generacién de funciones y |ineas
de texto sintéticas.

En este segundo ejemplo su-
ponemos hechas las dos asigna-
ciones anteriores, y tratamos de
asignar el TONE 1 a la tecla 72
(1) v el TONE 2 a la tecla 73
(2). Para ello asignar por ejem-
ploel + alatecla73yel —ala
72. Ir hasta al zona de asignacio-
nes como ya sabemos. A conti-
nuacién hacer GTO . 009, <]
=1, TONE 1, SST, SST, SST,
(<], <, TONE2, GTO..

Por este procedimiento po-
demos disponer de un pequefio
teclado musical, asignar FIX 4,
STO 05, etc.

Felices asignaciones, y no ol-
vidar la nota anterior. Una falsa
maniobra puede ser causa de
MEMORY LOST.

J.A. Deza

Acceso a los
registros de
asignaciones con BJ

Si tenemos asignado el byte
de salto, para llegar a los regis-
tros de asignaciones, serd sufi-
ciente hacer GTO.. y a cantinua-
cién pulsar la asignacién en mo-
do RUN, poner modo PRGM,
hacer SST y aparecera 01T co-
rrespondiente al principio ‘de la
zona de asignacién. Si la memo-
ria de programa estd vacia, serd
necesario introducir una funcién
cualquiera en memoria y seguir
el método anterior.

J.A. Deza
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de los periféricos

Leemos en los manuales de
los periféricos que ciertas fun-
ciones de los mismos no son
‘programables. Esto no es del
todo cierto. Para introducirlas
como |linea de programa, asignar
a una tecla la no programable
deseada, retirar el periférico de
la calculadora, pulsar la asigna-
cién en modo PRGM, y tendre-
mos el XROM correspondiente
a la funcién como linea de pro-
grama. Al volver a conectar el
periférico aparecerd el nombre
de la funcién,

Algunas como el PRP os da-
rén el mensaje de NON EXIS-
TENT porque necesitan como
posfijo el nombre del programa
a listar, El LIST colocado en
una parte del programa provo-
cara el listado en la impresora o
monitor, segin el caso, desde la
siguiente linea hasta el final del
programa; la ‘funcién VER os
pedird la introduccién de una
tarjeta magnética para su venfl-
caciép, etc.

Las no programables

Calcular X modulo
360

A menudo es necesario re-
ducir un dngulo a médulo 360.
El siguiente programa lo hace
en 5 lineas.

S. Saada.

Este registro contiene infor-
macién sobre las direcciones
absolutas de memoria del pri-
mer registro estadistico, del
registro 00 y de la posicién del
.END.

El programa coge los bytes O
y 1 del registro Cy sustituye los
4 bits de mayor peso del byte 1
por 0011, para obtener en la
linea 15 un ndmero de la forma
00 00 00 00 00 3X Y Z
(expresado en Hexadecimal)
siendo Xy Zladireccién del END.
contenida en el C. En la linea
16-este numero es introducido
en los bytes O, 1 del registro b,
bytes que contienen la direc-
cién del puntero de programa
con lo que conseguimos poner
el puntero en el byte 3 del
registro que contiene el .END.
final.

J.A. Deza

El método funciona porque a
pesar de ser volatil la memoria
extendida, conserva la infor-
macién durante un tiempo sufi-
ciente para hacer el cambio.

¢Se le ocurre a alguien un
método mds fécil que no utilice
soporte magnético?

J.A. Deza

Longitud de un
programa

Si se dispone de impresora o
conversor de video puede sa-
berse la talla de un programa
(nimero de bytes de memoria
ocupados) haciendo CAT 1 en

Intercambio de
programas

Cuando tuve en mis manos
el converter HP-ILGPIO, lo
primero que se me ocurrié fue
que ya que el intercambio de
datos alfanuméricos entre dos
HP 41 es posible, (porqué no
intentar el intercambio de pro-
gramas? Hice dos cortos pro-
gramas, uno el emisor y otro el
receptor que lo consiguen con
ayuda del médulo X FUNC-
TIONS.

La solucién que os propongo
sélo necesita del X FUNC-
TIONS. Consiste en guardar
mediante SAVEP el programa
que deseamos cambiar, en la
memoria extendida; sacar el
médulo y colocarlo en la calcu-
ladora a la que queremos
transferir el programa guar-
dado, y ejectuar GETP o GET-
SUB, con lo que tendremos
disponible el programa en la
memoria del usuario, también

mediante 2 instrucciones.

El Slgmeme prcgrama colo-
cado en cualquier
memoria, oS permitird posicio-
nar el puntero de programa
sobre el END fmzﬂ -

Gl s

irte de la-

Bl i ot ook o o fde §:;:i 5o o T Lo oy B o

G R RO R R IR o S B B S I A |

La estructura dat regtstm c
es la atguleme@.

Conversion Décimal-

Binario

Los dos programas siguien-
tes nos permiten mediante el
uso del médulo X FUNCTIONS y
utilizando los registros alfa, la
conversién a binario de nume-
ros decimles hasta el 224 — 1
(el registro alfa solo almacena
24 caracteres).

El «B24» coloca el nimero
binario en alfa de izquierda a
derecha, es decir como se
escribe normalmente (digito de
mayor peso a la izquierda). En
el «IB24»> el numero parece
invertido (digito de mayor peso
a la derecha). Tanto en uno
como en otro programa puede
aparecer ceros no significati-
vos. En el «B24» aparecerén a
la izquierda y en el «<IB24» a la

ol G T T

derecha (no os lleve esto a
confusién).

La conversién se hace byte
por byte (de 8 en B8 digitos
binarios). La rutina 05 hace la
conversiéon de 1 byte, mientras
que las lineas 04-18 hacen
algo equivalente a la conver-
sién en base 256.

Para la rutina de 1 byte se
utiliza X< »F, instruccién que
permuta el contenido de X con
el valor equivalente binario en
las banderas O a 7. Por ejemplo
202 pone las banderas 7, 6, 3y
1 (1100 1010).

Ya sélo deciros que cuando
tenemos el resultado de un
namero grande, el desplaza-
miento de los nimeros por la
pantalla puede no ser facil de
ver. En estos casos puede
ejecutarse PRA si se dispone de
impresora o sino hacer ALPHA,
APPEND y borrar de 1 en 1
copidndolos previamente.

J.A. Deza.
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modo TRACE. Si no tenemos
ninguno de estos periféricos,
pero si el médulo X FUNCTIONS
y la ampliacion de memoria
suficiente para poder almace-
nar en ella el programa cuya
longitud en bytes queremos
saber, la siguiente rutina nos
permitird averiguarlo.

glie«iBL "EYT
EsS™

BE "HQHE FE
cHM7

B3I AON

B4 STOPRP

8% AOFF

He SAVEFR

(5 CLPT

B2 FURFL

a2 . EHID.

El programa es cargado en la
memoria extendida. A conti-
nuacién mediante el RCLPT,
por tratarse de un archivo de
programas, el registro de la
memoria extendida destinado a
almacenar la posicién del pun-
tero y otras informaciones co-
mo longitud del archivo en
namero de reyistros y tipo del
mismo, en la zona del puntero
contendré la longitud en bytes
que obtendremos en el registro
X. Seguidamente el programa
es eliminado de la memoria
extendida mediante PURFL
quedando libre el espacio de
memoria inicial. -

El proceso es algo lento pero
no disponiendo de otro medio
més eficaz, siempre es mejor
que andar contando paso por
paso la longitud del programa o
utilizar el sistema de hacer un
BCL b en la cabecera del
programa, otro al final, pasar a
decimal las posiciones en me-
moria obtenidas y luego restar-
las.

Funcion DSL

Conversion de datos
a programas

Ecuacion de 2°
grado en el Stack

En algunas ocasiones seré
interesante disponer de una
funcion DSL (decrementa vy
salta si menor) la solucién
propuesta no es totalmente
equivalente pero sirve siempre
que se trate de un direcciona-
miento indirecto (IND) ya que el
signo no es tenido en cuenta.
Consiste en utilizar el ISG con
un nimero negativo. Por ejem-
plo si queremos examinar el
estado de las banderas 7ala 0
en orden decreciente podemos
hacer:

-

LEL Q&
FST IHD
Odrpc i 1
Orcicn =2
ISG #H
CTO ag

Mediante la funcién DSE, el
estado de la bandera cero no
habria sido examinado dentro
del bucle.
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El registro C cuya estructura
ya ha sido comentada con
anterioridad, es uno de los
registros de estado més intere-
santes por la informacién con-
tenida en él.

De forma parecida a la
propuesta para el posiciona-
miento sobre el .END. en esta
ocasién se trata de convertir
todos los datos en memoria de
programa. Es decir desplazar la
denominada cortina.

al+l Bl =05
g
B Bl 1
(B e
8S STO [
BE “Feesee
By EFiE: T
BE e s
B9 CF ac
ig CF @i
TleeE B>
12 CF @aZ=
s e e
i4 STC €
= e
s
tc. FRE"
s B
19 CLR
2EsTH o
T BRI

La linea sintética 02 depen
de del numem de mdédulos de
memoria colocados cuando se
trata de una 41C. Como ejem-
plo, en el caso de una C con dos
médulos, la linea 02 tendra por
cédigo exadecimal F5 18 00 01
69 18 y en el caso de una CV o
una C con 4 mddulos sera F5
20 00 01 69 20, A continuacion
es sacado el contenido del
registro ¢ y manipulado para
obtener la direccion del .END. y
colocarla ‘al final de la linea
anterior para volver a introdu-
cirla en el registro. Al final de la
ejecucion de la rutina aparece-
rén en las zonas mas altas de
memoria lo que anteriormente
eran datos como si de un nuevo
programa se tratara.

Tras esta manipulacion serd
necesario borrar una de las
primeras lineas (y opcional-
mente vuelta a escribir) y hacer
un PACK o un GTO... para que
el procesador pueda recalcular
las nuevas direcciones de los
LBL's y END’s.

El interés de la rutina es
convertir un programa escrito
en la zona de datos mediante
algtin procedimiento como ha-
cer un STO b con la direccién
del comienzo de la zona de
datos y programar alli directa-
mente o bien mediante una
rutina de codificacién y el uso
de STO.

La solucién propuesta por el
manual para la resolucién de
ecuaciones de segundo grado
no es la més brillante en cuanto
a espacio ocupado en memoria
se refiere.

Normalmente cuando se
piensa en un determinado pro-
grama, la primera versién de
este no estd demasiado optimi-
zada. Una vez tenemos el
programa funcionando pode-
mos hacer algunas mejoras
para obtener una version mas
compacta. Aunque no siempre
es conveniente proceder asi ya
que esto puede tener dos
problemas. Uno es el dificultar
su estructura de tal forma que
si es tratado de seguir por otra
persona, no sera tan facilmente
comprensible. El otro problema
es que no siempre un ahorro de
memoria traerd consigno una
disminuciéon de su tiempo de
ejecucién.

En esta ocasion trataremos
de dos pequefios programas de
resolucién de ecuaciones de
segundo grado que han sido

optimizados y que no utilizan:

registros de datos adicionales
(sélo el stack).

1*LEL s s
BE CHS
64 ST~ Z
85 ST+ =
AE
5 EHTEPT
828 EHTERT
s =1tz

ia ET

11 +

12 SEET
12 ST=.2
i4 +

1S EHD

El primero de ellos ocupa 17
bytes sin contar el LBL ni el
END y obtiene las raices reales
previa introduccién de los coe-
ficientes de la ecuacion ax? +
bx + c en la forma a ENTER b
ENTER c. Si los coeficientes
son introducidos en el orden c,
b, a, el X Z inici2! puede
suprimirse guvuando asi un
programa de sélo 15 bytes. Al
final de su ejecucién una de las
raices se encuentra en el
registro X. Haciendo X<?®*Y
obtendremos la otra.

En el caso de que las raices
sean complejas, al hacer la raiz
cuadrada, la calculadora nos
daré el mensaje de error DATA
ERROR.

PO r‘- ot

o
e’

ey IO DU o B A o

e

f-1 1

DO RS Y

ENTEERT
EMTERT

R
n)
X

0

[ IR i
|
)

I T e e o S S Ty S o B B wcw
Lol Y IR R R ARO[ N I L I R W R
|

- EHII.

Este segundo programa ob-
tiene tanto las raices reales
como las complejas. La forma
de introducciéon de los coefi-
cientes es la misma que en el
anterior. Si las raices son
reales, una de ellas aparecerd
en el registro Xy laotraenel Y.
En el caso de ser complejas nos
aparecerd la bandera indica-
dora 01 anuncidndonoslo y
quedando la parte real de las
raices en Xy su parte imagina-
tiva en el registro Y.

J.A. Deza

Decodificacion del
registro ALPHA y X

Dos pequefias rutinas. que
permiten. la decodificacion .del
registro ALPHA (DCA) v la del
registro X (DCX). La DCA
utiliza-a la DCX como subru-
tina. Al final de su ejecucion
se obtienen los cédigos hexade-
Cimales del contenido de X
o de ALPHA segln el caso. El
programa DCX tiene algunas
ventajas respecto de otros pro-
gramas de decodificacion hexa-
decimal: ocupa poco espacio en
memoria, deja intacto el conte-
nido de la pila (salvo el registro
T) y es de rapida ejecucion. El
unico pequefo inconveniente
(al que uno se acostumbra muy
pronto) es que los digitos mayo-
res que 9 (A-F) son represen-
tados respect»vamente por:

; < =

El programa DCA decodifica
los 21 caracteres a la derecha
del registro ALPHA, es decir,
los registros M, N y O.

Un método a seguir por
aquellos que no sepan crear las
lineas sintéticas puede ser el
siguiente:

Colocar en programa:

<

i |

STO IHKD =

STO

WL

Donde XX representa el
valor decimal del prefijo de la
funcién sintética de dos bytes a

crear, y el YY el subfijo de la
misma segun se indica a conti-
nuaciéon
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1 =¥

STO IND = RCL 16
STO IND 72 STO 17
CLx ARCL 27
»{x 78

Por ejemplo para el caso

X<?0 poner

N
M REIH
H LESTH
I I
FoH=v7
Seguidamente, ejecutar el
salta bytes BJ en la posi-
cion del STO IND Z, po-

ner modo PRGM vy borrar
el T&, 1,y el STO OO y tendréis
la funcién sintética deseada.
Es preciso sefalar para los
que no lo sepan que los subfijos
M, N, O y P son representados
por la impresora segun la
siguiente equivalencia:

P H
B
i 3
F: .-g-'

que es la forma en que apa-
recen en los listados. Por otra
parte, la lineakQOOQ (- 4
bytes nulos) puede conseguirse
introduciendo en el punto ade-
cuado del programa:

STO 01
H—ABCD
BJ

SST
DEL 004

=

De forma andloga, variando
el numero de caracteres, se
haran las demas lineas de
nulos.

J. A. DEZA

Los dos programas siguien-
tes permiten la decodificacion
del registro X y de los registros
M, Ny O de ALPHA.

El programa DCX decodifica
el contenido del registro X en
1’4 segundos conservando los
valores x, y, z de la pila.
Después de la ejecucion, el
registro ALPHA contiene el
codigo hexadecimal de X.

GielLEBL “LCH
A2 EMTERT
@3 FIX 9
&4 CLA

BS H<{F [
HEe “"FHeeses
B7 H{> L
as

@o

i@ -
i1

1z

13
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O N I N
= T s Ge] Tay e 0500000

2 EIH
P FREOMFTY
= ERMD

El programa DCA visualiza
los codigos hexadecimales de
los 21 Jdltimos octetos del
registro ALPHA en grupos de
siete octetos (catorce cifras);
después -de cada grupo hacer
R/S para obtener el siguiente

Ai= Bl =-LCQo
B2 EFCL L
823 EC -
B4 RECL 2
85 HE@ ~DCH

B& RDH
87 HE& "L
B2 RIDOH
29 HEGR “LDCH
i@ EHID

RAMON C. MACIA

Asignacion con
delirios de grandeza

{Qué pasa en una HP 41
cuando un usuario descuidado
destruye un registro de asigna-
cién sin modificar consecuente-
mente el registro de indice de

asignaciones (registros |
para las teclas con SHIFT)?

Es una situacion habitual en
programacion sintética, cuando
se ha torturado la zona de me-
moria denominada ‘‘tabla de
asignaciones’’ que la HP 41 en
modo USER siga convencida
que la tecla correspondiente esta
asignada aln.

Si se pulsa la tecla, la 41 bus-
ca en la tabla de aspiraciones el
codigo de la funcion a ejecutar.

Después - explora de arriba
abajo la_memoria de programa
examinando cada LBL global
para saber si estd asignado a es-
ta tecla. Sin éxito, claro esta,
puesto que hemos hecho desa-
parecer ilegalmente las “trazas’’
de la asignacion.

La HP 41 decide salir de esta
situacion patoldgica utilizando
el registro en que se encuentra
como un registro de asignacion.
Determina, con el cuarto octeto
del LBL global y su direccion en
el registro, el cédigo de una fun-
cion ficticia a ejecutar.

En este momento, es suficien-
te modificar el SIZE para modi-
ficar al mismo tiempo la direc-
cién de memoria del primer LBL
global y sus octetos: haciendo
variar el SIZE de 0a 319, se ob-
tienen sucesivamente en la mis-
ma tecla las 256 funciones de un
octeto de la tabla de la HP 41.

Entre estas funciones, mas

de la mitad son sintéticas. Se ob-
tiene en SIZE 010 el BJ, en SI-
ZE 228 el QLOADER, en
SIZE 050 los LBL locales des-
localizados asi como los XEQ y
GTO respectivos en SIZE 225,
226.

oe

Sefialemcs aln el eGO BEEP
——— (SIZE 988) y el TE (text
enabler) en SIZE 223. Tantas
funciones que anteriormente
llenaban el teclado de los afi-
cionados y sus tarjetas magné-
ticas. Para obtenerlas, consultad
el cuadro adjunto.

El END y el LBL giobal son
necesarios al principio de memo-
ria para formatear correctamen-
te la direccion del octeto que
codifica la funcién. Se necesita
realizar una compilacién; y un
GTO.. puede ser destructor. Con-
servad, por tanto, el programa
ASS para generar esta falsa asig-
nacion.

MEMORY LOST
PRGM

XEQ “END”"
LBL “ASS”
RCL

STOP

STO

CLX

PRGM ;
XEQ “PACK"
ASN “ABS”
XEQ "ASS”
ASN"" T +
R/S

RCL

z +

STO

Para obtener 25€ asignaciones
en una sola tecla

Se obtiene con el BG

Se obtiene con el BG

RCL IND 16
SIGN
RCL IND 17
SIGN

Os dejamos el placer de des-
cubrir las potentes funciones
disponibles —bajo nombres bi-
zarros— en la tecla que hayamos
elegido.

M. Benaim
J.A. Deza

Byre Grabber

El Byte Grabber (BG) o ladrén
de octetos es una asignacién
muy util en la fabricacion de
lineas sintéticas de programa.
Se trata de la asignacion

F73F (entre otras) que podreis
obtener de la siguiente forma:
1) Borrar todas las asignacio-
nes existentes y empaquetar
(PACK)

2) Asignad una funcién a la
tecla LN (15)

3) Asignad PACK a la tecla LOG
(1Y), o a otra tecla cualquiera
4) Acceder a los registros de
asignaciones mediante el
método descrito en anteriores
trucos.

5) GTO. 005

6) DEL 003

7) ALPHA

8) T? AAAAAA (6 Aes)

9) ALPHA
10) GTO..

Si no teneis el médulo X FUNC-
TIONS o la CX, en la introduc-
cion de la linea de texto T?
AAAAAA os encontrareis con
T? A ya que las direcciones
de memoria de estos caracte-
res no existiran, y por tanto las
5 ultimas A caeran al vacio.
La ? (3F) de la linea de texto
posee el mismo cdédigo que el
GTO 15 (funcién de dos octe-
tos) y la 1¢ A (41) colocada en
el lugar de la asignacién co-
rrespondiente al coédigo de
tecla equivale en este caso a la
tecla LN. Si en lugar de querer
la asignacion en el LN la qui-
sieramos en la TAN, deberia-
mos poner una B; ouna Cpara
el SST, etc. A partir de este
momento disponeis de una
potente asignacion XROM 28,
63 que os permitird la intro-
duccién de programas con
lineas sintéticas, y que com-
pletard a la ya conocidg BJ
(salta octetos).

Al introducir una funcién en
memoria de programa, la 41
piensa que no puede tener
mas de 3 octetos. Si no hay
espacio suficiente, se libera 1
registro (7 octetos), lo que en
principio es suficiente para
colocar los supuestos 3 octe-
tos. El BG tiene dos caracteris-
ticas importantes, por una
parte es una funcion de 3 octe-
tos (2 del GTO 15 y uno del
TEXTO 7), y por otra, el primer
octeto es el indicador de una
cadena de 7 caracteres. Al eje-
cutar BG en programa, sera
introducido F7 003 F en el
correspondiente registro, pero
como el primer obteto es un
TEXTO 7, y sélo los dos prime-
ros le son proporcionados, los
5 restantes seran tomados de
la memoria de programa para
asi completar la cadena.

Veamos mediante un
ejemplo como aprove-
char esta caracteristica.
Introducir en PRGM
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al LBL'R
82 570 IND 31 ¢
iR

)
B
-

LRETY (76)
a70 .82
BGILN}
En programa podreis ver:
81 L2L"R
B2 TeTeeeel (FTBAZFARCA

ARBAS] '
83 TONE K (9F 75

Como entre el LBLTR y el STO
IND 31 no habia espacio para
introducir la asignacion, es
liberado un registro (7 octetos),
pero la linea de texto necesita 8
octetos y el TEXT 7 (F7)
robara el primero(91) del STO

CLx
W=¥7
AEYT

SIGH
l'h\"'-ﬂ
MEAN
SDE\

AVIEW
CcLD

IND T TEHXTOG
IND 2 TEXTO1

ToODTWMTODTO

GTO .81
BG (LNY

Otro ejemplo LBL Te
Poner en PRGM

Al LEL'P
82 STD IND o4
63 LBL 29
A4 "Pe
GT0 .88l
BG (LW}
Los GTO y XQ se crearan de

forma parecida.
Ejemplo GTO 1B

Poner en PRGM

Para ello, sera suficiente in-
troducir las dos pistas registra-
das mediante el método descri-
to anteriormente. Tras un em-
paquetado (XEQ «PACK» o un

GTO.. tendréis disponibles los
registros ocupados por las
asignaciones para almacena-
miento de datos o programas.

J. A. Deza.

Asignacion con
GOBEEP

La funcion eGOBEEP, tiene

IND 31. Esto hara que quede - - 8! LEL'R 88; Cg:‘%zc?;xjdggm;&gfjl_;z
Ialbsrue veézgge(ﬁg'251)913%2?53';2 IND d TEXT14 82 370 29 «UNN» (usuarios no normaliza-
trata de una funcién de dos) y IND e TEXTI1S A3 "B g?;:iwg é%sagiéiggg?\ig unr; tpég.
sera tomado de la siguiente | para crear una funcién, intro- ' RE ; o -
posicion de memoria (el 76 | Gomr S mremana GTO". A& { gran”probiemas para disponer
correspondiente al LASTX) - BG {LN) e ella en una tecla cualquiera.
constituyéndose asi el TONE N a1 LBL'R Gracias a ella, pueden
(9F 76). Ya soélo serd necesario IS ND ¥X Otro ejemplo XEQ T a. conseguirse todas las ftuncio-
borrar la linea de texto y even- B: ‘)TU IND R nes (codigos XROM) del HP-IL
tualmente empaquetar el pro- A3 Yy i ¥ sin necesidad de tenerlo co-
grama. donde XX corresponde al valor PLEL'R nectado para introducirlas en
del prefijo segun la tabla ante- 22 370 19 un prograrna. Las XROM 28 vy
A modo de resumen y como rior e YY es la funcion equiva- . 29 obtenidos dependen del va-
chuletario para aquellos que no |eg:e al postfijo segan la otra 43 'a lor introducido en los dos
conozcan los cédigos de las tabla. GT0 .A@!¢ li :
funciones de la 41 a continua- l(’)or ejemplo, para hacer VIEW é‘co(_u"‘;‘ gglromazs%gri:ua ‘Zéﬁgz deggz
i6 i oner: : ! ] :
glsor;) eprcr):irt?r'Z ;/:rc ruel;E(i: i:,)anb|§|eqlt":]t:; P 81 LBL™P _ «promps» no aceptan ni el IND
fi b eianes SlmtEifons mbs d Espero que con estos ejemplos | ni los X, Y, Z, T. L, de la pila,
CorntT ks 82 STO IND 24 haya quedado claro el método | pero si los argumentos ALPHA,
03 %ey? (al menos es lo que se preten- | en cuyo caso la funcion obteni-
CREFIJOS M » dia). ¥ como una imagen (en | da sera un LBL global o local
FOL : 16 fT0 .49 este ,S1a-|so U'HbEJGmpIO) vale més | dependiendo de que introduz-
b, _",O . G (LND que:mi palabras... cais una cadena de caracteres
> v s e e b o las letras A-J.
ST+ 1g | Otrosiempio )l(" > IR B SR Den Para obtener las funciones .
ST— 1 9; ls.g.r.‘ ?HD 3 del lector de casetes (XROM
- ’ frigped g2 STC ; 4 . 28,00 a 28,24) se dard como
ST+ = 3 "ABCDE Tar]eta magne”ca valores de 00 a 24, para las del
ST.- 1 o0 Bai CIKEYS Zc%ntrolador del blucle de 25 a
. y para la impresora, de 64 a
I1SG 22 BC (LN) 89. Los valores 00, 25, 26, 64
DSE 232 A ) i Los desafortunados no po-| ¥ 90 no tienen ninguna utilidad
VIEW 24 dd"e"enc'g Pa’fj '?5 ?”{',‘:.505_ seedores del moédulo X FUNC- | ya que s6lo visualizan los titu-
< e e STO o o1e@ | TIONS en més de una ocasion (| los de los catalogos (MASS
ZREG 25 Ekhero Gue Eort 1o dicho Vs no habran echado de menos una gg 1)H, - -, -CTL FNS, -PRINTER
< 26 tengais blemas en la intro- instruccion que borre de una GaH
22}:8 peogond diuc%i(lin [:jrg o programa; qt?e sola vez todas las asignaciones | Los valores 42,91 y 92 son
H = utilicen funciones sintéticas, (con el citado modulo es sufi d"’e”!‘,’OS' os dejo el placer...
FIX el salvo en la creacién de lineas | ciente ejecutar la instruccion| También pueden obtenerse las
SrT X de texto. Pero esto ya es otra CLKEYS). El método de borrar| funciones no programables
PRt S historia. las asignaciones una a una [ NEWM (03), LIST (71) PRP
EHNG 28 aparte de ser engorroso, re-| (77), sibien su utilidad es mini-
TOME =9 quiere conocer las teclas que| ma al no poder escoger en pro-
Lk ~ Etl ue se encuentran asignadas para| grama elargumento de las mis-
= 4 quetas globales poder borrarlas mediante ASN | mas (la 41 toma como argu-
CF 41 Si disponéis de un lector de| mento el contenido de uno de
oo - d tarjetas HP 82104 A,. podréis| 10s registros del microprocesa-
F':" ?2C 4: dAev:t‘fgﬁe?;s glsoebaatﬂaes ?;sgo[\Be[ realizar esta tarea también de| dor que coincide con el valor
FC?C 43 que aparecen mediante CAT 1) | forma facil. Para ello podreis de - -). No 0s aconsejo su uso
Fg? 44 delaAalaJydelaaalae. seguir el método descrito a| en programa sobre todo con el
o 4= Estas etiquetas son normal- | continuacion: NEWM y un lector de casetes
FC ‘3 # mente locales (no son cataloga- | — Aprovechando un temido | colocado (obtendréis NEWM
> D XK@ I 45 das) y ejecutables mediante la MEMORY LOST, haceruna uni- | 03, y el que avisa..).
e 7o pulsacién de la correspon- | ca asignacion a una tecla cual- El caso de PRP es diterente
z — diente tecla en modo USER. quiera y borrarla seguidamen- | puesto que los argumeritos al-
POSF1I. i) Los que no dispongan de | te, mediante ASK. fanuméricos se guardan en el
T cLZ un programa de asignaciones, | — Sin hacer PACK ni GTO.. | registro Q. Este registro es fa-
o g podrén introducirlas en progra- | ejecutar WSTS y pasar en el| cilmente accesible mediante
< KL EY ma utilizando el BG descrito | lector las dos bandas magnéti- | un LBL por ejemplo. Receta: ha-
L' PI anteriormente. cas requeridas para almacenar | ced eGOUBEEP Al HA NQM‘
o - el estado de la maquina.
RS CL=T #l LBL'R Una vez hecho esto, dispon nes intere-
L (S B2 370 IND 64 dréis de una tarjeta de estado | santes. Pero, eso ya es otra his-
g RDH 83 LBL 99 que podréis bautizar «CLKEYS» | toria...
H == B = y que os servira para borrar to
LASTX § B4 PR das las asignaciones. 1 J. A Deza.
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NEW-
BRAIN |

Lo bueno si breve, dos veces bueno ...

Trucos

Aqui tienen un truco para su
New-Brain

Para todos los felices proprie-
tarios de este ordenador con
teclado Azerty,el manual(para
teclado Qwerty) no conviene
siempre. El Shift/Escape se re-
emplaza por Control/0.Para pa-
rar un Verify, Load, Save '‘*"
serd reemplazado por ‘' ",
Para verificar el resto de me-
moria disponible, hay que ha-
cer: ? FREE (lo que no estd
tan evidente en el manual).

El mejor modo de visualizar
los 512 caracteres disponibles
es de escribir este pequefio pro-
grama

10 FOR I'=TO 255
20 PUT 27,i,26

30 NEXT I
40 END
Saldra el
racteres.
Despues teclear CONTROL/W
y b (segindo tipo de cardc-
teres).

Luego teclear CONTROL/W vy
H (tercer tipo de caracteres).

En fin teclear CONTROL/W y
J (cuarto tipo de caracteres).

primer tipo de ca-

Otras cosas :

-En modo graficos se obtiene
un circulo haciendo: PLOT
ARC(D,0). D es igual al valor
del arco y O a la rotacion del
angulo en el centro.

-La instruccion PEEK(X)(OX
65535)flincciona muy bien con

un PRINT o ‘“?"delante del
PEEK.

Mayusculas o
minusculas...

Ejecutando la instruccion
POKE 43,1 el teclado solo ad-
mite caracteres en mayusculas;
si se incluye una instruccién
INPUT A$ justamente detrds, se
deberd de teclear forzosamente
en mayusculas, ya que si no es
asi nos dard un error.

Si la Instruccién que ejecuta-
mos es POKE 43,0 lo que hard
es admitir entradas del teclado
solo en letras minusculas; analo-
gamente una instruccién del ti-
po del INPUT A% solo funciona-

ra bien si estd escrita en minus-
culas. Ambas instrucciones son
las equivalentes a apretar las te-
clas CTRL/Ly CTRL/0.

Notemos que la respuesta a
las instrucciones:

OPEN # 3,5: INPUT #3,A$
U

OPEN # 36: INPUT #3,A$

Serd introducido siempre en
minusculas salvo los caracteres
obtenidos por [SHIFT], ya que
el teclado direccionado como
periférico de tipo 5 o0 6 no tiene
en cuenta el haber introducido
previamente [CTRL/I ]

Laurent Laloum.

Alvaro S.

vender
ordenadores.

La Informatica.
Un mercado en auge.

APV
A M AN T

Muy competitivo.
Quienes venden muchos ordenadores no se han
olvidado de nosotros al programar su publicidad.

Tampoco quienes quieren vender mas.

Por algo serd.
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conocimientos asegurados

MINLFLOPPY DISK
MINDISKETTE
MIN-DISQUE SOUPL
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gpaxelt @,

Resultados de investigaciones procesados a largo plazo.
MD2-HD .~ @ Ideas maduras y conocimientos detallados.
Retenidos con seguridad y accesibles en cualquier momento.

Los soportes de datos Maxell de los que se puede fiar. o
A Un producto sometido a las mas duras pruebas y largas investigaciones.
En los disquetes Maxell estan asegurados sus conocimientos.
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®- c 4565 ]
=.A10 R soportes de datos
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Maxell Europe GmbH - Emanuel-Leutze-StraBe 1 - D-4000 Diisseldorf 11 - Tel.: 07 49-2 11/59 51-0 - Tx.: 8 587 288 mxId
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Al igual que la baraja en el bolsillo del mago, no p'od ia faltar los trucos del Oric en la chistera del
Ordenador Personal. iA ver si tu nos envias los tuyos, o una postal!

Extensiones al Basic
Oric 1

El corto programa que pu-+
blicamos implanta en me:
moria el cédigo necesario
para crear los siguientes co-
mandos:

IF: teclado rapido,

IM: teclado medio,

IN: teclado normal,

I1S: teclado lento,

IH: paso a modo HIRES,

IT: paso a modo TEXT,

IE: generaciéon.de un EX
PLODE.

Todos los demés | gene-
ran un SHOOT.

El c6digo maquina se im-
planta a partir de la.direc-
cidn # 400 y ocupa 86 oc-
tetos. El sobrepasar la di-
reccion # 420 indicada en
el manual como un limite no
parece molestar al Oric.

Los comandos de veloci-
dad del teclado modifican el
contenido del «DATA RE-
GISTER» del contador que
genera las interrupciones.

g N

IF multiplica la frecuencia
a.la que se interrumpe el
6502, por un factor 3 mas o
menos, acelerando la repe-
ticién automaética, lo que se
puede apreciar en el trans-
curso ‘de la edicién. El in-
conveniente es que la ejecu-
cion de los célculos se ve
muy retardada (alrededor de
2 veces). '

El Ordenador Personal, nim. 39

IS, por el contrario, dismi-
nuye la frecuencia de las in-
terrupciones, dejando asi -al
6502 el tiempo suficiente
para ejecutar los célculos.

Cuidado: si su programa
ejecuta WAIT, el teclado

debe estar en normal (IN)
para evitar un plante.

LOs restantes comandos
llaman a las correspondien-
tes rutinas del Basic.

André Thévenin

10 : AD=#400 'Direccion de comienzo
20 : REPEAT : REM Colocacion de los codigos maquina
30 : READ DA:POKEAD,DA:AD=AD+1

40 : UNTIL DA=#7F

50 : AD=#2FS5:DA=#400:DOKEAD, DA

100 :STOP

500 :

510 : REM Comienzo del codigo maquina
520 :

530 :DATA #A0,#00 i LDY #$00
540 :DATA #B1,#EP 4 LDA ($EP?),Y
S50 :DATA HEG,H#E? i INC SE9
560 :DATA #DO,#02 4 BNE X1
S70 :DATA HEG&, HEA . INC SEA
- 580 :DATA #C9,#46 X1 CMP #"F"
S?0 :DATA #FO,#OF J BE@ X2
600 :DATA #C9P,#4D B CMP #"M"
610 :DATA #FO,#12 . BEQ X3
620 :DATA #C9,#4E * CMP #"N"
630 :DATA #FO,#1S ’ BE@ X4
640 :DATA #C9P,#53 ’ CMP #*s*
6450 :DATA #FO,#18 ! BE@ XS
660 :DATA #4C,#3D, #04 °* JIMP X6
670 :DATA #A9,#00 'X2 LDA #$00
680 :DATA #A2,#HOE ’ LDX #$OE
690 :DATA #4C,#36,H04 ° JIMP X7
700 :DATA #A9,#88 'X3 LDA #s88
710 :DATA #A2,#13 % LDX #$13
720 :DATA #4C,#36,#4#04 ° JIMP X7
730 :DATA #A%,#10 'X4 LDA #%10
740 :DATA #A2,#27 . ® LDX #s27
750 :DATA #4C,#36,#04 ° IMP X2
760 :DATA #A9,#FF *X3 LDA #$FF
770 :DATA HA2,#FF i LDX #SFF
780 :DATA #8D,#06,803 *X7 STA $0306
790 :DATA HBE,#07,#03 ° STX $0307
800 :DATA #40 L RTS

810 :DATA #C9,#54 X6 CMP #"°T"
820 :DATA #DO, #03 * BNE X8
830 :DATA #4C,HAP,HE? ° IMP TEXT
840 :DATA #C9,#48 *X8 CMP #"H"
8350 :DATA #DO, #03 ¥ BNE X9
860 :DATA #4C,#BB,#E9 °* IMP HIRES
870 :DATA HC9,#45 *X9 CMP #"E"
8E0 :DATA #DO,#03 ’ BNE XA
&90 :DATA #4C,#18,HF4 ° JMP EXPLO.
990 :DATA #4C,#15,#F4 XA JMP SHOOT
4000 :

4500 :

S000 :DATA #7F

'FIN DEL PROGRAMA

Reanimar los
programas comatosos,

El monitor Basic contiene
una rutina que reajusta las
direcciones de las lineas (di-
reccion colocada al princi-
pio de cada linea, que indica
el principio de la linea si-
guiente). Es la rutina #
CH6F. El Basic la emplea
para la insercién o supre-
sion de una linea, pero pue-
de utilizarse para recuperar
un programa en el que apa-
rezca la linea: «21845b
UuUUuUUUUys. Este proble-
ma se debe a una carga ine-
xacta de las direcciones de
las lineas. La rutina mencio-
nada lo arreglara.

Con un NEW lo Unico que
hace (a excepcion de los
punteros) es colocar el valor
Oen # 501y # 502 basta,
para recuperar dicho pro-
grama, hacer POKE #
502,1 y después CALL #
CH56F. POKE # 502 es ne-
cesario, porque ésta rutina
detiene su trabajo a partir
de que encuentre tres ceros
en la continuacion.

Conexiones a
monitor
blanco y negro

- Presentamos el esquema
correspondiente a la aco-
metida de un ordenador
Oric 1 a un monitor blanco y

3|
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Cordon axsal
hacia, monitor N/B

R2

R4, R2,R3 : Resislences 470 2

negro. En realidad, el aviso
del Oric 1 no indica la forma
de hacerla y todavia no exis-
te en el comercio el corddn
que permite hacer este en-
lace.

en la relacién que propor-
ciona el blanco absoluto
para un aparato de ‘televi-
sién.

Guillaume Dorbes

Este montaje, que funcio-
na correctamente cuando-
es en blanco y negro, pro-
porciona unos contrastes
malos cuando los colores
elegidos son diferentes de O
6 7. En realidad, los valores
de las resistencias no estan

Punteros de
memoria del Basic
del ORIC

Estas informaciones son
muy ltiles en los casos de

errores del tipo «out of memo-
ry» y cuando es imposible in-
troducir una linea en un pro-
grama mal cargado.

e Puntero inferior de la me-
moria del Basic (memoria pro-
grama). La direccion estd en
los octetos #9A y #9B. En
principio estd posicionada en
#501 como indica el mapa de
la memoria del manual.

Para modificarla (para, por
ejemplo, colocar un programa
Basic en la parte superior de la
memoria), colocar el valor O en
el octeto anterior a la nueva di-
reccion (se puede verificar que
el octeto #500 es igual a
cero) y después hacer NEW
para ajustar los demds punte-
ros.

Seguidamente no olvide el
necesario HIMEM, porque si
no lo hiciera le ocasionaria un
«OUT OF MEMORY ERROR».

o Puntero superior de la
memoria programa. Se en-
cuentra en los octetos #9Cy
#9D. Tras la puesta en mar-
cha o tras un NEW, la direc-
cién contenida en estos octe-
tos es # 503 porque en # 501
y #502 se encuentra la direc-
ciéon de la préxima linea del
programa (en concurrencia la
direccién O tras un NEW). A
causa de este puntero surgen
los problemas tras haber car-
gado una parte de la memoria

desde cassette. En efecto, tras
la carga este puntero se rea-

‘justa a la cima de la zona de

memoria cargada (la tltima en
fecha). Para restablecer el
puntero y por tanto el progra-
ma Basic hay que anotar la di-
reccion del puntero (con
PRINT DEEK (#9C)) antes de
cargar la zona de memoriag y
después de haberla cargado,
restablecer el puntero con
DOKE #9Cx; en donde x es el
valor anterior a la carga. Des-
pués CLEAR reajustard los

punteros de las variables y

todo quedarad como antes.

. @ Punteros variables y ta-
blas. El puntero de la direccién
del principio de la zona «varia-
ble» estd en la direccion #9E.
Es modificado por un NEW, un
CLEAR, o un RUN (en estos
tres casos, su valor se hace el
que tiene el puntero en #9C,
ya que las variables se vuelven
a poner en cero; el vértice de
las variables se retine, pues,
con el vértice del programa).

El puntero de la direccién del
vértice de la zona «variable ta-
blas de variables» est4 en la di-
reccion #A0. Funciona si-
guiendo el mismo principio
que el puntero anterior; pero el
valor de #0 es siempre igual o
superior al de #9E, porque en
el Oric las variables simples se
colocan siempre antes que las
tablas de variables en la me-
moria.

El Ordenador Personal

mas barato
del mundo.
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Veamos ahora el modo de
restablecer programa y varia-
bles tras un NEW o un CLEAR.

La accién - del comando
NEW es la siguiente: coloca la
direccién O en #501 (direc-
cién de la proxima linea del
programa) y ajusta los punte-
ros #9C, #9Ey # 10 a la di-
reccion #503. Para restable-
cer un programa tras un NEW,
se ha debido anotar en alguna
parte los valores contenidos
en estos cuatro punteros y res-
tablecerlos con DOKES des-
pués de haber hecho NEW
Tras un LIST o un RUN el pro-
grama todavia estd presente.

Del mismo modo, tras un.
CLEAR basta restablecer los
punteros #9Ey 3# A0 asu'va-
lor anterior a CLEAR (el valor
de #9C no se altera por un
CLEAR).

Sefialemos que en este ar-
ticulo que trata de punteros,
hay que dar por supuesto que
cuando se trata del valor de la
direccién x, nos referimos al
valor de x +256 veces el valor
de (x + 1). Este valor se visuali-
za (modifica), con un PRINT
DEEK ( ); (DOKE Xx).

Denis Sebbag

Valoracion de
expresiones en Basic

La funcién VAL del Basic
permite transformar una
serie alfanumérica en un
nimero, pero no puede va-
lorar una expresion del tipo
COS(X)*5 y alin menos una
variable. Esto seria muy (til,
sobre todo en programas de
tipo trazado de curvas o re-
cogida de datos.

En realidad, por ejemplo,
en un programa de trazado
de curvas hay que interrum-
pir el programa e introducir
a mano la linea que contie-
ne la funcion.

Esta pequeia rutina va a
remediarlo sustituyendo la
linea especificada por el
contenido del tampén te-
clado (zona que acumula
los caracteres a medida que
se pulsan en el teclado),

tras haber codificado su
contenido como si fuera
una linea de programa Ba-
sic. Es muy sencillo, porque
después de un INPUT A$ la
serie introducida se en-
cuentra en ese tampodn.

Ante todo, determine la
linea a cambiar y llénela de
espacios tecleando:

XX (nimero de linea)
REM (seguido de tantos es-
pacios como sea posible
para que la nueva linea no
invada la siguiente).

Después, en el lugar en
que quiera que el usuario
introduzca la linea, teclee:

INPUT A$: iXX (nimero
de linea a sustituir). El prin-
cipio es muy sencillo: la li-
nea 2007 contiene un
JRS#C60A. Es la rutina
del intérprete Basic que
busca las palabras clave del
Basic y las sustituye por su
cédigo.

En la linea 2013, la rutina
busca la direccién de la li-
nea especificada por el !,
después el resto de la rutina
coloca la linea codificada a
partir de la direccién deter-
minada por la rutina
# C6E4. Finalmente, el pro-
grama llena los espacios no
empleados de la linea con el
cédigo 32 (justamente el
espacio) para obtener una
linea permitida.

Adaptacién para Oric At-
mos: puede ver las tres li-
neas del programa que hay
que cambiar para conseguir
el funcionamiento en At-
mos.

Observacion: una vez que
se haya ejecutado el pro-
grama, puede salvaguardar-
lo en su forma de lenguaje
de mdquina, tecleando:
CSAVE««, A#400,E4#42F

Para emplearlo, tras car-
gar, teclee:
DOKE # 2F5,#400
para que le sirva el signo de
exclamacién como llamada
de la rutina.

PROGRAMA

P99 REM  ¥XHKFXXEXKIXFXFFXEFEFXERKFX¥
10060 REM * MODIFICACIONES DE *
1005 REM ¥ L.INEAS EASIC *
1002 REM ¥ *
10:0 REM ¥ AUTOR. - D. SEBBAG *
1012 REM X% *
1014 REM ¥ (C) EL AUTOR Y *
1012 REM % EL. ORDEMNADCR PERSONAL *
1019 REM ¥¥HFHEF XK KK HHHKHHHHHK X KR RXX¥
1020 DIREC=#4Q00
102G REM == RUTINA DE IMFPLANTACION ==
1040 RESTORE
1050 FOR I=DIREC TO DIREC+47
1050 READ VA:Q=Q+VA
1070 POKE ILVA
1080 NEXT I
1690 DOKE #2F5,DIREC+14
110C¢ IF @=6%908 THEN END
1110 PRINT "ERROR EM LO5 DATOS"
2000 REM
2008 REM== LISTADC DATOS+NEMONICOS ==
2003 DATA HAS,HE? 'LDA HE?9
2004 DATA #48 ’PHA
2005 DATA HAP, H3S "LDA %#35
2006 DATA #HB5S,HE®? *STA HE9
2007 DATA H20,H0A,#Csé ISR #HCK0A
2008 DATA #éR 'PLA
2007 DATA #85,HE? 'STA HE?
2G11 DATA HZ0,8H77,HCE *JSR HCE??
2012 DATA #HZ20,H#47,#D8 ISR H#HDBs&7
2012 DATA #20,HE4,HC4& 'JSR HCAES]
2014 DATA #AZ,B00 'LDX %#00
2015 DATA HAO,H04 'LDY %#04
2014 DATA HBS5,H3S 'LDA H35,X
2017 DATA HFO,H806 'BE@ #0646
201E DATA 491 ,HCE 'STA (#CE),Y
2019 DATA HES ? INX
2020 DATA #CS8 *INY
202! DATA #DO,HFS 'BNE #F 6
2022 DATA #B1,HCE 'LDA (HCE),Y
2023 DATA #FO0,807 'BEQ #HOQ?
2024 DATA #A9,#20 *LDA %#H20
2025 DATA #91,#CE 'STA (HCE),Y
2026 DATA #CS8 TINY
2027 DATA #DO,HFS BNE #FS
2028 DATA #40 'RTS

Adaptacion para el Atmos
2011 DATA HZ20,HO03,#CF *JSRHCFO3
2012 DATA #20,#22,#D9 ’JSR#D922
2013 DATA #20,#B3,H#C6 ’'JSRH#CGB3

10 HIRES
20
30
40
S0
60
20
80

'60

CURSET X,Y,1
NEXT

FOR X=0 TO 239
REM ESTA LINEA ES NECESARIA PARA EVITAR SUSTOS EN LA SIGUIENTE ....

PROGRAMA DE APLICACION

POR EJEMPLO

PRINT"INTRODUCIR LA FUNCION DE LA FORMA:".
INPUT"Y=COS (X) ¥4+EXP (X)

"5 A%
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Soluciones a sus problemas
de gestion.

Mientras la guerra de
precios y la confusion
reinan en torno nuéstro.
Spectravideo trabaja
estableciendo estdndares
por los cuales otros
ordenadores personales,
de compaiiias conocidas
mundialmente; entre los

Spectravideo esta
afianzando -y
configurando- la industria
del ordenador personal.

V([ =

Compatibilidad Universal.

T e e e T S T

Spectravido considera muy estimable
su participacion en MSX, pero se
enorgullece mucho mas por un hecho;
ha sido su ordenador SV-318 el
utilizado como prototipo para el disefio
del MSX. Hay dos consecuencias
importantes en ésto: Primero, todo
Hardware MSX —-ordenadores,
periféricos y otros dispositivos—
desarrollado en el futuro, estara
basado en diversos aspectos clave del
disefio del SV - 318. {Qué significa
ésto para usted, el usuario? Una gran
ventaja, porque cuando usted compra
un SV-318, no sélo tiene usted la
posibilidad de utilizar el softwarc y el
hardware desarrollado por
Spectravideo, sino que ademas puede

Il 1as mas importantes firmas
‘ de electrénica japonesas,
lanzé al mercado el MSX;

el mas trascendental
estandar en la historia de
| la Informatica personal.
i MSX es la denominacion
Il dada a una configuracion
i especifica de Hardware/
Software que hace posible
la intercambiabilidad de
productos.

’ |
; que podemos citar, entre
b otros, Fujitsu, Toshiba,
| Sanyo, Hitachi, General,
i etc... MSX es el Gltimo
‘i ejemplo de como
|

It
|

Il El 15 de junio de 1983

_‘ Spectravideo Inc. junto con

‘1

\

disponer de los mas destacados
equipos disefiados por los otros
fabricantes que han participado en
MSX. Ademas en el aspecto software,
el MSX esta ampliamente inspirado en
la construccién logica del SV-318.

Se pueden conectar consolas de MSX
en las Redes de Area Local con hasta
32 unidades.

DISTRIBUIDOR: Sor Angela de la Cruz, 24 - 28020 Madrid. Telfs. (91) 279 21 85 - 279 28 01 - 270 01 93 - 27076 75

DELEGACION: Aribau, 61, entlo. 08011 Barcelona Telfs. (93) 254 73 04 - 254 73 03




OSBORNE

Gane 2K octetos en
los disquetes simple
densidad de su Os-
borne 1

Todos los disquetes del Os-
borne 1 incluyen un programa
llamado AUTOST:COM cuyo
fin es conseguir la carga automa-
tica de otro programa al poner
en marcha el sistema. Asi, por
ejemplo, el disquete del Basic
carga automaticamente el MBA-
SIC en memoria y lo deja listo
para su uso. El tnico inconve-
niente que tiene este programa
es que ocupa 2K octetos, lo cual
no deja de ser mucho espacio si
consideramos que la capacidad
real de un disquete de simple
s densidad es de 90K octetos.

¢{Cémo conseguir que se siga
cargando automdticamente un
programa, el MBASIC por ejem-
plo, sin tener necesidad de utili-
zar el programa AUTOST.COM?.
Muy sencillo, sobre todo si tene-
mos en cuenta que el AUTOST.
COM no es mas que un progra-
ma que se ejecuta automatica-

un cambio en el sistema CP/M,
y cuyo unico fin, el del AU-
TOST.COM se entiende, es mos-
trarnos por pantalla el logotipo
de la Osborne Computer Corpo-
ration y cargar a continuacién
L otro programa (en nuestro ejem-

El Ordenador Personal, nam. 39

mente porque se ha introducido

plo vamos a utilizar el ya citado
MBASIC). Asi pues, lo que va-
mos a hacer es indicarle al CP/M

que en vez de cargar y ejecutar

automdticamente al poner en
marcha el sistema el programa
AUTOST.COM, ‘nos cargue di-
rectamente el MBASIC, con lo
cual nos ahorraremos los 2K oc-
tetos que ocupa el AUTOST.
COM en el disquette del Basic,
ademds de los tiempos de carga
y ejecucién de este programa.

Lo primero que tiene que ha-
cer es obtener una nueva copia
de su disquete de Basic por me-
dio del programa COPY (inclui-
do en el disquete CP/M System),
y otra copia de su disquete de
utilidades CP/M por el mismo
procedimiento. Si ya las tiene
vamos a pasar a continuacién a
describir ordenadamente los pa-
sos que tiene que realizar.

1.— Oprima el botén RE-
SET, introduzca su disquete de
utilidades CP/M en la unidad A
y el del Basic en.la B y pulse
RETURN. (RECUERDE, las
copias que acaba de hacer,
NUNCA los originales).

2.— Después de que el sis-
tema le informe del contenido
de su disquete de utilidades
CP/M haga lo indicado en el si-
guiente listado en el mismo or-
den en que aparece. Tenga en
cuenta que solo debe teclear lo

FIGURA 1

A movepm &0 % <RET> (krer>=~Tean RETURN)

CONSTRUCTING &0k CP/M vers 2.2
READY FOR "SYSGEN" OR

"SAVE 39 CFM&0.COM"

Arsave I9 b:cpmbl.com <RET>

Axddt b:cpméQ.com <RET>
DDT VERS 2.2

NEXT FC

2800 0100

—d2008, 2017 <RET>

2008 ES 01 07 41 55 54 4F 53 ...AUTOS
2010 54 20 30 31 32 I3 34 35 T 012345
—52008 <RET>

200A 07 Q8 <RE>

2008 41 _4d <re™>

200C 55 42 <R&>

200D 54 41 <RET>

200E 4F g3 <RET>

200F 53 42 <R&>

2010 54 43 <re™>

2011 20 Q0 ®Re>

2012 30 . RE>

—d2008,2017 (RET>

2008 ES 01 08 4D 42 41 53 49 ...MBASI
2010 43 00 30 31 32 33 34 35 C.012345

—g0 <eEr>
Arsysgen <RETY

Operating System Generation Program
OSBORNE COMPUTER SYSTEM ONE
Revision 1.5

SOURCE drive (A or B) <RET>

DESTINATION (A,B or RETURN to exit) b <RET>
Put DESTINATION diskette in B, then press RETURN
System copied successfully.

DESTINATION
A

(A,B or RETURN to exit)<RET>
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que estd subrayado, pues lo de-
mas es informacion que le apare-
cera por pantalla como conse-
cuencia de las instrucciones que
Vd. le vaya dando al sistema. En
realidad lo que hemos hecho es
teclear ~ P (" tecla de control
—>CTRL) para que el CP/M nos
liste en la impresora todo lo que
salga por pantalla (incluidos
nuestros comandos), por lo tan-
to, si Vd. realiza exactamente
todos los pasos indicados en este
listado sus cambios funcionardn
correctamente, pues son una
transcripcién real de lo realizado
en otro sistema idéntico al suyo
y equipado con una impresora.

Si estd preparado, vamos a la
figura 1.

Ahora ya puede sacar los dos
disquetes y poner el del Basic en
la unidad A. Oprima el botén
RESET y a continuacion pulse
RETURN, vera como se carga su
MBASIC y queda listo para tra-
bajar. {Si me lo permite le acon-
sejo que borre ahora mismo to-
dos los ficheros degu nuevo dis-
quete de Basic, a excepcion del
MBASIC vy, si lo prefiere, deje
también el XDIR).

_Por cierto, si se equivoca en
algin paso, o si algo falla, vuel-

va a comenzar desde el princi-
pio, es decir, sacando las copias
de sus disquetes de utilidades
CP/M y de Basic.

Unas palabras mas. Todo lo
aqui indicado sirve para cual-
quiera de los disquetes que le
han sido suministrados con su
Osborne 1, con la diferencia de
que en vez de cambiar en el
CP/M el AUTOST por el MBA-
SIC lo tendria que variar por el
nombre del programa que quiere
que se cargue y ejecute automa-
ticamente al poner en marcha el
sistema. Por supuesto también
puede incluir programas suyos,
asi, por ejemplo, si Vd. tiene
en su disquete Basic el programa
NOMINA.BAS puede conseguir
que este se cargue y ejecute au-
tomaticamente al conectar el sis-
tema. Para ello tenga en cuenta
que al trabajar con el DDT en la
direccién 200A (—S200A) ha de
introducir en hexadecimal la
longitud del ncmbre del progra-

ma o comando que quiera que
se ejecute automaticamente al

poner en marcha el equipo (la
longitud mas 1, y contando el
00 hexadecimal que se introdu-
ce al final), y en las siguientes
posiciones el valor hexadecimal
de cada uno de los caracteres
que componen su nombre de
programa o comando, seguido
de un 00 hexadecimal. Si tiene
dudas acerca de la utilizacion
del DDT consulte los manuales
que le entregaron con su Osbor-
nel.

Luis de Caceres Muiioz.

Consiga que sus

de en la consola

Partiendo del supuesto de
que usted tiene un sistema
CP/M standard con consola e
impresora, y que esta ultima
estd conectada a un interface
asignado al dispositivo LST, voy
a mostrarles como pueden con-
seguir que las sentencias PRINT
de sus programas. MBASIC-80
actien como si se tratasen de

Lo

Piw FRINT: FRLINT: FRINI

FOEE 3, IMFRESURA

FHINT

FRINE ",

PHRIITIEE i s s

FREMNT

FOR N = 1 ju |o
FRINE % O o

MEXT M

FURE % CUNSUL.A

GOTU 1 3w

sentencias LPRINT, con lo que
los datos serdn mostrados en la
impresora en lugar de en la

PR[NT aparezcan enconsola del sistema.

Para ello basta con que

la lmpresora éen lugarobserve el pequefio programa

adjunto, y si no sabe como
funciona el IOBYTE del CP/M,
consulte algan buen manual
sobre este sistema operativo.
No ofrezco mds explicacio-
nes para no convertir este truco
en algo mas que un articulo de
«regular» tamafio. Sélo afiadiré
que la «astucia» ha sido pro-
bada en un Osborne 1 y que,
por supuesto, ha funcionado.

Luis de Céceres Muiioz

1l 7 Ejemplo cambiio [UHY TE

14w FRIMNI "Séleccion del dispositivo de SALIDAY
160 FRINY
L&y FRIND -1, para la Consola"
FRINE " ~1- para la Impresora’”
FRINI
PRINT V= mm e o e i i m e e -
FRINT
INFUT "feclee opcion @ s OFCIUME
CONSOLA = FEEL (22
IF OPCLUMS = "% UR UFLC10N$ = “"c" THEN 289
IF OFCIONS® = "1I" OR OFCION$ = "1" THEN Jow
LU0 216

IMFRESORA = CUMSULA whb S50 ok o

labhla de mattiplircar poe o

s o= v o2 e

 Gane 2K octetos en

los disquetes doble
densidad de su
Osborne 1 -

\
\

Vamos a hacer lo mismo con
los de doble densidad.

Como las diferencias son
muy pequeiias, lo primero que
tiene que hacer es leer el truco
anterior. Una vez lo haya enten-
dido tome buena nota de cuales
son esas diferencias.

1.— Siempre que se haga
referencia al disquete de utilida-
des CP/M sustitdyalo por el dis-
quete CP/M System & Utility
(En la version doble densidad no
existe el disquete de utilidades
CP/M ya que todos sus progra-

mas han sido incluidos en el dis-

quete CP/M s\ymm & U mvi

2.~ En el paso 2 lo que el
sistema hard ahora es cargar el
programa HELP, Salga de él pul-

sando la tecla Escape y cuando
le aparezca en pantalla A >pro-
ceda a realizar todo lo indicado
en el listado adjunto (Recuerde,
solo tiene que teclear la parte
subrayada). Asegirese una vez
mds de que esta trabajando con
copias y NO con los disquetes
originales y manos a la obra.

No hay mds diferencias. Si
compara ambos listados obser-
vara gue hemos estado trabajan-
do con diferentes pisiciones de
memoria (201D en lugar de
200A), tenga esto en cuenta al
leer ta ditima parte del articulo
dedicado a la simple densidad
si quiere realizar por su cuen-
ta otro tipo de cambios. Tam-
bién notara que hemos cons-
truido un sistema CP/M de 59
K octetos en vez de las 60 ante-
riores, esto es debido, entre
otras cosas, al nuevo tamafio de
los sectores de sus disquetes do-
ble densidad del Osborne 1
(1.024 caracteres contra los 256

anteriores), y trae como conse-
cuencia inmediata la pérdida de
/1K octetos de memoria libre de

usuario (TPA).

Luis de Ciceres Mufioz.

‘DEBTINATIQN (A B ar

A>movepm 59 % SRET» T (KRETX > e RETuzN)

CONSTRUETING 59k CP/M

READY FOR "SYSGEN" OR

"‘SFNE 39 CPN&”»? com
m59 . co

A>ddt b:cnmﬁ?.rzum ganw .

DDT VERS 2.2
NEXT PC

. 2800 0100
—d2018, 2027 <RET>

vers 2.2

{NET’}

2018 00 00 00 00 01 07 41 55 ......AU
2020 54 4F 53 54 20 30 31 32 TOST 012

—s201d <RET>

201D 07 08 <R&T>
201E 41 4d ¢ReT>
201F 55 42 <Rret>
2020 54 41 <ReT>
2021 4F 53 ceco>
2022 53 49 <ReT>
2023 54 45 (<
2024 20 00 <cEv>
2025 30 . eRer>

~d2018, 2027 (ReT>

2018 00 00 0O 00 01 0B 4D 42 ......MB
2020 41 53 49 43 00 I0 X1 32 ASIC.012

-gq0 4Re >

RM

Operating System Genaratxﬁn Program
OSHORNE COMPUTER SYSTEM ONE

Rev 2.1
SOURCE drive (A or B)

4657‘;&

(c) 1982 OCC

UEETIN&TIGN (AB  or RETURN to exit) ﬁm

Put. M@TIN&WIWN diskette in

System copied successfully,

By then press R

Ar

RETURN to exit) REYH
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AMSTRAD CPC-;164 CON MONITOR Y MAGNETOFONO INCORPORADO

AMSTRAD: EIORDE

personal. Mas de un millon de personas

compraran equipos informdticos en los
proximos afios: estudianfes, empresarios,
educadores, profesionales, comerciantes, 10s
utilizard como herramienta imprescindible en sus
actividades. Usuarios cada vez mejor informados,
mas selectivos y exigentes para los que
AMSTRAD, gigante britanico de la industria
electronica ha fabricado el ordenador idoneo.

Si en la primavera de 1984 AMSTRAD

Estomos viviendo 1la era del ordenador

conmociond al mundo informatico con un

modelo CPC 464, la aparicion ahora de
CPC 664 —en el que el magnetdfono ha sido
sustituido por una unidad de disco de 3”
(180 K) incorporada- vuelve a despertar el

entusiasmo de especialistas y plblico. El éxito
arrollador de ambos modelos encuentra su

" explicacion en la filosofia de disefio de AMSTRAD.
-Una filosofia que ofrece:

Un sistema completo que incluye la unidad
central, el monitor y el magentdfono o la unidad
de disco. Un equipo compacto, lisfo para
funcionar sin cableados engorrosos ni necesidad
de adquirir mds periféricos. Solo requiere
desembalarlo y enchufar un cable -un solo
cable- a la red. Con un paquete de programas
de obsequio y, ademas, el Sisfema Operativo
CP/M y el lengugje LOGO incluidos en el
suministro del CPC 664.

Unas prestaciones del mas alto nivel, con 64 K
de memoria RAM, 32 K de memoria ROM, con
resolucion de 640 x 200 puntos, 27 colores,

20, 40, u 80 columnas de fexto en pantalla,

8 “ventanas” de trabajo, feclado profesional con
32 teclas programables, sonido estéreo con

3 canales y 8 octavas por canal. Y un BASIC
super-ampliado y dotado incluso de comando de
control del microprocesador (Every, After...).

Una tecnologia contrastada y fiable basada en
el popular micropocesador Z80A y en una
electronica depurada y con un riguroso control
de calidad.

Una extensa biblioteca de programas que se
incrementa literalmente dia a dia y que ya
dispone de cenfenares de fitulos para todos los
gustos y necesidades: gestion profesional
(Contabilidad, Control de Stocks, Bases de Datos,
Hojas de Cdlculo, Procesadores de Texto,...),
educacion, lenguajes, y ayuda a la programacion




NUEVO AMSTRAD CPC-664 CON MONITOR Y UNIDAD DE DISCOS INCORPORADA,

: ')(/X(}:J/I;;/if% /K’;’///;V )
o ”/‘%’*&

e

ENADOR PERSONAL

(Ensamblador, Desensamblador, Pascal, Forth, Unos precios increibles que no admiten - Con Monitor de fosforo verde (12)..109.500 pts.
Logo, Disefador de Graficos, Disehador de comparacion con los de cualquier otro ordenador - Con Monitor color (14”)
Sprites...), de foma de decisiones (Proyect personal de sus caracferisticas.
Planner, Decision Maker,...), juegos de habilidad = Ordenador CPC 464, con magnetdfono incorpo
(La Pulga, Manic Miner, Decathlon, Android,...), rado.  Manual del Usuario y obsequio del Libro
juegos de infeligencia (Ajedrez, Backgamon,...), “Guia de Referencia del programador” y de
juegos de estrategia (Batalla de Midway, 8 Programas:
Il Guerra Mundidl, ...), juegos de aventuras _ ; # 2z
(Hobbit, Sherlock Homes, ), uegos de Con Monl.for de fosforo”verde (127).. 64900pts. :
simulacion (simulador de Vuelo, Tenis, Billar, = Con Monifor color (147)... - 93900PIS  avda del Mediterraneo, 9 Delegacion Cotalufa:
Mundial-de Fitbol,..). * Ordenador CPC 664, con Unidad de Disco . 76|T°"°9°ggb;g03;\;gggﬁi‘° %

: e - incorporada, Manual del Usuario, incluyendo
R&ygf&egggﬁxmw ropldo y eﬁcgz que Sistema Operativo CP/M, Lenguaje Logo y NOTA: Es muy imporfante verificar la garanfia del

garantiza exclusivamente : : 4 N
a los equipos adquiridos a fravés de su Red obsequio de cinco programas (Base de aporo’rp ya que sblo AMSTRAD §§PANA puede
g e = Datos, Proceso de Textos, Disenador de arantizarle la ordenada reparacion y sobre todo
Oficial de Distribuidores y acompanados_de la Grifi Random:Flles. Puzzle:v. Anifial garani iy )
Tarjeta de Garanfia de AMSTRAD ESPANA raficos, kandom riles, Puzzle y Animal, materiales de repuesto oficiales (Monifor, ordenador,
Vegetal, Mineral. cassetie o unidad de discos).
Es una marca registrada del Grupo Indescomp




ErasScvein

MEMORIA INCORPORADA DE 80 K
64 RAM + 16 K independiente para pantalla.

UNIDAD DE DISCO INCORPORADO
500 KByte capacidad de disco.

1 Floppy disco drive de 3"’ incorporado.
Ampliable con un segundo disco drive interno.

16 GRAFICOS DE COLORES INCORPORADOS.
32 sprites - 16 colores.
40 columnas x 24 filas (ampliables hasta 80 c.).

PORTS DE EXPANSION INCORPORADOS.
Un port RS232-C.

Un port de impresora ‘‘Centronic’’.

Port de usuario de 8 bit.

4 canales anal gicos/digitales.

Conector Tatung ‘“‘pipe’’.

CP/M es una marca registrada de DIGITAL RESEARCH INC.

Disefiado y producido en Inglaterra por TATUNG (UK), Ltd.

... GENIO EN CASA, EN EL TRABAJO, EN LA ESCUELA...

CON FLEXIBILIDAD INCORPORADA.
Potente BASIC Crystal.
Capacidad de operar programas en CP/M*.

Lenguajes: FORTH, PASCAL, BASIC, COBOL, FORTRAN,

LOGO, ASSEMBLY vy otros.

Y con teclado tipo maquina QWERTY.

SONIDO VERSATIL INCORPORADO.

3 canales de musica con control incorporado.
Altavoz incorporado con regulador de volumen.
EINSTEIN reGine todas estas ventajas y mucho mas.

Satisface tanto al principiante en la electronica como al

operador experto, bien sea en casa o en la oficina.
iY A QUE PRECIOS! ~
DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA:

ALPHA MUNDIAL GROUP, Gran Via Carlos 11, 86,6.2

Tel. 330 96 51 (télex 52220). 08028 BARCELONA




Trucos
de l1a PC1500

La “ventaja’’ de tener un ordenador de bolsillo es que no hay manera de quitarselo de encima.
En fin, si vos tampoco podeis, al menos practicar con astucia, y si vas a bafiarte no olvides sacarlo del
bolsillo, que los chips son reacios al agua. ' :

Inversion de
Pantalla

Tabla de la verdad
de la operacién Xor

XOR 1 o

En muchas ocasiones seria
interesante realizar las salidas
de nuestros programas en “‘in-
verso’’, es decir, con fondo
negro y caracteres en blanco.

Esto puede realizarse en BA.
SIC, pero es un procedimientc

lento y ocupa mucha memoria.
Por ello hemos desarrollado
esta rutina en lenguaje maqui-
na, que puede ser introducida
en cualquier zona de la memo-
ria (recomendamos la zona
RESERVE), y al ser llamada
invierte la presentacién de la
pantalla en cuestién de déci-
mas de segundo. El procedi-
miento seguido es el siguiente:
se va leyendo las posiciones de
memoria correspondiente a la
pantalla (direcciones 7000 a

Listado de la rutina

48 7’8 LD B,8/2
4a BB LD C, 8080
25 LD A, (BC)
BD FF XOR A, §FF
9E LD (BC), A
44 INC BC

4E 4E CP C, 84E
98 B8 JR NZ, -8@83
48 71 LD B. 87!
49 P8 LD C, 800
25 LD &, (BCO
BD FF XOR A, 8FF
RE - LD (BCY,A
ag INC BC

4F 4E CP C, 84E
38 89 JR NZ, -809
9A RET
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11]o 1
ol1 o

704E y 100 a 714E), y serealiza
la operacién XOR entre ellas y
FF, que pone a 1 los ceros y a
cero los unos (ver tabla de la
verdad correspondiente a esta
operacién). Una vez hecho esto
los octetos son devueltos a su
lugar. El contador utilizado es
BC, para apuntar a las direccio-
nes correspondientes.

Victor Manuel Diaz
Ifiaki cabrera

El PC-1500 como
Calculadora

68P00: "A":AREAD A:
Aa=SIN A: PRINT K
PRINT A 60908: "L":QREAD L:
60801:"S":AREAD S: L=1/L:PRINT
S=C0S S: L
PRINT S 680899: ''2":AREAD Z:
609082: "D": AREAD D: PRINT 2Z
D=TAN D: 68P18: "X":AREAD X
PRINT D PRINT X
60883: "F":AREAD F: | 68811:"C":AREAD C:
F=ASN F: PRINT C
PRINT F 68P12: "U":AREAD V:
680094: "G":AREAD G: PRINT U
G=ACS G: - 60913: "B":AREAD B:
PRINT G . B=EXP B:
68985: "H": AREAD H: _ PRINT B
H=ATN H: 60014: "N":AREAD N:
PRINT H N=18~N:PRINT
60886: "J":AREAD J: N
J=LN J:PRINT | 68815: "M":AREAD M:
J M={M:PRINT M
60087: "K":AREAD K: |68B16:" ":AREAD Y:
K=L0G K: : Y=-Y:PRINT VY

Uno de los mayores héndi-
caps que tiene el PC-1500 a la
hora de usaylo comotcalculadora
es que el resultado dé una ope-
racién sélo puede ser usado pa-
ra otra operacién ‘‘inmediata’’
(+, —, 1, =, A, V), pero para
hacerlo argumento de una fun-
cién (SIN, COS, TAN, etc...)o
para memorizarlo en una varia-
ble es necesario.recorrer la ope-
racion completa con el cursor e
insertar al principio la funcién o
la variable seguida de un =, esto
puede resultar muy pesado por-
que una operacion puede tener
hasta 78 caracteres de longitud.
Existe sin embargo en el exce-
lente intérprete Basic una ins-
truccién que nos puede ayudar:
AREAD.

Para aprovecharla se escriben
lineas de programa del tipo:

60000:“A":AREAD A:A=SIN
A:PRINT A (El ndmero puede
ser cualquiera).

Con esta linea en memoria y
teniendo el resultado en pantalla
no hay mas que hacer DEF Ay
aparece el seno del nimero que
habia en pantalla, quedando
ademds el valor del seno memo-
rizado en la variable A, para ser
utilizado en ulteriores cdlculos.
De esta forma se pueden asignar
todas las funciones en el tecla-
do, y se tiene un funcionamien-
to parecido a las calculadoras
cient(ficas mds avanzadas.

Utilizando una de las cardtu-
las del teclado se puede ver en
todo momento que funcién hay
en cada tecla. Hay que destacar
que esto es diferente a asignar

las funciones en modo RESER-
VE, porque las funciones asi
asignadas -se usan DENTRO de
las operaciones, y las que propo-
nemos ahora, actuén sobre el
nimero visualizado en pantalla.
Publicamos el listado de un pro-
grama que asigna. todo el tecla-
do, incluyendo 4 teclas que sir-
'ven para memorizar el numero,
sin efectuar ninguna funcién.
PRECAUCION: el programa es-
ta escrito para WAIT infinito, si
antes de él hay algin programa
que ‘utilice otro WAIT, es nece-
sario terminario con END, por-
que si no ocurririan cosas muy
curiosas. Otra forma de evitarlo
es poner en cada linea de nues-
tro programa a instruccion
WAIT.

Victor Manuel Diaz.
Ifiaki Cabrera.
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CARACTERISTICAS:

© CPU 8088 (4,77 MHz).

@ 8slots de expansion.

© Multifuncion card con:
RS232 asincrona para comunicaciones.
Salida paralelo impresora.
Opcionalmente otra RS232.
Reloj/calendario con bateria recargable.
128 K Bytes de memoria RAM, expandible
a512 K RAM

e Tarjeta de color de alta resolucion:
Modo de salida monocroma o de color.
En modo grafico hasta 640 x 400 puntos
en color y 640 x 704 en monocromo.
Salida paralelo impresora.

@ 2 Unidades de disco de 360 K Bytes
por unidad y controlador.
e Teclado tipo [BM, capacitivo.

Accesorios:

Disco duro 10 Mb.

Modem telefonico.

Red local hasta 127 terminales.

——

I '
I [& I
| UNIDAD CENTRAL 64 K RAM, 32 K ROM :
| P.V.P. 118.500 Ptas. i
| UNIDAD DISCO traccion directa: |
I"P.V.P. 38.000 Ptas. |
| MONITOR FOSFORO VERDE :

méis completo
con el mejor
precio. ¢

MONITOR MONOCROMO
ORIENTABLE:
34.500 Ptas.

N
UNIDAD CENTRAL +
TECLADO: 395.000 Ptas.

1

IMPORTADOR PARA ESPANA:
General Peron, 32 28020 MADRID. Tel. 455 1072

|




Cuando la PC trata
los textos

El tratamiento de textos
estaba hasta hoy reservado a
los ordenadores de mesay a los
ordenadores de bolsillo muy
caros como el HP 75 C o el HHC
de Matsushita. Pero ahora tam-
bién existe para el PC 1500 sin
extension de memoria.

Evidentemente, es un pro-
grama en lenguaje maquina
para la recogida de datos. Para
la impresion se ha usado el
BASIC por las dificultades de
comunicacion entre el lenguaje
maquina y el BASIC (cémo
imprimir en LM?). De todas
formas, con la lentitud extrema
de la impresora CE-150, no se
ganaria demasiado en tiempo
de ejecucion.

Digamos ahora algo sobre el
programa en lenguaje maqui-
na. Antes de cargarlo hay que
hacer NEW 4600. Esto reserva
los 511 octetos utilizados por el
programa en BASIC: y cuando
usted reserve los 44 octetos
utilizados por la variable T$(0)
no quedara ningun octeto libre.

El texto estd almacenado
como un programa en lenguaje
maquina para protegerlo de
maniobras suicidas como un
RUN que borraria las tablas
dimensionadas con consecuen-
cias que se imaginan.

Sin extension de memoria el
texto puede tener una longitud
865 caracteres. Esto es un poco
justo pero suficiente para pe-
quenos textos.

Su interés reside en la
compilaciéon de los datos gra-
cias a las cualidades de impre-
sion de la CE-150.

Si se dispone de una memo-
ria mayor, se puede prolongar
el texto jugando con los con-
tenidos de las direcciones 40C9
y 40CA ya que ellas contienen
la direccion del final del texto.

Es necesario modificar ade-
mas las direcciones 427A vy
427C que contienen respecti-
vamente el octeto fuerte y débil
de la direccidn de la cadena de
caracteres T$(0). Si es la prime-
ra variable dimensionada la
direccion es STATUS 3+7.

En el programa de recogida
de datos utilizo una astucia
encontrada por un amigo: CALL
E267 llama una rutina en ROM
que da el cédigo ASCHl de la

ultima tecla apretada, teniendo |

en cuenta los atributos como
SHIFT, DEF y sus representa-
ciones en pantalla, con anti-
rebote incorporado.

Otra astucia: para visualizar
una zona ASCII se introduce el
comienzo en HL y la longitud en
A, y luego se hace SBR 92;
éfacil no?

Para lanzar el programa
principal se hace CALL 426B.

Todos los caracteres accesi-
bles desde el teclado pueden
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ser utilizados pero algunos
tienen funciones particulares.

—ENTER producirda en la
impresion un retorno de-carro y
sera visualizado en pantalla
con CHRS (126).

—F3 y F4 visualizan el
corchete abierto y cerrado que
indican respectivamente el ini-
cioy el fin de la parte de texto a
imprimir.

—Las flechas no tienen auto

repeat pero otras funciones lo
reemplazan suficientemente.

—Las flechas verticales sal-
tan de frase en frase con la
ayuda de los signos de puntua-
cién.

—F1 y F2 buscan los espa-
cios entre las palabras.

Para borrar el caracter bajo
el cursor no se utiliza la tecla
habitual sino CL.

Para insertar un caracter se
pulsa MODE vy la tecla habitual
inserta 16 huecos- ala vez. El
cursor esta situado en el centro
de la pantalla, y el texto se
~mueve. bajo él, de esta forma
es visible ain en avance rapido.

Esta materializado por un blo-
que en video inverso de 7 por 7
puntos. Al final y el principio
del texto estan seialados por

S

Ve

840C5:45:C2:42:90
84pC9:55:66:84:AE
840CD:49:C6H:84:AE
840D1:4B:C5:9A:AS
84005:48:C5:B8:AS
840D9:40:C6:BA: 3A
848DD:84:Q/7:48:C?
840E1:81:1C:89:86
840ES:P4:AQ7:40:C8
84PES:81:14:84:AQ2
&40QED:40:C9:81:8C
840F1:8B:92:8E:09A
840F5:84:A7:48:CA
840FS:8B:82:83:82
840FD:FB:SA:F9:9A
84191:BE:49:D4:FD
8241P5:5A:44:BE: 49
84199:DD:81:B3:FS
8418D:9E:98:B5: 29
84111:1E:3A:A5:49
84115:C9:18:1/5:49
841138:CA: 1A:BE: 49
8411D:D4:8E:92:55
84121:53:56:94:86
8£4125:81:88:8B:082
84129:9E:PB:14:06
8412D:93:0F:9A:9A
84131:48:21:4A:40
£4135:65A:9D:B5: 8F
£4139:8D:41:88: 96
8413D:9A:BE:48: D4
84141:6A:PB:46:88
84145:83:FD:6A:BS
84149: 1A:CD: 92:BE
8414D:41:31:9A:AS5
84151:48:C7:988:A5
84155:49:C8:8Aa:BE
84159:48:CB:BS: JF
8415D:6A:0PB:46:43
84161:88:93:BF: 49
84165:D4:B5:20:41
84169:BE:48:DD:93
8416D:08:6A: 0B:BS
{8412721:7F:41:88:93
84175:9A:085:B7: 7B
84173:8B:0E:B”: 7D
8417D:8B:BA:B7:20
84181:8B:096:B7: 7E
84185:8B:092:B7: 7F
£4189:9A:BE:49: 04
8418D:46:BE:41:76
84191:99:86:9A:BE
84185:40:D4:44:BE
_

ey
841939:41:76:99:086
8419D:9A:P5:B7: 2E
841A1:8B:8A:BY: 21
841A5:8B:0P6:B7: 3F
841A8:8B:92:B7: 7F
841AD:9A:BE: 49: D4
841B1:46:BE:41:9E
841B5:99:096:9A: BE
841B39:49:D4:44:BE
8&41BD:41:9E:99: 96
841C1:9A:B7:98:89
341C5:8D:BE: 49: D4
841C8:46:BE:<¢9:DD
841CD:81:093:BE: 49
841D1:CB:9A:B7:0C
84105:89:86:BE: 49
8£41D9:D4:44:9F: 13
841DD:B”7: 1F:89:07
841E1:BE:41:13:BS
841ES5:27.0E:9A:B?
841E£9:18:89:094:BE
841ED:41:01:9A:B”
841F1:9B:89:85:BE
841F5:41:AE:9E: 2F
841F3:R7:BA:89:095
841FD:BE:41:B8:9E
84201:38:B7:1C:89
84205:0B: 6A: 0F : BE
84289:41:13:B5:27
84200D:0E:88:98:3A
84211:B7:11:89:05
84215:BE:41:8A:9E
84219:50:B7:12:89
8421D:95:BE:41:94
84221:8E:59:B7:80
84225:89:94:BE: 41
8£4223:50:9A:B”: 0D
8422D:89:04:BS5: 7E
84231:8E:1B:B”7:13
8&4235:89:94:B5: 7B
824239:8E:13:B7:14
84230:89:84:B5: 7D
84241:8E:8B:B7: 20
84245:81:95:B7: 7B
84249:83:82:8E:91
8424D:9A:FD: C8:BE
84251:48:D4:FD: 8A
84255:PE:44:BE: 40
84259:D0D:81:083:BE
&4250:48:C8:99:BE
8&4261:E2:67:B?:0E
84265:83:081:9A:BE
84269:41:C2:E9:78

~
(IZ:INPUT N$: CSAVE
MN$; 8423909, 845F

P:END
20: INPUT N$:CLOAD
MN$:END
30:B=0:CSI1ZE 1:

DIM T$(B)>x37:
FOR T=84298T0
&45F@: IF PEEK
T=87BLET T=T+]
:GOTO 5@

NEXT T:END
POKE 848CS, T/2
56, T-INT (7,25
6)%256: CALL 84
224:1F LEFTS$

40:
Se:

T$(Q), 1)=" "
LET T=T+1:G0T0
58

60:F=P:S5=0: IF B=&
ZELET T$¢@)="
"+T$(@):F=1
FOR A=1TO 36:B
=ASC MID$ (T3¢
P),A, 1)

IF B=8”D0OR B=%&
FLPRINT LEFTS$
(T$(B),A-1):
END

1F B=8&27ELPRINT
LEFT$ (T7$¢@),A
-1):T=T+A-F:
GOTO So

IF B=32LET S=A
NEXT A: IF
RIGHTS (T$(8),
1)=" "LPRINT
LEFT$ (T$(2), 3
6):T=T+36:G0OTO
50

IF SC2LPRINT
LEFTS$ (T$¢9), 3
6):T7=T+36:G0T0
50

LPRINT LEFTS$ ¢
T$¢0),S-1):T=T
+S-1:GOTO 59

’0:

80:

98:

190:
l1@:

120:

138:

Q‘ ' Y,
84260: 75: 90: BE: 4])
%4271:3E:9E: 14:BE
84275:48:D4:6A: 24
84279:58:47:5a: DB

&427D:F5:88:83:9@
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JACQUES DECONCHAT

102 programas para
Commodore 64

El objetivo de este libro es aprender
distrayéndose. A lo largo de estos 102
programas de juegos, les guiara en la
exploracion del Basic Commodore 64.
Los programas estan clasificados por
niveles, cada uno de ellos recurre a
nuevos conocimientos y a un mayor
dominio del Basic. Cada nivel empieza
por una presentacion congisa de las
nuevas instrucciones utilizadas. Se des-
3 criben todos los juegos y los progra-
mas estan abundantemente comenta-
240 pégs., 17X 24 cm. - dos; se facilita un ejemplo de ejecucion
rustica. para cada version.
P.V.P.: 1.900 ptas.
ISBN: 84- 7622 006-5.

NOVEDADES

JACQUES BOISGONTIER
El appley sus ficheros

La obra comienza por una presenta-
cién concisa e ilustrada de los coman-
dos del Sistema de Explotacion de Dis-
co e Instrucciones del Basic Applesoft.
Se describen a continuacion las instruc-
ciones de los ficheros secuenciales y
de acceso directo, y su empleo se expli-
ca con ayuda de programas clasicos
de creacion, modificacion y clasifica-
cion de ficheros suficientemente co-
mentados. Métodos practicos, a menu-
do mal conocidos, muestran como utili-
zar mejor ficheros de acceso directo.

= Una veintena de programas ilustran la
EDICIONES ELISA 174 pégs., 14,5%21 cm. utilizacion de estas técnicas.
rustica.

Balmes, 151 - Tfno. (93) 217.98.54 - 08008 Barcelona P.V.P.: 1.500 ptas.
ISBN: 84-7622-005-7.

OBRAS PUBLICADAS

Lien: Diccionario del Basic
Precio: 3.500 pts.

CLAUDY GALAIS

Pasaporte para
applesoft

Breaud-Pouliquen: Claves para el Applé I,
Apple Il plus y Apple lle
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dos bloques negros (CHR$ 127),
lo que simplifica también el
programa de impresién.

Para terminar se pulsa
BREAK o DEF SPACE; esto
ultimo - nos libera definitiva-
mente del texto. La rutinaE267
puede provocar que la maquina

quede funcionando hasta 9
minutos antes de pararse (?).

Ademas del programa ma-
quina se publican tres progra-
mas BASIC:

—RUN 10 lanza el programa
de salvaguarda donde un «?-
nos pide el nombre del fichero.

—RUN 20 realiza la opera-
cion inversa.

—RUN 30lanza la impresion.

Seria convenienfe asignar a
las teclas de funcion el CALL
426B vy estos comandos.

El programa adolece de cier-
tas carencias como formateo de

parrafos, tamano de caracteres,
subrayado y caracteres progra-
mables. Todo esto sera posible
si se da un ensamblador sim-
bolico.en memoria ROM'y una
extension de memoria:

Erik Frankenfeld

Neumonicos
“oficiales”

Ha aparecido un manual
técnico de la PC-1500, en el
que se resefian todas las carac-
teristicas (fisicas y logicas) de
esta maquina.

En el capitulo de descripcién

(LH-5801) se exponen las ins-
trucciones de LM, y (por su-
puesto) los nemoénicos no se
parecen en nada a nuestro «si-
mil Z-80».

En primer lugar, los registros
han «cambiado» su nombre y
se llaman:

A = Acumulador

X = Registro de propoésito ge-
neral de 16 bits (antiguo BC),
compuesto de XH y XL.

neral de 16 bits (antiguo DE),
compuestode YH e YL.

U = Registro de propoésito ge-
neral (aunque se usa como
contador en los bucles) (anti-
guo HL), UH y UL.

P = Contador de programa.

S = Puntero de la pila.

T =Registro de estado (anti-

guo F).
Ademéds de estos nuevos
nombres también tenemos

nuevos nemoénicos, y, al ser los
«oficiales», creemos que debe-

ra, aunque por claridad man-
tendremos durante cierto tiem-
po la antigua notacién.

En las tablas adjuntas publi-
caremos todos los nemoénicos
del LH-58091. Comparando
las dos tablas podreis ver los
cambios habidos, por ejemplo,
la terminacion «l» indica inme-
diato, mientras que el incre-
mento se indica por «IN» (SIN,
LIN..), «LD» ya no es ambiva-
lente, sino que significa siem-
pre cargar el acumulador, ex-

del microprocesador Y = Registro de propésito ge- | rfan ser usados a partir de aho- | ‘cepto en LDX, que significa
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 A B C D E F
SBC | SBC | SBC INC | INC | INC SBC | SBC | SBC VEJ | VEJ | VEJ | VEJ
XL YL UL XL YL UL XH YH UH co DO EO FO
SBC | SBC | SBC SIN | SIN | SIN BCR | BCR | SBC | SBI | VCR | ROR | SPU | AEX
(X) (Y) (U) X Y U +n -n (nn) N N
ADC | ADC ADC DEC | DEC | DEC ADC | ADC | ADC VEJ VEJ VEJ VEJ
XL YL UL XL YL UL XH YH UH c2 D2 E2 F2
ADC | ADC | ADC SDE | SDE | SDE BCS | BCS | ADC | ADI/ VCS | DRR | RPU
(X) (Y) (U) X Y U +n -n (nn) n n (X)

LDA | LDA | LDA INC INC INC LDA | LDA | LDA VEJ VEJ VEJ VEJ
XL YL UL X Y U XH YH UH c4 D4 E4 F4
LDA | LDA | LDA LIN LIN LIN BHR | BHR | LDA LD/ VHR | SHR TIN

(X) (Y) (U) X Y U +n -n (nn) n n
CPA | CPA | CPA DEC | DEC | DEC CPA | CPA | CPA VEJ | VEJ | VEJ | VEJ
XL YL UL X Y [} XH YH UH c6 D6 E6 F6
CPA | CPA | CPA LDE | LDE | LDE BHS | BHS | CPA CP/ VHS | DRL CIN
(X) (Y) (v) X Y U +n -n (nn) n n (X)
STA | STA | STA LD/ LDI LDI LOP SPV | RPV | VEJ VEJ VEJ
XH YH UH | NOP | XH,n | YH,n | UH.n UL,n c8 D8 E8
FAND AND | AND AN/ | ANI | ANI BZR | BZR | AND | ANI | VZR AN/ | REC
X) (Y) () (X).n | (Y)n | (U.n +n -n (nn) n n SHL | (nn).p
STA | STA STA LD/ LD/ LD/ RTI RTN LDl | JMP | VEJ VEJ VEJ
XL YL UL XL.n | YLn |ULn S.nn nn CA DA EA
ORA | ORA | ORA OR!/ | ORI | ORI BZS | BZS | ORA | ORI | VZS | ROL | ORI | SEC
X) (Y) v) (X).n | (Y).n |(U).n +n -n (nn) n n : (nn).p
DCS | DCS | DCS CPI cPl CcPI DCA | DCA | DCA VEJ VEJ VEJ
(X) (Y) v XH.n | YHn |UH.n X) (Y) (Y] cc DC EC
EOR | EOR | EOR Bl Bl Bl BVR | BVR | EOR | EAl | VMJ | INC Bl 2e
(X (Y) (U) X).n | (Y).n |(U).n +n -n (nn) n n A {nn),p | tabla
STA | STA | STA CcPI CPI CPI BCH | BCH | STA | SJP | VEJ | VEJ | VEJ
(X) (Y} (v) XLn | XL.n | ULn +n -n {nn) nn CE DE EE
BIT | BIT | BIT AD/ | ADI | ADI BUS | BUS | BIT Bl VVS | DEC | ADI
(X) (Y) (U) (X)n | (Y).n |(U.n +n -n fnn) | AN M A | (nn)p
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Una Gran Noticia para los
Usuarios de AMSTRAD

l
|
}
partir del préoximo septiembre estara en vuestra tienda de informati-
1
<

ca, en los quioscos de prensa o —si preferis suscribiros— en vuestro

domicilio, la revista AMSTRAD USER. Una publicacién mensual, repleta

- de informacién, con abundantes listados, trucos de programacion, cri-

tica de software y periféricos, noticias y novedades, concursos, etcétera.
Para estar al dia. Para sacarle aun mas partido a tu AMSTRAD.

Dpto.Publicaciones Avd.del Mediterraneo,9 28007 Madrid




cargar X. En cambio el hecho
de sacar datos del acumulador
o de otro registro como el X se
identifica con STore o Store,
con los sufijos” adecuados
(IN = incremento).

La instruccién DJC-n" pasa a
ser LOP-n, lo que indica su vo-
caciéon de controladora de bu-
cles, el registro contador es UL.
Los saltos o subrutinas se lla-
man VEJ o VMJ o V... por Vec-
tor Subroutine Jump, en el

* caso de saltos referidos a la pa-
gina FF (antiguos SBR...), y SJP
(Subroutine JuMp) para el
CALL... Los saltos relativos son
BCH (incondicional) y BZ-, BV,

ademas de contener las intruc-
ciones con la segunda pagina
de memoria, contiene un sinfin
de instrucciones de control,
que estadn mas relacionados
con el hardware de la maquina
que con el software, en su
mayoria son poco utilizables si
no se va a hacer alguna «cha-
puzay seria con la maquina. A
resefiar que TTA el LDA, Fy
ATT es LDF, A.RDP y SDP per-
miten apagar y.encender la
pantalla, HLT detiene el incre-
mento, SIE habilita las interrup-
ciones mascarables, RIE las in-
habilita, CDV borra un divisor
interno del reloj de CPU, AMO y

registro timer habilita una inte-
rrupcion especial (Timer inte-
rrupt) cuando llega a cero, si IE
esta a 1, pasando control a la
direccion E22C, o a la que con-
tengan las posiciones FFFA,
FFFB, que en nuestro caso esta
en ROM, pero que podrian ser
alterados si sustituyéramos
esta ROM por una exterior.
OFF «apaga» la CPU, y al en-
cender nuevamente la maqui-
na a@parece NEWO? CHECK, in-
dicaciéon de que se trata de un
arranque en frio.

Volviendo a la primera tabla,
SPVy RPV ponena1yaOun
biestable de propésito general,

Para los que piensan hacer
un emsamblador estos nemo-
nicos son muy cémodos, por-
que todos tienen tres letras, y
los diferentes atributos se dan,
a igualdad de neménicos, en el
campo de operando, lo que
simplifica mucho la tarea del
emsamblador. Ademas se pue-
den agrupar las instrucciones
en grupos de similar funciona-
miento (estamos trabajando en
este emsamblador, pero inten-
tamos que quepa en 1850 by-
tes...).

iAh! EAl-n no es una expre-
sién en vasco, sino Exclusive or
Acumulator with Inmediate

BC-, BH-, donde la Gltima letra AM1 permiten cargar un regis- pero que si est4 la impresora data.
indica si es salto si «1» (S) o tro especial de la CPU (Timer) conectada debe estar a 1. Igual
«O» (R) es decir Branch if Carry de 9 bits con el contenido del funcién hacen SPU y RPU, pero
Set, etc. acumulador, poniendo a O o a con el biestable PU. Por Gltimo " %
En cuanto a la segunda tabla, 1 el bit de mayor peso. Este: NOP no hace (evidentemente) Victor Manuel Diaz
nada. Iiaki Cabrera
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 A B C D E F
INC INC INC RDP
XH YH UH
SBC# | SBC#| SBC# SIE SBC# | HLT | SDP
(X) (Y) (U (nn)
DEC | DEC | DEC
XH YH UH
ADC# | ADC# | ADC# ADC# DRR#
X) (Y) v (nn) (X)
LDA# | LDA# | LDA# LDA#
(X) (Y) v (nn)
CPAf# | CPAt# | CPA# CPA# DRL#
(X) (Y) (v (nn) (X)
LDX | LDX | LDX LDX | LDX PSH | PSH | PSH PSH
X Y U S P X Y U A
AND# | AND# | AND# ANI# | ANI# | ANI AND# AN/#
(X) (Y) (U (X).n | (Y)n | (U).n (nn) (nn),n
POP | POP | POP STX | STX | STX POP | TTA TTA ITA | ADR | ADR | ADR
X Y U X Y U A X Y U
ORA# | ORA# | ORA# ORIt | ORIt | ORIt ORA# ORI#
(X) (Y) ) (X).n | (Y)n | (U.n (nn) (nn),p
DCS# | DCS# | DCS# OFF DCA# | DCA# | DCA# ATP ATT
X) Y) v (X) (Y) )
EOR# | EOR# | EOR# BIl# BIl# Bll# EOR# Bll#
(X) (Y) ) (X).n | (Y)n | (U.n (nn) (nn),p
STA# | STA# | STA# STX | STX cDV STA# | RIE | AM@ | AM1T
X) (Y) (U) S P (nn)
BIT# | BIT# | BIT# ADI# | ADI4 | ADI# BIT# B ADI#
X) y) v (X).n | (Y).n | (U.n (nn) (nn),p
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CODIGO
MAQUINA
PARA

PC 1500

He aqui unas rutinas en Len-
guaje maquina para la PC
1500 que nos ayudardn a pro-
gramar y corregir programas
en lenguaje de maquina.

La primera rutina que conste
a su vez de tres subrutinas es
la VENTANA HEXADECIMAL
que nos ofrece en pantalla un
volcado de memoria en hexa-
decimal de 7 en 7 octetos an-
tecedidos por la direccién del
primero de ellos.

Para usarla:

CALL &29,D coloca en la
ventana reserve lll la direccién
dy los valores de los 7 octetos
siguientes desde D. Al final de
la ejecucién D no ha variado.

CALL &C5,D idem. Sélo va-
ria en que D al final de la ejecu-
cién vale D+7; quedando pre-
parado para volcar los siguien-
tes 7 octetos.

Estas dos subrutinas tienen
el valor de D limitado a
32767, pero para solventar
este problema estd la subruti-
na E6. (CALL &EG6,D).

AR RS TT ety HE X S DECT T el

0008 58 00
O00OAa 56 3D
QOO0 84
oooD Fi
GOOE RBE OO 1R
0011 84
OOl2 BE 00 LR
Q015 04
OOléeE F1
Q017 BE OO0 1R

S O01Aa 04
OD1IR 9B OF
OO1lD B7 .0A
QOIF 87 04
o021 BE Z0
OO23F 91
OO24 0

0025 Z3E Ié

Una vez ejecutada cualquie-
ra de estas rutinas bastard
apretar la tecla RCL (en la zona
Il del RESERVE) y podremos
observar los octetos volcados.

La segunda rutina es el
POKE RAPIDO, que nos per-
mite, comodamente, cargar en

cualquier zona de la memoria .
RAM una cadena de octetos.

Su utilizacién es la siguiente:

Ponemos en D la direccién
donde queremos empezar a
introducir los octetos; después
hacemos CALL &E1,D y segui-
damente metemos la cadena
de octetos en hexadecimal (el
limite de longitud de la cadena
es la pantalla) y seguido de un
ENTER nuestra cadena queda
almacenada a partir de la di-
reccion dada. Al acabar la eje-
cucién D=D+ nimero de octe-
tos introducidos.

CALL&CA,D hace lo mismo,
pero no incrementa D.

Como hemos visto seria
muy util el asignar las diferen-
tes llamadas a subrutinas en
las teclas correspondientes a
lazona RESERVE Il

Las direcciones de los pro-
gramas estdn disefladas para
el médulo del 16 K; pero no re-
presenta mayor problema el
trasladarlas a otra zona de la
memoria, teniendo especial
cuidado en los saltos que den-
tro de éstas se producen.

LD D,00
LD E,3D
LD &,E
NEX

CALL OO1E
LD A,E
CALL OOLR
LD A,C
NEX

CoLL OO1E
LD A,C
AND A, OF
CFE A, 0A
JR H,+04
OR A,30
LDI (DE),A
RET

ADC A, 36

QOR7 351 L.DI (DEY A
QO2E 94 RET

002 BE 00O OR CALL oo08
OOR0 &A O LD L, 06
QO2E RBE 20 LD A,20
QIO 51 LDI (DE) ;A
O0ZE1 45 L.DI A, (BC)
QOE2 FD 8B FUSH RBRC
QOZE4 Of L 2,A
QOES BE 00 135 Call 00ls
O0E8 FD OA ROF RBC
OOFEA BB OE pIC,~0E
QOED 9A RET

PREEEEE S TI T T ST LSS L EL L EEL L LT
QOCE BE 00 29 CALL 0029
QOCs FR SCF

QOCF 90 RET

R I T IS AE R TR R A

FOnl e I 100

OoCA 58 TR LD D,7RB
GOCTC 5A A0 LD E, 60
OOCE FD 88 FUSH BO
ooDO FD 18 L. BC,DE
OODE BE ED 935 Call EDP3
OODE 8l 07 JRONEC, +07
QOD7 FI 5A L.D DE,BC
OoDY FO O/ FOF BO
QOODE 41 LDI (BC),A

OODE PE 10 JR 10

OODE FD OA FOF BC
OOEG 94 RET

OOEL BE 00O CA CAaLL 0oCA
O0E4 FR SCF

OOEDS 94 RET

EEE T LELEETSLTEEE L L LR LT LR L L L S LS

VEEP T e HED X €I
OOES LD B,7E
OOEE LD C,&0
OOEA CALL ED9S
OOED JR NC,+14
OOEF LD H,A

GOFO CALL ED9S
OOFT JR NG, +0E
OOFS LD L,A

O0F6 LD BC,HL
GOFE CALL Q029
OOFE LD A,B

OOFC LD (000%) ,A

OOFF LD A,C
(000L) A

Oloo LD
0103 RET
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Caracteres
programables
en PC 1500

¢{No ha querido nunca pro-
gramar sus propios caracte-
res? No suefie. Esta operacién
se puede haceren el PC 1500.
No sélo se presentaran en la
pantalla isino también en la
impresoral!

Las direcciones que originan
tantas posibilidades son
&785D y &785E. Interven-
drén legitimamente cuando
se afiada un mddulo para los
caracteres al PC 1500. La di-
reccion & 785D indicara la
presencia del mddulo toman-
do el valor & 00 y la direccion
&785E indicard el principio de
la lista de valores Aecesarios
para formar los caracteres. Po-
demos modificar el valor de
estas direcciones, iaproveché-
moslo! Los caracteres podrdn
emplearse por medio de la
funcién CHR$n, que no tiene
un argumento superiora 127.

Empecemos por los caracte-
res programables en pantalla.
Simulamos la presencia del
mddulo citado haciendo POKE
&785D, &00. Esta operacion
deberd hacerse cada vez que
se encienda la maquina, por-
que la direccidn se reinicializa
automdticamente.  Indicare-
mos el principio de la listaenla
que queremos colocar los ca-
racteres. Esta direccion tendrd
que ser forzosamente un mul-
tiplo de & 100 ya gue sdlo dis-
ponemos de un octeto que
contendra la parte de mayor
valor de la direccion.

Eligiendo &4100 como di-
reccién, tecleamos POKE
&785E, &41. Ahora POKEa-
mos nuestros valores que se
calculardn como para un
GPRINT. Por ejemplo, el apds-

trofo se dibuja mediante
GPRINT"000B0700 00”; por
lo tahto haremos POKE
,&4100,&00,&03,&07,&00,
&00 y CHR$ 128 dard el
apdstrofo. Pasemos ahora a
los caracteres programables
en impresora. La organizacion
de los valores es un poco mas
complicada, porque no todos
los caracteres tienen igual nu-
mero de trazos y se emplea un
octeto por trazo o desplaza-
miento.

Decidimos colocar los valo-
res que servirdn para trazar los
caracteres a partir de la direc-
cion &40Cb. Por ejemplo; si se
necesitan 7 octetos para tra-
zar el primer caracter, el se-
gundo empezara en la direc-
cion &40CC; si este precisa
10 octetos, el tercer cardcter
comenzard en la direccion
&40D6, etc. Todas estas di-
recciones, que indicardn a la
madquina donde comienza
cada caracter, deberdn colo-
carse a partir de una direccion,
por ejemplo, &4210.

Esta ultima direccion se co-
locard en &4100+&200 para
su parte mds significativa y en
&4100+&201 para la menos
significativa; por supuesto, con
la condicidn de hacer antes
POKE &785E, &41.

En resumen, hacer:
POKE &785D, &00, m
POKE(m+2)*256,n,p
POKEnN *256+p, W, X,Y, ...
Para el ejemplo anterior:
POKE &785D, &00, &41
POKE &4300, &42, &10
POKE &4210, &40, &C5,
&40, &CC...

Pero écdmo se dibuja un ca-
racter? El boligrafo se despla-
za en una matriz de 6 x 4, pero
veremos que podemos. llegar
mds alld. iBasta con un octeto
por desplazamiento del boli-

graf_o! Veamos cdmo estd or-
ganizado el octeto (ver figura
1).

e Losbits O, 1y 2 contienen la
distancia a recorrer, de 1 a 7;
iporque la distancia O hace co-
sas muy raras!

e Los bits 4y 5 determinan el
movimiento:

W - O

0: desplazamiento hacia la
derecha —»

1: desplazamiento hacia
arriba T

2: desplazamiento hacia la
izquierda «

3: desplazamiento hacia
abajo
e El bit 6 determina la posi-
cién del boligrafo:

0: boligrafo levantado.
1: boligrafo bajado.

e El bit 3, cuando estd encen-
dido provoca el trazado de una
diagonal en un cuadrado cuyo
lado viene determinado por los
bits 0, 1y 2. La diagonal forma
un dngulo de + 45° con el mo-
vimiento que hubiera tenido el
boli si el bit 3 hubiera estado
apagado.

59'\’5‘

”
AS . .08 AA

e El bit 7 se emplea para mo-
vimentos especiales. (Cuando

Fig. 1

L, distancia

l
‘L———'———a diagonal

L desplazamiento
posicién del boli (arriba o abajo)

desplazamientos especiales

i

AN

matriz
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el bit 7 estd encendido, se mo-
difican los efectos de los bits
3,4, 5y 6. El bit 3 debe estar
apagado.)

Si el bit 7 estd encendido:

7 6 5 4

el boli traza una diagonal (en
un cuadrado de lado 1). Forma
un dngulo de + 45° con el mo-
vimiento anterior y después
traza un linea (cuya longitud
viene indicada por los tres pri-
meros bits), que forma un én-
gulo de +45° con la diagonal
trazada anteriormente.

Fig. 2

Si los bits 7 y 5 estdn encen-
didos:

se.obtiene el mismo resultado
anterior con un dngulo de
-45°

Ejemplos:
Ejemplos (ver figura 3):

Si los bits 7 y 6 estdn encen-
didos, indican el final de un ca-
rdcter: el boli traza el rasgo de-
finido por los dieciséis restan-
tes bits y después se coloca
delante de la matriz siguiente
(—).

59




60

Observacion: Si el bofl se
tdesplaza mds de cuatro unida-
des hacia la derecha, tras la
instruccion final, no encontrard
la matriz siguiente y seguird su
camino sin pararse. Para evi-
tarlo basta con hacerlo volver

Fig.3
42 ~45°
-45°
A4
A2 F9
A
A4 2
G
13}
] A2

que fio se modifiquen las di-
recciones &4300 y &4301)
POKE &785D, &00, &41
POKE &4300, &40, &C6.
Después POKEar los valores
en las direcciones indicadas en
la lista (&40C4 — &4243).

Serge Philipp

14 su matriz de partida sin tra-

zar nada y terminarlo por &CO.

{Para conducir al boli ante la
atriz siguiente, bastard con
acerle imprimir un espacio.)

b |

[} — & J

1f®  matrices 2°

Ejemplo:

Resumen:

Primer cuarteto:

0:»> 4> 8ver

1: 5.1 9 C—

2:« 6.« A deta-D:1

30 7l lles E «
B F

Segundo cuarteto:

1, 2, 3.. 7: longitud de los
desplazamientos.

9, A, B.. F diagonal de un
cuadradodelado 1, 2, 3... 7.

iPuede crear caracteres a su
gusto! Si quedan algunos pun-
tos oscuros eche un vistazo a
los caracteres de la impresora.
Se sitdan entre las direcciones
&A000 - AO1F y &AO7F-
— A28A; las direcciones
&A020 - AO7E indican la
parte inferior de la direccién
del principio de cada carédctery
la parte mds significativa es
&AOQ, &A1 0A2.

Encontrard a continuacion la
lista hexadecimal que petmite
obtener los siguientes caracte-
res (CHRY 28— CHRY
154):

°’*[Jx+iz(>z
iRzlpfééédqé'ﬁ

Para emplearla:
- NEW &4302 (o NEW
&4244 con la condicién de

Ahorramos papel

Puestas al inicio de la memoria
del programa, estas dos peque-
fias lineas de Basic, permitiran
evitar perder un trozo de papel
.cadd vez que conectamos el
PC—-1500 cuando esta conec-
tado al CE—150.

1:ARUN : IF ASC—-O LF5

2 : END

Por supuesto se puede variar el
valor de la instruccion LF segin
queremos que salga mas o me-
nos papel sobre la impresora.

Tratamiento de
numeros

Presentamos dos nuevas
rutinas para ayudarnos en la
presentaciéon de los resultados
numéricos, ya que en determi-
nadas aplicaciones se requiere
expresarlos de una u otra
forma. Quizas sean la notacién
de ingenieros y el redondeo a
un namero determinado de
decimales (el llamado en algu-
nas calculadoras FIX) los més
importantes y claros ejemplos;
que junto con su utilidad en
exdmenes y proyectos, nos ha
inducido a pensar estas dos
pequefias rutinas.

FIX PARA LA PC-1500

Esta rutina simula en BASIC:
con algunas limitaciones; la
funcién FIX. Estas limitaciones
son:

—solo nos nuestra el numero
en pantalla; ‘no es operativo
inmediatamente; para conserva
el nimero sin redondear) o con
la variable C (nGimero redon-
deado).

—Sélo sive para un namero
cada vez.

El redondeo se efectua de
igual forma que cualquier cal-
culadora que incorpore la fun-
cién FIX; pero nos encontramos
con un problema, a los numeros
que excedian de 10’9 no les
afectaba el FIX y a los que no
llegaban a 10°-8 les redondea-
ba invariablemente a 0. De ahi
que se Nnos ocurriera una pe-
quefia astucia en ‘la zona de
variables; esperamos pronto
poder describir esta zona con
todo detalle.

19: "A"AREAD A:
INPUT "FIX ";F
:B=A

15: IF ABS A>1ESOR

ABS A< 1E-SPOKE
873918, 8

29: Z-‘—“g*lﬁf*F.’C:INT
2:2=2-C

38: 1F 2>B.45555
SSLET C=(C+1
1A~F : POKE &7
8, PEEK &23989
PRINT C:END

4Q:C=C/ 18~F : POKE
87918, PEEK &73
@9:PRINT C:END

S5
)/
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NOTACION DE INGENIEROS
PARA PC-1500

Esta es otra funcién que
suelen incorporar las calcula-
doras cientificas y que debido a
que su uso esta muy exiendido
hemos creido que no le podia
faltar a nuestra PC-1500.

La notacién de ingenieros
consiste en expresar los nume-
ros en potencias multiplos y
submultiplos de 3 (funcién ENG
en las calculadoras); es decir
1593 se representa 1.593 E3 y
0.000578 se escribe 578 E-6.
Ademds cada potencia tiene un
prefijo determinado que evita el
engorroso manejo de las poten-

cias. A continuacién ofrecemos
una tabla con dichos prefijos.

POTENCIA PREFIJO SIMBOLO

E 12 TERA T
E9 GIGA G
E 6 MEGA M
E3 KILO K
E —3 MiLI m
E—6 MICRO
E—9 NANO n
e —12 PICO p
E —15 FEMTO f
E —18 ATTO a

58:"S"AREAD S:E=
INT C(INT LOG
ABS §/3)%3:U=S
Z1BOEIPRINT U;
" EY;E:END

Al ejecutar esta rutina el

nimero no es directamente

operable y para trabajar con el

se utiliza la variable S donde
esta almacenado.

INAKI CABRERA
VICTOR DIAZ

Estructuras de las
variables

Antes de entrar en la estruc-
tura de las variables veamos
como representa internamente
los nimeros la PC-1500:

También hacen falta 8 bytes,
pero 5 no se usan, ya que sélo
se necesitan dos bytes para re-
presentar el nimero (en com-
pleto a 2), que esta comprendi-
do entre 32768 y 32767. El
otro byte indica que es un ng-
mero entero.

¥

Pelxix|x]es] | [x] INDICADOO. BE
= s, N2 ENTERD
NO USADOS  USADOS
b bxIxpel T 1,1

DARECCIEN e

XX XX yleieme .

L a) Expresion de un nimero
en coma flotante.

Se necesitan 8 bytes para
expresar un nimero en coma
flotante, los cuales contienen el
exponente, el signo de la man-
tisa y la mantisa.

EEEEEDL

& QGNO MANTISA

El exponente se expresa
como un ndmero binario, y si
‘es negativo por su complemen-

jtoados.

b) Expresién de un nimero
entero:

c) Expresién de una cade-
na de caracteres.

Las fijas ocupan 16 bytes y
las que definimos nosotros
ocupan esos 16 bytes para los
caracteres, méas 8 bytes mas de
los que s6lo 4 son datos vali-
dos. Estos 4 bytes indican la di-
recion donde esta almacenada
la cadena y la longitud de esta.

Ahora veremos la estructura
del nombre de una variable:

Consiste en dos bytes, que
identifican la variable y el tipo
de esta (numérica/no numéri-
ca, array o simple).

48T CAQACTER. AsCit

o {&Y BYTE 2% BYTE
(TIETTr [
~ T

I :C TS DEMENOS PESODEL 2% CARMTERASCI

BVAUABLE NUMEREA
AVAQABE NO NUMERICA

———P 328 pex 28 codvo ASCll
-»-—;iznz arpay

Ay

Vicytor Manuel Diaz
Inaki Cabrera
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Haga copias de su,
pantalla en la
impresora -

Este subprograma memoriza
la pantalla de la PC-1500 vy
realiza una copia de ésta en el
papel de la impresora.

Utiliza un GOTO vy cuatro
variables: X e Y son las coor-

denadas, | es el punto .y J
representa las potencias de
dos.

Las lineas 15 y 75 trazan el
recuadro (no imprescindible) y
LF 20, en la linea 80, posiciona
el papel para poder retirarlo.

Si ponemos C en lugar de

COPY y END en lugar de
RETURN podemos, ton DEF C,
hacer una copia de la pantalla
directamente a partir del tecla-
do.

El tiempo de copia varia
entre uno y dos minutos.
Pierre Guilbert

18: "COPY"GRAPH :
GLCURSOR (1886,
A) : SORGN

15:LINE (36,-312)
-(36, 12)-(-38,
12)-(-38,-312>

20:FOR Y=9T0 -620
STEP -4

38: 1=POINT (-Y74)
:1F 1=BGOTO 70

48: J=,5:F0OR X=8T0
~24STEP -4

58:J=J%2: 1F IAND
JLINE (X, Y)—-(X
'*27 Y+2)J 3§ B

68:NEX1 X

70:NEXT Y

75:LINE (36,-312)
-(36, -638)-(-3
B, -638)-(-39, -

312)
80: TEXT :LF 28:
RETURN

Rutinas principales
de E/S

Para poder escribir programas
en Lenguaje Maquina que sir-

‘van para algo es necesario
poder comunicarnos con el
ordenador, para lo cual hacen
falta rutinas que gestionen la
entrada-salida. Aqui os presen-
tamos algunas, descubiertas
por C. Boyer y Erik Frankenfeld.
1) Rutinas que controlan la
visualizacion:

CALL EE71 (o SBR F2): Eje-
cuta un CLS. Esta rutina afecta
los registros A, H y L, asi que
hay que cuidarlos.

CALL ED5B (o SBR 8A):
PRINT CHRS$ (A). En esta rutina
BC representa el cursor, B
puede valer de 74h a 76h,
segun en qué parte de la panta-
lla estemos (4 partes) y C indica
la posicién dentro de cada parte
(OOh a 4Ch). Después de la eje-
cuciéon BC se ve incrementado
en 6, excepto en los extremos
de cada cuarto de pantalla
(cuidado con esto). Ademas se
ven afectados A y HL.

CALL EDF6 (o SBR 88):
GRINT (A). BC realiza la misma
funcién que en la anterior, pero
se incrementa en 1. cada vez.
Afecta a H y A.

CALL EDOO (SBR 92): Esta
potente rutina visualiza una
zona ASCIl, cuyo comienzo
debe estar en HL y su longitud
en A. Afecta, ademds de HLy A,
a BC. Aquino hay problemas de
cambio de cuarto-.

2) Rutinas para leer el teclado.
CALL E42C: INKEYS. Si des-
pués del CALL el carry esta a
1 quiere decir que no ha sido
pulsada, ninguna tecla, si esta
a cero quiere decir que ha sido
pulsada, y su cddigo esta en el
acumulador. Ademas de afec-
tar a A (evidentemente), afecta
aBCwv L.

CALL E451 (SBR AB6): Realiza
un test de la tecla BREAK. Si

después de la ejecucion el indi-,

cador (flag) Z esta a 1, esta ha
sido pulsada, y ese indicador
queda a cero si no lo ha sido.
No afecta ningln registro.
CALL E267: INKEY$ avanzado,
tiene en cuenta SHIFT, DEF,
SMALL, y no es necesario
hacer un test del carry, ya que
esta rutina se detiene en espera
de la pulsacién de una tecla. El
codigo ASCIl se almacenaenA.
Afecta a BC y HL.

3) Para el zumbador.

CALL E66F; BEEP 1,L,BC. Es
decir, si L contiene el tonoy BC
la duracién, CALL E66F-hara
sonar esa nota. Sélo afecta al
acumulador.

CALL E669: BEEP 1. Corres-
ponde a_un CALL E 66F con

L=8 y BC=01A0. Modifica el
contenido de A, B, Cy L.

He aqui una tabla resumen de
los registros que son afectados
por estas rutinas, asi como de
su' funcionamiento:

A destacar que la mayoria de
estas rutinas se pueden llamar
mediante  SBR nn, lo que
indica que sus direcciones
inciales estan almacenadas en
la dltima pagina de ROM
(FFOO + nn), luego ppr ahi se
puede investigar buscando
nuevas rutinas. Adelante.

Victor Manuel Diaz
Inaki Cabrera.

Para despistados

He aqui una ingeniosa idea de
Julian Sagredo L6pez, que evi-
tard mas de un «peligroso»
enfado contra nuestra querida
PC-1500: Quién no ha metido
una linea de programa en modo
RUN, descubriendo esto ultimo
al ver el fatidico ERROR 1 des-
pués de dar ENTER? Estareis de
acuerdo en que esta situacién
puede ser peligrosa para la
maquina, ya que mas de uno de
nosotros sentiria deseos de
arremeter contra ella. Pero si
después de enterarnos de
nuestra torpeza insertamos al

principio de la linea un (salva-
dor) POKE 28751,32: y damos
ENTER, veremos que (ademas
de volver a aparecer ERROR 1)
la «bandera» RUN pasa a ser

PRO, luego no tenemos mas
que pulsar una de las flechas
de desplazamiento para visuali-
zar la linea, borrar el POKE vy
(por ultima vez) pulsar ENTER,
con lo que nuestra querida
linea pasard a formar parte de
la memoria programa.

Victor Manuel Diaz
Ifaki Cabrera

ElPC en su 31

¢Nunca ha esperado obte-
ner algunos caracteres, ade-
més de los 26, en la pantalla?
Este corto programa colmard
sus deseos. Sirvase del gene-
rador de caracteres situado
desde &FCA o hasta &FE7F.

10 Y = &FDE5

20 WAITO

30 FORZ =1TO 31

40 FORX=0TO4

50 GPRINT PEEK (Y + X);
60 NEXT X

70Y=Y+5

80 NEXT Z

90 WAIT
100 GPRINT 0O

Vea la férmula que le permi-
tird obtener la primera de las
cinco direcciones que contie-
nen los cédigos para imprimir
un caracter (en este caso A$)).

PEEK (&FCA0 +

ASC
A$+5 - 160).

Rodolfo La Pietra

Visualizador de
estado

Publicamos un truco gue
nos presenta en pantalla un
histograma mostrando la memo-
ria libre disponible.

La principal caracteristica de
este programa es que funciona
cualquiera que sea el mddulo
memoria que tengamos en
nuestra maquina.

El funcionamiento es bas-
tante simple:

GPRINT «7F»;

Linea 10: calcula la memoria
total, ocupada o no.

Linea 20: imprime la zona li-
bre, con factor de escala.

Linea 30: imprime la zona
ocupada, con factor de escala.

Linea 40: imprime la canti-
dad de memoria disponible.

El factor de escala se calcula

de la siguiente forma:

F=115 / (STATUS 0 +
STATUS 1) '

donde 115 es el mirhero de li-
neas reservadas para dibujar el

histograma. !

PROGRAMA

10: T= STATUS 0+ STATUS 1: T=115/T: WAITO.
20: FOR 1=0TO MEM +T: GPRINT «7F» :: NEXT |.
30: FOR | = MEM +«TTO 115: GPRINT «41» : NEXT I

40: WAIT: CURSOR 20: PRINT MEM: END.

Victor Manuel Diaz
Ifiaki Cabrera

El Ordenador Personal, nam. 39

CALL FUNCION AFECTA A:
EE71 CLS AHL
ED5B PRINT CHRSA ABCHL
EDF6 GPRINT A A,B,CH,L
EDOO PRINT zona A.B,CH,L
ASCII
E42C INKEYS AB.CL
E457 BREAK? ninguno
E267 GET A.B.C.H,L
E66F BEEP 1,L.BC A

61
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Inhibicion rotal de
la funcion BREACK

La anulacion de esta tecla no
impide el paro del programa me-
diante la pulsacién conjunta de
SHIFT + BREACK, os propon-
go la forma de inhibir comple-
tamente esta funcion.

1°,Inhibir la tecla de Breack
mediante un POKE $0D67,0

2" . Anular la rutina de Breack
del Monitor colocando un
cédigo de RETURN al inicio
=POKE $0571, $C9.

Con esto habremos anulado
la funcién. Para poder parar el
programa una vez inhibido el
breack se puede pulsar el RE-
SET de la parte posterior de la
unidad central con lo que el sis-
tema pasard a modo MON.

Una vez en monitor saltamos
a BASIC con el comando
JUMP (J) a la direccién $1280.
El programa que teniamos alma-
cenado permanece en memoria
sin ningldn peligro.

CONTROL DEL SALTO DEL
TABULADOR: Los saltos que
realiza el cursor mediante la pul-
sacién de la tecla TAB se reali-
zan de 5 en 5 caracteres.

Podemos cambiar la tabla de
tabulaciones para conseguir que
el tabulador salte a las columnas
que nosotros programemos.

En la posicibn de memoria
$1140 (4416 Dec.) esté almace-
nada la tabla de los diferentes
saltos de tabulacién. Los valores
normales son los siguientes:
(listados secuencialmente a par-
tir $1140).
$1140 - 01 05 OA OF 14 19
1E 23 28 2D 32 27 3C 41 46

Cada uno de los cédigos ex-
presa el nimero de columna a la
que saltar ldgicamente los que
superan a 39 solo funcionan en
CONSOLE C80.

Podemos cambiar estas tabu-
laciones a base de sucesivos PO-
KE o bien pasando a MON y
modificando los datos de las di-
recciones de memoria corres-
pondientes. Una forma coOmoda
de entrar nuevas tabulaciones se-
ria la de realizar un programa
BASIC que pidiera las tabulacio-
nes o que mediante una serie de
GETs se pudiera correr el cursor
por una linea y al pulsar deter-
minada tecla almacenar en una
variable la posicién correspon-
diente, para finalmente introdu-
cir los datos con POKE.

Nota: Légicamente cada ta-
bulacion debe ser un ndmero
mayor que el anterior.

Una de las utilidades de la
modificacion de las tabulaciones

los encantos del

es la inclusion de la rutina men-
cionada en los programas de tra-
tamiento de textos.

Uno de mis dltimos descubri-
mientos sobre MZ80B es una fa-
bulosa rutina que borra todos
los sectores libres del disco. Estd
localizada en $5EBO (24240
Dec.). Si hacemos un USR
($5EBO) o un JUMP a esta di-
reccién desde monitor, veremos
como se puede anular, en segun-
dos, todos los sectores libre de
un diskette. ~

Nota:Los datos del disco si-
guen enteritos.

PROGRAMA FANTASMA: Po-
demos hacer que un programa
en memoria desaparezca y vuel-
va a aparecer. Antes de hacer de-
saparecer el programa si quere-
mos volverlo a tener en memoria
debemos anotar el contenido de
las direeccciones de memoria
$675C y $675D ($505C en Ba-
sic cassette).

"PEEK ($675C) y PEEK
($675D) visualizara el contenido
we estas direcciones.

Como hacer desaparecer el
programa: POKE $675C,0
($505C Cass.) y seguidamente
POKE $675D,0 ($505D) provo-
card que al pedir un LIST no
aparezca ninguna linea y si eje-
cutamos el programa con RUN
aparecerd el mensaje de Error
19. (No hay programa).

Pues nol!, el programa no ha
desaparecido siné que estd en
memoria. ¢Qué ha pasado?:
Simplemente le hemos anulado
los dos primeros Bytes del pro-
grama y el ordenador se cree
que no hay programa almacena-
do. (Parece mentira, pero toda-
via podemos engafiar al compu-
tador).

Para que el programa se ‘‘ma-
terialice’” nuevamente tendre-
mos que volver a poner en su si-
tio los datos que hemos cambia-
do.

Si cambiamos los datos pue-
den suceder cosas imprevisibles.
Desde listar solo una parte del
programa hasta listar codigos
que no son del programa. (Se
acaba siempre pulsando la tecla
de IPL).

{COMO GRABAR UN MONI-
TOR-INTERPRETER EN EL
CASSETTE?. Probablemente,
se te ha ocurrido alguna vez gra-
bar el MONITOR y el BASIC en
un cassette para tener un dupli-
cado y habras podido constatar
que el sistema tiene un magnifi-
co cartel de ‘CHECK SUM
ERROR'.

Efectivamente, NO se puede
grabar el Monitor en cassette
(a simple vista, claro) ya que el

MQNITOR no se puede grabar
a si mismo.

Después de no pocas cavila-
ciones y gracias al aprendizaje
de una fabulosa instruccion del
microprocesador Z.80 que per-
mite el movimiento de bloques
‘de datos (LDIR) encontre un
sistema bastante potable para
conseguir la grabacion.

La teoria es fécil: Si no se
puede grabar a si mismo, porque
no lo duplicamos en la zona li-
bre del usuario y le afiadimos
una rutina para que una vez car-
gado se coloque en el lugar co-
rrespondiente, limpiando al mis-
mo tiempo la zona del usuario?.

El problema consiste en en-
contrar la direccion de fin del
sistema de forma que no grabe-
mos datos de mas, ni de menns.

Realizacién préactica (Los da-
tos reales se encuentran con
préctica, paciencia y vista, los
indicados son a modo de ejem-
plo, cualquier parecido con la
realidad es pura coincidencia).

Supongamos un Sistema (lla-
maremos sistema al conjunto de
MONITOR + INTERPRETER
para abreviar) que tiene su inicio
en $0000 vy la direccion final es
$6000.

1% En $F000, por ejemplo,
hacemos un pequefio programa
para mover todo el bloque hacia
la zona de usuario:

$7000 21 00 00 LD HL,0000H;
(Cargamos en HL la direcc.
inicio del bloque origen).

$7003 11 00 70 LD DE,7000H;
(Cargamos en DE la direc. inicio
del bloque destino).

$7006 01 00 60 LD BC,6000H;
(Cargamos en BC el nimero de
Bytes a mover).

$7009 ED BO LDIR; (Instruc-
cién de mover el bloque).
$700B C3 80 12 JP,1280H;
(Salto al BASIC una vez realiza-
do).

Este programa lo entraremos
mediante el comando ‘M’ (Modi-
ficacién) del MONITOR.

Entrado el programa lo eje-
cutamos mediante un JUMP
(Comando J del Monitor) a la
direccién $7000. Como al final
del programa le hemos dado la
instruccién JUMP, 1280H, fi-
nalizado este saltaremos a BA-
SIC y aparecerd el mensaje de
READY.

Ahora  afiadiremos = unas
cuantas instrucciones para gra-
barlas juntamente con el sistema
que nos servirdn para que, una
vez cargado en maquina, se situe
nuevamente en su localizacion

‘sharp

correcta y se limpie la zona de
usuario.

$6990 21 00 70 LD HL,7000;
Direccién inicio bloque origen.
$6993 11 00 00 LD DE,0000;
Direccién inicio bloque destino.
$6996 01 00 60 LD BC,6000;
Numero de Bytes a mover,
$6999 ED BO LDIR; movemos
el bloque.

$699B €3 20 12 JP,1220; Salto
a la primera direc. BASIC.

Sélo queda grabar el progra-
ma mediante el comando ‘S’
(SAVE); Las direcciones que
nos solicitard el ordenador son
las siguientes:

START ADDRESS =6990
END ADDRESS =D000
JUMP ADDRESS =6990.

Una vez grabado deberiamos
verificar la grabacién con el co-
mando ‘V'. Posteriormente, el
programa podemos traspasarlo a
un diskette mediante la utilidad
‘Filing CMT' del MASTER DIS-
KETTE.

José M. Vidal Lacasa.

Cambio de la
velocidad de
parpadeo del cursor

En la direccién de memoria $
@6DD (dec. =1757) esta con-
tenida una variable que regula
el parpadeo del cursor. Va-
riando el contenido de esta
posicién de memoria podremos
variar la velocidad de parpadeo
(El niimero- de destellos/unidad
de tiempo) del cursor,

Contenido inicial

=¢6DD 4¢ (Valores Hexa)
175764 ( “ dec))

i 8 Aumgnto de la velocidad:
cambiar $4¢ por un n,
comprendido entre $¢1 y

2. Reduccién de la velocidad:
Valores comprendidos entre
$41 y $FF,

3. Cursor fijjo, sin parpadeo:
gxtroducir como dato =

Redefinicion de las
teclas del MZ 80 B

Las teclas del MZ 8¢)B pueden
redefinirse asociando a cada
una de ellas un nuevo codigo.
Con ello podemos conseguir,
entre otras cosas, la posibilidad
de disponer en una tecla de una
funcion o caracter que por
teclado no. estuviera disponible
(por ejemplo el caracter del
cursor o el semigrifico que tiene
por codigo 147). Otra intere-
sante posibilidad es la de poder
inhibir determinadas funciones
como el desplazamiento del cur-
sor arriba y abajo en determina-

El Ordenador Personal, nim. 39




dos programas (para no salirse
accidentalmente de linea en una
entrada).

Adjunto un listado del programa
“TECLADO” que en su version
inicial permite cambiar la defini-

la version del programa, apare-
cera “POR...” y pulsamos la te-
cla correspondiente o bien *CO-
DIGO ASCII? = e introduci-

mos el codigo que le queramos

NOTA FINAL = Cuando se
han modificado las instrucciones
de BASIC no hace falta modifi-
car los programas; al cargarlos
se modifican conforme a la
nueva sintaxis. Incluso el pro-

ama TRADUCTOR se modi-
ica en su listado conforme se
van modificando las instruc-
ciones.

cién de una tecla por la de otra | 23SEnar.

tecla.

José M.2 Vidal Lacasa

Una modificacion interesante
del programa es la de poder en-
trar el codigo ASCII que desea-
mos tenga Ia tecla en cuestion.
como 4Qy 5¢del listado.

En ambas versiones puede su-
primirse la linea 6¢ ya que la
ejecucion es tan rapida que
apenas da tiempo de leer el
mensaje de “UN MOMENTO!”.
Nota =Si se define mds de una
tecla con el mismo codigo la
que se localizard cuando se soli-
cite un nuevo cambio es la pri-
mera. (Primera se entiende por
primera en la tabla de direc-
ciones de las teclas, no por pri- e S TR g
mera que se ha)aa lmodiﬁcado). FOR P=Z400 7
La ejecuciéon del programa es v L (B Y s
muy sencilla. Cuando aparece el " ”: l' EE‘:}" (F X
mensaje “CAMBl:lAR Tl(BiCLA = 5ONEXT F

pulsamos la tecla que deseemos VT -

cambiar y a continuaci6n, segin GOTA 10

In

CONSOL.
Xt 1 1
X=ASC (X#)
FRINT:FRINT
Y=t GET Y
Y=OSC (YH)
FRINTS FRINT

Caoe
T X%

ICTON Al
M. VIDAL

SLAaDO
LACHE

BO R

MOV B2

e

Mz
A -

RINT CHES (&) 3 "CAMBIAR TECLA = o
EIF X$=Ut THEN 20

CEOR ... "

FTF OY®="Y THEN 40

SUN MOM Lo

W)

’Trucos®

y astucias para el MZ 80 B de SHARF.

Versiones de

BASIC interpreter SB-6510 y SB-6610.

Nota preliminar ¢ Las posiciones de memoria indicadas deben
tomarse como punto de referencia u comprobarse antes de efectuar
ninguna modificacion uya que existe la posibilidad de aue la di-
reccion o dato indicados se encuentren en las inmediaciones, entre
las 5 superiores e inferiores, a la posicion indicada, Para faci-
litar la localizacion exacta junto con cada direccion adiuntao un
listado parcial de la zona que la rodea.

Las direcciones vienen expresadas en HEXADECIMAL y su equiva-
lente en DECIMAL. La modificacion del contenido de una direccion de
memoria se puede realizar mediante POKE o bien pasando a monitor v
(MON) u usando el comando de modificacion; Teniendo en cuenta que
en este ultimo caso tanto las direcciones como los datos deben ex—
presarse en HEXADECIMAL.

El simbolo "$° que precede a las direcc. o datos indica que es—.
tan expresados en forma Hexadecimal , caso contrario en Decimal.

1— Pulsando *SHIFT® + "&°,737,°4' o ’¥’ el cursor se desplaza
de forma continua por la pantalla. Ahora bien, el desplazamiento
resulta un tanto lento en la pantalla de 80 caracteres. Vamos a ver
como modificar esta velocidad de desplazamiento del cursor §

La posicion de memoria $0725 (1829) contiene el contral de la
velpcidad del cursor. El valor inicial es $40 (44) variando este
dato variaremos la velocidad ¢ a) Disminuyendo el valor (de $01 a
$3F) aumenta la velocidad. b) Aumentando el valor (de $41 a $FF)
disminuye la velocidad.

listado de comprobacion de la zona @

$0724 3E
3 $0725 40
$0726 32

2~ CAMBIO DEL CARACTER DEL CURSOR 1 El caracter del cursor pue-—
de ser modificado alterando 2 posiciones de memoria del monitor. Si
modificamos solo una de ellas el cursor aparece fijos sin intermiten-
cias. E1 contenido inicial de las dos posiciones es $1F (31) es decir
el codigo HEX (ASCI!) del cursor de origen.

El codigo Hex. o ASCII del cursor gque deseemos se debe introdu-
cir en las dos posiciones de memoria. Logicamente no se pueden intro-
ducir codigos de control como $0& (Borrado pantalla) debe de ser un
codigo HEX superior a $1E (o Dec. superior a 30).

Las direcciones son $06D7 (1751) y $06C8 (1736). Listado zona ¢

$06D6  IE $06C7 FE
3 $06D7 1F 4 $06CH  1F
$06d8 1B $06C7 20

3~ CAMBIO DEL CARACTER DE °RETURN® o *CR" AUTOMATICO de las te-
las definibles (F1 a F10). Las teclas Fi a F10 , como todos asabeis
permiten definir para cada una de ellas una instuccion o funcion} si
finalizamos la definicion con el signo 3 (GRPH+SFTLOCK) al pulsar
dicha tecla se efectua un CARRIAGE RETURN automatico. Podemos cambiar
el simbolo "3 por cualgquier otro simbolo (de Preferencia que no sea

numero o Letra del alfabeto). La comprobacion de este simbolo se en—
cuentra en la posicion de memoria $0B1) (2065) y su valor inicial es
$7F (127) (El corresp. a ¥ ). Basta introducir en esta posicion el
codigo Hex. o Ascii correspondiente . Asi si introducimos $86 (134)
se entendera como retorno automatico el caracter “®".

Listado zona ¢

$0810 FE
3 s0811 17
0812 CA

4~ COMO ABRIR LA PUERTA DEL CASSETTE POR PROGRAMA ? Sencillo
utilizando una rutina del monitor ya existente. En Monitor tenemos
una rutina (OPEN) gue abre el compartimento del cassette. Se puede
llamar a dicha rutina desde BASIC con USR o desde *Maquina’ por una
instr. CALL (’CD' en Hex). La direccion de OPEN es $048C (1164).

Llamada desde prog. BASIC = USR ($048C) o USR (1164)

*?  desde prog. OBJ = Ch 8C 04 CALL OPEN
Listado del inicio de la rutina @
$048C 3E 08 DX EX €D 17 085 ...

S~ PARD DEL MOTOR DEL CASSETTE POR PROGRAMA t El bobinado y
eebobinado rapido del cassette es programable en BASIC (u DB3) pe-
ro en BASIC no existe el paro del motor del cassette , de forma que
81 ®e ejecuta una instr. *FAST' (Hobinado) o "REW’ (Rebobinado) el
cassette se pone en funcionamiento y no para hasta el final de cinta.

Para conseguir un control lpgico (Hasta el punto en que el cassette
lo permite ; claro) de la cinta es imprescindile poder parar el cass.
en un punto determinado. Tenemos tambien una rutina en Monitor para
detener el motor del cassette ! es la rut. MSTOP (Motor Stop) locali-~
zada en la direccion $04CE (1230). Como ya mabeis se puede llamar
desde BASIC u 0BJ.

Un ejemplo de utilizacion practica en BASIC @

- 10 REM -——- SALTO CASSETTE SEGUN UN BUCLE ————

20 FAST ¢ REM ¥ bobinado rapido de la cinta

30 FOR N=1 TO IO00:NEXT N ¢ REM % Contador de tiempo de bobinado

4Q USR ($04CE) 3 REM & Fara el motor

Listado de comprobacion 1

SOACE. SE OD D3 EX /SA S0 Y BB DF Wi

6~ INHIBICION DE LA TECLA 'BREACK® ¢ La posicion de la tecla
'BﬁEACK’ en la tabla de defipicion del teclado es $O0D&7 (Zdzl)tnl
contenido inicial es $OB (11) (Codigo Hex. y ASCII de BREACK resp.)
Introduciendo en esta direccion el valor %00 (0) la tecla ’BREACK’
aueda sin funcion. A ‘ '

7- OTRAS DIRECCIONES DE INTERES para los aficionados al "len-
guaje maquina. a) RUTINAS MONITOR @

~CHRBO (Pone CRT a modo B0 car/linea) equivale a CONSOLE CBO en

BASIC. Direccion $0CA6 (3078). Listado zona @
$0CA6 3JE 10 32 26 01 ...
—~CHR40 (Fone CRT a modo 40 car/linea) equiv. a CONSOLE CA40.

Direccion $0D18 (3352). Listado zona

$0D1B 3E 0B 32 2E 01 21 36 02 ...
: —SCRSET (define zona de scroll) Equiv. a CONSOLE S a,b .Debe de
introducirse antes de llamar a la rutina , direcc. $0922 (2338), en

la direcc, $OO0B (0011) la linea de inicio scroll y en $00OC (0012)
la linea de fin de zona de scroll. Listado zona ¢
$0922 F5 €5 DS ES 3A OB 00 ...
~FFWD (Fone cassette en modo Fast foward) equiv. a FAST (BASIC).
la direccion es S04ES (1257).Listado zona &
$04E? CD 74 05 CD DA 04 ...
~BHORT (Rutina de Delay por corto espacio de tiempo) la direccion
es $051D (1309),listado parcial ¢
$051D FS 3E OF DS E3 ...
~LONG (Rutina de Delay por espacio larga de tiempo) Direccion
#0539 (1337).Listado parcial @
$0829  ES L SE L OREDSIES T BE R L.

b) Direcciones importantes :

—~DSFXY (Contiene la posicion actual del cursor en el eje horizon-
tal) la direccion es $1151 (4433). la direccion siguiente (DSPXY se
carga en reg. de 16 bits) que forma parte de DSFXY nos da la posicion
enAe\ eje vertical. Direcc. $1152 (4434). se puede cargar en las dire-
cciones indicadas , par programa, la posicion en que deseemos que apa-—
rezca el cursor antes de una entrada (Como si en BASIC utilizaramos la
instruccion CURSOR x,4 o bien leer 1os datos contenidos en dichas di-
recciones para comprobar en que posicion se encuentra el cursor.

i Estas direcciones u rutinas OBJ complementan a las que se des—
cribe en el manual @ MZ BO B - MONITOR SE -~ 1510.

Jose Maria Vidal Lacasa
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MANI S 1o
DE LoS

] SHARP

No sucumbas bajo los encantos de tu méaquina, haz un esfuerzo y prueba otros encantos mas /
veraniegos, pero si el vicio es tan grande gue no te es posible, coge
seductor con estos trucos... iel amor! L

te estas pdginas y aumenta su poder

Las teclas reservables

Las teclas reservables del
ordenador de bolsillo SHARP
PC 1211 pueden ser muy
atiles y facilitar la programacion,
a condicion de respetar algunos
puntos:

e La secuencia de instrucciones
reservada debe ser superior a dos
pulsaciones de teclas. Por
ejemplo, es inGtil reservar una
tecla para la instruccion

/PRINT/, ya que para acceder a
ella, habrd que pulsar (SHFT/
/A/, cuando hubiera sido
suficiente con /P/ /./. En cambio,
si podra reservarse /PRINT "/
que necesita tres pulsaciones, o
/GOSUB/ que necesita por lo
menos cuatro (/G/ /O/ /S/ /./).

e Reservar sélo las secuencias

de teclas muy utilizadas. Es initil
sobrecargar la memoria de
reserva con instrucciones que
luego s6lo se usan de forma muy
excepcional.

e Sino se utiliza la plantilla
proporcionada, tratar de hacer
coincidir la denominacion de la
tecla con la funcion que llama.
Ejemplos:

JSHFT/ /F/ para /FOR W=1.TO/
/SHFT/ /G/ para /GOSUB/
/SHET/ /N/ para /INEXT W/.

Etc. .. -

Esto facilitara la utilizacion y
la memorizacion de las teclas
reservadas.
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SE COMERCIALIZA EN
ESPANA LA GAMA DE
IMPRESORAS RITEMAN

Subprogramas para
el Sharp PC 1211

2) El modo “RESERVE".

Otra forma de volver a llamar
subprogramas sobre cassettes
consiste en utilizar el modo

Proponemos aqui dos métodos

para almacenar y volver a llamar
subprogramas sobre cassette.

1) La instruccion CLOAD 1.
Aungue desconocida en el
manual SHARP, funciona muy

bien. Permite cargar un programa

(o un subprograma en nuestro
caso) detras de otro que ya esta
en la memoria del ordenador.

Sin-embargo, es importante
sefalar que el segundo programa
siempre es cargado en memoria
después del final del primero, y
eso, cualesquiera que sean sus
nimeros de Iineas.

Ejemplo:
ElI PC 1211 contiene: 10:
20:
30:
40:

Se carga (COAD 1) el programa:

El PC 1211 contendra:

Por consiguiente, es necesario
tomar un minimo de
precauciones para evitar
problemas. Como por ejemplo,
seguir las recomendaciones del
manual Sharp que aconseja
numerar los subprogramas con
Iineas 500 y siguientes. . .
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20:
30:
40:

10:
20:
30:
40:
20:
30:
40:

“RESE R_VE". Método que hay
que seguir:

a) Registrar los subprogramas en
modo “RESERVE",

b) Durante la programacién, en
cuanto se necesite escribir un
subprograma que ya esté en
biblioteca, pasar al modo
““RESERVE" y cargar el
subprograma deseado a partir del
cassette,

c) Volver al modo “PROGRAM"
teclear el nimero de linea en que
se quiera colocar el subprograma.
d) Pulsar /SHFT/ y luego la tecla
reservada que corresponda al
subprograma deseado. Este
aparecera en la linea elegida.

e) Pulsar /ENTER/ y iYa esta!.

INPUT “SU NOMBRE POR FAVOR?";A$
BEEP 3

PRINT “BUENOS DIAS"; A$.

END.

B$ = “BUENAS TARDES"”
PRINT B$,A$.
END.

INPUT “SU NOMBRE POR FAVOR?"; A$.
BEEP 3.

PRINT “BUENOS DIAS": A$.

END. ,

B$: “BUENAS TARDES".

PRINT BS$, AS.

END.

NOTA: Estando la memoria
limitada a 48 pasos en modo
“RESERVE", sélo podran
utilizarse de esta forma los
programas o subprogramas de
longitud inferior a 47 pasos.

Nada impide registrar de
forma simultanea varios

B Coincidiendo con el auge de la
microinformdtica en nuestro pais,
son varias las novedades que han
aparecido en el mercado espafol
en dicho campo.

B Sin duda alguna cabe destacar
en la linea de periféricos, la apari-
cién de la gama de impresoras
RITEMAN, de reconocido presti-
gio en el resto de Europa, asi
como en el mercado americano.

B La gama ofertada es suficien-
temente amplia, abarcando im-
presoras conectables a la mayo-
ria de los ordenadores actuales
desde los MSX hasta los IBM
PC’s y compatibles, en conexion
paralelo centronic, opcional serie
RS 232 (.

WM Como caracteristicas sobresa-
lientes merecen ser tenidas en
cuenta las altas prestaciones,
pese al reducido tamafno fisico
externo, ademas de incorporar los
ultimos avances técnicos, que
solo equipan impresoras de mu-
cho mayor precio. ¥ es et el fre:
cio donde se aprecia su competi-
tividad, pues aun existiendo mas
baratas, ninguna consigue mejo-
rar la relacion precio/prestacio-
nes conseguidas por RITEMAN,
razon por la gue se ha logrado in-
troducir con tanta facilidad en
nuestro pais.

B Se ofrecen con toda gama de
accesorios necesaria, recambios,
cables conexion a ordenadores,
cintas autoretintadas, etc. El pe-
riodo de garantia es de 6 meses
con posterior servicio postventa.

B Son representadas en Espana
por la firma DATAMON (conoci-
dos por ser fabricantes de moni-
tores), con domicilio en Provenza
385 de Barcelona, tel. (93)
207 24 99, vy distribuidos. a tra-
vés de las mejores empresas co-
merciales especializadas.

M Como era de esperar la dispo-
nibilidad de este tipo de impreso-
ras ha hecho decidir sin dudar a
los usuarios de ordenadores per-
sonales que esperaban la definiti-
va oferta de periféricos avanza-
dos, en cuyo caso la espera ha va-
lido ta pena: RITEMAN. . /
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subprogramas utilizados a
menudo juntos, siempre que su
longitud total sea compatible con
la capacidad de la memoria de
reserva.,

Ejemplos de subprogramas:

REDONDEO AUTOMATICO
AL CENTIMO

Z =INT /Z* 100 + 5) / 100
GENERADOR DE NUMEROS
ALEATORIOS:
2=2+7n:2=2222Z:2Z=
Z - INT 2.

Simplificaciones
tiempo-espacio
sobre el PC 1211

He aqui todos los pequeiios
trucos que he podido descubrir
en mi PC-1211. El mejor método
para optimizar un programa
consiste, por supuesto, en
optimizar el organigrama, pero
si con este método se ganan
bastantes pasos, la verdad es que
se pierde mucho desde el punto
de vista de la claridad.

1. Hay que “condensar” al
maximo las lineas (se ganan 2
pasos en cada |inea).

2. Utilizar al maximo la tecla
exponente. Por ejemplo:
100 se escribe E2.

5000 se escribe 5E3.

3. Utilizar siempre la forma
directa sin emplear el signo de
multiplicacion que siempre es
prioritario. Por ejemplo:

INT (8* X) se escribe INT 6X.
3/(100* X) se escribe 3/100X.
O mejor atin 3/E2X.

4, Los paréntesis son facultativos
al final de una instruccion (antes

de los 2 puntos) o al final de una

linea.
Por ejemplo:

10: INPUT AX : W = COS
(2X /(3 + A) + 10 : END.

Se escribe:

10 : INPUT A, X : W= 10+COS
(2X/ (3 + A : END.

Por lo tanto, habra que
arreglarse para agrupar los
paréntesis al final (en el ejemplo,
poner el 10 delante) y suprimir
todos los paréntesis delante de
dos puntos.
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5. También las comillas son
facultativas, pero solo al final de
una linea.

Por ejemplo:
10 : PRINT " PC-1211.

Tener cuidado para no dejar
“space’’ invisible que utiliza
pasos después del mensaje.

8. A nivel de los tests, la forma:
10: IF(A=2)*(B=3)

LET C =4,

(Funcion si A=2 y B=3
entonces (C=4) puede ser
reemplazada por:
10:IFA=2IFB=3

LET C=4,
lo que hace ganar 4 pasos.

7. Por dltimo, el “LET" es
facultativo y el END es, en
general, indtil. Pero hay que
tener cuidado con los programas
gue pueden mezclarse.

8. Otro truco, mas sutil pero
muy interesante para el nimero
de pasos y la velocidad de
ejecucion de los bucles: Si hay
que llamar muchas veces un valor
contenido en una tabla, se
pueden ganar pasos colocando
este valor en una memoria '
“borrador”’, por ejemplo:

10: FORW = 1TO 1@: A(W) =
INT 10A(W) + LOG A(W) +
COS (1/A(W)) + A(W):NEXT W

se podra escribir:

10: FORW=1TO10: X =
A(W):A(W)=INT 10 X+ LOG X
+ COS (1/X) + X : NEXT W.

y se ganaran 9 pasos.

9. Poner los subprogramas al
principio de los programas: Se
ganan mucho tiempo y bastantes

.pasos; GOSUB b5 utiliza 2 pasos

menos que GOSUB 500 (se
ganan 2 pasos cada vez que es
llamado el subprograma).

10.. Por altimo, utilizando al
maximo W, X,'Y, Z, se puede
ganar hasta el 5%/o del tiempo de
ejecucion.

solo los 80 caracteres por linea

_ limitan sus niveles, lo que es mas

que suficiente.

Cuidado, su utilizacion no es
exactamente igual que tratandose
de los OR y AND clasicos.

Aqui se utiliza el hecho que:

Verdadero = 1 Falso =0
Ejemplo: En la mayoria de las
magquinas se escribe:

IF A>6 AND A<9THEN...

En el TRS 80P, esto nos da:
IF{(A>8)+(A<9)=2
THEN. ..

Otro ejemplo:

IFA=120RB =12

daen el TRS 80P: IF (A =12)*
(B=12) =1 THEN.

También pueden utilizarse las
funciones 14gicas en los calculos
X =C* (A <=20) + B quiere
decir que si A es mayor que 20,
X sera igual a B, sino X serad igual
aC+ B.

Este método permite ahorrar
numerosos pasos de programas.

Ory And en el
PC1211yenel
TRS 80 P

Son muchos los usuarios que
no saben que las instrucciones
OR y AND existen. Y sin
embargo, las posibilidades de
estas dos funciones son amplias y

Numeros aleatorios

Este generador de nimero
seudo-aleatorios se basa en la
conocida formula {manual de
aplicaciones Sharp):

Up = FRAC (U, + 7)S

La formula ha sido adaptada al
dialecto BASIC del ordenador de
bolsillo Sharp PC 1211 (y TRS
80 Pocket).

— Primera version:

aAV=(U+7)"6:U=V-INT
V (16 pasos). .

Una primera mejora consiste
en utilizar una sola variable
perfectamente entre Wy Z.
(Acceso mas rapido para el
ordenador). Ademas, una
elevacion a la quinta potencia
tarda mas tiempo que cinco
multiplicaciones, ya que el
ordenador debe pasar por los
logaritmos,

De ahi, segunda version:
bl)Z=2+n:2Z=22Z222Z;

Z=2-INTZ
(20 pasos)
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— Cotejo de los resultados:

Han sido probadas las dos
versiones gracias al programa:

10: FORW =1TO 100

208 .vis (primera o segunda
version).

30: NEXTW.

40: END.

Cada una d2 'as dos versiones
ha sido introducida en la linea
20, y luegs, 4l cabo de un
minuto de funcionamiento, se ha
interrumpido el programa
(BREAK). Después de esto se ha
apuntado el valor de W.

Resultados:
VERSION 1 2
Niamero de pasos 18 | 20
Nuamero de bucles en
1 mn 61| 71

Utilizacion practica: Un
‘generador de nimeros seudo-
aleatorios es algo muy bonito
pero, {Para qué sirve? y sobre
todo, ¢Como se utiliza? Pues
bien, sirve sencillamente para
simular el azar. Que sea para
juegos, estadisticas, etc. . ., a
menudo se necesitaban ndmeros
sacados al azar.

El método antes descrito da
un nimero comprendido entre
Oy 1. (Ndmero decimal tipo:
0,6537...) A partir de este valor
es fécil obtener nimeros
comprendidos en cualquier
margen.

Para ello, es suficiente con
reemplazar, en la Iinea de BASIC
siguiente las letras por unos
valores escogidos:

Y = A+ INT (B*2).

Y: Numero aleatorio
comprendido entre Ay A+B -
1 (entero).

A: Limite inferior del margen
elegido. _

B: Amplitud del margen (nimero
de términos distintos deseados).

Z:Niamero aleatorio
comprendido entre 0 y 1 (forma
decimal).
Ejemplos:

IMPRESORAS PERSONALES-PROFESIONALES
EXTRACTO CARACTERISTICAS

R10 R10-11 R15

DE
MODELO F+ C+ R10 IBM IBM IBM

Velocidad 105 105 120 140 160 160

Bidirec. opt.

Friccién

Traccion

Tab. H. prog.

Tab. V prog.
Salto 1/6"
Salto 1/8"
Salto 7/72"
Salto n/216"
Tipo pica

|06 o 0 o ¢ o 0 o

Tipo elite

: Tipo comp.

Tipo exp.

Tipo com-ex.

Enfatizado

Doble picado

Subrayado

Sub/supraind

o 0o/ 0o|0o 0o |/0o/0o/ 0o /0o /0o 0o 0o e 0|0 0|e|e
o 06/0o o @ 060 0/ 0 0 0 ¢ o 0o 0 0|0 e
o o|o /0o 0|00 /00|00 0|0 0|0 0| 0 e
e 06/ 0o/ 0o  06/0o o 0o o 0|0 0 o 06 0 0 0 o

Italicas

Reverse

Proporcional

Defin. carac. L ) °
Set graf IBM @
Graf COMMODORE L4 '
Graf a 60p/”
Grafa 72p/”
Graf a 80p/"
Graf a 90p/"
Graf a 120p/"
Graf a 240p/"
Vel. mitad

Interf. paral

o o | ® o o o o o' o
®
®
e 6|0 o o o o o o
® o o o o o o o O

Opcidn serie
Esp. COMMODORE e
Métriz 9x9 P E
NLQ standard L

NLQ opcional ; : ‘ ° °

Nota: La impresora C+ dispone de dos sistemas operativos: standard, 100 % compatible
COMMODORE vy plus (internacional tipo ASCII X80).

Juego de dados
Y =1+ INT (68°2) daré un nimero entero comprendido
entre 1y6B(oseal +6-1).

Juego de loto
Y =14+ INT (49°2) daré un nimero entero comprendido
entre 1y 49,

Siglo Veinte
Y = 1900 + INT (100* 2} darggg aflo comprendido entre 1900
y1 e

REPRESENTACION EN ESPANA DE.

ATEMAN:
-IMPRESORAS PROFESIONALES-

PROVENZA, 385-387, 6.°, 1.8 &
TELEFONO (93) 207 27 04* 08025 - BARCELONA

vActAnon

DATAMON, S. A,
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EXPRIMA

SU

SPECTRUM

Termina de destruir las naves enemigas, haz un RESET y ponte manos a la obra con estos trucos
que sin duda daran mas vida a tus programas y te permitiran aquello que parecia imposible. iPuesto a

exprimir, que tal unos limones con hielo granizado!

Todo para simular la
instruccion “scroll”
del ZX81

El ZX Spectrum dispone de
un sistema propio para ejecutar
scroll en pantalla, normal mente
deteniéndose con el informe
scroll? Si se jncluye una instruc-
dén POKE 23692,255 antes de
que se llene la pantalla, el pro-
grama .no se detiene y el scroll
se ejecuta automdticamente. En
la direccién 23692 hay un con-
tador de scroll {variable del sis-
tema SCR CT) con el nimero de
scrolls a ejec utar mas uno,

El ZX81 posee una instruc-
dén SCROLL cuyo efecto es el
de desplazar un renglén arriba el
texto de la pantalla, aunque esta
no se haya llenado, y pasar el
dltimo renglén la direccidn de
impresion. Aungue las posibili-

dades del ZX Spectrum son su-
periores, puede interesar dispo-
ner de una rutina que haga en
éste lo mismo que la instruccién
SCROLL hace en el ZX81, par-
ticularmente a la hora de adap-
tar al Spectrum un programa del
ZX81. La siguiente rutina se en-
carga de esta tarea:

100® REM rutina de scroll
1010 POKE 23692,2

1020 PRINT AT 21,0: PRINT
1030 PRINT AT 21,0;

1040 RETURN

Para llamarla vale la instruc-
cién GO SUB 10¢@. Puede pro-
barse afiadiendo el siguiente pro-
grama:

19 REM “scroll”

990 LETn=0
100 GO SUB 1000
105 PRINT n

110 LET n=n 41
120 GOTO 100

¢ Varios colores en
el borde?

Cuando alguien dice que su
micro-ordenador no puede ha-
cer algo, en un 99% de las
veces, se esta equivocando.

' He aqui un método para
obtener al mismo tiempo varios
colores en el BORDE de la
pantalla de Spectrum. Este
efecto, se puede utilizar junto

con algiin otro sonoro en nues-
tros juegos, por ejemplo en
choques o disparos. Tome nota:

1 PRAPER 7:

S
PERSONRL
i@ BORD

"

PAUSE 1

)
o
o
>
m
D
B DUAGRRN

jComo ven todo es BASICI
Cuando se ejecuta aparecen
unas franjas negras en la parte
superior e inferior de la panta-
lla delimitando la pila de franjas
de distintos colores. Si elimina
la linea 110 las franjas ya no
permeneceran inmdviles, con-
siguiendo el efecto menciona-
do. Con mas de ocho bandas el
efecto no es tan puro; experi-
mente con sus colores preferi-
dos.

J.M.

INK @: BORDER 7: ©
PRINTkRT‘lﬁ:

6; e ORDENRDOR

La cantidad depositada en el
controlador de scroll por la ruti-
na es 2 en lugar de 255 para que
la similitud con el SCROLL del
ZX81 sea mayor: s6lo se realiza-
ra un scroll por cada llamada a
la rutina.

UN METODO MAS
SIMPLE:

La rutina de la ROM del Spec-
trum que ejecuta el scroll se en-
cuentra en la direccion (deci-
mal) 3582, de modo que basta
una llamada a dicha direccién
para obtener el resultado desea-
do. Por ejemplo:

IF USR 3582 THEN REM

Pero la instruccién SCROLL del
ZX81 tiene ademds el efecto de
transferir la posiciéon de impre-
sion a la fila nO 21 de la panta-
lla. Esto puede conseguirse afia-
diendo en el Spectrum la ins-
truccién.

PRINT AT 21,0
El efecto combinado de ambas

instrucciones puede obtenerse
poniendo, por ejemplo:

IF USR 3582 THEN
PRINT AT 21,0

que ya es genuinamente equiva-

-lente al SCROLL del ZX81.

Miguel A. Lerma.

Ahorrando
conectores

Lo cual limpia la memoria,
anula los Pokes y restablece el
RAM TOP, pero sobre todo,
alarga la vida del conector de ali-
mentacion.

JM.
Print AT 23.Q...?

Es posible “imprimir mensa-
jes en la linea 23 de la pantalla,
donde normalmente - aparecen
los textos informativos median-
te PRINT # 1: pero debemos si-
tuar un sistema de pausa pues
si no inmediatamente obtendria-
mos el informe de ejecucion
probar la siguiente | inea:

100! PRINT # 1; “SE PUEDE
ESCRIBIR AQUI": PAUSE
4ed

J.M,

¢;Cudnta memoria
queda?

Si desea saber el nUmero de

bytes (octetos) libres en su
Spectrum de 16 648 K.

Teclee:
PRINT SSS8i1-USR 7962

Cuando deseemos hacer un
Reset en nuestro « Spectrum,
hay otra posibilidad aparte de
desenchufar y enchufar la fuen-
te de alimentacién (siempre y
cuando tengamos el control por
el teclado) y es introdwcir:

RANDOMIZE USR @

También si Ud. desea que su
programa se adapte a la memo-
ria del equipo en que se carga
puede usar el PEEK 23733, que
dard 127 si el equipo tiene 16K.
6 255 para 48 K. de tal manera
que por-ejemplo en una aventu-
ra creemos 100 6 400 habitacio-
nes segln la capacidad del equi-
po en el que este trabajando el
programa.

J.M.
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Decodificador de
cabeceras

Las grabaciones en casset-
tes en el ZX Spectrum son
mas fiables, mas rapidas y
mas diversificadas que en su
predecesor, el ZX 81.

Son posibles cuatro tipos de
grabaciones (save):

O = tabla numérica .

2 =tabla de caracteres

3 =bloque de octetos.

Previamente a la grabacién
de estos cuatro tipos de datos,
se graba un predmbulo de 17
octetos (o HEADER: cabecera).
Este predmbulo es el que va-
mos a descodificar con ayuda
de un pequefo programa mix-
to Basic + lenguaje maquina,
en este caso figura en 32000,
pone a la escucha el cassette y
pone los 17 octetos del «<HEA-
DER» a partir de la direccion
32256.

El primer octeto permite de-
terminar el tipo de grabacion
que se registra con los valores
0, 1, 2 6 3 que corresponden a
los tipos precitados. Los diez
octetos siguientes correspon-
den a las 10 letras del nombre
de la grabacion.

Los dos octetos que siguen
corresponden, bien a la longi-
tud del programa mas las va-

1@ CLERR 31399

3@ pATA_17.17.8,
FOR n=3émaa To
KE + 8

‘S0 PRINT AT 1@ 57

ASH 1,

riables, bien a la longitud de
las tablas o bien a la longitud
del bloque de octetos.

Después vienen dos octetos
gue corresponden segun los
cuatro tipos:

e al namero de linea en que
se autolanzard un programa
Basic, tras su carga;

Los dos ultimos octetos co-
rresponden, para el primer tipo
de grabacion, a la longitud del
programa Basic grabado, sin‘la
longitud de las variables.

La segunda rutina en len-
guaje maquina, en este caso
implantada en 32016 sirve
para copiar en la impresora el
contenido que presenta la pan-

talla en las nueve primeras li-
neas.

Este programa, una vez car-
gado y tras un RUN, le permi-
tird realizar un sumario de los
valiosos registros que haya
grabado en cassettes.

En los dos recuadros se ve
el desarrollo de las dos rutinas
en lenguaje maquina.

Escucha del cassette
Etiqueta Direccion Nemonicos Cadigos decimales Comentarios
3200 LD IX, 32256 221,33,0,126 Destination de 17 octets
Lect 32004 XORA 175 .
32005 LDDE, 17 17,17.0 17 octetos a leer
32008 SCF 55
32009 CALL «LOAD» 205, 86,5 Llamadas a LOAD
32012 CPD 186 Es un HEADER?
32013 JRNZLECT 32,245 Sino LECTURA
32015 RET 201 RETORNO
Copia de las 9 lineas
Direccion Nemonicos Codigos decimales Comentarios
32016 LDB,72 6,72 9 veces 8 mimileas a co-
piar
32018 o]] 243 Suspender las interrup-
ciones
32019 JP «CPY» 195,175, 14 Llamada a COPY

® al nombre de la tabla (nu-
mérico o alfanumérico) salva-
guardado;

®: a la direccion de origen
del bloque de octetos salva-
guardado.

126,175
é 265,86,5,18
1243,,195,125, 14
35221’ READ

BRIGHT 1, FL

“De Je correr L8 cinta*

60 RANDOMIZE USR 32000

61 PRINT AT 1@.5;

_FLASH 1, BRI

GHT 1, DETENGH +3; "Pul
se una tecta": PRAUS
65 CLS

78 LET ix=32256
8@ LET tipo=PEEK
898 PRINT INUERSE 1, E
AND tipo=@)+("Tab!l
AND- t:pn:-:u +("Tak

“Programa : "
3 numerica : "
La de caracteres

+I"Bloque de bytes : " AND

@ PRIN -

onNg.
s "
1i

2’ BRENT

Caxe1a) ; AT
1 IF ti
INT INUERS

+k"$"‘n D tipo=23).

GO
148 PRINT INVERSE 1;

J

B oR

+10: PRINT CHRS PEEK n;: NEXT
1@ PRIE‘T AT 2, ?f‘

BND tiPO"@‘-’-("

*i PEEK
S,

1; BR
NT ¢

ix
BRIGHT 1, ¢
' AND tipo=2)
tipo=
n=ix+1 TD
INVERSE 1;
g + Lariak
ode : " AN
(ix+11) +256 =%

o=1 OR tiP0=8 THEN PR
IGHT 1.:

“UYariakl
;: CHRS  (PEEK ¢
tix+314) >192) 1
TO_ 160

BRIGHT 1; ¢

“Linea de comienzo AND tipo=@
}+("Comienzo del bloqQue : “ AND
tx§0=3

i18a PR&NT b ", PEEK (ixX+13) +2586
*PEEK (ix+14)

160 PRINT AT 7.8, INUVERSE 1; EBR
IGHT 31, ("iongitued del Programa

b ND tipo= i !

178 PRINT ‘S PEEK (ixX+15) 4286
#*PEEK (ix+156)

1?5 PRINT * IR LS X

189 RﬂNDDHéZE USR S=2816

ea GO TO

Linea de programa
imborrable ~

L

Una de las pocas satisfac-
ciones que uno tiene tras ha-
ber desallado trabajosamente

un programa, después de ha-

ber empleado bastantes horas
o dias en teclearlo es poder
colocar una linea parecida a la
siguiente:

uno tendra 0,1 y la linea 258
serd 1,2 (1 x 256 + 2). Asi que
pokeando un cero en ambos
bytes obtenemos nuestro ob-
jetivo de una linea de progra-
ma virtualmente imborrable.

He aqui como hacer esa li-
nea en BASIC:

Ejecute (RUN) el programa y
listelo (LIST). La primera linea
a puesto un cero donde antes
teniamos un 2, verd también

12 REM ® Fulano De Tal

Pero es bien sabido que esta
tarjeta de identidad es facil de
borrar por ese «bueny» amigo al
que le hemos dado una copia,
simplemente introduciende 10
y ENTER. Lo que quizas Ud,
necesite es un método para in-
sertar lineas en el listado que
no se ehminan con tanta facﬂk ‘

 dad.

Uno de los métodos que po-
demos emplear es utilizar la

_ variable del sistema NXTLIN

situada en las posiciones
23.637-8 donde se almacena

_la direccion de comienzo de la

siguiente linea de programa. El

_ manual del spectrum nos dice

que cada linea de programa
comienza con el nimero de li-
nea almacenado en dos bytes
en el siguiente orden: byte
mas significativo (MSB) sequi-
do del byte menos significati-
vo (LSB); con lo cual la linea

que las lineas no se han clasifi-
cado en su orden correcto. La
clasificacion sélo se efectua
cuando introducimos una linea
en un programa y no en este
caso.

La linea 1 ya no es necesaria
pueﬂa eliminarla de forma nor-
mal. Si Ud,, quiere usar esta li-
nea en todos sus programas
puede grabarla y unirla (MER-
GE) en ellos. También puede
salvar la rutina anterior en una
cinta con SAVE «Copyrighty
LINE 1. Lo cual hara que se au-
toejecute y solamente tendra
que borrar la linea 1 cuando
comience un programa. Cuan-
do cree esta linea cero de Co-
pyright, puede aprovechar para
hacerlo con PAPER blando, tin-

ta (INK) negra y FLASH u otro

que sean llamativos.

J. M

L =PEEK E@ﬁ&?-&&‘ﬁ&*PEEﬁK ;‘g

1 LET
3638: POKE L,@:

POKE

L+l ,@: ST

2 REM © EL GRGEﬁR&BR penanﬁL
Justo Maurin

B&REH @ EL (‘.‘IRDENHDQR PERSONAL.

Justo

Maurin

e
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Algunos PEEKS y
POKES utiles

Para todos aquellos que de-
sean afadir un toque de profe-
sionalidad y sofisticacién a sus
programas un analisis detenido
del capitulo 25 del manual (las
variables del sistema), les pue-
de suministrar informacion util.
Como ejemplo esta relacion de
direcciones y su uso préctico.

POKE 23561, n.— (REPDEL)

Tiempo que debe estar-|
una tecla pulsada para

que se produzca la re-

peticion su valor nor-
malmente es 35 pero
puede ser cambiado
(POKE) por 255 anula
practicamente la auto-

rrepeticion.
* POKE 23.609, n.— Duracién
del clip del Teclado,

aumentandolo, el valor
de n alrededor de 40,
optenemos un pitido
mas audible.

* POKE 23.692, n.— Contador

de Scroll. Si introduci-

oS KE) en n el

valor 255, la pantalla

realiza el Scroll sin
consultarle.

Los errores del
Spectrum

Compresor de
programas

Los programas Compresores
son aquellos cuya mision es
reducir por diversas técnicas el
espacio que ocupan otros pro-
gramas BASIC en memoria.
Tratando de evitar la desagra-
dable sensacién que produce el
mensaje Memoria completa—.
Los hay de varios tipos algunos
eliminan las sentencias REM y
partes no ejecutables de los
programas otros como el aqui
expuesto aprovechan las carac-
teristicas de almacenamiento
de la propia maquina (el ZX
Spectrum en este caso).

La subrutina que se da a
continuacion comprime la ma-
yoria de los programas en
BASIC, pudiendo llegar a redu-
cir un programa comun al 15%
de su tamano original depen-
diendo de la cantidad de niime-
ros que haya en el programa a
reducir. Actua cambiando cada
numero del programa original
en su equivalente VAL; por
| ejemplo el numero 125 se
cambiaria por VAL «125» de
esta forma cada ndmero es
almacenado en tres bytes, los
necesarios para el CHRS 14 y
los siguientes 5 bytes son
eliminados (recuperados para
| memoria libre).

SUT

REBD b
PRI_K;_-ST d.b:

=
m

5,167,209

%& el e dodofold]

,28,82,8, E‘BQ

1t}
C(l Uisl - odisLe

d=dir TO dir
PORKE d.,b

NEXT d
DATA 42,83,92,48,237,75,75,
%.66,9;200,35

DRATR 585,78,535,70, QE‘Qé&‘S +18E&

Como el programa va compri-
miendo toda la memoria hasta
Eline es movida hacia abajo
cada vez que un numero se
comprime. Se alteran también
las variables del sistema VARS
y ELINE. Las variables de su
programa no son alteradas pero
es preferible realizar un CLEAR

antes de llamar a esta rutina.

La rutina esta compuesta por
los numeros almacenados en
las datas que pueden introdu-
cirse con cualquier otro carga-
dor. La forma del programa
biene dada para evitar pérdidas
de tiempo en caso de que nos
2quivoguemos al introducir un
numero, introduzca el progra-
ma y salvelo antes de ejecutar-
lo, una vez grabado lo ejecuta-

remos habra que contestar

afirmativamente varias veces a

| la pregunta de SCROLL. Cuan-

do finalice el programa (con 0,0
OK) de nuevo salvaremos la
rutina con SAVE <«COMPRE-
SOR» CODE direccion, 122,
Antes de ejecutarla por la
misma razon que antes ya que
podiamos obtener un CRACK.
Borraremos todas las lineas y
podremos ejecutarla cuando
tengamos un programa en Ba-
sic en memoria mediante: RAND
USR la direccién (en la que lo
situamos).

J.M,

REn COMPRESOR .
IN “direccion TVhidir

+121

24 231.2

ATHA 14 .32.243,2029,213,11, 1

i, 11 .‘LQ'? i2e,18,27, 3o 1& 229

90 DRTA 43,126
4,46,56,15,254 .1

=]

254,47.40.19, 35
6,404,254

ie® DATRA 58,48, ?;35,35 119,43, 4
3,24 ,231,35, 54- 176,355

112 DRATRE 34 .228%5,

35.85.54,34,35,

84,983,213 ,88,35, 35 289,42’ \

| 12@ DRATA 89,92,167,237,82,68,77
.885,2587,176.42,75,82,45,45

138 DATRH 403,34,.75.:92,42,689,82.,4

2,43,43.34,; 89 92
2 é

s 2
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255, 193.24,155,

Como ya hemos comentado
en anteriores ocasiones, cuan-
do uno lleva algun tiempo tra-
bajando en su O.P. descubre
que a veces pasan cosas que
no deberian ocurrir. Esto es
debido en la. mayoria de las
ocasiones a los «bugs» o erro-
res en la ROM.

El objeto de estas lineas, es
poner en su conocimiento la
existencia de estos errores
para que los evite al hacer sus
programas especialmente si
requieren precision matemati-
ca.

El programa monitor de
16K es excelente, pero tiene
algunos errores. La siguiente
lista detalla doce de dichos
errores, de los cuales sdlo los
dos primeros son realmente
importantes.

El error de la «divisiony»
(Dr Frank O'Hara).

La posicion 32@@h deberia
contener DAhen lugar de Elh.
Este error en la rutina de divi-
sién conduce, por ejemplo, a
lo siguiente:

@.5 tiene la forma F-P: 7F

7F FF FF FF
pero 1/2 tiene la forma F-P:
80 00 00 0@ OD

i. EI error del numero
«—65536» (Dr. lan Logan).

En el programa monitor hay
un fallo que tiene que ver con
este numero. En algunas oca-
siones se toma como «@@ FF
20 @@ BD» mientras que en
otras adopta su forma F-P
completa.

El mejor ejemplo de este
error es el siguiente:

PRINT INT -65536 que da

-1

iii. La subrutina
namen.

La subrutina que se encuen-
tra entre las posiciones
P4AAh y B4C1h se aplica al
ZX81, y deberia haber sido
borrada.

iv. El error de «CHR$ 9».

En la rutina PRINT-
OUTPUT hay una seccién
para manejar «CHR$ 9» (cur-

«program

sor a la derecha). Sin embargo
el programador olvidé alma-
cenar la nueva posicién de im-
presion, de modo que «CHR$
9» sélo funciona si la siguien-
te impresion se hace en un lu-
gar nuevamente definido. Por
ejemplo:

PRIN PAPER 2; CHR$ 9;

AT 4,0;
funciona, pero no sirve de mu-
cho.

v. El error de «scroll?».
(También se aplica a «start
tape...»).

No es posible responder a
un informe con CAPS LOCK,
shift y GRAFICS o shift y
SYMBOL SHIFT sin que la li-
nea de edicién previa se copie
en la parte inferior de la pan-
talla. El error estd en la rutina
KEYBOARD-INPUT, que. no
reconoce la situacion de «in-
forme».

vi. El error del «cursor de Ii-
neay (Paul Harrison).

Es posible obtener una linea
editada con un cursor. Por
ejemplo, introducir:

103 PRINT (ENTER)

101 (ENTER)

Shift y EDIT

Aparecerd un cursor en la li-
nea editada porgue el nimero
de dicha linea mds uno es
igual al nimero de la «linea en
curso». El error estd en la su-
brutina de impresion de una li-
nea BASIC.

vii. El error del «espacio de-
lanteroy.

Hay una inconsistencia en
la impresion de espacios an-
tes de senales («tokensy). Por
ejemplo:

PRINT CHR$ 255; CHR$

13; CHR$ 255
incluye el espacio la primera
vez, pero se omite en la se-
gunda.

viii. El error del
(Chris Thornton).

Cuando el SPECTRUM esta
en modo K, se imprime una
palabra-clave (keyword) cuan-
do se presiona una tecla apro-
piada:

Desafortunadamente si -se
mantiene presionada la tecla,
la palabra-clave se repite.

El error esté en la subrutina
«key repeat», que continda
suministrando-el mismo cédi-
go incluso después de que el
modo ha cambiado a «L». La

modo K

SALTO EN MEDIO DE UNA LINEA

Es posible ir (GOTO) a una sentencia concreta, dentro de una
linea multi-instruccidn en el Spectrum. Para ello afada esta li-

nea a su programa:

9999 POXKE 23618, tlinea-258:+INT

inea 288} :
s286) :

FPOKE

L
256149, INT tlinea

POKE 23€20,sen tencia

Fije después las variables LINEA y SENTENCIA a las desea
transladar el control, mediante linea de programa o de forma di-

recta y realice un GOTO 9999.

Puede probar su funcionamiento, por ejemplo con lo siguiente:
)

18 PRINT 1:

PRINT 2: PRINT 3:

|

|
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subrutina deberia comprobar
que el hit 3 de FLAGS no ha
cambiado.

ix. EI error de «CHR$ 8»
(Dr. Frank O'Hara). :

La posicion @A33h deberia
contener 19h en vez de 18h.
El «retroespaciado» (cursor a
izquierda) trabaja perfecta-
mente mientras se usa en las
lineas 1 a 21. Sin embargo no
se puede usar para retroceder
del principio de la linea 1 al fi-
nal de la linea @ cuando el
programador ha usado el limi-
te erréneo. El retroceso desde
«@,D» lleva a varios resulta-
dos interesantes.

x. El error de «SCREEN$»
(Stephen Kelly y otros).

La posicion 257Dh deberia
contener C9h (RET) en vez de
C3h(JP). Como consecuencia
de este error, la cadena obte-
nida usando SCREEN$ se al-
macena dos veces. Esto se
puede mostrar asi:

1@ PRINT «123»

20 PRINT SCREEN$

(D,0)+SCREENS$ (@,1)

lo que da la cadena «22».

Este error puede eludirse
usando variables alfanuméri-
cas temporales:

2@ LET S$=SCREENS$ (2.9)

30 LET T$=SCREENS$ (@,1)

4@ LET S$+T9$

xi. El error
{Tony Stratton).

Cuando se manejan nime-
ros en el rango -1<n<1 la
rutina PRINT-FP pone un cero
extra en la pila del calculador,
lo que da més resultados que
operaciones. Por lo tanto:

PRINT «A»+STR$ @.1 se
evaltia como PRINT ««+STR$
@.1 y PRINT 1+VAL STR$
@.1 como PRINT @+VAL
STR$ @.1 etc.

De nuevo se puede evitar el
error usando variables alfanu-
‘méricas temporales cuando
se manejan pardmetros de
STR$ que puedan dar errores;
o colocando STR$ antes de
cualquier operador binario.

xii. EI error de «CLOSE»
{Martin Wren-Hilton).

Cualquier intento de cerrar
(close) los flujos (streams) @4
a @F sin haberlos abierto pri-
mero, conducrird a un «res-
tart» del sistema (tal como un
salto a la posicion @@9@) o a
la produccién de un extrafo
informe.

La razén de este error estd
en que la tabla «CLOSE
stream look-up» en la posi-
cién 1716h no termina con
una marca de fin, como es
costumbre poner al final de tal
tabla.

de «STR$»

MIGUEL A. LERMA

del ZX81 que no contega sen-
tencias PEEK o POKE puede
funcionar sin dificultad en el ZX
Spectrum. Esto no es correcto
(y su experiencia propia se lo
puede haber descubierto), pues
es necesario a la hora de
adaptar un programa tener las
siguientes precauciones:

e En primer lugar debemos
repasar cuidadosamente el pro-
grama a adaptar para asegurar-
nos que no contiene ningdn
PEEK o POKE ya que los mapas
de memoria de ambos son
distintos y estas instrucciones
no funcionarian de uno para
otro.

® Un programa que ocupe
cerca de los 16 K. En el ZX81
no cabra en un Spectrum de
16K. ya que, en este Gltimo la
memoria realmente util son
alrededor de 9 K. utilizando el
resto para almacenar la infor-
macion de pantalla y las varia-
bles del sistema.

® Acerca del FAST vy el
SLOW (del ZX81) deben ser en

bucles FOR-NEXT utilizados pa-
ra retardos en el ZX81 deben
hacerse wunas cuatro veces
mavyores en el Spectrum para
obtener el mismo retraso.

® Las lineas de programa
que usen CODE o CHRS deben
ser estudiadas debido a las
diferencias existentes entre am-
bos cédigos, que suelen ser la
principal causa de problemas.
Por ejemplo los digitos del O al
9 en el Spectrum tienen sus
cédigos entre el 48 y el 57
mientras que en el ZX81 estan
situados del 28 al 37; de igual
forma, las letras mayusculas de
la A alaZsesituan en el ZX81
del cédigo 38 al 63, mientras
que en el Spectrum del 65 al
90. Como no hay una relacién
légica o simple entre los dos
juegos de codigos de los carac-
teres debemos irlos analizando
y cambiando uno a uno con
ayuda de la lista que adjunta-
mos a continuacion.

® Por ultimo el Scroll debera
ser generado en algunos casos
como ya sefialamos en un
truco: anterior

Anular las teclas
BREAK

Adaptando

programas de ZX 81|

al Spectrum

Corrientemente se suele leer
y oir que cualquier programa

general ignorados, aundue los J.M.
TABLA DE CONVERSION DE CODIGOS
ZX 81 | Spectrum| Simbolo| ZX81 |Spectrum| Simbolo
) 32 espacio | 3 131 |
1 130 ] 4 136 Wl
2 129 ™ 5 138 [
6 137 B 126-127|No Existeny
7 139 e 128 143 ||
8 a 10| Necesitan ser defi-| 129 141 ® |
nidos. 1‘30 142 n
" 34 131 140 bl
12 96 E 132 135 o
13 36 133 133 1 |
14 58 ; 134 134 =
15 63 ? 135 139 L]
16-17 | 40-41 () 136-138|Necesitan ser defi-
18 62 > nidos (USR)
19 60 < 139-191| No Estan [Caracteres
20 61 — INversos
21 43 4o 192 No Existe
22 45 _ 193 22 AT
23 42 : 194 23 TAB
24 47 7 196-211| 175-190
25 59 212-215( 192-195
26 a4 216 94 7
' 217-221| 197-201
27 46 222- 203 THEN
28-37 | 4857 sg.| 22 s &
224 205 STEP
38-63 | 65-90 |deAaz| 225 224 | LPRINT
64 *55 RND 226 225 LLIST
65 166 | INKEYS 227 226 sToP
66 167 Pl 228-229|No ExisterﬂFast/Slow
112 11 & 230 230 NEW
113 10 g 231 [No Existe
114 8 o 232-251 | 232-251
115 9 o 252 N/E
253-255 | 253-255
116 N/E [GRAPHICS
117 7 EDIT | Nota:
118 18 ETER Los codigos del 67 al 111 y del
119 12 ROBOUT | 122 a/ 125 no son usados en el
120-121|No Existen ZX81.

Seguramente a usted le gus-
taria poder eliminar la posibili-
dad de que alguien PARE la eje-
cucién de su programa en BA-
‘SIC y se dedique a hurgarlo por
dentro. Puede conseguir de-
sactivar las teclas de Break con
POKE 23613, PEEK 23730-5,
volviéndolo a activar con POKE
23613, PEEK 23730-3. Aun-
que si estd seguro de que el
RAMPTOP esté en su direccion
habitual (32599 en el modelo
de 16 K. y 65367 en el 48 K.),
puede cambiar el contenido de
los POKEs a 82 y 84, respecti-
vamente.

Este Poke trabaja alterando
el byte bajo de la variable ERR-
SP que contiene la direccién
devuelta cuando ocurre un
error. Normalmente ésta seinala
una rutina que termina la ejecu-
cion del programa. Pero el
POKE fuerza a apuntar a una
rutina que continda la ejecu-
cién del programa. Desgracia-
damente existen problemas en
el uso de este método que qui-
zas sean la razén por.Ja que no
se comenta en el manual.

El anterior sistema trabaja
solamente en el 90 % de las ve-
ces. Debe también Pokear el
contenido de la direccién
23614 y asegurarse que el sal-
to en caso de error es restaura-
do a su posicién normal antes
de que termine el programa
para evitar que la maquina rea-
lice un RESET por si misma.

Este POKE salta todos los
errores menos el «kNonsense in
Basic». Puede extraer el tipo de
error de la direccion 23610. Y
comprobar -cuél es, por ejem-
plo, con IF PEEK 23610= 5
THEN.. Si hace esto antes
haga POKE 23610,255 para
que cualquier error previo sea
limpiado. Teniendo presente
que si ocurre un error el Spec-
trum saltara las demas instruc-
ciones si se trata de una linea
multisentencia.

Otro peligro es el crak que se
produce si a un INPUT numéri-
Co se contesta con el comando
STOP o una variable no defini-
da es usada en un INPUT. Es
mejor utilizar INKEY$ e INPUT
LINE para sus entradas de da-
tos y comprobar cada cadena
antes de usarla con VAL$.

Esperamos que si usted des-
cubre otros efectos nos los es-
criba.

Justo Maurin
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Un supercatdlogo
en microdrive

La interfase ZX 1 del
Spectrum aporta a esta ma-
quina tres nuevas funcio-
nes: conduccién de ocho
lectores de bandas sin fin,
reunién en red de hasta 64
Spectrum, interfase RS
232C.

Lo esencial de ésta son
ocho kilo-octetos de ROM,
que se anaden a los 16Ko
de la memoria muerta del
Spectrum bdsico: por consi-
guiente, se dispone de
24Ko.

Ahora bien, el espacio de
RAM que estd entre las di-
recciones 16384 a 65535
(4000H a FFFFH) queda
disponible para el usuario.
Este esfuerzo se ha realiza-
do por «hard». La memoria
muerta de la interfase ZX 1
se selecciona al encontrar
una instruccion Z80: RST 8
(Restart 8). La memoria
ROM del Spectrum reapa-
rece en el momento de en-
contrar una instrucion Z80:
RET situada en la direccion
0700H de la interfase ZX 1.
De este modo, en un mo-
mento determinado, estd
activa una u otra ROM,
Pero nunca las dos a la vez.

El DEFB, que sigue a la
instruccion RST 8 determi-
na la continuacion de las
operaciones: para DEFB en-
tre O y 26 (tras una vuelta
por la ROM de la interfase
ZX 1 para verificacion) se
devuelve el control al Spec-
trum y se presenta el infor-
me de error que correspon-
da a DEFB. Los DEFB entre
27 y 50 orientan el progra-
ma hacia una funcidn espe-
cifica de la interfase ZX 1
(apertura de un fichero en
lector de bandas, apertura
de la red, salida via interfase
RS 232C, etc.).

Por el contrario, los DEFB
comprendidos entre 51 y
254 envian hacia un men-
saje de error de un nuevo
tipo, el «Hook Code Error»:
no se ha «enganchado» una
funcidn disponible en el sis-
tema.

Si bien se pueden escribir
programas en lenguaje ma-
qguina con los Hook Code de
la interfase ZX 1; sin em-
bargo, existen limitaciones.
Por ejemplo, se podria em-

plear el Hook Code que sir-
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ve para abrir un fichero en
lector de bandas, después
utilizar reiteradamente el

que permita la escritura en *

un sector determinado y fi-
nalmente, emplear el Hoock
Code que cierra el fichero.
Pero no existe otra accién
sobre el desarrollo del pro-
grama en la interfase ZX 1.
Ademads la funcidn vuelve a
seleccionar obligatoriamen-
te la ROM bdsica del Spec-
trum al final de la ejecucion.

No obstante, para alegria
de los programadores (pre-
venidos), al Hook Code 50
(32H); sencillamente rese-
fnado «reservado para Sin-
cair Research Ltd» por el
Dr. lan Logan en su libro so-
bre lectores de bandas sin
fin; nos permite permanecer
todo el tiempo necesario
con la ROM de la interfase
ZX 1, mientras no se ejecu-
te el RET de la direccion
0700H.

Empleando este Hook
Code al principio de una ru-
tina en lenguaje de mdquina
seleccionamos sélo la MEM
de la interfase ZX 1. Sin
embargo, se puede llamar
una rutina de la memoria
muerta bdsica empleando
la instruccion Z80: RST
16d, seguida por dos octe-
tos que indican la direccion
del principio de la rutina.
Asf, por ejemplo, la secuen-
cia:

RST 16

DEFB E3H

DEFB 2Dh

sirve para imprimir en el pe-
riférico de salida el nimero
en coma flotante almacena-
do en la pila del calculador.

Podemos escribir una ru-
tina de tipo CATALOGO
que proporcionara informa-
ciones suplementarias so-
bre los registros (tipo, nom-
bre, origen y longitud de
bloque, lineas de autolanza-
miento, etc.).

La rutina, de 621 octetos,
se encarga de la busqueda
en el cartucho y de la im-
presion del catdlogo (no ne-

cesita interfase Basic). Aqui -

sé ha fijado el origen de la
rutina en 31000d. No obs-
tante, si dispone de un en-
samblador, podra modificar
el origen de implantacion.

Las lineas 80 a 160 nos
introducen en la MEM de la
interfase ZX 1 salvaguar-
dando la direccién de retor-
.no al Basic. De la 170 a
200, se restaura la direc-
cién de retorno y se devuel-
ve el control al Basic.

«Comiy inicializa el canal
del lector de’ bandas y la
zona MAP que afecta a los
sectores del cartucho. El
contador, empleando una
de las variables del sistema
que ha dejado libre Sinclair,
totalizara el nimero de ti-
pos de registro de la banda.
El bucle identificado como
BOUC busca el nimero del
primer sector empleado por
cada registro. Estos nime-
ros se almacenan en la zona

. DEFB titulada REC 1, situa-

da a continuacién de la ruti-
na. Las lineas 610, 620, pa-
ran el motor del lector de
bandas.

SELP selecciona el peri-
férico de salida, la impreso-
ra. Por medio de un sencillo
POKE sobre el cédigo de la
rutina podrd orientar las sa-
lidas hacia la pantalla:
POKE 31087,2.

Las lineas 730 a 800 im-
primen el nombre de identi-
ficacidén del cartucho.

REC verifica que existe,
por lo menos, un registro en
el cartucho.

El bucle BOUC 2 («Buc
2y») vuelve a tomar uno por
uno los sectores inventaria-
dos antes para leerlos y dis-
poner de todas las informa-
ciones' contenidas en el
predmbulo (icompuesto por
9 preciosos octetos!). Las
lineas 1160 a 1800 sirven

para interpretar e imprimir
esas informaciones.

Otro 1 verifica que no se
ha interpretado antes el
sector afectado.

FIN calcula e imprime el
nimero de kilo-octetos que
quedan disponibles en el
cartucho. El canal del lector
de bandas se cierra y se se-
lecciona de nuevo la panta-
lla como periférico de sali-

a.

IMPMES se emplea para
imprimir uno de los mensa-
jes, IMPVIR imprime el va-
lor numérico del registro
BC. LECT selecciona el pri-
mer lector de cartucho (el
registro A codifica su nu-
merode 1 a 8).

Sin embargo, su interfase
ZX 1 puede pertenecer a la
segunda serie fabricada por
Sinclair (parece que se ven-
de desde hace poco en
Gran Bretana). Es bastante
diferente, en especial al ni-
vel de las direcciones: se ha
modificado para paliar cier-
tas «faltas» de la primera
version, que quiza ya haya
descubierto.

Si fuera este el caso, la
rutina que presentamos
aqui no funcionaria sin un
arreglo de las direcciones
de las rutinas llamadas. En
una anexo, un programita le
permitiria determinar el tipo
de su interfase.

Benoit Thonnart.

PROGRAMA

io ORG
20 ENT
30
a0 RST
S50 DEFEB
&0 EXX
70 PUSH
g0 EXX
%0 LD
100 LD
110 RST
120 DEFB
130 EXX
140 POFP
150 EXX
C 160 LD
170 CALL
180 LD
190 LD
200 CP
210 JR
220 LD
230 InP LD
240 CF
250 RET
260 RST
70 INC
280 JR
290
300 COMI LD
C 310 LD
320 RET
220
340 VERS1 DEFM
350 DEFB
260 VERS2 DEFM
370 DEFRB
380
390 END

31000
31000

g
H31

HL

HL, COMI
(#5CED) , HL
8

#az

HL

A, 2
#1601

HL, VERS1
A, (IY+110)
HFF

Z,IMP

HL, VERS2
A, (HL)

1

c

16

HL

IMP

A, (H16DA)
(IY+115),A

"ANTIGUA ROM"
(o)
"MUEVA
(¢]

ROM"
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mPresentacién de ADA-
MICRO e Disquettes.

JUna tabla de indices para un

acceso mds directo e El Or-
denador y la formacidn. Si-
mulacién y ensefianza asisti-
da e Informaticay Sociedad.
La Cdmara de Diputados e
El TRS-80 modelo 11l en el

banco de pruebas e El orde-
{nador trata y mantiene la in-
{formacion en la consulta del

médico e Pequefio glosario
de informatica e Utilizacion
profesional @ Juegos y Orde-
nador. Principios generales

e Juegos: La huida con obs-
taculos e Perfeccionamiento.
Parahacer buenos programas:
una pizca de estructura y un
pufiado de médul os.

DENADOR
PERSONAL

MUR! en Tokio e A
pequefio comercio, pequefio
ordenador ® Abajolos prejui-
cios @ Un tuno llamado VIC
ronda bajo su ventana ® Ex-
ploraciéon anatémica y geo-
grafica del ordenador @ Ban-
co de pruebas: PIPPLE Il e
Utilice un ordenador para la
gestion de su club @ Pequefio
glosario de informética @ ¢Es-
tard Ud. en forma mafiana?
® Iniciacion a la programa-
cién e La arquitecturade los
programas de juegos ® Ges-
tién familiar ® El Apple pela-
do e ¢Recuerda el dia de la
semana en que naci6? e
Avanzadilla de pruebas: SIN-
CLAIR ZX 81 e Las calcula-

F La exposicion HARA-

doras programables también
sirven para aprender e Las
tablas de multiplicar.

EL ORDENADOR

Convierta las frias ta-
blas en sugestivas curvas
® Comencemos con la B con

la A, BASIC e {Por qué una
nueva informética? @ Ensefie,
al ordenador, Geografia e
Iniciacién : En la intimidad
del 007 e Un servidor que
sirve paratodo @ Lossub-pro-
gramas @ Avanzadilla: Sin-
clair {Continuacién) e El jue-
go del ahorcado e Avanzadi-
lla: Sinclair (Continuaci6n)
® Banco de pruebas: CBM
8000 @ La Dietética asesora-
da por cdculadora @ Encan-
tos del Sharp e Marcador
automdtico con Sharp 1500
e as Vegas @ Gran Premio
de Penches e Pequefia musi-
ca informatica.

El suefio de una noche
de invierno. Los 12 tra-

bajos del microprocesador
e Ensambladores, compilado-
res, intérpretes. La historia
verdadera de su nacimiento
e Las quinielas, relaciones de
equivalencia @ {Qué periféri-
cos conectar a su ordenador?
® La informatica personal en
Japén e Si estd perdido, si-
tlese con un mapay una cal-
culadora de bolsillo ® Banco
de Pruebas: Philips P2000
® Una cuestion de método.
La programacidén estructura-
da e Tres novedades Sony
e Avanzadilla de pruebas:

TRS80 color de Tandy Ra-
dio Shack e Ensefianza: A
sumar se ha dicho e Digalo
con flores: Una tesis docto-
ral ® Pasatiempos aritméticos:
Los cuadrados mdgicos o los

| crucigramas de la aritmética
| ® Club de usuarios ZX81
' Sinclair e Cosillas del ZX80

y 81.

EL ORDENADOR
PERSONAL

Las

Quinielas

Renta 81

Banco de pruebas: VIC~20
Renta 1981 6 como cal-
cular el impuesto ® Se-
guimiento de los mundiales
e Las quinielas. EI método
del potencial e Retrato de
Familia e El futuro inmedia-
to. Una vida diferente en la
oficina la Ofimdtica @ Banco
de Pruebas: VIC-20 e Algu-
nos consejos para una elec-
cién correcta de logical de
gestion de ficheros @ Prueba
de periféricos ® ¢Quieren
Uds. jugar a los juegos del
ordenador personal? © Cé-
mo remitir articulos para su
publicacién e Cosillas del

1 ZX81.

EIEI Basic le cansa? e
Prueba de periféricos ®
Las quinielas (H1). El simil
cristalografico ® Ensayo para
Los Angeles 84: 007 emite
desde el Valle del Silicio e
Division de polinomios e
Banco de Pruebas: Sharp
MZ80-B e ¢Quiere Ud, jugar
a los juegos del Ordenador
Personal? e Los diskettes y
su sistema de explotacién e
Cosillas del ZX 81 ® Pequefia
musica informdtica.

San Francisco, siempre
la més avanzada (la més
hacia el Oeste) ® Aplicacion |
profesional: tres analistas de
laboratorio @ Tertulia de len-
guajes. Un lenguaje potente:
Forth e La generacion de las
pantallas planas e Como
aprende morse con un Apple
® Conectar un ordenador
con un periférico: Los pro-
blemas de interface e Infor-
mética de bolsillo. Cambie
de base cuando lo necesite
con este programa para cal-
culadora H.P. e Banco de
Pruebas: BHP modelo 80-21
D Micral e ¢Quiere Ud. ju-
gar a los juegos del Ordena-
dor Personal @ Material y Lo-
gical ¢Qué precauciones hay
que tomar? e Juegos: Micro-
Carambola ® Superspy .

Programa Electoral: La

Ley d'Hont @ El progra-
ma supervisor coordinador
de una circulacién completa
e Feria de los ordenadores ®
Misica en el TRS-80 e Las
quinielas (IV). Geometria
dispersa ® Las novedades de
Texas: TI-88 y TI-57 LCD e
Informdtica y medicina e
Ponga un ‘“‘zoom"’ en sus gré-
ficas ® Los juegos y el orde-
nador: Cémo programar una
partida de dominé @ Cuando
el tren sigue la via de su amo
(1) @ Banco de Pruebas: Ata-
ri 800 ® Banco de Pruebas
Logical: CORP. Generador

de programas @ Divulgacion.

| reino del ordenador e El en-

| ca de bolsillo: El tejano p«

Un ordenador doméstico muy
perfeccionado. El sistema
YIS de Yamaha e Tertulia de
lenguajes: Los lenguajes de
programacién de ordenado-
res ® No descuide la seguri-
dad de los programas y de
los datos ® ¢Qué es lo que
d34 vueltas como un disco, es
negro como un disco y es a
la vez cuadrado? El Diske-
tte ® La caja negra e ¢Quiere
Ud. programar los juegos del
Ordenador Personal?

EL. ORDENADOR

‘pER?KBNAE 3
2

un ordenador en la maguina
de escribir y consiga el trata-
miento de textos @ Respues-
tas del limén a la manzana e
Banco de Pruebas: Olivetti
M-20 e El Ordenador en casa:
El juego del radar para Sharp
PC-1211 e Las novedades del
SICOB e Big-Pattern @ Ban-
co de Pruebas de Logical:
Basi Data e Informadtica y
Sociedad: ¢es de temer lain-
formatica? e Informaética y
Medicina: La informatica
ayuda al tratamiento del can-
cer (12 parte) ® Juegue con
el Ordenador Personal e Co-
mo ganar 140K octetos al
menos taladrando un diske-
tte ® Las leyes de Golub del

canto del Sharp e Informati-
laco.
EL ORDENADOR

. RSONAL

Ecuaciones n-<cuadradas
® Basic y lenguaje md-

quina e Robots para jugar.
Empezamos por una tortu-
ga @ Prepare un TRS para ac-
tivar reles ® Un ordenador
que domina formas y colores
e Ajedrez. Los principios @
Banco de Pruebas: FACIT
DTC 6522 e El laberinto de
Candy. Juegos @ Cédigo de
Barras, Impresora C. Itoh
8510 e Periféricos. Impresio-
nes sobre impresoras ® La ca-
ra oculta del Sharp ® Avidn
Espia ® Gestién de ficheros
e La Informatica ayuda al
tratamiento del Cancer 6
¢Es usted l6gico? Un juego
sobre HP-41C e Avanzadilla
de pruebas: CASIO FX-702P
e /Quieren ustedes progra-
mar los juegos del Ordenador
Personal ?

@App{e, IBM y Visicorp
@ Novedades en Japon
@ | enguaje de programacion
ESCOLAR e Ciencia Ficcion
(mafiana ¢qué ordenadores?)
® |os juegos y el ordenador
® Avanzadilla de pruebas:
EL ACORN-ATOM e EL
BASIC BASICO (La B con la
A, Basic) @ El tratamiento
de textos en Japdn e Y el
Hombre creard e ROBOT
(18 parte) ® Traductor - Mo-
nitor/Intérprete para MZ 80
B e Banco de Pruebas: EL
NEWBRAIN e ELMASTER-

" VIIND en Basic del ZX-81 e

ograime en lenguaje maqui-
na: ZX-81 - ROMPEMUROS
® El secreto de los algbrit-
mos calculadoras e El micro-
ordenador en las clinicas ®
La funcion HIR de la TI
58/59.
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Ahorre 1000 ptas. 2l suseribirse

|ett-Packard:...
gia diferente e Introduccién
al sistema CP/M e ¢Cémo se-
leccionar el software educati-
vo? @ Y el hombre creara el

|la de prueba: EL AIM 65/
40 ® LOGO - Carmela y la
tortuga © LOGO - Meta una
tortuga en su ZX-81 e Los
nuevos antiguos contra los
nuevos modernos © Banco de
Pruebas: EL SIRIUS-1 @ Via-
je alucinante a través del
INTERPRETER EN UN MZ-
80-B e Sistema periddico de
los elementos. Gestién de fi-
cheros secuencias en CBM
8032 @ Los juegos y el Orde-
nador (Parte ‘1), Cada vez

menos tiempo con el algorit-
mo Alfa-Beta ® Minigolf de
Karnak: para TRS y Video
Genie @ Las quinielas. Clases
de equivalencias - Apple |l e
No jugueis a las cerillas si no
estais seguros de poder ganar
HP41 e Laberinto para MZ
80 B @ Ficheros para Atom e
Habfa una vez en el espacio
intergalactico del VIC-20.

m Los Sistemas de Explo-
taciéon 16 bits en guerra
e ILO - Introduccién al Len-
guaje de los Ordenadoras ®
Ahorre memoria y aumente
la velocidad de sus progra-
mas Basic interpretados e
Banco de Pruebas: EL OS-
BORNE 1 e GENFRAS 8.
programa generador de frases
para el ZX81 e Avanzadilla
de pruebas: EL VICTOR
LAMBDA |l e Alerta. Las
naves del Imperio contraata-
can. ZX-81 e Recetario BA-
SIC e PASCAL para princi-
piantes ® La informaticay el
disefio asistido: EL APPLE
se vuelve artista-1€ parte ®
Copia de Gréficos en alta re-
solucion sobre impresora.
ATOM-ACORN e Las confi-
dencias del PC-1500 - 12 par-

Visita ala MICROFAIR
e COMPEC-82: La in- |

formdtica Britdnica @ Hew- |

Una estrate- |

robot (parte Il) @ Avanzadi- |

te ® Un laberinto sin el hilo
de Ariana - VIC 20 e Impre-
sién de calendarios optimiza-
da - HP 41,

EL DRDENADDR

El ejemplo del 6502.

Banco de Pruebas: ORICE

iseﬁo EAOe Medi-

os Consulten un O.P,
e El Ordenador al servicio de
las elecciones ® Lenguaje ma-
quina y ensamblador (el len-
guaje del 6502) e Pdngase
Ud. al dia ® Por qué y cdmo
informatizarse... Consejos y
recetas ® Examinemos las me-
morias del Basic e Aprendi-
zaje del Basic en un Instituto
de bachillerato ® Pascal para
principiantes (22 parte) e
Banco de pruebas Basic @
Confidencias del P C. 1500
(22 parte) ® Banco de prue-
bas: ORIC-1 e EI Acorn

| Atom protegiendo a la tierra

frente a una terrible invasion
e El Apple se vuelve artista
(29 parte) @ El juego de Neis-

| cat ® Métodos de Montecarlo
! {P C 1211) e Programa para
| alta resoluciéon (Z X-81) e
| Activaciéon y desactivacién
| de sus aparatos domésticos @

Como hacer un puente @ Pro-

| ducto de Matrices (H P41)
e La astucia y la habilidad |
hacen mads para fundar un !

| club que la fuerza y los en-
fados.
‘ELDRDENAISOZR
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El Cebit-83 de Hannno-
ver ® Los ordenadores
16 Bits ® Los procesadores
16 Bits ® Banco de Pruebas:
Dragén 32 e Los sistemas de
explotacion 16 bits ® PAS-

CAL para principiantes (111}
e Y el hombre creard el RO-
BOT (l11) ® Pénico en el fon-
do del mar @ Las carreras de
coches, un deporte de Salén
e Programas de 1 K para el
ZX-81 e Rally de Montecar-
lo para PC-1500 @ Recetario
Basic.

La 82 West coast Com-

puter Fair e Seleccion
de equipos con fines educati-
vos @ El O.P.no hace al mon-
je ® Viaje al pais de los jue-
gos @ Lenguaje madquina y
ensamblador. El ejemplo del
6502 (ly 11) e 20.000 Leguas
de viaje sub-pantalla e Perifé-
ricos HP-IL e Periféricos in-
teligentes para trabajar mas
répidos @ Sobre dos tipos de
“‘Cracks’’ misteriosos en el
ZX-81 @ Primeros pasos del
programa en notacién alge-
braica @ Sintesis musical @
Nuevos usos para viejas cal-
culadoras @ {Conseguird el
ZX-81 salvar a los naufragos?
e Conducir una locomotora
e Un microbidlogo habla de
sus ordenadores .

Memorizacion de panta-
llaen el PC-1500 @ Pas-
cal para principiantes {42
parte) ® Un sistema operati-
vo estructurado. Unix @ Un
medidor de velocidad de cas-
sette para Atom e Un pode-
roso programa para la corre-
lacion de sus datos. Parte |
e Como transformarlaimpre-
sora PC-100 en un trazador

de curvas ® El Apple se vuel-
ve artista (32 parte) e Descu-
brir las artes graficas gracias |
a la informatica e El ordena- \
dor ayuda en la investigacion |
de la paternidad e Recetario ‘
Basic ® Las cuatro en raya \
del O.P. ® Control informd-

tico del tratamiento antibié-
tico ® ¢Quién pagard las ca-
fias, usted o su HP41? e
Eche una carrera con su Tl-
59 e Y ante todo la musica.
Préctica de la sintesis musi-
cal ® Los invasores han vuel-

to, yo los he encontrado ®
El ordenador jefe de estacion
(22 parte).

SICOB-34 edicién e
Euromouse-83 © Reper-

torio de instrucciones del mi-.
croprocesador Z-80 y Len-
guaje Assembler e Banco de‘
Pruebas: KAYPRO Il @ Pas-
cal para principiantes fiche-

ros, procedimientos y funcio- |
nes (52 y Ultima parte) o |
Banco de Pruebas programas:

TIME ZONE: la maquina del

tiempo @ Vera Molnar o co-

mo dominar |a casualidad e

Creacion artistica e Banco

de Pruebas: EL COMMODO-
RE 64 e Dibujos en Perspec-
tiva en su HP-41 e Le tocaa

Ud. ahora, fulminar al dra-
goén del VIC-20 e El dibujo
animado al alcance de su pan-
tallaZX81 e Lenguaje maqui-
na para PC-1500 e Gréficos

en el OSBORNE | e Célculo

de Velocidad de perfusion de
farmacos vasoactivos @ Juego

de las siete y media para el

CASIO FX 702-P e Integra-
cién por el método Simpson

con ZX SPECTRUM.

@Estudio detallado de un
V.I.A. ® Redes locales ®
Repertorio de instrucciones
del microprocesador Z80 y
lenguaje Assembler (22 parte)
e Banco de Pruebas: RED
OMNINET e Coémo utilizar
redes de mil formas razona-
bles ® Avanzadilla: Casio PB-
300 e La falta de dinero no
es tan grave —clubs— e Ruti-
na en c6digo maquina para

. | cuentas corrientes con un

| mento de esquivar HP 41 e

| tac en Vic y en ORIC e

‘EL ORDENADOR

@@ERSONAL

SIC ZX81 e Supervision de
SHARP PC-1211 @ Es el mo-

Dump hexadecimal para PC-
1500 e A hacer chuletas
ZX-81 e Programas de 1 K
para el ZX-81 e Tic-tac-tic-

Economice la ocupacién de
memoria T1-59.

@Sistema operativo para
microprocesador de 16
bits: MS-DOS e Repertorio
de instrucciones del micro-
procesador Z 80 y lenguaje
Assembler (32 parte) e Viaje
al centro del LOGO (32 par-
te) ® Un programa lleno de

energia atémica. ATOM-
ACORN e Rosas negras @
Terrible amenaza a la fede-
racion galdctica HP41 e
Banco de Pruebas: MICRO
PROFESSOR |1 @ Geografia
Espacial. PC 1.500 ® Choque
eldstico. DRAGON 32 e Rea-
lizad nuevos caracteres en
vuestro VIC-20 e Tratamien-
to de textos en la FX-702P
e Estadistica de dos varia-
bles para el ZX-81.

iaje al centro del Logo

(22 parte) © Pequefios

que casi no temen a los gran-
des @ Realizacion de un pro-
tocolo CENTRONICS e
2Quién es Richard Paul Jo-
nes? ® Un laberinto sin el hi-

proteger programas en BA-

lo de Ariadna. VIC-20 (Re-

sultado del concurso) @ Or-
denadores que ayudan a vi-
vir ® Espiritu lestds aqui? o
los fantasmas del Commodo-
re 64 (12 parte). CBM-64
La PC-1500 hace mdsica.
PC-1500 ® BASINOL. El Ba-
sic espafiol. APPLE e O.P.
Defender. ZX SPECTRUM e
{Dénde se encuentran los
planetas? ZX-81 ® Combina-
toria. VIC-20.

2 {Avanzadilla de Prueba:
| |HP-150 ® Viaje al cen-
tro del Logo (32 parte) e
Cuando el suefio se convierte
en tecnologia e Banco de
Pruebas SORD M-5 e ¢Care-
cen de voz los O.P.? e Intro-
duccién al lenguaje de pro-
gramacion C e La PC - 1500
aprende musica ® Escalera de
color y escalofrios asegura-
dos @ Al claro de [una, amigo
Pierrot préstame tu O.P. @
Musica es el arte de combi-
nar sonidos ® Como evaluar
un biorritmo con la HP41 e
(Espiritu estds aqui? o los
fantasmas del Commodore-
64 (22 parte) CBM-64 o Re-
solucion de ecuacionesde 18"
Grado e Rutina para forma-
to de datos en impresién e
Cuando el Atom tiene cita
con laluna.

9 nO8 atrasados @

Total

Ahora solo

3500

Deseo suscribirme.a la revista EL ORDENADOR PERSONAL, porun afio (10 nimeros) recibiendo
ademas LA GUIA de ORDENADORES PERSONALES y los dos niimeros atrasados que marco a
continuacion. '

Firma

Fecha

MARQUE CON 1{{21|3]|4||5(|6]|8]| 9|10]|11 (12|13
UNA K LOS DOS i
NS ATRASADOS 4 ||15 16 ||17 ||18]|20]|21 ||22
QUE DESEA RECIBIR. |21 -
500
~ Nombre . ...... T I W e G Apellidosh. i o) B R« o
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"Poblacion . ... ... ... B . Provincia !
Formade Pago: [0 Cheque adjunto [0 Reembolso ] Giro Postal,

Lis A |
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C 160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280

300
€ 210
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410

430
440

450
C 460

C 610

630
640

790

200 .

810
820
830
840
&850
860
870

jSuper catalog
ORG 31000
ENT 21000
jentrada en la Rom ZXil
RST 8
DEFB #31
EXX
PUSH HL
EXX
LD HL,COMI
LD (#5CED) ,HL
RST 8
DEFB #32
EXX
FOP HL
EXX
RET
jinicializacion del canal
jdel microdrive, contadaor
i v area de trabajo
COMI CALL HOFES8
CALL LECT
LD HL,REC1
XOR A
LD (IY+118),A
FUSH HL
slectura de todos los
isectores ¢
ibusgueda de comienzos de
jcada grabacion
BOUC PUSH . HL
. CALL #12C4
CALL H1ES3
POP HL
IR NZ,BOUC
LD A, (IX+69)
OR - (IX+70)
JR Z,LIBRE
aRrR (IX+87)
AND 2
JR NZ, ZERO
LIBRE PUSH HL
CALL #12FE
POP HL
JR DECR
ZERO LD A, (IX+68)
AND A
JR Mz, DECR
LD A, (IX+41)
LD (HL) , A
INC (IY+118)
INC HL
DECR CALL #1312
’ JR NZ, BOUC
XOR A
- . -—CALL #17FZ ..
jseleccion del periferico
jde salida
BELP . LD A, 3
PUSH IX
RST 16
DEFB 1
DEFB #16
jimpresion del nombre del
jcartucho
LD HL,CART
CALL IMPMES
POFP HL
LD DE, #2C
ADD HL,DE
CALL #1DS0
CALL CR
CALL CR
REC POF HL
LD A, (IY+118)
LD B, A
AND A
JP Z,FIN
LD A (HL)

PROGRAMA

LD (IY+119),A
BOUC2 FPUSH BC
PUSH HL
LD (I%+13) ,A
CALL LECT
LIT CALL #12C4
LD A, (IX+41)
cP (IX+13)
JR  Z,HEAD
CALL #1312
JR  NZ,LIT
HEAD  PUSH IX
POP HL
LD  DE, #0043
ADD HL,DE
CALL #18A9
XOR A
CALL #17F7
CALL #1341
JR  NZ,ERR
LD  DE,#0O0OF
ADD  HL,DE
CALL #1346
ERR JP  NZ,0TRO1
BIT 2, (IX+67)
LD  HL,FICH
IR Z,IMP
SAVE LD A, (IX+82)
LD  HL,TYPE
LD B,4
CPIR
IMP CALL IMPMES
IMPF LD A, 60
CALL #1Déé
LD A, (IX+71)
AND A
JR  NZ,NONP
LD A,95
NONP  CALL #1Déé
LD B,95
PUSH IX
IMPNOM LD A, (IX+72)
CALL #1Déé
INC IX
DINZ IMPNOM
POP IX
LD A,62
CALL #1Dé6
CALL CR
BIT 2, (IX+67)
JR Z,0TRO
LD  HL,LONG
CALL IMPMES
LD A, (IX+&82)
LD  HL,PROGV
AND A
JR  Z,CONTI
LD  HL,CODE
CONTI CALL IMPMES
LD C, (IX+83)
LD B, (IX%+84)
CALL IMPVIR
LD  HL,ORIGI
CALL IMFMES
LD €, (IX+85)
LD B, (IX+86)
CALL IMPVIR
LD A, (IX+82)
AND A
JR  NZ,0TRO
LD  HL,PROG
CALL IMPMES
LD C, (IX+87)
LD B, (IX+88)
CALL IMPVIR
LD A, (IX+20)
CP  HFF

1730
1740
1750
17260
1770
1780
1790
1800
Ciglo
820
1830
1840
185¢C
1860
1870
18&0
1890
1900
1910
1920
1930
1240
1950
Ci960
1970
1980
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050 IMPMES
2060
2070
2080
2090
2100
Cc2110
2120 IMRPVIR
130
2140
2150
2160
2170
2180 CR
2190
2200
2210
2220 LECT
2220
2240
2250
C2260
2270
2280 TYPE
2290
2300
2310
2320
2320
2340
2350
2360
2370
. C2380 LONG
23%0
2400 PROGV
2410
2420 CODE
2430
2440 ORIGI
2450
2460 PROG

OTRCO

GTRGH

FIN

2470

2480 LINEA
C24%90

2500 NOMB
2510

2520 FICH
2330

2540 CART
2550

2560

2570 REC1

LD

. CALL

LD
LD
RET

DEFB
DEFM
DEFB

" DEFM

DEFB
DEFM
DEFB
DEFM
DEFB

DEFM
DEFB
DEFM
DEFB
DEFM
DEFB
DEFM
DEFB
DEFM

DEFB
DEFM
DEFB
DEFM
DEFB
DEFM
DEFB
DEFM
DEFB

END

Z,0TRO
HL, LINEA
IMFMES
€, (I1X+89)
B, (IX+50)
IMPVIR

CR

(TY+119)
Z,FIN

B

NZ, BOUCZ

HL , NOMB
IMPMES
#1D38
ALE

A

c,A
IMPVIR
#10c4
A,2

16

1

#16

A, (HL)
10

c
#H1D66
HL
IMPMES

16
H2B
#2D
16
HE3
#2D
A, 13
#1D&6

Al
H17F7

BC, HOOFF
(H5CC9) , BC

[¢]

"Programa "
1
"Tab.
2
"Tab.
3
"Eloque de octetos "
4

numerica "

de caracteres "

"Longitud *

o)

"Prog. + Var :
(]

"Code : *

(¢]

"Origen del bloque : "

(o] "
"Longitud del programa
solo : "

0

"AUTO Linea n. : "

(0]

"Koctetos libres : "

(o]

"Fichero de datos ': "

0 "

"Cartucho : "

[¢]
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PRINT
USING

(NDLR. Un PRINT para el
Spectrum, pero esta vez en
lenguaje de maquina. Hay
que resaltar que no redon-
dea los numeros).

La rutina que presenta-
mos realiza un PRINT
USING. Tiene una longitud
de 119 octetos y es total-
mente reulicable. Damos el
listado fuente asi como lo
codigos decimales de la ru-
tina.

Programa —
PRINT USING

10 ORG 64000
20 USING CALL 7289
30 CALL 8967
40 LD (23546) ,BC
50 LD  HL,23296
60 LD B,40
70 U7 LD (HL) , 48
80 INC HL
%0 DINZ UZ
100 iz D HL, 23320
110 L2 LD« E; 255
120 Uil LD A, 32
130 PUSH HL .
140 LD HL, 23688
150 SUB  (HL) 3
C 160 LD  B,A -
170 INC HL '
180 LD A, 24
190 SUB  (HL)
200 LD Gy h
210 PUSH DE
220 CALL 9528
280 PUSH AF
240 LD A8
250 RST 16
260 LD A,32
270 RST 16
280 LD A, 8 -
290 RST 16
300 POP AF
C 310 POP DE
320 ‘POP  HL
330 DEC HL
340 LD (HL) , A
380 INC E
360 CP 45
370 IR Z,ul
380 CALL 11547
390 JR NC, Ul
400 CP 46
410 JR zZ,uz2
420 RST 16
430 LD A, (IY-64)
440 SUB E
450 JR c,uto
C 440 JR Z,U10
470 b B,A
480 U3 LD A,32
490 RST 16
500 DJINZ U3
510 Ut0 LD  B,E

S20 U4 INC HL

530 LD A, (HL)
540 RST 16
550 DINZ- u4
S60 XOR A
570 LD B, (I1Y-63)
580 R A B
590 JR NZ,Us
600 LD A,8

C 410 RST 16
620 JR us
630 U6 INC HL
640 LD (HL) , 46
650 US LD A, (HL)
660 RST 16
670 INC HL
&80 DINZ US
‘690 U8 LD A, (HL)
200 SUB 48
740 LD desA
720 LD B,0
730 RET

El empleo es bastante
“sencillo. Tras haber introdu-
cido el programa en lengua-
je de maquina, teclee, por
ejemplo, la siguiente linea:

10 INPUT a: PRINT «A=y;
USR 6400,5,3

El 5 representa el nimero
de espacios y de cifras an-
tes de la coma, el 3 el nu-
mero de cifras'tras la coma.

Estas cifras pueden susti-
tuirse por una variable o una
expresion del tipo: VAL «2».
No obstante, existe una
obligacion: la variable debe
estar precedida por un cara-
ter diferente de una cifra, un
punto (.), o un signo menos

Si la primera cifra es me-
nor que-el numero de cifras
anteriores a la coma, la fun-
cién no la tiene en cuenta,
pero respeta la segunda ci-
fra:

Esta funcién trabaja de la
siguiente manera: el Basic
presenta la variable en la
pantalla. El programa hacia
atras, mete en memoria las
cifras, las cuentay las borra.
De vuelta, presenta los, es-
pacios y las cifras en me-
moria. -

Lanzando el programa en
lenguaje de maquina, 10
octetos después del princi-
pio (0 sea, en este caso en
64010 en vez de en
64000), se esta dispensado
de las dos cifras de forma-
teo.

1O INPUT a: PRINT «A=y; a;
USR 64000,5,2

20 INPUT b: PRINT «B=»; b;
USR 65410

Los caracteres de tabula-
cién, coma, punto, coma,

apostrofo se admiten a con- -

tinuacion de las dos cifras
de formateo.
El"programa en lenguaje

maquina emplea tres sub-

programas del Basic Spec-
trum. Los dos primeros

CALL permiten la valoracién

de las cifras de formateo
que estan colocadas en el
registro BC. El tercer CALL
carga en el acumulador, el
codigo del caracter, el codi-

bl LLL LD NN R Ty

- go del carécter situado en la

pantalla y precisado por el
registro BC (B numero de
columna, C nimero de Ii-
nea). En realidad, es la fun-
cion SCREENS.

Puede sorprender el final

. del programa, pero hay que

recordar que al emplear
«PRINT USRy, la vuelta al
Basic presenta el contenido
del registro BC. LD A8 y
RST retroceden una posi-
cién en la pantalla. SUB 48,
LD CAy LD B,O introducen
el Gltimo caracter en el re-
gistro BC.

Gilberto Richon

Variaciones
en INPUT

El Basic del Spectrum tie-

ne la particularidad de re-

servarse como minimo, dos
lineas en la parte baja de la
pantalla para entradas vy
mensajes de error. Es prac-
tico y muy bueno, pero en
algunos casos, gustaria
guardar los INPUT en pan-
talla como ocurre en otros
Basic. Es posible utilizando
como modelo uno de los
tres programas siguientes:

e Se emplea la rutina

- SCROLL del monitor.

TO INPUT «nom »; LINE
n$" USR 3582, USR 3582
20 INPUT «ntimero: »; n’
USR 3582, USR 3582 .

@ Obienconel SCROLL:
10 INPUT AT 0,0 «nom
LINEn$  USR 35682
20 INPUT AT 0,0; «<nimero
»n" USR 3582

® Este programa necesi-
ta una pequefia rutina en
lenguaje maquina de dos
instrucciones de cinco octe-
tos, POKE-ados a partir de
23.530 (pero se puede en
cualquier otra direccidn li-
bre). La rutina realiza: LD (IY
+49), 2 RET
10 POKE 23530,253
20 POKE 23531,64
30 POKE 23532,49
40 POKE 23533,2
60 INPUT AT 4,0; AT 0,0
«nom :»; LINE n$" «niimero »;
n"USR 23530

El «AT 4,0» reserva cinco

- lineas en la parte baja de la

pantalla «AT 0,0» presenta la
primera de estas_lineas.
USR equivoca al Basic redu-
ciendo el niamero de lineas
reservadas a dos.

No olvidar los apdstrofes
tras las variables en los tres
programas.

Gilberto Richon

d/\/lérge o lLoad?

Sinclair Research, para
proteger sus logicales en
cartucho de una eventual pi-
rateria, ha modificado el
funcioniento  MERGE con
relacion al magnetéfono. De
este modo, un programa
salvaguardado en cartucho
con una linea de autolanza-
miento no puede cargarse
en memoria mediante MER-
GE. Cualquier tentativa de-
volverd el informe de error
Merge error.

Los creadores de logica-
les no tienen necesidad de
esta proteccion y podrian
encontrar otras mas efica-
ces (diferente formateo de
la banda...). Solamente para
vosotros programadores afi-
cionadas, ¢cédmo recuperar
uno- de sus programas sal-
vaguardado con un linea de
autolanzamiento, antes de
cualquier inicializaciéon para
afiadirle modificaciones?

Veamos un programa de
99 octetos, en lenguaje de
maquina, cuyo programa
fuente de ensamblador se
escribi6 en ensamblador
GENS2. Estd seguido por
cédigos hexadecimales
para los que no tengan ese
ensamblador.

El acceso a la rutina se
hace de dos maneras, se-
gun se quiera cargar un pro-
grama sin autolanzamiento
o fusionarlo con otro progra-
ma. Este acceso puede ha-
cerse también en modo co-
mando o en modo progra-
ma.

No obstante, la llamada
debe hacerse en una linea
de tres instrucciones sepa-
radas por dos puntos: lla-
mada a la rutina mediante
RANDOMIZE USR 23296
dos puntos, la palabra clave
REM dos puntos, la palabra
clave LOAD o MERGE (y no
estas palabras con todas
sus letras); segun la opcidn
elegida, seguido por el nom-
bre del programa entre co-
millas.

Benoit Thonnart
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2A 5D 5C 28 23 23 7E
FE 22 28 05 12 13 04
32 DA 5C 21 &8 5B 22
3€C 11 DE 5C 01 07 00

Cédigos hexadecimales

FE DS 3E Eé6 20 02 3E Fé
18 FS €5 CF 31 C1 D9 ES
DC 5C 21 49 SB 22 ED 5C
ED BO CD 80 15 21 FF FF

32 2D SB 06 00 23 11 68 SB 23 7E
D? FD CB 7?C Eé6 3E 01 32 Dé 5C 78
CF 32 D? E1 D9 C? CD 53 07 21 Eé
22 ED 5C C3 F2 08

Programa
10 ;MERGE o LOAD Sin 190 LD  A,HE4;"T LOAD 370 VAR8 PUSH BC 550 DEFE #32
20 j;autolanzamiento 200 IR NZ, NOM 380 RST 8 560 EXX
20 210 LD A,HF&:1CI MERGE 390 DEFE #31 570 POP HL
40 ;Se emplea en modo 220 400 PGF BC 580 EXX
50 jdirecto o progrma 230 NOM LD (FLAZ+3),A 410 590 RET
60 ;3 haciendo: 240 LD B,0 420 HL 600G
70 ;RAND USR 23296:REM: 250 INC HL 430
€0 ; LOAD "Nombre" 260 LD DE. 22400 440 C 410 COMI CALL #0753
90 . 270 450 FLAG SET 4, (IY+124) 620 LD  HL,H5CE6
100 ORG 23296 260 LONG INC HL C 460 LD A,1 68C LD  DE,#SCDE
110 ENT 23296 290 LD A.{IL) 470 LD  (23766),A 640 LD  BC,?
120 300 CF  Z1icComillas 480 LD A,B 670 LDIR
130 LD  HL, (#5CSD: c 310 JR  T.VAR8 4%0 LD (23770) , A 50 CALL #1580
140 INC HL 320 LD {DE) 4 A 500 LD  HL, 23400 570 LD  HL,#FFFF
150 INC HL 330 INC DE 510 LD (23772),HL 680 LD  (HSCED),HL
C 160 INC  HL 340 INC E 520 LD  HL,COMI 690 JP HOBF2
170 LD A, (HL) 350 JR  LONG 530 LD (HSCED) , HL 700
180 CP  #DS 360 = 540 RST 8 710 END
aportara el complemento de la obligatoriamente en el escribira entonces en el car-
) la instruccion MOVE estan- tampon de la impresora y no tucho de lector 2. Hay que
Tranferenc‘/a dar. es reubicable. resaltar que no es preciso
de fO/?OIOS Puede emplearla para ha- Su empleo necesita una teclear espacios antes vy

La intruccién MOVE per-
mite transferir datos de un
fichero desde el lector de
banda sin fin hacia si mis-
mo o hacia otro conectado
a - su Spectrum. Pero tal
como se indica en el ma-
nual (p. 39), la instruccion
MOVE so6lo funciona con fi-
cheros de datos.

La rutina que presenta-
mos, ‘totalmente escrita en
lenguaje de maaquina, le

cer copias de salvaguardas
de sus programas (com-
prendidos los que se auto-
lanzan), de sus bloques de
octetos, de sus cuadros nu-
méricos o de caracteres,
aqui de un micro-drive hacia
si mismo o hacia uno de los
siete posibles. Igualmente
esta rutina. puede servir
como. un equivalente a la
funcién RENAME. En efec-
to, el fichero de destino pue-
de tener un nombre diferen-
te al del fichero origen.

La rutina que ocupa 133
octetos hay que posicionar-

sintaxis de escritura relati-
vamente rigida que debe ser
de la forma:

RANDOMIZE USR- 2396:
REM
“xNOM 100 TO “yNOM2".

Asi, el comando o la linea
de programa:

RANDOMIZE USR 23296:
REM
“1ABCD” TO "2EFGH"

transfiere el programa ABC-
DE registrado en el cartu-
cho del lector 1. Un nuevo
programa llamado EFGH se

después de la instruccidn
REM, ni antes o después de
la palabra clave TO (es la
palabra clave y no las letras
TyO).

Aqui le proporcionamos el
programa fuente en ensam-
blador de esta rutina, asi
como los octetos decimales
asf como los coédigos deci-
males de los 133 octetos
que la componen. Si no dis-
pone de ensamblador pue-
de crear el cédigo en el car-
tucho por un pequefio pro-
grama similar a éste:

Bennoit Thornart

Rutina en ensamblador
10 jMOVE 230 - LD  HL, (#5C5D) 450 CALL OPEN 670 LD A, (HL)
20 240 £ 460 3P #1402 680 SUB 48
30 ORG 23296 250 INIT1 CALL DRIVE 470 690 RET
40 . 260 LD  (23766),A.. 480 OPEN  CALL #1B29 700
50 DUPLI RST & 270. LD  DE, 23500 490 SET 2, (I1X+67)
60 DEFB #31 280 CALL NOM 500 XOR * A 710 DATA8 DEFB 0
70 EXX 250 LD A,B 510 CALL #17F7 720: DEFB 255
80 PUSH HL 300 LD  (23770),A 520 LD  {HSCDA), IX 730 DEFB 77
20 EXX t 310 .' o 530 RET 740 DEFE O
100 LD  HL,COMX 320 INIT2 CALL./DRIVE 540 - 750 DEFB 0
110 LD  (HSCED),HL 330° LD  (23774),A 550 NOM INC HL C 760 DEFB 204
120 RST & 340 LD ~ B,O 560 LD A, (HL) 770  DEFB 91
130 DEFB #32 350 LD . DE,23510 570 cP 34 780 DEFB 0
140 EXX 360 CALL - NOM 580 RET 2 . 790 ° DEFB O
150 POP HL 370 LD ' A,B 550 LD (DE),A 800 DEFB 255
C 160 EXX 380 LD  (23778),A 600 INC DE 810 DEFB 77
170 RET 390 ° L 610 INC B 820 DEFB 0
180 o 400 CANAUX SET 4, (IY+124) 620 IR NOM /830 DEFB O
190 COMI LD  HL,DATAS 410 CALL DPEN 630 840 DEFB 214
200 LD DE,23767 420 LD  HL, (#5C4F) 640 DRIVE INC HL 850 DEFB 51
210 LD BC,AS 430 PUSH HL 650 INC HL 860
220 LDIR 440 CALL #14C7 660 INC HL B0 §ersvesFING:aws
Lista de los 133 octetos de la rutina
207 49 217 229 217 33 17 91 I4 237 92 207 © S0 217 22 ‘217-101 33 118 91
17 215 92 t 15 @ 237 176 42 93 92 205 111 91 5@ 24 9z 17 204 91
285 101 91 120 S0 218 92 205 111 91 S@ 222 92 6 @ 17 214 91 285 10¢
91 120 S@ 226 92 253 20T 124 238 205 B85 91 42 79 92 229 205 199 20 205
B85 91 195 2 20 205 41 27 221 203 67 214 175 205 247 23 221 34 218 92
201 35 126 254 34 200 18 19 4 24 246 35 IS5 IS5 126 214 48 201 0 255
77 © @ 204 91 @ @255 77 © 0 214 91 &
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TRUCOS DE LA

TI-59

vwe el hombrei

e

— : —

Para tu Tl-ﬁQ hemos preparada un Cocktaﬂ ccm trucos y juegos. lPorque no solo de ecuactones

Test de un registro

de tarjeta magnetica
TI-59

En los ordenadores personales,
se puedé comprobar un registro
por medio de un comando,
comparando bit a bit con el con-
tenido de la memoria, sin modi-
ficarla (Comando CLOAD del
TRS, por ejemplo).

En la tarjeta Tl 59 no existe esta
posibilidad, por lo que siempre
queda la duda. Sin embargo,
puede comprobar su registro
volviéndola a leer inmediata-
-mente después de haberla es-
crito en una unica particion
de memoria, por ejemplo: (—)
(3) (INV) (WRITE). Si hay un
defecto importante, el numero
lateral de la tarjeta se pondrd
en intermitencia. El programa
en el interior de la calculadora
no se habra modificado: puede
rehacer el registro y volverlo a
controlar de inmediato.

Esta operacion puede evitarle
muchos inconvenientes en el
momento del empleo de un pro-
grama.

(Xavier de la Tullaye)

Programacion
diferida TI 58, C 59

Seguramente habra notado que
al modificar una particién de

memoria durante un programa,
es posible transformar datos
almacenados en memoria en
paso de programas.

Ensaye este programa, escrito
en Tl 58, pero que funciona lo
mismo en Tl 59, o mejor funcio-
nara con una participaciéon de
memceria apropiada, cambiando
los numeros de registros utili-
zados.

Al principio del programa, la
participacién 5 Op. 17 reserva
50 memorias de datos. Algu-
nas se llenan con numeros del
retorno en particion normal’
(3 Op. 17), en instrucciones.
Ciertamente, el programa pro-
ducido no es de los mas opti-
mos, pero funciona. Seria ne-
cesario, como es légico, encon-
trar una regla de codificaciéon
simple para utilizar estas posi-
bilidades. Suponiendo, no obs-
tante, que ofrezcan un interés
aparte del anecddtico.

Aqui exponemos la lista del
programa generado por el pro-
grama listado anteriormente.
Comienza en el paso 80 vy ter-
mina en el 111.

Entre en programa fuente..
Haga RST, R/S. Su calculadora
va a ponerse a contar sola,
cuando esto no es en absoluto
lo que prevé el programa “tuen-
te .

En realidad, la cuenta la realiza
el programa -objeto que gira
en los pasos 80 y siguientes.

{Denis Pivorard)

B P

B R N RO WL BSOS

La caza del raton
(juego)

Paso de Cédigo Instruccion
programade tecla

000 76 2nd Lbl
001 11

002 29 2nd CP
003 47 2nd CNs
004 42 STO
005 1 1
006 06 6
007 00 0
008 42 STO
009 10 10
010 Al SBR
011 10 2nd E’
012 43 RCL

013 15 15
014 42 STO
015 00 (0]
016 71 SBR
017 10 2nd E’
018 43 RCL
019 15 15
020 42 STO
021 01 1
022 43 RCL
023 02 2
024 75 -
025 43 RCL
026 00 0
027 95 - (igual)
028 50 2nd/x/
029 42 STO
030 05 5
031 43 RCL
032 03 3
033 75 -
034 43 RCL
035 01 1

036
037
038
039
040
041
042
043
044
045
046
047
048
048
049
050
051
052
063
054
055
056
057

2nd /x/
SUM

CLR
RCL

W

20
pNO+HO =
r

- (igual)
2nd Fix
1

R/S
RCL
10

058 00 0
059 85 +
060 43 RCL
061 05 5
062 95 =
063 58 2nd Fix
064 02 2
065 91 R/S
066 76 2nd Lbl
067 12 B
068 42 STO
069 06 6
070 58 2nd Fix
071 00 0
072 91 R/S
073 - 42 STO
074 07 7
075 43 RCL
076 06 6
077 50 6
077 50 2nd /x/
078 85 +
079 43 RCL
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Trucos de la TI-59

Todos, cuando hemos conse-
guido tener en nuestras manos la
calculadora, después de absorber
dvidamente las instrucciones ge-
nerales, hemos introducido el
ejemplo de la pdgina iv-101 del
manual: El juego del cédigo se-
creto.

Una vez tecleado y depurado
de los posibles errores de entra-
da, siguiendo las instrucciones,
nos hemos puesto a la tarea de
demostrarle a la maquina y a
nuestros - amigos quién es el
duefio de la situacion.

Cual no serd sin embargo
nuestra decepcién y la alegria de
nuestros amigos al comprobar
que a veces este programa falla
de una forma lamentable esco-
giendo como cifra del numero
secreto el nimero 10.

Los mds animosos, sin em-
bargo no han perdido la fe en
su capacidad, y deciden destri-
par el programa (cosa nada difi-
cil por la claridad con que estd
desarrollado) y encontrar el
malicioso duende. Pero este
duende es esquivo, y tras larga
caceria no se encuentran rastros
de él.

El fallo del programa se de-
be a que algunas instrucciones
tienen efectos secundarios, per-
fectamente detallados en el ma-
nual y que hay que tener en
cuenta a la hora de redactar un
programa. Y

En este caso las instrucciones
responsables del mal funciona-.
miento del programa son (FI1X)
y (EE),

Efectivamente, en el paso de
programa 107 encontramos la
instruccién (F1X) (1) encargada
de dar formato a la respuesta, y
en la generacion del cédigo se-
creto tenemos en el paso 20 una

multiplicacion por diez de la
forma (EE) (1).

¢Qué tienen que ver estas
dos partes del programa, en
principio independientes, y tan
alejadas entre si?.

Se puede observar que el
programa sélo falla a partir del
seglindo juego.

Efectivamente, cuando va-
mos a jugar por segunda o suce-
sivas veces, nos encontramos
normalmente con la condicién
(FIX) (1) activa, y por lo tanto,
si en los pasos 16 a 18 el progra-
ma 15 del médulo nos devuelve
un nimero mayor que 0,995
tendremos en pantalla 1,0 y al
hacer EE 1 cogerd tan sélo las
cifras visualizadas y las multipli-

card por 10 dando el fatidico
10.

Para eliminar este resultado
tan molesto basta eliminar los
pasos 20, 21 y 24 y afadir en lu-
gar del 20 antiguo:

020 65 (X)
021 01 (1)
022 00 (0)
023 95 )

con le cual perdemos un paso de
programa y el tan molesto efec-

S Atentos todos.

A pesar de lo mucho que lo
juran y lo perjuran en cualquier
lugar donde lo mires, si que se
utiliza el (=) en algiin programa
del médulo MASTER-1.

Estos son algunos: de los
ejemplos encontrados:

paso de
programa | programa | rutina
02 362 D
410 E
435 E
461 E?
472
03 016

Gerardo lzquierdo Cadalso.

% 3 007 00 00 066 55 : 124 29 2nd CP
Aterrizaje Lunar 008 05 5 067 02 2 125 01 1
(juego) 010 o4 4 GRS S ot g

N 011 42 STO 070 43 RCL 128 01 1

Para iniciar | ¢l programa = 012 ., 01 01 071 01 1 129 77 x mayor
pulsar E iran apareciendo en 013 01 1 072 85 "y ‘ igual t
pantalla alterna‘twamente los 014 02 2 073 43 RCL Gelodia Ind B
siguientes datos: 015 00 0 074 00 0 131 25 CLR
500 Altitud comienzo 016 42 sTO 075 95 - 132 GEL
-50 Velocidad bajada 617 00 02 076 42 ST0 133 6 ord P
120 Combustible gue tenemos 018 02 2 077 00 0 134 66 2nd Pause
20 Tiempo con que contamos 019 00 0 078 43 RCL 135 66 Ol el
D e el e e 13 6 2nd pave
en demos parar el pro 021 09 9 82‘1) gg REL 187 61 GTO

que po -

grama para introducir los litros 8‘3% g?) RSL 082 o1 ] }gg _’7; 2nc:\Lb!

e e e e L = 140 /14 D

ciesemos 20 litros los pardme- 8%2 gg anng?_use ggg g% SIO 141 29 2nd1 CP

tros serian: 086 25 CLR 142 01 '

. : 027 01 1

e oot o B e el e imivn

100 Combustible D29k B . Bad Pauser i 0880 A0 i 145 = 01 1

19 Tiempo gg? gg Rgl’ 888 gg ”8\/ 146 77 X mayor

0 Intermitencia para introducir : 091 77 Ind<m _igual ¢
032 66 2nd Pause nd x mayor s

e S sbeni 1S on e Bimieany | e

para el programa en el momen- ggg gg RgL OS;:; :)26 % }gg gg + b

i i 1

::?)r?t?nzfusﬂl%?r S e 66 = 2nd Pause 094 32 x cambia t 151 e

420 Altitud bt 2 e 0 s BLL 152 o1 1

g i i 152 01 1

1%% \é%gxcl;%as?ib(?g (i 039 76 2nd Lbl 097 22 INV 153 22 INV

18 Tiempo que queda 82‘1) é; ZnAAOp 098 77 2ndx n:aym 154 77 X mayor

0 Int itencia para parar el igual t igual t

pm’;ri'é?; C 042 26 26 099 14 D 155 12 8

El margen para realizar un 042 20 zngTSX/ 100 43 RCL 156 13 c
aluzinaje perfecto esta situado gzs 0% 05 101 00 0 157 76 2nd Lbl
entre los siguientes parame- , 102 66  2nd Pause 158 12 B
tros: ; 046 02 , ‘2 103 66  2nd Pause 159 25 CLR
+ — 2 metros 82; g; . car}‘bia : 18@ gg gng ;ause 160 &g
+ — 2 velocidad nd Pause 161 91 R/S

Si no estamos dentro de 049 43 RCL 106 43 RCL 162 76 2nd Lbl
estos parametros nos estrella- 050 06 6 107 01 1 163 13 C
remos y la visualizacién mar- 051 . 108 66 2nd Pause 164 25 CLR
card 99999999 intermitente- 67 2ndx= : 109 66 JndDbuse 165 43 RCL
mente. 052 16 2nd A 110 66 2nd Pause 166 06 6

José Maria Yus 023 43 " 111 66  2nd Pause 187 h 52 EE
; 054 05 112 43 RCL 168 gt ‘g
Paso de Coédigo Instruccion 055 22 NV 113 02 2 169 78 2nd Lbl
programa de tecla 056 44 sum 114 66  2nd Pause 170 16  2nd A
- a5z 0 D 115 66  2nd Pause im0 o
06)10‘ 76 2nd Lbl Ogg %g ' Z%dcfP Hg gg %ng gBU?s?f" . };g G Gg n
‘ ; 7 5 2nd Pause 73 65 ~

001 15 E 060 05 8 118 69 Dhd0s | 7h S o

002 47  2nd CMS 061 15 o 119 d9 . 39 s e Ars

003 05 5 062 05 5 120 43  RCL 176 76 2nd Lbl

004 00 0 063 95 = 121 09 9 ~ 177 17  2nd B

005 00 0 064 42 STO 122 66  2nd Pause 178 25 CLR

006 42 STO 065 03 3 123 25 CLR 1179 1 A

El Ordenador Personal, num. 39

81




080
081
082
083
084
085
086
087
088

080
091

092 -

093

SRR LR a2 a=m 000000
QOO0 0O0000QVVWWOVWWVWW
OCONOTIAWN=S0O0ONOOTD

=
o

W G S Ry
e e

— )
N=

[ QR
NNNNN
OpwWN =

126

127
128
129

130
131
132

133
134
135
136
137
138
139
140
141
142
143
144
145
146
147
148
149
150
151
162
163
154
155
156
157
158
169
160
161
162
163
164
165

QOWON OOURAWN=

7
2nd /x/
+/-
+
RCL
10
6
STO
10
x cambia t

[¢]
2nd X
mayor igual t
2nd A’
2nd CP
RCL
2
+
RCL
6
STO
16
RCL
3
+
RCL
7
STO
17
1
0
x cambia t
RCL
16
2nd x mayor
igual t
2nd B’
RCL
17
2nd x mayor
igual t
2nd B’
0
x cambia t
RCL
17
2nd x mayor
igual t
1
30
2nd B’
RCL
16
2nd x mayor
igual t
1

36
2nd B’
RCL
2
+
RCL
6

STO
2
RCL
3
+
RCL

7
STO
3
2nd CP
RCL
0
x cambia t
RCL
2
2nd x=t
1

64
CTO
22

RCL
1

166
167
168
169
170
171
172
173
174

240
241
242
243
244
245
246
247
248
249
250
251
252
253
254
255
256
257
258
259
260
261
262
263
264
265
266
267
268
269
270
271
272
273
274
275
276

i 277

278
279
280
281
282
283
284
285
286
287
288
289
290
291
292
293
294
295
296
297

298

299
300
301
302
303
304
305
306
307
308
309
310
311
312
313
314
315
316

317

318
319

32 x cambia t
43 RCL
03 3 -
67 2nd x=t
18 2nd C'.
61 GTO
00 22
22 .
91 R/S
SUBRUTINAS

76 znlLbl
10 E
43 RCL
11 11
85 .
43 RCL
12 12
85 +
04 4
03 3
09 9
01 1
04 4
07 7
95 =
50 2nd /x/
42 STO
12 12
01 1
85 +
52 EE
08 8
95 =
42 STO
13 13
43 RCL
12 12
65 X
02 2
03 3
95 =
42 STO
14 14
556

~ 43 RCL
13 13
95 =
59 2nd Int
65
43 RCL
13 13
95 =
94 +/-
85 +
43 RCL
14 14
95 =
42 STO
12 12
55 "
43 RCL
13 13
65 X
01 1
00 (6]
95 =
59 2nd Int
42 STO
15 15
92 INV SBR
76 2nd Lbl
16 A’
25 CLR
65 X
65 X
91 R/S
76 2nd Lb
17 B’
25 CLR
35 1/x
66 Pause
66 Pause
66 Pause
61 GTO
00 65
65
76 2nd Lbl
18 (o
69 2nd Op
24 24

320 01 1
321 00 0
322 44 SUM
323 10 10
324 43 RCL
325 04 4
326 66 Pause
327 66 Pause
328 25 CLR
329 43 RCL
330 04 4
331 66 Pause
332 66 Pause
333 61 GTC
334 00 10
335 10 - 10
336 91 R/S

Para comenzar el juego en
primer lugar se introduce un
namero cualquier de tantas
cifras como se quiera, entero o
decimal, pulsando la tecla A la
visualizacién de la pantalla seré

0.0 que corresponderd a nues-

tra posicién inicial dentro del
tablero de la Fig. 1. Pulsando
seguidamente la tecla R/S la
maquina calculard la distancia
absoluta a la que estamos del
«ratén» y la cantidad de «com-
bustible» de nuestro depdsito.
Para ir de unas casillas a otras
deberemos introducir el nime-
ro de casillas que nos quere-
mos mover (arriba o abajo, a
derecha o izquierda) y pulsar
R/S.

Pongamos un ejemplo de
partida:

Para iniciar el . juego un
numero cualquiera (42345678)
y pulsamos A

423458678 A 0.0
Posicién inicial dentro del ta-
blero.
i R/S8 9.60
(9 distancia albsolutal al blanco
60 cantidad de combustible)
4 R/S .- 4
En el eje de las “X" estamos en
el punto 4 ¥
5 R/S 4.5
Estamos en el punto 4.5 del

tablero

R/S 8.51
(8 distancia absoluta al blanco)
(51 reserva de combustible)

4 R/S
(nos hemos movido 4 puntos a
la derecha de X)

-4 R/S 1
(Destellante le hemos alcan-
zado)

8.1
(Posicién que ocupamos ahora
en el tablero)

(Distancia absoluta al blanco)
R/S 1.563

(53 reserva de combustible)
0

(seguimos estando en el punto
8 de las X)
-1 R/S 8.0
(Posicién actual)
(2 distancia al blanco)
R/S 2.52
(52 reserva de combustible)

y asi sucesivamente hasta al-
canzar el blanco.

El juego se acaba cuando se
acaba el combustible, cuando
se acierta al blanco el combus-
tible se incrementa en 10
unidades, los desplazamientos
de unas casillas a otras van

-mermando combustible.

Cuando por error se «va» el
disparo fuera de los Iimites
marcados por el tablero de 9 X
9 aparece en la visualizacion
unos 9. 99 intermitentes pul-
sando la tecla CLR se borran y
hay que intentar entrar dentro
del limite del tablero. Cuando
se acaba el combustible apa-
rece un O intermitente en la
visualizacién.

José Maria Yus

Comentario al
juego de la caza
del ratén

Queremos hacer un comentario
a esle programa.

La rutina E' genera. un
numero al azar entre O y 9
ambos incluidos. Se podria
cambiar por

LBL
E
PGM
15
SBR
DMS

STO.
15
RTN

Teniendo que cambiar en los
pasos 74, 00, 107 y 148 la
memoria 7 por la 8, y eh el paso
5 la memoria 11 por la 9.

Gerardo lzquierdo
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No maltrates al “abuelo’” estas vacaciones y sobre todo ojito con el sol. Toma unas “recetas’” que

sin duda le daran vitalidad.

Errores trucos y
consejos de
programacion para
elZX 81

Atencion los matemdticos: se ha encontrado un
error en el ZX81 que quizé se traduzca en otros
errores al realizar operaciones matemadticas.

Escriba PRINT 2**32 en el ZX81 y realice la
operacion con una calculadora. Comprobard que
los resultados son bastante diferentes.

Un error de la impresora: ejecute un LPRINT
valores entre 0.00001 y 0.0099, lo que salga por la
impresora puede resultarle bastante extrafio.

Hay una serie de errores matematicos que se
producen frecuentemente en el ZX81, pero sélo los
que llevan la primera version de la ROM, que tiene
3 bytes incorrectos. En algunos ZX81 estos bytes
quedan deshabilitados por unas chapuzas soldadas
al micro-procesador Z80. Estas chapuzas son un
par de circuitos integrados de puertas 16gicas.

Parece que algunos han tenido dificultades al
cargar el programa de musica del folleto, pues no
podian borrar las lineas sobrantes una vez
introducido el cédigo médquina. Sinceramente, no
sabemos todavia a qué puede ser debido este fallo.

Parece que muchos usuarios tienen problemas con
el cassette. Unos no pueden grabar programas,
otros no pueden cargarlos, ni incluso los que han
grabado previamente, a otros les aparece siempre la
K en vez del 0/0, y a otros el ZX81 les sale
‘“‘artista’® con un poco de “arte abstracto’ en la
pantalla.

Todos estos problemas son debidos en su mayor
parte al aparato reproductor/grabador de

cassettes utilizado. Primeramente no sirven los
aparatos estéreo ni los de alta fidelidad, aunque se
puedan conmutar a mono. No decimos esto como
un axioma, sino que es lo que ha sido comprobado
por norma general, ademas un aparato de alta
fidelidad puede incluso dafiar al ZX81.

Segundo: es casi siempre necesario con la

mayoria de los aparatos desconectarle el cable que
no se usa, es decir, cuando se estd cargando un
programa al ZX81, desconectar el cable de MIC, y

EI Ordenador Personal, nam. 39

viceversa, pues hay muchos aparatos que sufren
realimentaciones internas a través de los cables.

Tercero: es importante que los cabezales de
grabacion y reproduccion estén limpios y alineados
correctamente. También es posible que no tenga la
suficiente potencia. Esto se puede ver porque las
lineas que aparecen en la pantalla al cargar un
programa al ZX81 deben tener al menos el mismo
grosor las blancas que las negras. En caso de que las
negras sean mucho més delgadas es que no hay
suficiente volumen, y si se ve todo negro es que nos
hemos pasado.

Para cargar programas al ZX81 que no hayan sido
grabados mediante el aparato utilizado
normalmente, nos encontramos casi siempre con el
problema de hallar los niveles adecuados de tono y
volumen. Se recomienda normalmente p. ... cl
tono al maximo de agudos y el volumen a tres
cuartos del mdximo. Sin embargo es muy posible
que haya que probar, diez, veinte o cien
combinaciones antes de hallar la adecuada. Esto se
puede ajustar también observando las lineas en la
pantalla, pues llega un momento en que por ellas se
llega a conocer si se estd cargando correctamente
un programa,

Si a pesar de todo no se consiguen cargar los
programas, mejor cambiar de aparato o llevar a
revisar el ZX.

Otra clase de problemas nos los proporciona la
fijacién del médulo de 16K RAM. A 1a que se
mueve un poquito desaparece el texto de la
pantalla y todo el programa (que puede ser muy
largo y tal vez unas cuantas horas de trabajo) que
habia en el ZX81. La primera recomendacion es
tener el maximo cuidado en mover el ZX81. Pero
como esto no resulta muy prictico y todos estamos
escarmentados y andamos con pies de plomo, ipor
qué no probar a fijar el médulo de alguna manera?
por ejemplo con cinta adhesiva o si alguno se
atreve, soldando varias capas de estafio sobre las
pistas del circuito impreso del ZX81 donde se
conecta el modulo, o fijando todo el conjunto en
un tablero o caja. Todo esto suponiendo que no se

le quiera afiadir ninglin otro accesorio al ZX81,
claro.

Otro inconveniente que presenta el ZX81 es tener
que desconectar la alimentacién cada vez que

““se atasca”. Esto tiene f4cil solucion: un
interruptor entre el alimentador y la red.
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Asimismo, también puede pensarse en un
conmutador para no tener que andar conectando
y desconectando los cables del cassette.

Un truco muy util para saber donde empieza un
programa (o termina), aparte del contador de
vueltas, por supuesto: hay algunos cassettes en los
que se puede oir al rebobinar o en avance rdpido,
asi resulta mucho mas facil descubrir los huecos
entre los programas.

Trucos y consejos
de programacion

1K de memoria son 2! ° posiciones de memoria,
pero a pesar de que el ZX81 tenga 1K de memoria
interna, menos de la mitad estdn disponibles en la
realidad para el usuario. 2!° son 1.024, pero aparte
de las casi 150 posiciones que necesita el BASIC
para conservar sus variables particulares, hay que

saber que cada linea de programa, por el s6lo
hecho de existir, ocupa 5 bytes mds las
instrucciones y caracteres que contenga.

Estos 5 bytes o posiciones de memoria se reparten
asi: 2 bytes para el nimero de linea, 2 bytes para
almacenar la longitud total de la linea en nimero
de caracteres mas 1 byte de NL. As{ pues, conviene
poner en una linea todo lo que se pueda. Esto
reulta particularmente conveniente en
instrucciones PRINT que vayan una detrds de otra.
En lugar de escribir:

10PRINT AT G,10;"HOLA”
20PRINT AT 1,8,°SOY EL ZX81"”
30PRINT AT 2,8,”SINCLAIR".

Escribiremos:

10PRINT AT @,10,"HOLA;AT 1,8,SOY EL ZX
817AT 2,8; “SINCLAIR”.(O

Club Nacional de Usuarios del ZX-81

DATA READ y
RESTORE
Proteccion de un
programa en BASIC
Conversion
DEC-HEX -

* DATA, READ y RESTORE: Una de las
herramientas mas Utiles en la programacion, que se
encuentra en el BASIC de otros ordenadores, y que
se echa en falta en el ZX81 en muchas ocasiones,
es, sin duda alguna, este conjunto de instrucciones.
Suele utilizarse para llenar tablas de datos por
programa, por lo que la solucioén que se propone en
el manual del ZX81 para suplir esta falta, y que
consiste en ir introduciendo los datos uno a uno,
resulta muy engorrosa, si no absurda, ya que no
representa una solucion valida al problema.

La rutina que se propone a continuacién, que por
su longitud es aconsejable usar s6lo con los 16K,
pretende proporcionar al ZX81 la posibilidad de
disponer de alguna manera de esas instrucciones
muy utiles en bastante casos. Los datos, que
pueden ser de cualquier tipo y que en otros
BASICs se colocarian en lineas de programa con la
instruccion DATA, se colocan aqui en lineas REM
una detrds de otra a partir de una posicion en la
zona de memoria reservada a los programas,
determinada por la variable INICIO, que debe
contener la primera direccién de memoria después
del primer REM. Para simplificar, aqui se ha
utilizado la 16514, que esté en la primera linea de
programa. Los datos deben ir separados por comas
(,) y al final de cada sentencia REM se coloca otro
cardcter separador (en este caso se ha escogido
“/"). Tras el Gltimo dato de la Gltima sentencia
REM con datos se coloca otro caracter separador
diferente del anterior (‘“*"" por ejemplo).

En el programa se definen mediante unas variables
las lineas donde empiezan las subrutinas READ y
RESTORE (en el ejemplo 1000 y 2000
respectivamente), para poderlas llamar mediante
GOSUBs. Es decir, GOSUB READ cuando se
quiera leer un dato, y GOSUB RESTORE. La
rutina s6lo permite la lectura de un dato a la vez,
aunque puede ser facilmente modificada para leer
varios al mismo tiempo. Los datos se tratan como
cadenas de caracteres, aunque indudablemente
pueden tratarse como nimeros, tratando el dato
correspondiente con la funcion VAL. Cada dato
leido queda almacenado en la variable A$. Una vez
leidos todos los datos, la rutina se inicializa
automaticamente al primero. Mediante GOSUB
RESTORE puede re-inicializarse la lectura aunque
no se haya terminado de leerlos.

10 REM SEAT, RENAULT, FIAT, OPEL,
SIMCA, TALBOT, FORD/

2@ REM CITROEN, PEUGEOT, ALFA
ROMEO, PORSCHE, FERRARI/

30 REM BMW, MERCEDES, VOLKSWAGEN,
VOLVO, ROVER, BUICK*

35 LET INICIO=16514

40 LET READ=1000

50 LET RESTORE=2000

1000 REM *READ A$*

1005 LET A$=""

1010 LET B$=CHR$ PEEK (INICIO)

1014 IF B$="/" THEN LET INICIO-INICIO+7
1016 IF B$="/" THEN GOTO 1060

1018 IF B$="*" THEN GOSUB RESTORE
1019 IF B$="*"" THEN GOTO 1060

1020 IF B$=",” THEN GOTO 1050

1030 LET A$=A$+B$

1035 LET INICIO=INICIO+1

1040 GOTO 1010

1050 LET INICIO=INICIO+1

1060 RETURN

2080 REM *RESTORE*

2010 LET INICIO=16514
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2620 RETURN

Evidentemente, los datos utilizados en las | ineas
REM forman parte del ejemplo, en el que se
insertarfan las llamadas a las subrutinas entre las
lineas 50 y 1000, segiin el programa del usuario en
que se necesiten. Un par de ejemplos podrian ser
los siguientes (el primero va sacando por pantalla
los datos leidos, y el sequndo sirve para llenar una
tabla de datos, se recomienda hacerlo en modo
FAST para tablas grandes).

EJEMPLO 1
556 FOR A=1TO 22
60 GOSUB READ
70 PRINT A$
80 NEXT A
90 GOSUB RESTORE
100 PAUSE 100
110 CLS
120 GOTO 55
130 STOP

EJEMPLO 2
60 FAST
70 DIM C$(18,10)
80 FOR A=1TO 18

99 GOSUB READ
100 LET C$(A)=A$
110 NEXT A
120 SLOW
130 STOP

* RUTINA PARA ENTRAR PAREJAS DE
DATOS CON UN SOLO NEWLINE:

100 INPUT AS

110 FOR I=1 TO LEN A$

120 IF A$(1)="1" THEN GOTO 160

130 NEXT |

140 PRINT “FALTA DATO 2"

150 GOTO 100

160 LET A=VAL AS$(TO I-1)

176 LET B=VAL A$(I1+1 TO)

Los datos s6lo pueden ser numéricos. En la linea
100 se entran los dos nimeros separados por un
espacio, y luego NEWLINE. Si s6lo se introduce un
dato tiene lugar un aviso. (Joan Sales Roig).

* CLSPARCIAL: Hacer la primera linea
1 REM t!LN GsTAN

(esto es un pequefio programa en codigo maquina,
LN es logaritmo neperiano y TAN, tangente). Para
hacerlo funcionar en el programa debe ponerse un
POKE 16515,n siendo n el nimero de lineas a
borrar empezando por abajo y contando las 24,

niimero de lineas especificado. (Joan Sales Roig).
* Proteccion de un programa en BASIC:

— Hacer la primera linea del programa: PRINT AT
10,12; ““PRIVADO". )

— Para bloquearlo: POKE 16514,254 o un nimero
mayor que 63. Para desbloquearlo: POKE
1654,0.

— Queda protegido frente a LIST, RUN, y borrado

. o sobreescrito en lineas, salvo la primera. (Joan
Sales Roig).
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RAND USR 16514 ejecuta el CLS parcial segin el

* RESTART: El mismo efecto que desenchufar y
volver a enchufar el ZX81, se consigue con RAND
USR 0, siempre que el ZX81 no se haya atascado
de tal forma que sea imposible entrar cosas por el
teclado, claro. (Joan Sales Roig).

* CONVERSION DEC-HEX. Gabriel Indalecio
Cano (201).

Este programa convierte niimeros decimales al
codigo hexadecimal, tabuldndolos en pantalla. Hay
que introducir el nimero de octetos, es decir, el
namero de caracteres que va a poseer como
méximo el nimero hexadecimal.

5 REM CONVERSION DEC-HEX
10 PRINT “INTRODUZCA NUMERO MAXIMO'
DE OCTETOS"”

20 INPUT N

25 CLS

30 PRINT “INTRODUZCA LOS NUMEROS

SEGUIDOS DE NL"

35 PRINT

40 PRINT “DECIMAL", “HEXADECIMAL"
50 PRINT “(7G7)",”(10G7)"

60 LET A=16"*(N/2)

70 LET A$=""

80 INPUT B

90 LET D=B

95 IF A>B THEN GOTO 130
100 LET C=INT(B/A)
110 LET B=B-C*A
120 LET A$=A$+CHR$(C+28)
130 LET A=A/16
149 IF A<1 THEN GOTO 160
150 GOTO 100
160 PRINT D,A$
170 GOTO 60

* CONVERSION HEX-DEC. Gabriel Indalecio
Cano (201).

Como su nombre indica, el programa convierte los
nameros introducidos en hexadecimal a decimal,
no importando la longitud de estos. Cada uno de
ellos se introducira seguido de NL. La pantalla
queda de esta forma:

INTRODUZCA LOS NUMEROS SEGUIDOS DE
NEWLINE.

HEX DEC
FF 255
08 8
23 35

5 REM CONVERSION HEX-DEC

10 PRINT “INTRODUZCA LOS NUMEROS
SEGUIDOS DE NEWLINE".

20 PRINT

25 PRINT “HEX","”DEC".

30 PRINT “(3G7)", “(3G7)”

35 LET C=1

40 LET B=0

45 INPUT A$

50 LET C$=A$

55 LET N=LEN A$

60 LET A$=AS$(TO N)
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65 LET B$=A$(N TO)

70 |IF CODE B$>43 OR CODE B$<28 THEN
GOTO 120

75 LET B=B+(CODE (B$)-28)*C

80 LET C=C*16

85 LET N=N-1

90 IF N<1 THEN GOTO 105
100 GOTO 65

105 PRINT C$,B

110 GOTO 35

120 PRINT “ERROR”

139 GOTO 35
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NOTA:

La normalizacién adoptada
es la siguiente:

i isignifica ""espacio’’.

Las letras mindsculas signifi-
can el carécter gréfico de la tecla
correspondiente.

Para indicar los caracteres
graficos de las teclas numéri-
cas, se ponen entre paréntesis,
por ejemplo, (G1) significa el
caréacter grafico de la tecla 1.

Para indicar varios caracteres
iguales seguidos se ponen entre
paréntesis, por ejemplo:

(121), significa 12 espacios en
blanco.

(12G1), significa 12 caracteres

graficos de la tecla 1.

(12s), significa 12 caracteres

gréaficos de la tecla S.

Los caracteres en video in-
verso se indican subrayandolos;
por ejemplo: “'ZX81".

Asi, en una misma cadena de
caracteres, se puede encontrar:

(121 (12G1\st{G1) ZX81!
(12s}", este-es + efemplo algo
exagerado.

En el truco ge "'Proteccion
de un programa en BASIC", la
posicion a POKEar para desblo-
quear o bloquear el programa es
la 16543, y no la 16514 ni la
1654, como aparece en el tex-
to.

Trucos y consejos
de programacion

1K de memoria son 2!° posiciones de memoria,
pero a pesar de que el ZX81 tenga 1K de memoria
interna, menos de la mitad estdn disponibles en la
reahdad para el usuario. 2! son 1.024, pero aparte
de las casi 150 posiciones que necesita el BASIC
para conservar sus variables particulares, hay que
saber que cada linea de programa, por el s6lo
hecho de existir, ocupa 5 bytes mas las
instrucciones y caracteres que contenga. Estos 5
bytes o posiciones de memoria se reparten asi: 2
bytes para el nimero de linea, 2 bytes para
almacenar la longitud total de la linea en niimero
de caracteres mas 1 byte de NL. Asi pues, conviene
poner en una linea todo lo que se pueda. Esto
resulta particularmente conveniente en
instrucciones PRINT que vayan una detrds de otra.
En lugar de escribir:

10 PRINT AT 0,10; “HOLA”
20 PRINT AT 1,8;“SOY EL ZX81”
30 PRINT AT 2,8;“SINCLAIR”

Escribiremos:

10 PRINT AT 0,10;“HOLA”;AT 1,8;SOY EL
ZX81";AT 2,8; “SINCLAIR”

Esto puede ser también muy util al utilizar el
evaluador 16gico de expresiones del BASIC: si una
expresmn entre paréntesis es verdadera toma valor
1,y 0 sino lo esl Por ejemplo, un programa que
sumase 1-a la variable A si se detecta la pulsacién
de la tecla *‘8” en el teclado, y que reste uno si se
detecta ““5”. Este podria ser una rutina a utilizar
para mover algo en la pantalla, por lo tanto hay
que hacer que no pase de los extremos laterales de
la misma, Como la variable A contendri el valor de
la columna donde estd la cosa a mover, este valor
no puede ser menor que @ ni mayor que 31.

El programa, sin utilizar el evaluador légico podria
ser una cosa asi:

10 LET A=15
20 IF INKEYS=“5"” THEN LET A=A-1

30 IF A<Q THEN LET A=0

40 IF INKEYS=“8” THEN LET A=A+1
50 IF A >31THEN LET A=31

60 PRINT AT 12,A;V”

70 GOTO 20

Esta misma rutina, usando el evaluador légico,
queda:

10 LET A=15

20 LET A=A - (INKEY$=“5" AND A>0) +
(INKEY$=“8" AND A<31)

30 PRINT AT A,12;V” .

49 GOTO 20

Como se podrd comprobar, a esta rutina para
mover cosas en la pantalla le falta un trozo que
borre las posiciones previas de la cosa. Como
ejercicio, se recomienda probar a completarla.

Hay otro elemento que contribuye en gran parte

a “comerse’’ la memoria disponible a grandes
bocados. Las variables numéricas utilizadas en el
BASIC del ZX81 se almacenan en formato de coma
flotante. Esto, en la prdctica viene a resultar en que
se pueden manejar nimeros enteros y también con
decimales o en forma exponencial (el ZX80 sdélo
permitia nimeros enteros). Pero ocurre que por
tener estos numeros tanta precision, se necesitan
muchas posiciones de memoria para almacenarlos.
En concreto cada niimero o variable numérica
ocupa 5 bytes mas los caracteres que tenga. Por
ejemplo:

7 ocupa 6 bytes
10 ocupa 7 bytes
12.34255 ocupa 13 bytes

Asi pues, es conveniente aprovechar las variables en
distintas partes del programa, ya que s6lo ocupan
los 5 bytes cuando se ejecutan en el programa, es

decir, cuando quedan inicializadas por el programa.
Por lo tanto:

10 LET A=0 ocupa 15 bytes, pero una vez
ejecutado ocupa 5 mds en la zona de variables de la
memoria.

Si hay varias variables que se inicializan al mismo
valor es pues interesante hacerlo de la siguiente
forma:
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10 LET A=0Q
20 LET B=A
130 LETC=A

Las lineas 200 y 3 ocupan s6lo 9 bytes hasta que se
ejecutan,

Los que ya conocen el BASIC de otros ordenadores
habrdn echado muy en falta las instrucciones
DATA-READ y RESTORE. Dado que
normalmente se usaban para llenar tablas de datos,
la forma como se deben implementar en el ZX81
consiste en hacer un pequefio programa que vaya
almacenando datos entrados por el usuario en la
tabla.

Por ejemplo:

10 DIM A(5)

20 FORB=1TOS5
30 INPUT A(B)

40 NEXTB

Una vez ejecutado este programa y entrados los
ndmeros que se precisan en el programa como
datos. Se escribird el resto del programa y se
ejecutard con un GOTO nuimero de linea, pues
si se pone RUN se borran todas las variables
anteriores, siendo una de ellas la tabla de datos
entrados. Estas tablas de datos pueden ser
almacenadas en cassette junto con el programa,
para disponer de ellas, teniendo cuidado de no
iniciar la ejecucién con RUN, sino con GOTO.

Para simular la lectura (READ) de la tabla deberd
implementarse en el programa un contador que
vaya contando de uno en uno cada vez que se coja
un dato de la tabla y que se ponga a cero cuando
llegue a 5.

Por ejemplo:

19 LETC=1

20 REM READ D
30 LET D=A(C)

40 LET C=C+l

590 IF C=6 THEN LET C=1

60 RETURN (ya que en realidad, se trataria de
una subrutina en este caso a partir de la linea
20, para implementar la funcién READ).

Pasemos ahora a emplear el PEEK que representa
tanto misterio para muchos usuarios del ZX81.
Segtin el manual de programacién, en el capitulo
28 se nos indican las posiciones de memoria
empleadas por las variables particulares del BASIC
del ZX81, y lo que almacena cada una de esas
variables, Vemos que en las posiciones 16396 y
16397 estd guardada la direccién de memoria
donde empieza la zona de memoria reservada a la
pantalla, es decir, donde se almacenan los
caracteres que deben salir en la pantalla y que en
algunos momentos podrd ser el listado del
programa y en otros, los marcianos, los tiros, y el
disparador, por ejemplo.

Estas posiciones de memoria nos van a resultar
muy utiles para tratar de detectar si un cardcter va
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a ocupar el sitio de otro (por ejemplo, cuando el
disparo toca a un marciano).

Segun el programa en que utilizarfamos esta rutina,
el disparo se moveria en la pantalla por ejemplo
mediante un bucle con una instruccion PRINT
AT. Queremos saber entonces dentro del bucle,
si en alguna posicion van a coincidir el disparo y
el marciano.

Para ello exploramos en ese momento donde
empieza la memoria de pantalla, pasando el valor
hexadecimal almacenado en las dos posiciones
de memoria mencionadas, a decimal:

LET P=PEEK 16396+256*PEEK 16397

Sabemos ahora que la memoria de pantalla empieza
en la posicién P, y que dentro de esa memoria de
pantalla estdn el disparo y el marciano. Ahora
debemos considerar que en la memoria de pantalla
hay 22 lineas de 32 caracteres mas NL, es decir 22
x 33 posiciones de memoria. El programa sabe que
debe poner el disparo en la posicion definida

por PRINT AT, por ejemplo, PRINT AT A,B
siendo los valores de A y B en esos precisos
momentos dentro del bucle A=15 y B=18.
Entonces hay que explorar esa posicién A=15y
B=18 a ver si hay un marciano ahi antes de
colocarle el disparo, Es decir, a P le sumamos

(18 x 33) + 15 y vemos lo que hay en la posicién
de memoria definida por el nuevo P. Si
corresponde al cardcter que hemos definido como
un marciano, es que el disparo le ha alcanzado.

Hemos visto pues que PEEK coge el cardcter
contenido en la posicién de memoria n (PEEK n).
Lo que hard POKE n,m es colocar en la posicién
de memoria n, el caracter con cédigo m.

Se ha tratado de explicar y parece que no muy
claramente algunos de los trucos de programacién
del ZX81. Esperamos mejorar en el proximo
boletin.

Hay otra manera de conseguir detectar cudndo se
van a superponer dos caracteres mediante el acceso
directo a memoria con PEEK y POKE, estudiando
las posiciones 16398 y 16399. A ver quién se

rompe la cabeza para explicarlo.

El siguiente programa usa el acceso directo a
memoria en las posiciones 16396 y 16397 asi
como a la memoria de pantalla en general, y puede

servir para demostrar la utilidad de la explicacion
anterior.

El juego consiste en guiar una nave esquivando los
cuerpos celestes que van apareciendo. Las teclas 5
y 8 controlan el movmiento.

10 CLS

20 LET A$="
30 LET A=15
40 LET B=15
50 LET T=9

W

990 FOR N=0 TO 21
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100 PRINT A$

105 LET P=PEEK (16396)+256*PEEK (16397)

119 FOR M=1 TO 4

120 POKE (P+1+(33*N)+INT (RND*3 2)), 151

140 NEXTM

145 NEXT N _

150 LET K=A+166+(PEEK (16396)+2 56*
PEEK (16397) )

155 IF PEEK K=199 THEN GOTO 165

160 IF PEEK K<>128 THEN GOTO 300

165 PRINT AT 4,B,<00” &
179 PRINT AT 5 A, <00~ &—
175 LET B=A

180 LET A=A+ (INKEY$=“8" AND A<3 1) -
(INKEY $=*5" AND A>0)

220 SCROLL

230 PRINT A$

235 LET P=PEEK (16396)+256*PEEK (16397)

240 FOR N=1 TO 4

260 POKE (P+694+INT (RND*32)),151

280 NEXT N

285 LET T=T+1

290 GOTO 159

300 PRINT AT 20,0 ‘“SCORE=";T

310 PRINT “OTRA PARTIDA?”

320 INPUT B$

330 IF B$=*“S” THEN RUN

El cardcter en inversa de 1a linea 170 es una Y.
Los de las lineas 20 y 165 son espacios.

Por ultimo, veamos cé6mo crear una especie de base
de datos con el ZX81. Para conocimiento general,
diremos que el ZX81 tiene la posibilidad de
almacenar las variables que hayan adquirido unos
valores tras la ejecucién de un programa, siempre y
cuando no se vuelva a ejecutar con RUN, se borre

con NEW, o se borren sélo las variables con
CLEAR.

Esas variables se pueden pues almacenar, junto con
el programa, en cassette, al hacer SAVE “nombre
del programa™.

Entonces de lo que se trata es de organizar esas
variables de manera que estén ordenadas de alguna
manera y el programa las pueda buscar, ordenar,
clasificar, modificar, etc. cada vez que se carguen
del cassette junto con el programa.

El tipo de variables que resulta mis apropiado para
todo esto serdn las tablas, bien numéricas o
alfanuméricas (de cadenas de caracteres).

Supongamos que se quieren almacenar los datos de
100 personas: nombre, direccién, ciudad,
provincia, teléfono. Pensamos en un méximo de 20
caracteres para el nombre, otros 20 para la

 direccién, 15 para la ciudad, 15 para la provincia y

7 para el teléfono; total 77 caracteres (es una

suposicion, todos sabemos que ocuparian mds
caracteres). Dimensionamos pues una tabla
alfanumérica de 100 lineas de 77 columnas, por
decirlo de alguna manera, la primera instruccion
serd DIM X$ (100,77).

A continuacion el ZX81 deberi ir preguntando los
datos uno a uno para cada una de las 100 personas:

PRINT “NOMBRE”,
INPUT N§

“PRINT N§

PRINT “DIRECCION”,
INPUT D$
PRINT D$

ete. ..

Luego hay que hacer que cada una de esas variables
N§, DS, etc tengan exactamente los caracteres
maximos que hemos definido. Por ejemplo:

LET N$=(N$+“(2¢ i)”’XTO 20)

y asi para cada una de las variables de una misma
persona. Una vez que todas las variables de un
mismo sujeto tienen la longitud madxima en
caracteres que se habia asignado, se ponen todas
juntas en la ‘“‘linea correspondiente de la tabla.
Por ejemplo, suponemos que se trata de los datos
del sujeto nimero n:

LET X$(n)=N§$+D$+. ..
Y ya se puede pasar al sujeto n+1.

También se necesitard una rutina de busqueda para
encontrar los datos de un sujeto dentro de la tabla,
sabiendo s6lo su nombre, por ejemplo.
Supongamos que se llama ‘“‘PEPE”. La rutina seria
mds 0 menos:

FOR A=1TO 100
IF X$ (A,TO LEN “PEPE”)=“PEPE” THEN STOP
NEXT A

Cuando se ejecute el STOP es que la ‘linea” A de
la tabla estdn los datos de PEPE.

Podremos dividir la linea en los datos
correspondientes dividiéndola de nuevo en trozos
de las longitudes asignadas a cada dato, pero
teniendo en cuenta que al final de cada dato
sobrardn seguramente algunos espacios en blanco.
Ejercicio: programa para eliminar los espacios en
blanco al final de una cadena de caracteres.[]

Club Nacional de Usuarios del ZX-81

bemos que programas contiene,

uno a uno, que nos vayan apare- | 3.— Borrar las lineas: de la 5

Lector de cintas

En algunas ocasiones por las
prisas no hemos identificado el

contenido de una cinta y no sa-

este fendmeno se acentia en
aquellas personas que tienen la
costumbre de introddcir gran
cantidad de programas en una
sola cinta y no se acuerdan de
hacer anotaciones.

El siguiente programa nos
permite, sin cargarlos y listarlos

ciendo en pantalla los nombres
con los que grabamos los progra-
mas.

Instrucciones:
1.—  Introducir el programa y
arabarlo antes de ejecutarlo.
2.—  Pulsar RUN, '

a la 60 inclusives.

4.— Hacerlo funcionar pulsan-
do RUN 100 o RUN si se
han borrado las lineas del
punto anterior.

656.— Conexionar el casete en
modo LOAD y ponerlo en
marcha (PLAYY} con la cinta
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que queremos.

Irdn aparecienco en pantalla
los nombres de los programas
grabados. Una vez leida toda la

o
B0

]

[ DL E T
P RSN
e el

i} Ul

2A1R400 106020
2RFSC2C3R2e3"

*CODE Ag 22X

AST
RAND USSR 15514
=33

PORE 18437 ,288

cinta 0 en un momento que nos
interese podemos hacer un
break para observar por mas
tiempo la lista.

Auto-Repeat en
Soft

Cuando programamos con el
ZX-81, nos damos cuenta en se-
guida que el sistema de edicién
no ha sido concebido para el
descanso del utilizador: en cuan-
to queremos editar una linea un
poco larga, el cursor se vuelve
muy lento. Nos cansamos en se-
guida en manipular las teclas
de desplazamiento del cursor y

ademds el teclado se estropea ra-

pidamente.

He aqui un pequefio remedio
a esta situacidn: un programa
que permite la repeticion auto-
mética de la tecla que tenemos
apretada.

Instrucciones para la funcién
REPEAT.

1. Introducir el programa.

2. Salvaguardarlo antes de eje-
cutarlo, por si hemos cometi-
do algin error.

3. Ejecutar un GOTO 10.

4. Borrar las lineasde la 10 a la
80 inclusive.

5. Pulsar RUN o RAND USR
16514.

Podréd ver, en seguida, un
cuadrado intermitente en el an-
gulo superior izquierdo de la

pantalla como signo de que el
programa funciona.

Mantenga pulsada una tecla,
una tecla, una tecla (iPerdén
Yo creia que ya estaba en auto-
repeat!) unos segundos y tendrd
el placer de ver como se repite
el caracter mientras mantenga la
tecla pulsada.

No obstante hay dos limita-
ciones:

a) Este programa soélo funciona
en modo SLOW.

b) Cada modificacion en las Ii-
neas de programa detendr3 la ru-
tina Auto Repeat.

Para solventar este problema
es suficiente pulsar un RUN o
un RAND USR 16514 cuando
el cuadrado intermitente haya
desaparecido.

Funcionamiento del progra-
ma: utiliza las interrupciones
que en tiempo normal sirven pa-
ra gestionar la pantalla.

El auto-repeat es una de las
numerosas aplicaciones de las in-
terrupciones y modificando este
programa podemos fdcilmente
crear un reloj en tiempo real o
prohibir el uso de ciertas teclas
y muchas otras cosas que os de-
jo descubrir

Vicente Baillet.

1 REM ARAAAARSARRARBARRASARAH
SRRANARARAAAR/ARAA/RGAKAGAAKRBARARAARR

[ARAAARRAARAARARA
SEAanSESRAARARKRARRGRARGARBRRARRES

rTEE=2A

— T -

2 RAND USSR
3 STOGF
19 LET fAg=

REARGHARARABRARE

CDLDSSTEABSDDIASEB4AQCOE

ALAICAFI223E4021RB4ABES2RA3E4BFSCE™
28 LET RF=FA%+"DSESBESD3IFDIAACL S

CBFCCD2RTE4L480DESDDZ

27848002186

38 LET AS=R$%+"40ESFS3RA5448CEBT

ZEBT2RABCABIZTELSERDT

?29254-@242‘372

48 LET AF=RE+ "ESSQOTIESITZZ14E

2815824 7C

ES28F4382148R

TEEGBIDIIZZ 1

481384 RAF322T48FIEICS"
58 FOR X=1 TO LEM A% STEP 2
€8 LET aA=16%{(CODE A% {X] -28) +C0

CE REIX+1) -28
7@ POKE
88 NEXT X
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16514

L2

L1

-L7

L8

L3

L5

L4

Explicacion del funcionamiento.

LD (16 507).1X
LD IX.L2
RET

POP HL
POP DE

POP BC

POP AF

LD (16 446). HL
LD HL.L1

PUSH HL

" LD HL (16 446)

PUSH AF
PUSH BC
PUSH DE
PUSH HL

OR (HL)
OUT 253.A

LD HL. (16 396)
SET7.H

LD IX. (16 507)
JP(1X)

LD(16 507). IX
LD IX.L2

PUSH UL
PUSH AF

LD A. (16 436)

BIT3.A

JRZ.L7

LD HL. (16 396)
INCHL

LD A. (HL)
ADD A. 128

LD (HL) .A

LD HL. (16 421)
INCH

INC L

LD AH

ORL

JR NZ. L3

LD A.50
LD (16 417).A
JR L4

INC H
LD AH
ORL

JR Z.L8

LD A. (16 417)
AND A

JRZ. LS
DECA

LD (16 417).A
JR L4

XOR A
LD (16 423).A

POP AF
POP HL
RET

Cuando el ZX-80 recibe una NMI,
existe un JP (1X) que lo mandara
en L2.

Cadena de instrucciones destina-
das a efectuar un salto en L1, en
cuanto la pantalla habra sido re-
frescada.

Ninguna ‘significacion, sirve para
efectuar dieciocho ciclos para la
pantalla. .

Salto a la rutina de gestion de la
pantalla con HL inicializado.

Vuelva a colocar I1X para tener un
ciclo continuo.

Salvaguarda de los registros utili-
dos para la rutina ‘’Auto-Repeat’’.

Rutina ‘“Auto-Repeat’’.

Intermitencia del cuadrado ca-
da treinta y dos interrupciones
(0,32s).

Si no hay tecla pulsada —>L8

Sino L3 »

Si no hay ninguna tecla pulsada,
hay que esperar cincuenta ciclos
(05s)

Si sblo estd pulsado el SHIFT
—>L8.

Si la tecla estd pulsada menos de
0,5 s >L4 si no —>L5.

Vuelta a 0 del anti-rebote.

Restauracién de los registros utili-
zados en la rutina. Vuelta de NMI.

a

g
0 nnzﬁfrnomaf
 he ocupado ?
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ZX-81

Los sonidos del

| Situandola en la parte posterior

| deseamos aiiadirle algo, a menudo
| necesitamos que los numeros- de las

Procurese una radio pequeiia, de
mano y sintonizela a 1.600 Khz.

de su ordenador, e introduzca el

programa siguiente:
S FRAST

1 FOR A=1 TO ZE0G

olvide el NEW LINE) y el numero
en que desea comienze el nueve
listado (no olvide el N.L.),que puede
ser igual al antiguo.Espere un mo-
mento y cuando aparezca un infor-
me 9/9998 su programa estard re-
numerado. ATENCION : Este mddulo
no renumera los numeros que siguen
a las.instrucciones GOTO y GOSUB;
por tanto convendri tenerlo en
cuenta y listar el programa antes de
renumerarlo o tomar nota para des-
pues modificar el contenido de estas
instruccipnes manualmente

INPUT S
INPUT L

LET 2=18S@9
POKE &, INT

LET RA=R+1

LET R=R41
goa? LET L=L+S
9998 IF PEEK Ra=2
£S5 THEN STOaP
S9=s GOTC 2992

Q985 REM REMUMERRACIQHN _
9g3Ee@REM EL ORDENRCOR PERSCHRL

"PR307?,

(L2561
FOKE R+1,L-256%INT

IF PEEK R<>118 THEN GQTQ

CoMIENZIO? "

(L/25617
=)=

i

S+RPEEK (R4+1) =9

28 NEXT

3@ FOR A=1 TO 200

48 NEXT A

S8 GOTO 109

RUN

En este momente la pantalla se

vuelve gris y podrd escuchar al-

ternativamente dos notas tipo

‘sirena;que podrd parar pressionando

BREAK. Varie a su gusto los valores

de la variable A y afiada nuevos bu-

cles FOR-NEXT para conseguir di-

versos sonidos,teniendo en cuenta

que el contenido de la linea 50 debe-

ra ser suprimido y transladado al

final del programa. Que se divierta.
Alain Cupif

Renumeracion

Cuando terminamos un programa o

lineas de instrucciones crezcan de una
forma uniforme o con una separacion
mayor.Podemos conseguirlo comod -
mente afladiendo a nuestro programa
Seguidamente ejecutamos un RUN
9985 (pulsando NEW LINE).Intro-
duzca a continuacion el “Paso* o
separacion que desea entre los nu-
meros de linea del nuevo listado(no

Trans-Compilador
de 1K para el ZX81

Del C.M. al Basic

A continuacién se expone una
forma sencilla de saltar desde
. un programa en codigo maqui-
na a una linea de programa en
BASIC.

Ld HI, n? linea

Pedro G,menholz,

Este articulo presenta un
programa de 1 K. que de for-
ma instantanea translada las
principales instrucciones del
BA_SIC ZX81 en Cédigo M4-
quina.

Bastantes usuarios del ZX81
quisieran aprender las nocio-
nes de Codigo Maquina pero lo
encuentran muy dificil o no tie-
nen tiempo; ademas los compi-
ladores que se comercializan
requieren normalmente 16 K.
de RAM. Como ya hemos dicho
este programa solo necesita 1
K. para funcionar y ofrece una
buena ayuda para utilizar algu-
nas de las ventajas del Codigo
magquina (C.M.).

He aqui dicho programa:

Para hacer posible que entre
en 1 K. de RAM se han utilizado
tecnicas que ahorran memoria;
como el utilizar la funcién Val y
Pl como nimeros, etc.

Cuando teclee las lineas més
largas puede serle util limpiar la
pantalla antes de empezar.
Este sistema se puede tambien
utilizar cuando desee editar
una linea y el ZX81 no se lo
permita por tener ocupada casi
toda la memoria, simplemente

_limpie primero la pantalla (te-

clee CLS)y luego pulse Edit.

Al ejecutar el programa Ud.
vera un IMPUT alfanumerico.
Preste mucha atencion a las si-
guientes instrucciones:

— Este transladador puede
convertir los siguientes co-
mandos en codigo maquina:

LET

PRINT «cadena»

FOR-NEXT

IF - THEN

INKEYS

GOTO

SCROLL

STOP

NEW

— Recuerde que en Codigo
Magquina no existen las cade-
nas: AS, BS, CS, etc.

— Solamente puede utiiizar
las variables C,D,E,Fy G.

— Lo siguiente es importan-

 te; debe teclear todos los co-

mandos y funciones letra por
letra incluidos los espacios:
LET D = 1@ se compondra de
ocho caracteres separados.

— Cuando use una instruc-
cion condicional despues del IF
deben ir dos espacios. Las sen-
tencia IF puede solo comparar
una variable con un nimero y
no una variable con otra varia-
ble.
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PRINT
‘(DID7?";
NEXT N
GOTCO VRL
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TRANS -COMPILADOR PARAR ZX81 1K.

UR

..5..
N R")URI_F
28F7CDBDB7;EDQ“ ;" 4

O A+S
I) mtper

PI),;
IF’ NDTl' R‘(SGN PI)="p*

FDR N=SGN PXI TO LEN R$-URL

“3E"”; CODE RS (VAL

e y@

"4 THEN LET
-CODE "B™) 2UR

11" THEN

Ir
HEN PRINT "D9C

THEN PRIN
AND LEN R
PE1BIER62
;RS UAL “7% TO

="L" AND LEN R

)
INT (* @Cid41C24
) $(VAL '8

RS(PI) ="90")
("CD@E@C"
Ir R
P "BE" 5
RN BSBHBBBC
ragxx'
THEN

gy

— Otra restriccién de las
.instrucciones condicionales. es
que un THEN debe siempre ir
seguido de un GOTO esta es
una resctriccion del Codigo
Magquina y no del programa.

— Solo puede anadir o res-
tar 1 a una variable. Si desea
afadir o restar mas debera usar
el nimero de sentencias +1 6
-1 que desee.

— PRINT puede solamente
ser utilizado de la forma PRINT
«cadena» y no PRINT AT, TAB
6PRINT-C,D,E, F6G.

— INKEYS debe solo ser
usado de la forma LET C = IN-
KEYS (Donde la variable puede
serC,D, E, F 6 G). Nota: INKEYS
nos da el codigo de la tecla pul-
sada.

— No hay numeros de lineas
en codigo maquina, asi que in-
troduzca su sentencia como si
fuera un comando directo. Esto
supone un problema cuando se
utilizan comandos como GOTO
y NEXT, Ud. encontrara que el
programa imprime dos X don-
de se utilizan estos comandos.
Debera trabajar un poco para
conseguir ir a donde quiere,
pero es realmente sencillo. En
Codigo Magquina las unicas ins-
trucciones GOTO son las de «ir
a delante» o «lr para atrasy.
Tendra que contar el nimero
de posiciones (pasos) a mover-
se a partir de las dos X hasta
dondo quiere ir. Por ejemplo:

Basic C.M.

FORC=1TO8 g6 @8

PRINT ««A»» 3E 26 D7

NEXTC 18 XX

En este caso vamos 4 pasos
para atras (—4) desde XX (fin de
NEXT C) hasta 3E (principio del
PRINT ««A»») busque -4 en la
siguiente tabla y reemplace XX
por FB.

-1 -2 -3 -4 -5 -6 -7 -8 -9 -10 -11
FE FD FC FB FA F9 F8 F7 F6 F5 F4

Para avanzar utilice la si-
guiente tabla:

+1 42 43 44 45 46 +7 +8 +9 410 411
00 01 02 .03 04 05 06 07 08 09 OA

— Si encuentra una D entre
paréntesis despues de un nu-
mero significa que este nGme-
ro esta en decimal y debg bus-
car su equivalente hexadecimal
al final de su manual Sinclair.

Haga su programa lo més
simple posible las lineas largas
no son transladadas correcta-
mente y" por supuesto siempre
incluya un C9 al final de sus
programas en Codigo Maquina
iPara volver al Interprete BA-
SICL.

Justo Maurin
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Esta seccion por su sofisticacion en el tratamiento con la méquina esta dirigida SOLO a los mds experi-

mentados programadores. Sin duda encontrareis el truco mas inédito y la mas aguzada astucia.
Ademaés por su generalidad lo podeis practicar en cualquier ordenador, doméstico o no.

on no se compromete de las
najes.

correcciones realizadas en el ordenador por supuestos conse-

PROLOK Casero

Hoy todo el mundo quie-
re copiar los programas, y si
DRAKE levantara la cabeza
seguro que abria una tienda
de Software en lugar de
navegar por las aguas solita-
rias del Pacifico. Por eso se
utilizan métodos diversos
para proteger los programas
de tan terrible fin.

Nosotros te proponemos
un sistema PROLOK casero
que a buen seguro te prote-
gera para el resto de sus dias
tu programamas sofisticado.

Para ello toma el/los dis-
cos mas caros y el programa

que no tengas salvado y
pidele a tu hermana el pin-
taufias 0'7. A continuacion
(con mucho cuidado no
estropees alguna pista) acer-
ca la punta del pintaufias

a la pista 2 sector 8° y mar-
ca un punto con el esmalte
en ese lugar (bit de mayor
peso), dejalo secar e inserta
(ya seco) el disco en tu
DRIVE que mejor funcione.

iVeras como no puedes
copiarlo ni visualizarlo!

Gracias

George Boole

El Ordenador Personal, nam. 39
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RESET
Generalizado

Algunos ordenadores tie-
nen incorporada la tecla de
RESET para inicializar to-
das las variables y todas las
banderas, pero desgraciada-
mente otros no. Esto tiene
dos faciles soluciones. El
RESET duro y el RESET
“faible’’ o blando para los
mas castizos.

El primero de ellos re-
quiere el uso de una tijera,
la cual se aplicara a un lado
del cable (polo positivo),
sin pasarse, ya que podria
provocarse un cortocircuito
con dafios irreparables para
el ordenador. Este hecho

&

provocara la puesta a cero
de todas las variables del
sistema. Para volver a arran-
carlas basta con unir de
nuevo el cobre, {ver figura
1), o instalar un interruptor
de pera, como en la mesi-
lla, con lo cual para un
nuevo RESET, deberemos
cortar el polo negativo.

El faible es un poco
mas basto ya que consiste
en tirar de ambas polarida-
des a la vez, justo al borde
de la toma de corriente,
Para volver al sistema con-
sultar el manual de instruc-
ciones en la seccion de
“instalacion del ordenador”.

Charles Babbage

Figura 1

Gane 2 MHz en su
Z80 66502

Cuando no se van a utili-
zar las salidas de impresora
ni las de casete se puede au-
mentar en unos 2 MHz la
velocidad del microprocesa-
dor Z80 6 6502. {Cbémo,
por qué? Facilmente, el con-
trolador de entradas salidas
tiene una distancia de unos
10 cm. entre las pistas que
tiene que recorrer la sefial, y
claro al cabo de 1 minuto se
hace unos kilémetros entre
ir y venir. Esto desgasta la
sefial a la vez que las pistas,
el controlador y la paciencia
del programador. Por eso si

no vas a imprimir ni grabar
nada, haz un puente entre
las patas 20 y 1 parael Z80
Yy 24 y 3 para el 6502, con
una “pera’’ de interruptor
para cuando quieras impri-
mir o salvar. De esta manera
la sefial toma el atajo y se
ahorra combustible y tiem-
po. Es evidente que con este
tipo de puentes la velocidad
aumenta, lo que puede ser
algo molesto es cambiar de
micro todos los dias, por
eso ademas de la pera, poner
un fusible de 0,2 amperios.
IFelices vacaciones sin
problemas!.

Niklaus Wirth

=

T

Tarjeras magnéticas
doble cara,
doble densidad

Que duro es introducir 4,
5 6 mas tarjetas para copiar/
salvar un programa en tu cal-
culadora programable. Tran-
quilo, nosotros te propone-
mos un método seguro y efi-
caz para aumentar dicha ca-
pacidad y conseguir resulta-
dos sorprendentes en el al-
macenamiento de tus pro-
gramas.

Para ello necesitas un
iman, una cinta de casete
vieja y un poco de pegamen-
to.

Primero (para limar aspe-
rezas) pasa por la parte no

magnética el iman, de forma
que las particulas informati-
vas se.alinien para recibir la
doble densidad. Posterior-
mente introducir un trozo
de la cinta magnética (sin
canciones) sobre dichas par-
ticulas, utilizando 0'6 p de
pegamento. Para terminar,
una vez aumentada la densi-
dad de todas tus tarjetas, pe-
ga por la parte no magnética
dos a dos. Obtendras tarje-
tas de doble cara y doble
densidad.

Si tienes problemas para
introducirla por el orificio,
consulta a tu proveedor ha-
bitual.

Von Neumann

‘ Refrigeracion

radical para las
cabezas lectoras

El calor dilata los cuer-
pos (Arguimedes). Este prin-
cipio basico lo es igualmente
para nuestro ordenador. El
verano llega también a la in-
formética y todos agradece-
mos la labor que desarrolla
la maquina mientras toma-
mos refrescos en la playa.
¢Pero qué ocurre cuando in-
troducimos un disco y se
niega a leerlo? Dilatacion,
sefiores, dilatacion; la cabe-
za lectora tiene mas calor
que el deseado y es por ello

que se niega a leer o escri-
bir.

Este genérico error es f4-
cil de solucionar, los fisicos
saben que al calor se le com-
bate con frio, es por ello
que el frio devolvera la ca-
beza a su posicion normal.
Para ello, toma una botella
de agua fria de la neveray
llena 25 cc. en un vaso alto.
A continuacion (y con el or-
denador encendido, sino no
se entera) viértela en la ca-
beza rebelde. iNotaras la
diferencial

Blaise Pascal
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Proteccion para
los casetes

Los discos ya tienen nu-
merosos sistemas de protec-
cion pero ¢y los casetes?
No todos tenemos la posi-
bilidad de salvar tipo turbo
nuestros programas Yy nos
encontramos con la duda de
que hacer para ocultar horas
de trabajo de manos ajenas.

La respuesta es igualmen-
te (sencilla) pero insual sim-
plemente con cargarse el

250\

“HEADER'’ basta para que
nadie pueda usurpar el resto.
{Como? facilmente, inserta
la cinta en la pletina, con el
programa al principio, el
contador a ceroy el tocadis-
cos en alguna cancion fol-
klorica, posteriormente gra-
bar durante 5’8 segundos los
tonos bajos del cantante, iy
ya esta! tu programa esta li-
bre de manos extrafias.

Michael Faraday

Pantalla grifica
alta resolucion.
con sintetizador
de voz

El que mas y el que
menos ha visto los progra-
mitas de vanguardia en los
billares donde el guerrero
(no del antifaz) busca afa-
nosamente a la doncella
para salvarla guiado por su
linda voz.

Si posees un ordenador
doméstico, hay un truco

que no viene en ningin ma-
nual pero que te permite
la maxima resolucion, con
pantalla grafica y un maravi-
de voz

lloso sintetizador
incorporado.

Conecta habitualmente
el ordenador y una vez con-
seguida la

POKE 25472, 625 6 simple-
mente POKE 25472, 1, a
continuacion sitdate en el
sintonizador variable de la
television y giralo suave-
mente hasta conseguir una
magnifica resolucién de 625
lineas.

Segln la hora se pueden
sintonizar programas diverti-
disimos con voz y todo.
Seguro que os resulta mas
facil que programar nuestro
propio guerrero pixel por
pixel. '

Eckert y Mauchly

imagen nitida
del mensaje indicador, pulse

Caracteres extrafios
por impresora

El sistema ASCII| ya esta
muy explotado, y todos sen-
timos la necesidad de carac-
teres mas expresivos que
alegren nuestros programas
““tipo sprites’’. Nuestro truco
consiste en ofertarun ‘‘taco”
de hojas de ordenador al
hermano pequefio o sobrini-
to, junto con-la correspon-
diente caja de rotuladores.

Dos horas mas tarde in-
troducir dicho papel en la

impresora y teclar este
programa en Basic estandar’

10 REM CARACTERES
EXTRANOS

20 FOR | =1 TO 1000
30 PRINT

40 NEXT |

50 END

iYa vereis que maravi-
llas tipograficas!

Anénimo

Programacion
Off-Line

¢Quién no ha tomado
una aspirina como método
resolutivo de una rutina ina-
cabable? Bueno pues no es
la solucién, porque no con-
viene abusar de los medica-
mentos; como respuesta a
esos mareos vomitos y dia-
rreas informdticas tenemos
un revolucionario sistema
americano de programacion
Off-Line. o

Es tan simple que nadie

_habfa caido en ello, hasta

que en la Universidad de
Colorado se les estropec la
fuente de alimentacion de
un mini y la cambiaron por
la del otro. imaravilloso!
durante una semana estuvie-
ron poniendo a punto off-
Line sus mas dificiles pro-
gramas. .
Manos a la obra: ,
Cortar el cable de ali-
mentaciéon de su enchufe
marcado 9VDC en la fuente
y con mucho cuidado cam-

no quedaria todo

biar el cable que estaba a
la derecha hacia la izquierda
y viceversa. Poner atencion
no equivocaros ya ,‘que i

esta. Una vez unidos co :
tamente, insertar el pequefio

enchufe en el lugar adecua-

do y esperar unos segundos.

El limitador de corriente de

entrada sufre un maravilloso

cambio de estado que os
permitira la programacion

Off-Line durante varios dias.
Todo gracias a que los
chips no entienden que |
electricidad circula mejor.
por la derecha que por la
izquierda. ‘

iAh la electronica!l
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DIRECTORIO

" ACCORD

microsistemas

EL ORDENADOR
PERSONAL

Software
para aplicaciones
verticales.

DISTRIBUIDORES OFICIALES DE:

COMMODORE y OLIVETTI M&O0.

Apartado de Correos 10.048. Madrid. Tel. (91) 448 3800.

ISEA

DISTRIBUIDORA DE SISTEMAS
ELECTRONICOS, S.A.

Comtes d’Urgell, 118
Tel.: 323 00 66 - 08011 Barcelona.

Infanta Mercedes, 83 bajos
Tel.: 279 36 38 - 28020 Madrid

Ordenadores: — APRICOT
— Newbrain

Impresoras: — CITOH
— Newprint

Conde de Borrell, 108
Tel.: 254 45 30
BARCIELONA 15

Micro Ordenadores:
Rockwell
Ohio Scicntific
Videogenie
Sinclair

[

2000 S. A

EN MICROINFORMATICA,
INFORMESE ANTES

Sabino Arana, 22-24, bajos.
Barcelona-28.
Teléfono 330 77 14.

VENTA DE MICROORDENADORES
PARA LOS SECTORES:

® PROFESIONAL.

e HOGAR/PERSONALES.

® ENSENANZA.

¢ HOSPITALARIO.

ESPECIALIZADOS EN MEDIMATICA.
COMPLETOS SERVICIOS

EMPRESARIOS/IMFORMATICOS.

[P] en propio edificio.

DATA
@ ®») PROCESSING 2000,
S.A.

PROGRAMAS STANDARD Y
LLAVE EN MANO, TECNICOS
Y DE GESTION PARA ORDENA-
DORES HEWLETT - PACKARD
SERIES 80, 9.800, 200 Y 250

DATIS)

Aplicaciones Informaticas

Avda. Generalisimo. 25-1°B. Tel. (91) 715 92 68
Pozuelo de Alarcon. MADRID-23

N\

ATARI

ATARI 600 XL
ATARI' 8OO XL

ORDENADORES
PARA EL HOGAR

Extenso software listo para el uso

* Microprocesador: 6502 (ciclo de 0,56
Microsegundos 1,8 MHz), ANTIC, GTIA,
POKEY (espec.)

*  Gréficos de alta resolucion (320.192)

puntos.Pantalla de 24 lineas por 40

caracteres.

16 Colores con 16 Intensidades cada uno.

4 Sintetizadores simultaneos e

independientes. Cuatro octavas.

* Lenguajes: BASIC, ASSEMBLER,
MACRO-ASSEMBLER, PILOT, MICROSOFT,
PASCAL Y otros.

% Mddulos de memoria conectables
directamente por el usuario de 16 K RAM,
32 KRAMy 64 K RAM.

Distribuidores EXCLUSIVOS y servicio técnico
en todo el 4rea nacional.

Unimport

¢/ Dos Amigos n:3 Madrid-8
Apartado de Correos 8286 Tels. 247 3121-247 3126

* %

Cno
=11 MICROTERSA
Miguel Yuste, 16-2°B.
Teléfono: 254 04 73 - MADRID-17

COMPATIBLES APPLE E IBM
TARJETAS APPLE... ;TODAS!

CONVIERTA SU APPLE EN UN
COMPROBADOR DE
CTOS.INTEGRADOS Y/O
EN UN GRABADOR DE
MEMORIA EPROM.

o

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

Oficinas: RENOVACION EN MARCHA, S.A.
C/ Espronceda, 34 -2° int.-28003 Madrid
Teléfono (91) 441 24 78

REM SHOP1
C/ Galileo, 4 - 28015 MADRID
Teléfono (91) 445 28 08

REM SHOP 2
C/Doctor Castelo, 14 - 28009 MADRID
Teléfono (91) 274 98 43

REM SHOP 3
C/ Modesto Lafuente, 33. 28003 Madrid
Tel. (91) 233 83 19
REM SHOP Barcelona
C/ Pelayo, 12 -entresuelo j -BARCELONA
Teléfono (93) 301 47 00
REM SHOP Las Palmas
Gral. Mas de Gaminde, 45. Las Palmas
Teléfono (928) 23 02 90

REM SHOP BILBAO
C/. Gral. Concha, 12 - 48008 BILBAO
Teléfono (94) 444 68 68

REM SHOP OVIEDO
C/. Matemético Pedrayes, 6
33005 OVIEDO
Teléfono (985) 25 25 95
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ELECTRONICA
#2SANDOVALsa

COMPONENTES ELECTRONICOS PROFESIONALES OFL (ADOR PERSONAL,
TELEVISION RADKI AMPLIFICAGON
VIO FIOFLIDAD

NUEVOS precios

£ XASN AN
?“?dﬂ?’{é 33-445 18 i e
el.: - 70 9
MADRID - 10 sus n.uevos programas?
En cualquier caso |
Micro Ordenadores: estudio serio y pr
Ro_ckwe.ll . necesidades, ofreciént
8!1(110 Smefxtlﬁc = Software especific
ideogenie RRNY i
Sinclaigr = Experiencia .~ en /.c6m 110

= Cursos de formacion de usuarios.
= Aplicaciones u  Software standar

de ap}i,eacién y
2l berdq /
J | G
er&l I 3 {ducaidn
o Agentes de Se-
' S

~gestion:
DISTRIBUIDORES
AUTORIZADOS DE:

dlilglilt]a

Telf.: 4316032
[ﬁ] HEWLETT i
B pACKARD
MECOMATIC
glApgﬁe r)n(aEeggf)f(ico, SHARP
tiene MECANIZACION DE OFICINAS, §. A.
una solucion especifica. » BARCELONA-36

Av.Diagonal, 431 bis.  Tfno.200 19 22
MADRIDA

IBERICA DIGITAL, S.A. Sta.Engracia, 104 Tfno.44132 11
BILBAO-—12

Informética profesional y de gestion.

CLARA DEL REY, 55 - MADRID -2 ) Iparraguirre, 64 Tfno. 432 00 88
T : VALENCIA -5
TEL: 413 06 11. _ Ciscar, 45 Tfno. 333 55 28
SEVILLA-1
San Eloy, 56 Tfno. 215 08 85
ZARAGOZA

-6
[} J.Pablo Bonet, 23 Tfno. 27 41 99
Ordenadores profesionales SHARP para
! todo nivel de actividad. Programas-tec-
nicos y de gestiion.

PERSONAL COMPUTER SERVICIO TECNICO GARANTIZADO

ESPECIALISTAS EN SOFTWARE
(PROGRAMAS) PARA:
ZX-81 INVESTRONICA
VIC - 20
Tomas Breton, 21
P° de la Castellana, 179 - 1° izq. Tel.: 468 01 00
MADRID- 16 MADRID 7

Tel.: 279 31 05 - =
E |— | [ — || g

C o
='11}| _MICROTERSA :
Miguel Yuste, 16-2°B.

Teléfono: 254 04 73 - MADRID-17
S SBORNE
IR R e e e TRV PR )

COMPUTER CORPORATION

SINCLAIR SPECTRUM
AMPLIACIONES DE MEMORIA -
Cromemco
REPARACIONES Tomorrow’s Computers Today
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cera edad.

¥ 3
Por vez primera en Espana cursos de iniciacion y

Consulte sobre nuestros cursos de BASIC y PAS-
tarifas especiales para amas de casa y para la ter-

CAL para estudiantes de BUP - COU - Escuelas
Teécnicas - Universitarios - Profesionales - Empre-

sas y adultos en general.
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dores y una variada gama de periféricos, impreso-
ras, unidades de cassette y disquette, monitores co-
lor y F. V., etc. Disponemos de completos listados

de software en cinta y disco, para programas téc-

nicos, de aplicacion, educativos y juegos.

ca, que ofrece la oferta mas amplia en microordena-
Accesorios diversos, manuales,

El centro MICRO SPOT, especializado en informati-

libros técnicos y revistas espe-

cializadas.

Programas especificos para
arquitectura, construccion y obra
civil, sobre microordenadores
Hewlett-Packard.

Pidanos Catalogo gratuito.

Apartado de Correos, 10.048. Tel. (1) 448 35 40. Madrid.

96

Tiendas de Informatica.

Alonso Cano, 2
Teléf.: 446 60 18
28010 Madrid.

Brusi, 102 - Entresuelo 3°
Teléf.: (93) 201 21 03
08006 Barcelona.

Distribuidores de: Apple 11,
Macintosh, Lisa.

Discos rigidos CORVUS de 5,
10, 15, 20 y 45 Megabytes.
Redes de area OMNINET.

Electronic
Center
UVille

componentes electronicos y
microordenadores
‘C/. Ntra. Sra. de la Mercé, 41
GAVA (BARCELONA)
Tno.: 662 87 01
Especializados en
INSTALACION DE AULAS
INFORMATICAS Y
MANTENIMIENTO
SISTEMA DE PERIFERICOS
COMPARTIDOS

Sistemas y Servicios

La Gnica Tienda de Ordenadores especializada -
en la mecanizacion de la Pequeiia y Mediana
Empresa donde en cualquier momento podra
discutir:

o Andlisis Mecanizacion de su Empresa.

o Desarrolio de Programas a Medida.

HEWLETT PACKARD - HP 150
WANG PC

TOSHIBA T300, T100
VICTOR/SIRIUS

Numerosas instalaciones en empresas nos avalan.

Venta en Provincias Zona Centro
Servicio Técnico Propio

Juan Alvarez Mendizabal, 55. MADRID-8
(En Arguelles, antes Victor Pradera)

Teléfonos: (91) 242 1557 y 67.

ELECTRONICA
#SANDOVAL:sa

COMPONENTES ELECTRONICOS PROFESIONALES
THUEVISION RADN T AMPLIFILALON
VIO ALTA HIDHLIDAD

Sandoval, 4
Tel.:445 18 33 -445 18 70
MADRID - 10

Micro Ordenadores:
Rockwell
Ohio Scientific
Videogenie
Sinclair

8000 Libros y Revistas

LOGHN

(ésquma Ortega y
MA

UN NUEVO CONC

Lagasca 90
DRID
DE INVESTRONICA PARA

DENADOR SINCLAIR

PIN' DI PROGRAMAS PARA
Y UTILIDADLS/

PRODACE

Ferraz, 11 - 30

Tel.: 247 30 00
MADRID 8

Programacién de Ordenadores en Basic.;

144975 Pts.
RUM 16 k: 32,000 Pts.
RUM 48 K. 41,900 Pts,

7000 Sistemas en Kit |
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SAGA
sinclair

AMSTRAD

La pregunta es logica, hay tantos supuesto todo con garantia), esta ©NCCYRAV/OELD
precios para los mismos ordenadores pregunta ya no se la haria. SEIKOSHA €5
y accesorios, que nunca sabe Vd. silo
hubiera podido comprar mas barato. DK‘TRONIC

Claro que si hubiese sabido antes ventas al mayor Cz commodore

que en REGISA es donde se puede ' H“- 2iT
comprar al precio mas bajo del SONY
mercado, y ademas puede elegir Comercio, 11. Tel. 319 93 08. Barcelona

entre una mayor gama de r 7 . o
microordenadores y accesorios (por lo mismo y mas..., pero al mejor precio.

MONTERO & ASOCIADOS

Establecimientos recomendados: @ BAZAR DELHI. Reina Cristina, 11. Barcelona e INTERJOYA. Reina Cristina, 9. Barcelona e
BAZAR TAIWAN. Plaza Palacio, 9 (Galerias). Barcelona @ LOS GUERRILLEROS. I. Canarias, 128. Valencia ® BAZAR KARDIS. L.
Canarias, 130. Valencia e BAZAR DELHI. M. Ruano, 5. Lleida e BAZAR TAIWAN. Pujés, 35. Hospitalet.




SENCILLO, ASEQUIBLE, PROFESIONAL

- ASTESEL QL DE SINCLAIR,
HECHO PARA NOSOIROS

.P ara los profesionales que
necesitamos un teclado en
nuestro idioma, QL nos ofrece,
en castellano, su QWERTY
standard
de 65 teclas moviles.

.Para los que deseamos
comunicarnos a gran
velocidad y capacidad con
nuestro ordenador, QL nos
presenta su lenguaje SUPER
BASIC.

Para los que necesitamos
gran margen operativo, ahora
disponemos de un ordenador
con memoria ROM de 32K
que contiene el sistema
operativo QDOS, un sistema
mono-usuario, multi-tarea y '
con particion de tiempo.

Para los que
deseamos tener
perfectamente
ordenada nuestra
agenda de trabajo,
presupuestos, fichas de
productos, nuestra
correspondencia, estadisticas
de venta, archivo... QL viene
dotado de cuatro microdrives
fotalmente Interactivados entre
si. QL QUILL de Tratamiento de

Textos, QL ARCHIVE Base de
Datos, QL ABACUS Hoja
Electronica de Célculo y el
QL EASEL para realizacién de
todo tipo de graficos.

Para los que nos gustan
las cosas bien acabadas, QL

N i '

®  DISTRIBUDOR

ﬂ EXCLUSIVO

investronica

T L2 1

Tomas Bretén, 60. Telf. (31) 467 82 10. Télex 23399 IYCO E. 28045 Madrid
Camp, 80. Telf. (393) 211 26 58-211 27 54. 08022 Barcelona

se suministra con su fuente de
alimentacion, cables de
conexion y adaptadores de
TV, monitor y red local, cuatro
programas de software de uso
genérico, cuatro cartuchos en
blanco para los microdrives y
manual de Instrucciones en
castellano.

P ara los que creemos que Io.
bien hecho puede tener
también el mejor precio, QL el
ordenador grande a precio
bequeno.

Para los que nos
gusta siempre ir bien
acompanados, Sinclair
—el mayor vendedor
del mundo en
ordenadores
personales— e
Investrénica, la mayor
red de distribucion de
Espana, son nuestras
mejores Companias.
Nuestra mejor garantia.

En definitiva, para

los que queremos

ordenarnos.y nunca nos
habiamos atrevido.

Con QL ya no hay
€XCUusas.




