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DISPONIBLES HOY. METHAMORPHIC ES CAPAZ HOY DE ESTAR LISTO PARA 
FUNCIONAR Y AMPLIARSE. LE OFRECE YA: MONITORES (VERDE Y COLOR), 
CONTROLADORES PARA SUS UNIDADES DE DISCO Y WINCHESTERS, Y ESTOS, A 
PRECIOS ASEQUIBLES, SISTEMAS OPERATIVOS, LENGUAJES PARA CONVERSAR 
USUARIO CON EL ORDENADOR, INTERFACES PARA EXPANDIRSE CON TODO LO 
PENSADO Y POR PENSAR (RELOJ, MODEMS, JOYSTICKS, PADDLES, ANALOGICO
DIGITAL, AMPLIACIONES DE MEMORIA, PADS GRAFICOS, WILDCARDS), VISUA
LIZACION A VOLUNTAD DEL USUARIO DE LA INFORMACION EN PANTALLA (40, 
80 , 124, ETC. COLUMNAS), TRANSMITIR LA INFORMACION CORRESPONDIENTE A 
PAPEL POR MEDIO DE IMPRESORAS Y PLOTTERS A TRAVES DE CONEXIONES 
INTELIGENTES, CON POSIBILIDAD DE BUFFERS Y CONECTAR VARIOS ORDE
NADORES A UNA SOLA IMPRESORA. UNIDO A UNA CANTIDAD DE PROGRAMAS 
DISPONIBLES INMEDIATAMENTE, COMO SON MAS DE 10.000 PROGRAMAS, PERO 
REALES NO AQUELLOS QUE AUN SE HAN DE HACER. SABER ADEMAS QUE HA Y 
EN EL MUNDO MAS DE 500 .000 PERSONAS CON UN ORDENADOR COMPATIBLE A 
METHAMORPHIC. Y ADEMAS QUE GUARDE LA MEJOR RELACION CALIDAD 
PRECIO DEL MERCADO ... COMO METHAMORPHIC. 
HOY DECIMOS "LOS ORDENADORES DEL MAÑANA SERAN COMO METHAMOR
PHIC HOY". 
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~~ 
p~l ·~ DISTRIBUIDOR GENERAL EXCLUSIVO 
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Editorial 

Estamos comprometidos en la ardua tarea de aproximar poco a poco 
al mundo de la informática a todas esas personas que un día se pregun
taron ¿Qué es un ordenador?. 

Al principio la gran mayoría cae en la tentación del juego. Despilfarrar 
adrelanina por los cuatro costados es muy propio de los tiempos en los 
que nos movemos. Tarde o temprano uno se pregunta que es lo que per
mite que subamos las pulsaciones del corazón 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 
y 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
trónica, es el momento de abrir estas páginas y retozar entre PEEKs, 
POKEs, DATAs y otros CALLs. 

Recopilar los mejores trucos no es fácil, satisfacer a todos, tampoco, 
no dudamos que vuestras críticas ayudaran a superamos. 

Y si después de todo, os queda tiempo libre: 

. ¡ ¡Felices Vacaciones!! 
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el Apple 
pelado 

En los remotos tiempos de Adan y Eva las manzanas se comían, ique tiempos!. Hoy se cacharrea, 
se ordena, se juega, se gana dioptrías día tras día, truco tras truco. iNo te quemes mucho y que te 
aproveche! 

Ha 1/egqdo el nuevo 
catalogo 

Este programa en Basic Ap
plesoft presenta el CATALOG 
del diskette en una única pági-: 
na, lo que proporciona una me-' 
jor visión de sus ficheros. Por 
otra parte, aporta numerosas 
informaciones útiles, como: 

• Número de ficheros en el 
diskette. 

• Tipo de ficheros (A. 1, T, R 
oS). 

• El cierre o no (lock = •) del 
fichero. 

El programa · lee el catálogo 
y, al mismo tiempo, contabiliza 

el número de sectores ocupa
dos, así como el total de los fi
cheros (pista 11, sector 15 a 
1 ). T-odos estos parámetros se 
presentan arriba y a la izquier
da de la pantalla en forma de 
contador decimal. 

La velocidad de desarrollo 
del contador puede modificar
se poniendo, por ejemplo, una 
instrucción SPEEO = 200 tras 
la línea 85. Habrá que dar de 
nuevo el valor 255 a SPEEO 
tras la línea 90. Puede hacer 
pruebas para fijar el valor que 
le convenga. 

Veamos ahora los puntos 
peculiares del programa. 

10 
IS 
20 
2S 
30 
3S 
40 
4S 
so 
SS 
60 

REM ******************************* 
REM *** *** 
REM *** CATALOG *** 
REM *** *** 
REM *** AUTOR.- M. COTTINI *** 
REM *** *** 
REM *** ICI EL O. PERSONAL *** 
REM *** y *** 
REM *** EL AUTOR *** 
REM ******************************* 
NORMAL : TEXT : HOME 

La línea 65 escribe un pe
queño programa en binario, 
POKEado en la direccÍón 002 
(página cero, empleada a me
nudo por los programadores 
para ubicar pequel'las rutinas, 
estando libres las direcciones 
2 a 31 ). Se hubiera podido ele
gir otra dirección; por ejemplo, 
768 ($300 hexadecimal) que 
corresponde a la posición de 
los vectores del monitor. El 
equivalente a los seis POKE 
hubiera consistido en entrar en 
el monitor mediante 
CALL-151 y teclear los si
guientes códigos: 

2:20 E303 
5:4C 0903 
Podrá darse cuenta listando 

las direcciones 2 a 7: haga 

6S POKE 2,32: POKE 3,227: POKE 4,3: POKE 5,76: POKE 6,217: POKE 7,3 
70 PIST = 17:RW = 1: POKE 47083,0: POKE 470B4;PIST: POKE 47091,0: POKE 47092,RW 

~¡ 1 LOC = 8192: POKE 470BB,LOC - INT CLOC 1 256 1 * 256: POKE 47089, INT CLOC 1 2 

80 TEXT: HOME: PRINT "ESPERE, POR FAVOR .... • 
8~ F~~ ~E = ~5 TO ~ STEP - b: POKE 470B5,SEi CALL 2: FOR X = LOC + 11 TB LOC + 
p~~K (~ +3j~) ~ P~EEK CXI: I P >O AND P < ~55 THEN NF = NF + l:USAD = SAD + 

90 VTAB 3: INVERSE : PRINT " CONTADOR:";: NORMAL : FLASH : . PRINT "PISTA 11": NO 
§~A~"lN~~~~~ ~ ~~~~T ~~~~T?RNEX.¡.-;sE" ": PRINT "OSUPADOS. : " ;USAD: PRINT "FICHER 

~y =D!~.J,~tg~¡=!•S~!:'fsa~¡T~c!~.~ ~~~:T~Ó~lGos"~E:~~~4~rcH~R~~TTi~~NTE~B;:f~f~ 
XTO, A=APPLESOFT, B=BINAR·IO SI<R SON FICHEROS ESPECIALES . . 
¿oo L = 30: IF NF > 21 AND N < 43 THEN L = 17:L = 17: REM L=LpNGITUD DE~ FICHER 

lOS IF NF > 42 AND" NF < 64 THEN L 10 
11 O I F NF )· 63 AND NF < 85 THEN L = 7 
115 IF NF > 84 THEN L = 5 
120 COL = L + 3: IF L = 30 THEN COL = 40: REM COL=POSICION »E LA COLUMNA 

!26TA~o~~ ~TA~V~~S~RlN~RI~~CCS~~~ ~~~~ ~8~ ~RIN~ T~P~~: 1~?R~r! ~x?O STEP COL 

liS VTA~ fi3: PRéNT SP~C 40lt: VTAB ~: HTAB 3: PRINT "CATALO& i"iNFi" FICHEROS• ** ~;- U A ; " SE T. LIBR S" : V AB 23: RINT • ******* OR:DENADOt< YER»ONAL **** ... . 
1~s22~o~T~~c35:1ÍFTOP~E·RT1f~l,;; A=rk~~E 1 ~bos5,SE: CALL ;z: FOR x = LOC + 11 TO LOC 

140 IF PEEK CXI = 255 THEN 155 

f1S1 N2ll~P+=1:p~J~Bc~! ~J!P ~N~ ~c~2S ¡1 C~ ?1~ 2~ 1 21: HTAB 1 +COL* INT IIN

ISO INVERSE : PRINT TSCPJ ¡: NORMAL : PRINT CHRS C:S2 + 10 * C PEEIC CX + 2 -1 > 12 
711; : FOR Y= X+ 3 TO X +" L • 2: PRINT CHRS ( PEEK \Yll;: NEXT Y 
!SS 1\IEXT X,SE 
160 VTAB 23: END 
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RUN, entre en el monitor me
diante CALL-151 v tP.clee ZL 
Esta operaCión vuelve a de
sensamblar las direcciones a 
partir de la 2 (hágalo antes y 
después de que funcione el 
programa para comprobar la 
diferencia). Este pequeño sub
programa binario de 12 octe
tos llama a otro subprograma 
de la dirección $03E3(JSR) y 
después de una bifurcación in
condicional (JMP) a la direc
ción $0309. Estos pequeños 
programas pertenecen al sis
tema de explotación del disco 
(Sed). 

$03 E3: búsqueda de -la tabla 
IOB (Input Ot.itput Block), de 
los vectores de RWTS (Reai
Write/Track Sector). 

$0309:. lectura-escritura de 
un sector (RWTS). En nuestro 
caso, empleo en lectura. 

Líneas 70 a 75: inicializa
ción de los vectores del bloque 
IOB mediante POKE,s. Sirven 
para poner el volumen a cero, 
para buscar la dirección tam
pón en la memoria activa 
(MEV) y para leer la pista/sec
tor deseada. 
. Línea 85·: lectura de la pista 
17 ($11 1 y de los sectores 15 
a 1, en un bucle FOR NEXT y 
después llamada al subprogra
ma mediante CALL 2 (POKEa
da en la línea 65). 

Línea 95: dimensionado de 
la tabla de variables (T$). 

Línea 1 00: se fija el número 
de caracteres de cada fichero, 
en función del número de co
lumnas necesarias. El DIREC
TORY puede contener como 
máximo 1 05 ficheros, y la vi
sualización en pantalla se hará 
en ese caso en cinco colum
nas. Se define el número máxi
mo de ficheros por columna 
(veintiuno en esta ocasión). 

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

Las líneas 125 a 155 trazan 
la fisonomía del catálogo y es
criben los rótulos. 

La línea 160 coloca el cursor 
en la línea 23 columna O, iy se 
acabó! 

Maree! Cottini 
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Y sin embargo ... es posible cualquiera en el que se pueda 
· si posee Vd. el System Master . escribir, y se pulsa: 

del DOS (sistema operativo de BSAVE MINI-ENSAMBLA-
disco) aun cuando usted no DOR, A$3500, L$170 
tenga ni DOS ni INTEGER. Existe sin embargo un medio 

En el primer caso se comien- para hacer hablar a su mini-
za escribiendo: ensamblador. En efecto, este 
BLOAD INTBASIC último comienza en la direc-

Miniensamblador CALL-151 ción $3500 y se acaba en $365 
3537:35 F. Por oiro lado en la dirección 

para el Apple I.I plus 355B:35 
$3666 hay un salto JMP $3592 

35BF:36 
que es la dirección de entrada 

35DD:36 
del mini-ensamblador. 

Para utilizar el mini-ensam-
35E7:36 blador debe hacerse: 

Según dice el manuál del . 3633:35 BLOAD MINI-ENSAMBLA-
APPLE 11 PLUS o EURO PLUS, 3668:35 DOR CALL-151 
este modelo no permite el uso Se sustituye después el Sys- CALL-151 
del mini -ensamblador normal. tem Master por un diskette 3666G 

3500 E9 B1 41 DO 14 A4 3F A6 
350B 3E DO 01 BB CA BA 1B E5 
3510 3A B5 3E 10 01 CB 9B E5 
351B 3B DO 6B A4 2F 89 3D 00 
3520 91 3A B8 10 FB 20 1A FC 
352B 20 1A FC 20 DO FB 20 53 
3530 F9 B4 3B 85 3A 4C 95 35 
353B 20 BE FF A4 34 20 A7 FF 
3540 B4 34 AO 17 88 30 4B D9 
354B ce FF DO FB co 15 DO EB 
3550 A5 31 AO 00 C6 34 20 00 
355B FE 4C 95 35 A5 3D 20 BE 
3560 FB AA 8D 00 FA C5 42 DO 
356B 13 BD co F9 C5 43 DO oc 
3570 A5 44 A4 2E co 9D FO BB 
357B C5 2E FO 9F C6 3D DO DC 
35BO E6 44 C6 35 FO D6 A4 34 
35BB 9B AA 20 ' 4A F9 A9 DE 20 
3590 ED FD 20 3A FF A9 A1 B5 
3598 33 20 67 FD 20 C7 FF AD 
35AO 00 02 C9 AO FO 13 C8 C9 
35AB A4 FO 92 BB 20 A7 FF C9 
35BO 93 DO D5 BA FO D2 20 7B 
35BB FE A9 03 B5 3D 20 34 36 
35CO OA E9 BE C9 C2 90 C1 OA 
35CB OA A2 04 OA 26 42 26 43 
35DO CA 10 FB C6 3D FO F4 10 
35DB E4 A2 05 20 34 36 B4 34 
35EO DD 84 F9 DO 13 20 34 36 
35EB DD BA F9 FO OD BD BA F9 
35FO FO 07 C9 A4 FO 03 A4 34 
35FB 1B 8B 26 44 EO 03 DO OD 
3600 20 A7 FF A5 3F FO 01 EB 
360B B6 35 A2 03 BB B6 3D CA 
3610 10 C9 A5 44 OA OA 05 35 
361B C9 20 BO 06 A6 35 FO 02 
3620 09 BO B5 44 B4 34 B9 00 
362B 02 C9 BB FO 04 C9 BD DO 
3630 BO 4C 5C 35 89 00 02. CB 
363B C9 AO FO FB 60 20 7D F4 
3640 A5 FB 10 13 C9 BE DO F5 
364B 24 F9 10 OA A5 FB FO 06 
3650 E6 FA DO 02 E6 F9 60 A9 
365B 00 B5 F9 B5 FA 60 FF FF 
3660 FF FF FF FF FF FF 4C 92 
366B 35 

6 El Ordenador Personal, núm. 39 



Se verá aparecer entonces 
en la pantalla el "prompt" (1) 
propio del mini-ensamblador y 
se ahorrará 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: SFF69 G. 

En el segundo caso (no dis
pone ni de DOS ni de 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 podrá ser desplazado en la 
memoria a condición de tener 
el cuidado de cambiar las di 
recciones de los diferentes JMP 
y JSR. Estas direcciones están 
encuadradas en el listado que 
les damos del miniensambla
dor . 

¡Feliz utilización.! 
J . F. Mabilat 

Alta resolución en 
Apple Ji 

El tema de la alta resolución 
en los ordenadores reciente
mente anunciados en el mer
cado es de difícil apreciación y 
se presta a fácil manipulación. 

Siempre que nos dan una 
resolución nos definen el nú -

mero de puntos horizontales y 
verticales . 

Con el barrido de los televiso
res y monitores actualmente 
en el mercado, el número de 
líneas direccionables, o defini 
ción vert ical, está limitado a un 
tope práctico de 246 líneas. Pa
ra sobrepasar dicha definición 
hay que ir a un tipo de monitor 
de alta resolución, cuyo precio 
se va a las nubes. 

En los equipos de desarrollo 
americano, o pensados para su 
venta allí, se parte del barrido 
de 525 líneas, y los equipos 
generalmente tienen la alta re
solución vert ical limitada a 192 
líneas. 

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

Realmente esto no nos apor
ta nada nuevo ya que IQs gráfi
cos no saldrán mejorados. La 
posición del punto dentro de 
un entorno servirá, si utiliza 
mos un monitor de color, para 
definir el color de este entorno. 

En el programa que inclui 
mos a continuación, tenemos 
un método de. valiéndonos de 
la opción de color, obtener del 
APPLE 11 una definición hori 
zontal de O a 558 sobre un 
monitor de blanco y negro. 

El experimentar con este pro
grama nos servirá para apren
der a valorar aún más el APPLE 

Nuestros profesionales provienen de la 
Informática tradicional conociendo los 
lenguajes clásicos: Ensamblador, Co· 
bol , Fortran ... utilizan sus conocimien· 
tos en las Aplicaciones Profesionales 
de Micro-Informática. Nuestra firma 
enseña Informática. 

La enseñanza de la Micro-Informática 
necesita de Profesionales así como de 
Material para prácticas continuadas y 
un soporte que asegure el manteni 
miento, actualización y evolución 
permanente una vez finalizado el 
curso. 

CURSOS 

11 y no dejarnos engañar por 1 bre parámetros cuyo valor es 
propagaodas que insisten so- . muy relativo. 

* JLIST 
5 HGR 
10 CLEAR 
12 INPUT "COORDENADAS INICIALES 

<X1,Y11=" ; X1, Y1 
20 INPUT "COORDENADAS FINALES 

<X2,Y2)= 11 ;X 2 ,Y2 
25 IF X1 > X2 THEN S = X1:X1 = X 

2:X2 =S 
30 . GOSUB 1000: REM EQUIVALENTE 

A HPLOT X1,Y1 TO X2 , X2 
40 GOTO 10 
1000 C = Y1- ((Y1- Y21 1 <X1-

X21 1 *" X1 
1010 A = <Y1 - Y21 1 <X1 - X21 
1020 FOR X = X1 TO X2 
1030 y = A * X + C: REM · ECUACIO 

N DE LA RECTA 
1040 GOSUB 2000: REM EQUIVALENT 

E A HPLOT X, Y 
f050 NE XT X 
2000 p = O: PP = o 
2010 M = X 1 2 
2020 IF <M - INT <M> 1 = o THEN 

p = 1 
2030 M - . INT (f'l) 

2 040 IF <M 1 2 - INT <M 1 2)) = 
o THEN pp = 1 

2050 IF p = 1 AND pp = 1 THEN HCOLDR= 
2060 IF p = o AND pp = 1 THEN HCDLOR= 
2070 IF p = 1 AND pp = o THEN HCOLDR= 
2080 IF p = o AND pp = o THEN HCOLOR= 
2090 HPLOT X, Y 
2 10Ó RETURN 

""=== 

2 
6 
1 
5 

SERTECS.A. 

ños programas. El objetivo es el de 
conocer el vocabulario informático, así 
como poder determinar proyectos rela· 
cionados con la microinformática. 

Nuestros cursos abarcan niveles dife· 
renciados, desde Jornadas de iniciali
zación hasta aquellos que sean necesa· 
rias coberturas muy específicas. 

• Len.guajes de Programación 
• Sistemas Operativos 
• Bases de Datos 
• Tratamiento de Textos 

Nuestro campo de actuación cubre un 
gran abanico de posibilidades. Todas 
ellas dentro de campos diversos de 
interés: Directores de empresa, univer
sitarios, profesionales independientes, 
informáticos, comerciales informáti
cos, profesores ... 

JORNADAS DE INICIALIZACION • Planificación 

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

• Paquetes 1 ntegrados 
• Aplicaciones Verticales 
• Etc ... 

SERTECS.A. 
INFORMA TIC A APLICADA Y CONSULTING EN INFORMA TICA 

C/. Juan de Urbieta, 30- Telf.: (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 útil 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 lógica no?), es 
decir, que vamos· a escribir un 
fichero y resulta que no · hay 
sitio, con lo que habrá 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 
mágica y yo no lo hacemos-. 
En su lugar utilizemos el pe
queño programa que nos des
cribe hoy Stephan Burlot. Es
pero que os resulte interesante. 

Sectores utilizados 

El programa permite conocer 
cuantos sectores están 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 información 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 número 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. 

Línea 70: Si PEEK (A-33) = 
255 (SFF}. la "file" no existe (si 
bien su nombre sigue existien
do en el catálogo) y no es 
preciso contar el número de 
sectores que utiliza. El número 
de sectores utilizados por el 
programa está en las direccio
nes $21 y $22 contando a partir 
del comienzo de cada file (de 
las siete que hay). El número de 
sectores es ($226)"256 + ($21 ). 
(Para más detalle puede leerse 
la página 129 del manual del 
DOS "The diskette directory''). 

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

Para el programa 108, (ver 
manual página 95). se lee el 
"slot" 6 "drive" 2 y se trans-. 
fieren los datos a la memoria 
tampón situada en $2000. 
Los data se refieren a las 
direcciones de los lugares en 
los que se encuentra el número 
de sectores utilizados por cada 
una de las 7 "files" 

JL I ~3T 

.i O FF: I hiT CHf-~:$ ( 41 ; "BL.Di~D I OB !1 

20 FOR K 15 TO 1 STEP 1 
30 FOKE 3087~K: REM 3087=SCOF 
40 CAL.L. 3072~ REM 3072=SCOO 
50 FOR T 1 TO 7 
60 
7 0 

F:t::¡~,D ~~ 

I F. F'EEJ:: ( {i 
ll o 

no F~FI'I 

L.E!I 
~:; I PEEK (A-:::::::;) ::::2~5~:; LJ~1 "F I 
1-l(:¡ b I DU BDFF\f'.:¡DA 

IF PEEK (A) + PEEK (A + 1> 
O THF~I\1 1 'lO 

100 X = X + PEEK (A) + 

+ J. ) * 2:'."i6) 
11 (i i'~E X T T 
l :~!Ci ¡=;;E>3TUh:E 
1 :~:o i\IEX l J< 
14C• PF-: Hrr X + 'H3 +· 16; 11 ~:;;E:CTDnEb 

Ll'l I 1._ I :Z ,:~DLJF:)" 
:i. ~;¡e; F·F;: I NT :560 -·- ( X +· 48 + :1. 6 1 ; "~; 

EC:TUI::;:EE\ l_ l8F(E~;" 

160 DATA 8236,8271~8306~8341~83 

76~84l1,U446 

J cm .. L.··· :1. ~'j :1. 

ocoo- A9 uc AO OA 2 0 D9 u~ 60 
OCOB- 49 DO 01 69 02 00 11 OF 
OC:I.O- 20 OC 00 2 0 00 00 0:1. 00 
OClR- FE 60 02 45 20 22 38 46 
OC20- 00 01 EF D8 DO 

Este programa está inspi
rado del programa FID del 
diskette Master Dos 3.3. Sólo 
que el lenguaje de máquina es 
muy lento de cargar en memo-

ria y he preferido crear mi 
propio programa. 

Stephan Burlot 

C ·i, : t. 1 ,,_; 
' ' <= 
r ·¿ <= 
(;: . <= 
11 <~ 

(.:) <= 
2! < 
i 'C <= 
(.1 < 
2L <= 
( : ( : <= 
(il <= 
l:1 <= 
(l i <= 
!T <= 
u: <= 
( . ~ <= 

Tabla 

lnclic.;¡dor de liT (l t.l 'l:T/ Cl'Tl'tT l l.CCI.) 
~: 1ot x 1t 
':ut:ero de drive 
volUITlcn espern,•o (Üt' es el VJ!lor ¡.or defc•cto ) 
]'iStJI 

Sector 
OCZO es 1" direc:c:ion de lR 

"I :J:VICE CI IAh/,CTI:J:ISTICS TABLF." 

2000 es 1" direc:c:io~ del buffer 
no utilizAdo 
no utilizAdo 
Connndo de lec:turR 
Codir.o de error 
Vol unen enc.ontr11do ( 254) 
Slot x 1G encontrAd o 
lirive enc:ontr;¡do 

El quid del Pascal 

Los poseedores de Apple 2e 
que sólo 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 
título «the two-steps startup>> 

.(arranque en dos etapas). Este 
!indica que, tras haber enchufa
do el .Af>ple con el disquete 
Apple 3 se debe cambiar este 

1
por el Apple O, cuando aparez
~a el .mensaje: «lnsert boot 
idisk 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 2e, 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 versión 1.2 del Pas
cal (que ya se puede conseguir· 
en EE.UU.) o proceder del si
guiente modo: 

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

• Insertar t!l disquete Apple 
3 y enchufarlo (o manzana
a,bierta/RESET, si el Apple ya 
está encendido). 

• Reemplazar Apple 3 ¡)or 
Apple O boot y pulsar RESET. 
El Pascal ya está cargado y se 
sustituye el disquete Apple O 
boot por Apple O trabajo. 

Hay una tercera solución:
vamos a modificar .el Sistema 
Pascal del disquéte Apple 3 
con el fin de evitar el efecto 
devastaoor del RESET. Tras 
haber tecleado y compilado 
MODIF. TEXT, se coloca el có
digo resultante de la compila
ción MODIF. CODE, en el dis" 
quete Apple 3 conteniendo so
lamente Sistema Apple. La 
ejecución de MODIF. modifi
cará eiSistema Apple en el dis-
quete. · 

El procedimiento de carga 
con un único lector será el que 
describe el manual. 

• Enchufar (o manzana
abierta/RESET) con Apple 3 
modificado; · 

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

• Entonces se coloca el dis
quete Apple O normal y senci
llamente se pulsa RETURN. 
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TARJETA 
DE 

INFORMACION 
PUBLICITARIA 

TARJETA 
DE 

PETICION 
DE LIBRERIA 

PETICION 
DE 

NUMEROS 
ATRASADOS 

Sr. Director: 

INFORMACION SOBRE PUBLICIDAD EN 
EL ORDENADOR PERSONAL 

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

Nombre de la Empresa .. . ...... .... ...... ....... .. ... .......... . 
A la atención de Don ........................................... . 
Calle . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ........... Tfno ............. . 
Población . . . . . . . . . . Código Postal . .... .. . ... Provincia .......... . 
Fecha. . . . . . . . . . . . . . . ...... . 

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. 

Programación Fichero Bassic: 

Tomo 1 ......................... . Precio: 650 Pts. 
Tomo 11 .......... . ............. . Precio: 950 Pts. 

TOTAL ........... . 1.500 Pts. 

Nombre 
Domicilio ............................. . Firma 
Ciudad ................................ . 

-------------------------
BOLETIN DE PEDIDO 

O.P. EL ORDENADOR PERSONAL 

O Deseo los siguientes números atrasados: 

1 O 2 O 3 O 4 O 5 O 6 O 8 O 9 O 10 O 11 O (Al precio de 200 pts. ejemplar), 

12013 0 14 015016 017 018 0 190GUIA(450pts.) 200210220230240 

25 0 26 0 27 0 28 0 50 Programas BASIC (450 pts .) 29 0 30 0 31 0 GUIA (.500 pts.) 

32 o 33 o 34 o 35 o 36 o 37 o 38 o 
(Al precio de 250 pts. ejemplar). 

O Deseo me envíen ................... tapas para encuadernar la revista (12 números) al precio de 500 pts. una. 

O Tomo n.0 1 encuadernado (1 · 11 ), precio: 3.000 pts. 

El importe total de .......................................... Pts. lo mando· por giro postal número ....... ................... .... .. 

o por su importe en sellos de correos nuevos. (Tachar las menciones útilesl. 

Nombre ................................. ......... .......... ... ...... Apellidos ........................................................................ .. 

Calle ..................................................................... N.0 
................ puerta ..................... piso ...................... . 

Ciudad ............... .. ..... .... .. ...... ....... ............... ................ ........ ..... ....... .... .... ... ...... Código Postal .................... . 
Provincia ........................ ................. ...................... ... .... .... .. 

Firma: 



.EL ORDENADOR 
INDIVIDUAL S.A. 

Ferraz, 11 - 28008-Madrid (España) 

Tels. 247 30 00 y 241 34 00 

EL ORDENADOR 
INDIVIDUAL S.A. 

Ferraz, 11 - 28008-Madrid (España) 

Tels. 247 30 00 y 241 34 00 

EL ORDENADOR 
INDIVIDUAL S.A. 

Ferraz, 11 - 28008-Madrid (España) 

Tels. 247 30 00 y 241 34 00 

D 

D 

D 



PROGRAM MODIF; 

VAR 
BUFFI;¡R 1 F'ACKED ARRAY CO •• 31,0. -~11J OF O •• 255 1 
F:FIL~ 1 
I:INTEGER; 

BEGIN 
RESET<F,'lt4:SYSTEM.AF'F'LE'l; 
I : =BLOCKREAD<F,BUFFER,32ll 
CLOSE<Fl; 
BUFFERC 17 , 1 05J: =40; 
BUFFERC17,106lJ=82; 
BUFFERC17,107l:=69; 
BUFFERC17,108l:=84; 
BUFFERC17,109l:=41; 
BUFFERC17,451l:~173; 

BUFFERC17,452J:=O¡ 
BUFFERC17,453l:~192; 

BUFFERC17,454l:=16¡ 
BUFFERC17,455l:=251; 
aUFFERC17,456l:•141¡ 
~UFFERC17,457l:=16; 
BUFFERC17,458l:"'192¡ 
BUFFERC17,459l:=1731 
BUFFERC17,460l:•131¡ 
BUFFEF·~ 17, 461 l: •192: 
BUFFERC17,462li•76; 
BUFFERC17,463l:•l~d; 

BUFFERCi7,464J:=214; 
RESET<F,'lt4:SYSTEM.APPLE'l; 
It=BLOCKWRITE<F,BUFFER,32l; 
CLOSE<Fl; 

END. 

Este programa no tiene nada 
de misterioso y los números 
que se escriben directamente 
en el disquete representan los 
códigos de operación de las 
instrucciones máquinas que 
van a sustituir la espera del 
RESET por la espera de la pul
sación de cualquier caracter. 

Visto y no visto (o la 
instruccion 'NEW') 

Cuando damos la instrucción 
'N EW' el programa -aparente
mente desaparece. Sin embargo 
no es así. En efecto vamos a es
cribir un pequeño programa, por 
ejemplo el de la figura-1. Si mi
ramos ahora a su forma codifica
da (recordar que para ello hay 
que decir CAL.L-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 
prcigram·a ya no está (si todavía 
está más vale que empecéis a 
preocuparos de la salud de vues
tro APPLE .. .l. 

Ahora volvlit:n.os otra vez al 
monitor y miramos a partir. de 
la -dirección $800. Como se ve 
por comparación con lo ante~ 

· rior, lo único que cambió fueron 
los octetos $801 v $802 que se 
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LDA$COOO 
BPL$ F3C3 
STA§ C083 
JMP$ D69E 

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

Thierry Leconte 

JLIST 

10 PRINT "HOLA SOY EL APPLE" 
20 PRINT "AQWI ESTOY" 
30 END 

lCALL-151 

l800 

Oeloo- .oo ... . 
l,A- 08 .. OA 00 BA 22 48 

* 1 (1 tliUT '' H 

0608~ 'IF 4C 41 20 53 4F 59 20 
* O l.. t.: . S ,o y 
0610~ 45 4C 2.0 .41 50 50 4C 45 

* GL fr-PPL5' 
0616- 22 00 2C 08 14 00 BA 22 

* " f . 7.1{> Hillr " 

0820- 41 51 55 49 20 . 45 53 54 

• FtGv¡ es-r 
0826- 4F 59 22 oo 32 oe 1 E oo 

* oy"l lo 
0630- ao oo oo ool4c 9E 95 A9 
l3DOG Ulb / / +f-' 

JLIST 

1 O PR I NT "HOLA SOY EL APPLE" 
20 PRINT "AQUI ESTOY 11 

30 END · 

JNEI< 

lLIST 

JCALL-151 

•aots lA oe 

JLIST 

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 'N EW' 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 ... Hopl El 
programa aparece de nuevo!. 

Una · cosa más. El programa 
puede bomirse y seguir ejecu
tándose sin más siempre y cuan
do no haya saltos del tipo 'GO
TO' o 'GOSUB' pues en ese caso 
el interpretador se pone a buscar 
la dirección desde el octeto 
$801 y si llega a la señal de fin 
de programa ($00, $00) sin ha
berla encontrado, entonces da 
error por línea 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 . 

... ] 
'lLIST 

10 )( • 8 t 25ó:A1 ,. PEEK <X + 1) 
:A2 . • PEEK <X + 2> 

20 REH tAHORA YA A DESAPARECER 
30 POKE X + 1,0: POKE X: + 2,0 
40 1 NPUT "PARAR?" ; A $_ 
50 IF A. • "S" THEN . S.TOP 
55 REH tAHORA APARECE ·DE NUEVO 
5ó R;M * PARA PODER HACER EL ' ~OTO 

60 POKE X" + t,Al: POKE X + 2 p,::\2: 
BOTO 30 

]RUN 
PARAR? NO 
PARAR?NO 
PARAR?.S 

BREAK IN 50 
JLIST 

JPOKE X+1,A1:POKEX+2,A2 

JLIST 

10 X "' 8 * 256:A1 "" PEEK ( X + l f 
:A2 • PEEK ()( + 2> 

20 REH *AHORA VA A DESAPARECER 
30 POKE X + 1,0: POKE X + 2 , 0 
40 INPUT " PARAR?" ; A. 
50 IF AS - "S" THEN STOP 
55 REM * AHORA APARECE DE NUEVO 
56 R;.M *PARA PODER HACER EL' GOTO 

6 0 POKE X + l,Al: POKE X + 2,A2 : 
soTo 30 

Fig. 2 

Un programa larguísimo: 

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'. 
lOué pasa?. 

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

Para parar el listado, si todavía 
no lo habéis logrado, utilizar 
'RESET' ... 

Jaime Diez Medrano. 

Radiografía de un 
programa App/esoft 

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 instrucción le corresponde 
un número hexadecimal de un 
octeto . Así por ejemplo la 
instrucción 'input' se codifica 
con el número $84, y el 'print' 
con el $BA. 

Para poder 'explorar' en las 
entrañas de vuestros programas, 
es suficiente con decir las 
palabras mágicas: CALL 151 y 
os encontrareis metidos en el 
misterioso mundo del lenguaje 
de máquina. El objetivo que 
perseguimos con esto es única
mente mirar a partir de la 
dirección $800 a ver que hay. 
(Para los 'nuevos' debo aclarar 
que esta es la dirección 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. Básicamente la es
tructura ·de una 1 ínea de pro
grama es como sigue: 

a1/ah/11/1 h/c1/c2 •. .t:n/00/ 
en-h .•. cm/00 

Para una mayor compre!lsión 
de lo que esto significa, debo 
aclarar que las letras 'al' y 'ah' 
son la dirección donde empieza 
la siguiente línea codificada 
en hexadecimal ('1' y 'h' son la 
parte baja y alta respectivamen 
te de esta dirección). 

Las letras '11' y 1 h' son el 
número de línea del programa 
también en hexadecimal, y 'c1' 
... 'en' ó 'cn+1' ... 'cm' son 
los códigos de las instruccio-· 
nes. Por último, las instruccio
nes se acaban siempre con '00'. 

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

Otra cosa, los nombres de 
variables, y número de línea de 
los 'goto' o 'gosub' se codifican 
en formato ASCII. El programa 
empieza siempre con un '00' 
en la dirección $800 y acaba 
con tres '00' consecutivos. 

9 



10 

Goto X y Gosub X 

Una vez que ya hemos visto 
cómo se codifican los progra

. mas, vamos a desarrollar algunas 
aplicaciones simples. 

U na de estas consiste en 
transformar una 1 ínea del pro
grama de forma que cambie la 
)nstrucción. Lo mejor sería, a 
juzgar por lo que hemos visto, 

F'R#l 

J F'Df<E 1657~50 

JLIST 

O GOTO 00020 
GOTO 00000 

cambiar el número de la línea 
que sigue a un 'GOTO' o 'GO
SUB'. Para ello sólo tenemos 
que resolver unas pocas cuestio
nes: 

A) Reservar espacio para nú
meros de 1 ínea grandes. En 
efecto, si escribimos por ejem
plo: 

10 GOTO 30. 

en el programa codificado, el 
número de octetos reservados 
para el número de 1 ínea será de 
dos pues 30 tiene sólo dos 
dígitos. Por tanto, si queremos 
cambiarlo por 1 O GOTO 1230 
no podremos pues 1230 tiene 
cuatro dígitos y por tanto no 
podemos 'insertarlo' en el espa
cio reservado a esta 1 ínea. Pa
ra resolver esto, tendremos que 
declarar por ejemplo: 1 GOTO 
10000 con lo cual reservamos 
sitio para números de 1 ínea de 
hasta cinco dígitos. 

20 
30 

INPUT "GOTO O GOSLJBI~ O 2)";A 

35 
36 
:::;7 
:3;8 

39 

IF A < > 1 ANO A < > 2 THEN 20 
REM IF'ONEMOS EN $810 EL CO-
REM **DIGO DEL 'GOTO' O DEL 
REM II'GOSLJB', SEGUN SEA EL 
REt1 U CASO. 
REM 

40 IF A= 1 THEN F'OKE 2064,171 
50 IF A= 2 THEN POKE 2064,176 
60 I NF'UT "NUMEF:O DE L I 1\IE~J?" ; NL 
61 REM 
62 REM liLA LINEA 70 SEPARA LOS 
63 REM **DIGITOS DEL NUMERO DE 
64 REM **LINEA, Y LOS CONVIERTE 
65 REM *lEN ASCII.LUEGO LOS P0-
66 REM *INE EN LAS DIRECCIONES 
67 REM **$811 A $815. 
68 REM 
70 FOR I = 1 TO 4:N1 = INT INL 1 10): POKE 

2070 - I,NL- N1 * 10 + 48:NL = N1: NEXT 

80 IF NL > 10 THEN PRINT "ERROR": GOTO 60 
: REM *EN ESTE CASO, EL NUMERO DE LINE. 
A 

81 REM **ERA MAYOR DE LO PERMITIDO 
90 .POKE 2065,t-JL + 48: REt•1 UULJJ!'10 DIGITO 

100 GOTO 1: REM aSALTAMOS A LA INSTRLJCCION 

110 REM **'GOTO'O'GOSUB' MODIFICADA 
200 PRINT "ESTOY EN LINEA 200": RETURN 
210 PRihiT "ESTOY EN LINEA 210": GOHJ 20 

JRUN 
GOTO O GOSUBI1 O 2)1 
NUMERO DE LINEA?210 
ESTOY EN LINEr'i 210 
GOTO O GOSUBil O 212 
NUMERO DE LINEA?200 
ESTOY EN LINEA 200 
GOTO G GOSUB\1 O 2)11 
GOTO O GOSUBI1 O 2)300 
GOTO O GOSUBI1 O 2)1 
NUMERO DE LINEA?300 

?UNDEF'D STATEMENT ERROR IN 1 

* JLIST 

10 INPUT f-=1 

20 F'fi: I hiT (-) 
30 FOR I - 1 TO 10 
4-0 1\IEXT 
:=:'i.O Y -- X + Y 
60 i -- X ,,. 

70 Y --- X * Y 
BO Y .... ;; / -y· 
90 GOTO 100 
100 GOSUB 010 
11 O F(ETUF<N 

JC(~LL--.. 1~51 

0800-.. 00 

* 
(Siempre es cero) 

08 08 OA 00 84 4-:l 

(!)10 INPUT A 
l)() 

1 
0808-· OF 08 

* 
:1.4 oo Br-:1 41 nn 
20 PíUNT .l "/ 

(!) 

lB 

0810- 08 lE 00 81 49 DO 31 Cl 

* 
081 E-l-

* 

30 FOR 
:31 ::::.o 00 21 

1 o 1 

I :: 1 TO 

08 

40 NEXT 
0820- 00 28 08 32'00 59 DO 58 

* 1 50 y .::: X 

0828- CB 59 00 35 08 3C 00 59 

* + y 1 60 y 

0830- DO 58 C9 59 00 3F 08 46 

* :: X y 1 70 
0838- 00 

* 
59 DO 

y :: 

58 CA 59 00 49 

X i y 1 
0840- 08 50 00 59 DO 58 CB 59 

* 80 y :: X 1 y 

0848- .. oo 52 08 5A 00 Á'B 31 3(> 

* 
0850-

* 
0858-

* 

1 90 GOTO 1 o 
30 00 58 08 64 00 BO 3G 

O 1 100 GOSUB Q) 

31 30 00 61 08 6E 00 B1 

1 O 1 11 O RETURN 
0860- 00 00 00 02 29 CA 49 3A 

/ 1 1 FIN DE PROGRAMA. 
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B) El segundo problema está 
en saber la dirección donde se 
encuentra la instrucción 'GOTO' 
o 'GOSUB' a modificar. Para no 
complicarnos la vida adoptamos 
la siguiente solución. (ver pro
grama de ejemplo): 

O GOTO 00020 
1 GOTO 00000 

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

La 1 ínea cero tiene un salto a 
la dirección del principio del 
programa y podeis poner el 
número que querais. Fijaros 
bien que hay que poner un nú
mero de cinco dígitos, o sea que 
si es preciso pondréis ceros por 
delante. 

La 1 ínea contiene la 
instrucción . 'GOTO' o 'GOSUB' 
a modificar por programa, en la 
que también reservamos espacio 
para números de 1 ínea de 
hasta cinco dígitos. 

De esta forma, y después de 
explorar en la memoria, veremos 
que la instrucción 'GOTO' o 
'GOSUB' de la línea 1 empieza 
en la dirección $81 O ó 2064, y 
los octetos con el número de 
1 ínea 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 líneas o y 1 sin 
'REM's' pues modificarías las 
direcciones en que se encuentra 
el 'GOTO' o 'GOSUB'. Por 
cierto que para cambiar el uno 
por el otro basta con poner 
el código correspondiente 
($AB y $80 respectivamente). 
en la dirección $810 (2064). 

Por lo demás, he procurado 
poner todos los comentarios que 
me han parecido útiles para una 
mayor comprensión del progra· 
ma ejemplo. 

Espero que os guste este 
truco y encontreis aplicaciones 
interesantes de éste. En · un 
próximo artículo describiré un 
ejemplo de aplicación· muy útil. 

Espero también que me 
comuniquéis cualquier sugeren
cia que os pareza interesante -a 
propósito de este truco. 

Jaime Diez Medrana. 

* Si os parece debiera extr:n· 
derme más o menos ~n explica· 
ciones decirme/o por favor. 
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Como generar notas 
musicales 

Puede emitirse un "bip" con 
el Apple 11 mediante : X = 
PEEK (-16336) 

Se obtiene así un sonido que 
no es modulable. 
También mediante: 
PRINT CHRS (07) 

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

Sin embargo, el Apple tiene 
posibilidad de cuatro octavas. 
lPor qué no utilizarlas? Se pre
senta un programa en lenguaje 
máquina, ;;t introducir mediante 
POKE. 
2 O ft"EM 
190 REM~~UTtNA EN L 
ENGUAJEMACIUINA 
t 9 9 R ii·M 

20'0 !lATA A ~3 ' 48 1192 
1 1 3 6 1 2 e>:a 1 S'· , 2 o .6 , 1 , 3 ·, 2 
40191202120pl24511?4 
1 0 1 3116,2,3~Rt~O,O 

2 1 O _ R'OR_ 1 .~ ,,1~'l O TO 
192 
220 REAO g: P'OKE. I, 

X 
230 NEXT l 
~ 4 o Q'f = 7. 6 8 : ll:l. .. 1 6 

' Para producir una nota se re-
curre a: 

500 CALL 770 

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

O (nota muy aguda) a 255 (nota 
muy ~rave). 

La duración 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 J 
100 d 
150 d. 
200 o 

En la línea 240 se han defini
do DF como "dirección · fre
cuencia" y DL como "dirección 
rluración", para emplear en la 
POKE. 

Para obtener todas las posibles 
notas (y más) introducir: · 
~O R_EM 
1 O O INPUT "DURAC ION 

? ";o 
1 lo IF o 

254 TKEN 
1 2 9 FOR 
1 STEP 
130 POKE 
ALTURA 
140 POKE 
OURACION 
Í50 CALL 
tJBRUTINA . 
160 NEXT 
1?0 END 

I 

< o OR D > 
1 o o 
= 255 TO 

DF,I : .R&M 

DL,L: REM 

?70 : RE+l S 

Nota: Puede comprobarse que las 
notas muy agudas (1=30 e inferiores) 
apenas se oyen. Si D es muy bajo · 
( I á 5) no llega a o irse la nota. 

La tabla de correspondencia 
es la siguiente. 

OCTAVA 

BAJA MEDIA BAJA MEDIA ALTA RUTA 

DO 255 128 64 32 

DO# 242 121 60 30 

RE 228 114 57 29 

RE# 215 108 54 27 

MI 203 102 51 25 

FA 192 96 48 24 

FA# 181 91 45 .... 
SOL 171 85 43 

SOl# 161 81 40 

LA 152 76 38 

LA# 144 72 36 

SI 136 68 34 

Miguel Solano 
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Para pasar de 
lenguaje máquina 
a DATA 

Este corto programa para 
Apple 2 le permiti rá trans-

!JLIST 

5 l011EM: 24:576 

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

A las preguntas «PRINCI
PIO:» y «FIN». debe respon
der con las direcc iones de 

principio y fin de l subprogra
ma en lenguaJe de máquin¡¡ 
que vaya a convertir (direc- -
c iones decimales) . 

A la pregu nta : «NUMERO 
DE LI NEA». indicará el nú
mero de la primera línea del 
prog rama Bas ic en la que 
deberán implantarse los da
tos del programa en lengua
je máqu ina Este número de 
línea debe ser estrictamen
te superior al número de la 
última línea del program Ba
s ic; es dec ir. que los datos 
sólo pueden imp lantarse al . 
f inal de l programa Basic, s i 
no. el s istema se «p lanta». 

El programa que publica-

mos crea las líneas de 
DATA Hecho esto, sólo 
queda por hacer O EL 5- 1 50 
y crear un buc le FOR-NEXT. 

Observac ión e l LOMEN 
de la línea 5 hay que adap
tarlo según su configura
ción de memoria. Senci lla
mente, hay que prever un 
poco de s it io entre el pro
grama y las primeras va ri a
bles co locadas a partir de 
LOMEN, porque mi progra
ma imp lanta los datos s in 
ocuparse de LOMEN. De to
da s maneras, haciendo DEL 
5-150, se vuelve a modifica r 
el va lorde LOMEM . 

Pascal Anquetin 

Del lenguaje de máquina a DATA 
60 A= A + 2: POKE B * 256 + A,13 

1:A = A + 1: POKE B * 2:56 + 
· .A,32 

100 POKE 8 * 256 + A,O: POKE B * 
256 + A + 1,0: POKE B * 256 + 
A + 2,0 

10 INPUT "COMIENZO : "JDE: INPUT 
"FIN : "IFI 

70 A$= STR$ 1 PEEK IDEll:LO • l 
O + lEN IA$l + 1: IF LO > 2 
00 THEN LO = O:EG • 1: GOTO 

110 A = A + 1:8 = 8 + INT lA 1 2 
:56l:A =A- 1 INT lA 1 2:561 * 

20 INPUT "NUMERO DE liNEA :'•;li 
: IF li > 63900 THEN 20 100 

30 X1 = INT ILI 1 2:56l~X2 ~ LI -
X1 * 256 

40 A = PEEK 11751 - 3:8 = PEEK 
IJ76l:AB = A:AH = B:A =A+ 

2 

SO FOR l = 1 TO l EN IA.l: POKE 
B * 256 + .A + L, VAL 1 MID. 
IAS,L,1ll + 48: NEXT L:A =A 

+ LEN !A$1 + 1: POKE 8 * 2 
56 + A,'l4 

120 PCKE AH * 256 + A8,A: POKE A 
H * 256 + A8 + 1,8 

130 A = A + 3:8 = B + INT lA 1 2 
56l:A =A- INT CA 1 2:561 * 
256: POKE 17:5,A: POKE 176,8 

140 IF EG • 1 THEN EG • O:LI • l 
I + 10: GOTO 30 50 POKE B * 256 + A,X2: POKE B * 

256 + A + J,X1 
90 DE • DE + 1: IF DE < • FI THEN 

70 150 . END 

Como burlarse 
del Applesoft 

El App lesoft rehusa tener 
en cuenta las cadenas de 
ca racteres que contengan 
una coma. un punto y coma 
o dos puntos bien sea par
t iendo de l tec lado o de l dis
quete. En este caso. emite 
e l mensaje EXTRA IGNO
RED y só lo reg istra la por
ción de serie que precede al 
carácte r prohib ido. 

El problema puede sos
layarse mediante el empleo 
de sucesivos GET o de un 
subprograma ensa mb lador 
que sustituya la func ión IN
PUT 

También hay un modo 
muy sencillo: teclear" antes 
de la cadena propiame nte 
dicha. 

Para evitar este prob lema 
en e l momento de la lectura 
de un fichero en disco. en la 
creación de l fi chero regis
trar " antes de cada cadena. 
Senci !lamente. puede ha
cerse mediante PR 1 NT 
CHR$(34) +A$ 

Cuando el IN PUT pa ra la 
lectura. el Applesoft queda
rá co nfundido por el "y todo 
fu nciona rá bien (ver el pro
grama). 

Seña laremos una limita
ción: la cadena no debe 
contener el símbolo " que 
ind icaría al INPUT e l fina l de 
lá serie. 

RolandJost 
r-------------------------~--------~ 

·Para que «crezcan» sus disquetes· 
8 00 01 EF D8 00 
:t:300L 

(1:30~t- A9 0(1 LOA #$(1€1 
K:02..,. :35 48 STA $4:0: 
o:::€14- 20 F7 AF .J:3F: $AFF7 
'.3:3€17- A9 (1'.::1 LDA u~::to 

0309- 85 48 STA $48 
(1308- A9 FF LDA #$FF 
030D- 8D FB 83 STA $83F8 
0310- A9 E0 U:OA #$E0 
0312- 8D FC 83 STA $83FC 
0315- 20 FB AF .JSR $AFF8 
(131:::- A9 00 LDA #$0(1 
0::::1A- 85 48 STA $48 
031C- 60 F:TS 

JLI ST 

5 D$ = CHR$ 141 
10 INPUT A$: REM INTRODUCIR UNA 

CADENA DE CARACTERES CONTEN 
IENDO O ; O : Y PRECEDIDA 

POR " 
20 PRINT A$ 
30 PRINT D$"0PEN PRUEBA-INPUT": PRINT 

D$"WRITE PRUEBA~INPUT": PRINT 
CHR$ 1341 + A$: PRINT D$"CL 

OSE" 
35 REM CHR$134)= CODIGO ASCII 

DE • SITUA UNA " AL COMIENZ 
O DE LA CADENA SALVADA EN DI 
seo 

40 PRINT "RELECTURA" 
50 PRINT DS"OPEN PRUEBA-INPUT": PRINT 

D$"READ PRUEBA-INPUT": INPUT 
CS: PRINT DS"CLOSE" 

60 PRINT C$ 

iViva la 
transgresión 
octal! 

Un conseJo para aumen
tar la capac idad de sus d is
quetes de 2.6 Ko; es decir, 
para liberar los once secto-

res de la te rcera pista, reser
vados para el DOS 3 .3. 

Ante todo. teclee el si
guiente prog rama en e l mo
nitor. Des pu és, sa lvagua r
darlo mediante «BSAVE 
PROG, A$ 300, L & 1 D . 

Ponga e l d isquete en la 
unidad 1 y termine triunfal
mente b ien mediante BRUN 
PROG o . b ien con B LO D 
PROG. o CALL 768. 

Richard Mau 
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ATOM
ACORN 

Vamos 
AtO mar 
algo 

/ 

Si vas A TOMar algo, que sea fresquito, como estos trucos que hemos sacado del congelador para 
tí. No dudes en enviar los descubrimientos de este verano ique nos refresquemos todos! 

GET$e INKEY$ 

El ALGO_sobre 
el ,6,TOM va de las direcciones 
#BG01 y #FE71. 

Cuando por primera véz va
mos arealizar con un ATOM un 
programa de lisos que, mien"tras 
que se están ejecutando, pueden 
tomar diferentes caminos en 
función de que se pulse(n) o no 
determinada(s) tecla(s), nos en- . 
contramos con que el equipo 
"carece" de los comandos GET$ 
e INKEY$. 

Para simular algo así podría· 
mos pensar en utilizar ·1 NPUT's, 
pero entonces el prograrrya que
daría parado hasta la introduc
ción de un valor y la posterior e 
inevitabl_e pulsación de la tecla . 
RETURN. Y esto, evidentemen
te, no es lo deseado. Veamos un 
par de soluciones: 

>>L. 

Una primera sería hacer uso 
del contenido de · la posición 
#8001. 

En el ATOM disponemos de 
una PIA 8255. 

La PIA tiene tres puertos de 
ocho bit&: El A (#8000), el B 
(#8001). y el e (#8002). 

En este caso nos fijaremos en 
el puerto B. · 

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

Si escribimos el siguiente 
programa: 

J (;) DC:t 
::::o F .. :'j:IJ!('IIj 1 
::::1:::: l.J .. Ct 

Y lo ejecutamos, rápidamente la 
pantalla se llena de 255's. 

Pero, ly si, cuándo nos pa
rezca, pulsamos la tecla 0?. 

- ·entonces en vez de 255 
sale 239 . 

Si pulsáramos SHIFT, obten
dríamos 127. Y pulsando am-
bas a la vez, 111. · 

Así que ya estamos frente a 
una clara solución. 

Para uri programa donde 
queremos pilotar una base según 
se pulse SH 1FT o CTR L se 
mueve para un lado o para otro: 

F!Et1 -BASE: ESTRUCTURA '( MOVIMIEHT0-
10 CLEAR4 
20 E=50; G=2; t~=5 
30 GOS.c 
110xiF?#B001=1~1;N=7;GOB . ~;E=E-3;N=5;GOS.c 
120 IF?#B001=127; N=7 .: GOB. e.: E=E+:3; N=5; GOS. e 
130 G.)<. 

3000cCOLOUR:3 
3101.3 t10VEE, G 
3110 PLOTN,E,(G+6) 
3120 MOVECE+2),G 
3130 PLOTN,<E+2),(t+6) 
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3140 MOVECE+3),G 
3150 PLOTN,CE+3),CG+10) 
3160 t·lOVEC E+4 :), G 
3170 PLOTN,CE+4),(G+6) 
3180 t•10'./E( E·~6 > .• G 
3190 PLOTN,CE+6),(G+6) 
3208 MOVE(E+l>~<G+l) 
3210 PLOTN,CE+5),CG+1) 
3220 MOVECE+1),(G+2) 
3230 PLOTN,CE+5),CG+2) 
:3240 R. 

lCuál es el problema de 
adoptar este método?. 

- Sencillamente, que el 
contenido d€ la posición #8001 
únicamente cambia cuando se 
pulsan determinadas teclas -pe
ro sólo una cuantas-. 

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

La segunda solución sería ha
cer uso de una pequeña línea en 
Ensamblador: [JSR #FE71; 
STY #80;RTSj 

Aparentemente es más com
plejo, pero en realidad es muy 
fácil también. 

En el caso del movimiento 
de la base, si queremos utilizar 
esta solucion habrfa que cam: 
biar las;Pr;meras 1 íneas por: 

Almacena el código de la te
cla pulsada en - el_ Registro Y 
(uno de los tre& regisvos de 8 
bits presentes en la 6502). 

Con STY #80 lo que hace
mos es pasar este código desde 
el Registro Y .hasta una posición 
de r:nemoria RAM (en este caso 
la#80). 

De manera que después ya 
sólo tenemos que ver qué nóme
ro hay en esta posición, y tomar 
diferentes opciones según ello. 

Esta solución es bastante me
jor que la primera. Mediante ella 
el A TOM tampoco necesita es
perar que se introduzeá algo por 
el teclado, y además (y esto es 
ideal) permite usar cualquier te
cla o conjunto de ellas. 

>L.1 1 130 
1 REM -BASE: ESTRUCTURA Y 110'o/lMIENTO TIPO II- . 
2 DIMP-1 
!5 E=:50;G=2;N=!5 

10 P.$21;[;JSR !IFE71;STY !1130;RTS;:;J;P.$6 
20 CLEAR4 
30 GO$.c: 

100xLINK TOP;R=?!I80 
110 IF?R•60;N•7;GOS.c:;E=E-3;N=3;GOS.c: 
120 IF?R=92;N=7;GOS.c;E•E+3;N•5;GOS.c: 
130 G.x 

Mediante JSR #FE71 hace~~ Para saber qu_é códigos co-
mos uso de una subrutina muy rtesponden a cada tecla po~eis 
especial: · utilizar algo as(: 

:L (1 [:• I r·lP .... ¡ 
20~JSR #FE7:L;STY #80;RTS;J 
::.:o L.. I • T. 
40 P .. "cor::. I e o : ""?·l=l=::::o .. 

Víctor M. Delgado. 
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ATOM-ACORN 

Las posibilidades que nos 
ofrece el sistema operativo y el 
BASIC de leer un caracter del 
teclado son las siguientes: 

BASIC -- INPUT A$ 
5.0. -- rutina OSRDCH 

-- rutina OSECHO 

El problema de la primera es 
que hay que pulsar "RETURN", 
el de la segunda es que hay que 
soltar primero una tecla y luego 
apretarla para que la reconozca, 
y el de la tercera es que no es 
más que una combinación de la 

· segunda y la rutina OSWRCH~ 
En algunos programas, espe

cialmente los de juegos es parti
cularmente interesante el poder 
actuar de forma repetitiva sobre 
una tecla (mando de juegos ... 1. 
AunqUe para conseguir esto bas
taría con mantener pulsada la 
tecla REPTo instalar un peque
llo interruptor en un costado pa
ra simular esto último, tiene el 
inconveniente que la rutina 
OSRDCH no "suelta prenda" 
hasta que no se pulsa una tecla , 
deteniendo toda posible acción, 
con pérdida de realismo. 

· Para simular esto presento 
este pequeño programa asembler 
dividido en dos partes. 

La primera parte es opcional 
y sirve para almacenar el resulta-

EN 

do leído en la posición # 80 pa
ra que el Basic vaya a buscarlo, 
si se programa en asembler no 
es necesario ya que la otra parte 
de la rutina deja el carácter leí
do en el registro A. Nótese que 
si no se pulsa ninguna tecla de
vuelve el valor # FF valor este 
dado en la 1 ínea 150. 

El programa usa diversas su
brutinas presentes en el sistema 
operativo, y son de uso interno 
del ordenador. 

>L. 
lO 1::0 I t··r RR< ;:;:: ::0 

Z:~ü p::::#;;~::~lü~?l 

::.:aar: : ~w~:: 
40 . .:r:::;f.;~ r;.~F~E' S~ir'feera 
50 :::;Tfi #E:~-~ 

6f.1 f.~T!:; 

70 RFW 
:~::l.~ PHF' 
~;:;¡!) CLO 

1 E~~) ~=~ 1' t:: 
1 H' ~:.; ·r··, .. 
l.~?.(~ ..:rsr.:~ 

1 :3~3 BCC 
1.41?.1 L... [:ot-=l 

150 L.C•::.:: 
160 LD'l 
:l70 PL.F:• 

~ u:::0 RTS 
;~:m.lt: RF.:t 
210 1"'/A 

§BW;da 

#E4 
#E5 
#FE'll 
(;.~Rl 

IJ;!#F·-=-
#E4 
#E5 

¿~~ '.3 l..[:t >~ @ +i:'l 7 
2::~:~' .JSR #FEC5 
;?.4(1 l..l)fi #FEE3 .• >~ 
:?~:i E~ STA +I:E2 
;C:60 LDA I]! .. F(:t 
~-:: ·?0 STA #E:3 
;;;:::::::E' T'l A 
;::;~90 .. Jro1P <-#E2 ) 
:]0(f] 

:3 1 ~~, Et·U) 

La dirección de la 1 ínea 20 se 
puede cambiar a discrección, y 

ATOM-ACORN 
Leyendo teclas 

Algunas veces es conveniente 
que un Programa pueda leer una 
pulsación, sin q,ue,. el usuario 

•tenga que apretar la tecla RE
:fURN. 

>L . . 

representa la dirección donde es
tará situada la rutina . También 
se puede poner 20 DIM P(-1 ). 

Si ensamblamos la rutina en 
# 2800, podremos luego cargar 
en memoria cualquier programa 
BASIC, haciendo un SAVE, y 
no alteraremos esta rutina. 

Por utilizar las rutinas inter
nas de decodificación, no es 
conveniente pulsar las teclas ~ ·~ 
y LOCK por quedar congelado 
hasta que se apriete otra tecla. 
Ojo con ellas, y al abordaje. 

Gerardo Izquierdo Cadalso. 

El siguiente Programa de 
ejemplo permite esto . Utiliza 
para ello una subrutina en códi
go máquina que espera una pul
sación y luego coloca el corres
pondiente código ASCII en la 
localización # 80 antes de volver 
al Programa en BASIC. R 
continuación saca en Pantalla 
el código ASCII generado. 

1 
•":) 
.:~ . 

REM LEYENDO TECLAS 
Dir··l F\ ..... 1. > 

.-, 

.,~ , 

.·1 
'""l' 
t:~ . .. ) 
(:• 
~::o 

l 

::~~ 
~ 

[;JSR #FFE6 ; STA #88;PTS;J 
¡:::·¡::;: I i··n "F'UU::E UJ·.Jn TECL.f!" ' 
L..IJ···Ii< TC)F' 
(i!::" f'l 

F'F: I I··.J·r ·' !! c:Ct[) I (;(!::::: '' ·-¡:-:¡:¡:::;C! ·· 
COT( I 4 

un nuevo libro de la colección 
PIIICEII DE DITOS POR JESUS SANCHEZ IZQUIERDO 

Y FRANCISCO ESCRIHUELA VERCHER 
• UN LIBRO QUE ENSEt'IA LOS CONOCIMIENTOS DE UNO DE LOS 

LENGUAJES MAS SIMPLES Y A LA VEZ MAS EFICACES DE PRO
GRAMACION: EL BASIC 

• UN LIBRO EMINENTEMENTE PRACTICO EN QUE CADA PASO 
QUEDA MATIZADO POR UN GRAN NUMERO DE EJEMPLOS RE
SUELTOS. 

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

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

• SIN DUDA, EL LIBRO QUE ESPERABAN LOS USUARIOS PREStN
TES Y POTENCIALES DEL BASIC. 

,----------------~----' . ~ 
HAGA SUPEDIDO A PROCESO DE DATOS. 
FERRAZ 11- MADRID- 8. Precio nOO-PT'\S 
Deseo recibir . . .. . . . . . . ejemplares 

Sr. . ............. ... ..... . .... ... . 
Empresa ....... ... : . .. .' ... . ... . .. . . . 
Cargo ..... .......... ..... . . . ..... . 

~~~~~~~ : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : :' : : : 
Provincia .. .. . . . .... .. .... . . .. .... .. . 

Fonna de pago: 

O Talón adjunto a nombre de Prod~oe,.S.A. 

O Giro postal n° .. .......... .. Fecha· 
O cOntra reen1 bolso. ____ ...._ _______ 4 
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Veamos alguna 
característica del 
ATOM 

Alguna vez, haciendo algo 
con el ATOM, hemos pulsado, 
por ejemplo CTRL-N, para ele
gir .el modo paginado, para a 
continuación dar LIST y el 
resultado es «BLEEP ERROR 
94». ¿Por qué este comporta
miento tan insólito? Cuando 
activamos un carcter, este no 
sólo pasa por la rutina de salida 
a pantalla, sino que también se 
guarda en el bufer de entrada, 
siendo necesario el pulsar ES
CAPE antes de introducir algún 
comando válido. 

Esta propiedad la p odemos 
util.iZar 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 "º" es el resultado 

Inversión Video 

Les propongo una rutina para el 
Atom (lfneas 60 a 9.0) que os 

de hacer CNTRL-L, y no saldrá 
representado en la pantalla . 
sir10 que borrará la pantalla , y 
esto cada vez que listemos el 
programa con un UST, o pode
mos hacer sonar el altavoz 
incluyendo un CTRL-G en una 
cadena, con lo que cada vez 
que listemos ese trozo, sonará 
el altavoz. 

Lo dicho hasta a nora tiene · 
poca utilidad práctica, pues 
dificulta la edición de un pro
grama, (para alterar una línea 
que contenga un carácter es 
pecial de estos, deberá primero 
asegurarse donde está, y luego 
al llegar a este punto la tecla 
COPY .no actúa) pero puede 
representar un ahorro de me
moria de dos o tres octetos por 
caracter. Y facilitar la edición 
en impresora de Programas. · 

Cuando en un programa 
queremos introducir algún ca
rácter semigráfico alguna vez 
hemos tenido problemas al 
tener que introducirlo como 
$xxx, pero si · antes de editar la 
línea hacemos ejecutar el co
mando «FOR 1=0 TO 255; 
=8000? 1=1; NEXT h, dispondre
mos en la parte superior de la 
pantalla de todo el juegó de 
caracteres, y posicionándónos 
con el cursor, podremos incluir 
el carácter 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-0 

permitirá. invertir un gráfico de 
alta resolución. 

El program·a siguiente os da un 
ejemplo de utilización: lfneas 
130 a 170. 
¡A Vd. de jugarl 

60 DIM VV1;P=#2800 
70[:VV0;LDA~#80;STA#81;LDY@0 
74 STY #80; :VVi LDA(#80).y 
81 EOR@~FF;STA<#80),Y;INY 
84 
93 

130 
14f1 
151 
152 
160 
1-61 
162 

BNE VV1;INC#Sl;LDA#81 
CMP@#99;BNE VVl;~TS;J 
REM ~Jefflplo de ut~lizacion 
X=30;Y=0;CLEAR4;F.I=1T0182 
MOVE<l~S+X)~(96+Y> 
X=X+Y/16;Y=Y-X/l~ 
PLOT2 .• < X-\' ) .. ( Y-X ) 
WA I T; PLOT2, ( ><:+'r'). C>"~+''f") 
N.;LI~VV0;LI.#FFE~;G.150 
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Traductor de 
números 

perfectamenfe para las oece
nas de millar, etc ). 

Tal y como está, los números 
deberán introducirse bajo la 
forma de cuatro caracteres (p.e. 
0023 para 23), y, tras haberlo 
hecho, el ATOM responderá 
demostrando que sabe mucho 
de números. 

Este pequeño programa per· 
mite expresar números en cas
tellano, por lo que puede resul
tar de gran utilidad aplicado a 
facturación o enseñanza. En esta versión a continua-' 

ción de la cantidad en letra 
escribirá siempre PTAS 

Está escrito para traducir 
cantidades de cuatro cifras, 
aunque con ligeras modifica
ciones se podría adaptar para 
números de mayor o menor 
longitud. (La subrutina para 
escribir las decenas valdría 

Cualquier entrada incorrecta 
será, por supuesto, rechazada. 
(Se trata de un programa muy 
astuto). 

V. Manuel Delgado 

)L. 

CRNT 1 DRC··i9:;199 
t·lUEVE MIL NOVECIENTAS NOVENTA Y HUEVE PTAS 

CANT WAD">0623 
SEISCIE~lTAS VEINTITRES PTAS 

CANTI DAD?0003 
TRES PTAS 

CANT 1 DA[r?6:513 
SEIS tHL QUINIENTAS TRECE PTAS 

CANT lDAD?2001 
[>OS MIL UNA PTAS 

CANTI DAD?7234 
SIETE MIL DOSCIENTAS TREINTA '( CUATRO PTAS 

1 P •• 12JG,l0 
2 
3 
4 TRADUCTOR DE HUMEROS 
5 VICTOR M. DELGADO 
6 C C 1 EL AUTOR Y EL ORDENADOR PERSONAL 

7 
e 
9 

10 T•.3AOOI U.,O 
15aP. • PTAS• •' •cANTIDAD •••• , • 

16 P.se•e•e•e•sa tN.•ratFL. r< >4JP.eno.a 
17 U•OJ F. I•OTO:SI JFI?T<.300R I?THt39JU•l 

20 GOS. ( 100+ t <?T l-tt301 1 1 IF?T>.::lOIP. • "IL 
30 IFT?1•tt31J P . "CIEN"IIFT?2•tt30J IFT?3•tt301 G • .a 
35 IFT?1•tt31JP."T0 "IG.b 
40 IFT?l•tt3~JP. "QUINIENTAS "JG.b 
~O IFT?1•tt37¡P , "SETECIENTAS "IG.b 
60 IFT?1•tt3.91P. "NOVECIENTAS "JG.b 
70 GOS. C 100+ e CT?U -tt30llllFT? 1 >tt301 P. "CIENTAS 
80blFT?2••30I GOS. ( 100+ ( CT?3l--30ll1IFT?3•!'311 P. "UNA"I G. • 
90 IFT?2••311 GOS. 1300+ < IT?3l-·30l 1 10. a 

9~ GOS. 1400+ < CT?21 -•301*101 JG • .a 
100 R. 
101 R. 
102 P. "DOS" IR . 
103 P."TRES"JR. 
104 P. "CUATRO"JR, 
105 P. "CINCO"JR. 
106 P. "SEIS"JR. 
107 P. "SIETE" IR . 
108 P."OCHO"IR. 
109 P."NUEVE"IR. 
300 P."DIEZ"JR. , 
301 P."ONCE"JR. 
302 P."DOCE"JR. 
303 P."TRECE"JR. 
304 P . "CATORCE"JR. 
30~ P. "QUINCE"!R. 
306 P . "DIECISEIS"JR. 
307 P."DIECISIETE"JR. 
308 P. "DIECIOCHO" IR. 

309 P. "DIECINUEVE" IR. 
400 R. 

421 P, "I"IGOS. < 100+ ( T?31 -·301 1 IFT?3•tt31JP. "UNA" 
422 - R. 

431 GOS. rJR. 
440 P . "CUARENTA"f IFT?3•.30JR. 
441 GOS. rJR. 
4~0 P. •cJNCUENTA•;IFT?3••30IR. 

4Sl GOS.riR. 
460 P. "SESENTA"J IFT?3•tt30JR. 
461 GOS.rJR. 
470 P. "SETEN""A"IIFT?3••30JR. 
.71 OOS.riR. 
480 P. "OCHENTA"IIFT?3•tt30JR. 
481 GOS. rJR. 

491 GOS. rJR. 
_'500rP.• Y "JGOS. ~100+CT?3,-tt30)JIFT?3••311P."UNA•IR. 

~01 R. 
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SOLUCIONES Jll~b'Tf{O~I~~ 

Con el ACOPLADOR 
ACUSTICO S-21 d 
podrá conectar su 
ordenador o perifé 
rico por teléfono 
con cualquier otro. 

Sin manipulación de 
la línea telefónica. 

En todo lygar y en 
todo momento. 

MEMORIA DE MASA para APPLE 

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

CONFIGURABLE por el USUARIO y particio
na ble en distintos sistemas operativos. 

2 X 855 ~:B 
Y PUEDE LE ER DISCOS DE 143 KB 

~ - [·.-.-.·.·:-~¡ o - - \ 

...... t:tt,\\I•ATIIIIlE~f~l~tllltiSfr ....... 

1 ~~~·~.,\li~.\Sti~lflitlís~:l:~l 
lllllllllllil!!ftllfi'Fflililillililiillililiiiiiiiliiilililllllilli.llili.i ll lil lil illl ilii lll. lllillli1111 111111111 

OTRAS SOLUCIONES 

- TI RMI:-.JALLS CON TECLADO SEPARABLE. VIA AUXI
LIAR PARA IMPRESORA Y AMPLIAS POSIBILIDAD! S 
DE LDICION 

MO'-l iTORES I·;.J COLOR MI ' DIA/ALTA IÚ:SOLUCION 
CON FNTRADAS PAL/ RGB . l4 Pulga das. COMPATfBLES 
IBM. 

1\IPRLSOR !\S VFLOCTDAD ISO CPS Y CALIDAD n :x
TO (35 CPS¡ INTFRFACF SERIE + PARALILO IBM 
COMPATIBLIS • 

COMUNICACIONES 

- ACOPLADORES ACUSTICOS de 300 Bau
dios, origen y respuesta + AUTO~ Conectable 

~ a cualquier vía 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 HJ rJb. en 
DISCO !JURO"' pero 

DEt~TRO DE su 
APPLE II+/IIe 

~;.:.....:....:...:-..;:...p."":! Sin cables; todo en 
ei in terior, 
lnc:/u ye ventiiador y 
FUENTE altamente
REFORZADA. 

Doble Floppy de 1 ,3 Mb (2 x 6,5 5 Kb ). 

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

COMPATIBLE CON DISCOS NORMALES de 
143 Kb. 
INCLUYE CONTROLADOR Y UTILIDAD ES. 

--------------Enviar a DELTRONICS, S.A. 
e¡ Estébanez Calderón, 5 - 1° B 
28020 MADRID 

Sr. .............. . . . .. ..... ... ... .. .. . 

EMPRESA . .. . .. . .. . ... .. ...... . ... .. . . 

CARGO ......... . ... . ...... . .... . .... . 

DOMICILIO ... . ..... ..... . . ...... .. . .. . 

C.P. . . . . . . . . . . POBLACION ... ...... . . 

PROVINCiA . .. ... ... . . Tel. .. .... , .. .. . 

INTERESADO EN . ...... ...... . ........ . 

• • ••••• • o o. o •• o •••• o • ••• •• ••• •• • ••• o • •• ---------------.... 
: ·. • • [Q)~[Lu~©~O©~ S.A. 

--------------------: : .L.·· 
Estébanez Calderón, 5, 1.

0 

B - 28020-Madrid ----------
Tels. 450 76 09-616 22 75 

Telex: 49739 Gerb e 
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CASIO FX 702 P 

i La mano un niño!. Si tu puedes "envidar más" ya sabes donde encontrarnos. 

Acceso directo de 
las memorias 

Veamos un truco difícil de 
utilizar, pero de inmensas posi
bilidades. Júzguelo por la si
guiente manipulación del Ca
sio 702 P. Haga VAC, después 
CLA ALL. introduzca en P8 
una línea de STEPSTEP ... 
STEPTO sin espacio. Espere 
dos segundos tras pulsar EXE 
y después OFF/ON. Hoy día 
eso es clásico, pero la conti
nuación se realza. 

Haga MODE 1, después 
DEFM 20 (EXE), siga con F1 
P9 e introduzca la línea 1 A 
(EXE). Después F1 P8 e intro
duzca la línea 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 está dispuesto 
para introducir el programa: 
Autoprogramación en .1?0, 
después VAC y teclear 5253 
PATA, 5254 PRTA, 5255 
PATA. . 

Finalmente haga MODE O, 
después$= T9$ y O$= MIO 
( 1, 7). Está dispuest<_>. · 

1 $="ABCDEF6HIJKL 
HHOPQRSTUVWXY2" 

2 IHP R:C$="ID(A, 
1): $=0$:T9$="HS 
"+HI0 (3, D+Cf+H 
I0 \5, D 

S 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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biera dado Z, etc. ¿Cómo fun
ciona? Ante todo, e 1 programa 
Autoprog ocupa exactamente 
80 octetos. No es una casuali
dad, corresponde al tamaño de 
la memoria tampón que he
mos creado. Seguidamente, si 
listamos de nuevo este progra~ 
ma, isorpresa!, las líneas 
5253 y 5254 ya no existen. En 
cambio se ha generado una lí
nea nueva: 5247 PRT G. Aho
ra bien, si se sabe que el códi
go de H es 47; el de S, 52 y 
que el tercer caracter de O$ 
(que proporciona un$ especial 
en la presentación) correspon
de a PRT, todo se hace más 
claro. El cuarto caracter es A •. 
es el parámetro de PRT, y el 
quinto es el retroceso de carro 
que termina la línea. Pero, 
¿quién me explicará por qué 
en esas circunstancias raras, la 
instruccion MIO (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· 

· te con frecuencia. En efecto 
quiero señalar 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 aquí los tiempos medidos 
con un programa de 1.220 pa
sos : 

SAVE "XXX" 2'28" (1220 pa
sos). 

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

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

La razón aparece al escuchar 
la cinta, con un SAVE simple 
cada tren de señales es separado 
del siguiente por un "blanco" 
bastante largo, que no existe pa· 
ra "SAVE ALL" .. 

Jean-luc Florin. 

Potencias de 
números negativos 

lHa descubierto que su que
rida Casio real iza las potencias 
de los números negativos?. iPe· 
ro \.;Qmo todavía no había inten
tado - 1 t 2 1 ! El sistema es : 

(-1) t2 =1 
(-1) t3 =-1 
(-1) t(-2) =-1 . 

O t O da ERR-3 lo que suele ser 
normal (comoruébelo en otra 
máquina y (- 1) t 3.412 da 
ERR-3 igualmente lo que es bas
tante normal (en calculadoras). 

Serge Boisse. 

Otro nuevo carácter 

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

Ya conocíamos un carácter: 
el adoquín lleno (en la impre
sión). Seí'lalemos de paso que 
este último 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 rápidamente la 
tecla B. 

Pero vean Vds . esto: 
- Conecte la impresora FP 10 
(en OFF) al Casio; 
-pulse F2; 
- pulse F1 (sin soltar F2); 
- suelte F2; 
- pulse (rápido) B; 
.. . y la pantalla visualiza F 
seguido de algunos blancos. 

En la impresión, obtenemos 
el signo: «normal» porque la FP 
10 no interpreta este código de 
la misma manera que el 702. 

Frédéric Lacroix 

¡No a la tortura! 

Es inútil suprimir las pilas de 
la máquina para «poner patas 
arriba» la memoria : haga F1 P3 
en modo PRT, con . P4 y PS 
llenos. Escriba CLR EXE y, 
durante la ejecución del CLR 
(¡hay que ir rápido!), pare la 
máquina. 

Unas veces se encontrará 
con P3 borrado normalmente, y 
otras con todos los programas 
borrados, pero con un poco de 
práctica .. . 

Si lista P3, P4 y PS en MODE 
RUN, primero no ocurre nada, 
pero luego se encuentra con lo's 
caracteres especiales que tanto 
esperaba. 

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

Un truco, si tiene tres lineas 
1 O, escriba dos veces 1 O EXE 
en modo WRT ... ya no hay 
problemas. 

Observe que se produce un 
fenómeno similar, a veces, si se 
para la máquina durante la 
ejecución de un PASS. Le dejo 
la sorpresa de lo que ocurre 
entonces. 

Christian Riche 
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p J 

Villarroel, 68 Tienda - Teléfono: 254 88 13-08011 BARCELONA 
Toledo, 83 Tienda- Teléfono: 265 40 69- 28005 MADRID 

ORDENADOR F1 CON DI ...... '-''J .. -

MONITOR FOSFORO VERDE 
IMPRESORA DP-100· 
CABLE CENTRONICS 
5 PROGRAMAS DE 
APLICACION 

IMPRESORA-ADMATE DP-100 

ORDENADOR 
PROCESADOR 8087 A 
4,77 MHZ. RAM 256K. 
AMPLIABLE a 768K. 
DISCO SONY 3 1/2" 
720K. PANTALLA 
640x256 PI KE LS 
92 TECLAS INCLUIDAS 
PORT RS232 
PORT CENTRONICS 

195.839 

APPLE 11 e 
EL UNICO 

ORDENADOR 
CON TODAS LAS 

RESPUESTAS 
TENEMOS LA 

PROGRAMATECA 
MAS COMPLETA 

IMPRESORA 
GEMINI-10X 

MATRIZ DE PUNTOS 
VELOCIDAD 120CPS. 
BUFER 816 
CARACTERES 
MATRIZ ESTANDAR, 
ENFATIZADA 
DOBLE PICA, 
BLOQUE GRAFICO 
ARRASTRE Y 

VELOCIDAD 100CPS. MATRIZ DE IMPACTOS. 
BIDIRECCIONAL OPTIMIZADA NORMAL 

l::c"3=::::::::::.=::::::::::.==3_=-~=::::::::::. F R 1 CC 1 O N 
CENTRONICS 

80 COLUMNAS NORMAL EXPANDIDO 
COMPRIMIDO. COMPRIMIDO 

~~~p:~~r~.~:D~~C~E~~TR~O~N~~cs~c~•,•o~~NJ-oi: E 
MACINTOSH 

EL ORDENADOR 
MAS SENCILLO DE MANEJAR, CON 128K.RAM 

ORDENADOR KATSON 
DISCO 170K. 

TARJETA CONTROLADORA 
IMPRESORA DP-100 

TARJETA CENTRONICS 
MONITOR FOSFORO VERDE 

UNIDAD DISCO DE 400K. CON MICROPROCESADOR 
MONITOR 
PHILIPS 
ES EL MONI
TOR PREFE

6800 DE 32BITS, PANTALLA 
INCORPORADA LO MISMO 
QUE EL RATON Y SALIDA 

IMPRESORA 
RIDO POR SU .-- 
ORDENADOR 
PARA LA 
ALTERE
SOLUCION 

DISCOS 3" UNIDAD 

24.500 
1.300 

220.000 

t.m;V..':.~L'L•."tA-.'1.' /li!.1. ••••••••••• 
DISCOS 5 1/4" SC/DD CAJA 
CARTUCHO TINTA DP-100 ~:~~~ 560.789 /············· •••• • •••• 
CARTUCHO TINTA C. ITOH 

IMPRESORA DP-100 COMMODORE 
COMPATIBLE CON LOS ORDENADORES 
COMMODORE Y CON CABLE INCLUIDO 

59.000 
BUSCAMOS DISTRIBUIDORES 

1.000 Ft . .__.__ 

~ -=:::::::;, ''· 

NEW BRAIN 
EL PEQUEÑO GRAN 

ORDENADOR . 40 000 
MEMORIA RAM 32K. • 
AMPLIABLE a ------
1 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 dará guerra este verano. lOuién no recuerda tandems 
famosos?: musicales, cinematográficos, políticos, deportivos, electrónicos, etc ... He aquí la selección 
preparada para tí con el fin de que no te aburras en la cálida hora de la 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 1 2; aumentándolo o 
disminuyéndolo. desplazará el 
cuadro a la izquierda o derecha 
respectivamente. 

Ocurre igual con la dirección 
36865, que opera sobre la al
tura y puede subir o bajar el 
cuadro modificando el valor de 
esta dirección 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 y 
36867. 

Actuando sobre la primera. 
aumentará o disminuirá el an
cho del cuadro; igual ocurre 
con la segunda, pero en este 
caso existe modificación del 
sistema · de impresión. iCuida-· 
do con las falsas maniobras! 

. E¡¡ta es una idea a tener en 
cuenta para un eventual au
mento de la pantalla del Vic 
20. al que se reprocha (con ra" 
zón) los pocos caracteres que 
contiene una línea. 
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Si tiene su Vic 20 desde 
hace algún 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 euros 
aetuando sobre la dirección 
36903 que contiene, al princi
pio, el valor 55. 

Cuanto mayor sea el valor 
contenido en esta dirección de 
memoria, más lentitud tendrá 
el cursor. Por ejemplo. si quie
re un cursor MUY lento, haga: 
POKE 36903,254. 

Atención 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 líneas 
menos. Se vuelven a encon
trar, más allá, otras direccio
nes con los mismos significa
dos (36881. 36880. 36967, 
etc.). 

ThienyMelin 

Utilización de la 
función "del" 

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

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

ces como caracteres tenga la 
línea (desde el número de lí
nea hasta las comillas) hacer 
lo mismo con INST/DEL (sin 
SHIFT). 

Deberá aparecer el símbolo 
«T» invertido, que es el símho
lo de borrado .. (tantas veces 
como caracteres hay en la lí
nea). 

Ejemplo: 
Para borrar la línea 20 
20 PRINT « INTENTO 
»: REM .. 

(22 veces la «T» invertida) 
Este método puede ser apli

cado a las notas (REM) para 
no hacer aparecer más que el 
contenido de la nota. 

Ejemplo: 
1 O REM «(7 veces la «T>> 

invertida) FIN DEL JUEGO. 
Hará aparecer en el listado 

FIN DELJUEGO. 

Carol Limbard 

Ultimas noticias 
sobre e( VIC 20 

Siguen algunos trucos que 
pueden ayudar a su VIC 20: 
POKE 650. 128: repetición 
automática para todas las te
clas. 
POKE 650. 100: anula <;ompÍe
tamente la repetición automá
tica . 
POKE 650. 0: repetición auto
mática normal (teclas de edi
ción). 
POKE 36864: desplazamiento 
de la pantalla en relación con la 
televisión; la posición de la 
imagen en el centro de 11'1 tele
visión se obtiene por POKE 
36880.12 
POKE 36865 : como la anterior, 
pero con un desplazamiento 

vertical ; el centrado se obt iene 
por POKE 36881, 38. 
POKE 36867-+POKE 36883, no 
estrecha la pantalla . 
SYS 64802: reinicializa com
pletamente el vfc 20. 
WAIT 653. 1: espera que se 
pulse la tec la 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 código 
correspondiente a la tecla pul
sada. 

Philippe Raffard 

Como crear la 
instrucción Merge 

La función MERGE no apa
rece en el Basic del Vic. Sin 
embargo, puede conseguirse 
fácilmente, con la condición, 
de tener"espacjo .libre en me
moria : 

• Leer las direcciones 45 y 
46 indicando la dirección del 
final de programa almacenado 
en RAM (no es obligatorio 
pero nos indicará la RAM va
cía); 

• 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
i)'la 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 base, 
E=16:(16 * 256)+1 + 
4097 ... Si + 3K, 
E=4 : (4 * 256) + 1 = 1205. 

El Vic realizará la fusión de 
los dos programas pero, icui
dado ·con los números de lí
nea!, el orden no será resta
blecido (caso de los GOTO y 
GOSUB). 

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

Se puede así tener (y salva
guardar) un programa comen
zando en la línea 1 00 y si

,guientes, continuando en la lí
nea 20 y siguientes (la 100 
comprendida). 

Excepto ciertas aplicaciones 
a determinar, es mejor, gene
ralmente, tratar de poner los 
números de línea en orden 

. creciente. Para ello es preciso 
que el programa a cargar ten
ga números de línea superio
res al programa situado en 
RAM en el momento que se 
desea utilizar el comando 
MERGE. 

Miguel Piperand 

A próposito de 
semejanzas 

El hecho de que CBM 64 
y Vic sean muy' parecidos en 
su organización interna. 
hace que sea muy frecue nte 
un fenómeno fundament al. 

En efecto, u:-~a gran pro
porción de trucos y astu c1as 
del CBM 64 se pueden em 
plear en el Vic 20. Veam os 
wn ejemplo. 

El título ,del CBM 64 con
tiene una interesante astu
cia de P. Parro, que perm 1te 
modificar el habitual fun cio
namiento de los INPUT. Po r 
supuesto. si trata de em
plear el programita tal cual 
fraca sa rá ; pero sustituya el 
SYS 44025 de la línea 
1030 por un SYS 5221 7 y 
la astucia del CBM 64 se 
convierte en una astuc1a de l 
Vi c .. 

Para sacar partido de es ta 
propiedad. basta con sa ber 
que las direcciones del Vic 
pueden ca lcularse fácilm en
te partiendo delas' del CBM 
64 med1ante una senc illa 
suma: 

(Dirección del Vic) = 
=(Direcc ión de l CBM 64 ) + 
+ 8192 

En la práctica este cálculo 
es válido para todas las di 
recciones del CBM 64 com -

' prendidas entre $0000 y 
$BFED (en decimal O a 
49133) . Para las siguientes 
direcciones. hasta $FFFF, 

no puede emplearse este 
modo de cá lculo. 

¿Quién dijo que no habla
mos bastante deiVic? 

Juan Pedro Lalevée 

A mano 

Puede conseguir la repeti
ción automática de todas las 
·teclas con: 
· POKE 650, 128; un ·PR!NT. 

A T (x, y) que, a falta de Basic 
CBM, corresponde a: POKE 
211, X: ·POKE 214,_ -Y; 
SYS58732: PRINT «TEXTO». 

Finalmente, una rutina de 
espera de caracteres de te~ 
cleo. Haga: POi(E 198, 9: 
WAIT 198, 1. 

Pascal Meurisse 

Astucias periféricas 

¿Hacer una «copia» de pan
talla en la impresora? Fácil: 

Una palabra por 
otra 

Este programa permite mo
dificar la finalidad de las cuatr-o 
teclas de función. Con las te
clas SHIFT, C =, ESCAPE y 
CTRL se pueden programar 
dieciséis palabras. 

70 li•491:S2 
80 PEAD A • IF A=-1 THEN 108 
90 POKE! , A · I=f+1 •G0 TO 88 
190 

10 OPEN 1,3 ' OPEN 2,4 
20 PRINT CHR$<19lJIFOR 1 
a O TO 999 o GET.1,X. 1 

PR1NT *2,X* JI NEXT 1 
30 CLOSE 1 1 CLOSE 2 

Perfecto para una Impresora 
de 40 columnas. Si la suya im
prime en 80 columnas o más, 
la corrección es sencilla: 
10 OPEN 1,3 1 OPEN 2,4 
20 PRINT CHR*<19l¡:FOR I 
•O TO 24:FOR J=O TO 39 
30 GET*1,X$:PRINT *2,X$¡ 
oNEXT J:.PRINT *2:NEXT I 
40 CLOSE 1 1 CLOSE 2 

Para el Vic 20 modifique los 
valores de 1 y J, que represen
tan respectivamente el núme
ro de líneas y columnas de la 
pantalla. 

¿Conocer la dirección de co
mienzo de un programa regis
trado en disquete? Sencillo: 
1 O OPEN 1, 8, 2, «nombre del 
programa» 
10 OPEN 1,8,2, " nombre 
d•l proQraaa. " 
20 GET*1,A.,B. 
30 PRINT ASC <A$+CHR. 
<Oll+256*ASC <B.+CHR$ 
(O)) 

40 CLOSE 1 

Estas dieciséis palabras se 
eligen entre las lfneas 140 y 
290 del programa. Puede 
cambiarlas, pero ninguna pue" 
de sobrepasar quince caracte~ 
res. 

Este programa i!mplea el 
principio del vector de ·inte-

110 
129 
139 
140 
1s0 
160 
179 
199 
190 
298 
219 
229 
239 
248 
258 
260 
279 
288 
290 
398 

REM--MENSAJE PARA PROGRAMAR--
REM NO DEBERA SOBREPASAR 15 CARAC. 
DIM MEf<15) 
ME$<6>•"PRINT" 
ME$ ( 1) •" INPUT' ' 
MEf<2l•"POKE" 
MEf<3l•"PEEK" 
MEt(4)z"GOSU.B" 
ME$ <5>•"GOTO" 
MEf<6) ="Dt't TA " 
ME$(7 l., "READ" 
MEf<6> •"FOR" 
MEf<9>•"TO" 
MEf<18l•"STEP" 
MEf<11>•"NEKT" 
11Ef<12>•"1F" 
MEf < 13>•" THEN'.' 
MEf<14>•"SAVE" 
MEf<15>•"VERIFY" 

318 FOR 1•8 TO 1S 

•REM 
•REM 
•REM 
•REM 
: REM 
:REM 
•REM 
•REM 
•REM 
•REM 
•REM 
: REM 
•REM 
•REM 
: REM 
•REM 

'F1' 
' F3 ' 
' F5 ' 
'F7' 
' F1 + SHIFT ' 
' F3 + SHIFT ' 
' F!S 
' F7 
' F1 
'F3 
' FS 
' F? 
' F1 
'F3 
'F5 
' F7 

+ S'-iiFT ' 
+ SHIFT' 
+ COMM,' 
+ COMM, ·· 
+ COMM,' 
• COMM,' 
+ CTRL' 
+ CTRL' 
+ CTRL' 
+ CTRL ' 

Por supuesto, iesto también 
. funciona con el Vic 20! 

lSalvar en casete una parte 
de la memoria cuando no se 
dispone de un monitor LM? Un 
poco más difícil: 

Ejemplo: quiere almacenar 
los octetos comprendidos en
tre PRINCIPIO = LA + 256x 
HA y FIN+ 1 = LB+ 256 x HB 
(no olvide sumar 1 a la direc
ción final del progr¡;¡ma a alma
cenar). 

Haga: 
SAVE . «nombre del progra
ma>f, 1, 1 

Pulsad RETURN y STOP. 
Componga ahora: 

POKE 780,253 
POKE 253,LAtPOKE 254, 
HA 
POKE 781,LBaPOKE 782, 
HB 
SYS 62941 
Se almacenará normalmen

te. La dirección 62941 
($F5DD) es el comienzo de la 
rutina SAVE del Basic. En el 
Vic 20, la dirección correspon
diente en hexadecimal es 

l 
$F675 (63093 decimal). 

Hervé Lemarchand 

rrupción; es decir, que el pro
grama cambia las direcciones 
788 y 789 con el fin de que el 
ordenador ejecut-e la rutina en 
lenguaje. máquina que se en
cuentra en la dirección 491 52 
.cada 1/60 de segunao. 

Frank Bonbled 

328 IF LEN <ME$<!) »15 THEN PR INT"MENSAJE NO."; 1; "l>EMAS lADO LARGO" • GOTO 378 
338 FOR A•1 TO LEN<MEf<l>> 
348 POKE 49487+1*16+A,ASC<Mll>$<MEf<ll,A,1>> 
3$8 NEI<T 
368 POKE 49487+1*16+LEN <MEf<lll+1,8 
378 NEI<T . 
388 • 
390 REM OCULTARLAS 
488 FOR 1•49244 TO 
418 REAl> A:POKEI,A 
428 NEKT 
438 SYS 49244 
448 : 

INTERRUPCIONES VERS 491S2 
49256 

$88 
518 
ne 
$38 
$41 
$$8 
$61 

DATA 16S,197,281,64,289,4,169,254,133,2,238,2,248,3,76,49,234,281,3,286,S 
DATA 169,48,7~,$6,192 , 281,4,288,S,169,8,76,S6 , 192,281,S,288,S,168,1ó,76,~6 
DATA1t2,281,6,288,S,169 , 32,76,S6,192,76,49,234 , 174,141 , 2,224,8,240,28,224 , 1 
DATA208,5,185,63,76,93.192.224,2.289,5,105,127,76,93 , 192,195,191,160,193 
DATA32,30,171,76,49,234 
DATA -1 
DATA128,169,192,141,21 , 3,169,8,141,28,3.68,96 

READY, 
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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 lápiz lumino
so. 
Cada uno de ellos admite un 
mando de juego. El lápiz lumi
noso ~ólo puede emplearse con 
el conector 1. 
Un mando pu'ede definirse como 

· cinco interruptores: uno para el 
botón de tiro y otros para cada 
dirección . 
Los cinco interruptores corres
pond en a los cinco primeros bits 
de las direcciones 56320 (conec
tor 2) y 56321 (conector 1 ). 

Ejemplo: tiro (interruptor 4) 

Arriba (0) 

Izquierda (2) -+-Derecha (3) 

Abajo (1 l 

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

Para leer 
direcciones. 

Veamos el procedimiento para 
emplear los mandos de juego, si 
no se dispone de una explica
ción sobre ello. 
Ante todo los puertos para los 
mandos se leen por los bits 3.() y 
4 de las direcciones 56321 (para 
el A) y 56320 (para el Bl , Los 
bits 3.() proporcionan 1 as ocho 
direcciones y el bit 4 el estado 
del pulsador. 

READ'i. 

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

7 REM - DESPLAZA UN SPRITE A TRA'v'ES DE LA PA~HALLA · 

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

Franck Bonbled 

8 REt·1 - CON A'r'UDA DE U~l "JO'r'STICK" PUESTO Et~ EL PUERTO 
10 PRHlT":.J•" 
20 AB=53248: ~JA=56321 
30 POKEAB+32 ,8= POKEAB+33,5 
40 POKEAB+2 L i : POI<EAB+39 , 6: POKE2040, 13 
45 FORG=832T0891 :READA :POKEG.A :NEXT 
50 ~:=161: 'i=128 
60 t1=PEEI<O·JA) Correspondencias 
70 PRINT":.J "; t1 
80 E=0'D=3 
90 IF(M AND 16)•0THENE=16'D•5 
100 IFM=255-ETHEtl6t1 
101 I Ft1•254-ETHEtN='r'-D: GOTO 110 
102 I FM•24 7-ETHEtlX!=X+ D: GOTO 110 
103 IFr1=253-ETHEr·N='r'+D: GOTOi10 
104 I Fi'1=251-ETHENX=X~ D: GOTO 110 
105 IFM=246-ETHEt·lX=X+D : Y='r'-D: GOT01 Hl 
106 IFM=245-ETHEtl:/,=X+D: 'r'='r'+D: GOT0110 
107 IFM=249-ETHEtiX==~;-D 'r'=='r'+D: GOT011 0 
108 I Fr1=250-ETHENX=~;-D 'r'='r'-D 
110 I F'r'<:29THEN'r'•250 
115 IF'r'>249THEtW==28 
120 IFl<:<0ANDT=0THEtlX=90: T=1: POf':EAB+16, 1 
125 IFX<0At·lDT=1 THEN:Y,==255 : T=0: POKEAB+16,0 
1:30 IF>ü255ANDT•0THEtlX=0: T=l: POKEAB+16.• 1 
1:35 IFiC>91At·lDT=i THENX=0: T=0 : POKEAB+16.• 0 
140 F'OI<EAB , :":: POKERB+ 1, 'r' 
150 GOT060 

Botón de disparo 
bit 4 = 1 no disparo 
bit 4 =O disparo 
Dirección abajo 
bit1 =1 no. 
bit 1 =O si 
Dirección arriba 
bit O =1 no 
bit O =O si 
Dirección izquierda 
bit2 =1 no 
bit 2 =O si 
Dirección derecha 
bit3=1 no 
bit 3 =O si 

200 DATA? J 255,224, 15,225,240,31 .• 255, 248 .. 63 , 255, 2~2, 127,255,254, 252.· 60, 63 ,252 
210 DATA60 .. 63 .. 252.· 255,63,252 , 255.· 63,255,255,255 , 255,255, 255 .. 255 ,0 , 255, 255 .. 0 
220 DATA255.· 126,126 
230 DATAi26 .. 61 .· 255, 188 , 29~255.• 184.• 31.· 255 .. 248.· 31.· 255,248,27, 187 .. 184, 17, 17, 16 

READ'r' . 

Para la dirección, la lí~ea 
DIR =15 -(PEEK DIRECCION 

AND 15) 
dará un valor comprendido en
tre 1 y 1 O. 
El valor de la variable dirección 
corresponde a uno de 1 os siguien
tes movimientos: 
DIR= Corresponde a: 
O En reposo 
1 Arriba 
2 Abajo 
4 Izquierda 
5 Arriba e i¡;quierda 
6 Abajo e izquierda 

8 Derecha 
9 Arriba y derecha 
1 O Abajo y derecha 
Para el control del pulsador: 
Fuego = PEEK (DIRECCION) 
AND16 
Cuando Fuego vale 16, el botón 
no está pulsádo y si Fuego es 
nulo si lo está . 

Notas : 

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

Si tiene una consola de juegos, 
pruebe sus mandos ( ieconomía !) 

La dirección izquierda tiene el 
mismo efecto que 1 a teda CTR L. 

Ralentiza la presentación en la 
parte baja de la pantalla. !Ase
gúrese de que no ralentiza más 
que eso! 

El programa 2 prueba la eficacia 
del procedimiento. 

Normalmente conecte el mando 
en el acceso A. 

Thierry Pauly 

10 PR I t-H" JDEMOSTRAC I O~l JO'r'ST I Ci<" 
20 FORT=~JTOH3 
30 READDIRS<T>:REM LEE LOS NOMBRES DE .LAS DIRECCIONES 
40 r·lE/T 
50 DATA,ARRIBA,ABAJO,,IZQUIERDA.ARRIBA E IZQUIERDA,ABAJO E IZQUIERDA,,DERECHA 
55 DATAARRIBA Y DERECHA,ABAJO Y DERECHA:REM NO OLVIDAR LAS 9 COMAS 
60 DIR=15-<PEEK<56321)AND15>:REM LEE EL VALOR DE LA DIRECCION 
70 FU=PEEK(56321)AND16:REM LEE El PULSADOR DE FUEGO 
8121 I F FU=OTHEt·i PR FH "FUEOOOO ! ! ! " , : REi'1VER I F I CA SI EL BOTOt-1 E~::;r¡:¡ APRETADO 
:35 I FD I t<::t (DI F.:):::" "THEt·l6(1 : F.:Er1 '·iER I F I CA ::: I SE HA DADO U~l11 DI RECC I Ot·l 
90 PRINTDIRS<DIR):GQT060:REM MUESTRA LA DIRECCION CORRESPONDIENTE 
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Reloj parlante 

Este· -corto ' programa le 
permitirá la presentación 
permanente de un reloj en 
la esquina superior derecha 
de su fiel 64. 

El programa cargador 
está en Basic, Jo que permi
tirá aprovecharse de este 

Programa reloj 

1 REM -----PROGRAMA RELOJ----GUY BIDI--

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

Se, pueden colocar en 
otro Jugar de la memoria. 
Para hacerlo hay que modi
ficar ·algunos octetos. Le 
ayudarán la imagen de me-

2 DATA128,173,28,3,162,89,141,224,3,i42,2B,3,173,21,3,162,3,141,225,3,142 
3 DATA21,3,88,96,173,11,22B,176,41,15,24,185,48,141,67,4,13B,16,4,162,16,16 
~ DATA 2,162,1,142,77,4,162,32,41 , 16,248,2,162,49.142,66,4,173.18,220,178,41 
5 DATA15,1B5,48,141,78,4,138,74,74,74,74(24,185,48,141,69,4,173,9,228,178,41 
6 DATA15,1B5,48,141,73,4,138,74,74,74,74,24,1B5,4~.141,72,4,173,B,228,185 
7 DATA48,141,75,4,169,32,141,65,4,141,76,4,141,79,4 , 162,15.157,24,4,202,282 
8 DATA25B,169,58,141,68,4 , 141,71,4,169.46,141,74,4,16~.13,141,78,4,169,1,162 
9 DATA13,157,65,216,282,288,258,76,8,8,128,173,224,3,141,2B,3,113,225,3,141 
18 DATA21,3,88,96 
11 FORI=832fO 1888 READA:POKE I,A NEXT 
12 REM---- PUESTAEN HORA DEL RELOJ-----
1::3 IN F· U T "ll'I!JiWJ•IHOR A" ; H 
14 INPUT "UJt•l HW TOS" , l·i : F'=8 : I FH.> 12 THEti H:::H-·12 : P= 1 
15 IF H)9 THEN H=H+6 
16 JF P=l THEN H=H+128 
17 POKE 56331,H:POKE 56329,8 M=INT(M/18)t6+M POKE 5633B , M POKE 56328,~ 
18 f"'PirH":3~' S 8~:2=,PUESH1 Er4 t•lAPCHA" 
1 '3 PF.: rtn "::;. '; ·:: ·:;t'94=Pr1F~AR EL RELOJ" 

21 nm 

READ'r'. 

Desensamble del principio del programa 
Modificación de la rutina 1 RO. Los asteriscos indican Jos octetos que hay que modificar si desplaza el programa en 
la memoria. 

.(1 €1340 78 SE.I 

.[1 0 :341 AD 14 03 LDA 1}314 Vector IRQ (Dirección inferior) 

.D 0344 H2 ~i9 L. m': 1159 * Principio programa reloj (dirección inferior) 

.[1 0346 80 El) 03 STA (<:$E0 * Dirección de almacenamiento IRQ 

.[1 0349 E< E 14 0:3 ~3T~-:: ü814 

.[1 034C AD 15 €13 LDA (1:315 Vector IRQ (Dirección superior) 
• [1 . •3:34F A2 03 LO><: #133 * Principio programa reloj (dirección superior) 
.[1 0351 8[1 El 0:3 STi=t ü:3E1 * Dirección de almacenamiento IRQ) 
.[1 €"t:354 8E 15 er::: sr::-:: ~'1:315 

.[1 0:3'37 58 CLl 
• [1 0358 60 F;TS 

Imagen de memoria del programa en el tampón casete 
Los 177 octetos del programa en el tampón casete. Los octetos subrayados representan valores que hay que 
cambiar en caso de un desplazamiento del programa. 

13340 78 AD 14 03 A2 59 $[1 E0 03 8E 14 133 All 15 03 A2 . : 1!1350 03 8[1 El 0:3 8E 15 08~@08 (1(: AA 29 0F 18 < 0359 Principio ' .. 0360 69 :30 8i:i'4'3 E:<4 8A 10 04 A2 10 10 Q·-.. A2 01 8E 4[1 _, 
.. €t370 r;;t4 A2 2~ 29 10 F0 02 A2 31 8E 42 04 AD 0A DC AA 
• 1 03813 29 (1F 69 30 80 46 04 8A 4A 4A 4A 4A 18 69 30 80 
• 1 'i:l:390 4'5 04 AÓ 09 oc AA 29 13F 69 30 80 49 04 8A 4A 4A 
• 1 03Ae 4A 4A 18 69 :30'80 48 04 AD 08 oc 69 30 80 48 04 
. 1 0380 A9 20 80 41 04 80 4C 04 80 4F 04 H2 0F 9[1 18 04 .. 03C0 e: A [10 0A •.:.e 3A 8D 44 04 8[1 47 04 A9 2E 8(1 4A 04 

1 •3300 @§ 80 00 00 00 01 A2 OD 90 41 08 CA 00 FA 4C 
ma•!tl:íi'8 AD EO 03 éO 14 03 AD~80 15 tl3 58 

1 . 60 101(1 ¡_:u) net ~;)(1 Of:t 1?10 00 0(1 ~'~ 00 00 \010 ee.1 1)10\ 00 • 
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maria de las direcciones 
afectadas y del desensam
ble de la rutina llamada del 
reloj, que figuran a conti
nuación. 

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

El funcionamiento del re
loj se .. efectúa mediante 
SYS 832 y la parada me
diante SYS 994 (o STO
p /R ESTOR E) . 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... · 

Accidente 
en fichero 

G.Bidi 

Quizá 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 avería en la co
rriente en un mal momen
to). Cuando más tarde, trata 
de abrir este fichero en lec
tura, el Sed le manda el 
mensaje WRITE FILE 
OPEN, el fichero está inutili
zable. 

Sin embargo, la solución 
es muy sencilla. Como to
dos saben, la sintaxis de 
OPEN es: 
OPENfn, dn, sa, «dr:fn, ft, 
modo» 
(ver manual VC1541 ); sien
do los parámetros W (escri
tura). R (lectura) o A (exten
sión de un fichero existente 
para añadir datos y, por tan
to, ampliarlo). No figura en 
ningún 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 había cerrado 
tras la escritura. · 

La mejor solución 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 instrucción 
VALIDATE el fichero origi
nal que quedó abierto, por
que es imposible cerrarlo . 
bien. 

RafiWinzer 
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El grito 
de/teclado 

Este pequeño programa 
gustará a los que tengan un 
Vic 20, ya que su teclado 
resulta un poco atontado 
para un empleo demasiado 
largo. En esta máquina, es 
muy fácil emplear la rutina 
de interrupción para ejecu
tar un programa (escrito en 
el lenguaje de máquina) 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
rá permanentemente siri 
perturbar el funcionamiento 
de sus programas habitua
les. 

La rutina de interrupción 
(IRQ o INTERRUPT RE
QU EST) está desviada me
diante la modificación de la 
dirección relativa contenida 
en 788/789. En estas di-

recciones colocamos la di
rección de partida de la ruti
na bip, que se ejecutará 
unas sesenta veces por se
gundo. 

El programa Basic es un 
cargador, que introduce en · 
memoria los pocos octetos 
de nuestra rutina. Tras la 
ejecución, resonará 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 magnetófo
no es indispensable para el 

funcionamiento del bip. Por 
supuesto, este pequeño 
programa es sólo un ejem
plo de las posibilidades vía 
TRQ. 

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

Thierry Ponsada 

Rutina IRQ 

1BB DATA 120,169 
118 DATA 93,141,20,03,169 
128 DATA 03,141,21,83,88 
13B ·~A T A ~6.173,2~d.0,281 

140 DATA 64,24 8 ,13,169,242 
158 DATA 141,10,144,160,255 
160 DA-TA 136, 208, 2~S :.:: .. 14(3. 18 
178 DATA 144,76 1 191,234 
1.88 
200 fOR L=0 TO 35 : READ A 
2 05 POKE 848+L,A NE XT L 

22~1 

388 POKE 36878 , 15 :S YS 848 

~ Rutina BIP Desensamblada t-

(135(1 ~.-. 
1•.:'1 :3EI 

(1351 A9 5[1 LDA tl$5[1 modifica vector IRQ 
f135:3 8[) 14 03 STA $0:314 en 788 
(1356 A9 03 LDA tl$03 y 
f135:3 :?,[1 15 0:3 :3TA $0315 789 ($0350) 
(1 :358 58 CLI 
ü35C 60 RTS 
035[1 AD CB 00 LOA :f00CB si tecla pulsada 
(1 :360 C9 40 CNP tl:f4•3 entonces 
(t:362 Fü •3D BEü $0:371 
0364' A9 F2 LDA ti$F2 bit 
~3366 8[1 0A 90 STA :f900A y 
l:::1369 fl(t FF LD'T1 #$FF temporización 
0368 88 DE',J 
ü36C [1(1 FD Bt·lE $0368 después 
(t36E 8C 0A 9ü ~=;T'T' $90011 para sonido 
e :3i'l 4(: BF EA .Tt·IP $EABF y vuelta a IRQ normal 
ü374 (10 BRK 
(1:375 0(1 BR~:: 

• 

23 
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iA la línea . 
buena! 

Es posible una tabulación 
vertical en CBM 64 con: 

POKE 214, Y: PRINT" 
[crsr abaJO] TEXTO" 

Y representa el número 
de la línea en la que hay que 
posicionar el texto. El des
censo del curso r es necesa
rio para que el texto se pre
sente en la línea deseada , 
sin ello só lo se posicionará 
el cu rsor parpadeante en la 
línea correcta. 

Combinado con un TAB() , 
este POKE permite s imu lar 
el PRINT AT de algunas má
quinas: 

POKE 2 14, 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
c ionadas con el valor atri
buido al octeto de la direc
ción 650 (decimal) 

1. 0-63: estado al en
chufar. 

2 . 64- 127: ninguna te
cla repet itiva 

3. 128-255 todas las 
teclas repetit ivas. 

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

Si los bits 6 y 7 están a O. 
el funcionamiento es nor
mal . 

Si só lo el bit 6 está en 1, 
ninguna tecla dispone de re
petición . 

INPUT de 
choque 

Si se in spira en el progra
ma que sigue, podrá intro
ducir sin problemas en sus 

respuestas a INPUT todos 
los s ignos que habitua l
mente rechaza es ta instruc
c ión (" .. ) Además. bajo 
PETSPEED, el envío de una 
cadena vacía como res
puesta no le meterá en 
READY. 

P. Parro 

Programa 
5 REM SUPER INPUT Si el bit 7 es tá a 1, todas 

las tec las se co nvierten en 
repetitivas. 

1B PRINT "SU RESPUE ,3TA " · 
¿1:;1 GOSUB 10th3 . 

J. F. Brioux 
38 PRINT RI;LEN(RS l 
48 GOTO 10 
'3 9'3 
1BBB FOR J=512 TO 688 
1810 POf<E J.fJ 
1020 NE:><:TJ 
1830 svs 44825 
1848 R$="" 
1858 FOR J=512 TO 608 

No visto, 
no cogido 

1868 IF PEEK(Jl<>B THEN R$=RS+C~Rf(PEEK ( J )) 

HC178 NEXT .J 

Para imped ir el listado en 
panta lla de un programa 
Ba s ic. basta con incluir en 
ese programa u na línea 
como: 

1 O R EM (shift/L) 

Cu idado (shift/ L) indica el 
caracte r obtenido pulsando 
ambas teclas a la vez. 

En el momento en que se 
intente listar. el ordenador 
presentará: 

1 O REM ? SYNTAX ERROR 

Evidentemente, puede 
eleg ir otro número de línea ; 
lo más prudente no es colo
car el REM de protección al 
principio del programa. 

Christophe Thomas 

1888 RE TURf·j 
1890 END 

READ'I. 

Tres pequeños 
SYS 

RESET 
Un RESET del CBM 64 

'que provoca diversas rein i
cia lizac iones con pérdida s 
de datos en memoria (pro
grama y variables). puede 
obtenerse con SYS 58260. 
Es menos eficaz que el SYS 
64738 más conocido, que 
también efectúa una reini 
cialización total del sistema . 

SCROLL 

El scro lling vertical de la 
pantalla (desfile de las lí-

Programa 

189 PR IN T "IW" : PO~<E 53291!!1, El : POKE 53281, 9 
119 FORT~i 1o 44:READ K . 
129 PRINTC'HR.,OO; :NEKT T 

neas hac ia arriba) es fác il 
de conseguir mediante un 
se ncillo SYS 59626. La lla
mada a esta rutina desplaza 
la pantalla sólo en una lín ea. 
La inserción de esta instruc
ción en un bucle le permitirá 
«scrolean> a su gusto .. 

Ligeram ente má s d ifíci l 
de rea liza r. veamos la clave 
a emplear: 

POKE 781.Y SYS 59903 

Fórmula en la que Y repre
se nta el número de la línea 
a borrar. (La primera línea 
lleva el número 0) 

Con estos conocimientos 
pruebe su opinión con este 
programa. 

Oliver Carré 

139 DATA 18,69,76,32,79,82,68,69,79,6~,69,79,92 , 32,88 ,69,82,83,79,78,65 , 76 
149 DATA 146,32,69 , 83,13,85,78,65,32,66,85,69,78,65,13,82 , 69,86,73,83 ; 84,65 
158 FOR T=B TO 1988 : NEKT T. PRINT"CD" 
169 POKE 781,2 : SVS59983 
176 FOR T=1 TO S:READ X 
189 PRINT CHRf(X) ;""NEXT T 
198 DAiA 76,65,32,77,69 , 74,79 , 6¡ 
299 PRINT:PRINT"-'RROR CORREGIDO" 
219 F(>R r..:e. ro. 1El98 : MEK 1 
229 FOR T•i TO 19 :.S ·VS 59626 :NEXT T 
238 s ... s 58268 
248 END ' 

READV. 
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Rutina 
pantalla 

total 

La pantalla habitual está 
desplazada de la dirección 
7680 a la dirección 7168. Se 
reserva el lugar en MEV en la 
línea 1: «CLR» = reinicializa
ción de los punteros. 
El CLR 
1 PO I<E 52,28 : POKE 5 6 ., 2 8: CLR 

Estos valores son válidos 
para Vic básico y +3 Ko. Si 
quiere desplazar el generador 
de caracteres mejor ( 1 2 8 ca
racteres programables), sólo 
quedan 2 Ko. disponibles para 
el Basic en versión básica 
(POKE 52 y 56,24). Por tanto, 
es esencial cortar el programa 
en varias partes; sabiendo que 
el tamaño del programa activo 
más sus variables no podrá ex
ceder de 2 K o. Para configura-

Logicomanía 
Inspirado por una particula

ridad de la SHARP PC-1500, 
he descubierto un medio de 
utilizar los test lógicos de com
paración (= < > ). En efecto, el 
VIC atribuye a cada proposi
ción un número: O si la propo

. sición es falsa y -1 si la propo-
sición es verdadera. 

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

i Buenos días, 
programa! 

Rutina 
«UN-NEW)) 

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

2 A=PEEK <36866) AND 128 B=PEEK(36867 ) AN D 129 Es posible evaluar series de 
comparaciones: 

LOA # $08 
STA$0802 
JSR $A533 
CLC 
LDA$22 
ADC # $02 
STA$20 
LDA$23 
ADC #$00 
STA02E 
RTS 3 POKE 6 48, 2 8 : S YS 58648 

4 POK E36864 ,8:POKE3 6865,22 : P OK E36866 ,260R A : POKE36867,64 0 R B 
PRINT(3 > 2=0-1) PRINT 

(-1 =0=-1) PRINT(0=-1) 
todos dando como resultado 
o. 

Lo que efectivamente des- ciones con +8 K o. o más, es ne
plaza la pantalla y previene al cesario gestionar las direccio
sistema es la línea 3, mediante nes de forma diferente para 
la llamada a la rutina Kernal en conservar el máximo de me
$E518 (58648) cuyo objeto moria Basic continua posible. 
es ése precisamente. La línea En este caso, es interesante 

·4 define el tamaño de pantalla, colocar la pantalla al principio 
que puede ser diferente de las de MEV y hacer arrancar al 
32 líneas de 26 caracteres Basic más alto, mediante 
que se manejan aquí. POKE en 44, 46, 48 y 50 (va-

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

Esperamos que esto sirva de 
nueva herramienta de trabajo 
para los «fanáticos» de la opti
mización. 

Si tiene la precaución de sal
vaguardarlos con un monitor, 
le permitirán recuperar un pro
grama perdido por un NEW in
tempestivo o por un RESET 
efectuado a continuación de 
una «plantación». La puesta en 
marcha se hace mediante SYS 
XXXXX, siendo XXXXX la di
rección del principio de este 
programa en memoria. Cualquiera que sea el tama- lores opcionales a determinar) . 

ño elegido, el procedimiento 
cuesta 0,5 Ko., porque la RAM L Nichon 

pantalla sólo puede desplazar- .-----:--:--:--:--:--:--:--:--:--:--:--:--:--:--:--:--:--:--:--:--:~--=============--============~ 
Hervé Lemarchand Michel Piperaud 

se por intervalos de 512. No ,... 

Caracteres hay que preocuparse por la 
RAM color, que siempre de
pende del lugar de la pantalla: 
bien +30720, o bien +33792 
en función de la configuración 
elegida. 

Toda la pantalla es accesible 
por POKE, pero sólo la pantalla 
normal (23 x 22 máximo) es 
accesible por PRINT. Aquí la 
pantalla accesible por PRINT, 
colocada en 71 68 llega hasta 
7673 y la pantalla suplemen
taria empieza en 7674 para 
acabar en 7999 . La RAM color 
está en EC+30740. 

Pescar 
la línea 

Se pueden escribir 25, 26 o 
2 7. caracte¡es por línea. No 
obstante, como él número de 
posiciones en la pantalla está 
fijado en 506, habrá una dis
minución del número de lí
neas. 

• Para 25 columnas y 20 lí
neas, o sea, . 500 posiciones: 
POKE 36S64,9 POKE 
36865,42 : POKE 36866,1 53 
: POKE 36867,40. 

• Para 26 columnas y 19 lí
neas: POKE 36864,9 : POKE 
3686~44 : POKE3686~154 
: POKE 36867,38. 

• Para 27 columnas y 18 lí
neas: POKE 36864,8 : POKE 
36865,46:POKE3686~15~ 
: POKE36867,36. 

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

inversos 1 POKE 56,28:POKE 52,28:CLR 
2 G= 3 2768:DIM Q(512l 
3 FiJR R=O TO 63 
4 FOR L=O TO 7 

Este programa permite in
vertir todas las letras, símbolos 
y todas las cifras a excepción 
de los caracteres gráficos. 

5 X= PEE K <G+B*R+Ll:W=W+1:Q(Wl= X:NEXT L,R 
6 POKE 36869,255 
7 FOR !=7168 TO 7 679 Las líneas de la 3 a la 5 ana

lizan las matrices de cada ca
racter (de O a 63), mientras 
que las líneas 1, 6 y 8 preparan 
la generación, y 9 y 11 produ
cen los nuevos caracteres in
virtiendo las matrices. 

8 PO KE I , PEEK<I+25600l :NEXT:W=O 
9 FOR R=7163 TO 7679 STEP 8 

10 FOR L=7 _TO O STEP -1 
11 W=W+l:POKE R + L,Q<Wl: NEXT L,R 

18 P OK E 5 2 , 28: POKE ~6 , 28 CLR 
2 8 A=36864 : E=386 28 
3 8 P O~; EA +5, 255 : p(iKEA + 14, 128 : POK EA + 15, 2 8 6 
48 FOR C=7 168 TO 8 185 : POK EC,B : NEXT 
6•3 GOSUB ~ ü0 

70 FOR G=7 176 TO 729S:READ F :POKEG,F t ~ EX T 

7 5 E=E -30728 
88 GO SUB 5~:::t0 

9 8 ( i 0T•::··J8 
588 FOR X=E TO E+4 : READF POKEX, F . NEXT 
5 18 FOR X=E+ 22 TO E +26 : REA DF : POKEX,F . NEXTX 
S2 B FOR H=E +4 4 TO E +48 READF POKEX, F NE XTX 
5 36 RETURH 
i B8B DATA11 , 11,11 , 11 , 11 
1 1BB DA TA1 1 , 11, 11 , 1 1 , 1 1 
12BB DATA11 , 11, 11 , 1 1 ,11 
1 488 DATA 0 , 8 , 85 , 64 ,79,78 ,78,78 , 8,8 ,85,8,255,1 7 8 1 85,64 
1580 DATA 8, 0 ,85 , 0, 2 5 5, 178 ,85,8 ,8, 8 , 85,8,255, 1 7 8 ,86,6 
1688 DA TA 0 , 8,84 , 4, 196, 196, 196 , 196 ,78, 78,78,78 , 7 8, 78 , 78,78 
1788 DATA 79,78,78,78,78,78,78,79,255, 178,86 ,78,78,86,178,255 

Marc Simonnet 

1 8 88 DATA 198 ,198,198 , 198, 19 8, 198,198, 1 98 ,196,196, 196, 196,19t, 136,19 6. 196 
1 9 88 DATA7 8, 78 , 78,79 , 6 4 ,85, B , 0 ,64,85, 1 7 8 ,25S,B,85,0,0 
2088 DA ~A8,85, 1 7B ,255,0,85, 8 ,8,6 ,86, 178,255,8 ,85, 8,0, 1 96 , 1 96, 1 96,196 , 4 ,84 1 8,B 
2 188 DATA1 ,2, 3, 4, 5,6,7,8,9,18,11 , 12, 13. 14,15 

Bernard Petrisot 
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Gráfismos de alta 
resolución 

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

El primero, que necesita una 
extensión de memoria de 16 
Ko. sirve para transferir a me
moria una imagen de pantalla 
de alta resolución y la restituye 
instantáneamente. 
· Una parte del programa está 
en lenguaje de máquina. Los 
3200 octetos de la imagen de 

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

El programa 2 pide una im
presora gráfica como la Sei
kosha G P 1 OO. Permite obte
ner en papel una copia de la 
pantalla en alta resolución. Su 
principal defecto es la lenta 
ejecución. ¿Algún lector ha he
cho algún programa de copia 
más rápido? 

Daniel Christy 

Programa 

188 REM~~- TRANSFERENCI~ DE GRAFICOS *** 
118 POK E 54 , 79 : POKE 56,88 
120 FOR 1•0TO 46 : READ A : POKE 128B+I,A : NEXT 
130 
148 DATA166 , 148,248,19,166,148,168,8 
158 DATA177,1,145,141,288,2B8 , 249,24 
168 DATA23B,2,238,142,2B2,288,239,166 
178 DATA139,248 ,1 1,16B,8,177 ,1, 145 
188 DATA141,2BB , 196,139,288,247 , 169,72 
198 DATA 133 ,i, 169,21B , 133,2,96 
208 
218 GRAPHIC 2 COLOR 3,5,6,7 
228 FOR 1=8 TO 256 STEP 16 
238 CIRCLE 2,512,512 , 1 , 1/. 7 
240 NE XT 1 
258 POKE 1,8 : POK E 2,16 :POKE 139,128 

268 P OK E 148 ,12 POKE 141 , B : POKE 142,88 
278 SYS 1288 
288 FOR 1=0 TO 5088 NEXT 1 
298 SCt"KLR 
3BB POKE 1 ,8 POKE2,8B :POKE139 , 128 
318 POKt 148 , 12 POKE141 ,8 ° 0K E 142 , 16 
328 SYS 1288 
338 FOR 1•8 TO 5BBB : NEXT 
348 SCNCLR GRAPHIC a 
358 END 

READY. 

Ejemplo de ejecución. 

READY, 

10 GRAPHIC2 :COLOR2 , 4 ,3, 6 
26 FOR I•EJTO 1023 STEP 32 
38 DRAW 2,8,1 T01823 , 1023-I 
48 DRAW 2,1,8 TO 1823-1,1823 
58 NEXT 1 
68 GOSUB 1BBB 
78 GRI'tPHIC B 
88 END 
98 
1888 OPEN4,4:CO•RCOLR<EJ) 
1818 FOR ZZ•EJ TO 21 
1828 FOR ZX•8 T0 189 : XE•ZXf1824 / 190 :ZAzB 
1838 FOR ZYz8 TO 6 : YEzZ2f49+702V 
1848 lf YE)1823 THEN 1968 
18~8 IF ROOT<XE,YE)<)COTHEN 2A•ZA2tZV 
1068 NEXT 2Y 
1065 ZA •ZA+-129 
1878 2At•CHRt(8)+CHRt<27)+CHRt<16)•CHRt(8)+CHRt <2X >+CHRt <ZA ) 
1888 PRINT M4,ZAt ; 
1885 NEXT ZX 
1898 PRINT M4 , CHRt(13); 
1188 NEXT 22 
1118 PRINT M4,CHRt <15 ) :PRitHM4 :CLOSE 4 
112C RETURN 

READY, 

LIOUIDACION LIBROS EN FRANCES 
Por tener número limitado de ejemplares serviremos los pedidos por riguroso orden de llegada. 

Precio Oferta Precio Oferta 

1. Visa por L'lnformatique 1.100 600 23 . Methodes de Calcul Numerique 1.500 750 
2. Mon Ordinateur 1.400 700 24. Les Graphiques sur TRS.80 1.400 700 
3. L'Ordinateur Individue! 1.550 800 25. Jeux, Trucs et Comptes pour PET/CBM 1.800 900 
4 . La Dec Ouverte du L/Applesoft, tomo 1 1.550 800 26. Variations pour PC-1211 1.800 900 
5. " , tomo 2 1.550 800 27. Les Systemes a Microprocesseurs 1.800 900 
6. Lapratiquedei'Applell,volumen1 1.500 750 28. MiseenoeuvredubusiEEE488 1.800 900 
7. " , volumen 2 1.500 750 29. Les Finances Familiales 2.200 1.200 
8 . , 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 

1 O. La de Couverte du Pet/CBM 1.500 750 32. Le pratique du ZX 81 1.800 900 
11. La pratique du PET/CBM, volumen 1 1.500 750 33. La Decouverte du TI·99/4A 1.800 900 
12. " , volumen 2 1.800 900 34. Clefs pour L' Apple 11 1.800 900 
13. La Decouverte du V IC 1.800 900 35. College Poquettes et MA THS 2 .000 1.000 
14. La Decouvertedu PC-1211 1.800 900 36. LeSystemaPascal UCSD 1.800 9QO 
15. LangagesdeProgrammation 1.500 750 37. LeBasicetL 'EcoleT2 2 .300 1.100 
16. Comment Programmer 1.800 900 38. Le Sisteme UNIX 1.700 800 
17. Programmeren .Fortram 1.500 800 39. CP/MAmotparmot 1.800 900 
18. Programmer en Pascal 1.800 1.000 40. Pratique du V IC 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 

1 D 2 D 3 D 4 O 5 D 6 D 1 D 8 O 9 D 1 o D 11 D 12 D 13 D 14 D 15 D 16 D 17 O 18 D 19 D 20 O 21 D 22 O 23 O 
24 O 25 O 26 O 21 O 28 O 29 O 30 O 31 D 32 D 33 O 34 O 35 D 36 O 37 O 38 O 39 O 40 O 41 O 42 O 43 O 44 O 
Forma de pago: O Reembolso D Talón adjunto 
NOMBRE . . . . . . ... . . 
DIRECCION . ... . . . .. ...• .. .. ... . . . ... 

• PROVINCIA ............ . . .. .. . .. .... . 

APELLIDOS 
CIUDAD 

CODIGO POSTAL 

Remitir el pedido al ORDENADOR PERSONAL, C/ Ferraz, 11 · 280.._,0,8,_·_,M-"-"-'A"'D:..:.R.:.:I"'D'----------------------' 

El Ordenador Personal, núm. 39 27 



;z¡~t;· :~~¡·~~~¡~g~ 

~:·:~::=-:~.:::.::~ 

DAISY JUNIOR - Impresora mar
garita con caracteres españoles. 
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Trucos para Dragón-32 

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

Miscelánea para 
Dragón 32 

Recogemos, en miscelánea, 
una serie de indicaciones que 
serán de utilidad: 
EXEC 33823: RUN 
POKE 65495,0: a.umenta la 

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

POKE 65494,0: vuelve a la 
velocidad normal. 

POKE 65497,0: aumenta la 
velocidad de.l Basic en 
un 1 00 %. anulada sin
cronización vídeo. 

Jnversion video 

Este programa para Dragón 
32 permite efectuar la inver
sión video, texto o gráfico. 
Simplemente sirve para cargar 
el lenguaje máquina y para 
controlar que no ·existe ningún 
error en los DATA Pueden 
omitirse todas las líneas R EM 
("); en consecuencia. una vez 
cargado el lenguaje máquina, 
se puede borrar el programa. 

Algunas explicaciones. El 
último valor en cada línea de 
DATA es la suma de los de
más valores. 

$31 -$32 (línea 210) es el 
número de la línea de DATA 
que se está leyendo 

POKE 65496,0: vuelve a la 
velocidad normal. 

PEEK ( 135): código ASCII de 
la última tecla pulsada. 

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

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

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

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

$BA (línea 510) es el princi
pio de página gráfica. 

$87 (línea 560) es el final 
de la página gráfica. . 

Las rutinas están en las di
recciones 32 700 para texto y 
32 71 5 para gráfico. 

Para llamarlas, basta hacer 
EXEC 32700 o EXEC 32 715. 

Por otra parte, hay una pe
queña astucia que, quizá, le 
permita encontrar cosas inte
resantes. Haga: 

1 O POKE 65480,1 :GOTO 
10 
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 Dragón 32 

1 · ~ .1: llt:r.f t:.f. l· :1: ·t :¡;:t:.tt:: Jq ::+ :r :t . .f :r 1 r .! :1:. 
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CLOADM. 
PEEK ( 126) x 256 + PEEK 

(127)- 1: dirección de 
f inaL 

POKE 65281,50: inhibe el te
clado. 

POKE 65281,181 : suprime la 
inhibición. 

EXEC 32786: inicializa la po
sición de los mandos 
de juego. 

PEEK (346): posición en X. 
PEEK (34].): posición en Y, 

mando derecha. 
PEEK (S48): posición en X. 
PEEK (349): posición en Y, 

mando izquierda. 
EXEC 41194: espera el pul

sado de una tecla 
(A$=1NKEY$:1F 
A$=""). 

EXEC 46004: equivalente a 
RESET 

POKE 114,25: tras RESET 

:: :q>! 1 . . ' 1. .. :+ ¡:-·1 

J f. 11:1 1 k >: T TI 
j t. (1 F:F:ftL• f.: 

presenta el mensaje de 
puesta en marcha, no 
se borran las páginas 
gráficas. 

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 última variable em
pleada. 

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

EXEC 41126: espera la pul
sación de cinco t~Jclas. 

POKE 1 51 .X: la lentitud del 
teclado aumenta con X. 

Eric Boucher 

120 IF C c> B THCN 2 10 
1 >:1 1 IC:< r ·r 
¡.,::e~ r·F::rtrr "Flll" 
l ::':.ü [l·lf• 
200 L INEA DE DrlTQS CON ~PPOR 
~:~ :t 11 : :, r·cct·.>: :: t::: :t • t:;:::•::;r::: i FED.:< ~:J 1:::: :::: > 
2.?1) ¡::·¡;;: 11 ··1 r '• ¡:¡;•F:t)l;: E 1·~ L. fl L 1 t ·H~H" _; ; .. ; 
;:: ':0 FJH> 
~s~ 0rlTA 8L ,84,U0,rl~.84,444 
~60 DATA 88,40,A7,S0,8C,635 
270 DATA 06,00,26,F5,33,3~6 
280 GATA 9E,BA,EC,84,43,779 
290 DATA 5~.ED.fl,JC.B7,782 
300 DATA 26,F6,39 , 39 ,39,455 
·lt:'l(l ' p¡;::cu:;r;::HI·lt1 .Ltl Et ·l· :;f:n·n:::L.HL•I)!;,: 
.. 1 lü . Iti'.,.'LF: (:; J()tl TE;:< TO 
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·1·'50 '::::; fH .. ::. :1 · 
·::f.60 ·· C 1·11:0::< 1H•U600 
..:t. f"O 'm·IE F'5 
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:;oo 'Ilh·'FI;::::; JClll CfHFIC::H 
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~:;•ti?l 
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........... 
FIRST S.A. 
C/ Aiibau. 62. 08011 BARCELONA · 
Tel.. (9~) 323 03 90 
Tlx. 53947 FIRS E 

RAM: 48 Kb, ampliable hasta 192 Kb. 
BQM:12Kb. . 
TECLADO: ASCII , tipo mé.quina de escri
bir con tedado numérico con signos ma
temáticos (ideal para sus hojas de cálcu
lo electrónicas). Alta fiabilidad de teclado. 
Instrucciones directas BASIC por una 
sola tecla, des<_je teclado (auténticas ma
croinstrucciones). 
Editor de programas. Movimtentp del cur

=-sor en los cuatro e.les._ Tecla de repeti
ción. 
MAYUSCULAS Y MINUSCULAS. 
40 x 24 caracteres por pantalla (opcional 
80 x 24, 128x 32, 132x 24y 160x 24). 
GRAFICOS: Media resolución y. alta reso
lución (260x 192 puntos). 
Hasta 15 cok>res (255 por software) . 

COMPATIBLE con los programas del 

mundode • 

~:Por medio de 8 conectores, 
se abre al mundo de: Oiskdrives, discos 
winchester, PAL color, 80 columnas, 
Z-60, plotter, impresoras (margarita y 
matricial), tablero gré.ftco, koala pad, mo
dem, EE. RS 232, anaiOgtco-digital, ro
bots, etc. 
JUEGOS: Conexión para Joystick, Paddle 
yTrackball. 
CONEXION: Para cassete (comunica con 
cassette, amplificador, RTTY). A ... 

SISTEMAS OPERATIVOS: Dos 3.2. dOs 
3.3, Prodos, Pascal, CP/M. 

DD/SC 3.995 PTAS. DD/DC 4-550 PTAS. 

~: BASIC incorporado, opcio
nal: Pascal, Cobol , Fortran, Assembler, 
Logo, Pilo!, Forth, Modula 
Incluye: Manual completo en castellano y 
en la versión Disco. 
WORLD PACK (R) (tratamiento de tex
tos, base de datos, hoja de calculo elec
trónica, tutor de BASIC, editor de progra
mas y utilidades, paquete de juegos). 

METHAMORPHIC 

79.500~r-t4, 

* 145.500 ¡lt•. 
COMPUPRO- FLOPPY DISK 

ORIVE PARA 11,//8, 
METHAMORPHIC 

METHAMORPHIC t 
PC ...... 

Wne XT ~~o . 
COMMODORE 64 ~R-~~ 

(3APA 'P'R07&(370'RA , e~•p4ftlte4 , eo•fr.attltu q ~ 
IL _pe 'PLAS71(3() ARsr. s . A.IMPORTAOORPARAESPAÑADEMltRo AGE 

~~@IF-

INCLUYE LA IN TER~ ACE 
MICROANGELO Y CONECTORES 
YAHORA... . 
TAMBIEN MICROANGELO PARA COM
MOOORE64 
CON GRAFICOS Y SIGNOS COM64, IN
CREIBLE!! 

MICROANGELO 
Es la mas PODEROSA interface pa
ralelo para su impresora Epson, 
Star, etc., existente en el mercado 
mundial. Sus habilidades están 
tanto en el texto como en sus fun
ciones gráficas tograncto· directa
mente con su teclado et volcado de 
sus gráftcos en cualquier pé.gina y a 
sus.tamai'los, rotación, etc. Efectiva 
y sin sófisticaciones se convierte en 
la que Vd. precisa en el momento de 
decidirse a conectar su ordenador a 
su impresora Siga nuestro consejo. 
Exija siempre tiiCROANGELO. 

15.000,pt4. 
COMPRE SIEMPR'E 
ENFIRST 

PRIOTERSHRRER 

COnecte hasta tres ordenadores, incluso distintos, a una sola im~ 
presora (con ello ahorrará la compra c;je hasta dos impreSoras), se 

~~~~~=~~~r~n~e~~~;~~.uunn ~Jf:,"~rdenador se conectaré a dos im-
presoras a la vez. Ejemplo, a una impresora matricial y otra marga
rita. Ud. decide cuálimprimiré en cada momento, un simple giro de 
su mano ejecuta su orden. 

TARJETA 80 COLUMNAS 
11 E (SLOT AUX) 

- ~~ .:- -.- -1 - ' ···--.!..,¡ 

;:111 ~ i ¡ , . ~ ' ' . '¡, 

Ahora puede tener auténticas 80 columnas. Manual 
en español de como trabajan, ideal para AW TIE, OF 
PFS IIE, etc. FIRST, S.A. ImportadOr para España de 
KEYZONE L TD. 

T AA. 80 COL APPLE 11 E (AUX) 

14.000 
TAR. 80 COL +64K RAM APPLE 11 E (AUX) 

24.550 A(4 * ,. . 
First, ponemos tecnokxJia al alcance de su mano. 

SUPER JOYSTICK 

PRJnTERSHARER 29.063 ptas. 
COMPATIBLE CON 
COMMOOORE 64 y VIC 20 
S INCLAIR (precisa interf) 
ATAR/ 
SPAECTAAVIOEO 

disk drlve 

• 32.500 pt4. 
FIRST,S.A.IMPORTADOR PARA ESPAfiiA 
DE COMPUPRO . 

THE TIMEMASTER 
- Compatible dos. 3.3 y prodos 

en methamorphic, 11+, IIE y 
compatibles. 

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

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

- Fecha con año, mes, día de la 
semana y salto anual. 

- La de más fácil programación 
en basic, documentación 
completa y software apple
soft, cod. máquina, CP /M y 
Pascal. 

- Reloj que le permitirá cualquier intervalo hasta. 
48 días hasta el más próximo milisegundo. 

- Bateria recargable de niquel-cadmio, con co
bertura 20 años. 

Finalmente un reloj que lo hace todo. 

26.457 ''"· FIRST, S.A. IMPORTADOR PARA ESPAÑA DE~ 

1.950 11 .. R8G COlOUR éONVERTER 
by Trevar Hallott . APPLE-//t:: 

AIREADOR 9.500 pt4. ~~;~~"s~~~~AA~~~g:~~~ ':,~g+~~ ::J 
5o~~e'E e:-g~~g~_~:,.oea.s~=~~~~~ 
E~!~S~=~:C~oeTE~~:: 

CAJA GRANDE GUARDA DISKEITES 1.950 
pts. 

WORDSTART 
PARA TRAT AR SUS TEX lOS. MANEJAij!,.OS, MODIFI
CARl-OS. MOVERLOS, UNIRLOS, TENEMOS SU f>RO. 
GRAMA. SOliCITE AMPLIA INFORMACION. 

~~1N!·~-:~~~AAA ·22.950 
CAJA 2500 HOJAS PAPEL 4 .45~ pis. 
1.0001RECIBOS NEGOCIABLES 2.500 pts. 
1000ETIQUETAS ADHE. 2XLIN 82Spts. 
l tJ CINTAS 'CJISSETE 20 ft , 1 00 pts. 
CINJA·IMP. STARGEMI-SG10 160pts. 

PRECISION Paádte p~ 
CINTA IMP. EPSON 80 650 pts. seNCILlAMENTe. CONECTE Los Nuevos MINtPAOOLes 

RECAM~O CINTA EPSON 100 820 pts. ~~~~055°~~~ ... ~NHf~·,..'t;,_~~f~~tr~g· 
fbNJ"~~~D~1~:~~~l~SMÁ~~~~ ZX SPaCTilUM 48K ifJ~:~~S!~~~~~~~"&;:R~8bsR~\~~~~g~ 

~ PORTESDEBIDos. . FIRST ptas. . "'"'"00
"':"' ' 11 080 

~ *zxSpectrum Plus FIRS.T· ptas. • pe4. 

(- . . 
~ 

ErgoVisión 
. IBase móv.i.l) * 
·26.000PTAI. 

• Am•trad CPC 464 

fOSfORO VERDE VERANO 
COLOR FIRST 

INCLUYE: - ORDENADOR 
- MONITOR - CASSETE 

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

ntbbla 
NI8BU: \101... Hl . 17 . . 
NIBBI.E \IOL. 2.2. 2.3.2 .4.l.G.2.S 
NIBBI.E \10L . J .J .J .• . J.S. J.I . J .1. 3.S . 
N188LE \IOL . 4.2.•.J.4.• . •.s . • . l 
NIBBI.E \10L.5.1,S.l,5..3,5 .4. 5..S.S.& . 
NIBIILE\IOL. 5.1.5.1.1 .9.5.10. 5. 11 , 5.12 
NIBBLE \IOL. I.1.1..2,6.J,6 .• . 1..S.6.1,1.7, 6.1.1.9 . 
N188CE EXPAESS 
VOL. 1,1101.. 11 .. • ••• .&.37'51'11JU. 

PHILIPS 
+ 

SO COLUMNAS 
24.000 ptas. 

23.000~ 

KoalaPad LA 1 9 5O O 

SOLICITE NUESTRO CATALOGO 
'CATALOGODESFOT,HARDYLIBROS. 
• TRES CATALOGOS EN UNO 

VEA NORMAS EN VENTA POR CORREO 

VENTA POR CORREO 

IIOL.III , VOL. 111 . • .4.1l5Pl:IJU. 

FIRTS, S. A. 
IMPQRT~DOR PARA 
ÉSPAÑA DE NIBBLE 

UN PAQUETE GRAFICO • ~~4. 
KOALA PAD para 11 + IIE y MElHAMORPHIC 

Mande su pedido, pago talón confirmado o 
giro postal. Pedidos inferiores a 4.500 pts. 
sume ~ 80 pts. gastos envio. Ubros no sume 
gastos. Catálogo completo mande 250 pts. 
gastos envto. la presente lista es susceptt
ble de ser modif;cada sin aviso previo. FIRST,S.A.IMPORIADORPARAESPAÑA·DE gl1oala --.Coot>o< .. _ . ENTREGA INMEDIATA A PROVINCIAS 



HP-41 

Ooooo 
ODbOD 
·(:)~OC> 
c::rooo 
O O Oc:;, 
O 0 Or;, 
\JO tlD 
oo oc 

Los amantes de la "Paka" son incapaces de viajar sin ella, de en gañarla con otra, de tocar otras 
teclas sin su permiso. Con un caracter tan fuerte. lQuién 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 más. iQuizás así podais viajar más unidos! 

Como evitar que el 
hermano pequeño 
juegue con la HP 

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

~31•LBL 
f12 ~::; F 

Ü~ 
~ '! 
..:.. ..i. 

~33 !JFF • 
04 GTD e ~. 

05 .EHD. 

Una vez fntroducido el mis
mo lo ejecutamos y la máquina 
se apagará. Cada vez que inten
temos encenderla pulsando ON, 
gracias a la bandera 11 de ejecu
ción automática, la rutina será 
ejecutada de nuevo y por tanto 
se apagará, no siendo posible po
nerla en marcha . 
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Para salir del bucle pulsamos 
ON e inmediatamente R/S con 
lo que la tend~emos funcionan-
do de nuevo. · 

Rotulos móviles en 
la pantalla 

Cuando se produce un error 
con la bandera 25 puesta sucede 
lo siguiente: 
- La función causante de error 
no es real izada. 
- El programa no se detiene. 
- La bandera 25 es quitada . 
- La bandera 50 anunciadora. 
de mensaje es puesta . 

Gracias a esta última acción 
que no nos es descrita en el ma
nual, podemos hacer desplazar 
un rótulo en la pantalla, la ruti
na que sigue ilustra la forma de 
conseguirlo. 

€H H'·l I E~·~ 
02 ·E;F 25 
03 SF 90 
04+LBL 01 
05 SIN 

a.36 GTO 01 
07 • Et·HI. 

El texto que haya en el regis
tro alfa se desplazará en sustitu
ción del pato que aparece nor-. 
mal mente. 

Si en un programa queremos 
sustituir el pato por un mensaje 
moviéndose en la pantalla es
cribi remos el mensaje, AVEW, 
SF 25, SF 90 y a continuación 
nuestro programa. 

Programas privados 
sin lector 

Mas de uno habrá pensado 
en hacer programas privados sin 
necesidad del lector de tarjetas 
magnéticas. Esto es fácil gracias 
a la programación sintética . 

Veamos como hacerlo. 

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

2-STO 01. 
3-PACK 
4 -SST 
5-Modo de ejecución. 
6-BJ (.) 

7-Modo de programación. 
8 -HMS + 
:9-~, 
10-E:t 
11 -Pulsar SST tantas veces co

mo sea necesario para llegar 
al STO 01 introducido en 2 
y borrarlo. 

Aparecerá el mensaje PRI
VATE y el programa estara pri
vado como si se hubiera hecho 
con el WPRV de la lectora. 

NOTA IMPORTANTE : No Po· 
drá hacerse BST ni GTO. 1 m n 
en sustitución de los SST de 11 
pues nos aparecerá prívate y no 
podremos borrar el STO 01 . 

Si el p'rograma es demasiado 
largo puede ser pesado el hacer 
un númeio elevado de SST para 
llegar hasta el STO 01 . Esto po
demos evitarlo haciendo sustitu
ción de 11; X EO "END", GTO. 
"noi'DW:.!!. del pro!ll'ama;', BST, 
BST, ~- SST .E]y tendremos 
nuestro programa privado. 
( • ) El BJ de 6 corresponde al 
byte de salto XROM 05, 01, có
digo F 141 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 información, DELTA debe 
ser su primera inversión en soft
ware. Es un éxito garantizado 
para su compañía. 

El éxito de DELTA está prin
cipalmente en su simplicidad de 
utilización y sobre todo en su 
gran potencia. Le permite selec
cionar su información, efectuar 
cálculos, imprimir listas, infor
mes, etiquetas adhesivas, y has
ta cartas personalizadas! 

Si V d. utiliza W ordstar, 
Spellbinder, Lotos 1, 2, 3, 
Peachtext, V,isicalc o Multi
plan, además necesita a DEL
TA que puede intercambiar todo 
tipo de datos con ellos. 

Le ayuda en sus distintas apli
caciones, le ofrece una gama de 
posibilidades más amplias que 
las ofrecidas por otros progra
mas en el mercado actual. EJEMPLOS DE APLICACIONES DE DELTA: 

¿Por qué DELTA? 

DELTA es uno de los pocos programas conce
bidos para ser utilizados por los usuarios, geren
tes, secretarias y cualquier tipo de empleado. 

DELTA está en español usual (manual y men
sajes). Lo utilizará sin que sea necesario tener 
conocimiento de informática. 

DELTA no está destinado a una aplicación es
pecífica. Puede ser la solución para cualquier 
aplicación y la suya en particular. 

NO PIERDA MAS T 

ORDENADOR DISTRIBUIDOR 

• Administración 
de fincas. 

• Abogados. 
• Agencias de 

viajes. 
• Almacenes. 
• Archivode 

personal. 

• Bancos. 
• Control de coste 

de obras. 
• Facturación. 
• Farmacias. 
• Hospitales. 
• Librerías. 

e Mantenimiento y 
limpieza. 

• Médicos, 
dentistas, 
veterinarios. 

• Seguros. 
e Vídeo club ... 

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, COMP AQ, ITT XTRA, TOSHIBA, ZENITH y 
compatibles. 

O, iiNFORMESE! 

lB M PC y XT 
Apricot 

Red de concesionarios aÚtorizados de IBM España, S.A. 
D.S.E. Tel.: (93) 323 00 66 

Compsoft PLC, Compsoft Ma· 
nor, Farncombe Hill, Godalming 
Surrcy, England GU7 2AR 

HP ISO 
P"""!ii!!!!""'l!o~~!!!!i!!~ Rainbow 100/ 100 + 

V íctor/Sirius 

Hewlett Packard. Tel.: Madrid 637 00 11 
Digital Tel.: Madrid 734 00 52 
Otesa Tel.: Madrid 754 33 00 

Teléfono: (07 44 4868) 25925 
Télex : 85 921 O CMPSFT G 
Contacto: Louise KILLICK 



Visualización de 
programas privados 

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

La primera sólo sirve si el 
programa privado no es el pri· 
mero en memoria. Mét-:>do a se 
guir: 

- Ir hasta el END del anterior 
programa en memoria. 

- Modo PRGM. 
- STO 03. 
- PAK. 
- SST. 
- Modo RUN. 
- BJ (XROM 05,01 ). 
- Modo PRGM . 

Aparecer¡í lmn LBL "nom
bre del programa". 

Si sólo queremos verlo SST, 
SST . .. (No hacer BST ni GTO. 
porque aparecerá PRIVA TE V 
tendremos que empezar de nue
vo). 

Si se trata de desprivatizar 
será suficiente llegar hasta el 
END mediante SST V borrarlo. 

El segundo método no re
quiere el uso del BYTE DE 
SALTO (XROM 05, 01), V vale 
también aunque el programa 
privado sea el primero en memo
ria. Consiste en lo siguiente: 

- Modo PRGM. 
- CAT 1 
- Inmediatamente R/S 
- SST hasta el LBL o END si-

guiente al programa a visuali
zar. 

- ALPHA 
-El 
- ALPHA 

Aparecerá 4094 END. Podre
mos borrarlo para desprivatizar 
y a continuación X EQ "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 válido el segundo 
método de desprivatización des
crito anteriormente. El primer 
método sigue siendo válido salvo 
que esté privatizada toda la m!l
moria, en cuyo caso ni uno ni 
otro servirán . 

Para hacer este tipo de priva
tización puede proceder como 
sigue: 

Poner al final de programa: 

- STO 01 
- STO IND Z 
- STO IND64 
- "P" 
- BST 
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BST 
Modo RUN 
BJ 
Modo PRGM 
El 
El 

- SST 
El 
Modo RUN 
GTO . . 

Hacer CAT 1. El .END. no 
aparecerá. A veces haciendo 
GTO .. de nuevo es colocado 
por el procesador. El que esto 
ocurra depende de 1¡¡ situación 
dentro del registro absoluto de 
memoria. En este caso, se des
privatizará por el segundo méto
do descrito y se repetirá el pro
ceso colocando en lugar de " P" 
'PPPP". 

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

Por último decir que tam
bién hay una forma fácil de des
privatización. lSabría el lector 
como hacerlo?. 

Ejecución indirecta . 
De todos es sabido que no es 

posible la · ejecución indirecta de 
las funciones de la calculadora. 
No ocurre así con las de los pe
riféricos y extensiones, ya que 
todas, salvo las no programables, 
son indirectamente ejecutables . 

Veamos un pequeño ejem
plo: 

ü 1 * .LE: L ~:::1 : 
02 "F'RH " 
03 R:::;TCl '·.· 
(14 "!-- IHDIP 

ECTO 
~35 ·· !-E-JECUT 

RDO" 
06 :=·=:EG! I r~:D 

J.A. Deza. 

FIBONACCI 

La siguiente rutina permite 
calcular los términos de la suce
sión de Fibonacci y la razón aú· 
rea (número de oro del juego de 
las cerillas). utilizando únicamen
te el STACK. 

Oi•LBL "FI" 
02 CLST 
03 1 
04•LBL 00 

05 + 
06 :=;TO 
07 PSE 
08 GTO 0'3 
J39 • Et-4D . 

La sucesión es an=an-2 + 
an-1 cona1=a2=1vlara-
zón aúrea el ~ 

lim an 5 + 1 
n --*00 an-1 = 2 

Para calcular aproximaciones 
a esta última pulsar : R/S,X ()Y, 
..:.. Después es necesario volver a 
iniciar el programa. 

David Fernández Vergara 

Asignaciones de 2 
Bytes 

Tanto la función ASN como 
la PASN del módulo X FUNC
TIONS, sólo permiten realizar 
asignaciones de 1 byte, salvo 
cuando se trata de alguna fun
ción de los periféricos (son de 2 
bytes). 

Cada registro· puede contener 
2 asignaciones v su estructura es 
la siguiente: 
T 
LBL03 
al 
Kl 
LBL03 
a2 
K2 

Donde al, a2 corresponden a 
la primera y segunda asignación 
de 1 byte dentro del rc:::;stro v 
K 1 K2 identifican ~~ :ód;go de 
tecÍa de cada asignación. E: -:- "s 
el comienzo de ;;aaa ~ e:¡istro de 
asignación y los LBL 03 rellenan 
los 2 bytes restantes. 

Es posible hacer asignaciones 
de 2 bytes según veremos. Para 
ello debemos hacer mediante 
ASN una asignación de una fun
ción que no lleve posfijo (1 solo 
byte), si el número de las va he
chas es impar; y 2 si tenemos he· 
chas un número par de ellas. 

Puede resultar más cómodo 
borrarlas todas v hacer 2 a las 
dos teclas donde queramos asig
nar las funciones de 2 bytes. 

Una vez hecho esto, segu·ire
mos el siguiente método para 
llegar hasta la zona de asignacio
nes : 

Modo RUN 
CAT 1 e inmediatamente R/S 
RTN 
Modo PRGM 
XEQ "END" 
CA T 1 e inmediatamente R/S 
ALPHA 
C:B 
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 nú· 
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 así, se producirá un 
MEMORY LOST como conse
cuencia del desplazamiento de 
una constante que hay dentro 
de uno de los registros de estado 
de la máquina. 

A continuación SST hasta 
encontrar la función asignada. 
Borramos esta y el LBL 03 an· 
terior y los sustitu ímos por la 
función de 2 bytes deseada. 
Veamos 2 ejemplos aclaratorios 
del método . 

El primero consiste en asig
. nar el B J (byte jumper) a la te· 
cla 11 l~+l Suponiendo que no 
hay ninguna as ignación hecha. 
Para ello, asignar PACK (es útil 
cuando se hace sintética) a la 
tecla -11 (~-)y otra cualquie
ra de 1 sólo byte, e?r ejemplo el 
~+a la tecla 11 (2;+) y en este 
mismo orden. A continuación 
seguir el método descrito para 
acceder a los registros de asi~
ciones . Hacer SST, SST,t±J I.±:J 
"A", GTO .. con lo que ya ten
dremos disponibl e el byte de sal
to BJ (XROM 05, 01) para 
generación de funciones y 1 íneas 
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) y el TONE 2 a la tecla 73 
(2). Para ello asignar por ejem
plo el + a la tecla 73 y el -a la 
72. 1 r hasta al zona de asignacio
nes como ya sabemos . A conti
nuación hacér GTO . 009,IE 
EJ, TONE 1, SST, SST, SST, 
El +- • TONE 2, GTO .. 

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

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

J.A. Daza 

Acceso a los 
registros de 
asignaciones con BJ 

Si tenemos asignado el byte 
de salto, para llegar a los regis
tros de asignaciones, será sufi
ciente hacer GTO .. y a continua
ción pulsar .la asignación en mo· 
do RUN, poner modo PRGM, 
hacer SST y aparecerá 01 T co
rrespondiente al principio ·de la 
zona de asignación . Si la memo
ria de programa está vacía, será 
necesario introducir una función 
cualquiera en memoria y seguir 
el método anterior. 

J .A. Deza 
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Las no programables 
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 1 ínea de programa, asignar 
a una tecla la no programable 
deseada, retirar el pe~iférico de 
la calculadora, pulsár la asigna
ción en modo PRGM, y tendre
mos el XROM correspondiente 
a la función como 1 ínea de pro
grama. Al volver a conectar el 
perifl!rico aparecerá el nombre 
de la función. 

Algunas como el PRP os da
rán el mensaje de NON EXIS
TENT porque necesitan como 
posfijo el nombre del programa 
a listar. E;l LIST colocado en 
una parte del programa provo
cará el listado en la impresora o 
monitor, según el caso, desde la 
siguiente 1 in ea hasta el final del · 
programa; la ·función VER os 
pedirá la introducción de una 
tarjeta magnl!tica para su verifi-
caci.ón, etc. · 

Calcular X módulo 
360 

A menudo es necesario re
ducir un ángulo a módulo 360. 
El siguiente programa lo hace 
en 5 líneas. 

S. Saada. 

¡:--: r=: '·.·' ..- ·-.. • . .' ,._, ._: ,--. -. . -· : 

Posicionamiento 
sobre el END 

Normalmente cuando esta
mos poniendo a punto un 
programa, este se encuentra el 
último er:t memoria. Si ejecu
tamos otro programa o ·vamos a 
otra zona de memoria, puede 
resultar pesado llegar hasta el 
último mediante CAT 1 o me
diante GTO «nombre del pro
grama". 

El siguiente programa colo
cado en cualquier parte de la 
memoria, os permitirá posicio
nar el puntero de programa 
sobre el .END. final. 

(i1+LE:L 
ü2 FCL 

~REG 

8 1 6 4 1 3 

Este registro contiene infor
mación sobre las direcciones 
absolutas de memoria del pri
mer registro estadístico, del 
registro 00 y de la posición del 
.END. 

El programa coge los bytes O 
y 1 del registro C y sustituye los 
4 bits de mayor peso del byte 1 
por 0011 2 para obtener en la 
línea 15 un número de la forma 
00 00 00 00 00 3X Y Z 
(expresado en Hexadecimal) 
siendo X y Z 1¡¡ dirección del END. 
contenida en el C. En la línea 
16-este número es introducido 
en los bytes O, 1 del registro b, 
bytes que contienen la direc
ción 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 

Intercambio de 
programas 

Cuando tuve en mis manos 
el converter HP-ILGPIO, lo 
primero que se me ocurrió 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 módulo X FUNC
TIONS. 

La solución que os propongb 
sólo necesita del X FUNC
TIONS. Consiste en guardar 
mediante SAVEP el programa 
que deseamos cambiar, en la 
memoria extendida; sacar el 
módulo 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. 

o . .:.; ~=; T o ~ 

(1 .• " ; • • • .. -tJ '-t ¡ 

('i 1::' ...... e· L r 
·-' "" L 

ü 6 :=-~, .-· !:i -· 
o 7 e: F ü e 
ü ·=f .-. F (1 < ·-· ; __ 

.l. 

ü .::. ~=~ F (i -, -·· ~ 

1 ü :::; F (i 3 
1 i . ' : .• > ;:: .. :=·= 

1 2 ,-. 1 H ·-· ¡_ 

1 3 {"' · 'T' o [ -. l -
1 .• .. 

'-! ~ ¡::¡ E " 

1 5 ¡;~ e: L · .. 

1 6 ~=~ T ,-. ·-· b 
1 7 E t-{ n ... 
La estructura del registro e 

es la siguiente: 

ROO .END.I 

2 1 o 

El método funciona porque" 
pesar de ser volátil la memoria 
extendida, conserva la infor
mación durante un tiempo sufi
ciente para hacer el cambio . 

¿Se le ocurre a alguien un 
método más fácil que ;-¡o utilice 
soporte magnético? 

J.A. Deza 

Conversión Décima/. 
Binario 

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

El «824» coloca el número 
binario en alfa de izquierda a 
derecha, es decir como se 
escribe normalmente (digito de 
mayor peso a la izquierda). En 
el «1824» el número parece 
invertido (dígito de mayor peso 
a la derecha). Tanto en uno 
como en otro programa puede 
aparecer ceros ·no significati
vos. En el «824» aparecerán a 
la izquierda y en el «1824» a la 

(t4+LEL C4 
(15 F ·r-

0'3 
1 i-:i 

¡-·T¡-: 
:_J ;; ·-= 

1 5 t·H:)I! 
16 P ·t 

1 ~::; GT CJ 
1'3+LEL 
2e :=<< :>\' 

22 -{ 

::·5 
;¿•E, 

27 

30 
31 h~~~=~T 

04 

. Et·Hi . 

Longitud de un 
programa 

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

derecha (no os lleve esto a 
confusión). 

La conversión se hace byte 
por byte (de 8 en 8 dígitos 
binarios). La rutina 05 hace la 
conversión de 1 byte, mientras 
que las· líneas 04-18 hacen 
algo equivalente a la conver
sión en base 256. 

Para la rutina de 1 byte se 
utiliza ·x< > F, instrucción 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, 3 y 
1 (1100 1010). 

Ya sólo deciros que cuando 
tenemos el resultado de un 
número grande, el desplaza
miento de los números por la 
pantalla puede no ser fácil de 
ver. En estos casos puede 
ejecutarse PRA si se dispone de 
impresora o sino hacer ALPHA. 
APPEND y borrar de 1 en 1 
copiándolos previamente. 

J.A. Deza. 

(-t1+L.BL 
q:: 

ü2 CL.R 

(i4+L.EL Ci-4-
;.::i 5 F~ -r-

(i? 256 
fi e >-~ > \' --. 
(i'? 

1(-i 
< • 
¡ i. 

12 
13 

,-. ¡!-i 
' J ¡; :_: 

1 4 F~Ift{ 

1 5 t·1 f) r~ 
16 :=<< >\' 
1 7 :=<E() ü5 

19+LEL 
2(1 >=:< >'y' 

21 >::< .>F 

23+LEL 
24 F:::;·-::· 

25 ~ : }--1 

27 

2 ';i 
3(1 

0J.. 
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modo TRACE. Si no tenemos 
ninguno de estos periféricos, 
pero si el módulo X FUNCTIONS 
y la ampliación de memoria 
suficiente para poder almace
nar en ella el programa cuya 
longitud en bytes -queremos 
saber, la siguiente rutina nos 
permitirá averiguarlo. 

01+LBL "E:'l..,.. 

~32 "HRt1E PF: 
Gt·1? .. 

03 ROH 
04 ::::TOP 
05 ROFF 
06 SRVEP 
07 RCLPT 
08 PURFL 
09 .END. 

El programa es cargado en la 
memoria extendida. A conti
nuación mediante el RCLPT, 
pqr tratarse de un archivo de 
programas, el registro de la 
memoria extendida destinado a 
almacenar la posición del pun
tero y otr.as informaciones co
mo longitud del archivo en 
número de reyistros y tipo del 
mismo, en la zona del puntero 
contendrá 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 
más eficaz, siempre es mejor 
que andar contando paso por 
paso la longitud del programa o 
utilizar el sistema de hacer un 
RCL b en la cabecera del 
programa, otro al final, pasar a 
decimal las posiciones en me
moria obtenidas y luego restar
las. 

Función DSL 
En algunas ocasiones será 

interesante disponer de una 
función DSL (decrementa y 
salta si menor) la solución 
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 número negativo. Por ejem
plo si queremos examinar el 
estado de las banderas 7 a la O 
en orden decreciente podemos 
hacer: 

-7 
LBL ~3€;1 
F::;-;-· I t--ID 
O~· e i OF"i 

0Pcion 
T C"•-
.i --· ·~ 
GTO 00 

Mediante la función OSE, el 
estado de la bandera cero no 
habría sido examinado dentro 
del bucle. 
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Conversión de datos 
a programas 

El registro C cuya estructura 
ya ha sido comentada con 
anterioridad, es uno de los 
registros de estado más intere
santes por la información con
tenida en él. 

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

01+LBL "D-P 

02 "6+=·=i.'5" 
03 F-:CL [ 
~34 F-:CL c. 
05 
06 
07 
08 
09 
10 
1 1 
12 

STO [ ................... 

CF 00 
CF 01 
CF 02 
CF 03 

13 >=:< ::~ cl 
14 STO [ 
15 >::.:::> z 
1 E. 
17 
18 
19 
20 
21 

STO ·· ... 
"f-RB" 
RCL -,_ 
CLR 
STO e 
a Et..fii a 

La línea sintética 02 depen 
de del número de módulos de 
memoria colocados cuando se 
trata de una 41 C. Como ejem
plo, en el caso de una C con dos 
módulos, la línea 02 tendrá por 
código exadecimal F5 18 00 01 
69 18 y en el caso de una CV o 
una C con 4 módulos será F5 
20 00 01 69 20. A continuación 
es sacado el contenido del 
registro e y manipulado para 
obtener la dirección del .END. y 
colocarla ·al final de la línea 
anterior para volver a introdu
cirla en el registro. Al final de la 
ejecución de la rutina aparece
rán en las zonas más @Itas de 
memoria lo que anteriormente 
eran datos como si de un nuevo 
programa se tratara. 

Tras esta manipulación será 
necesario borrar una de las 
primeras líneas (y opcional
mente vuelta a escribir) y hacer 
un PACK o un GTO ... para que 
el procesador pueda recalcular 
las nuevas direcciones de los 
L8L's y END's. 

El interés de la rutina es 
convertir un programa escrito 
en la zona de datos mediante 
algún procedimiento como ha
cer un STO b con la dirección 
del comienzo de la zona de 
datos y programar allí directa-

ente o bien mediante una 
rutina de codificación y el uso 

~To·----~-~--' 

Ecuación de 2° 
grado en el Stack 

La solución propuesta por el 
manual para la resolución de 
ecuaciones de segundo grado 
no es la más brillante en cuanto 
a espacio ocupado en memoria 
se refiere. 

Normalmente cuando se 
piensa en un determinado pro
grama, la primera versión de 
este no está demasiado optimi
zada. Una vez tenemos el 
programa funcionando pode
mos hacer algunas mejoras 
para obtener una versión más 
compacta . Aunque no siempre 
es conveniente proceder así 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 será tan facilmente 
comprensible. El otro problema 
es que no siempre un ahorro de 
memoria traerá consigno una 
disminución de su tiempo de 
ejecución. 

En esta ocasión trataremos 
de dos pequei'los programas de 
resolución de ecuaciones de 
segundo grado que han sido 
optimizados y que no utilizan· 
registros de datos adicionales 
(sólo el stack). 

01+LBL •• ·-·· 11 ..... 

03 CHS 
04 ST/ Z 
05 ST+ :=-:: 

06 / 
07 EHTER·t· 
08 Ef-~TER-t· 
09 :x:1·2 
1€1 R·t-
11 + 
12 SQRT 
13 ST-
14 + 
15 EHD 

El primero de ellos ocupa 17 
bytes sin contar el LBL ni el 
END y obtiene las raíces reales 
previa introducción de los coe
ficientes de la ecuación ax2 + 
bx + e en la forma a ENTER b 
ENTER c. Si los coeficientes 
son introducidos en el orden e, 
b, a, _el X Z inic!'!! puede 
suprimirse qu;.,u.,ndo así un 
programa de sólo 1 5 bytes. Al 
final de su ejecución una de las 
raíces se encuentra en el 
registro X. Haciendo X <• Y 
obtendremos la otra. 

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

ü1+LBL 
02 :>::< > 
03 ST-.1'--
€14 ~;T+ 

05 CHS 
06 -· .-

"':-:'1~ " 

07 
08 
09 
10 

EH TE F.: ·t· 
EHTEF.:·r
:~=:·t2 

F.: -r· 
11 CF 01 
12 ::-:; )\'? 
13 SF 01 
14 
15 R·B:::; 
16 SQRT 
17 
18 :=<<>Y 
19 FT"? 01 
20 + 
21 . ENit. 
-ESte segunao- programa ob

tiene tanto las raíces reales 
como las complejas. La forma 
de introducción de los coefi
cientes es la misma que en el 
anterior. Si las raíces son 
reales, una de ellas aparecerá 
en el registro X y la otra en el Y. 
En el caso de ser complejas nos 
aparecerá la bandera indica
dora 01 anunciándonoslo y 
quedando la parte real de las 
rafees en X y su .parte imagina
tiva en el registro Y. 

J.A. Deza 

Decodificación del 
registro ALPHA y X 

Dos pequeñas rutinas que 
permiten la decodificación del 
registro ALPHA (DCA) y la del 
registro X (DCX). la DCA 
utiliza. a la DCX como subru
tina. Al final de su ejecución 
se obtienen los códigos hexade
cimales del contenido de X 
o de ALPHA según el caso. El 
programa DCX tiene algunas 
ventajas respecto de otros pro 
gramas de decodificación hexa 
decimal : ocupa poco espacio en 
memoria , deja intacto el conte
nido de la pila (salvo el registro 
T) y es de rápida ejecución . El 
único pequeño inconveniente 
(al que uno se acostumbra muy 
pronto) es que los dígitos mayo
res que 9 (A-F) son represen
tados respectivamente por : 

<. = ,)y? 
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 
líneas sintéticas puede ser el 
siguiente : 

Colocar en programa : 

1 
STO 
STO 
y y 

Donde XX representa el 
val r d cimal del prefijo de la 
fun ión int ti ca de dos bytes a 

1 YY el subfijo de la 
gún se indica a conti-
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GEMINI lOX : 80 COLUMNAS, 120 cps. 
GEMINI 15X : 132 COLUMNAS, 120 cps. 

Delta 10 : 80 columnas, 160 cps. 
Delta 15 : 132 columnas, 160 cps. 

IL 
IMPRESORAS ~~@1 

Radix 15: 80 columnas, 200-38 cps. 
Radix 15 : 132 columnas, 200-38 cps. 

De venta en establecimientos especializados. 

COMPONENTES ELECTRONICOS. S. A 

Powertype : 110 - 132 - 165 columnas, 18 cps. 

Consejo de Ciento, 409, 08009-Barcelona 
Tfno.: 231 59 13 
Télex 50204 SCS 
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1 X>:: 
S TO IHD ~ RCL 16 ""-
STO IHD ~~ ,· ·=- STO 17 
CL~': I=IRCL 27 

:x: < ). 78 

Por ejemplo para- el caso 
X<> O poner: 

t-1 
t..J 
() 

p 

PDt-~ 
L R ~::; T ;:-:; 
f-., ·-.-· 
•-· ¡___,.· ·a 

Seguidam ente, ejecutar el 
salta bytes BJ en la posi
ción del STO IND Z, po
ner m odo PRGM y borrar 
el Tll'íl, 1, y el STO 00 y te ndréi s 
la funció n sintét ica deseada. 

Es preciso se ña lar para los 
que no lo sepa n que los subfijos 
M, N, O y P so n repre sentados 
por la impresora según la 
siguiente ~q ui va l e ncia : 

t·1 r 
L 

t--l 
Cl ] 

F --r-
que es la forma en que apa 
re ce n en los li stados . Por otra 
parte, la líneal-0000 (J-. 4 
bytes nulos) puede conseguirse 
introducie ndo en el punto ade 
cuado de l pr ograma : 

STO 01 
t-ABCD 
BJ 
SST 
DEL 004 

E3 
De forma análoga, variando 

el núm ero de caracteres, se 
harán las demás líneas de 
nulos. 

J. A. DEZA 

Los dos programas siguien 
tes permiten la decodifica ción 
del registro X y de los registros 
M, N y O de ALPHA. 

El programa DCX decodifica 
el conten ido del registro X en 
1 '4 segundos conservando los 
valores x, y, z de la pila. 
Después de la ejecución , el 
reg istro ALPHA contiene el 
código hexadecimal de X. 

01+LE:L " DC::-:; 

02 E t-~ T E F-: -r-
03 F I ::-=: ,.3 

04 CLR 
~35 ·--·· <: :::- [ ,.--. 
06 .. 

~--···· 
.. 

07 .=-=. < :> [ 

Ot:: .. 1-++ .. 
09 ::-:: < :::- [ 

1 0 RF.:CL ·----

1 1 .. 1-+ .. 
1 ~. ::-:: .::: :> J ..!:. 

1 .. ~· 
.. 1-• .. 
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1 4 RF-:CL ::-:: ... 
1 5 :=.:: <~ __ :- -r-
1 6 ·--· >- J .-·-, ---
1 7 :=-:: <. >· ·--._ 

1 !3 CL:~=: 

1 '3 F T :~=: 4 .L 

20 HF-:CL :=< 
2 1 STO ·t-
22 ::-::-::: :::. .1 

23 :=.:: -::: >- -----

24 :=< <: "·:- [ --
--.E:" .::,.._1 F-:D t--1 
2E .. PFt:OMFT 
. -.~ Et-.Jir .::_ í 

El programa DCA visua liza 
los c;ódigos hexadecimales de 
los 21 últimos octetos del 
reg istro ALPHA en grupos de 
siete octetos (catorce cifras); 
después de cad a grupo hacer 
R/ S para obtener el siguiente 

o 1 •LBL .. IiC:H 

02 F-:CL [ 

€13 Ft:CL ---._ 

04 ¡:;:..~, '"! 
- . &--1.- _. 

05 :,_=:EG! " T¡r·•-.-· 
L~ z_ • .-·: 

06 F-:DH 
07 :=-=:EG! .. r~~==:=-:: 
o:::: F-:DH 
09 :=-::EG! .. nc:=-=: 

.. 0 EtiD .L 

RAMON C. MACIA 

Asignación con 
delirios de grandeza 

lOué pasa en una HP 41 
cuando un usuario descuidado 
destruye un registro de asigna
ción sin modificar consecuente
mente el registro de índice de 

asignaciones (registros 1- o e 
para las teclas con SH 1FT)? 

Es una situación habitual en 
programación 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 está 
asignada aún, 

Si se pulsa la tecla, la 41 bus
ca en la tabla de aspiraciones el 
código de la función a ejecutar_ 

- DespíJés explora de arriba 
abajo la . .memoria de programa 
examinando' cada LB L global 
para saber si está asignado a es
ta tecla. Sin éxito, claro está, 
puesto que hemos hecho desa
parecer ilegalmente las "trazas" 
de la asignación . 

La HP 41 decide sal ir de esta 
situación patológica utilizando 
el registro en que se encuentra 
como un registro de asignación. 
Determina, con el cuarto octeto 
del LBL global y su dirección en 
el registro, el código de una fun
ción ficticia a ejecutar , 

En este momento, es suficien
te modificar el SIZE para modi
ficar al mismo tiempo la direc
ción de memoria del primer LBL 
global y sus octetos: haciendo 
variar el SIZE de O a 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, más 
de la iToitad son sintéticas. Se ob
tiene en SIZE 01 O el BJ, en SI
ZE 228 el OLOADER, en 
SIZE 050 los LBL locales des
localizados así como los X EQ y 
GTO respectivos en SIZE 225, 
226. 

Señalemcs aún el eGO BEEP 
--- (SIZE 088) y 'el TE (text 
enabler.) en SIZE 223. Tantas 
funciones que anteriormente 
llenaban el teclado de los afi
cionados y sus tarj etas magné
ticas. Para obtenerlas, consultad 
el cuadro adjunto. 

El END y el LBL global son 
necesarios al principio de memo
ria para formatear correctamen
te la dirección del octeto que 
codifica la función . Se necesita 
realizar· una compilación; y un 
GTO., puede ser destructor. Con
servad, por tanto, el programa 
ASS para generar esta falsa asig
nación . 

Para obtener 256 asignaciones 
en una sola tecla 

MEMORY LOST 
PRGM 
XEQ " END" 
LBL "ASS" 
RCL 
STOP 
STO 
CLX 
PRGM 
XEQ "PACK" 
ASN "ABS" :E + 
XEO "ASS" 
ASN "" :E + 
R/S 

RCL 

STO 

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 1 a tecla que hayamos 

elegido, 

M. Benai'm 
J.A. Daza 

By te Grabber 

El Byte Grabber (BG) o ladrón 
de octetos es una asignación 
muy útil en la fabricación de 
líneas sintéticas de programa. 

Se trata de la as ignación 
F73F (entre otras) que podreis 
obtener de la siguiente forma : 
1) Borrar todas las asignacio
nes existentes y empaquetar 
(PACK) 
2) Asignad una función a la 
tecla LN (15) 
3) Asignad PACK a la tec la LOG 
(IY), o a otra tecla cua lquiera 
4) Acceder a los registros de 
asignaciones medi a nte el 
método descri_to en anteriores 
trucos. 
5\ GTO . 005 
6) DEL 003 
7) ALPHA 
8) T? AAAAAA (6 Aes) 
9) ALPHA 

10) GTO .. 
Si no ten eis el módulo X FUNC
TIONS o la CX, en la introduc
ción de la línea de texto T? 
AAAAAA os encontrareis con 
T? A. ... ya que las direcc iones 
de memoria de estos caracte
res no existiran, y por tanto las 
5 últimas A cae rán al vacio. 
La 7 (3F) de la línea de texto 
posee el mismo código que el 
GTO 15 (función de dos octe
tos) y la 1" A (41) colocada en 
el lugar de la asignación co
rrespondiente al código de 
tecla equival e en este caso a la 
tecla LN . Si en lugar de querer 
la asignación en el LN la qui
sieramos en la TAN, debería
mos poner una B; o una C para 
el SST, etc. A partir de este 
momento disponeis de una 
potente asignación XROM 28, 
63 que os permitirá la intro
ducción de programas con 
líneas sintéticas, y que com
pletará a la ya conocidq BJ 
(salta octetos)'. 
Al introducir una función en 
memoria de programa, la 41 
piensa que no puede tener 
más 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 caracterís
ticas impo.rtantes, por una 
parte es una función 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. será 
introducido F7 003 F en el 
correspondie,nte registro, pero 
como el primer obteto es un 
TEXTO 7, y sólo los dos prime
ros le son proporcionados, los 
5 restantes serán tomados de 
la memoria de programa para 
así completar la cadena . 

Veamos mediante un 
ejemplo como aprove
char esta característica. 
Introducir en PRGM . 
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'a 1 LBL 'R 
82 STO IHD 31 (91 ~~, 

83 UlST~: \76) 
GiQ • 0~1 
BGii W· 

En programa podreis ver: 
et ~BL 'R 
02 '•'••••n <F7903~BB0@ 

eee~9l! 

93 TOHE H (9F 75: 
Como entre el LBLTR y el STO 
IND 31 no había espacio para 
introduci r la asignación, es 
liberado un registro (7 octetos), 
pero la línea de texto necesita 8 
o,ctetos y el TEXT 7 (F7) 
· robará el primero (91) del STO 
IN D 31 . Esto hará que quede 
libre el 9F (TONE) que necesita 
a su vez de un octeto (ya que se 
trata . de una función de dos) y 
será tomado de la siguiente 
posición de memoria (el 76 
correspondiente a l LASTX) 
constituyéndose así el TONE N 
(9F 76). Ya sólo será necesario 
borrar la 1 ínea de texto y even
tualmente empaquetar el pro
grama. 

A modo de resumen y como 
chuletario para aquellos que no 
conozcan los códigos de las 
fu nciones de la 41 a continua
ción podreis ver una tabla que 
os permitirá la creación de las 
funciones sintét i cas más 
comunes. 

PREF I .JOS • ... •• ..... • ..... ··, 
F:CL . 
STO 
ST+ 
~3T,.... 

ST* 
ST/ 
ISG 
DSE 

V IEl-.1 
ZREG 
RSTO 
RRCL 
FIX 
:3C I 
Et-~G 

TOI'tE 
SF 
CF 

16 
17 

1 ":1 
20 
21 
22 
':'7 ..:...-· 
24 
25 
2€· 
...... ..,. 
.C.( 

':) C• 
~·-· 

29 
30 
31 
40 
41 

FS?C 42 
FC?C 43 
FS? 44 
FC? 45 
GO/:X:Q I 46 

POSFI 
T 
z 
·y
:x: 
L 
N 
t-f 

....,.o 
( •.J 

~-· • .. • 1 1 

CLZ 
X< >·'l 
PI 
CL=;T 
R-t 
RDN 
L~STX 

o CL:x: 
p X='t? 
Q x~Y? 

1- SIGN 
a X·( =0? 
b MERt-~ 

e SDE'·l 
d ~VI E¡,.J 
e CLD 

IND T TE:=<T00 
IND '7 TEXTO! '-

IND d TE:O\T14 
IND e TE:X:T15 
Para crear una función, intro
ducir en programa 

81 LBL'R 
82 STO IHD XX 
93 yy 

donde XX corresponde al valor 
del prefijo según la tabla ante
rior e YY es la funció n equiva 
lente al postfijo según la otra 
tabla. 
Por ejemplo, para hacer VIEW 
O poner: 

01 LBL'R 
82 STO IND 24 
e3 x~Y' 

GTO .991 
t:G (LH:1 

Otro ejemplo X ''" IND M. 

81 LBL'R 
92 STO IHD 73 
e3 '~BCDE 

GTO .881 
BG <UD 

Advertencia para los curiosos 
desconocedores de la sintética: 
cuidado con el STO c. 
Espero que con lo dicho ya no 
tengais problemas en la intro
ducción de los programas que 
utilicen funciones sintéticas, 
salvo en la creación de líneas 
de texto. Pero esto ya es otra 
historia. 

Etiquetas globales 

A, veces es deseable disponer 
de etiquetas globales (los LBL 
que aparecen mediante CAT 1) 
de la A a la J y de la a a la e. 
Estas etiquetas son normal
mente loca les (no son cataloga
das) y ejecutables mediante la 
pulsación de la correspon· 
diente tecla en modo USER. 

Los que no dispongan de 
un programa de asignaciones, 
podrán introducirlas en progra
ma utilizando el BG descrito 
anteriormente. 

91 LP.L'R 
92 STO IHD 64 
83 LBL 88 
94 'PR 

CTO .BB! 
BG <UD 

Otro ejemplo LBL re 
Poner en PRGM 

91 LBL'R 
82 STO !HD 64 
83 LBL ~9 

e~ 'Pe· 
GTO .Be! 
BG < LH) 

Los GTO y XO se crearán 
forma parecida. 
Ejemplo GTO rB 
Poner en PRGM 

0! LEL'R 
02 STO 29 
03 'B 

GTO .13B1 
BG (~H) 

Otro ejemplo XEO r a. 

e¡ LBL'R 
82 STO 39 
e3 'a 

GTO .1301 
BG <Un 

de 

Espero que con estos ejemplos 
haya quedado claro el método 
(al menos es lo que se preten 
día). Y como una imagen (en 
este caso un ejemplo) vale más 
que mil palabras .. 

J .A . Deza 

Tarjeta mágnetica 
CJKEYS 

Los desafortunados no po
seedores del módulo X FUNC · 
TIONS en más de una ocasión 
habrán echado de menos una 
instrucción que borre de una 
sola vez todas las asignac1ones 
(con el citado módulo es sufi 
ciente ejecutar la instrucción 
CLKEYS). El método de borrar 
las asignaciones una a una. 
aparte de ser engorroso, re
quiere conocer las teclas que 
se encuentran asignadas para 
poder borrarlas mediante AS!IJ 

Si disponéis de un lector de 
tarjetas HP 82104 A.. podré1 s 
realizar esta tarea también de 
forma fácil. Para ello podré1s 
seguir el método descrito a 
continuación : 
- Aprovechando un temido 
MEMORY LOST, hacer una ún i
ca asignación a una tecla cua l
quiera y borrarla seguidamen
te, mediante ASN. 
- Sin hacer PACK ni GTO .. 
ejecutar WSTS y pasar en el 
lector las dos bandas magnéti 
cas requeridas para almacenar 
el estado de la máquina. 

Una vez hecho esto, dispon 
dréis de una tarjeta de estado 
que podréis bautizar «CLKEYS" 
y que os servirá para borrar to 
das las asignaciones. 

Para ell o, será suficiente in · 
traducir las dos pistas registra 
das mediante el método descri· 
to anteriormente. Tras un em· 
paquetado (XEO «PACK» o un 

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

J. A . Deza. 

As!G_nación con 
G@BEEP 

La función eGOBEEP. tiene 
por código hexadecimal A 7 lo 
que en decimal es 167. Los 
«UNN» (usuarios no normaliza 
dos) o !os que posean un pro
grama de asignaciones. no ten
drán problemas para disponer 
de ella en una tecla cualquiera. 

Grac ias a ella, pueden 
conseguirse todas las tunclo
nes (códigos XROM) del HP-IL 
sm necesidad de tener lo co
nectado para introducirlas en 
un programa. Las XROM 28 y 
29 obtenidos dependen del va
lor introducido en los dos 
«prompts» VISualizados detrás 
del nombre. Estos dos 
«promps» no aceptan ni el IND 
ni los X. Y, Z, T. L. de la pila. 
pero si los argumentos ALPHA, 
en cuyo caso la función obteni 
da será un LBL global o local 
dependiendo de que introduz· 
cáis una cadena de caracteres 
o las letras A-J. 

Para obtener las funciones 
del lector de casetes (XROM 
28,00 a 28,24) se dará como 
valores de 00 a 24, para las del 
controlador del blucle de 25 a 
41 y para la impresora, de 64 a 
89. Los valores 00, 25, 26, 64 . 
y 90 no tienen ninguna utilidad 
ya que sólo visualizan los títu
los de los catálogos .1-MASS 
ST 1 H, · -, -CTL FNS, -PRINTER 
2E.-·). 

Los valores 42,91 y 92 son 
divertidos. os dejo el placer. . 
También pueden obtenerse las 
funciones no programables 
NEWM (03). LIST (71 ), PRP 
(77). si bien su utilidad es míni
ma al no poder escoger en pro
grama el argumento de las mis
mas (la 41 toma como argu
mento el conten1do de uno de 
los registros del microprocesa
dor que coincide con el valor 
de · · ). No os aconsejo su uso 
en programa sobre todo con el 
NEWM y un lector de casetes 
colocado (obtendréis NEWM 
03. y el que avisa .. ) 

El caso de PRP es d1terente 
puesto que los argume1otos al 
fanuméricos se guardan en el 
registro O. Este registro es fá
cilmente accesible mediante 
un LBL por ejemplo. Receta: ha· 
ced eGOBEEP ALPHA NOM
BRE ALPHA y eGOBEEP 77. 

Hay otras func1ones intere · 
santes. Pero, eso ya es otra his
toria ... 

J . A. Deza 
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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 Owerty) no conviene 
siempre. E( Shift/Escape se re
emplaza por Controi/O.Para pa
rar un Verify, Load, Save "*" 

será reemplazado por 
Para verificar el resto de me
moria disponible, hay que ha
cer : ? FREE (lo que no está 
tan evidente en el manual). 
El mejor modo de visualizar 
los 512 carácteres disponibles 
es de escribir este pequeño pro
grama 

. Lo bueno sí breve, dos veces bueno 

10 FOR 1--TO 255 
20 PUT 27,i,26 

30 NEXT 1 
40 END 
Saldrá el primer tipo de ca
rácteres. 
Despues teclear CONTROLIW 
y b (segúndo tipo de carác
teres). 
Luego teclear CONTROL/W y 
H (tercer tipo de carácteres) . 
En fin teclear CONTROLIW y 
J (cuarto tipo de carácteres). 

Otras cosas : 
-En modo gráficos se obtiene 
un circulo haciendo: PLOT 
ARC(D,O). D es igual al valor 
del arco y O a la rotación del 
ángulo en el centro. 
-La instrucción PE EK_(X) (OX 
65535)fúncciona muy bien con 

un PRINT o "?"delante del 
PEEK. 

Mayúsculas o 
minúsculas ... 

Ejecutando la instrucción 
POKE 43,1 el teclado solo ad
mite caracteres en mayúsculas; 
si se incluye una instrucción 
INPUT A$ justamente detrás, se 
deberá de teclear forzosamente 
en mayúsculas, ya que si no es 
asi nos dará un error. 

Si la Instrucción que ejecuta
mos es POKE 43,0 lo que hará 
es admitir entradas del teclado 
solo en letras minúsculas; analo
gamente una instrucción del ti
po del INPUT A$ :olo funciona-

J 
rá bien si está escrita en minús
culas. Ambas instrucciones son 
las equivalentes a apretar las te
clas CTRL/L y CTRL/0. 

Notemos que la respuesta a 
las instrucciones: 

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

u 

OPEN # 3,6 : INPUT #3,A$ 

Será introducido siempre en 
minúsculas salvo los caracteres 
obtenidos por [SHIFT], ya que 
el teclado direccionado como 
periférico de tipo 5o 6 no tiene 
en cuenta el haber introducido 
previamente [ CTR L/1 ]. 

Laurent Laloum . 

der 
ordenadores. 

or sale 
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La Informática . 
Un mercado en auge. 

Muy competitivo. 
Quienes venden muchos ordenadores no se han 

olvidado de nosotros al programar su publicidad. 
Tampoco quienes quieren vender más. 

Por algo será. 

~EL ORDENADOR 
~ PERSONAL 

La Revista de Informática para todos 
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conocblüentosase~dos 

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

Los soportes áe datos Maxell de los que se puede fiar. 
Un producto sometido a las más duras pruebas y largas investigaciones. 
En los disquetes Maxell están asegurados sus conocimientos. 

Rosselló, 184. 4rt, 3a 
08008- BARCELONA 
Teléfon 323 45 65 
Telex 98251 SCMP E 

Maxell Europe GmbH Emanuei-Leutze-StraBe 1 0-4000 Ousseldorf11 Tel. : 0749-211159 51-0 Tx. : 8 587 288 mxl d 

maxelt 
11 soportes de datos 

la fiabilidad 
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Al igual que la baraja en el bolsillo del mago, no podía faltar los trucos del Oric en la chistera del 

Ordenador Personal. iA ver si tu nos envías los tuyos, o una postal! 

Extensiones al Basic · 
Oric 1 

El corto programa que pu• 
blicamós implañta en me· 
moria el código necesario 
para cre~r los sigt,Jientes co
mandos : · 

! F: teclado rápido, 
! M : teclado medio~ 
! N: teclado normal, 
! S: teclado lento, 
!H: pascia modo HIRES, 
!T: paso a modoTI;:XT, 
! E: generación. de un EX 
PLODE. 

Todos los demás ! gene· 
ran un SHOOT. 

El código máquina se im· 
planta a partir de la . direc
ción # 400 y ocupa 86 oc· 
tetos. El sobrepasar la di
rección # 420 indicada en 
el manual como un límite no 
parece molestar al Oric. 

Los comandos de veloci
dad del teclado modifican el, 
contenido del «DATA RE
GISTER» 'del cont.ador que 
genera las interrupciones. 

!F multiplica la frecueñcia 
a . la que se interrumpe .e l 
6502, por un factor 3 más o 
menos. acelerando la repe
tición automática, lo que se 
puede apreciar en el trans
curso ·de la edición. El in
conveniente es que· la ejecu
ción de los cálculos se ye 
muy retardada (alrededor de 
2 veces). 

El Ordenador Personal, núm. 39 

!S, por el contrario, dismi
nuye la frecu~ncia de las in
terrupciones, dejando así al 
6502 el tiempo suficiente 
para ejecutar los cá1cu~os. 

debe estar en normal (!N),~..------------, 

para evitar un plante. 
i_os re stantes comandos 

llaman a las correspondien 
tes rutinas del Basic. 

Cuidado : si su programa 
ejecuta WAIT, el teclado 

10 AD=8400 'Direcclon de comienzo 

André Thévenin 

20 REPEAT ; REM Colocacion de Jos codigos maquina 
30 READ DA:POKEAD,DA:AD=AD+1 
40 UNTIL DA=M7F 

· so AD=II2F5:DA=II400:DOKEAD,DA 
100 :STOP 
500 : 
510 : REM Coalenzo del codigo aaqulna 
520 : 
530 :DATA MA0,800 LDY M$00 
540 :DATA MB1,ME9 ' LDA ($E91,Y 
550 :DATA ME6,ME9 ' INC $E9 
560 :DATA MDO,M02 ' BNE X1 
570 :DATA IIE6,11EA INC $EA 

· 580 :DATA MC9,M46 'X1 CI'IP M"F" 
590 :DATA MFO,MOF ' BEQ X2 
600 :DATA MC9,M4D ' CMP M"M" 
610 :DATA MFO,M12 ' BE9 X3 
620 :DATA MC9,M4E ' CMP M"N" 
630 :DATA MFO,II15 ' BE9 X4 
640 :D>~TA MC9,1153 ' CMP M"S" 
650 :DATA ' MFO,II18 BE9 XS 
660 :DATA M4C,M3D,II04 ' JMP X6 
670 :DATA MA9,1100 'X2 LDA M$00 
680 :DATA MA2,MOE ' LDX M$0E 
690 :DATA M4C,M36,M04 JMP X7 
700 = ~ATA ttA9,M88 'X3 LDA 11$88 
710 :DATA MA2,M13 ' LDX M$13 
720 :DATA M4C,M36,M04 JMP X7 
730 :DATA MA9,M10 'X4 LDA 8$10 
740 :DATA MA2,M27 . LDX 8$27 
750 :DATA M4C,II36,tt04 ' JMP X7 
760 :DATA ttA9,MFF 'XS LDA M$FF 
770 :DATA MA2,MFF ' LDX M$FF· 
780 :DATA MBD,M06,tt03 'X7 STA $0306 
790 :DATA MBE,M07,M03 ' STX $0307 
800 :DATA tt60 ' RTS 
810 :DATA ttC9,MS4 'X6 CMP tt"T" 
820 :DATA MDO,M03 ' BNE XB 
830 :DATA M4C,MA9,ttE9 ' JMP TEXT 
840 :DATA MC9,M48 'XB CMP M"H" 
850 :DATA ttDO,M03 ' BNE X9 
860 :DATA M4C,MBB,ME9 ' JMP HIRES 
870 :DATA MC9,tt45 'X9 CMP M"E" 
SSO :DATA MDO,M03 ' BNE XA 
690 :DATA tt4C,tt1B,MF4 ' JMP EXPLO. 
990 :DATA M4C,M1S,MF4 'XA JMP SHOOT 
4000 : 
4500 : 
5000 :DATA M7F 'FIN DEL PROGRAMA 

Reanimar los 
programas comatosos 

El monitor Basic contiene 
una rut1na que reajusta las 
d1reccion es de las líneas (di 
rección colocada al princi
PIO de cada línea. que indica 
el pr1nc1p1o de la línea si
guiente) . Es la rutina # 
C56F . El Basic la emplea 
para la inserción o supre
Sión de una línea. pero pue
de u1il1zarse para rectJpera r 
un programa en el que apa
rezca la línea : «21845 
UUUUUUU». Este proble
ma se debe a una carga ine
xacta de las direcciones de 
las líneas . La rutina mencio
nada lo arreg la rá . 

Con un NEW lo único que 
hace (a excepción de los 
punteros) es co locar el valor 
O en# 501 y# 502; basta, 
para recuperar dicho pro
grama. hacer POKE # 
502,1 y después CALL # 
C56F. POKE # 502 es ne
cesario, porque ésta rutina 
detiene su trabajo a partir 
de que encuentre tres ceros 
en la contmuación . 

Conexiones a 
m-onitor 
blanco y negro 

. Presentamos el esquema 
corr spondie.nte ·a la acb
metid d un ordenador 
Ori c 1 · un monitor blanco y 
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~ 
1 2 

Cordón oúal 
hacia mondor N/.8 

...... ..,. so-"-+---------
l J .~ 
~~n 3V t&J -

R3 
ÁAAAA 

VVYY" 

negro . En realidad, el aviso 
del Oric 1 no indica la forma 
de hacerla y todavía no exis
te en el comercio el cordón 
que permite hacer este en
lace . 

Este montaje, que funcio
na correctamente cuando· 
es en blanco y negro, pro
porciona unos contrastes 
malos cuando los col_ores 
elegidos son diferentes de O 
ó 7 . En realidad, los valores 
de las resistencias no están 

en la relación que propor
ciona el blanco absoluto 
para un aparato de t~levi
sión. 

Guillaume Dorbes 

Punteros de 
memoria del Basic 
del ORIC 

Estas informaciones soo 
muy útiles en los casos de 

errores del tipo «out of memo
rv» y cuando es ifnposible in
troducir una línea en un pro
grama mal cargado. 

• Puntero inferior de la me
moria del Basic (memoria pro
grama). La dirección está en 
los octetos # 9A y # 9 B. En 
principio está 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
rección (se puede verificar que 
el octeto # 500 es igual a 
cero) y después hacer NEW 
para ajustar los cfemás punte
ros. 

Seguidamente no olvide el 
necesario HIMEM, porque si 
no lo hiciera le ocasionaría un 
«OUTOFMEMORYERROR~ 

• Puntero superior de la 
memoria programa. Se en
cuentra en los octetos #9C y 
#90. Tras la puesta en mar
cha o tras un NEW, la direc
ción contenida en estos octe
tos es #503 porque en #501 
y # 502 se encuentra la direc
ción de la próxima línea del 
programa (en concurrencia la 
dirección O tras un NEW). A 
causa de este puntero surgen 
los problemas tras haber car
gado una parte de la memoria 

desde cás5ette. En efecto, tras 
la carga este puntero se rea-

. justa a la cima de la zona de 
memoria cargada (la última en 
fecha). Para restablecer el 
puntero y por tanto el progra
ma Basic hay que anotar la di
rección del puntero (con 
PRINT DEEK (#9C)) antes de 
cargar la zona de. memoriél y 
después de haberla cargado, 
restablecer el puntero con 
DOKE #9C,x; en donde x es el 
valor anterior a ·la carga. Des
pués CLEAR reajustará los 

.punteros de las variables y 
todo quedará como antes. 
. • Punteros variables y ta
blas. El puntero de la dirección 
del principío de la zona «varia
ble» está en la dirección #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 reúne, pues, 
con el vértice del programa). 

El puntero de la dirección del 
vértice de la zona «variable ta
blas de variables» está en la di
rección #AO. Funciona si
guiendo el mismo principio 
que el puntero anterior; pero el 
valor de #O 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 
más barato 
del mundo. 
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Veamos ahora el modo de 
restablecer programa y varia
bles tras un N EW o un CLEAR. 

La acción · del comando 
NEW es la siguiente: coloca la 
dirección O en # 501 (direc
ción de la próxima l{nea del 
programa) y ajusta los punte
ros #9C, #9E y# 10 a la di
rección # 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 LISTo un RUN el pro
grama todavía está presente. 

Del mismo modo, tras un. 
CLEAR basta restablecer los 
punteros #9E y #AO a su·va
lor· anterior a CLEAR (el valor 
de #9C no se altera por un 
CLEAR). 

Señalemos que en este ar
tículo que trata de punteros, 
hay que dar por supuesto que 
cuando se trata del valor de la 
dirección 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 X,x). 

Denis Sebbag 

Valoración de 
expresiones en Basic 

La función VAL del Basic 
permite transformar una 
serie alfanumérica en un 
número, pero no puede va
lorar una expresión del tipo 
COS(X)*5 y aún menos una 
variable. Esto sería muy útil. 
sobre todo en programas de 
tipo trazado de curvas o re
cogida de datos. 

En realidad, por ejemplo, 
en ~n programa "de trazado 
de curvas hay que interrum
pir el programa e introducir 
a mano la línea que contie
ne la función. 

Esta pequeña rutina va a 
remediarlo sustituyendo la 
línea especificada por el 
contenido del tampón te
clado (zona que acumula 
los caracteres a medida que 
se pulsan en el teclado), 

10 HIRES 

tras haber codificado su 
contenido como si fuera 
una línea de programa Ba
sic. Es muy sencillo, porque 
después de un INPUT A$ la 
serie introducida se en
cuentra en ese tampón. 

Ante todo, determine la 
línea a cambiar y llénela de 
espacios tecleando: 

XX (número de línea) 
REM (seguido de tantos es
pacios como sea posible 
para que la nueva línea no 
invada la siguiente). 

Después, en el lugar en 
que quiera que el usuario 
introduzca la línea, teclee: 

INPUT A$: iXX (número 
de línea a sustituir). El prin
cipio es muy sencillo: la lí
nea 2007 contiene un 
JRS#C60A. Es la rutina 
del intérprete Basic que 
busca las palabras clave del 
Basic y las sustituye por su 
código. 

En la línea 2013, la rutina 
busca la dirección de la lí
nea especificada por el !, 
después el resto de la rutina 
coloca la línea codificada a 
partir de la dirección deter
minada por la rutina 
# C6 E4. Finalmente, el pro
grama llena los espacios no 
empleados de la línea con el 
código 32 (justamente el 
espacio) para obtener una 
línea permitida. 

Adaptación para Oric At
mos: puede ver las tres lí~ 
neas del programa que hay 
que cambiar para conseguir 
el funcionamiento en At
mos. 

Observación: una vez que 
se haya ejecutado el pro
grama, puede salvaguardar
lo en su forma de lenguaje 
de máquina, tecleando: 
CSAVE<«<, A#400, E#42F 

Para empl~arlo, tras car
gar, teclee: 
DOKE#2F5,#400 
para que le sirva el signo de 
exclamación como llamada 
de la rutina. 

PROGRAMA 

999 REM **************************** 
1000 REM * MODIFICACIONES DE * 
1005 REM * LINEAS BA~IC * 
1008 REM * * 
1010 REM *AUTOR.- D. SEBBAG * 
1012 REM * * 
1014 REM * !Cl EL AUTOR Y * 
1018 REM * EL ORDENADOR PERSONAL * 
J019 REM **************************** 
1020 DIREC=#400 
1030 REM -- RUTINA DE IMPLANTACION --
1040 RESTORE 
1050 FOR I=DIREC TO DIREC+47 
1060 RE4D VA:Q=~+VA 
1070 °Dk:E I , VA 
t o:=:o NE)<T I 
1090 DOKE #2F51 DIREC+14 
1100 IF ~=6908 THEN END 
1110 PRINT "ERROR EN LOS DATOS" 
2000 REM 
2001 REM== LISTADO DATOS+NEMONICOS --
2003 DATA #A5,#E9 'LDA #E9 
2004 DATA ~48 'PHA 
2005 DATA #A9,#35 'LDA %#35 
2006 DATA #85,#E9 'STA #E9 
2007 DATA #20,#0A,#C6 'JSR #C60A 
2008 DA~A #68 'PLA 
2009 DATA #85,#E9 'STA #E9 
2011 DATA #20,#77,#CE 'JSR #CE77 
2012 DATA #20,#67,#D8 'JSR #D867 
20!3 DATA #20,#E4,#C6 'JSR #C6E4 
2014 DATA #A2,#00 'LDX %#00 
2015 DATA HA0,#04 'LDY %#04 
2016 DATA #B5,#35 'LDA #35,X 
2017 DATA #F0,#06 'BEQ #06 
2018 DATA #91,#CE 'STA !#CEl,Y 
2019 DATA #ES 'INX 
2020 DATA #C8 'INY 
2022 DATA #DO,#F6 'BNE #F6 
2022 DATA #B1,#CE 'LDA !#CEl,Y 
2023 DATA #F0,#07 'BEQ H07 
2024 DATA #A9,#20 'LDA %#20 
202S DATA #91,#CE 'STA !#CE>,Y 
2026 DATA #C8 'INY 
2027 DATA #DO,#F5 'BNE #F5 
2028 DATA #60 'RTS 

Adaptación para el Atmos 

2011 DATA #20,#03,#CF 'JSR#CF03 
2012 DATA #20,#22,#D9 'JSR#D922 
2013 OATA #20,#B3,#C6 'JSR#C6B3 

PROGRAMA bE APLICACION 

20 PRINT"INTRODUCIR LA FUNCION DE LA FORMA:" 
30 INPUT"Y=COS<X>*4+EXP<X> POR EJEMPLO ";A$ 
40 !60 
30 FOR X=O TO 239 
60 REM ESTA LINEA ES NECESARIA PARA EVITAR SUSTOS EN LA SIGUIENTE •••• 
70 CURSET X,Y,l 
80 NEXT 
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Mientras la guerra de 
precios y la confusión 

reinan en torno nuestro. 
Spectravideo trabaja 

estableciendo ~stándares 
por los cuales otros 

ordenadores personales, 
de compañías conocidas 
mundialmente; entre los 

que podemos citar, entre 
otros, Fujitsu, Toshiba, 

Sanyo, Hitachi, General, 
etc ... MSX es el último 

ejemplo de cómo 
Spectravideo está 

afianzando -y 
configurando- la industria 

del ordenador personal. 

El 1 5 'de junio de 1983 
Spectravideo lnc. junto con 
las más importantes firmas 

de electrónica j¡'lponesas, 
lanzó al "mercado el MSX; 

el más trascendental 
estándar en la historia· de 

la Jnformática personal. 
MSX es la denominación 
dada a una configuración 
específica de Hardware/ 

Software que hace posible 
la intercambiabilidad de 

productos. 

Compatibilidad Universal. 

INFOAMATICA 

Spectravido considera muy estimable 
su participación en MSX, pero se 
enorgullece mucho más por un hecho; 
ha sido su ordenador SV-318 el 
utilizado como prototipo para el diseño 
del MSX. Hay dos consecuenCias 
importantes en ésto: Primero, todo 
Hardware MSX -ordenadores, 
periféricos y otros dispositivos
desarrollado en el futuro, estará 
basado en diversos aspectos clave del 
diseño del SV • 318. ¿Qué significa 
ésto para usted, el usuario? Una gran 
ventaja, porque cuando usted compra 
un SV-318, no sólo tiene usted la 
posibiljdad de utilizar el software y el 
hardware desarrollado por 
Spectr<~video, sino que además puede 
disponer de los más destacados · 
equipos diseñados por. los otros 
fabricantes que han participado en 
MSX. Además en el aspecto software, 
el MSX está ampliamente inspirado en 
la construcción lógica del SV-318. 
Se pueden co(lectar 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- 270 76 75 
DELEGACION: Aribau, 61, entlo. 08011 Barcelona Telfs. (93) 254 73 04 - 254 73 03 



S BORNE 

Cada vez hay que apretarse más el cinturón para soportar las embestidas de la vida, y siempre 
viene bien tener unos "ahorriiJos". Para que os los gasteis estas vacaciones, tomar 2 K t y gastarlos 
en cosas productivas. i Que está la vida muy dural 

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 automá
tica de otro programa al poner 
en marcha el sistema. Así, por 
ejemplo, el disquete del Basic 
carga automática·mente el MBA
SIC en memoria y lo deja listo 
para su uso. El único 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 
densidad es de 90K octetos. 

lCómo conseguir que se siga 
cargando automáticamente 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 más que un progra
ma que se éjecuta automátiCa· 
mente porque se ha introducido 
un cambio en el sistema CP/M, 
y cuyo único fin, el del AU-. 
TOST.COM se entiende, es mos
trarnos por pantalla el. logotipo 
de la Osborne Computer Corpo
ration y cargar a continuaciÓn 
otro programa (en nuestro ejem-
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plo vamos a utilizar el ya citado 
MBASIC). Así pues, lo que va
mos a hacer es indicarle al CP/M 
que en vez de cargar y ejecutar . 
automáticamente al poner en 
marcha el sistema el progra·ma 
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, 
además de los tiempos de carga 
y ejecución 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 continuació'n a 
describir ordenadamente los pa
sos que tiene que realizar. 

1.- Oprima el botón R~
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 lista(jo en el mismo or
den en que aparece. Tenga en 
cuenta que sólo debe teclear lo 

FIGURA 1 

CONSTRUCTING 60k CP/M vers 2.2 
READY FOR "SYSGEN" OR 
"SAVE 39 CPM60.COM" 
A>save 39 b:cpm60.com <~n> 
A>ddt b: cpm60. COIJ) <Reo> 
DDT VERS 2.2 
NEXT PC 
2800 0100 
-d2008. 2017 <:'Reo> 
2008 ES 01 07 41 55 54 4F 53 ••• AUTOS 
2010 54 20 30 31 32 33 34 35 T 012345 
-s200a <Re...,..> 
200A 07 08 <'""> 
2008 41 ~ 
200C 55 42 <R~> 
2000 54 41 <:RC.> 

200E 4F ,53 < v.~r> 
200F 53 49 <Re•> 
2010 54 43 "'R<i·> 
20 11 20 00 (aet> 

20 12 30 • ~;<et) 

-d2008, 2017 <RE"'> 
2008 E5 01 08 4D 42 41 53 49 ••• MBASI 
2010 43 00 30 31 32 33 34 35 C.012345 
-gO .t,~"T'> 

A>sysgen .l:ó2-ET> 

Operating System Generation Program 
OSBORNE COMPUTER SYSTEM ONE 

Revi si on l. 5 

SOURCE drive <A or Bl <KET> 

DESTINATION <A,B or RETURN to exitl b<RET> 
Put DESTINATION diskette in B, then press RETURN 

System copied successfully. 

DESTINATION <A,B or RETURN to e x it><.K-8> 
A> 
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que está subrayado, pues lo de
más es información que le apare
cerá 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 exáctamente 
todos los pasos indicados en este 
1 istado sus cambios funcionarán 
correctamente, pues son una 
transcripción real de lo realizado 
én otro sistema idéntico al suyo 
y equipado con una impresora. 

Si está preparado, vamos a la 
figura 1. 

Ahora ya puede sacar 'los dos 
disquetes y poner el del Basic en 
la unidad A. Oprima el botón 
RESET y a continuación pulse 
RETURN, verá conio 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 der.u nuevo dis
quete de Basic, a excepción del 
MBASIC y, si lo prefiere, deje 
también el XDIRl. 

. Por cierto, si se equivoca en 
algún paso, o si algo falla, vuel-

· 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 pequeñas, lo primero que 
tiene que hacer es leer el trtoJco 
anterior. Una vez lo haya enten
dido tome buena nota de cuáles 
son esas diferencias. 

1.- Siempre que se haga 
referencia al disquete de utilida
des CP/M sustitúyalo por el dis· 
quete CP/M System & Utility 
(En la versión 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 System & Utility). 

2.- En el paso 2 'lo que el 
sistema hará ahora es cargar el 
programa HELP. Salga de él pul· 
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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 
aquí 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 tendría que variar por el 
nombre del programa que quiere 
que se cargue y ejecute automá
ticamente al poner en marcha el 
sistema. Por supuesto también 
puede incluir programas suyos, 
así, por ejemplo, si Vd. tiene 
en su disquete Basic el programa 
NOMINA.BAS puede conseguir 
que este se cargue y ejecute au
tomáticamente al conectar el sis
tema. Para ello tenga en cuenta 
que al trabajar con el DDT en la 
dirección 200A (-S200A) ha de 
introducir en hexadecimal la 
longitud del nombre del progra
ma o comando que quiera que 
se ejecute automáticamente 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 u no de los caracteres 
que componen su nombre de 
programa o comando, seguido 
de un 00 hexadecimal. Si tiene 
dudas acerca de la utilización 
del DDT consulte los manuales 
que le entregaron con su Osbor
ne 1 . 

Luis de Cáceres Muñoz. 

sando la tecla Escape y cuando 
le aparezca en pantalla A >pro
ceda a realizar todo lo indicado 
en el listado adjunto (Recuerde, 
sólo tiene que teclear la parte 
subrayada). Asegúrese una vez 
más de que está trabajando con 
copias y NO con los disquetes 
originales y manos a la obra. 

No hay más diferencias. Si 
compara ambos listados obser
vará que hemos estado trabajan
do con diferentes pi.siciones de 
memoria (201 D en lugar de 
200A), tenga esto en cuenta al 
leer la última parte del artículo 
dedicado a la simple densidad 
si quiere realizar por su cuen
ta otro tipo de cambios. Tam
bién notará que hemos cons
truido un sistema CP/M de 59 
K octetos en vez de las 60 ante· 
riores, esto es debido, entre 
atras cosas, al nuevo tamafto de 
los sectores de sus disquetes do· 
ble densidad del Osborne 1 
(1.024 caracteres contra los 256 
anteriores), y t«le como conse
cuencia inmediata la pérdida de 

¡1 K octetos de memoriá Ubre de 
usuario (TPA). 

Luis de C~ ""'uftoz. 

sentencias LPRINT, con lo que 

e . los datos serán mostrados en la 
onslga que sus impresora en lugar de en la 

PRINT aparezcan enconsola del sistema. 
• Para ello basta con que 

/a Impresora en fugar observe el pequeño programa 

de e l nso 'a adjunto, y si no sabe como 
. n a CO 11 funciona el IOBYTE del CP/ M, 

Partiendo del supuesto de 
que usted tiene un sistema 
CP/ M standard con consola e 
impresora , y que esta última 
está conectada a un interface 
asignado al dispositivo LST, voy 
a mostrarles cómo pueden con
seguir que las sentencias PRINT 
de sus programas MBASIC-80 
actúen como si se tratasen de 

consulte algún buen manual 
sobre este sistema operativo. 

No ofrezco más explicacio
nes para no convertir este truco 
en algo más que un artículo de 
«regular» tamaño. Sólo añadiré 
que la «astucia , ha sido pro
bada en un Osborne 1 y que, 
por supuesto, ha funcionado . 

Luis de Cáceres Muñoz 
1 \.:.lit) 
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CONSTRUCTING 59k CP/M vers 2.2 
READV FQR "SVSGEN" OR 
"SAVE 39 CPM59.COM" 
A>save 39 ·b:cpm59.com <~t:t'> 
A>cldt b:cpm59.com <rtc-r> 
DDT VERS 2.2 
NEXT PC 
2800 0100 
-d2Q18.2027 <R~o> 

2018 00 00 00 00 01 07 41 55 •••••• AU 
2020 54 4F 53 54 20 30 31 32 TOST 012 
-s20ld .:,R.E"r:> 
2010 07 Of;! <.R<'>) 

201E 41 ~~~ <.R,.r> 
201F 55 4~ .:.R.~i) , 

2020 54 41 <flE"r) 

2021 4F 53 <~2"l"'> 

2022 53 49 .e:. ¡~¿r> 

2023 54 43 6,iUT) 

2Ó24 20 0(1 <.~t;t) 

2025 30 <., 1lo,!T) 

-d2018,2027 <~~r> 
2018 00 00 00 00 01 08 4D 42 •••.•• MB 
2020 41 53 49 43 00 30 31 32 ASIC.012 
-qo ~R.or> 

A>sysgen ._¡¡,¿r> 

,. 1·1 

Operating System Generation Program 
OSBORNE COMPUTER SYSTEH ONE 

Rev 2.1 <e> 1982 OCC 

SOURCE drive <A or Bl <~,¡,-> 

DESTINATION <A,B or RETURN to exitl B 
Put DESTINA'!' ION diskette 1n B, t. hen <:'ccr) 

System copied s uccessful ly. 

DESTINATION <A,B or RETURN to exitl~ 
A> 
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AMSTRAD CPC-464 CON MONITOR Y MAGNETOFONO INCORPORADO 

AMSTRAD: 
Estamos viviendo la era del ordenador 

personal. Más de un millón de personas 
comprarán equipos informáticos en los 

próximos años: estudiantes, empresarios, 
educadores, profesionales, comerciantes, los 
utilizará como herramienta imprescindible en sus 
actividades. Usuarios cada vez mejor informados, 
más selectivos y exigentes para los que 
AMSTRAD, gigante británico de la industria 
electrónica ha fabricado el ordenador idóneo. 

Si en la primavera de 1984 AMSTRAD 
conmocionó al mundo informático con un 
modelo CPC 464, la aparición ahora de 

CPC 664 -en el que el magnetófono ha sido 
sustituído por uno unidad de disco de 3" 
( 180 K) incorporado- vuelve o despertar el 

entusiasmo de especialistas y público. El éxito 
arrollador de ambos modelos encuentro su 
explicación en lo filosofía de diseño de AMSTRAD. 

. Uno filosofía que ofrece: 
Un sistema completo que incluye lo unidad 
central, el monitor y el mogentófono o lo unidad 
de disco. Un equipo compacto, listo para 
funcionar sin cableados engorrosos ni necesidad 
de adquirir más periféricos. Sólo requiere 
desembalarlo y enchufar un cable -un sólo 
cable- a lo red. Con un paquete de programas 
de obsequio y, además, el Sistema Operativo 
CP/M y el lenguaje LOGO incluídos en el 
suministro del CPC 664. 
Unas prestaciones del más alto nivel, con 64 K 
de memoria RAM, 32 K de memoria ROM, con 
resolución de 640 x 200 puntos, 27 colores, 

20, 40, u 80 columnas de texto en pantalla, 
8 ''ventanas" de trabajo, teclado 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, Alter ... ). 
Una tecnologÍa contrastada y fiable basada en 
el popular .micropocesodor Z80A y en una 
electrónico depurado y con un riguroso control 
de calidad. 
Una extensa biblioteca de programas que se 
incremento literalmente día o día y que ya 
dispone de centenares de títulos para todos los 
gustos y necesidades: gestión profesional 
(Contabilidad, Control de Stocks, Bases de Datos, 
Hojas de Cálculo, Procesadores de Texto, ... ), 
educación, lenguajes, y ayudo o lo programación 



NUEVO AMSTRAD CPC-664 CON MONITOR Y UNIDAD DE DISCOS INCORPORADA 
..,___,~ 

1ENADOR 
y (Ensamblador, Desensamblador, Pascal, Forth, 

Lago, Diseñador de Gráficos, Diseñador de 
Sprites ... ), de toma de decisiones (Proyect 
Planner, Decisión Maker, ... ), juego_s de habilidad 
(La Pulga, Manic Miner, Decathlon, Android, ... ), 
juegos de inteligencia (Ajedrez, Backgamon, ... ), 
juegos de estrategia (Batalla de Midway, 
11 Guerra Mundial, ... ), juegos de aventuras 
(Hobbit, Sherlock Homes, ... ), juegos de 
simulación (simulador de Vuelo, Tenis, Billar, 
Mundial de Fútbol, .. ). 

Una asistencia t~cnica rápida y eficaz que 
AMSTRAD ESPANA garantiza exclusivamente 
a los equipos adquiridos a través de su Red 
Oficial de Distribuidores y acompañados_ de la 
Tarjeta de Garantía de AMSTRAD ESPANA: 

PERSONAL 
Unos precios increíbles que no admiten 
comparación con los de cualquier otro ordenador 
personal de sus caracteñsticas. 
• Ordenador CPC 464, con mqgnetófono incorpo 

rada. Manual del Usuario y obsequio del Libro 
"Guía de Referencia del programador' y de 
8 Programas: 

- Con Monitor de fósforo verde (12") 64.900pts. 
- Con Monitor color (14") .. . . .. . . . 93.900 pts. 

• Ordenador CPC 664, con Unidad de Disco 
incorporada, Manual del Usuario, incluyendo 
Sistema Operativo CP/M, Lenguaje Lago y 
obsequio de cinco programas (Base de 
Datos, Proceso de Textos, Diseñador de 
Gráficos, Random Files, Puzzle y Animal, 
Vegetal, Mineral. 

- Con Monitor de fósforo verde (12"). 109.500 pts: 
- Con Monitor color (14")...... . . 134.500 pts. 

E S P A A 

Avda. del Mediterráneo, 9 1 Delegación Cataluña: 
Tels. 433 45 48 - 433 48 76 Tarragona, 1 oo -Tel. 325 1 o 58 

28007 MADRID 08015 BARCELONA 

NOTA: Es muy importante verificar la garan1ía del 
aparato ya que sólo AMSTRAD ESPAÑA puede 
garantizarle la ordenada reparación y sobre todo 
materiales de repuesto oficiales (Monitor, ordenador, 
cassette o unidad de discos). 

Es una marca (egislrado del Grupo lndescomp 
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......... 
""" 

Emsr;efn 

Diseñado y producido en Inglaterra por TATUNG (UK), Ltd . 

... GENIO EN CASA, EN EL TRABAJO, EN LA ESCUELA ... 
ME MOR lA 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 "Centrónic". 
Port de usuario de 8 bit. 
4 canales analógicos/digitales. 
Conector Tatung "pipe". 

CP/M es una marca registrada de DIGITAL RESEARCH INC. 

CON FLEXIBILIDAD INCORPORADA. 
Potente BASIC Crystal. 
Capacidad de operar programas en CP/M*. 
Lenguajes: FORTH, PASCAL, BASIC, COBOL, FORTRAN, 
LOGO, ASSEMBL Y y otros. 
Y con teclado tipo máquina OWERTY. 
SONIDO VERSATIL INCORPORADO. 
3 canales de música con control incorporado. 
Altavoz incorporado con regulador de volumen . 
EINSTEIN reúne todas estas ventajas y mucho·más. 
Satisface tanto al principiante en la electrónica como al 
operador experto, bien sea en casa o en la oficina . 
iY A OUE PRECIOS! 
DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPAÑA : 
ALPHA MUNDIAL GROUP, Gran V la Carlos 111 , 86, 6.a <Q~~ ~<;) 
Tel. 330 96 51 (télex 52220). 08028 BARCELONA <:,~ \.<o~ 

~~ 
<::>'<:, 



PC-1500 

Trucos 
de la 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 bañarte no olvides sacarlo del 
bolsillo, que los chips son reacios al agua. 

Inversión de 
Pantalla 

En muchas ocasiones sería 
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 máqui
na, que puede ser introducida 
en cualquier zona de la memo
ria (recomendamos la zona 
RESERVE). y al ser llamada 
invierte la presentación de la 
pantalla en cuestión 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 70 LO B, 8.70 
4A 00 LO C,8.00 
05 LO A, (8 C) 
BO ¡::: ¡:- ><OR A. &F¡:-
0E LO ( B(), A 
44 !NC BC 
4[ 4E CP C,8.4E 
'39 09 JR NZ, - &09 
48 ? .1 LO B, &. 7 .l 
4A 00 LO e, &.00 
05 LO A, < BC) 
Bu ¡:- F XOR A, &.F ¡:-
0E LO ( 8(), 'A 
4.4- INC BC 
4[ 4E CP e, &.4E:: 
'39 0 '3 JR NZ .• - &0''3 
'3A RET 
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Tabla de la verdad 
de la operación Xor 

XOR 1 

1 o 
o 1 

o 
1 

o 

704E y 100 a 714E). y se realiza 
la 'operación XOR entre ellas y 
FF. que pone a 1 los ceros y a 
cero los unos (ver tabla .de la 
verdad correspondiente a esta 
operación) . Una vez hecho esto 
los octetos son devu ellos a su 
lugar. El contador utilizado es 
BC. par-a apuntar a las direccio
nes correspondientes. 

Víctor Manuel Díaz 
lñaki cabrera 

El PC-1500 como 
Calculadora 

Uno i:le los mayores hándi
caps que tiene el PC-1500 a la 
hora de usarlo como•calculadora 
es que el resultado de una ope
ración sólo puede ser usado pa
ra otra operación "inmediata" 
1+. -, /, •, /\, J¡, pero para 
hacerlo argumento de una fun
ción (SIN, COS, TAN, etc . .. ).o 
para memorizarlo en una varia
ble es necesario. ri1correr la ope
ración completa con el cúrso.r e 
insertar al principio la función o 
la variable seguida de un =.esto 
puede resultar muy pesado por
que una operación puede tener 
hasta 78 car{lcteres de longitud. 
Existe sin embargo en el exce
lente intérprete Basic una ins
trucción que nos puede ayudar: 
AREAD. 

Para aprovecharla se escriben 
líneas de programa del tipo: 

8000:"A":AREAO A: 
. A=SIN A: 

PRINT A 
60001: ''S'' : AREAO S: 

S=COS S: 
PRINT S 

60002: "O'': ARE:AD O: 
D=TAN o: 
PRINT O 

60003: "F '': AREAD F: 
F=ASN F: 
PRINT F 

60004: "G'': AREAD G: 
G=ACS G: 
PRINT G 

60005: "H'': AREAO H: 
H=ATN H: 
PRINT H 

60006: "J '' : AREAO J: 
. J=LN J:PRINT 

J 
60007: ''K'': AREAO K: 

K= G K: 
60000: " A" :AREAD A :A=siN 
A :PRINT A (El número puede 
ser cualquiera). 

Con esta 1 ínea en memoria y 
teniendo el resultado en pantalla 
no hay más que hacer DEF A y 
aparece el seno del número que 
había en pant;¡lla, quedando 
además el valor del seno memo
rizado en la variable A, p¡1ra ser 
utilizado en ulteriores cálculos. 
De esta forma se pueden asignar 
todas las funciones en el tecla
do, y se tiene un funcionamien 
to parecido a las calcul~doras 
cient fficas más avanzadas. 

Utilizando una de 'las carátu 
las del teclado se puede ver en 
todo momento que funci6n hay 
en cada. tecla. Hay qu~ destacar 
que esto es diferente . ~ asignar 

PRINT K 
60008: "L '' : AREAO L: 

L=l/L: PRINT 
L 

60009:~Z":AREAD z: 
PRI'NT Z 

600HI: "X'': AREAO X 
PRINT x · 

60011 : "e'' : AREAO C: 
PRINT e 

60012: ''U": AREAO U: 
PRINT U 

60013: "8'': AREAD 8: 
B=EXP 8: 
PRINT 8 

60014: "N'': AREAD N: 
N=10r-N:PR1NT 
N 

60015: ''M'': AREAO M: 
M=lM:PRÍNT M 

60016:" '' :AREAO Y: · 
Y=-V:PRINT Y 

las funciones en .modo RESER 
VE, poraue las funciones así 
as1gnadas · se usan DENTRO de 
las operaciones, y las c¡ue propo
nemos ahora, actuán sobre el 
número' iíisualizado en panté!lla . 
Publicamos el listado de un pro
grama que asigna todo el tecla
do, incluyendo 4 teclas que sir , 
·ven para .memorizar el número, 
sin efectuar ninguna función. 
PRECAUCION : el programa es~ 
tá escrito para WAIT infinito, si 
antP.S de él hay algún programa 
·aue 'utilice otro WAIT, es nece
sario termmarlo con END, por
q~e .si no ocurririan cosas muy 
curiosas. Otra forma de evitarlo 
es poner en cada línea .de nues
t ro program·a ·la instrucción 
WAIT . 

Victor Manuel Díaz. 
· lñaki Cabrera. 
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Cuando la PC trata 
los textos 

El tratamiento de textos 
estaba hasta hoy reservado a 
los ordenadores de mesa y 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 
extensión de memoria . 

Evidentemente. es un pro 
grama en lenguaje máquina 
para la recogida de datos . Para 
la impresión se ha usado el 
BASIC por las dificultades de 
comunicación entre el lenguaje 
máquina y el BASIC (cómo 
imprimir en LM?). De todas 
formas. con la lentitud extrema 
de la impresora CE-150, no se 
ganaría demasiado en tiempo 
de ejecución. 

Digamos ahora algo sobre el 
programa en lenguaje máqui
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 quedará ningún octeto libre. 

El texto está almacenado 
como un programa en lenguaje 
máquina para protegerlo de 
maniobras suicidas como un 
RUN que borraría las tablas 
dimensionadas con consecuen
cias que se imaginan. 

Sin extensión de memoria el 
texto puede tener una longitud 
865 caracteres. Esto es un poco 
justo pero suficiente para pe
queños textos. 

Su interés reside en la 
compilación de los datos gra 
cias a las cualidades de impre
sión 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 dirección del final del texto. 

Es necesario modificar ade
más las direcciones 427A y 
427C que contienen respecti
vamente el octeto fuerte y débil 
de la dirección de la cadena de 
caracteres T$(0). Si es la prime
ra variable dimensionada la 
dirección es STATUS 3+7. 

En el programa ele recogida 
de datos utilizo una astucia 
encontrada por un amigo: CALL 
E267 llama una rutina en ROM 
que da el código ASCII de la 
última 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; 
¿fácil no? 

Para lanzar el programa 
principal se hace CALL 4268. 

Todos los caracteres accesi
bles desde el teclado pueden 
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ser utilizados pero algunos 
tienen funciones particulares. 

-ENTER producirá en la 
impresión un retorno de -carro y 
será visualizado en pantalla 
con CHR$ (126) . 

-F3 y F4 visualizan el 
corchete abierto y cerrado que 
indican respectivamente el ini
cio y 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
ción . 

-F1 y F2 buscan los espa
cios entre las palabras. 

Para borrar el carácter bajo 
el cursor no se utiliza la tecla 
habitual sino CL. 

&40C5:45:C2:42:90 &4199:41:76:99:06 
&40C9:55:66:04:AE &4190:9A:05:87:2E 
&40C0:40:C6:84:AE &41Al:88~0A:B7:21 
&4001:40:C5:9A:A5 &41A5:8B:06:87:3F 
&4005:40:c5:08:A5 &41A9:88:02:B7:7F 
&4009:40:C6:0A:9A &41A0:9A:BE:40:04 
&4000:84:A7:40:C/ &4181:46:8E:41:9E 
&40E1:81: 1C:89:06 &4185:99:06:9A:BE 
&40E5:04:A7:40:C8 &4189:40:04:44:BE 
&40E9:81: 14:84:A/ &4180:41:9E:99:06 
&40EO: 40: C9: 81: 0C &41Cl: 9A: B.?: 08:89 
&40F1:8B:02:8E:0A &41C5:00~8E:40:04 
&40F5:04:A/:40:CA&41C9:46:BE:40:00 
&40F9: 8B: 02:83:02 &41CO: 81:03: BE: 40 
&.40FO: F8: 9A: F9: 9A &4101: CB: 9A: 87: ec 
&4101: BE: 40:04: FO &4105: 89:06: BE: 40 
&4105: 5A: 44: BE: 40 &4109: 04:44: 9E: 13 
&4109: DO: 81:03: FS &4100: B/: 11¡=": 89:0/ 
&4100:9E:08:B5:20 &41El:BE:41: 13:B5 
&4111: lE: 9A: AS: 40 &41E5: 27: 0E: 9A: B7 
&4115: C9: 18: AS! 40 &41E9: 18:89:04: BE 
&4119:CA: lA: BE: 40 &41EO: 41:01: 9A: B/ 
&4110: 04: BE: 02:55 &41F 1: 0B: 89: .05: BE 
&4121: 53:56:94:86 &41F5: 41: AE: 9E: 2F 
&4125:81:08:8B:02 &41F9:87:~A:89:05 
&.4129: 9E: 08: 14: 06 &41 FD: BE: 4:1: 88: 9E 
&.4120: 93: 0F: 9A: 9A &4201: 38:87: 1C: 89 
&4131: 48:71: 4A: 40 &4205: 0B: 6A: 0F: BE 
&4135:6A:00:85:0F &4209:41: 13:85:2/ 
&4139: 00:41:88:06 &4200: 0E: 89:08: 9A 
&4130: 9A: BE: 40:04 &4211: 87: 11:89:05 
&4141: 6A: 08: 46: 88 &4215: BE: 41 ; 8A: 9E 
&4145:03:F0:6A:B5 &4219:50:B7: 12:89 
&4149:1A:C0:92:BE &4210:05:BE:41:94 
&4140:41:31:9A:A5 &4221:9E:59~87:80 
&4151:40:c?:08:A5 &4225:89:04:BE:41 
&4155:40:c8:0A:BE &4229:50:9A:B7:0o 
&4159:40:~8:~5:/F &4220:89:04:85:/E 
&4150:6A:08:48:43 &4231:8E: 1B:B7:13 
&4161:88:03:BE:40 &4235:89:04:85:/8 
&4165:04:85:20:41 &4239:BE:13:8/:14 
&4169:BE:40:00:93 &4230:89:04:85:70 
&4160:08:6A:0B:B5 &4241:8E:0B:B7:20 

· &4171:7F:41:88:03 &4245:81:05:87:?8 
&4175:9A:0~:B7:?8 &4249:S3:~2:8E:01 
&4179:88:0E:87:70 &4240:9A:FO:C8:BE 
&4170:88:0A:B7:20 &4251:40:Q4;F0:8A 

Para insertar un caracter se 
pulsa MODE y la tecla habitual 
inserta 16 huecos . a la vez. El 
cursor está situado en el centro 
de la pantalla, y el ·texto se 
· mueve bajo él, de esta forma 
es visible aún en avance rápido. 

Está materializado por un blo
que en vídeo inverso de 7 por 7 
puntos. Al final y el principio 
del texto están señalados por 

10:INPUT N$:CSAUE 
MN$;&4290,&45F 
0: END. 

20: INPUT N$:CLOAO 
MN$:END 

30: B=0:_CSJZE 1: 
OJM T$(0>*37: 
~OR T=&4290TO 
&45F0: IF PEEK 
T=&78LET T=T+1 
: GOTO 50 

40:NEXT T:END 
50:POKE &40CS, T/2 

56, T-INT <T/25 
6>*256:CALL &4 
274:1F LEFT$ < 
T$(0), 1 >=" .,. 
LET T=T+l:GOTO 
50 

· 60:F=0:S=0: IF 8=& 
/ELET T$(0)=" 
"+T$(0):F=1 

70:~0R A~1TO 36:8 
·=ASC M lO$ < T$ < 
0), A, 1) 

80: lF 8=&/00R 8=& 
7FLPRINT LEFT$ 
< T $ < 0 ) , A- 1 ) : 
END 

90: IF 8=&7ELPRINT 
LEFT$ < T$<0>, A 
-1):T=T+A-F: 
GOTO 50 

100:IF 8=32LET S=A 
110:NEXT A: IF 

RIGHT$ < T$(0), 
1)=" "LPRINT 
LEFT$ <U<0>,3 
6):T=T+36:GOTO 
50 

120: IF S<2LPR1NT 
LEFT$ <T$ <0>, 3 
6>: T=T+36: GOTO 
50 

130:LPRINT LEFT$ < 
T$(0), S-1): T=T 
+S-1:GOTO 50 

&4181: 8B: 06: B7: 7E &4255: 0E: 44: BE: 40
1
...__ ______ --.., 

&4185:8B:02:B7:?F &4259:00:81:03:8E&4260:75:00:BE:41 
&4189:9A:BE:40:04 &4250:40:CB:9A:BE&42/1:3E:9E:14:BE 
&4180:46:8~:41:76 &4261:E2:67:B?:~E&4275:40:04:6A:24 
&4191:99:06:9A:BE &4265:89:01:9A:BE&4279:58:4?:5A:OB 
&4195:40:04:44:BE &4269:41:C2:E9:78&427d:F5:88:03:9A 
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OBRAS PUBLICADAS 

Lien: Diccionario del Basic 
Precio: 3.500 pts. 

Breaud-Pouliquen: Claves para el Apple 11, 
Apple 11 plus y Apple lle 

Precio: 1.500 pts. 

Deconchat: 10,2 programas para ZX81 y 
Spectrum 

Precio 1.~50 pts. 

David: El descubril1liento del 
Commodore 64 

Precio: 1.500 pts. 

BOLETÍN DE PEDIDO 

240 p6gs., 17 x 24 cm. 
rústica.· 
P.V.P.: 1.900 ptas. 
ISBN: 84-7622-006-5. 

174págs., 14,5X21 cm. 
rústica. 
P.V.P. : 1.500ptas. . 
ISBN: B4-7622-005-7. 

160 págs., 11,5 X 16,5 cm. 
rúStica. 
P.V.P.: 1.000 ptas. 
ISBN: 84-7622-004-9. 

Les agradeceré me envíen, contra reembolso, las obras que detallo a continuación: 

D 
D 
D 
D 

JACQUES DECONCHAT 

102 progra{llas para 
CÓ(llmodore 64 

El objetivo pe este libro es aprender 
distrayéndose. A lo largo de estos 102 
programas de juegos, les guiará en la 
exploración del Basic Commodore 64. 
Los programas están clasificados por 
niveles, cada uno de ellos recurre a 
nuevos conocimientos y a un mayof 
dominio del Basic. Cada nivel empieza 
por una presentación con~isa de las 
nuevas instrucciones utilizadas. Se des
criben todos los juegos y los progra
mas están abundantemente comenta
dos; se .facilita un ejemplo de ejecución 
para cada versión. · 

JACQUES BOISGONTIER 

El apple y sus ficheros 

La obra comienza por una presenta
ción concisa e ilustrada de los coman
dos del Sistema de Explotación de Dis
co e Instrucciones del Basic Applesoft. 
Se describen a ·continuación las instruc
ciones de los ficheros secuen.ciales y 
de acceso directo, y su empleo se expli
ca con ayuda de programas dásicos 
de creación, modificación y clasifica
ción de ficheros suficientemente co
mentados. Métodos prácticos, a menu
do mal conocidqs, muestran cómo utili
zar mejor ficheros de acceso directo. 
Una veintena de programas ilustran la 
utilización de estas técnicas. 

CLAUDY GALAIS 

Pasaporte para 
applesoft 

Está dirigido tanto al debutante en in
formática como al programador experi
mentado. Es el manual que todo usua
rio del Basic Applesoft debe poseer. 
Todas las instrucciones, funciones y 
comandos están enumerados página 
por página en orden alfabético. La bús
queda de una definición es, pues. có
moda y rápida .. 

1 
1 

1 

1 

Don ........ . . . ..... ....... .. ..... . . . . . . Calle ... . ... . . . .. .... . . Población 
1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

Código postal .... . 
D Talón bancario n.0 

D Contra reembolso 

Provincia .... 

.................................. ,a ........ de ............. : ................. de 1 9 ..... . 
(Firma) 

Nota: Puede solicitar su, pedido a su librero habitual o su envío, contra reembolso (más 1 00 ptas. por gastos 
de envío a EDICIONES ELISA, Balmes, 151 - 08008 Barcelona. 

(Precios al1 de enero de 1985) 



dos bloques negros (CHRS 127), quede funcionando hasta 9 -RUN 20 realiza la opera - párrafos, t amaño de ca racteres. 
lo que simplifica también el minutos antes de pararse(?). ción inversa. subrayado y caracteres pr.ogra-
programa de impresión. Además del programa ma- -RUN 301anza la impres ión. mables. Todo esto será posible 
· Para terminar se puleya quina se publican tres progra - Ser ía conveniente asignar a si se da un ensambrador sim-
BREAK o DEF SPACE; esto mas BASIC: las teclas de función el CALL bélico. en memoria ROM y una 
último · nos libera defin itiva-· - RUN 1 O lanza el programa 4268 y estos coma·ndos. extensión de memoria . 
mente del texto. La rutin a E.267 de. salvaguarda donde un ·) ·· El programa adolece de cier-. 
puede provocar que la máquina nos pide el nombre del fichero. tas carencias como formateo de Erik Frankenfeld 

(LH-5801) se exponen las ins- neral de 16 bits (antiguo DE), ra, aunque por claridad man-
trucciones de LM, y (por su- compuesto de YH e YL. tendremos durante cierto tiem-

Neumónicos puesto) los nemónicos no se U = Registro de propósito ge- po la antigua notación. 

"ofiCiales" 
parecen en nada a nuestro csi- neral (aunque se usa como En las tablas adjuntas publi-
miiZ-80». contador en los bucles) (anti- caremos todos los nemónicos 

guo HL), UH y UL. del LH-58091 . Comparando 
En primer lugar, los registros P = Contador de programa. las dos tablas podreis ver los 

Ha aparecido un manual han «cambiado» su nombre y S = Puntero de la pila. cambios habidos, por ejemplo, 
técnico de la PC-1500, en el se llaman: T = Registro de estado (anti- la terminación «1» indica inme-
que se reseñan todas las carac- guoF). diato, mientras que el incre-
teríst icas (físicas y lógicas) de A= Acumulador Además de estos nuevos mento se indica por «<N» (SIN, 
esta máquina. X = Registro de propósito ge- nombres también tenemos LIN ... ), «LD» ya no es ambiva-

neral de 1 6 bits (antiguo BC), nuevos nemónicos, y, al ser los lente, sino que significa siem-
En el capitulo de descripción compuesto de XH y XL. «oficiales», creemos que debe- pre cargar el acumulador, ex-

del microprocesador Y = Registro de propósito ge- rlan ser usados a partir de aho- ·Cepto en LDX, que significa 

o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 A B e D E F 

o 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 

1 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 

2 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 

3 
ADC ADC ADC SDE SDE SDE BCS BCS ADC ADI ves DRR RPU 
(X) (Y) (U) X y u +n -n (nn) n n (X) 

4 
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 UN UN UN BHR BHR LDA LDI VHR SHR TIN 
5 (X) (Y) (U) X y u +n -n (nn) n n 

CPA CPA CPA DEC DEC DEC CPA CPA CPA VEJ VEJ VEJ VEJ 
6 XL YL UL X y u XH YH UH C6 D6 E6 F6 

7 
CPA CPA CPA LDE LDE LDE BHS BHS CPA CPI VHS DRL CIN 
(X) (Y) (U) X y u +n -n (nn) n · n (X) 

8 STA STA STA LDI LDI LDI LOP SPV RPV VEJ VEJ VEJ 
XH YH UH NOP XH,n YH,n UH,n UL,n CB DB EB 

9 
AND AND AND ANI ANI ANI BZR BZR AND ANI VZR ANI REC 

(X) (Y) (U) (X),n (Y),n (U),n +n -n (nn) ·n n SHL (nn),p 

STA STA STA LDI LDI LD/ RTI RTN LDI JMP VEJ VEJ VEJ 
A XL YL UL XL,n YL,n UL,n S,nn nn CA DA EA 

B 
ORA ORA ORA ORI ORI ORI BZS BZS ORA ORI vzs ROL ORI SEC 
(X) (Y) (U) (X),n (Y),n (U),n +n -n (nn) n n (nn),p 

e DCS DCS DCS CPI CPI CPI DCA DCA DCA VEJ VEJ VEJ 
(X) (Y) (U) XH,n YH;n UH,n (X) (Y) (U) ce DC EC 

D EO~ EOR EOR 811 Bll 811 BVR BVR EOR EA/ VMJ INC. Bll ' 2• 
(X) (Y) (U) (X),n (Y),n (U),n +n -n (nn) n n A (nn),p tabla 

E 
STA STA STA CPI CPI CPI BCH BCH STA SJP VEJ VEJ VEJ 
(X) (Y) (U) XL,n XL,n UL,n +n -n (nn) nn CE DE EE 

F 
BIT BIT BIT ADI ADI ADI BUS BUS BIT Bll ws DEC ADI 
(X) (Y) (U) (X),n (Y),n (U),n +n -n (nn) A. N M A (nn),p 
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U11a Gra11Noticia para los 
USIIilrios de JJMSTBJJD 

·~ ~'t partir del próximo septiembre estará en vuestra tienda de informáti-S A ' 
~ lf , ca, en los quioscos de prensa o -si preferís suscribiros- en vuestro 

r: /'í:' domicilio, la revista AMSTRAD USER. Una publicación mensual, repleta 
de información, con abundantes listados, trucos de programación, crí
tica de softvvare y periféric:os, noticias y novedades, concursos, etcétera. 

Para estar al día. Para sacarle aún más partido a tu AMSTRAD. 



o 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

A 

8 

e 

e 

E 

F 

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 instrucción DJC-n· pasa a 
ser LOP-n, lo que indica su vo
cación 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 pá
gina FF (antiguos SBR ... ), y SJP 
(Subroutine JuMp) para el 
CALL. .. Los saltos relativos son 
BCH (incondicional) y BZ-, BV-, 
BC-, BH-, donde la última letra 
indica si es salto si «1 » (S) o 
«0» (R) es decir Branch if Carry 
Set, etc. 

En cuanto a la segunda tabla, 

o 1 2 3 

SBC# SBC# SBC# 
(X) (Y) (U) 

ADC# ADC# ADC# 
(X) (Y) (U) 

LDA # LDA # LDA # 
(X) (Y) (U) 

CPA# CPA # CPA # 
(X) (Y) (U) 

LDX LDX LDX 
X y u 

AND# AND# AND# 
(X) (Y) (U) 

POP POP POP 
X y u 

ORA# ORA # ORA# 
(X) (Y) (U) 

DCS# DCS# DCS# 
(X) (Y) (U) 

EOR# EOR# EOR# 
(X) (Y) (U) 

STA# STA# STA# 
(X) (Y) .(U) 

BIT# BIT# BIT# 
(X) (Y) (U) 
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además de contener las intruc
ciones con la segunda página 
de memoria, contiene un sinfín 
de instrucciones de control, 
que están más relacionados 
con el hardware de la máquina 
que con el software, en su 
mayoría son poco utilizables si 
no se va a hacer alguna «cha
puza» seria con la máquina. A 
reseñar que TT A el LDA. F y . 
ATT es LDF, A.RDP y SDP per
miten apagar y . encender la 
pantalla, HL T 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 
AM 1 permiten cargar un regis
tro especial de la CPU (Timer) · 
de 9 bits con el contenido del 
acumulador, poniendo a O o a 
1 el bit de mayor peso. Este · 

4 5 6 7 

INC INC INC 
XH YH UH 

DEC DEC DEC 
XH YH UH 

LDX LDX 
S p 

A NI# A NI# A NI# 
(X),n (Y),n (U),n 

STX STX STX 
X y u 

ORI# ORI# ORI# 
(X),n (Y),n (U),n 

OFF 

Bll# B/1# Bll# 
(X),n (Y),n (U),n 

STX STX 
S p 

A DI# A DI# A DI# 
(X),n (Y},n (U},n 

registro timer habilita una inte
rrupción especial (Timer inte
rrupt) cuando llega a cero, si lE 
está a 1, pasando control a la 
dirección E22C, o a la que con
tengan las posiciones FFFA. 
FFFB, que en nuest ro caso está 
en ROM, pero que podrían ser 
alterados si sustituyéramos 
esta ROM por una exterior. 
OFF «apaga» la CPU, y al en
cender nuevamente la máqui
na aparece NEWO? CHECK, in
dicación de que se trata de un 
arranque en frío. 

Volviendo a la primera tabla, 
SPV y RPV ponen a 1 y a O un 
biestable de propósito general, 
pero que si está la impresora 
conectada debe estar a 1. Igual 
función hacen SPU y RPU, pero 
con el biestable PU. Por último 
NOP no hace (evidentemente) 
nada. 

8 9 A 8 

SIE SBC# HLT 
(nn) 

ADC# 
(nn) 

LDA # 
(nn) 

CPA # 
(nn) 

PSH PSH PSH 
X y u 

AND# 
(nn) 

POP TTA TTA ITA 
A 

ORA # 
(nn) 

DCA # DCA # DCA # 
(X) (Y) (U) 

EOR# 
(nn) 

CDV STA# RIE 
(nn) 

BIT# B 
(nn) 

Para los que piensan hacer 
un emsamblador estos nemó
nicos son muy cómodos, por
que todos tienen tres letras, y 
los diferentes atributos se dan, 
a igualdad de nemónicos, en el 
campo de operando, lo que 
simplifica mucho la tarea del 
emsamblador. Además 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! EAI-n no es una expre
sión en vasco, sino Exclusive or 
Acumulator with Inmediata 
data. 

e 

RDP 

SDP 

PSH 
A 

ADR 
X 

ATP 

AMfZJ 

Víctor Manuel Díaz 
lñaki Cabrera 

D E F 

DRR# 
(X) 

DRL# 
(X) 

A NI# 
(nn),n 

ADR ADR 
y u 

ORI# 
(nn),p 

ATT 

Bll# 
(nn),p 

AM1 

A DI# 
(nn),p 

57 



58 

RUTINAS EN 
CODIGO 
MAQUINA 
PARA 
PC 1500 

He aquí unas rutinas en Len
guaje máquina para la PC 
1 500 que nos ayudarán a pro
gramar y corregir programas 
en lenguaje de máquina. 

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 dirección del 
primero de ellos. 

Para usarla: 
CALL &29.D coloca en la 

ventana reserve lllla dirección 
d y los valores de los 7 octetos 
siguientes desde D. Al final de 
la ejecución D no ha variado. 

CALL &C5,D ídem. Sólo va
ría en que D al final de la ejecu
ción 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 está la subruti
na E6. (CALL &E6,D). 

Una vez ejecutada cualquie
ra de estas rutinas bastará 
apretar la tecla RCL (en la zona 
111 del RESERVE) y podremos 
observar los octetos volcados. 

La segunda rutina es el 
POKE RAPIDO, que nos per
mite, cómodamente, cargar en 
cualquier zona de la memoria 
RAM una cadena de octetos.· 
Su utilización es la siguiente: 

Ponemos en D la dirección 
donde queremos empezar a 
introducir los octetos; después 
hacemos CALL &E 1 ,D y segui
damente metemos la cadena 
de octetos en hexadecimal (el 
límite de longitud de la cadena 
es la pantalla) y seguido de un 
ENTER nuestra cadena queda 
almacenada a partir de la di
rección dada. Al acabar la eje
cución D=D+ número de octe
tos introducidos. 

CALL&CA.D hace lo mismo, 
pero no incrementa D. 

Como hemos visto sería 
muy útil el asignar las diferen
tes llamadas a subrutinas en 
las teclas correspondientes a 
la zona RESERVE 111. 

Las direcciones de los pro
gramas están diseñadas ·para 
el módulo 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. 

VE......_I-rA......_IA HEXADECIMAL 

0008 58 00 LD D, (H) 

OOOA SA 3D L.D E,3D 
o o oc 84 LD {:"i, B 
OOOD F1 NEX 
OOOE BE 00 1B CALL 001B 
001.1 84 LD A,B 
0012 BE 00 1B CALL 001B 
001.5 04 L.D A,C 
0016 F1 NEX 
0017 BE 00 1B CAL L. 001B 
001A 04 LD A,C 
(H) 1 B 9B OF AND A,OF 
001D B7 OA CP A,OA 
OOlF 87 04 JR H,+04 
0021 BB 30 OR A, ~=::o 
0023 51 LDI <DE> ,A 
0024 9{.i RET 
0025 23 36 ADC A,36 

\ 1 

0027 51 
0028 9A 
0029 BE 
002C 6A 
002E Be" ...J 

oo:::.o 51 
0031 45 
oo::::.2 FD 
0034 OA 
oo~~:.s BE 
003B FD 
003A 88 

00 08 
06 
20 

B8 

00 15 
OA 
OE 

LDI <DE) ,A 
RET 
CALL 0008 
L.D L,06 
LD A,20 
LDI <DE> , A 
LDI A, (BC) 
PUSH BC 
L..D C,A 
CALL 001.5 
POP BC 
DJC,-OE 

003C 9A RET 
******************************* 
OOCS BE 00 29 CALL.. 0029 
OOCB FB SCF 
OOC9 9A RET 
******************************* 

F"DI<E::::: RAF" I I'~)Cl 

OOCA SB 7B LD D,7B 
oocc se::¡ 60 LD E,60 

· oocE FD 88 PUSH BC 
OODO FD 18 LD BC,DE 
OOD2 BE ED 95 CALL ED95 
OOD5 81. 07 JI:;: NC,+07 
OOD7 FD 5A LD DE,BC 
OOD9 FD !)(..¡ F'OP BC 
OODB 41 LDI <BC) ,A 
OODC 9E 10 JR --1 o 
OODE FD OPI POP BC 
OOEO 9A I::;:ET 
OOE1 BE 00 CA Cf~LL OOCA 
OOEA FB ECF 
OOE5 9A RET 
~***************************** ' 

V E;: N T.(.:.' t-.J A 1--IE X ( 2) 

"" OOE6 LD B,7B 
OOEB LD e, tlo 
OOEA CAL L. ED95 
OOED ,JF~ NC,+14 
OOEF L.D H,A 
OOFO C:ALL ED95 
OOF3 JR NC,+OE 
OOF5 L.D L,A 
OOF6 L.D BC,HL. 
OOFB CALL 0029 
OOFB LD A,B 
OOFC LD (0005) ,A 
OOF'F LD A,C 
0100 LD (0006) ,A 
o1.o::::: RET 
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Caracteres 
programables 
en PC 1500 

¿No ha querido nunca pro
gramar sus propios caracte
res? No sueñe. Esta operación 
se puede hacer en el PC 1500. 
No sólo se presentarán en la 
pantalla isino también en la 
impresora! 

Las direcciones que originan 
tantas posibilidades son 
&785D y &785~ IMeNe~ 
drán legídmamente cuando 
se añada un módulo para los 
caracteres al PC 1 500. La di
rección & 785D indicará la 
presencia del módulo toman
do el valor & 00 y la dirección 
&785E indicará el principio de 
la lista de valores r:lecesarios 
para formar los caracteres. Po
demos modificar el valor de 
estas direcciones, i aproveché
maslo! Los caracteres podrán 
emplearse por medio de la 
función CHR$n, que no tiene 
un argumento superior a 127. 

Empecemos por los caracte
res programables en pantalla. 
Simulamos la presencia del 
módulo citado haciendo POKE 
&785D, &OO. Esta operación 
deberá hacerse cada vez que 
se encienda la máquina, por
que la dirección se reinicializa 
automáticamente. Indicare
mos el principio de la lista en la 
que queremos colocar los ca
racteres. Esta dirección tendrá 
que ser forzosamente un múl
tiplo de & 1 00 ya que sólo dis
ponemos de un octeto que 
contendrá la parte de mayor 
valor de la dirección. 

Eligiendo &41 00 como di
rección, tecleamos POKE 
& 785E, &41. Ahora POKEa
mos nuestros valores que se 
calcularán como para un· 
GPRINT. Por ejemplo, el após-

765432 

1 1 1 1 

trofo se dibuja mediante 
GPRINT"OOOB0700 00"; por 
lo taflto haremos POKE 
,&41 00,&00,&03,&07,&00, 
&00 y CHR$ 128 dará el 
apóstrofo. Pasemos ahora a 
los caracteres programables 
en impresora. La organización 
de los valores es un poco más 
complicada, porque no todos 
los caracteres tienen igual nú
mero de trazos y se emplea un 
octeto por trazo o desplaza
miento. 

o 

Decidimos colocar los valo
res que seNirán para trazar los 
caracteres a partir de la direc
ción &40C5. Por ejemplo; si se 
necesitan 7 octetos para tra
zar el primer caracter, el se
gundo empezará en la direc
ción &40CC; si este precisa 
1 O octetos, el tercer carácter 
comenzará en la dirección 
&4006, etc. Todas estas di
recciones, que indicarán a la· 
máquina donde comienza 
cada caracter, deberán colo
carse a partir de una dirección, 
por ejemplo, &421 O. 

Esta última dirección se co
locará en &41 00+&200 para 
su parte más significativa y en 
&41 00+&201 para la menos 
significativa; por supuesto, con 
la condición de hacer antes 
POKE & 785E, &41. 

En resumen, hacer: 
POKE &7850, &00, m 
POKE (m+ 2) * 256, n, p 
POKE n * 256 + p, w, x, y, z ... 
Para el ejemplo anterior: 
POKE & 7850, &00, &41 
POKE &4300, &42, & 1 O 
POKE &421 O, &40, &C5, 

&40, &CC ... 

Pero ¿cómo se .dibuja un ca
rácter? El bolígrafo se despla
za en una matriz de 6 x 4, pero 
veremos que podemos llegar 
más allá. i Basta con un octeto 
por desplazamiento del bolí-

Fig.1 

T T --e::= • dlagona~istancla 
~ desplazamiento 

posiCIÓn del boil (arnba o abajo) 

desplazamientos especiales 
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grafo! Veamos cómo está or
ganizado el octeto (ver figura 
1 ). 

• Los bits O, 1 y 2 contienen la 
distancia a recorrer, de 1 a 7; 
iporque la distancia O hace co
sas muy raras! 
• Los bits 4 y 5 determinan el 
movimiento: 

5 4 

~ ; 
0: desplazamiento hacia la 

derecha-> 
1: desplazamiento hacia 

arriba i 
2: desplazamiento hacia la 

izquierda~ 
3: desplazamiento hacia 

abajo~ 
• El bit 6 determina la posi
ci.Sn del bolígrafo: 

6 

~ o 

0: bolígrafo levantado. 
1: bolígrafo bajado. 

• El bit 3, cuando está encen
dido provoca el trazado de una 
diagonal en un cuadrado cuyo 
lado viene determinado por los 
b1ts O, 1 y 2. La diagonal forma 
un ángulo de+ 45o·con el mo
vimiento que hubiera tenido el 
boli si el bit 3 hubiera estado 
apagado. 

4tt45' 
59~51 

41 

/69 
11 ¿ //09 

• El bit 7 se emplea para mo
vimentos especiales. (Cuando 

el bit 7 está encendido, se mo
difican los efectos de los bits 
3, 4, 5 y 6. El bit 3 debe estar 
apagado.) 

Si el bit 7 está encendido: 

el boli traza una diagonal (en 
un cuadrado de lado 1). Forma 
un ángulo de+ 45° con el mo
vimiento antedor y después 
traza un línea (cuya longitud 
viene indicada por los tres pri
meros bits), que forma un án
gulo de + 45° con la diagonal 
trazada anteriormente. 

Fig . 2 

84 
+45' 

~~)' io;9 82 
01~.E_. 

Si los bits 7 y 5 están encen
didos: 

se.obtien.e el mismo resultado 
anterior con un ángulo de 
-45°. 

Ejemplos: 

Ejemplos (ver figura 3): 

Si los bits 7 y 6 están encen
didos, indican et final de un ca
rácte r: el boli traza el rasgo de
fmldo por los dieciséis restan
tes b its y . después se coloca 
delante de la matriz siguiente 
(-> ). 

59 
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ObservaciOn: Si el fío11' se 
desplaza más de cuatro unida
tles hacia la derecha. tras la 
mstrucción final. no encontrará 
la matriz siguiente y seguirá su 
t::amino sin pararse. Para evi
tarlo basta con hacerlo volver 

Flg.3 

42 ~ -45. 

>.;. 

~F9 

.A4~A2 
t ~2 
1 

13: 
: A2 

lil su matriz de partida sin tra
IZar nada y terminarlo por &CO. 
-Para conducir al boli ante la 
fllatriz siguiente, bastará con 
tlacerle imprimir un espacio.) 

1 re mftriCII 2 e 

Ejemplo: 

Resumen: 
Primer cuarteto: 

0:--. 
1: 
2:+-
3:¡ 

4:--. 
5:t 
6:~ 
7:¡ 

S ver 
9 C:-+ 
A: deta-D: t 
lles E:+-
B F: ¡ 

Segundo cuarteto: 
1. 2, 3 ... 7: longitud de los 

desplazamientos. 
9, A. B ... F: diagonal de un 

cuadrado de lado 1, 2, 3 ... 7. 
i Puede crear caracteres a su 

gusto! Si quedan algunos pun
tos oscuros eche un vistazo a 
los caracteres de la impresora. 
Se sitúan entre las direcciones 
&AOOO-+ AO 1 F y &A07 F
-+ A28A; las direcciones 
&A020-+ A07E indican la 
parte inferior de la dirección 
del principio de cada carácter y 
la parte más significativa es 
&AO, &A 1 o A2. 

Encontrará a continuación la 
lista hexadecimal que petmite 
obtener los siguientes caracte
res (CHR:i' 1t28-+ CHRS 
154): 

o' é ( ]X+±;;!!~)l. 

1 
x 2 3 ¡;.C§é é dQif 

! +- .j,' tQ; . . 

Para emplearla: 
NEW &4302 (o NEW 

&4244 con la condición de 

qcre 1'10 se rnodlftquen las di
recciones &4300 y &4301) 
POKE &7850, &OO. &41 
POKE &4300, &40, &C6. 
Después POKEar los valores 
en las direcciones indicadas en 
la lista (&40C4-+ &4243). 

Serge Philipp 

Ahorramos papel 
Puestas al inicio de la memoria 
del programa, estas dos peque
ñas lineas de Basic, permitiran 
evitar perder un trozo de papel 

. cada vez que conectamos el 
PC-1500 cuando esta conec
tado al CE-150. 
1 : AFlUN : IF ASc....:-.o LF-5 
2: END 
Por supuesto se puede variar el 
v~lor de la instrucción LF según 
queremos que salga· mas. o me
nos papel sobre la impresora. 

Tratamiento de 
númerQs 

Presentamos dos nuevas 
rutinas para ayudarnos en la 
presentación de los resultados 
numéricos. ya que en determi
nadas aplicaciones se requiere 
expresarlos de una u otra 
forma. Quizas sean la notación 
de ingenieros y el redondeo a 
un número oeterminado de 
decimales (el llamado en algu
nas calculadoras FIX) los más 
importantes y claros ejemplos; 
que junto con su utilidad en 
exámenes y proyectos, nos ha 
inducido a pensar estas dos 
pequeilas rutinas. 

FIX PARA LA PC-1500 

Esta rutina simula en BASIC: 
con algunas limitaciones; la 
función FIX. Estas limitaciones 
son: 

-solo nos nuestra el numero 
en pantalla; ·no es operativo 
inmediatamente; para conserva 
el número sin redondear) o con 
la variable C (número redon
deado). 

-Sólo sive para un número 
cada vez. 

El redondeo se efectua de 
igual forma que cualquier cal
culadora que incorpore la fun
ción FIX; pero nos encontramos 
con un problema, a los numeres 
que excedían de 10'9 no les 
afectaba el FIX y a los que no 
llegaban a 1 O' -8 les redondea
ba invariablemente a O. De ahí 
que se nos ocurriera una pe
quena astucia en ·la zona de 
variables; esperamos pronto 
poder describir esta zona con 
todo detalle. 

10:"A"AREAD A; 
INPUT ''FIX •·;~ 
:B=A 

15: IF ABS A>1E90R 
ABS A<lE-9POKE 
&.7908,0 

20:Z=8*10~F;C=INT 
Z:2=Z-C 

30: lF Z>0.4555555 
55LET C=<C+l)/ 
10~F;POKE &791 
0,PEEK &.7900: 
PRINT C:END 

40:t=C/l0~F:POKE 
!Q910, PEEK &79 
00:PRINT C:END 

NOTACION DE INGENIEROS 
PARA PC-1500 

Esta es otra función que 
suelen incorporar l¡¡s calcula
doras científicas y que debido a 
que su uso esta muy extendido 
hemos creído que no le podia 
faltar a nuestra PC-1500. 

La notación de ingenieros 
consiste en expresar los nume
res en potencias multiplos y 
submultiplos de 3 (función ENG 
en las calculadoras); es decir 
1593 se representa 1.593 E3 y 
0.000578 se escribe 578 E-6. 
Además cada potencia tiene un 
prefijo determinado que evita el 
engorroso manejo de las poten-

Estrncturas de las 
variables 

Antes de entrar en la estruc
tura de las variables veamos 
como representa internamente 
los números la PC-1 500: 

lx lxlx lx la~ 1 lx 1 
' ,, 1 

NO US.AbO~ 

cias.'A continuación ofrecemos 
una tabla con dichos prefijos. 

POTENCIA PREFIJO SIMBOLO 

E 12 TERA T 
E 9 GIGA G 
E 6 MEGA M 
E 3 . 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 

50:"S"AREAO S; E.::: 
JNT <JNT LOG 
ABS S/3)*3 ; u=S 
/l&"E:PRINT U; 
" E''; E: END 

Al ejecutar esta rutina el 
número no es directamente 
operable y para trabajar con el 
se utiliza la variable S donde 
estR almacenado. 

IÑAKI CABRERA 
VICTOR DIAZ 

También hacen falta 8 bytes, 
pero 5 no se usan. ya que sólo 
se necesitan dos bytes para re
presentar el número (en com
pleto a 2). que está comprendi
do entre 32768 y 32767. El 
otro byte indica que es un nú
mero entero. 

lxlx IXI><I~ 1 1 J 
~16f-+ LD.NGlíUO 

XXXX ---·--__., lstltiMG-----

a) Expresión de un número 
en coma flotante. 

Se necesitan 8 bytes para 
expresar un número en coma 
flotante, los cuales contienen el 
exponente, el signo de la man
tisa y la mantisa. 

1 1 1 1 1 1 1 1 tzSI 
"--1'1.-J 

M 96110 MAt.ITlS.A 

El exponente se expresa 
como un número binario, y si 
·es negativo por su complemen
toa dos. 

b) Expresión de un número 
entero: 

e) Expresión de una cade
na de caracteres. 

Las fijas ocupan 1 6 bytes y 
las que definimos nosotros 
ocupan esos 16 bytes para los 
caracteres, más 8 bytes más de 
los que sólo 4 son datos váli
dos. Estos 4 bytes indican la di
ración donde está 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). 

:¡,! i!>YTE 

Ulllllll 
"\: J 

.(er Uüc.TEA. Asc.u 

Vícytor Manuel Díaz 
lñaki Cabrera 
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Haga copias de sur 
pantalla en la 
impresora 

Este subprograma memoriza 
la pantalla de la PC-1500 y 
realiza una copia de ésta en el 
papel de la impresora. 

Utiliza un GOTO y cuatro 
variables: X e Y son las coor
denadas. 1 es el punto .y J 
representa las potencias de 
dos. 

Las líneas 1 5 y 75 trazan el 
recuadro (no imprescindible) y 
LF 20, en la línea 80, posiciona 
el papel para poder retirarlo . 

Si ponemos C en lugar de 
COPY y END en lugar de 

RETURN podemos, con DEF C 
hacer una copia de la pantalla 
directamente a partir del tecla 
do. 

El tiempo de copia varía 
entre uno y dos minutos. 

Pierre Guilbert 

\0:"COPY"GRAPH : 
GL CURSOR ( 1 80, 
0): SORGN 

15:LINE (36,-312> 
-(36, 12.)-(-30, 
12)-(-30,-312) 

20:FOR Y~0TO -620 
STEP -4 

30: 1 --=PO 1 N T <-Y/ 4) 
: 1 F 1 =0GOTO .70 

40:J=.5:FOR X=0TO 
·- 24STEP -4 

50: J=J*2: IF lAND 
.JLJNE <X, Y>-<X 
+2,Y+2),,,8 

60:NEXI X 
.70:NEXT Y 
.75:L1NE (36,-312> 

-(36,-630)-(-3 
0,-630)-(-30,-
312) 

80: TEXT : LF 20: 
~ETURN 

Rutinas principales 
deE/S 
Para poder escribir programa 
en Lenguaje Máquina que sir-

· van para algo es necesano 
poder comunicarnos con el 
ordenador. para lo cual hacen 
falta rutinas que gestionen la 
entrada-salida. Aquí os presen
tamos algunas, descubiertas 
por C. Boyer y EriK Frankenfeld . 
1) Rutinas que controlan la 
visualización: 

CALL EE71 (o SBR F2): Eje
cuta un CLS. Esta rutina afecta 
los registros A. H y L. así que 
hay que cuidarlos. 

CALL ED5B (o SBR 8A): 
PRINT CHR$ (A). En esta rutina 
BC representa el cursor . B 
puede valer de 74h a 76h, 
según en qué parte de la panta
lla estemos (4 partes) y e indica 
la posición dentro de cada parte 
(OOh a 4Ch). Después de la eje
cución BC se ve incrementado 
en 6, excepto en los extremos 
de c.ada cuarto de pantalla 
(cuidado con esto). Además se 
ven afectados A y Hl. 

CALL EDF6 (o SBR 88): 
GRINT (A). BC realiza la misma 
función que en la anterior. pero 
se incrementa en t. cada vez. 
Afecta a H y A. 
CALL EDOO (SBR 92): Esta 
potente rutina visualiza una 
zona ASCII , cuyo comienzo 
debe estar en Hl y su longitud 
en A. Afecta, además de HL y A, 
a BC. Aquí no hay problemas de 
·cambio de cuarto . . 
2) Rutinas para leer el teclado. 
CALL E42C: INKEY$. Si des
pués del CALL el carry está a 
1 quiere decir que no ha sido 
pulsada, ninguna tecla, si está 
a cero quiere decir que ha sido 
pulsada, y su código está en el 
acumulador. Además de afec
tar a A (evidentemente), afecta 
a BC v L. 

CALL E451 (SBR A6): Realiza 
un test de la tecla BREAK. Si 
después de la ejecución el indi 
cador (flag) Z está a 1, esta ha 
sido pulsada, y ese indicador 
queda a cero si no lo ha sido . 
No afecta ningún 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 pulsación de una tecla. El 
código ,A.SCII se almacena en A. 
Afecta a BC y HL. 
3) Para el zumbador. 
CALL E66F; BEEP 1 ,L,BC. Es 
decir, si L contiene el tono y BC 
la duración, CALL E66F--hará 
sonar esa nota. Sólo afecta al 
acumulador. 
CALL E669: BEEP 1. Corres
ponde .a_ un CALL E 66F con 

CAll 

EE71 
ED58 
EDF6 
EDOO 

FUNCION AFECTA A: 

E42C 
E451 
E267 
E66F 

-----+----------~ 
CLS A,H;L 
PRINT CHRSA A,~,C,H,L 
GPRINT A A,B,C,H,L 
PRINT zona A,B,C,H,L 
ASCII 
INKEY$ A,B,C,L 
BREAK? ninguno 
GET A,B,C,H,L 
BEEP 1,L,BC A 
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L= 8 y BC=01AO. Modifica el 
contenido de A. B, C y L. 
He aquí una tabla resumen de 
los registros que son afectados 
por estas rutinas, así como de· 
su funciona miento: 

A destacar que la mayoría de 
estas rutinas se pueden llamar 
mediante SBR nn, lo que 
indica que sus direcciones 
inciales están almacenadas en 
la última página de ROM 
(FFOO + nn). luego ppr ahí se 
puede investigar buscando 
nuevas rutinas. Adelante. 

Víctor Manuel Díaz 
lñaki Cabrera. 

Para despistados 

He aquí una ingeniosa idea de 
Julián Sagredo lópez, que evi 
tará más de un «peligroso " 
enfado contra nuestra querida 
PC-1500: Quién no ha metido 
una línea de programa en modo 
RUN, descubriendo esto último 
al ver el fatídico ERROR 1 des
pués de dar ENTER? Estareis de 
acuerdo en que esta situación 
puede ser peligrosa para la 
máquina, ya que más de uno de 
nosotros sentiría deseos de 
arremeter contra ella. Pero si 
después de enterarnos de 
nuestra torpeza insertamos al 

Visualizador de 
estado 

Publicamos un truco que 
nos presenta en pantalla un 
histograma mostrando la memo
ria libre disponible. 

La principal característica de 
este programa es que funciona 
cualquiera que sea el módulo 
memoria que tengamos en 
nuestra máquina. 

El funcionamiento es bas
tante simple: 

principio de la línea un (salva
dor) POKE 28751,32: y damos 
ENTER, veremos que (además 
de volver a aparecer ERROR 1) 
la «bandera " RUN pasa a ser 
PRO, luego no tenemos más 
que pulsar una de las flecha,s 
de desplazamiento para visuali
zar la línea, borrar el POKE y 
(por última vez) pulsar ENTER, 
con lo que nuestra querida 
línea pasará a formar parte de 
la memoria programa. 

Víctor Manuel Díaz 
lñaki Cabrera 

El PC en su 31 

¿Nunca ha esperado obte
ner algunos caracteres, ade
más de los 26, en la pantalla? 
Este corto programa colmará 
sus deseos. Sírvase del gene
rador de caracteres situado 
desde &FCA o hasta &FE7F. 

10 Y .= &FDE5 
20 WAITO 
30 FOR Z = 1 TO 31 
40 FOR X = O TO 4 
50 GPRINT PEEK (Y + X) ; 
60 NEXT X 
70 y= y+ 5 
80 NEXT Z 
90 WAIT 

100 GPRINTO 

Vea la fórmula que le permi
tirá obtener la primera de las 
cinco direcciones que contie
nen los códigos para imprimir 
un caracter (en este caso A$)). 

PEEK (&FCAO + ASC 
A$·5 -160). 

Rodolfo la Pietra 

ünea 1 0: calcula la memoria 
total. ocupada o no. 

ünea 20: imprime la zona li
bre, con factor de escala. 

Línea 30: imprime la zona 
ocupada, con factor de escala. 

línea 40: imprime la canti
dad de memoria disponible. 

El factor de escala se calcula 
de la siguiente forma: 

F=115 1 (STATUS O+ 
STATUS 1) 

donde 11 5 es el número de lí
neas reservadas para dibujar el 
histograma. 

PROGRAMA 

10:T= STATUS O+ STATUS 1: T= 115/T: WAITO. 
20: FOR I=OTO MEM•T: GPRINT «7F»:: NEXTI. 
30: FOR 1 = MEM • TTO 115: GPRINT «41 » :: NEXT 1: 

GPRINT «7F»; 
40:WAIT: CURSOR 20: PRINT MEM: END. 

Vlctor Manuel Díaz 
lñaki Cabrera 
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SHARP 
MZBO B 

los encantos 
---------------------
Inhibición total de 
la función BREACK 

La anulación de esta tecla no 
impide el paro del programa me
diante la pulsación conjunta de 
SHJFT + BREACK, os propon
go la forma de inhibir comple
tamente esta función. 

1°. Jnhibir la tecla de Breack 
mediante un POKE $0D67,0 

2u .Anular la rutina de Breack 
del Monitor colocando un 
código de RETURN al inicio 
=?POKE $0571, $C9 . 
Con esto habremos anulado 

la función. 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 Jo que el sis
tema pasará a modo MON. 

Una vez en monitor saltamos 
a BASJC con el comando 
JUMP (J) a la dirección $1280. 
El programa que teníamos alma
cenado permanece en memoria 
sin ningún peligro. 

CONTROL DEL SALTO DEL 
TABULADOR: Los saltos que 
realiza el cursor mediante la pul
sación 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 posición de memoria 
$1140 (4416 Dec.) está almace
nada la tabla de los diferentes 
saltos de tabulación. Los valores 
normales son los siguientes: 
(listados secuencialmente a par
tir $1140). 
$1140 - 01 05 OA OF 14 19 
1 E 23 28 2 D 32 27 3C 41 46 

Cada uno de los códigos ex
presa el número de columna a la 
que saltar lógicamente 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 cómoda 
de entrar nuevas tabulaciones se
ría la de realizar un programa 
BASIC que pidiera las tabulacio
nes o que mediante una serie de 
G ETs se pudiera correr el cursor 
por una 1 ínea y al pulsar deter
minada tecla almacenar en una 
variable la posición correspon
diente,. para finalmente introdu 
cir los datos con POKE. 

Nota: Lógicamente cada ta
bulación debe ser un número 
mayor que el anterior. 

Una de las utilidades de la 
modificación de las tabulaciones 

es la inclusión de la rutina_men
cionada en los programas de tra
tamiento de textos. 

Uno de mis últimos descubri
mientos sobre MZ80B es una fa
bulosa rutina que borra todos 
Jos sectores libres del disco. Está 
localizada en $5EBO (24240 
Dec.). Si hacemos un USR 
($5EBO) o un JUMP a esta di
rección 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 $6750 ($505C en Ba
sic cassette). 

PEEK ($675C) y PEEK 
($675D) visualizará el contenido 
c.. e estas direcciones. 

Como hacer desaparecer el 
programa: POKE $675C,O 
($505C Cass.) y seguidamente 
POKE $675D,O ($505D) provo
cará que al pedir un LJST no 
aparezca ninguna 1 ínea y si eje
cutamos el programa con RUN 
aparecerá el mensaje de Error 
19 . (No hay programa) . 

Pues no!, el programa no ha 
desaparecido sinó que está en 
memoria. ¿Qué ha pasado?: 
Simplemente le hemos anulado 
Jos dos primeros Bytes del pro
grama y el ordenador se cree 
que no hay programa almacena
do. (Parece mentira, pero toda
vía podemos engañar 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 Jos datos pue
den suceder cosas imprevisibles. 
Desde listar solo una parte del 
programa hasta 1 istar códigos 
que no son del programa. (Se 
acaba siempre pulsando la tecla 
de IPL). 

¿cOMO GRABAR UN MONJ
TOR-INTERPRETER EN EL 
CASSETTE?. Probablemente, 
se te ha ocurrido alguna vez gra
bar el MON JTOR y el BASIC en 
un cassette para tener un dupli
cado y habrás podido constatar 
que el sistema tiene un magn ífi
co cartel de 'CHECK SUM 
ERROR'. 

Efectivamente, NO se puede 
grabar el Monitor en cassette 
(a simple vista, claro) ya que el 

MONITOR no se puede grabar 
a sí mismo. 

Después de no pocas cavila
ciones y gracias al aprendizaje 
de u na fabulosa instrucción del 
microprocesador Z.80 que per
mite el movimiento de bloques 
·de datos (LDIR) encontre un 
sistema bastante potable para 
conseguir la grabación. 

La teoría es fácil: Si no se 
puede grabar a si mismo, porque 
no lo duplicamos en la zona li
bre del usuario y le añadimos 
una rutina para que una vez car
gado se coloque en el Jugar co
rrespondiente, limpiando al mis
mo tiempo la zona del usuario?. 

El problema consiste en en
contrar la dirección de fin del 
sistema de forma que no grabe
mos datos de mas, ni de menos. 

Realización práctica (Los da
tos · reales se encuentran con 
prác.tica, 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 y la dirección final es 
~$6oog. 

1 . En $FOOO, por ejemplo, 
hacemos un pequeño programa 
para mover todo el bloque hacia 
la zona de usuario: 

$7000 21 00 00 LD HL,OOOOH, 
(Cargamos en H L la di rece. 
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 número de 
Bytes a mover). 

$7009 ED BO LDIR; (Instruc
ción de mover el bloque). 
$700B C3 80 12 JP,1280H; 
(Salto al BASIC una vez realiza
c;:lol. 

Este programa lo entraremos 
mediante el comando 'M' (Modi
ficación) del MONITOR. 

Entrado el programa lo eje
cutan-Íos mediante un JUMP 
(Comando J del Monitor) a la 
dirección $7000. Como al final 
del programa le hemos dado la 
instrucción JUMP, 1280H, fi
nalizado este saltaremos a BA
SIC y aparecerá el mensaje de 
READY. 

Ahora añadiremos unas 
cuantas instrucciones para gra
barlas juntamente con el sistema 
que nos servirán para que, una 
vez cargado en máquina, se sitúe 
nuevamente en su localización 

correcta y se limpie la zona de 
usuario. 

$6990 21 00 70 LD HL,7000; 
Dirección inicio bloque origen. 
$6993 11 00 00 lD DE,OOOO; 
Dirección inicio bloque destino. 
$6996 01 00 60 LD BC,6000; 
Número de Bytes a mover. 
$6999 ED BO LDIR; movemos 
el bloque. 
$699B C3 2012 JP,1220;Salto 
a la primera direc. BASIC. 

Sólo queda grabar el progra
ma mediante el comando 'S' 
(SAVE); Las direcciones que 
nos solicitará el ordenador son 
las siguientes: 
START ADDRESS =6990 
END ADDRESS =DOOO 
JUMP ADDRESS =6990. 

Una vez grabado deberíamos 
verificar la grabación 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 dirección de memoria $ 
tjl6DD (dec. = 1757) está con
tenida una variable que regula 
el parpadeo del cursor. Va
riando el contenido de esta 
posición de memoria podremos 
variar la velocidad de parpadeo 
(El número de destellos/unidad 
de tiempo) del cursor. 

Contenido inicial 
=tjl6DD 41/>(Valores Hexa) 

1757 64 ( " dec.) 
l. Aumento de la ·velocidad: 

cambiar $41/> por un n. 0 

comprendido entre $1/>1 y 
$3F. 

2. Reducción de la velocidad: 
Valores comprendidos entre 
$41 y $FF. 

3. Cursor fijo-, sin parpadeo : 
Introducir como dato = 
$1/X/>. 

Redefinición de las 
teclas del MZ 80 B 

Las teclas del MZ 8</> B pueden 
redefinirse asociando a cada 
una de ellas un nuevo código. 
Con ello podemos conse~ir, 
entre otras cosas, la posibilidad 
de di~oner en una tecla de una 
funcion o caracter que por 
teclado no. estuviera disponible 
(por ejemplo el caracter del 
cursor o el semigráfico que tiene 
por có~o 147). Otra intere
sante postbilidad es la de poder 
inhibir determinadas funciones 
C9MO el desplazamiento del cur
sor arriba y abajo en determina-
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dos programas (para no salirse 
accidentalmente de línea en una 
entrada). 
Adjunto un listado del programa 
"TECLADO" que en su versión 
inicial permite cambiar la defini
ción de una tecla por la de otra 
tecla. 

la versión del programa, apare
cerá "POR •.. " y pulsamos la te
cla correspondiente o bien "CO
DJGO ASCII? =='' e introduci-
mos el código que le queramos 
asignar. 

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-

grama TRADUCTOR se modi
fica en su listado conforme se 
van modificando las instruc
ciones. 

José M. a Vidal Lacasa 

Una modificación interesante 
del programa es la de poder en
trar el código ASCII que desea
mos tenga la tecla en cuestión. 
como 4Cf>y SC/>dellistado. 

1 ,., 
. .::. 

nEI'l 
¡::;:EJv¡ 

DEFINICIDN TECLADO MZ 
JOSE M .. VIDAL LACASA -

!30 f:; 

l\10'·)" 
PEI'1 

4 F;:Eivl En ambas versiones puede su
primirse la línea 6{/l ya que la 
ejecución es tan rapida que 
apenas da tiempo de leer el 
mensaje de "UN MOMENTO!". 
Nota =Si se define más de una 
tecla con el mismo código la 
que se localizará 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
mera que se haya modificado). 
La ejecución del programa es 
muy sencilla. Cuando aparece el 
mensaje "CAMBIAR TECLA ::::2• 

pulsamos la tecla que deseemos 
cambiar y a continuación, según 

lO CClNSOl_E CL!·O ~ F· r~: I NT CHF($ ,: !:..-) !' "C{~li..,IB I p,F;: 
:20 X$=""":GET X~t;~IF X~t;:::::"" THEN 20 

··:•· r-
·-=•.J 

40 
:'50 
60 
6~i 

70 
75 
80 

Xc--::Af:lC <X·$) 
pr;: I NT: PF: I NT 11 F'UP 
Y~t;== 1111 : GET Y$~ IF 
y'::o(-iSC <Y$) 

11 

THEN 

PF\ I NT: p¡:~: I NT 11 UN 1'1UMEN.TO 1 11 

FOR P=3400 TO 3575 

40 

IF PEEK<P>=X THEN POKEP,Y:P=357 5 
NEXT P 
GOTO 10 

BASIC 
'Trucos• y astucias 
interpreter SB-6510 

para el MZ 
y SB-6610. 

80 B de SHARP. Versiones de 

Not• preliminar E Las posi~iones de m• mori• indicad•• deben 
tomarse como punto de referencia ~ comprobarse antes de efectuar 
ninguna modificacion ya que &Kiste l a posibilidad de que la di 
reccior'l o dato indic,;ados se encuentren en lil• inmediac:ionetl, entre 
las ~ superiore5 e inferiores, e la pos~cion indicad~. Para faci
litar la localizacion e>:act a junto con cada direc:cion adjunto un 
li a t•do parcial de la zona que la rodea. 

Lils direcciones vienen e>:pre•adae en HEXADECIMAL 1:1 su equiva
l e nte en DECIMAL. La modificacion del contenido de una direccion de 
memoria sa puede realizar mediant e POKE o bien pasando a monitor 
<MON> y u s ando el comando de modific a cion; Teniendo en cuent• que 
en este ultimo caso tanto las di r eccione5 como los datos deben eM
pre• ar •e en HEXAOEC 1 MAL. 

El • imbolo • s • que precede a las direcc . o datos indica que ••
tan e Mpres•dos en forma HeKadecimal , cas o contr a rio en Deci~al. 

1- Pulsa ndo ~sHIFT~ + ·~·,·~~,·t• o "+ ' el cursor se desplaza 
d• form• continua por la pant • lla . Ahor a bien, el desplaz•miento 
resulta un tanto lento en la pantalla d e 80 caracteres. Vamo~ a ve~ 
como modific•r es.t,a veloc i dad de deaplazamiento del cur s or 1 

La pos icion de memoria $0725 (1829) contiene el control de la 
velocidad del cursor. Ei v•lor inici•l es •40 (ó4} variando este 
dato v•riar• moa la velocidad 1 ~ ) Disminuy e ndo el valor (de $01 • 
S3F) •ument a l a velocidad. b> Aumentando el valor (de S41 a SFF> 
di•minuye l a velocidad. 

li s tado de c:.omprobacion de la zona : 
S0724 3E 

~ S072~ 40 
.0726 32 

., 
5- PARO DEL MOTOR DEL CASSETTE POR PROGRAMA 1 El bobinado V 

eebobinado rapido del cassette •• p r.ogramable en SASIC tu OSJ) pe
ro en BASIC no existe el paro del motor del c••••tte , de forma quw 
si: •• ejecuta una instr. 'FAST' (Bobina do> o "REW' <Rebobinado> el 
caesette se pone en funcionamiento y no para hasta al final de cinta. 

P•ra conse9uir un control logico (Hasta el punto vn que el cas•ette 
lo Permite , cla~c) de la cinta •• imprescindile poder parar el e•••· 
en un punto determinado. Tenemoa tambien una rutina en Monitor para 
detener el motor del ca••ette 1 •• la rut. MSTOP <Motor Stop) locali
zada en la direccion •o4CE (1230>. Como ya aabei• se puede llam•r 
desde BASIC u OBJ. 

Un eJemplo de utili z acion practica en BASIC • 
· 10 REM ---- SALTO CASSETTE SEGUN UN BUCLE ----
20 FAST e REH • bobinado ~•Pida de la cinta 
30 FOR N•1 TO 3000tNEXT N 1 REM * Cont•dor de· tiempo de bobin.ado 
40 USR <•04CE) 1 REM * Pilra el motor 

Listado de comprobacton 1 

•o4CE 3E OD D3 E'!' 3A 50 11 ce DF •••• 

6- INHIBICION DE LA TECLA 'BREACK' r La po•icion de la tecla 
"BREACK~ en la tabla de definicion del teclado es S00ó7 <3431) el 
contenido inh:i•l e• SOS {11) (Codigo He x. \1 ASCII de BREACK resp.) 
Introduciendo en esta direccion el valor •oo (0) la tttela ~SREACK" 
queda sin funcion. 

7- OTRAS ~IREGCtONES DE INTERES para lo• •ficioAados al • len
guaje m•quina. a> RUTINAS HONITOR 1 

-CHRSO <Pone CRT a modo SO car/line•> equivale a CONSOLE CBO vn 
2- CAMBIO DEL CARACTER DEL CURSOR 1 El car a cter del cursor pue- BASIC. Direccion SOCA6 (3078>. Li•tado zona 1 

de ••r modificado alterando 2 posicione• de memoria del monitor . Si SOCA6 3E 10 32 2E 01 ••• 
modificamos !SOlo una de IPll a s el cursor aparece fijo, sin intermiten- -CHR40 (Pone CRT • modo 40 car/lin••> equiv. a CONSOLE C40 . 
cias. El contenido inicial de las do• pos iciones es S1F <31) es decirDireccion SODlB (33~2>. Listado zona 1 

•1 codigo HEX <ASCII> d1tl cursor de origen. SODIS 3E OS 32 2E 01 21 36 02 ••• 
El codigo He)(. o ASCII d e l cursor que d'e5ttemos !le debe introdu- - SCRSET (define zona de tscroll> Equiv. a CONSOLE s a , b .Debe da 

cir en l a s dos posiciones de me moria. Logicamante no se pueden intro-introducirse antes de llamar a la rutina , direcc . $0922 <2~38>, en 
ducir codigos de control como S06 <Borr a do p a ntalla> debe de ser un 
codigo HEX superior a SlE <o Oec. superior~ 30). la direcc. SOOOB (0011> l a linea d e inicio scroll y en SOOOC (0012> 

linea de fin de zona de scroll . Li•tado zona 1 Las direcciones son S06D7 (17S1> '=' $0óCS <1736>. Listado zona 1 la 
OOóDó 3E SOóC7 FE 

-> SOóD7 IF -> •obCB IF 
•OódB 1 B SOóC<;I 20 

3- CAMBIO DEL CARACTER DE 'RETURN' o ' CR' AUTOMATlCG de lu "te
las d•finibles <Fl a F1Q). Las teclas Fl a FlO, como todos sabeis 

.. 0922 FS CS 05 E5 3A OB 00 ••• 
-FFWD <Pone cassette en modo F•st foward) equiv. a FAST <BASIC>. 

la direccion ea $04E9 <1257).Listado zona 1 

S04E<;> CD 71 05 CD DA 04 ••• 
-SHORT {Rutina de Delay por corto ••pacio de tiempo) la direccion 

es •o51D <1309).listado parcial 1 

.0510 F5 3E Of D3 E3 ••• 
permiten definir para c:&diil una . de e llas una inatuccion o funcionl si -LONG (Rutina de Dela~ por espacio larqo de tiempo) Direccion 
finalizamos la definicion con el s i9no + (GRPH+SFTLOCK> al PUlsar $0539 (1337>.List~do p•rcial 1 

dicha tecla s e efectua un CARRIAGE RETURN automatice. Podemos cambiar $0539 F5 3E OF D3 E3 3E 5A • • • 
• 1 símbolo • t• por cualquier otro simbolo <de Preferencia que no ••• 

numero o Letra del alfabeto>. L• comprob•cion de e ste si~bolo •• en
cu• ntra •n la posicion da memoria •oe11 <2065) y •u valor inicial • • 
S7F U27l <El corresp. a •+•). Basta introducir en esta posicion el 
codigo HeM. o As cii corres pondi•nt e Asi e i introduci~o• SBó (134) 
se entwndera como retorno automatice el caracter """. 

Listado zona 1 

•oe1o 
-> •oe11 

•oBI2 

FE 
7F 
CA 

4- COMO ABRIR LA PUERTA DEL CASSETTE POR PROGRAMA? S• ncillo 
u ti 1 izando una rutina del monitor ya e>d atente. En Monitor tenemos 
una rutina <OPEN> que abre el compartimento del cassette. Se puede 
llam•r a dicha rutina desde BASIC con USR o desde "Maquina• por una 
instr. CALL <'CD" en Hex). La direccion de OPEN es $04SC (tlé4). 

Llamada desde prog. BASIC • USR ($0 48C> o USR <11ó4> 
• • deede prog. OBJ • CD BC 04 CALL OPEN 

Listado del inicio de la rutina z 
S048C 3E 08 D3 E3 CD 1 7 05 • • • • 
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b) Direcciones import•nte s a 
-DSF' XY <Contiene l • posicion actl..t.a l del cursor en el eje horizon

tal ) la direccion es Sll51 <4433 >. la dir•ccion siguiente <DSPXV se 
.c •rg • en reg. de lb bits.l que forma parte de DSPXY no'!S da la posicion 
en el eje vertical. Direcc. •1152 <4434>. se puede c~rgar en l•s dire
cciones indicadas , por progr~ma, la posicion en que deseemos que apa
rezca el cursor antes de una entrada (Como s i en BASIC uti l iz•ramos la 
in•truccion CURSOR x,y o bien leer los datos contenidos en dichas dí
recciontts para comprobar en que posicion se enc~.~entr•.' el Cl.trsor. 

Estas dire~cionea y rutinas OBJ complementan a las que ae des
cribe en el manual : MZ S<, S - MONITOR se - 1510. 
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No sucumbas bajo los encantos de tu máquina, haz un esfuerzo y prueba otros encantos más 
veraniegos, pero si el vicio es tan grande que no te es posible, cogete estas páginas y aumenta su poder 

con estos trucos ... iel amor! 

Las teclas reservables 

Las teclas reservables del 
ordenador de bolsillo SHARP 
PC 1211 pueden ser muy 
.útiles y facilitar la programación, 
a condición de respetar algunos · 
puntos: 

• La secuencia de instrucciones 
reservada debe ser superior a dos 
pulsaciones de teclas. Por 
ejemplo, es inútil reservar una 
tecla para la instrucción 

/PRINT/, ya que para acceder a 
ella, habrá que pulsar (SH FT 1 
1 Al, cuando hubiera sido 
suficiente con /P/ /./. En cambio, 
sí podrá reservarse /PRINT "/ 
que necesita tres pülsaciones, o 
/GOSUB/ que necesita por lo 
menos cuatro (/G/ /0/ /SI /./). 
• Reservar sólo las secuencias 
de teclas muy utilizadas. Es inútil 
sobrecargar la memoria de 
reserva con instrucciones que 
luego sólo se usan de forma muy 
excepcional. 

• Si no se utiliza la plantilla 
proporcionada, tratar de hacer 
coincidir la denominación de la 
tecla con la función que llama. 
Ejemplos: 

/SHFT/ /F/ para /FOR W=lTO/ 
/SH FT 1 /G/ para /GOSUB/ 
/SHFT/ /N/ para /NEXT W/. 
Etc... · . 

Esto facilitará la utilización y 
la memorización de las teclas 
reservadas. 
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Subprogramas para 
el Sharp PC 121 1 

Proponemos aquí dos métodos 
para almacenar y volver a llamar 
subprogramas sobre cassette. 

1) La instrucción CLOAD 1. 
Aunque desconocida en el 

manual SHARP, funciona muy 
bien. Permite cargar un programa 
(o un subprograma en nuestro 
caso) detrás de otro que ya está 
en la memoria del ordenador. 

Sin-embargo, es importante 
señalar· que el segundo programa 
siempre es cargado en memoria 
después del final del primero, y 
eso, cualesquiera que sean sus 
números de 1 íneas. 

Ejemplo: 

2) El modo "RESERVE". 
Otr-a forma de volver a llamar 

subprogramas sobre cassettes 
consiste en utilizar el modo 
"RESERVE". Método que hay 
que seguir: 
a) Registrar los subprogramas en 
modo "RESERVE". 

b) Durante la programación, 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, 
e) Volver al modo "PROGRAM" 
teclear el número de 1 ínea en que 
se quiera colocar el subprograma. 
d) Pulsar /SHFT/ y luego la tecla 
reservada que corresponda al · 
subprograma deseado. Este 
aparecerá en la 1 ínea elegida. 
e) Pulsar /ENTER/ y iYa está!. 

El PC 1211 contiene: 10: INPUT "SU NOMBRE POR FAVOR?";A$ 
20: BEEP 3 

Se carga (COAD 1) el programa: 

El PC 1211 contendrá: 

30: PRINT "BUENOS DIAS"; A$. 
40: END. 

20: B$ =;="BUENAS TARDES" 
30: PRINT B$,A$. 
40: END. 

10: INPUT "SU NOMBRE POR FAVOR?"; A$. 
20: BEEP 3, 
30: PRINT "BUENOS DIAS": A$. 
40: END. 
20: B$: "BUENAS TARDES". 
30: PRINT B$, A$. 
40: END. 

Por consiguiente, es necesario 
tomar un mínimo de 
precauciones para evitar 
problemas. Como por ejemplo, 
seguir las recomendaciones del 
manual Sharp que aconseja 
numerar los subprogramas con 

NOTA: Estando la memoria 
limitada a 48 pasos en modo 
"RESERVE", sólo podrán 
utilizarse de esta forma los 
programas o subprogramas de 
longitud inferior a 47 pasos. 

Nada impide registrar de 
forma simultánea varios 1 íneas 500 y siguientes ... 
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/ 

SE COMERCIALIZA EN 
ESPAÑA LA GAMA DE 
IMPRESORAS RITEMAN 

• Co.incidiendo con el auge de la 
microinformática en nuestro pa ís, 
son varias las novedades que han 
aparecido en el mercado español 
en dicho campo. 

• Sin duda alguna cabe destacar 
en la línea de periféricos, la apari
ción de la gama de impresoras 
RITEMAN, de reconocido presti 
gio en el resto de Europa, ·así 
como en el mercado americano. 
• La gama ofertada es suficien
temente ampl ia, abarcando im
presoras conectables a la mayo
ría de los ordenadores actuales 
desde los M SX hasta los 1 B M 
PC's y compatibles, en conexión 
paralelo centronic, opcional serie 
RS 232C. 
• Como características sobresa
lientes merecen ser tenid¡:¡s en 
cuenta las altas prestac iones, 
pese al reducido tamaño físi co 
externo, además de incorporar los 
últimos avances técni cos, que 
sólo equipan impresoras de mu
cho mayor precio. Y es en el pre
cio _donde se aprecia su competi 
tividad, pues aún existiendo más 
baratas, ninguna consigue mejo
rar la relación precio/prestacio- · 
nes conseguidas por R ITEMAN, 
razón por la que se ha logrado in
troducir con tanta facilidad en 
nuestro país. 
• Se ofrecen con toda gama de 
accesorios necesaria, recambios, 
cables conexión a ordenadores, 
cintas autoretintadas, etc . El pe
ríodo de garantía es de 6 meses 
con posterior servicio postventa. 
• Son representadas elil España 
por la firma DATAMON (conoci
dos por ser fabricantes de moni
tores), con domicilio en Provenza 
385 de Barcelona, tel. (93) 
207 24 99, y distribuidos. a tra
vés de las mejores empresas co
merciales especial izadas. 
• Como era de esperar la dispo
nibilidad de este t ipo 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 }a pena: R ITE MAN. 

'------------------~~ 
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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: 

R_EDONDEO AUTOMATICO 
ALCENTIMO 
Z = INT /Z* 100 + 5) 1 100 
GENERADOR DE NUMEROS 
ALEATORIOS: 
z = z + 11' : z = zzzzz : z = 
Z-. INTZ. 

Simplificaciones 
· tiempo-espacio 
sobre el PC 1211 

66 

He aquí todos los pequeños 
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 
máximo las 1 íneas (se ganan 2 
pasos en cada 1 í nea). 

2. Utilizar al máximo la tecla 
exponente. Por ejemplo: 
100 se escribe E2. 
5000 se escribe 5E3. 

3. Utilizar siempre la forma 
directa sin emplear el signo de 
multiplicación que siempre es 
prioritario. Por ejemplo: 

INT (6* X) se escribe INT 6X. 
3/(100*X) se escribe 3/100X. 
O mejor aún 3/E2X. 

4. Los paréntesis son facultativos 
al final de una instrucción (antes 
de los 2 puntos) o al final de una . 
línea. · 

Por ejemplo: 

10: INPUT A,X : W = COS 
(2X 1 (3 +A) + 10: END. 

Se escribe: 

10: INPUT A,X: W = 10+COS 
(2X/ (3 +A: END. 

Por lo tanto, habrá que 
arreglarse para agrupar los 
paréntesis al final (en el ejemplo, 
poner el 10 delante) y suprimir 
todos los paréntesis delante de 
dos puntos. 

5. También las comillas son 
facultativas, pero sólo al final de 
una línea. 

Por ejemplo: 
1 O : P R 1 NT " PC-1211 . 

Tener cuidado para no dejar 
"space" invisible que utiliza 
pasos después del mensaje. 

6 .. A nivel de los tests, la forma: 
10: IF(A=2)*(B=3) 

LET C = 4. 
(Función si· A=2 y B=3 

entonces (C=4) puede ser 
reemplazada por: 
10:1FA=21FB=3 

LET C = 4. 
lo que hace ganar 4 pasos. 

7. Por último, el "LET" es 
facultativo y el END es, en 
general, inútil. Pero hay que 
tener cuidado con los programa!, 
que pueden mezclarse. 

8. Otro truco, más sutil pero 
muy interesante para el número 
de pasos y la velocidad de 
ejecución 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: FOR W = 1 TO 10_: A(W) = 
1 NT 1 OA(W) + LOG A(W) + 
COS (1/A(W)) + A(W):NEXT W 

se podrá escribir: 

10: FOR W = 1 TO 10: X= 
A(W):A(W)= INT 10 X+ LOG X 
+ COS (1/X) +X : NEXT W. 

y se ganarán 9 pasos. 

9. Poner los subprogramas al 
principio de los programas: Se 
ganan mucho tiempo y bastantes 

. pasos; GOSUB 5 utiliza 2 pasos 
menos que GOSUB 500 (se 
ganan 2 pasos cada vez que e:. 
llamado el subprograma). 

1 O. Por último, utilizando al 
máximo W, X, Y, Z, se puede 
ganar hasta el 5° /o del tiempo de 
ejecución. · 

Or y And en el 
PC 1211 y en el 
TRS 80P 

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 

sólo los 80 caracteres por 1 ínea 
limitan sus niveles, lo que es más 
que suficiente. 

Cuidado, su utilización no es 
exactamente igual que tratándose 
de los OR y AND clásicos. 

Aquí se utiliza el hecho que: 

Verdadero = 1 Falso= O 

Ejemplo: En la·mayoría de las 
máquinas se escribe: 
IF A> 6 ANDA< 9THEN ... 

En el TRS 80P, esto nos da: 
IF (A>6) + (A<9) = 2 
THEN ... · 

Otro ejemplo: 
IFA=120RB=12 
da en el TRS 80P: IF (A= 12)* 
( B = 12) = 1 TH EN. 

También pueden utilizarse las 
funciones lógicas en los cálculos 
X = e• (A<= 20) + B quiere 
decir que si A es mayor que 20, 
X será igual a B, sino X será igual 
a C +B. 

Este método permite ahorrar 
numerosos pasos de programas. 

Números aleatorios 

Este generador de número 
seudo-aleatorios se basa en la 
conocida fórmula {manual de 
aplicaciones Sharp): 

Un= FRAC (Un-t + 1r)s 

La fórmula ha sido adaptada al 
dialecto BASI C del ordenador de 
bolsillo Sharp PC 1211 (y TRS 
80 Pocket). 

- Primera versión: 

a) V= (U + 1r) ~ p: U= V- INT 
V ( 16 pasos) . . 

Una primera mejora consiste 
en utilizar una sola variable 
perfectamente entre W y Z. 
(Acceso más ·~ápido para el 
ordenador). Además, una 
elevación a la quinta potencia 
tarda más tiempo que cinco 
multiplicaciones, ya que el 
ordenador debe pasar por los 
lqgaritmos. 

De ahí, segunda versión: 

b) Z = Z + 1r : Z = ZZZZZ; 
Z = Z - INT Z 

(20 pasos) 
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- Cotejo de los resultados: 

Han sido probadas las dos 
versiones gracias al programa: 

10: FORW = 1 TO 100 
20: .... . (primera o segunda 

versión). 
30: NEXTW. 
40: END. 

Cada una d~ !as dos versiones 
ha sido introducida en la 1 ínea 
20, y luegc, ai cabo de un 
minuto de fu ncionamiento, se ha 
interrumpido el programa 
(BREAK). Después de esto se ha 
apuntado el valor de W. 

Resultados: 

VERSION 1 2 

Número de pasos 16 20 
Número de bucles en 
1 mn 61 71 

Utilización práctica: Un 
generador de números seudo
aleatorios es algo muy bonito 
pero, lPara qué sirve? y sobre 
todo, lCó.tno se utiliza? Pues 
bien, sirve sencillamente para 
simular el azar. Que sea para 
juegos, estadísticas, etc ... , a 
menudo se necesitaban números 
sacados al azar. 

El método antes descrito da 
un número comprendido entre 
O y 1. (Número decimal tipo: 
0,6537 ... ) A partir de este valor 
es fácil obtener números 
comprendidos en cualquier 
margen. 

Para ello, es suficiente con 
reemplazar, en la línea de BASIC 
siguiente las letras por unos 
valores escogidos: 

Y= A+ INT (B*Z). 
Y: Número aleatorio 

comprendido entre A y A +B -
1 (entero). 

A: Límite inferior del margen 
elegido. . 

B:Amplitud del margen (número 
de términos distintos deseados). 

Z: Número aleatorio 
comprendido entre O y 1 (forma 
decimal). 
Ejemplos: 

J ..... dod-
y ~ 1 + 1NT (6" Z) 

J....,doloiD 
Y= 1 + !NT (49"ZI 

SlgloVeinto 
Y= 1900 + INT (100"ZI 

dará un número entero comprendido 
entre 1 y6(osea1 +8 · 11. 

daré un número entero comprendido 
entre 1 y 49. 

dará un afto comprendido entre 1900 
y 1999 . .. 
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IMPRESORAS PERSONALES-PROFESIONALES 
EXTRACTO CARACTERISTICAS 

M ODELO R10 

Velocidad 105 105 120 

R10 
lB M 

140 

R10-ll 
lB M 

160 

R15 
l B M 

160 
-----------------------------------------------------

Bidirec. opt. 

Fricción 

Tracción 

Tab. H. prog. 

Tab. V prog. 

· Salto 1 / 6" 

Salto 1 / 8" 

Salto 7 / 72" 

Salto n/ 2 1 6" 

Tipo pica 

Tipo elite 

Tipo comp. 

Tipo exp. 

Tipo com-ex. 

Enfatizado 

Doble picado 

Subrayado 

Sub/ supraind· 

ltalicas 

Reverse 

Proporcional 

Defin. ca ra c. 

Set graf IBM 

Graf COMMODORE 

Graf a 60p/ " 

Graf a 72p/ " 

Graf a 80p/" 

Graf a 90p/ " 

Graf a 120p/" 

Graf a 240p/ " 

Vel. mitad 

1 nterf. para 1 

Opción serie 

Esp. COMMODORE 

Matriz 9x9 

N LO standard 

N LO opcional 

• • • • • • 

Nota: La impresora C+ dispone de dos sist em as operat ivos: standard, 1 00 % compatible 
COMMODORE y plus (internac ional tipo ASC II X80) . 

i>di:dmon 
DATAMON , S . A . 

PFIOVENZA , 385 · 387, 6 .0 , 1.' 

TELÉFONO (93) 207 27 04" 

REPRE SENTAC ION EN ESPAÑA DE, 

-IMPRESORAS PROFESIONAlES-

"" 08025 · BARCELONA 
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SPEC
TRUM 

EXPRIMA 
su 
SPECTRUM 

Termina de destruir las naves enemigas, haz un RESET y ponte manos a la obra con estos trucos 
que sin duda darán más vida a tus programas y te permitirán aquello que parecía imposible. iPuesto a 
exprimir, que tal unos limones con hielo granizado! 

Todo para simular la 
instrucción "scro/1" 
del ZX81 

El ZX Spectn.m dispone de 
un sistema propio para ejecutar 
scroll en pantalla, normal mente 
deteniéndose con el informe 
scroll? Si se jncluye una instruc
ción POKE 23692,255 antes de 
que se llene la pantalla, el pro
grama .no se detiene y el scroll 
se ejecuta automaticamente. En 
la dirección 23692 hay un con
tador de scroll (variable del sis
tema SCR CT) con el número de 
scrolls a ejecutar más uno. 

El ZX81 posee una instruc
ción SCROLL cuyo efecto es el 
de desplazar un renglón arriba el 
texto de la pantalla, aunque esta 
no se haya llenado, y pasar el 
último renglón la dirección de 
impresión. Aunque las posibili-

¿ Varios colores en 
t!l borde? 

Cuando alguien dice que su 
micro-ordenador no puede ha
cer algo, en un 99% de las 
veces, se esta equivocando. 
· He aquí un método para 

obtener alroismo tiempo varios 
colores en el BORDE de la 
pantalla de Spectrum. Este 
efecto, se ¡;¡uede utilizar junto 
con algún otro sonoro en nues
t r.os juegos, par ejemplo en 
choques o disparos. Tome nota: 

dades del ZX Spectrum son su
periores, puede interesar dispo
ner de una rutina que haga en 
éste lo mismo que la instrucción 
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 : 

1000 REMrutinadescroll 
1010 POKE 23692,2 
1020 PRINT AT 21,0 : PRINT 
1030 PRINTAT21,0; 
1040 RETURN 

Para llamarla val e la i nstruc
ción GO SUB 1000. Puede pro~ 
barse añadiendo el siguiente pro
grama: 

10 REM "scroll" 
90 LET n =0 

100 GO SUB 1000 
105 PRINT n 
110 LETn=n+1 
120 GO TO 100 

¡Como ven todo es BASIC! 
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 línea 11 O las franjas ya no 
permeneceran inmóviles, con
siguiendo el efecto menciona
do. Con más de· ocho bandas el 
efecto no es tan puro; experi
mente con sus colores preferi
dos. 

J.M. 

LS 
1 PAPER 

5 PRINT 
?: INK 0: BORDER 7: C 

AT 10~6;"el ORDENADOR 
PERSONAL" 

10 SORDER 7 
20 E'!ORDER 1 
30 BORDER 2 
4.0 BORt>ER 3 
50 BOROER 4. 
60 BORDER 5 
70 BOROE;R 6 
El0 SORDER 7 
90 SORDER 0 

110 PAUSE l:. 
120 GO TO .10 

La cantidad depositada en el 
controlador de scroll por la ruti
na es 2 en 1 ugar de 255 para que 
la similitud con el SCROLL del 
ZX81 sea mayor: sólo se realiza
rá 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 dirección (deci
mal) 3582, de modo que basta 
una llamada a dicha dirección 
para obtener el resultado desea
pe. Por ejemplo: 

IF USR 3582 THEN REM 

Pero la instrucción SCROLL del 
ZX81 tiene además el efecto de 
transferir la posición de impre
sión a la fila no 21 de la panta· 
lla. Esto puede conseguirse aña
diendo en el Spectrum la ins
trucción. 

PRINT AT 21,0 

El efecto combinado de ambas 
instrucciones puede obtenerse 
poniendo, por ejemplo: 

1 F- USR 3582 THEN 
PRINT AT 21,0 

que ya es genuinamente equiva
lente al SCROLL del ZXR1. 

Miguel A. terma. 

Ahorrando 
conectores 

Cuando deseemos hacer un 
Reset en nuestro · Spectrum, 
hay otra- posibilidad aparte de 
desenchufar y enchufar la fuen
te de alimentación (siempre y 
e uando tengann os el control por 
el teclado) y es introducir: 

RANDOMIZE USR 1 

Lo cual limpia la memoria, 
anula los Pokes y restablece el 
RAM TOP, pero sobre todo, 
alarga la vida del conector de ali
mentación. 

J.M. 

¿Print AT 23.(/) ... ? 

Es posible "imprimir mensa
jes en la 1 ínea 23 de la pantalla, 
donde normalmente · aparecen 
los textos informativos median
te PR 1 NT # 1 : pero debemos si
tuar un sistema de pausa pues 
si no inmediatamente obtendría
mos el infomie de ejecución 
probar la siguiente 1 ínea: 

100! PR INT # 1; "SE PUEDE 
ESCRIBIR AQUI": PAUS<=:: 
4e4 

.J.M. 

¿Cuánta memoria 
queda? · 

Si desea saber el número de 
bytes (octetos) 1 ibres en su 
Spectrum de 16 6 48 K. 

Teclee: 

PRINT t·556i-Ll5R 7962 

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 
dará 127 si el equipo tiene 16K. 
ó 255 para 48 K. de tal manera 
que por-ejei'Tlllo en una aventu
ra creemos 100 ó 400 habitacio
nes según la capacidad del equi
po en el que este trabajando el 
programa. 

J.M. 
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Decodificador de 
cabeceras 

riables, bien a la longitud de 
las tablas o bien a la longitud 
del bloque de octetos .. 

Después vienen dos octetos 
que corresponden según los 
cuatro tipos: 

Los dos últimos octetos co
rresponden, para el primer tipo 
de grabación, a la longitud del 
programa Basic grabado, sin ·la 
longitud de las variables. 

talla en las nueve primeras lí
.neas. 

Este programa, una vez car
gado y tras un RUN, le permi
tirá realizar un sumario de los 
valiosos registros que haya 
grabado en cassettes. 

Las grabaciones en casset
tes en el ZX Spectrum son 
más fiables, más rápidas y 
más diversificadas que en su 
predecesor, el ZX 81 . 

• al número de línea en que 
se autolanzará un programa 
Basic, tras su carga; 

La segunda rutina en len
guaje máquina, en este caso 
implantada en 32016 sirve 
para copiar en la impresora el 
contenido que presenta la pan-

En los dos recuadros se ve 
el desarrollo de las dos rutinas 
en lenguaje máquina. 

Son posibles cuatro tipos de 
grabaciones (save}: 

O= tabla numérica 
2 =tabla de caracteres 
3 =bloque de octetos. 
Previamente a la grabación 

de .estos cuatro tipos de datos, 
se. graba un preámbulo de 1 7 
octetos (o HEADER: cabecera}. 
Este preámbulo es el que va
mos a descodificar con ayuda 
de un pequeño programa mix
to Basic + lenguaje máquina, 
en este caso figura en 32000, 
pone a la escucha el cassette y 
pone los 17 octetos del «HEA
DER» a partir de la dirección 
32256. 

El primer octeto permite de
terminar el tipo de grabación 
que se registra con los valores 
O, 1, i ó 3 que corresponden a 
los tipos precitados. Los diez 
octetos siguientes correspon
den a las 1 O letras del nombre 
de la grabación. 

Los dos octetos que siguen 
corresponden, bien a la longi
tud del programa' más las va-

10 CLEAR 3.1999 

Etiqueta Dirección 

3200 

Lect 32004 
32005 
32008 
32009 
32012 
32013 
3201'5 

Dirección 

32016 

32018 

32019 

• al nombre de la tabla (nu
mérico o alfanumérico} salva
guardado; 

•, a la dirección de origen 
del bloque de octetos salva
guardado. 

20 DATA 22.1,33 0 126 175 
30 DATA 17,1?,0,S5,205,S6,5,18 

6,32,245,201L6,72,243,195,175,14 
40 FOR n=3~000 TO 3202.1: READ 

a: POK~ n,a: N~XT n 
50 PRINT AT 10,5; BRJ:GHT 1; FL 

ASH .1¡_"DRJe correr la c.inta" 
60 HANDOHIZE USR 3a000 
6.1 PRINT RT .10,~; ~LASH .1; BRI 

GHT 1; •• DETENGA "· AT 14,3; "PU \. 
se una tecla": PAUSÉ 0 

55 CLS 
70 LET ix=32256 
60 LET tipo=PEEK iX 
90 PRINT INVERSE 1; BRJ:GHT 1; í 

"Prot;~raaa : "AND tipo:0)+f"Tabl 
a nuaer.ica: "AND· tiPo=.1)+C"Tab 
la de caracteres : " AND tipo=2l 
+f"Sloque de bytes : " AND tjpo= 
3l. 

1ee PRJ:NT " "; : POR n =i.'IC .,..1 TO 
iX+10: PRJ:NT CHR$ PEEK n;: NEXT 
n 

11.0 PRJ:NT AT 2,0; J:NVERSE 1; BR 
IGHT 1; "Long. "+C"Prog. + variab 
les :" AND tiP0=0) + C"Code : " AN 
D tipo>· 

:1.20 PRÍNT " "i PEEK U x +11) .,.255,¡¡. 
PEEK (iX+12)¡AT 5,0; 

130 J:F tipo=1 OR tipo=2 THEN PR 
INT INVERSE .1t· BR J:GHT 1; "Va r .i a ,t. ~ 
es : "; : PRJ:N " "i CHR$. CPEEK C 
iX+14l-32-64•CPEEK (iX+14)>192)J 
+t"$" AND tipo:2); GO TO 160 
140 PRINT INVERSE 1· BRJ:GHT 1; C 
"Line~ de comienzo : 1• AND tiP0=0 
l+("CoMienzo del bloque : "ANO 

ti~&""~~~NT" ";PEEK (iX+13l+256 
*F"EEK CiX+14) 
~60 PRJ:NT AT ?,0; INVERSE 1; ~Q 

:tGHT .1; ("Longitc.:d del Programa : 
" RND t.iPP=0). 
l. 70 PR.INT " t.; PEEK C i X +15) +256 

*PEEK (.iX +16) 
175 PRINT " 

+ ... + .. 
+++++++-++ 

180 RANDOHJ:ZE USR 320.16 
200 GO TO 50 

Escucha del cas,sette 
Nemonicos Códigos decimales Comentarios 

LO IX, 32256 221. 33, O, 1 26 Destination de 1 7 octets 

XORA 175. 
LO DE, 17 17,17,0 1 7 octetos a leer 
SCF 55 
CALL <<LOAD» 205,86,5 Llamadas a LOAD 
CPD 186 Es un HEADER? 
JR NZLECT 32,245 Sino LECTURA 
RET 201 RETORNO 

Copia de las 9 líneas 
Nemonicos Códigos decimales Comentarios 

LDB, 72 6, 72 9 veces 8 mimileas a co-
piar 

DI 243 Suspender las interrup-
ciones 

JPccCPY» 195,175,14 Llamada a COPY 

Linea de programa 
imborrable 

Una de las pocas satisfac
ciones que ur.1o tiene tr.as ha
ber desallado trabajosamente 
UA programa, después de ha
ber empleado bastantes hor-as 
o días en teclearlo es poder 
colocar ~:~na línea parecida a la 
siguiente: 

uno tendrá O, 1 y la línea 258 
será 1,2 (1 x 256 2}. Así que 
pokeando un cero en ambos 
bytes obtenemos nuestro ob
jetivo de una línea de progr.a
ma virtualmente imborrable. 

He aquí como hacer esa lí-
Aea en BASIC: . 

Ejecute (RUN} el programa y 
listelo (L:IST}. La primera línea 
a puesto un cero donde antes 
teníamos un 2, verá también 

10 REH ~Fulano oa Tal 

Pero es bien sabido que esta 
tarjeta de idemidad es fácil de 
borrar por ese <<buen» amigo al 
que le hemos dado una copia, 
simplemeAte introduciendo 1 O 
y ENTER. to qwe qwizás Ud., 
Aecesite es un método paria in
sertar líneas en el listado que 
no se eliminen con taf.lta facili
dad. 

Uno de los métodos que po
demos emplear es utilizar la 
variable del sistema NXTLIN 
situada en las posi€iones 
23.637-8 donde se almacena 
la dirección de comienzo de la 

,~ siguiente línea de programa. El 
manual del s'pectrum nos dice 
q~:~e cada línea de programa 
comienza con el número de lí
nea almacenado en dos bytes 
en el siguiente orden: byte 
más significativo (MSB} segui
do del byte menos significati-

que las líneas no se han clasifi
cado en su orden correcto. la 
clasificación sólo se efectua 
c~:~ando introducimos una línea 
en un programa y no en este 
caso. 

la línea 1 ya no es necesa~ia 
pwede eliminarla de forma nor
mal. Si Ud., quiere usar esta lí
nea en todos sus programas 
puede grabarla y unirla (MER· 
GE) et1 ellos. También puede 
salvar la rutil'la anterior en una 
cinta con SAVE <<Copyright» 
UNE 1 . lo cual hará que se a~:~
toejecute y solamente tendrá 
que borrar la línea 1 cuando 
comience un programa. Cuan
do cree esta línea cero de Co
pyr-ight, puede aprovechar para 
hacerlo con PAPEA blando, tin
ta (INK) negra y FLASH u otro 
que sean llamativos. 

vo (LSB}; con lo cual la línea J. M. 

1 LI!T l. =PEEK 23637.+256*PEEK 2 
3638: POKE l.~0: POKE l+~~0: STOP 

2 REH ~ ÉL ORDENADOR PERSONA~ 
\Justo Maurin 

0>REH e EL ORDENADOR PERSONAL 
\Justo Haurin 
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Algunos PEEKS y 
POKES útiles 

Para todos aquellos que de
sean añadir un toque de profe
sionalidad y sofisticación a sus 
programas un análisis detenido 
del capítulo 25 del manual (las 
variables del sistema), les pue
de suministrar información útil. 
Como ejemplo esta relación de 
direcciones y su uso práctico. 

POKE 23561, n.- (REPDEL) 
Tiempo que debe estar ·. 
una tecla pulsada para 
que se produzca la re-

...... , 

petición su valor nor 
malmente es 35 pero 
puede ser cambiado 
(POKE) por 255 anula 
prácticamente la auto
rrepetición . 

POKE 23.609, n.- Duración 
del clip del Teclado, 
aumentándolo, el valor 
de n alrededor de 40, 
optenemos un pitido 
más audible. 

POKE 23.692, n.- Contador 
de Scroll. Si introduci
mos (PóKE) en n el 
valor 255, la pantalla 
realiza el Scroll sin 
consultarle. 

Compresor de 
programas 

" Como el programa va compri
"' miendo toda la memoria hasta 

Los programas Compresores 
son aquellos cuya misión es 
reducir por diversas técnicas el 
espacio que · ocupan otros pro
gramas BASIC en memoria. 
Tratando de evitar la desagra
dable sensación 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 aquí 
expuesto aprovechan las carac
terísticas de almacenamiento 
de la propia maquina (el ZX 
Spectrum en este caso). 

La subrutina que se da a 
continuación comprime la ma
yoría de los programas en 
BASIC, pudiendo llegar a redu
cir un programa común al l5% 
de su tamaño original depen 
diendo de la cantidad de núme 
ros que haya en el programa a 
reducir. Actua cambiando cada 
número del programa orig inal 
en su equivalente VAL; por 
ejemplo el número 125 se 
cambiaría por VAl:. «125, de 
esta forma cada número es 
almacenado en tres bytes. los 
necesarios para el CHR$ 14 y 
los siguientes 5 bytes son 
eliminados (recuperados para 
memoria libre). 

Eline es movida hacia abajo 
cada ve~ que un número 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 
ar.~tes 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 
aquivoquemos al introducir un 
número, introduzca el progra
ma y sálvelo antes de ejecutar
lo, una vez grabado lo ejecuta
remos hebra 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 dirección, 1 22. 
Antes de ejecutarla por la 
misma razón que antes ya que 
podíamos obtener un CRACK. 
Borraremos todas las líneas y 
podremos ejecutarla cuando 
tengamos un programa en Ba
sic en memoria mediante: RANO 
USR la dirección (en la que lo 
situarnos). · 

JM 

5 REH COMPRESOR 
1.0 :INPUT "direccion ?";dir 
20 FOR d:dir TO dir+1.21 
30 READ b 
40 PR:INT d,b: POKE d~b 
50 NEXT d 
60 DATA 42,63,92,4.3~237~75~75, 

92"35,167,237,66,9,200,35 

70 DATA 35,78,35,70,229,35~126 
.254.~3,32,3,209,24,231,254 

60 DATA 14~32,243,209,213,11.,1 
1.,11,197,120,16,27,121,1.8,229 

90 DATA 43, 126 L254, 4 7" 40 . .- 19 .. 25 
4,46,56,1.5,254,1w6,40,4,254 

1.00 DATA 56,46,7,35,35,119,43,4 
3,24,231,35,54,176,35,54 

110 DATA 34,225,35 .. 35,54, 34,35 .. 
84 1 93 '213, 35.351351229142 \ 

Los errores del 
Spectrum 

Como ya hemos comentado 
en anteriores ocasiones, cuan
do uno lleva algún tiempo tra
bajando en su O.P. descubre 
que a veces pasan cosas que 
no deberían ocurrir. Esto es 
debido en la mayoría de las 
ocasiones a los «bugs» o erro
res en la ROM. 

El objeto de estas líneas. es 
poner en su conocimiento la 
existencia de estos errores 
para que los evite al hacer sus 
programas especialmente si 
requieren precisión matemáti
ca. 

El programa monitor de 
16K es excelente, pero tiene 
algunos errores. La siguiente 
lista detalla doce de dichos 
errores, de los cuales sólo los 
dos primeros son realmente 
importantes. 

i. El error de la «división» 
(Dr. Frank o· Hara) .' 

La posición 3200h debería 
contener DAhen lugar de Elh . 
Este error en la rutina de divi
sión conduce, por ejemplo, a 
lo siguiente: 

0 . 5 tiene la forma F-P: 7 F 
7F FF FF FF 

pero 1 / 2 tiene la forma F-P: 
80 00 00 00 00 

ii. El error del número 
«-65536» (Dr. lan Logan) . 

En el programa monitor hay 
un fallo que tiene que ver con 
este número. En algunas oca
siones se toma como «00 FF 
00 00 00» mientr;;s 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 «program 
na me». 

La subrutina que se encuen
tra entre las posiciones 
04AAh y 04C1 h se aplica al 
ZX8 1, y debería haber sido 
borrada. 

iv. El error de «CHR$ 9 ». 
En la rutina PRINT-

OUTPUT hay una sección 
para manejar «CHR$ 9» (cur-

sor a la derecha). Sin embargo 
el programador olvidó alma
cenar la nueva posición de im
presión, de modo que «C HR$ 
9 » sólo funciona si la siguien
te impresión 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 lí
nea de edición previa se copie 
en la parte inferior de la pan
talla. El error está en la rutina 
KEYBOARD-INPUT, que. no 
reconoce la situación de «in
forme». 

vi . El error del «cursor de lí
nea» (Paul Harrison). 

Es posible obtener una línea 
editada con un cursor. Por 
ejemplo, introducir: 

100 PRINT (ENTER) 
101 (ENTER) 
Shift y EDIT 
Aparecerá un cursor en la lí

nea editada porque el nú111ero 
de dicha línea más uno es 
igual al número de la «línea en 
curso». El error está en la su
brutina de impresión de una lí
nea BASIC. 

vii. El error 'del «espacio de
lantero». 

Hay una inconsistencia en 
la impresión de espacios an
tes de señales («tokens»). 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 modo K 
(Chris Thornton). 

Cuando el SPECTRUM está 
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 está en la subrutina 
«key repeat», que continúa 
suministrando· el mismo códi
go incluso después de que el 
modo ha cambiado a «L». La 

SALTO EN MEDIO DE UNA LINEA 

Es posible ir (GOTO) a una sentencia concreta, dentro de una 
línea multi-instrucción en el Spectrum. Para ello añada esta lí
nea a su programa: 

9999 POK~ 23518,linea-2S5~XNT (l 
inea.r256): POKE 2S819,:INY:" tlinea 
/256): POKE 236ae~santencia 

Fije después las variables LINEA y SENTENCIA a las desea 
transladar el control, mediante línea de programa o de forma di
recta y realice un GOTO 9999. 

Puede probar su funcionamiento, por ejemplo con lo siguiente:-

' 
120 DATA 69,92,167,237,82,68,77 

,225,237,176,42,75,92,43,43 . 
10 PRJ:NT 

130 DATA 4-3,34·,7.S,92,42,f39,92,4. . PRINT 4 
3, 43,43 .. 34-, 89,92,225 .. 193, 24 .. 155 > 20 STOP 

1: PR:INT 2: PR:INT 3: 

0.0,~0~ ________________________ ._ ______ ,~ ~--------------------------------------~ 
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subrutina debería comprobar 
que el hit 3 de FLAGS no ha 
cambiado. 

ix. El error de «CHR$ 8 » 
(Dr. Frank O' Hara) . 

La posición 0A33h debería 
contener 19h en vez de 18h. 
El «retroespaciado» (cursor a 
izquierda) trabaja perfecta
mente mientras se usa en las 
líneas 1 a 21 . Sin embargo no 
se puede usar para retroceder 
del pri ncipio de la línea 1 al fi 
nal .de la línea 0 cuando el 
programador ha usado el lími
te erróneo. El retroceso desde 
«0 ,0 » lleva a varios resulta 
dos interesantes. 

J:<. El error de «SCREEN$» 
(Stephen Kelly y otros). 

La· posición 2 57 Dh debería 
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 así: 

10 PRINT«123 » 
20 PRINT SCREEN$ 
(0,0)+SCREEN$ (0, 1) 

lo que da la cadena «22». 
Este error puede eludirse 

usando variables alfanuméri
cas temporales: 

20 LET S$=SCREEN$ (0,0) 
30 LET T$=SCREEN$ (0, 1) 
40 LET S$+T$ 
xi . El error de «STRi» 

(Tony Stratton). 
Cuando se manejan núme

ros en el rango - 1 < n < 1 la 
rutina PRINT-FP peine un cero 
extra en la pila del calculador, 
lo que d¡¡ más resultados que 
operaciones. Por lo tanto: 

PRINT «A»+STR$ 0 .1 se 
evalúa como PRINT ««+STR$ 
0 .1 y PRINT 1+VAL STR$ 
0 .1 como PRINT 0+VAL 
STR$ 0.1 ¡¡te. 

De nuevo se puede evitar el 
error usando variables alfanu
_méricas temporales cuando 
se manejan parámetros de 
STR$ que puedan dar errores; 
o ·colocando STR$ antes de 
cualquier operador binario. 

xii. El error de «CLOSE» 
(Martín Wren-Hilton). 

Cualquier intento de cerrar 
(close) los flujos (streams) 04 
a 0F sin haberlos abierto pri
mero, conducrirá a un «res
tart» del sistema (tal como un 
salto a la posición 0000) o a 
la producción de un extraño 
informe. 

La razón de este error está 
en que la tabla «CLOSE 
stream look-up» en la posi~ 
ción 171 6h no termina con 
una marca de fin, como es 
costumbre poner al final de tal 
tabla. 

MIGUEL A. LERMA 

Adaptando 
programas de ZX 81 
al Spectrum 

Corrientemente se suele leer 
y oír que cualquier programa 

del ZX81 que no contega sen
tencias PEEK o POKE puede 
funcionar sin dificultad en el ZX 
Spectrum . Esto no es correcto 
(y su exper iencia propia se lo 
puede haber descubierto), pues 
es necesario a la hora de 
adaptar un programa tener las 
siguientes precauciones: 

• En primer lugar debemos 
repasar cuidadosame nte el pro
gral}la a adaptar para asegurar
nos que no contiene ningún 
PEEK o POKE ya que los mapas 
de memoria de ambos son 
distintos y estas instrucciones 
no funcionarían de uno ·para 
otro. 

• Un progra ma que ocupe 
cerca de los 16 K. En el ZX81 
no cabra en un Spectrum de 
16K. ya que, en este último la 
memoria realmente utíl son 
alrededor de 9 K. utilizando el 
resto para almacenar la infor
mación de pantalla y las varia
bles del sistema. 

• Acerca del FAST y el 
SLOW (del ZX81) deben ser en 
general ignorados, aunque los 

bucles FOR -NEXT utilizados pa
ra retardos en el ZX81 deben 
hacerse unas cuatro veces 
mayores en el Spectrum para 
obtener el mismo retraso . 

• Las líneas de programa 
que usen CODE o CHRS deben 
se r estudiadas debido a las 
diferencias existentes entre am
bos cód igos, que suelen ser la 
principal causa de problemas. 
Por ejemplo los dígitos del O al 
9 en el Spectrum tienen sus 
códigos entre el 48 y el 57 
mientras que en el ZX81 están 
situados del 28 al 37; de igual 
forma , las letras mayúsculas de 
la A a la Z se situan en el ZX81 
del código 38 al 63 , mientras 
que en el Spectrum del 65 al 
90. Como no hay una relación 
lógica o simple entre los dos 
juegos de códigos de los carac
teres debemos irlos analizando 
.y cambiando uno a uno con 
ayuda de la lista que adjunta
mos a continuación. 

• Por último el Scroll deberá 
ser generado en afgunos casos 
como ya señalamos en un 
truco:. anterior 

J .M . 

TA BLA DE CONVERSIONDE CODIGOS 

ZX ·81 Spectrum Símbolo ZX81 Spectrum Símbolo 

0 
1 

2 

6 
7 

32 
130 
129 

137 
139 

espacio 

~ 
~ 
~ 
~ 

8 a 1 O Neces itan ser defi 
nidos. 

11 

12 
13 

34 
96 

36 
14 58 
15 

16-17 

18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 

25 
26 

27 

28-37 

38-63 
64 

65 
66 

112 
113 

114 

115 

63 
40-41 

62 
60 

61 
43 
45 
42 
47 

59 
44 

46 

48-57 

65-90 
"'35 

166 

167 
11 

10 

8 
9 

[ 

$ 

() 

> 
< 

+ 

1 

a 9 

de A a Z 
RND 

INKEYS 

PI 

8 
8 
<TI 
LX> 

3 
4 
5 

131 
136 
138 

126-1 27 N-a Existe 

128 143 
129 141 
130 142 
131 140 
132 135 
133 133 

134 134 
135 139 

136-138 Necesitan ser defi 
nidos (USR) 

139-191 No Están aracteres 
inversos 

192 

193 
194 

No Existe 

22 
23 

196-211 175-190 
212-215 192- 195 

216 94 
217-221 197-201 

222- 203 
223 204 
224 205 

225 224 

226 2?5 
227 226 

228-229 No Existe 

230 230 
231 No Existe 

232 -251 232-251 
252 N/ E 

253-255 253-255 

AT 
TAB 

THEN 
TO 

STEP 
LPRINT 

LLIST 

STOP 
ast/Siow 

NEW 

116 N/ E G RAPHICS 1----L.----L----~ 
117 7 EDIT Nota: 
11 8 13 
119 12 

120-1 21 No Existen 

EN TER 

ROBOUT 
Los códigos del 67 al 777 y del 
122 al7 25 no son usados en el 
ZX81 . 

Anular las teclas 
BREAK 

Seguramente a usted le gus
taría poder eliminar la posibili
dad de que alguien PARE la eje
cución ·de su programa en BA
·siC y se dedique a hurgarlo por 
dentro. Pu!!de 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 está seguro de que el 
RAMPTOP está en su dirección 
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 dirección 
devuelta cuando ocurre un 
error. Normalmente ésta señala 
una rutina que termina la ejecu
ción del programa. Pero el 
POKE fuerza a apuntar a una 
rutina que continúa la ejecu
ción del programa. Desgracia
damente existen problemas en 
el .uso de este método que qui
zás sean la razón por.la 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 dirección 
23614 y a~egurarse que el sal
to en caso de error es restaura
do a su posición normal antes 
de que termine el programa 
para evitar que la máquina rea
lice un RESET por sí misma. · 

Este POKE salta · todos los 
errores menos el «Nonsense in 
Basic». Puede extraer el tipo de 
error de la dirección 2361 O. Y 
comprobar -cuál es, por ejem
plo, con IF PEEK 2361 O= 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 saltará las demás instruc
ciones si se trata de una línea 
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 u'!>arla con VAL$. 

Esperamos que si usted des
cubre otros efectos nos los es
criba. 

Justo Maurin 

El Ordenador Personal, núm. 39 



Un supercatá/ogo 
en microdrive 

La interfase ZX 1 del 
Spectrum aporta a esta má
quina tres nuevas funcio
nes: conducción de ocho 
lectores de bandas sin fin, 
reunión en red de hasta 64 
Spectrum, interfase RS 
232C. 

Lo esencia 1 de ésta son 
ocho kilo-octetos de ROM, 
que se añaden a los 16Ko 
de la memoria muerta del 
Spectrum básico: por consi
guiente, se dispone de 
24Ko. 

Ahora bien, el espacio de 
RAM que está 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 instrucción Z80: RST 8 
(Restart 8). La memoria 
ROM del Spectrum reapa
rece en el momento de en
contrar una instrución Z80: 
RET situada en la dirección 
0700H de la interfase ZX 1. 
De este modo, en un mo
mento determinado, está 
activa una u otra ROM, 
Pero nunca las dos a la vez. 

El DEFB, que sigue a la 
instrucción RST 8 determi
na la continuación de las 
operaciones: para DEFB en
tre O y 26 (tras una vuelta 
por la ROM de la interfase 
ZX 1 para verificación) 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 función espe
cífica de la interfase ZX 1 
(apertura de un fichero en 
lector de bandas, apertura 
de la red, salida vía interfase 
RS 232C, etc.). 

Por el contrario, los DEFB 
comprendidos entre · 51 y 
254 envían hacia un men
saje de error de un nuevo 
tipo, el « Hook Code Error»: 
no se ha «enganchado>> una 
función disponible en el sis
tema. 

Si bien se pueden escribir 
programas en lenguaje má
quina con los Hook Code de 
la interfase ZX 1; sin em
bargo, existen limitaciones. · 
Por ejem¡:Jio, se podría em
plear el Hook Code que sir-
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ve para abrir un fichero en 
lector de bandas, después 
ut ilizar 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 acción 
sobre el desarrollo del pro
grama en la interfase ZX 1. 
Además la función vuelve a 
seleccionar obligatoriamen
te la ROM básica del Spec
trum al final de la ejecución. 

No obstante, para alegría 
de los programadores (pre
venidos). al Hook Code 50 
(32H); sencillamente rese
ñado «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 dirección 
0700H. 

Empleando este Hook 
Code al principio de una ru
tina en lenguaje de máquina 
seleccionamos sólo la M EM 
de la interfase ZX 1. Sin 
embargo, se puede llamar 
una rutina de la memoria 
muerta básica empleando 
la instrucción Z80: RST' 
16d, seguida por dos octe
tos que indican la dirección 
del principio de la rutina. 
Así, por ejemplo, la secuen-
c1a: 

RST 16 
DEFB E3H 
DEFB 2Dh 

sirve para imprimir en el pe
riférico de salida el número 
en coma flotante almacena
do en la pila del calculador. 

Podemos escribir una ru
tina de tipo CATALOGO 
que proporcionará informa
ciones suplementarias so
bre los registros (tipo, nom
bre, origen y longitud de 
bloque, líneas de autolanza
miento, etc.). 

La rutina, de 621 octetos, 
se encarga de la búsqueda 
en el cartucho y de la im
presión del catálogo (no ne
cesita interfase Basic). Aquí 
se ha fijado el origen de la 
rutina en 31 OOOd. No obs
tante, si dispone de un en
samblador, podrá modificar 
el or~en de implantación. 

Las líneas 80 a 1 60 nos 
introducen en la MEM de la 
interfase ZX 1 salvaguar
dando la dirección de retor

.no al Basic. De la 170 a 
200, se restaura la direc
ción de retorno y se devuel
ve el con~rol al Basic. 

«Comí» 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, 
totalizará el número de ti
pos de registro de la banda. 
El bucle identificado como 
BOUC busca el número del 
primer sector empleado por 
cada registro. Estos núme
ros se almacenan en la zona 
DEFB titulada REC 1, situa
da a continuación de la ruti
na. Las líneas 61 O, 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 código de la 
rutina podrá orientar las sa
lidas hacia la pantalfa: 
POKE 31087,2. 

Las líneas 730 a 800 im
primen el nombre de identi
ficación del cartucho. 

REC verifica que existe, 
por lo menos, un registro en 
el cartucho. 

El bucle BOUC 2 («Buc 
2») vuelve a tomar uno por 
uno los sectores inventaria
dos antes para leerlos y dis- . 
poner de todas las informa
ciones · contenidas en el 
preámbulo (icompuesto por 
9 preciosos octetos!). Las 
líneas 11 60 a 1 800 sirven 

para interpretar e imprimir 
esas informaciones. 

Otro 1 verifica que no se 
ha interpretado antes el 
sector afectado. 

FIN calcula e imprime el 
número 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
da. 

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 nú'
mero de 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 Bretaña). Es bastante 
diferente, en especial al ni
vel de las direcciones: se ha 
modificado para paliar cier
tas «faltas» de la primera 
versión, que quizá ya haya 
descubierto. 

Si fuera este el caso, la 
rutina que presentamos 
aquí no funcionaría sin un 
arreglo de las direcciones 
de las rutinas llamadas. En 
una anexo, un programita le 
permitiría determinar el tipo 
de su interfase. 

Benoit Thonnart. 

PROGRAMA 

e 

10 
20 
30 
40 
50 
60 
7 0 
80 
90 

lOO 
110 
120 
130 
140 
15 0 
! 60 
170 
180 
190 
20 0 
2 10 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
2 8 0 
290 

It·IP 

300 com 
e 310 

320 
330 
340 VERS1 
350 
360 VERS2 
370 
380 
3 90 END 

ORG 31000 
ENT 3 1000 

RST 8 
DEFB 1131 
EXX 
PUSH HL 
EXX 
LD HL,eOMI 
LD CIISeED I, HL 
RST 8 

-DEFB 1132 
EXX 
POP HL 
EXX 
LD A,2 
eALL 111601 
LD HL,VERS1 
LD A, CI Y<1101 
ep IIFF 
JR 
LD 
LD 
ep 

Z , IMP 
HL,VERS2 
A , CHU 
1 

RET C 
16 RST 

INe HL 
JR H1P 

LD A, CII16DAI 
LD CIY<1l51 , A 
RET 

DEFM "ANTIGUA RPM" 
DEFB O 
DEFM "~JUEVA ROM" 
DEFB O 
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ICRO • Disquettes. 
Una tabla de íridices para un 
acceso más directo • El Or
denador y la formación. Si
mulaciól) y enseñanza asistiw 

1 da • Informática y Sociedad. 
La Cámara de O iputados • 
El TRS-80 modelo 111 en el 
banco de pruebas • El orde
nador trata y mantiene la in
formación en la consulta del 
médico • Pequeño glosario 
de informática • Utilización 

• Juegos y Orde
. Principios generales 

• Juegos: La huida con obs
táculos • Perfeccionamiento. 
Para hacer buenos programas: 
una pizca de estructura y un 
puñado de módulos. 

comercio, pequeño 
ordenador • Abajo los prejui
~ios • Un tuno llamedo VIC 
ronda bajo su ventana • Ex
ploración anatómica y geo
gráfica del ordenador • Ban
co de pruebas: PIPPLE 11 • 
U ti ice un ordenador para la 
gestión de su club • Pequeño 
glosario de informática • lEs
tará Ud. en forma mañana? 
• Iniciación a la programa
ción • La arquitectura de los 
programas de juegos • Ges
tión familiar • El Ap¡:J e pela
do • lRecuerda el día de la 
semana en que nació? • 
Avanzadilla de pruebas: SIN
CLAIR ZX 81 • Las calcula-

doras programables también 
sirven para aprender • Las 
tablas de multiplicar . 

OROENAOOR 

Convierta las trías ta· 
bias en sugestivas curvas 
meneemos con la B con 

la A, BASIC • lPor qué una 
nueva informática? • Enseñe, 
al ordenador, Geografía • 
Iniciación: En la intimidad 
del 007 • Un servidor que 
sirve para todo • Los sub-pro
gramas • Avanzadilla: Sinw 
clair {Continuación) • El jue
go del ahorcado • Avanzadi
lla: Sinclair (Continuación) 
• Banco de pruebas: CBM 
8000 • La Dietética asesora
da por calculadora • Encanw 
tos del Sharp • Marcador 
automático con Sharp 1500 
• Las Vegas • Gran Premio 
de Penches • Pequeña músiw 
ca informát ica. 

r::;lEI sueño de una noche 
~de invierno. Los 12 tra
bajos del microprocesador 
• Ensambladores,compilado
res, intérpretes . La historia 
verdadera de su nacimiento 
• Las quinielas, relaciones de 
equivalencia • lOué periféri
cos conectar a su ordenador? 
• La informática personal en 
Japón • Si está ·perdido, si
túese con un mapa y una cal
culadora de bolsillo • Banco 
de Pruebas: Ph il ips P2000 
• Una cuestión de método. 
La programación estructura
da • Tres novedades Sony 
• Avanzadilla de pruebas: 

TRSBO color de Tandy Ra-
dio Shack • Enseñanza: A 
sumar se ha dicho • Dígalo 
con flores: Una tesis docto
ral • Pasatiempos aritméticos: 
Los cuadrados mágicos o los 
crucigramas de la aritmética 
• Club de usuarios ZX81 

Cosillas del ZX80 

r-;;lRenta 1981 ó como cal
~cular el impuesto • Se
guimiento de los mundiales 
• Las quinielas. El método 
del potencial • Retrato de 
Familia • El futuro inmedia
to. Una vida diferente en la 
oficina la Ofimática • Banco 
de Pruebas: VIC-20 • Algu
nos consejos para una elec
ción correcta de logical de 
gestión de ficheros • Prueba 
de periféricos • lOuieren 
Uds. jugar a los juegos del 
ordenador personal? • Có
mo remitir artículos para su 
publicación • Casillas del 
ZX81. 

r;;'l¿el Basic le cansa? • 
~Prueba de periféricos • 
Las quinielas (111) . El símil 
cristalográfico • Ensayo para 
Los Angeles 84: 007 emite 
desde el Valle del Silicio • 
División de poi inomios • 
Banco de Pruebas: Sharp 
MZ80-B • lOuiere Ud. jugar 
a los juegos del Ordenador 
Personal? • Los diskettes y 
su sistema de explotación • 
Cosillas del ZX 81 • Pequeña 
música informática. 

1 

¡-.......----.~--..--...1 

rol san Francisco. siempre 
~la más avanzada {la más 
hacía el Oeste) • Aplicación 
profesional: tres analistas de 
laboratorio • Tertulia de len 
guajes. Un lenguaje potente: 
Forth • La generación de las 
pantallas planas • Como 
aprende morse con un Apple 
• Conectar un ordenador 
con un periférico: Los pro 
blemas de interface • Infor
mática de bolsillo. Cambie 
de base cuando lo necesite 
con este programa para cal
culadora H .P. • Banco de 
Pruebas: BHP modelo 80-21 
D Micral • lQuiere Ud. ju
gar a los juegos del Ordena
dor Personal • Material y Lo
gical lOué precauciones hay 
que tomar? • Juegos: Micro
Carambola • Superspy. 

lnlPrograma Electoral: La 1 

t..=JLey d "Hont • El progra· 
ma supervisor coordinador 
de una circulación completa 
• Feria de los ordenadores • 
Música en el TRS-80 • Las 
quinielas (IV). Geometr la 
dispersa • Las novedades de 
Texas: Tl-88 y TI-57 LCD • 
Informática y medicina • 
Ponga un "zoom" en sus grá
ficas • Los juegos y el orde
nador: Cómo programar una 
partida de dominó • Cuando 
el tren sigue la vía de su amo 
(1) • Banco de Pruebas: Ata
ri 800 • Banco de Pruebas 
Logical: CORP. Generador 
de programas • Divulgación. 

K--------- _____ ..._ 

BOLETIN DE PEDIDO 

Un ordenadordomésticomuy 
perfeccionado. El sistema 
VIS de Yamaha • Tertulia de 
lenguajes: Los lenguajes de 
programación de ordenado
res • No descuide la seguri
dad de los programas y de 
los datos • lQué es lo que 
dá vueltas como un disco, es 
negro como un disco y es a 
la vez cuadrado? El Diskew 
tte • La caja negra• lOuiere 
Ud . . programar los juegos del 
Ordenador Personal? 

E!.. OROENAOOR 
PERSONAL 

-[':;;JHouston: La NCC • 
~ZX Spectrum • Ponga 
un ordenador en la máquina 
de escribir y consiga el trata
miento de textos • Respues
tas del 1 imón a la manzana • 
Banco de Pruebas: 01 ivetti 
M-20 • El Ordenador en casa: 
El juego del radar para Sharp 
PC-1211 • Las novedades del 
S ICOB • Big-Pattern • Ban
co de Pruebas de Log ical: 
Basi Data • Informática y 
Sociedad: les de temer la in
formática? • Informát ica y 
Medicina: La informática 
ayuda al tratamiento del can
cer era parte) • Juegue con 
el Ordenador Personal • Co
mo ganar 140K octetos al 
menos taladrando un diske
tte • Las 1 eyes de Gol ub del 
reino del ordenador • El en 
canto del Sharp • Informá t i
ca de bolsillo: El tejano po-

Sírvanse enviarme los números atrasados del ORDENADOR PERSONAL que marco con una equis )3:1._ 

Nombre 
Dirección 
Población D.P. 

Apellidos 
Tfno. 

Provincia 

FORMA DE PAGO: 0 Talón adjunto D Giro Postal D Contra reembolso 

Deseo recibir los n°s 
Siguientes del O.P. 
(marque con una equis J8l 

[!]~@]0~[!][!][!]~@]~~ 
@~~~~~~~~~DO 

(*) Esta oferta es válida sólo para cinco o más ejemplares, cada ejemplar de más se cobrará al mismo precio de 200 pts. 
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quina • Robots para jugar. 
Empezamos por una tortu
ga • Prepare un TRS para ac
tivar retes • Un ordenador 
que domina formas y colores 
• Ajedrez . Los principios • 
Banco de Pruebas: F AC IT 
DTC 6522 • El laberinto de 
Candy . Juegos • Código de 
Barras, Impresora C. ltoh 
8510 • Perifér icos. Impresio
nes sobre impresoras • La ca
ra oculta del Sl1arp • Avión 
Espía • Gestión de ficheros 
• La Informática ayuda al 
tratamiento del Cáncer 6 
lEs usted lógico? Un juego 
sobre HP41C • Avanzadilla 
de pruebas: CASIO FX-702P 
• lOuieren ustedes progra
mar los juegos del Ordenador 
p 17 

r:;;;J Ap¡:J e, 1 BM y Vis icor p 
~· Novedades en Japón 
• Lenguaje de programación 
ESCOLAR • Ciencia Ficción 
(mañana lqué ordenadores?) 
• Los juegos y el ordenador 
• Avanzadilla de pruebas: 
EL ACORN-ATOM • EL 
BASIC BASICO (La B con la 
A, Basic) • El tratamiento 
de textos en Japón • Y el 
Hombre creará el ROBOT 
!1 a parte) • Traductor - Mo
nitor/Intérprete para MZ 80 
B • Banco de Pruebas: EL 
NEWBRAIN • ELMASTER
'.1 1ND en Basic del ZX-81 • 

ug ran·¡e en lenguaje máqui
na: ZX-81 - ROMPEMUROS 
• El secreto de los algórjt
mos cal cut adoras • El m icrow 
ordenador en las el (nicas • 
La funcion H IR de la TI 
58/59. 

FIRMA: 

' 



(';.;lVisita a la M ICROFAIR 
~. COMPEC-82: La in
formát ica Británica • Hew
l ott-Packard : .. . Una estrate 
gia diferente • Introducción 
al sistema CP/M • lCómo se- ' 
leccionar el software educati
vo? • Y e l hombre creará el 
robot (parte 11) • Avanzadi
ll a de prueba: EL AIM 65/ 
40 • LOGO - Carmela y la 
tortuga • LOGO - Meta una 
tortuga en su ZX-81 • Los 
nuevos ant iguos contra los 
nuevos modernos • Banco de 
Pruebas: EL SIR IUS-1 • Via
jo alucinante a través del 
INTERPRETER EN UN MZ-
8 0-8 • Sistema periódico de 
los elementos. Gestión de fi
cheros secuencias en tBM 
8032 • Los juegos y el Orde
nador (Parte ·11). Cáda vez 

menos tiempo con el algqrit
mo Alfa-Beta • Minigolf de 
Karnak: para TRS y Video 
Genie • Las quinielas. O ases 
de equivalencias - Appl e 11 • 
No jugueis a las cerillas si no 
esta is seguros de poder ganar 
HP41 • Laberinto para MZ 
8 0 8 • Ficheros para Ato m • 
Había una vez en el espacio 
.n re rct al11lc t tco del V IC-20 . 

Los Sistemas de ExPo
tación 16 bits en guerra 

• 1 LO - Introducción al Len-
guaje de los Ordenadoras • 
Ahorre memoria y aumente 
l a velocidad de sus progra· 
mas Basic inteipre tados • 
Banco de Pruebas: EL OS
BO RNE 1 • GENFRAS 8. 
Programa generador de f rases 
para el ZX81 • Avanzadill a 
de pruebas: EL V ICTOR 
LAMBDA 11 • Al erta. Las 
naves del Imperio contraata
can. ZX-81 • Recetar io BA· 
SIC • PASCAL para princi
piantes • La informática y el 
diseño asistido: EL APPLE 
se vuelve artista-1 e parte • 
Co pia de Gráficos en alta re
solución sobre impresora. 
ATOM-ACORN • Las confi
dencias del PC-1500 -1a par-

te • Un laberinto sin el hilo 
de Ari¡¡na - V 1 C 20 • Impre 
sión de calendarios optimiza
da -HP41. 

~Diseño E A O • Médi · 
~os Consulten un O.P. 
• El Ordenador al servicio de 
las elecciones • Lenguaje má
quina y ensamblador (el len
guaje del 6502) • Póngase 
Ud. al d[a • Por qué y cómo 
informatizarse ... Consejos y 
recetas • Examinemos 1 as me
morias del Basic • Aprendi
zaje del Basic en un Instituto 
de bachillerato • Pascal para 
principiantes (2" parte) • 
Banco de pruebas Basic • 
Confidencias del P C. 1500 
(2a parte) • Banco de prue
bas: OR IC-1 • El Acorn 
Atom protegiendo a la tierra 
frente a una terrible invasión 
• El Apple se vuelve artista 
(2a parte) • El juego de Neis
cat • Métodos de Montecarlo 
(P C 1211) • Programa para 
alta resolución (Z X-81) • 
Act ivac ión y desactivación 
de sus aparatos domésticos • 
Como h acer un puente • Pro 
ducto de Matrices (H P41) 
• La astucia y la habilidad 
hacen más para fundar un 
cl ub que la fuerza y los en
fados. 

r:;;;¡ EI Cebit-83 de Hannno 
~ver • Los ordenadores 
16 Bits • Los procesadores 
16 Bits • Banco de Pruebas: 
Dragón 32 • Los sistemas de 
explotación 16 bits • PAS· 

CAL para principiantes ( 111) 
• Y el hombre creará el RO
BOT (111) • Pánico en el fon
do del mar • Las carreras de 
coches. un deporte de Salón 
• Programas de 1 K para el 
ZX-81 • Rally de Montecar
lo para PC-1500 • Recetario 
Basic. 

r:;:;-1 La ga West coast Com- ' 
~puter Fair • Selección [ 
de equipos con fines educati
vos • El O.P. no hace al mon
je • Viaje al país de los jue
gos • Lenguaje máquina y 
ensamblador . El eje m pi o del 
6502 (y 11) • 20 .000 Leg uas 
de viaje sub-pantalla o Perifé
r icos HP-IL • Perifér icos in
te\ igentes para trabajar más 
rápidos • Sobre dos tipos de 
"Cracks" misteriosos en el 
ZX -81 • Primeros pasos del 
programa en notación alge
braica • S(ntesis musical • 
Nuevos usos para viejas cal
culadoras • lConseguirá el 
ZX-81 salvar a los náufragos? 
• Conducir una locomotora 
• Un microbiólogo habla de 
sus ordenadores . 

~Memorización de panta~ 
~l la en el PC-1.500 • Pas
cal para principiantes (4a 
parte) • Un sistema operati
vo estructurado. Unix • Un 
medidor de velocidad de cas
sette para A tom • Un pode
roso programa para la corre
lación de sus datos. Parte 1 
• Como transformar la impre
sora PC-1 00 en un trazador 

de curvas • El Apple se vuel
ve artista (3a parte) • Descu
brir las artes gráficas gracias 
a la informática • El ordena
dor ayuda en la investigación 
de la paternidad • Recetario 
Basic • Las cuatro en raya 
del O.P. • Control informá
tico del tratamiento antibió· 
tico • lOuién pagará las ca· 
ñas. usted o su HP-41? • 
Eche una carrera con su TI · 
59 • Y ante todo la música. 
Práctica de la síntes is musi
ca l • Los invasores h an vuel
to, yo los he encontrado • 
El ordenador jefe de ·estación 
(2a parte) . 

· [20Js 1 COB-34 edición • j 
Euromouse-83 • Reper

torio de instrucciones del mi
croprocesador Z-80 y Len
guaj e Assembler • Banco de 
Pruebas: KAYPRO 11 • Pas
cal para principiantes fich e
ros, procedimientos y funcio
nes (5a y última parte) • 
Banco de Pruebas programas : 
T IME ZONE: l a máquina del 
tiemJX) • Vera Molnar o co
mo dominar 1 a casualidad • 
Creación artística • Banco 
de Pruebas: EL COMMODO 
R E 64 • Dibujos en Perspec
tiva en su H P-41 • Le toca a 
Ud. ahora, fulminar al dra
gón del VIC-20 • El dibujo 
animada al alcance de su pan
talla ZX81 • Lenguaje máqui 
na para PC-1500 • Gráficos 
en el OSBOR N E 1 • Cálculo 
de Velocidad de perfusión de 
fármacos vasoactivos • Juego 
de las siete y media para el 
CASIO FX 702-P • Integra 
ción 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 (2a parte ) 
• Banco de Pruebas: RED 
OMNINET • Cómo utilizar 
redes de mil formas razona
bles • Avanzadil la: Casio PB-
300 • La fal ta de dinero no 
es tan grave -clubs- • Ruti
na en código máquina para 
proteger programas en BA-

cuentas corrientes con un 
SHARP PC-1211 • Es el mo
mento de esquivar HP 41 • 
Dump hexadecimal para PC-
1500 • A hacer chuletas 
ZX-81 • Programas de 1 K 
para el ZX-81 • Tic-tac-tic
tac en Vic y en ORIC • 
Economice la ocupación de 
rnemoria T l-59. 

r:;;;]Sis tema operativo pa ra 
~microprocesador de 16. 
bits : MS-DOS • Rep ertorio 
de instrucciones del micro · 
procesador Z 80 y lenguaje 
Assembler (3a parte) • Viaje 
al centro del LOGO (3a par
te) • Un programa ll eno de 
energía atómica . ATOM
ACORN • Rosas negras • 
Terrible amenaza a la fede
ración galáctica HP-41 • 
Banco de Pruebas: MICRO 
PROFESSOR 11 • Geografía 
Espacial . PC 1.500 • Choque 
elástico. DRAGON 32 • Rea
l izad nuevos caracteres en · 
vuestro V IC-20 • Tratamien
to de textos en la FX-702P 
• Estadística de dos varia
bles para el ZX-81. 

r.;:;1\liaje al centro del Logo 
~(23 parte) • Pequeños 
que Casi no temen a los gran
des • Realización de un pro
tocolo CENTRONICS • 
¿Quién es Rich ard Paul Jo
nes? • Un laberinto sin el hi
lo de Ariadna . V IC-20 (Re-

sultado del concurso) • Or· 
denadores que ayudan a vi
vir • Espíritu lestás aqu [? o 
los fantasmas del Commodo
re 64 (1a parte). CBM-64 • 
La PC-1500 hace música. 
PC-1500 • BASIÑOL. El Ba
sic español . APPLE • O.P. 
Defender. ZX SPECTRUM • 
¿Dónde se encuentran los 
planetas? ZX-81 • Combina
toria. V 1 C-20. 

r::;:; tAvan zad illa de Prueba: 
~HP-150 • Viaje al cen 
tro del Logo (3a parte) • 
Cuando e l sueño se convierte 
en tecnolog ía • Banco de 
Pruebas SORO M-5 • lCare
cen de voz los O.P.? • lntro· 
ducc ión al lenguaje de pro
gramación C • La PC - 1500 
aprende música • Escalera de 
color y escalofr(os asegura
dos • Al claro de luna. amigo 
Pierrot préstame tu O .P. • 
Música es el arte de combi
nar sonidos • Cómo evaluar 
un b iorritmo con la HP-41 • 
lEspíritu estás aquí? o los 
fantasmas d el Commodore-
64 (2a parte) CBM -64 • Re
solución de ecuaciones de 1 er 
Grado • Rutina para forma
to de datos en impresión • 
Cuando el Atom tiene cita 
con la luna. 

-- - - - - - ·- - ---- -- -- - -- --- - -- --

10 números a\ año ::: 2.500 

+ 
::: 500 

Guía 
+ 

2 nos atra~ados a 
::: 500 

eleg1r 

Total 
::: ~ 

Ahora sólo 
:::2.500 

Deseo suscribirme. a la revista EL ORDENADOR PERSONAL, por un año ( 1 O números) recibiendo 
además LA GUIA de ORDENADORES PERSONALES y los dos números atrasados que marco a 
continuación. 

MARQUE CON 
UNA :g) LOS DOs· 
N°sATRASADOS 
OUE DESEA RECIBIR . 

Nombre 

Dirección 

Población 

[!][!]@]0~[!][!]11]~@]~~1 

~~~&!J~'ª~~~~DD 

D.P. 

Ape llidos 

Tfno . 

Provincia 

Forma de Pago: O Cheque adjuntó D Reembolso D Giro Po sta l. 

Firma Fecha 



PROGRAMA 
10 ;Super catalog 
20 ORG 31000 880 LO UY+119l ,A 1730 JR Z,OTRO 
30 ENT 31000 890 1740 LO HL,LINEA 
40 900 BOUe2 PUSH Be 1750 eALL UIPMES 
50 e 910 PUSH HL 1760 LO e , <I X+89J 
60 920 LO <IX+13l ,A !770 LO B,<n:+90J 
70 ;entrada en la Rom ZXi1 930 eALL LEeT 1780 eALL HlPVIR 
80 RST 8 940 1790 
90 OEFB #31 950 LIT eALL IH2e4 1800 OTRO CALL eR 

100 EXX 960 LO A, ( I X+41 l e1810 
110 PUSH HL 970 ep <I X+ 13 l 1820 OTRO! POP HL 
120 EXX 980 JR Z , HEAO 1830 POP Be 
130 LO . HL,eOMI 990 eALL 111312 1840 IN.e HL 
140 LO <115eEOJ ,HL 1000 JR NZ,LIT 

185C LO A, <HLJ 
150 RST 8 1010 1860 ep CI Y+119l 

e 160 OEFB 1132 1020 HEAO PUSH I X 1870 JR ·z, FIN 
,170 EXX 1880 OEe B 
180 POP HL 1030 POP HL 1890 JP NZ, BOUe2 
190 EXX 1040 LO OE,II0043 1900 
200 RET 

1050 AOO HL,OE 1910 FIN LO HL, NO~lB 
210 e1060 eALL 1118A9 1920 CALL Ii'1P~1ES 

220 ; inicial izacion del canal 1070 XOR A 1930 eALL 111038 
230 ;del microdpive, contador 1080 eALL 1117F7 1940 LO A, E 
240 ; y ar·ea de tr·abaj o 1090 eALL 111341 1950 SRL A 
250 e OMI eALL IIOFE8 1100 JR NZ,ERR e196ü LO e , A 
260 eALL LECT 1110 LO OE,IIOOOF 1970 eALL IMPVIR 
270 LO HL,REe1 1120 AOO HL , OE 1980 e ALL li10e4 
280 XOR A 1130 eALL IH34.6 1990 LO A,2 
290 LO <I Y+118l ,A 1140 ERR JP NZ,OTR01 2000 RST 1 6 
300 PUSH HL 1150 BIT 2, ( I X+67 ) 2010 OEFB 1 

e 310 1160 LO HL,FieH 2020 OEFB 1116 
320 ; lectur·a de todos los 1170 JR Z, IMP 2030 RET 
330 ;sectores 1180 SAVE LO A, ( I X+82l 2040 
340 ;busqueda de comienzos de 1190 LO HL,TYPE 2050 IMPMES LO A, <HLJ 
350 ;cada grabacion 1200 LO B, 4 2060 eP 10 
3 60 BOLle PUSH HL e1210 ePIR 2070 RET e 
370 eALL 1112e4 1220 2080 eALL 111066 
380 eALL 111E53 1230 IMP eALL I~lPMES 2090 INC HL 
390 POP HL 1240 2100 JR IMPMES 
400 JR NZ,BOUe 1250 IMPF LO A,60 e2110 
410 LO A, <IX+69l 1260 eALL 111066 2120 HlPVIR RST 1 6 
420 OR · <I X+70J 1270 LO A,<I X+71l 2130 OEFB 112B 
430 JR Z,LIBRE 1280 ANO A 2140 OEFB #20 
440 OR <IX+67) 1290 JR NZ,NONP 2150 RST 16 
450 ANO 2 1300 LD A,9~ 2160 OEFB IIE3 

e 460 JR NZ ,ZERO 1310 2170 DEFB 1120 
470 LIBRE PUSH HL 1320 NONP eALL 111066 2180 eR LD A, 13 
4 8 0 eALL 1112FE 1330 LD B,95 2190 eALL 111066 
490 POP HL .1340 PUSH I X 2200 . RET 
500 JR DEeR 1350 2210 
510 ZERO LO A,< IX+68J e1360 IMPNOM LO A,<I X+72l 2220 LEeT LO A, 1 
520 ANO A 1370 eALL IHD66 2230 eALL 1117F7 
5 3 0 JR NZ,OEeR 1380 IN e IX 2240 LO Be,IIOOFF 
540 LO A, <I X+41l 1390 OJNZ IMPNOM 2250 LD <115ee9J,Be . . 
550 LO <HLJ ,A 1400 POP IX e2260 RET 
560 INe <I Y+118l 1410 LO A, 62 2270 
570 IN e HL 1420 eALL 111066 2280 TYPE OEFB o 

.580 143 0 eALL eR 2290 OEFM 11 Pr0grama " 
590 OEeR eALL 111312 1440 BIT 2,<I X+67l 2300 OEFB 1 
600 .JR NZ,BOUe 1450 J .R Z,OTRO 2310 OEFM "Tab. numer· ica " 

e 610 XOR A 1460 LD HL , LONG 2320 DEFB 2 
620 --CAL L. II17F7 . 1470 eALL IMPMES 2330 DEFM "Tab. de car·ac·teres . 
630 1480 LO A, "<IX+82l 2340 DEFB ' 3 

! 640 ;seleccion del per· ifer·ico 1490 LO HL ,PROGV 2350 OEFM "Bloque de octetos " 
650 ;de salida .!500 ANO A 2360 OEFB 4 
660 BELP LO A,3 C15 10 JR Z,eONTI 2370 
670 PUSH IX 1520 LD HL,eOOE . e2380 LONG OEFM . "Longitud " 
680 RST 16 1~'30 2390 DEFB o 
690 OEFB 1 1540 eONTI eALL I~lPMES 2400 PROGV OEFM "Prog. + Var· : " 
700 OEFB 1116 1550 LO e , <IX+B3l 2410 OEFB o 
710 ;impresion del nombre del 1560 LO B,<I X+84l 2420 eOOE OEFM "Cede : ... 
720 ; car·t ucho 157 0 eALL IMPVIR 2430 DEFB o 
730 LO HL,eART 1580 LO HL ,OR IGI 2440 ORIGI OEFM "Origen del bloque : " 
740 eALL HlPMES 1590 CALL IMPME S 2450 OEFB o 
750 POP HL 1600 LO e, <I X+85J 2460 PROG DEFM "Longitud del programa 

e 7 60 LO DE,112e 1610 LO B, < I X+86l solo : . 
770 AOO HL,OE 1620 eALL HlPVIR 2470 OEFB o 
780 eALL 111050 1630 LD A, <I X+ 82l 2480 LINEA OEFM "AUTO Linea n. : " 
790 eALL eR 1640 ANO A e2490 DEFB o 
800 eALL eR 1650 JR NZ , OTRO 2500 NOMB OEFM "Koct'etos 1 ibres : " 
810 e1660 LO HL,PROG 2510 DEFB o 
820 RE e POP HL 1670 eALL IMPMES 2520 FieH DEFM "Ficher·o de datos : " 
830 LD A, ( IY+118l 1680 LO e, <I X+ 87l 2530 OEFB o . 
840 LO B, A 1690 LO B, <IX+88l 2540 eART OEFM 11 Cartucho : " 
850 ANO A 1700 eALL H1PVIR 2550 OEFB o 
860 JP Z,FIN 171 0 LO A, ( IX+90l 2560 
870 LD A, (HLJ 1720 ep IIFF 2570 · REe1 ENO 

76 El Ordenador Personal, núm. 39 
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PRINT 
US/NG. 

(NDLR Un PRINT para el 
Spectrum, pero esta vez en 
lenguaje de má quina. Hay 
que resaltar qu·e no redon 
dea los números) 

La ru ti na que presenta
mos realiza un PRINT 
USING. Tiene una longitud 
de 11 9 octetos y es total
mente reuQicable. Damos el 
li stado fuente así como lo 
có·digos decimales de la ru
t in a. 

Programa 
PRINT USING 

10 ORG 64000 
20 USING eALL 7289 
30 eALL .8967 
40 LD !23546!, Be 
50 LD 1-(L, 23296 
60 LD B,40 
70 U7 LD <HU, 48 
80 INe Hl 
.90 

100 
110 U2 
120 U1 
130 
140 
150 

e 160 
170 
180 
190 
20'0 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 ' 
290 
.3.00 

e 310 
320 
330 
340 
350 
360 
370 
380 
390 
400 
410 
420 
430 
440 
450 

e 460 
470 
480 U3 
490 
500 
510 U10 
520 U4 
530 
540 
550 
560 
570 
580 
590 
600 

e 610 
620 
630 U6 
640 
650 U5 
660 
670 
680 

'690 U8 
700 

, 710 
720 
730 

DJNZ U7 
LD Hl,23320 
LD E, 255 
LD A,32 
PUSH 1-\l 
LD Hl,23688 
S UB <HU 
LD B,A 
INe Hl 
LD A, 24 
SUB <HLl 
LD _e, A 
PUSH DE 
CALL 9:¡i28 
PUSH AF 
LD A,8 
RST 16 
LD A,32 
RST 16 
LD A, 8 · 
RST 16 
POP AF 
POP DE 
POP Hl 
DEC Hl 
LD !HU, A 
INe E 
ep 45 
JR , Z,U1 
eALL 11547 
JR Ne ·,U1 
CP 46 
JR Z,U2 
RST 16 
LD A, <IY-64l 
SUB E 
JR e,U10 
JR Z,U10 
LD B,A 
LD A, 32 
RST i6 
DJNZ U3 
LD B, E 
INe Hl 
LD A, !HU 
RST 16 
DJNZ· U4 
XOR A 
LD B, ( I Y-63 l 
ep B 
JR NZ,U6 
LD A,8 
RST 16 
JR U8 
INe Hl 
LD !HU, 46 
LD A, !HU 
RST 16 
INe Hl 
DJNZ U5 
LD A, !HU 
SUB 48 
LD e , A 
LD B,O 
RET 

El em pleo ·es bastante 
· senc il lo. Tras habe r int rod u
cido el prog rama en lengua
je de máquina, teclee. por 
ejemplo, la s ig uiente lín ea 

1 O INPUT a PRINT «A=»; 
\-) SR 6400,5.3 

El 5 represe nta el número 
de espac ios y de cifras an
tes de la coma. el 3 el nú
mero de cifras tras la co ma . 

Estas cifras pu eden sust i
tuirse por una variable o una 
expres ión de l t ipo: VAL «2». 
No obstante, ex iste una 
obl igación: la va ri able debe 
estar precedida por un cará

Je r diferente de una cifra, un 
pLi'nto ( ), o ·un signo meno s 
(-) 

Si la primera cifra es me
nor que el núm ero de cifras 
ant.eríores a la com a, la fun

. ción no la t iene en cuenta, 
rero respeta la segunda c i
fra: 

Esta función trabaja de la 
sigui en te ma nera : el Bas ic 
presenta la va riable en la 
pantalla El programa hacia 
atrás, mete en memoria la s 
cifras, las cuenta y las borra. 
De vuelta, presenta los, es
pac ios y la,s cifras en me
moria. 

Lanzando el programa en 
lenguaje de máquina, 1 O 
octetos después del princi
pio (o sea. en este caso en 
640 1 O en vez de en 
64000), se es tá dispe nsado 
de las dos cifras de forma 
teo. 

1 O INPUT a: PRINT «A=»; a; 
USR 64000,5,2 
20 INPUT b PRINT «B=»; b; 
USR 654 10 

Los ca racteres de tabu la
ción, coma. punto, co ma. 
após trofo se admiten a co n
tin uación de las dos cif ra s 
de formateo . 

Et-· programa en lenguaje 
máquina emp lea tres sub
programas del Basic Spec
trum . Los dos pnmero s 
CALL perm iten la valoración 
de las cifras de formateo 
que están colocadas en · el 
registro BC. El t!"rcer CALL 
ca rga en el acum ulador. el 
cód igo del ca rá cte r. el códi -

gü' del carácter si tuado en la 
panta lla y precisado por el 
reg istro BC (B número de 
col umna, e núm ero de lí
nea) En realidad. es la fun
ción SCR EEN$ 

Puede so rprender el fina 1 

del programa. pero hay que 
recordar que al emplear 
«PRINT USR >>. la vuelta al 
Basic presenta el contenido 
del reg istró BC. LD A,8 y 
RST ret rocede n una posi 
ción en la panta lla SUB 48, 
LD C.A y LD B.O introducen 
el último carácter en el re ~ 
gistro BC. 

Gilbei1:o Richon 

Variaciones 
en INPUT 

El Basic del Spectrum tie
ne la part icularidad de re
serva rse como mínimo, dos 
l.íneas en la parte baja de la 
pantal la para entradas y 
mensajes de error. Es prác
tico y muy bu eno. pero en 
algun os casos. gustaría 
gua rdar los INPUT en pan
ta lla como ocurre en otros 
Basic. Es posible utilizando 
como modelo uno de los 
t res programas siguientes: 

• Se emplea la ru tina 
SCROLL de l monitor. 
10 INPUT«nom :»; LINE 
n$ ' USR 3582. USR 3582 
20 INPUT «número:»: n' 
USR 3582, USR 3582 

• O bien con el SCROLL: 
1 O INPUT AT O.O«nom :»; 
LINE n$' USR 3582 
20 INPUT AT 0,0; «número 
:»; n· USR 358 2 

• Este programa neces i
ta u na pequeñ a rutina en 
lengua je máquina de dos 
instrucciones de c inco octe
tos, POKE-ados a part ir de 
23.530 (pero se puede en 
cualqu ier ot ra dirección li
bre) La rutina realiza : LD (IY 
+ 49). 2 RET 
1 O POKE f 3530,253 
20 POKE 23531,54 
30 POKE 23532,49 
40 POKE 23533,2 
60 INPUT AT 4,0; AT 0.0 
«n_om :»; LINE n$ ' «núm ero ':»; 
n' USR 23530 

El «AT 4.0» reserva cinco 
líneas en la pa rte baja de la 
pa nta lla «AT 0.0» present a la 
pr<m era de estas líneas. 
USR equivoca al Basic redu 
ciendo el núme ro de líneas 
reservadas a dos. 

N o o !vida r los a pós t rotes 
tras las variab les en los tre s 
programas. 

Gilberto Richon 

¿·Merge o Load? 

Sinclai r Research, para 
proteger sus Jogicales en 
cartucho de una eventua l pi 
ratería. ha modificado el 
funcioniento MERGE con 
relac ión al magnetófono De 
este modo, un· programa 
sa lvaguardado en cartu cho 
co n una línea de autolanza
miento no puede cargarse 
en memoria mediante M ER
GE. Cualquier tentativa de
vo lve rá el informe de error 
M erg e error. 

Los créador!3s de log ica
les no tienen necesidad de 
es ta protección y podrían 
encontrar otras má s efica
ces (diferente formateo de 
la banda ) Solamente para 
vosotros prog ram adores afi
cionados, ¿cómo recu perar 
uno de sus programas sa l
vag uardado con un línea de 
autolanza miento, antes de 
cualqu ier inicializac ión para 
añadirle mod ificaciones? 

Veamos un program a de 
99 octetos, en lenguaje de 
máquina, cuyo program a 
fuente de ensamblador se 
esc ribió en ensamblador 
GENS2. Está seg uido po r 
cód igos he_xadecim ales 
para los que no tengan es·e 
ensa mblador. 

El acceso a Ja rutina se 
hace de dos maneras, se
gún se qu iera cargar un pro
grama s in autolanzamiento 
o fu sionarlo con otro prog ra
ma . Este acceso puede ha
ce rse ·también en modo co 
mando o en modo progra
ma . 
. No obs tante. la llamada 

debe hace rse e n una línea 
de tres instrucciones sepa
radas por dos puntos: lla 
mada a la rutina med iante 
RANDOMIZE USR 23296 
dos puntos, la palabra clave 
REM dos puntos, la pal abra 
clave LOAD o MERGE (y no 
estas palabras con tod as 
sus letras); según la opción 
eleg ida. seg uido por el nom 
bre del programa entre co
millas. 

Benoit Thonnart 
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2A 5D 5C 23 23 
FE 22 28 05 12 
32 DA 5C 21 68 
se 11 DE 5C 01 

10 ; MERGE o LOAu-slñ 
20 ; au tolanzam iento 
30 
40 ;Se emplea en modo 
50 ; di recto o progrma 
60 ; hac: i e-r,do: 
70 ;RANO US~ 23296:REM: 
80 j LOAD "Nombre • 
90 

100 ORG 23296 
110 ENT 23296 
120 -
130 LD HL, utsc ~.n .. 
140 !Ne HL 
150 INC HL 

e 160 INC HL 
170 LD A, IHL) 
180 CP MD5 

Tranferencia 
de fondos 

23 
13 
5B 
07 

La int ru cc ión MOVE per
mite transferir datos de un 
fichero desde el lector de 
banda sin fin hacia sí mis
mo o hacia otro conectado 
a · su Spectru m. Pero ta l 
como se ind ica en el ma
nu al (p. 39). la instrucc ión 
MOVE sólo funciona con fi 
cheros de datos. 

La rutina que presenta
mos, :·totalmente escrita en 
lengu aje de máquina. le 

10 ;MOllE 
20 
30 ORG 23296 
40 
50 DUPLI RST a· 
60 DEFB 1131 
70 EXX 
80 PUSH HL 
90 EXX 

100 LD HL,COM' 
110 LD CIISCEDI,HL 
120 RST a 
130 DEFB 1132 
140 EXX 
150 POP HL 

e 160 EXX 
170 RET 
180 
190 COMI LD HL,DATA8 
200 LD DE,23767 
210 LD BC, lS 
220 LDIR 

211)7 49 217 229 
17 215 92 1 

205 111l1 91 1211) 
91 120 511) 226 
85 91 195 2 

21i!ll 7~ _,_, 12 6 254 
77 11) 0 2 04 
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Códigos hexadecimales 
7E FE D5 3E E6 20 02 3E F6 32 2D 5B 06 00 
04 18 F5 C5 CF 31 C1 D9 E5 D9 FD CB 7C E6 
22 DC 5C 21 49 5B 22 ED 5C CF 32 D9 El D9 
00 ED BO CD 80 15 21 FF FF 22 ED 5C C3 F2 

Programa 
190 LD A,ttE6 ; ··. f LOAD 
200 JR NZ ,NOtl· 
210 LD A,HF6 ;S I MERGE 
220 
230 Nm1 LD IFLP.';; t3) ,A 
240 LD B,O 
250 I NC HL 
260 LD DE. 22400 
270 
280 LONG INC Hl 
290 LD A . (flLl 
300 CP 81;Comillas 

e 31 ·o JR '::. \)ARB 
320 LD (DEl, A 

330 INe DE 
340 INC " 350 JR ~-ONG 

360 -

aportará el complemento de 
la instrucción M OVE es tán
dar. 

Puede emplearla para ha
cer copias de salvaguardas 
de sus programas (com
prendidos los que se auto
lanza n). de sus bloques de 
octetos. de sus cuadros nu 
méricos o de caracteres, 
aquí de un micro-drive hacia 
sí .m ismo o hacia uno de los· 
siete pos ib les Igualmente 
esta rutina . puede servir 
como .. un equ iva lente a la 
función RENAME. En efec
to, el fichero de destino pue
de tener un nombre diferen
te al del f ichero origen. 

La rutina que ocupa 133 
octetos hay que posicion ar-

370 VAR8 PUSH BC 
380 RST 8 
390 DEF'B lt31 
400 P GF=" BC 
410 E"~ 
420 P:JSH HL 
430 EXX 
440 
450 FLAG SET 4,<IY+!24) 

e 460 LD A,1 
470 LD (23766l,A 
480 LD A,B 
490 LD 123770), A 
5 00 LD HL,23400 
510 LD 1237721 ,HL 
520 LD HL,COMI 
530 LD Ctt5CEDl, HL 
540 RST s · 

la ob ligatoriamente en · el 
tampón de la impresora y no 
es reubicab le . · 

Su empfeo necesita una 
sintaxis de escritura relati 
vamente rígida que debe ser 
de la forma: 

RANDOMIZE USR 2396 
REM 
"xNOM 100 TO "yNOM2" 

Así. el comando o la línea 
· de programa 

RANDOMIZE USR 23296 
REM 
"1ABCD"TO "2 EFGH " 

transfiere el programa ABC
DE registrado en el cartu 
cho del lector 1. Un nuevo 
programa llamado EFGH se 

Rutina en ensamblador 
230 LD HL, (115C5Dl 450 CALL OPEN 
240 t: 460 jp 111402 
250 INIT1 CALL DRIVE 470 
260 LD C23766l ,A .. 480 OPEN CALL 111829 
270 . LD DIÉ,23500 . 490 SET 2, ( IX+67l 
280 CALL NOM 500 XOR A 
290 LD A,B StO CALL 1117F7 
300 LD .123770) ,(\ 520 LD CIISCDAl , I X 

e 310 530 RET 
320 INIT2 CALL. fnRIVE 540 
330 . LD (2377oÍl ,A 550 NOM INC HL 
340 LD B,O 560 LD A .. CHU 
350 LD DE,23510 570 CP 34 
360 CALL NOM 580 RET z 
370 LD A,B 590 LD CDEl ,A 
380 LD C23778l,A 600 INC DE 

·390 .. e 610 INC B 
400 CANAUX SET 4, ( IY+124l 620 JR NOM 
410 CALL OPEN 630 
420 LD HL,CII5C4Fl 640 ORIVE INC HL 
430 PUSH HL 650 INC HL 
440 C.ALL 1114C7 660 INC HL 

Lista de los 133 octetos de la rutina 
217 33 17 91 34 237 92 211)7 511) 2U 225 217 21111 

15 11) 237 176 42 93 92 205 111 91 511) 214 9-· k 

5(2) 218 9.., 212l5 111 91 50 _,"""....., 92 6 11) 17 2i4 .... ..::..:.. 

23 11 68 5B 23 7E 
3E 01 32 D6 5C 78 
C9 CD 53 07 21 E6 
08 

550 DEFB #32 
560 EXX 
570 POP HL 
580 EXX 
590 RET 
600 

C 61 0 COMI CALL H0753 
620 LD HL, HSCE6 
630 LD DE,HSCDE 
6"0 LD BC,7 
6~; o LDIR 
·, ;o CALL #1580 
.'¡ 7Q LD HL, t:IFFFF 
680 LD I#SCEDl, HL 
6 90 JP M08F2 
700 
7 10 END 

escribirá entonces en el ca r
tucho de lector 2. Hay que 
resa ltar que no es preciso 
teclear espac ios antes y 
después de la instrucción 
REM, ni antes o después de 
la palabra clave TO (es la 
palabra clave y no la s letras 
TyO). 

Aquí le proporcionamos el 
programa fuente en ensam
blador de esta rutina, así 
como los octetos decimales 
así como los cód igos deci
males de los 133 octetos 
que la componen. Si no dis
pone de ensamblador pue
de crea r el código en el car
tucho por un pequeño pro
grama similar a éste: 

Bennoit Thornart 

670 LD A, (HU 
680 SUB· 48 
690 RET 
700 

710 DATAS DEFB O 
720! DEFB 255 
730 DEFB 77 
740 DEFB O 
750 D.EFB O 

e 7t>O DEFB 204 
7::;'0 DEFB 91 
780 DEFB O 
790 DEFB O 
800 DEFB 255 
810 DEFB 77 

.':;~ 
DEFB o 
DEFB o 

840 DEFB 214 
850 DEFB 91 
860 
870 ; •••••• FIN ••••• 

33 118 91 
17 204 91 
91. 20:';:· 101 

92 ""'1~;--...,.. 

.::....J...:• 203 124 2311) 205 85 91 42 79 92 229 2~5 199 20_205 
20 2~5 41 27 221 217l 3 67 214 175 2tzl5 247 23 221 3 4 218· 92 
34 211)11) 18 19 4 24 246 7e 7~ 7~ 126 214 48 201 0' :255 _,_, ...:•.J ..:•...J 

91 lll IZl .. '\ ~e::'" 
.a:...J..J 77 l1l lll 214 91 • 

79 



80 

TRUCOS DE LA 

TI-59 
Para tu Tl-59 hemos preparado un Cocktail con trucos y juegos. iPorque no solo de ecuaciones 

vive el hombre! 

TeSt de un registro 
de tarjeta mágnetica 
TI-59 

En los ordenadores personales, 
se puede 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 TI 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 única partición 
de memoria, por ejemplo: (-) 
(3) (INV) (WRITE). Si hay un 
defecto importante, el número 
lateral de la tarjeta se pondrá 
en intermitencia. El programa 
en el interior de la calculadora 
no se habrá modificado: puede 
rehacer el registro y volverlo a 
controlar de inmediato. 
Esta operación puede evitarle 
muchos inconvenientes en el 
morl1ento del empleo de un pro
grama. 

(Xavier de la Tullaye) 

Programación 
diferida TI 58, C 59 
Seguramente habrá notado qué· 
al modificar una partición de 

La caza del ratón 
(juego) 

Paso de Código Instrucción 
programa de tecla 

000 
001 
002 
003 
004 
005 
006 
007 
008 
009 
010 
011 
012 

76 
11 
29 
47 
42 
11 
06 
00 
42 
10 
71 
10 
43 

2nd Lbl 

2nd CP 
2nd CNs 

STO 
11 
6 
o 

STO 
10 

SBR 
2nd E' 

RCL 

memoria durante un programa, 
es posible transformar datos 
almacenados en memoria en 
paso de programas. 
Ensaye .este programa, escrito 
en TI 58, pero que funciona lo 
mismo en TI 59, o mejor funcio
nará con una participación de 
memoria apropiada, cambiando 
los n\Jmeros de registros utili
zados. 

Al principio del programa, la 
participación 5 Op. 17 reserva 
50 memorias de datos. Algu
nas se llenan con números del 
retorno en partición normal 
(3 Op. 17), en instrucciones. 
Ciertamente, el programa pro
ducido no es de los más ópti
mos, pero funciona. Sería ne
cesario, como es lógico, encon
trar una regla de codificación 
simple para utilizar estas posi" 
bilidades. Suponiendo, no obs
tante, que ofrezcan un interés 
aparte del anecdótico. 

Aquí exponemos la lista del 
programa generado por el pro
grama listado anteriorme.nte. 
Comienza en el paso 80 y 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 él programa ' tuen
te. 
En realidad, la cuenta la realiza 
el programa · objeto que gira 
en los pasos 80 y siguientes. 

(Denis Pivorard) 

013 
014 
015 
016 
017 
018 
019 
020 
021 
022 
023 
024 
025 
026 
027 
028 
029 
030 
031 
032 
033 
034 
035 

15 
42 
00 
71 
10 
43 
15 
42 
01 
43 
02 
75 
43 
00 
95 
50 
42 
05 
43 
03 
75 
43 
01 

15 
STO 
o 

SBR 
2nd E' 

RCL 
15 

STO 
1 

RCL 
2 

RCL 
o 

- (igual) 
2nd/x/ 

STO 
5 

RCL 
3 

RCL 
1 

.-, .-.. -. 
;_;;_;;_; 

;_;;_;l. 

,_, ,_ 4 
u u::! 
U~Jt= 

DO? 
o o::: 
,-¡;-¡::.; ,_, ,_, -·· 

,-, .¡ .¡ 

u l. l. 

o i :~: 

Cii4 

.-,-;: ::::
u;'._; 

U{ 

o:::o 
;_;;::l. 
-! - -

;_, ,_, ::_ 

-. '-' ·=· ._: 

036 
037 
038 
039 
040 
041 
042 
043 
044 
045 
046 
047 
048 
048 
049 
050 
051 
052 
053 
054 
055 
056 
057 

.-.:::: 
;_; ._: 

·-:: -: 

:; -;-, wr 
1? 

uu u 
Ul 

U.i 

u u 

u u ,_, 

u u 
u u 

.l .i H 

95 
50 
44 
05 
25 
43 
03 
55 
01 
00 
85 
43 
02 
02 
95 
58 
91 
91 
43 
10 
55 
01 
00 

.-• .¡ e: 
,_, .l ·-' 

Ul.'j 

022 

025 

,_,::.... ,_, 

¡_¡¿':? 

; '-' '-' '-' ,_, ,_, 

u·::~::t 
;-; :::¡::::: 

._; -· ·-· 

1.00 

2nd /x/ 
SUM 

5 
CLR 
RCL 

3 

1 
o 
+ 

RCL 
2 
2 

-(igual) 
2nd Fix 

1 
R/S 
RCL 
10 

1 
o 

.-. ::::." 
;_; ._: 

Ul 
,-, ::: 
:_: ,_, 
.-.::: 
;_;._; 
.-. ·:: ,_, ._: 

.-. ·:: 
'-'::.... 
;:::-;::-

·-= ·-' 
Ul 

:::' ·-' 

'-t -: 

u 

2 

U.U u 

u u 

-:·.-= 

Ul 
'?-5 

,_, ,_, 

u u 

,..,..; 

058 
059 
060 
061 
062 
063 
064 
065 
066 
067 
068 
069 
070 
071 
072 
073 
074 
075 
076 
077 
077 
078 
079 

032 

'-' ·-' ,_, 

¡¡·.;:....¡ 

040 

044 
045 
,_;4t. 

2 

<=: 
·-' 

,_, 

4 

00 
85 
43 
05 
95 
58 
02 
91 
76 
12 
42 
06 
58 
00 
91 
42 
07 
43 
06 
50 
50 
85 
43 

6 

::·::--: 
·-' ¡:.......; 

:...¡·.: 

u u 
Ul 
Ul 

AU 

ce 

u .-.. -. 
u u 
.: ..; 

u u 

o 
+ 

RCL 
5 

2nd Fix 
2 

R/S 
2nd Lbl 

B 
STO 

6 
2nd Fix 

o 
R/S 
STO 

7 
RCL 

6 
6 

2nd /x/ 
+ 

RCL 
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Trucos de la T/-5 9 

Todos, cuando hemos conse
guido tener en nuestras m· anos la 
calculadora, después de absorber 
ávidamente las instrucciones ge
nerales, hemos introducido el 
ejemplo de la página iv-101 del 
manual: El juego del código 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 máquina y a 
nuestros · amigos quién es el 
dueño de la situación. 

Cual no será sin embargo 
nuestra decepción y la alegría de 
nuestros amigos al comprobar 
que a veces este programa falla 
de una forma lamentable esco
giendo como cifra del número 
secreto el número 10. 

Aterrizaje Lunar 
(juego) 

Para iniciar el programa 
pulsar E irán apareciendo en 
pantalla alternativamente los 
siguientes datos: 
500 Altitud comienzo 
-50 Velocidad bajada 
120 Combustible que tenemos 
20 Tiempo con qu~ contamos 
para realizar el aterrizaje 
O Intermitente único momento 
en que podemos parar el pro
grama para introducir los litros 
de combustible . 

Si en este punto introdu
ciesemos 20 litros los paráme
tros serían : 
20 R/ S 457'5 Altitud 
-35 Velocidi:ld de bajada 
100 Combustible 
19 Tiempo 
O Intermitencia para introducir 
nuevos datos pulsando R/S. 

Se hace notar que si no se 
para el programa en el momen· 
to de visualizar O el programa 
continúa solo: 
420 Altitud 
-40 Velocidad de bajada 
100 Combustible 
18 Tiempo que queda 
O Intermitencia para parar el 
programa . . 

El margen para realizar un 
aluzinaje perfecto está situado 
entre l9s siguientes paráme· 
tros: 
+- 2 metros 
+ - 2 velocidad 

Si no estamos dentro de 
estos parámetros nos estrella
remos y la visualización mar 
cará 99999999 intermitente-
mente. 

José Maria Yus 

Paso de Código Instrucción 
programa de tecla 

000 
01 

001 
002 
003 
004 
005 
006 

76 

15 
47 
05 
00 
00 
42 

2nd lbl 

E 
2nd CMS 

5 
o 
o 

STO 
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Los más animosos, sin em
bargo no han perdido la fe en 
su capacidad , y deciden destri· 
par el programa (cosa nada difí
cil por la claridad con que está 
desarrollado) y encontrar el 
malicioso duende. Pero este 
duende es esquivo, y tras larga 
cacería 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. 

En este caso las instrucciones 
responsables del mal funciona-. 
miento del programa son (FIX) 
y (EE). 

Efectivamente, en el paso de 
programa 107 encontramos la 
instrucción (FIX) (1) encargada 
de dar formato a la respuesta, y 
en la generación del código se" 
creta tenemos en el paso 20 u na 

007 
008 
009 
010 
011 
012 
013 
014 
0 15 
016 
017 
018 
019 
020 
021 
022 
023 
024 
025 
026 
027 
028 
029 
030 
03~ 
032 
033 
034 
035 
036 
037 
038 
039 
040 
041 
042 
043 
044 
045 
046 
047 
048 
049 
050 
051 
67 

052 
053 
054 
055 
056 
057 
058 
059 
060 
061 
062 
063 
064 
065 

00 00 
05 5 
00 o 
94 +-
42 STO 
01 01 
01 1 
02 2 
00 o 
42 STO 
02 02 
02 2 
00 o 
42 STO 
09 9 
43 RCL 
oo e 
66 2nd Pause 
66 2nd Pause 
43 RCL 
01 1 
66 2nd Pause 
66 2nd Pause 
43 RCL 
02 2 
66 2nd Pause 
66 2nd Pause 
43 RCL 
09 9 
66 2nd Pause 
25 CLR 
91 R/S 
76 2nd Lbl 
11 A 
69 2nd Op 
26 26 
50 2nd /x/ 
42 STO 
05 05 
02 2 
01 1 
32 x cambia t 
43 RCL 
06 6 

2nd x = t 
16 
43 
05 
22 
44 
02 
29 
43 
05 
75 
05 
95 
42 
03 

2nd A ' 
RCL 

5 
INV 

SUM 
2 

2nd CP 
RCL 

5 

5 

STO 
3 

mul.tiplicación por diez de la 
forma (EE) (1). 

lOué tienen que ver estas 
dos partes del programa, en 
principio independientes, y tan 
alejadas entre sí?. 

Se puede observar que el 
programa sólo falla a partir del 
segúndo juego. 

Efectivamente, cuando va
mos a jugar por segunda o suce
sivas veces, nos encontramos 
normalmente con la condición 
(FIX) (1) activa, y por lo tanto, 
si en los pasos 16 a 18 el progra
ma 15 del módulo nos devuelve 
un número mayor que 0.995 
tendremos en pantalla 1,0 y al 
hacer E E 1 cogerá tan sólo las 
cifras visualizadas y las multipli
cará por 10 dando el fatídico 
10. 

Para eliminar este resultado 
tan molesto basta eliminar los 
pasos 20, 21 y 24 y añadir en lu
gar del 20 antiguo: 

066 
067 
068 
069 
070 
071 
072 
073 
074 
075 
076 
077 
078 
079 
080 
081 
082 
083 
084 
085 
086 
087 
088 
089 
090 
091 

092 
093 
094 
095 
096 
097 
098 

099 
100 
101 
102 
103 
104 
105 
106 
107 
108 
109 
110 
111 
112 
113 
114 
115 
116 
117 
118 
119 
120 
121 
122 
123 

55 
02 2 
95 = 
85 + 
43 RCL 
01 1 
85 + 
43 RCL 
00 o 
95 = 
42 STO 
00 o 
43 RCL 
03 3 
85 + 
43 RCL 
01 1 
95 = 
42 STO 
01 1 
25 CLR 
29 2nd CP 
43 RCL 
00 o 
22 INV 
77 2nd x mayor 

igual t 
12 B 

06 6 
32 x cambia t 
43 RCL 
00 o 
22 INV 
77 2nd x mayor 

igual t 
14 o 
43 RCL 
00 o 
66 2nd Pause 
66 2nd Pause 
66 2nd Pause 
66 2nd Pause 
43 RCL 
01 1 
66 2nd Pause 
66 2nd Pause 
66 2nd Pause 
66 2nd Pause 
43 RCL 
02 2 
66 2r:~d Pause 
66 2nd Pause 
66 2nd Pause 
66 2nd Pause 
69 2nd Op. 
39 39 
43 RCL 
09 9 ' 
66 2nd Pause 
25 CLR 

020 65 (X) 
021 01 (1) 
022 00 (O) 
02~ 95 (:::::¡ 

con IG cual perdemos un paso de 
programa y el tan molesto efec-

to. 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 algún programa 
del módulo MASTER-l . 

Estos son algunos · de los 
ejemplos encontrados: 

programa 

02 

03 

paso de 
programa 

362 
410 
435 
461 
472 
0_16 

D 
E 
E 

E? 
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124 
125 
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 
152 
152 
153 
154 

15o 
156 
157 
158 
159 
160 
161 
162 
163 
164 
165 
166 
167 
168 
169 
170 
171 
172 
173 
174 
175 
176 
177 
178 

. 179 

29 2nd CP 
01 1 
32 x cambia t 
43 RCL 
01 1 
77 x mayor 

igual t 
17 2nd a· 
25 CLR 
66 2nd Pause 
66 2nd Pause 
66 2nd Pause 
66 2nd Pause 
66 2nd Pause 

61 GTO 
11 A 
76 2nd Lbl 
14 o 
29 2nd CP 
01 1 
32 x c3mbia t 
43 RCL 
01 1 
77 x mayor 

igual t 
17 2nti a· 
03 3 
94 +. 
32 x cambia t 
43 RCL 
01 1 
01 1 
22 INV 
77 x mayor ~ 

igual t 
12 B 
13 e 
76 2nd Lbl 
12 B 
25 CLR 
35 1/x 
91 R/ S 
76 2nd Lbl 
13 e 
25 CLR 
43 RCL 
06 6 
52 EE 
91 R/ S 
76 2nd Lbl 
16 2nd A ' 
02 2 
00 o 
65 X 
65 X 

91 R/S 
76 2nd Lbl 
17 2nd B' 
25 CLR 
11 A 
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080 07 7 166 
081 50 2nd /x/ 167 
082 95 = 168 
083 94 +! - 169 
084 85 + 170 
085 43 RCL 171 
086 10 10 172 
087 95 6 173 
088 42 STO 174 
089 10 10 
090 32 x cambia t 
091 00 o 240 
092 77 2nd X 24 1 

mayor igual t 242 
093 16 2nd A' 243 
094 29 2nd CP 244 
095 43 RCL 245 
096 02 2 246 
097 85 + 247 
098 43 RCL 248 
099 06 6 249 
.100 95 = 250 
101 42 STO 251 
102 16 16 252 
103 43 RCL 253 
104 03 3 254 
105 85 + 255 
106 43 RCL 256 
107 07 7 257 
108 95 = 258 
109 42 STO 259 
110 17 17 260 
111 01 1 261 
112 00 o 262 
113 32 x cambia t 263 
114 43 RCL 264 
115 16 16 265 
116 77 2nd x mayor 266 

igual t 267 
117 17 2nd B' 268 
118 43 RCL . 269 
119 17 17 270 
120 77 2nd x mayor 271 

_igual t 272 
121 17 2nd B' 273 
122 00 o 274 
123 32 x cambia t 275 
124 43 RCL 276 
125 17 17 277 
126 77 2nd x mayor 278 

igual t 279 
127 01 1 280 
128 30 30 281 
129 17 2nd B' 282 
130 43 RCL 283 
131 16 16 284 
132 77 2nd x mayor 285 

igual t 286 
133 01 1 287 
134 36 36 288 
135 17 2nd B' 289 
136 43 RCL 290 
137 02 2 291 
138 85 + 292 
139 43 RCL 293 
140 06 6 294 
141 95 = 295 
142 42 STO 296 
143 02 2 297 
144 43 RCL 298 
145 03 3 299 
146 85 + 300 
147 43 RCL 301 
148 07 7 302 
149 95 = 303 
150 42 STO 304 
151 03 3 305 
152 29 2nd CP 306 
153 43 RCL 307 
154 00 o 308 
155 32 x cambia t 309 
156 43 RCL 310 
157 02 2 311 
158 67 2nd x=t 312 
159 01 1 313 
160 64 64 314 
161 61 CTO ! 315 
162 00 22 316 
163 22 '317 
164 43 RCL 318 
165 01 1 319 
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32 x cambia t 
43 RCL 
03 3 J 

67 2nd x=t 
18 2nd e·. 
61 GTO 
00 22 
22 
91 R/S 

SUBRUTINAS 

76 znlbl 
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 
55 

.. 43 RCL 
13 13 
95 = 
59 2nd lnt 
65 X 
43 RCL 
13 13 
95 = 
94 +1-
85 + 
43 RCL 
14 14 
95 = 
42 STO 
12 12 
55 
43 RCL 
13 13 
65 X 
01 1 
00 o 
95 = 
59 2nd lnt 
42 STO 
15 15 
92 INV SBR 
76 2nd Lbl 
16 A' 
25 CLR 
65 X 
65 X 
91 R/S 
76 2nd Lbl 
17 B' 
25 CLR 
35 1/ x 
66 Pause 
66 Pause 
66 Pause 
61 GTO 
00 65 
65 
76 2nd Lbl 
18 e· 
69 2nd Op 
2~ 24 

320 01 1 
321 00 o 
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 
número cualquier de tantas 
dfras como se quiera, entero o 
decimal, pulsando la teda A la 
visualización de la_pantalla será 
0.0 que correspo.nderá a nues
tra posición fnicial den'tro def 
tablero de la Fig . 1. Pulsando 
seguidamente la tecla R/ S la 
máquina calculará la distanci¡¡ 
absoluta a la que estamos del 
«ratón » y la cantidad de «com 
bustible» de nuestro depósito. 
Para ir de unas casillas a otras 
deberemos introducir el núme
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 jue·go ·un 
número cualquiera (42345678) 
y pulsamos A · 

42345678 A . 0 .0 
Posición inicial dentro del ta
blero. 

R/ S 9.60 
(9 distanéia albsoluta l al blanco 
60 cantidad de ·combustible) 

4 RI 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 dista ncia absofuta al blanco) 
(51 reserva de combustible) 

4 R/ S 4 
(nos hemos movido 4 puntos a 
la derecha de X) 

-4 R/ S 
(Destellante le hemos alcan
zado) 

8.1 
(Posición que ocupamos ahora 
en el tablero) 

(Distancia absoluta al blanco) 
R/S 1.53 

(53 reserva de combustible) 
O R/ S O 

(seguimos estando en el punto 
8 de las X) 

-1 R/ S 8.0 
(Posición actual) 

(2 distancia al blanco) 
R/S 2.52 

(52 reserva de combustible) 

y así 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 1 O 
unidades, los desplazamientos 
de unas casillas a otras van 
mermando combustible . 

Cuando por error se «Va » el 
disparo fuera de los límites 
marcados por el tablero de 9 X 
9 aparece en la visualización 
unos 9. 99 intermitentes pul
sando la tecla CLR se borran y 
hay que intentar entrar dentro 
del límite del tablero. Cuando 
se · acaba el combustible apa
rece un O intermitente en la 
visualización. 

José María Yus 

Comentario al 
juego de la caza 
del ratón 

Queremos hacer un comentario 
a t!tite programa. 

La rutina E' genera un 
número al azar entre O y 9 
ambos incl uidos. Se podría 
cambiar por 

LBL 
E' 
PGM 
15 
SBR ' 
DMS 
X 
1 
o 
INT 
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 Izquierdo 
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No maltrates al "abuelo" estas vacaciones y sobre todo ojito con el sol. Toma unas "recetas" que 
sin duda. le darán vitalidad. 

Errores trucos y 
consejos de 
programación para 
el ZX 81 

Atención los matemáticos: se ha encontrado un 
ertor en el ZX81 que quizá se traduzca en otros 
errores al realizar oper(lciones matemátiéas. 

Escriba PRINT 2**32 en el ZX81 y realice la 
operación con una calculadora. Comprobará 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· 
impresor(l puede resultarle bastante extraño. 

Hay una serie de errores matemáticos que se 
producen frecuentemente en el ZX81, pero sólo los 
que llevan la primera versión 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 lógicas. 

Parece que algunos han tenido dificultades al 
cargar el programa de música del folleto, pues no 
podían borrar las líneas sobrantes una vez 
introducido el código máquina. Sinceramente, no 
sabemos todavía 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 ZX8lles 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, además un aparato de alta 
fidelidad puede incluso dañar al ZX81. 

Segundo: es casi siempre necesario con la 
mayoría de los aparatos. desconectarle el cable que 
no se usa, es decir, cuando se está cargando un 
programa al ZX81, descone~tar el cable de MIC, y 

El Ordenador Personal, núm. 39 

vice_versa, pues hay muchos aparatos que &uft:~n 
realimentaciones internas a través de los cables. 

Tercero: es importante que los cabezales de 
grabación y reproducción estén limpios y alineados 
correctamente. También es posible que no tenga la 
suficiente potencia. Esto se puede ver porque las 
líneas 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 más 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, ·· ' · ~1 
tono al máximo de agudos y el volumen a tres 
cuartos del máximo. 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 líneas en la 
pantalla, pues llega un momento en que por ellas se 
llega a conocer si se está 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 
fijación del módulo de 16K RAM. A la 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 
había en el ZX8l. La primera recomendación es 
tener el máximo cuidado en mover el ZX81. Pero 
como esto no resulta muy práctico y todos estamos 
esc~rmentados y a?-damos con pies de plomo, ¿por 
que no probar a fiJar el módulo de alguna manera? 
por ejemplo con cinta adhesiva o si alguno se 
atreve, soldando varias capas de estaño sobre las 
pistas del circuito impreso del ZX81 donde se 
conecta el módulo, o fijando todo el conjunto en 
un tablero o caja. Todo esto suponiendo que no se 
le quiera añadir ningún otro accesorio al ZX8l 
claro. ' 

Otro inconveniente que presenta el ZX81 e"s tener 
que desconectar la alimentación cada vez que 
·~se atasca". Esto tiene fácil solución: un 
interruptor entre el alimentador y la red. 
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Asímismo, también puede pensarse en un 
conmutador para no tener que andar conectando 
y desconectando los cables del cassette. 

Un truco muy útil para saber donde empieza un 
programa (o termina), aparte del contador de 
vueltas, por supuesto: hay algunos cassettes en los 
que se puede qir al rebobinar o en avance rápido, 
así resulta mucho más fácil descubrir los huecos 
entre los programas. 

Trucos y consejos 
de programación 

1 K de memoria son 21 0 posiciones de memoria, 
.Pero a pesar de que el ZX81 tenga lK de memoria 
interna, menos de la mitad están disponibles en la 
realidad para el usuario. 210 son 1.024, pero aparte 
de las casi 150 posiciones que necesita el BASIC 
para conservar sus variables particulares, hay que 

DATAREADy 
RESTO RE 
Protección de un 
programa en BASIC 
Conversion 
DEC-HEX 

* DATA, READ y RESTORE: Una de las . 
herramientas más útiles en la programación, 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 solución 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 solución válida al problema. 

La rutina que se propone a continuación, que por 
su longitud es aconsejable usar sólo con los 16K, 
pretende proporcionar al ZX81 la posibilidad de 
disponer de alguna manera de esas instrucciones 
muy útiles en bastante casos. Los datos, que 
pueden ser de cualquier tipo y que en otros 
BASICs se colocarían en líneas de programa con la 
instrucción DATA, se colocan aquí en líneas REM 
una detrás de otra a partir de una posición en la 
zona de memoria reservada a los programas, 
determinada por la variable INICIO, que debe 
contener la primera dirección de memoria después 
del primer REM. Para simplificar, aquí se ha 
utilizado la 16514, que está en la primera línea de 
programa. Los datos deben ir separados por comas 
(,)y al final de cada sentencia REM se coloca otro 
carácter separador {en este caso se ha escogido 
"/").Tras el último dato de la última sentencia 
R EM con datos se coloca otro carácter separador 
diferente del anterior {"*" por ejemplo). 

saber que cada línea de programa, por el sólo 
hecho de existir, ocupa 5 bytes más las 
instrucciones y caracteres que contenga. 
Estos 5 bytes o posiciones de memoria se reparten 
así: 2 bytes para el número de línea, 2 bytes para 
almacenar la longitud total de la línea en número 
de caracteres más 1 byte de NL. Así pues, conviene 
poner en una línea todo lo que se pueda. Esto 
reulta particularmente conveniente en 
instrucciones PRINT que vayan una detrás de otra . 
En lugar de escribir: 

1fJPRINT A T (J,T(J;"HOLA" 
2fJPRINTAT 1,8;"SOY EL ZX81" 
3(JPRINT AT 2,8;"S/NCLAIR'~ 

Escribiremos: 

1(JPRINT A T (J, T(J;"HOLA ''A T 1 ,B;"SOY EL ZX 
81";AT 2,8; "SINCLAIR'~ O 

Oub Nacional de Usuarios del ZX-81 

En el programa se definen mediante unas variables 
las 1 íneas donde empiezan las subrutinas R EAD y 
RESTO RE {en el ejemplo 1000y 2000 
respectivamente), para poderlas llamar mediante 
GOSUBs. Es decir, GOSUB READ cuando se 
quiera leer un dato, y GOSUB RESTORE. La 
rutina sólo permite la lectura de un dato a la vez, 
aunque puede ser fácilmente modificada para leer 
varios al mismo tiempo. Los datos se tratan como 
cadenas de caracteres, aunque indudablemente 
pueden tratarse como números, tratando el dato 
correspondiente con la función VAL. Cada dato 
leído queda almacenado en la variable A$. Una vez 
leídos todos los datos, la rutina se inicializa 
automáticamente al primero. Mediante GOSUB 
RESTORE puede re-inicializarse la lectura aunque 
no se haya terminado de leerlos. 

10 REM SEAT, RENAUL T, FIAT, OPEL, 
SIMCA, TALBOT, FORO/ 

20 REM CITROEN, PEUGEOT, ALFA 
ROMEO, PORSCHE, FERRARI/ 

30 REM BMW, MERCEDES, VOLKSWAGEN, 
VOLVO, ROVER, BUICK* 

35 LET INICI0=16514 
40 LET READ=1000 
50 LET RESTORE=2000 

1000 REM *READ A$* 
1005 LET A$=" " 
HH0 LET B$=CHR$ PEEK {INICIO) 
1014 IF B$="/" THEN LET INICJO-INICI0+7 
1016 IF B$="/" THEN GOTO 1060 
1018 IF B$="*" THEN GOSUB RESTORE 
1019 IF B$="*" THEN GOTO 1060 
1020 1 F B$=" ," TH EN GOTO 1050 
1030 LET A$=A$+B$ 
1035 LET JNICIO=INICJ0+1 

1040 GOTO 1010 
1050 LET INICIO=INICJ0+1 
1060 RETURN 
2000 REM *RESTORE* 
2010 LET INICI0=16514 

El Ordenador Personal, núm. 39 



2020 RETURN 

Evidentemente, los datos utilizados en las líneas 
R EM forman parte del ejemplo, en el que se 
insertar(an las llamadas a las subrutinas entre las 
líneas 50 y 1000,-según el programa del usuario en 
que se necesiten. Un par de ejemplos poddan ser 
los siguientes (el primero va sacando por pantalla 
los datos le(dos, y el segundo sirve para llenar una 
tabla de datos, se recomienda hacerlo en modo · 
F AST para tablas grandes). 

EJEMPLO 1 
55 FOR A=1 TO 22 
60 GOSUB READ 
70 PRINT A$ 
80 NEXT A 
90 GOSUB RESTORE 

100 PAUSE 100 
110· CLS 
120 GOT065 
130 STOP 

EJEMPL02 
60 FAST 
70 DIM C$(18,1(1) 
80 FOR A=1 TO 18 
90 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 A$ 
110 FOR 1=1 TO LEN A$ 
12G IF A$(1)= "1" THEN GOTO 160 
130 NEXT 1 
140 PRINT "FALTA DATO 2" 
150 GOTO 100 
160 LET A=V AL A$(TO 1-1) 
170 LET B=VAL A$(1+1 TO) 

Los datos sólo pueden ser numéricos. En la 1 ínea 
100 se entran los dos números separados por un 
espacio, y luego NEWLINE. Si sólo se in~roduce un 
dato tiene lugar un aviso. (Joan Sales Ro1g). 

* CLS PARCIAL: Hacer la primera 1 ínea 
1 REM t!LN GsTAN 

(esto es un pequeño programa en código máquina, 
LN es logaritmo neperiano y TAN, tangente). Para 
hacerlo funcionar en el programa debe ponerse un 
POKE 16515 ,n siendo n el número de líneas a 
borrar empezando por abajo y contando las 24, 
RANO USR 16514 ejecuta el CLS parcial según el 
número de 1 íneas especificado. (Joan Sales Roig). 

* Protección de un programa en BASIC: 

- Hacer la primera línea del programa: PRINT AT 
10, 12; "PRIVADO". 

-Para bloquearlo: POKE 16514,254 o un número 
mayor que 63. Para desbloquearlo: POKE 
1654,0. 

-Queda protegido fref1te a LIST, RUN, y borrado 
o sobreescrito en 1 íneas, salvo la primera. (Joan 
Sales Roig). 
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* RESTART: El mismo efecto que desenchufar y 
volver a enchufar el ZX81, se consigue con RANO 
USR O, 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 lndalecio 
Cano (201 ). 
Este programa convierte números decimales al 
código hexadecimal, tabulándolos en pantalla. Hay 
que introducir el número de octetos, es decir, el 
número de caracteres que va a poseer como 
máximo el 'ñúrnero 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 "DECIMAU'; "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$(C+28) 
130 LET A=A/16 
140 IF A< 1 THEN GOTO 160 
150 GOTO 100 
160 PRINT D,A$ 
170 GQTO 60 

* CONVERSION HEX-DEC. Gabriellndalecio 
Cano (201 ). 
Como su nombre indica, el programa convierte los 
números introducidos en hexadecimal a decimal, 
no importando la longitud de estos. Cada uno de 
ellos se introducirá seguido de N L. La pantalla 
queda de esta forma: 

INTRODUZCA LOS.NUMEROS SEGUIDOS DE 
NEWLINE. 

HEX 
FF 
08 
23 

DEC 
255 

8 
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 LETC=1 
40 LET 8=0 
45 INPUT A$ 
50 LETC$=A$ 
55 LET N=LEN A$ 
60 LET A$=A$(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$,8 
110 GOTO 35 
120 PRINT "ERROR" 
130 GOTO 35 . 

CLUB NACIONAl DE USUARIOS DEL ZX81 

Trucos y consejos 
de programación 

lK de memoria son 210 posiciones de memoria, 
pero a pesar de que el ZX81 tenga 1 K de memoria 
interna, menos de la mitad están disponibles en la 
realidad para el usuario. 210 son 1.024, pero aparte 
de las casi 150 posiciones que necesita el BASIC 
para conservar sus variables particulares, hay que 
saber que cada línea de programa, por el sólo 
hecho de existir, ocupa 5 bytes más las 
instrucciones y caracteres que contenga. Estos 5 
bytes o posiciones de memoria se reparten así: 2 
bytes para el número de línea, 2 bytes para 
almacenar la longitud total de la línea en número 
de caracteres más 1 byte de NL. Así pues, conviene 
poner en una línea todo lo que se pueda. Esto 
res-ulta particularmente conveniente en . 
instrucciones PRINT que vayan una detrás de otra. 
En lugar de escribir: 

10 PRINT AT 0,10; "HOLA" 
20 PRINT A T 1 8 ·"SOY EL ZX81" 
30 PRINT AT 2:8;"SINCLAIR" 

Escribiremos: 

10 PRINT AT 0,10;''HOLA";AT 1 ,8;"SOY EL 
ZX8l";AT 2,8; "SINCLAIR" 

Esto puede ser también muy útil al utilizar el 
evaluador lógico de expresiones del BASIC: si una 
expresión entre paréntesis es verdadera toma valor 
1, y 0 si no lo esl Por ejemplo, un programa que 
sumase 1 a la variable A si se detecta la pulsación 
de la tecla "8" en el teclado, y que reste uno si se 
detecta "5". Este podría 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 contendrá el valor de 
la columna donde está la cosa a mover, este valor 
no puede ser menor que 0 ni mayor que 31 . 

El programa, sin utilizar el evaluador lógico podría 
ser una cosa así: 

10 LET A=l5 
20 IF INKEYS="S" THEN LET A=A-1 

NOTA: 

La normalización adoptada 
es la siguiente: 

i :significa "espacio". 
Las letras minúsculas signifi

can el carácter gráfico de la tecla 
correspond lente. 

Para indicar los caracteres 
gráficos de las teclas numéri
cas, se ponen entre paréntesis, 
por ejemplo, (G 1) significa el 
carácter gráfico de la tecla 1. 

Para indicar varios caracteres 
iguales seguidos se ponen entre 
paréntesis, por ejemplo: 
(12!), significa 12 espacios en 

blanco. 

(12G1), significa 12 caracteres 
gráficos de la tecla 1. 

(Ús), significa 12 caracteres 
gráficos dé la tecla S. 
Los caracteres en video in

verso se indican subrayándolos; 
por ejemplo: ";:_:xs1 ". 

Así, en unii"iñiSrña cadena de 
caracteres, se puede encontrar: 
"(12!) (12G11st(G1) ZX81! 
(12s)", este es • ejemplo ~lc;o 
exagerado. 

En el truco oe ··protección 
de un programa en BASIC", la 
posición 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. O 

30 IF A<0 THEN LET A=0 
40 IF INKEYS="8" THEN LET A=A+l 
50 IF A >31THEN LET A=31 
60 PRINT AT 12,A;"V" 
70 GOTO 2(/J 

Esta misma rutina, usando el evaluador lógico, 
queda: 

10 LET A=l5 
20 LET A=A- (INKEY$="5" AND A>0) + 

(INKEY$="8" AND A<31) 
3(/J PRINT A T A, 12; "V" 
40 GOTO 20 

Como se podrá 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 práctica viene aresultar en que 
se pueden manejar números enteros y también con 
decimales o en forma exponencial (el ZX80 sólo 
permitía números enteros). Pero ocurre que por 
tener estos números tanta precisión, se nec.esitan 
muchas posiciones de memoria para almacenarlos. 
En concreto cada número o variable numérica 
ocupa 5 bytes más los caracteres que tenga. Por 
ejemplo: 

7 ocupa 6 bytes 
1 O ocupa 7 bytes 
12.34255 ocupa 13 bytes 

Así pues, es conveniente aprovechar las variables en 
distintas partes del programa, ya que sólo ocupan 
los S 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 más en la zona pe variables de la 
memoria. 

Si hay varias variables que se inicializan al mismo 
valor es pues interesante hacerlo de la siguiente 
forma: 

El Ordenador Personal, núm. 39 



10 LET A=0 
20 LET B=A 
30 LET C=A 

Las líneas 20 y 3(/J. ocupan sólo 9 bytes hasta que se 
ejecutan . 

Los que ya conocen el BASIC de otros ordenadores 
habrán 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 pequeño programa que vaya 
almacenando datos entrados por el usuario en la 
tabla . 
Por ejemplo: 

10 DIM A(5) 
20 FOR B= 1 TO 5 
30 INPUT A(B) 
40 NEXT B 

Una vez ejecutado este programa y entrados los 
números que se precisan en el programa como 
datos. Se escribirá el resto del programa y se 
ejecutará con un GOTO número de línea, 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 ejecución con RUN, sino con GOTO. 

Para simular la lectura (READ) de la tabla deberá 
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: 
1(/J LET C=l 
20 REM READ D 
3(/J LET D=A(C) 

4(/J LET C=C+l 
Sf/) IF C=6 TREN LET C=l 
6f/) RETURN (ya que en realidad, se trataría de 

una subrutina en este caso a partir de la línea 
2(/J, para implementar la función READ). 

Pasemos ahora a emplear el PEEK que representa 
tanto misterio para muchos usuarios del ZX81. 
Según el manual de programación, en el capítulo 
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 está guardada la dirección 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 podrá 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 útiles para tratar de detectar si un carácter va 
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a ocupar el sitio de otro (por ejemplo , cuando el 
disparo toca a un marciano) . 

Según el programa en que utilizaríamos esta rutina , 
el disparo se movería en la pantalla por ejemplo 
mediante un bucle con una instrucción PRINT 
A T. Queremos saber entonces dentro del bucle, 
si en alguna posición 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 posición P, y que dentro de esa memoria de 
pantalla están el disparo y el marciano. Ahora 
debemos considerar que en la memoria de pantalla 
hay 22 líneas de 32 caracteres más NL, es decir 22 
x 33 posiéiones de memoria. El programa sabe que 
debe poner el disparo en la posición 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=l5 y B=l8. 
Entonces hay que explorar esa posición A=l5 y 
B=l8 a ver si hay un marciano ahí antes de 
colocarle el disparo. Es decir, a P le sumamos 
(18 x 33) + 15 y vemos lo que hay en la posición 
de memoria definida por el nuevo P. Si 
corresponde al carácter que hemos definido como 
un m'!rciano, es que el disparo le ha alcanzado. 

Hemos visto pues que PEEK coge el carácter 
contenido en la posición de memoria n (PEEK n). 
Lo que hará POKE n,m es colocar en la posición 
de memoria n, el caracter con código m. 

Se ha tratado de explicar y parece que no muy 
claramente algunos de los trucos de programación 
del ZX81. Esperamos mejorar en el próximo 
boletín. 

Hay otra manera de conseguir detectar cuándo 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 así 
como a la memoria de pantalla en general y puede . ' servrr para demostrar la utilidad de la explicación 
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$=:· 
3(/J LET A=l5 
4(/J LET B=l5 
5(/J LETT=f/J 
90 FOR N=0 TO 21 

87 



88 

1(/)(/J PRINT A$ 
1(/JS LET P=PEEK (16396)+256*PEEK (16397) 
11 (/J FO R M= 1 TO 4 
12(/J POKE (P+ 1 +(33*N)+INT (RND*3 2) ), 151 
14(/J NEXT M 
145 NEXT N 
15(/J LET K:::;:A+ 166+(PEEK (16396)+2 56* 

PEEK (16397)) 
155 IF PEEK K=l9(/J THEN GOTO 165 
16(/J IF PEEK K<> 128 THEN GOTO 3(/J(/J 
165 PRINT AT 4,B,"D" .4-' 
17(/J PRINT AT .S ,A, "O" <:'r-
175 LET B=A 
18(/J LET A=A+ (INKEY$="8" AND A<3 1)-
. (INKEY$="5" AND A>(/J) 
22(/J SCROLL 
23(/J PRINT A$ 
235 LET P=PEEK (16396)+256*PEEK (16397) 
24(/J FOR NG:~J TO 4 · 
26(/J POKE (P+694+INT (RND*32)), 151 
28(/J NEXTN 
285 LET T=T + 1 
29(/J GOTO 15(/J 
3(/J(/J PRINT AT 2(/J,(/J ,"SCORE="; T 
31(/J PRINT "OTRA PARTIDA?" 
32(/J INPUT B$ 
33(/J IF B$="S" THEN RUN 

El carácter en inversa de la línea 170 es una "Y''. 
Los de las líneas 20 y 165 son espacios. 

Por último, veamos cómo 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 ejecución de un programa, siempre y 
cuando no se vuelva a ejecutar con RUN, se borre 
con NEW, o se borren sólo 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 q~e ~e cargue~ 
del cassette junto con el programa. 

El tipo de variables que resulta más apropiado para 
todo esto serán las tablas, bien numéricas o 
alfanuméricas (de cadenas de caracteres). 
Supongamos que se quieren almacenar los 'datos de 
100 personas: nombre, dirección, ciudad, 
provincia, teléfono. Pensamos en un máximo de 20 
caracteres para el nombre, otros 20 para la 
dirección, 15 para la ciudad, 15 para la provincia y 
7 para el teléfono; total 77 caracteres (es una 

Lector de cintas 

En algunas ocasiones por las 
prisas no hemos identificado el 
contenido de una cinta y no sa· 

bemos que programas contiene, 
este fenómeno se acentúa en 
aquellas personas que tienen la 
costumbre de introdúcir gran 
cantidad de programas en una 
sola cinta y no se acuerdan de 
hacer anotaciones. 

El siguiente progra•f•a nos 
permite, sin cargarlos y listarlos 

suposición, todos sabemos que ocuparían más 
caracteres). Dimensionamos pues una tabla 
alfanumérica de 1 00 líneas de 77 columnas, por 
decirlo de alguna manera, la primera instrucción 
será DIM X$ (100,77). 

A continuación el ZX81 deberá ir preguntando los 
datos uno a uno para cada una de las 100 personas: 

PRINT "NOMBRE", 
INPUT N$ 

· PRINTN$ 
PRINT "DIRECCION", 
INPUT D$ 
PRINT D$ 

etc ... 

Luego hay que hacer que cada una de esas variables 
N$, D$, etc tengan exactamente los caracteres 
máximos que hemos definido. Por ejemplo: 

LET N$=(N$+H(20 ¡)")(TO 2(/J) 

y así para cada una de las variables de una misma 
persona. Una vez que todas las variables de un 
mismo sujeto tienen la longitud máxima en 
caracteres que se había asignado, se ponen todas 
juntas en la "línea" correspondiente de la tabla. 
Por ejemplo, suponemos que se trata de los datos 
del sujeto número n: 

LET X$(n)=N$+D$+ ... 

'f ya se puede pasar al sujeto n+ l. 

También se necesitará una rutina de búsqueda para 
encontrar los datos de un sujeto dentro de la tabla, 
sabiendo sólo su nombre, por ejemplo. 
Supongamos que se llama "PEPE". La rutina sería 
más o menos: 

FOR A=l TO 100 
IF X$ (A,TO LEN "PEPE")="PEPE" THEN STOP 
NEXTA 

Cuando se ejecute el STOP es que la "línea" A de 
la tabla están los datos de PEPE. 

Podremos dividir la línea 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 
sobrarán seguramente algunos espacios en blanco. 
Ejercicio: programa para eliminar los espacios en 
blanco al final de una cadena de caracteres.D 

Club Nacional de Usuarios del ZX-81 

uno a uno, que nos vayan apare· 
ciendo en pantalla los nombres 
con los que grabamos los progra· 
mas. 

1 nstrucciones: 
1.- Introducir el programa y 

Qrabarlo antes de ejecuta~lo. 
2.- Pulsar AUN. 

3.- Borrar las líneas: de.la 5 
a la 60 inclusives. 

4.- Hacerlo funcionar· pulsan· 
do AUN 100 o AUN si se 
han borrado las 1 íneas del 
punto anterior. 

5.- Conexionar el casete en 
modo LOAD y ponerlo en 
marcha (PLA Yt con la cinta 
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TARJETA 
DE 

SUSCRIPCION 
A 

EL 
ORDENADOR 
PERSONAL 

TARJETA 
DEL 

SERVICIO 
DE 

LECTORES 

TARJETA 
DE 

PEQUEÑOS 
ANUNCIOS 

GRATUITOS 

-

-

EL ORDENADOR PERSONAL 
Servicio de Suscripciones 

Nombre . ...... ...... . .... .. . . ........... . . . ...... . ... . . . . . ·. 
Empresa ..... . . . ......... . ... . ..... .. .... . ............. ... ·. · 
Calle . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ... . .... . .. Tfno .... . . . .. .. . . 
Población . . . . . . . . . . Código Postal ... . . ... . .. Provincia .......... . 
Se suscribe a El Ordenador Personal por 1 año, aceptando se prorrogue la 
misma por años sucesivos, salvo aviso en contrario. 
Su importe de 2.500 pts. se abonará mediante: 

O Cheque adjunto O Reembolso O Giro Postal. 

La suscripción empezará con el n° . . .. . 
España: 2.500 Pts. por 1 año O Firma: 
lberoamérica: (Correo aéreo) 50 dólares O 

(Correo ordinario) 40 dólares O 

Señale con una cruz lo que le interese. Fecha ........... . 

- - - - - - - - - - - - -- - - - --- - - - - -

-

"i !il criticar, mejorar, sugerencias .. ·e .. .. 
o ~ o 
•2 

e ii .. 
<t o :::1 E u 

e o 
2 ., u 

Cl) o i ·á .. 
UJ Cl) :::1 .: 

:2: UJ tT:.C 
e: !! ·¡; o f 
~ e 

"C Cl) ~~ o (.) ca 
2 UJ "C o ~'C .; 

....1 :::::1 .. 'C 
....1 

UJ i:3 e ., ., 
<t ·¡;, :::~= 

2 e '!. I:T :l 
~ ~~~~~~~~~~re~~re~~~re ~~~~ ~~~~~~~ o o .. .. 

-o'C 
Cl) .. - .. ~ N M...,. <.n <.0 

~~~~~~ ~ ~~~~~~ ~~~~~ ~~~~~~ e: (.) ,..., - ... ~ ~ ~ ~...,....,. 

.... "'., E N NNNNN 

UJ > 

¡ª 

o -;;~e ~ 2E~~!~~ ~~~~~ ~~E~~~ ~~aa~~ ~a!!~ 0.. ... e: .e. a Sl:g e: UJ l3 ·=! ~ §~;?~~~~~~~ §~ §~~~~~~ ~~~~~~ ~~~~~ o Cl) 
u ·- E .,. -e :::::1 u .. ~~~~~!~~!§i! ~ ~~~~!!! 5~~~ ~:e::::~ ~ ~ 

<t 
.,. e e o .- .- .- - --:::1 :::~ ... "C 2 e e 

~~~~~~ - ~~~~~ ~ ~ ~!!~!!!~~ ~!~ !~!!~ Q) e .. ·-UJ ... .. 1: .,. o 1: e Q) :52 :::::1 •O u o e 
~gm~m~~~~!§!ª!~~§!§! ~~~ ; ~! ~!~~ .... :::1 e: .,. ·¡¡; ., .2 o' .e u a., o E 

u UJ ~ 8- u e ~~~;'2;~~ ~:sm~.::: ~ ~~~~~~~~~g~~ m ~a~~~ 
~ (.) •-..J .. e :::1 o ....1 o .... .. :::1 ... M ~~;:s,:g~ :;; ~~~:; ~ ~~~~~~~ ~ ~ ~~ ~ ~ ~ ~ ~ ~~ UJ 2 e 0.. :lEC-.. .. 

.-NM"<<"..n<.O -~~ ~~~ ~~~~~~~~ Ñ ~~~ ~ ~~~ ~~ ---- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -
PEQUEÑOS ANUNCIOS GRATUITOS de EL ORD ENADOR PERSONA L 

Comple ta los cuadros en le tra d e impre nta , utili zando un solo espacio por letra. Atención sólo se admitirán los 
anuncios que l leven la dirección completa (cal l e , número, población, código posta l , provincia), e l apartado posta l 
o t e lé fono sólo no basta. Para las ve ntas d e material de segunda m ano ind ica r m e s y año de compra. 

Señalar con una cruz el apartado (uno solo) en que deseen publ icar su anuncio. 
O C lubs O Contactos O Compra de materia l O Venta de materia l O D iversos 

lOe qué ordenador dispone? lEs usted suscriptor? O Si 

L 1 1 11 1L1_J _ I I I 1 ll l llll l llllll l_j_J 
1 1 1 1 .l__l_J _LLU---'-1 ___L_-'------LI____.__L_j_---'------JI_LL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

LLl__l_l l J J _l _U 1 1 1 1 1 1 1 1 1 j_____L 1 1 1 I_LLLLl l uJ 
LLLl LLLL _U _LLLl 1 1 1 LLLLJ_j_ _ _L_LLL1 LLLU 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 l__l__LLLJ 1 1 1 LLLL_L__I --'--1 --L-LI ~___u__¡_l_L_j____Lu_j 
Nomb re . . .. 

D irección ....... ... • . . .. .. ..... •. . · • · · 
Pob lación C.P. . . ...... . . .... . . ......... . 

O No 

Estos pequeños anuncios gratuitos están reservados exc lusivamente a part iculares y sin objetivos comerciales: in
t e rcambio y venta de materia l de ocasión, creació n de clubs, camb io de experi e ncias, contactos y cua lquier otro 
se rvicio útil a nuestros lectores. Los anuncios de venta e inte rcambio d e programa serán rechazados sistemática
m e nte . 
EL ORDENADOR PERSONAL, no garantiza ningún plazo de publicación y se reserva el derecho a rehusar un 
anuncio sin tener que dar ninguna expl icación. 
Este anuncio no podrá util izarse pasados los tres meses de su publicación . 
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EL ORDENADOR 
INDIVIDUAL S.A. 
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Tels. 247 30 00 y 241 34 00 
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2 REH 123456789012~4567890:1.2~ 
45578901234567890123456789012345 
e- 7890:1.23455789012~4557890:12~4557 
890:1234-567890 

5 FOR I=15515 TO 15609 
10 POKE I,PEEK (I-15580) 
:1.5 NEXT J: 
20 POI'~ E :1.6514,55 
25 POKE 16520,:1.40 
30 PDKE .16521,64 
35 POKE .15535,~5 
40 LET A$=":l.l:l.4FF2Al.0400106000 

9CI>8C407123C:B79C:0:1D20F5C9C3A203" 
45 FOR I=i TO 25 
50 POKE :l.6549+I,~6•CODE A$12•I 

-i)+CODE A$!2•I)-475 
55 NEXT I 
50 l:·TOP 

100 CLEAR 
105 DIH B$ í20) 
1:1.0 FA5T 
115 RAND USR 15514 
120 PRINT B$ 
125 PAUSE 100 
130 POKE 16437,255 
1.35 RUN 100 

que queremos. 
Irán aparecienco en pantalla 

los nombres de los programas 
grabados. Una vez leída toda la 

Auto-Repeat en 
Soft 

Cuando programamos con el 
ZX-B1, nos damos cuenta en se
guida que el sistema de edición 
no ha sido concebido para el 
descanso del utilizador: en cuan
to qüeremos editar una 1 ínea un 
poco larga, el cursor se vuelve 
muy lento. Nos cansamos en se
guida en manipular las teclas 
de desplazamiento del cursor y 
además el teclado se estropea rá- · 
pidamente. 

He aquí un pequeño remedio 
a esta situación : un programa 
que permite la repetición auto
mática de la tecla que tenemos 
apretada. 

Instrucciones para la función 
REPEAT. 

1. Introducir el programa. 
2. Salvaguardarlo antes de eje

cutarlo, por si hemos cometi
do algún error. 

3. Ejecutar un GOTO 10. 
4. Borrar las 1 íneas de la 1 O a la 

80 inclusive. 
5. Pulsar RUN o RANO USR 

16514. 

Podrá ver, en seguida, un 
cuadrado intermitente en el án
gulo superior izquierdo de la 

cinta o en un momento que nos 
interese podemos hacer un 
break para observar por más 
tiempo la lista. 

pantalla como signo de que el 
programa funciona. 

Mantenga pulsada una tecla, 
una tecla, una tecla (!Perdón 
yo creía que ya estaba en auto
repeat! ) u nos segundos y tendrá 
el placer de ver como se repite 
el caracter mientras mantenga la 
tecla pulsada. 

No obstante hay dos limita
c.iones: 

a) Este programa sólo funciona 
en modo SLOW. 
b) Cada modificación en las 11'
neas de programa detendrá la ru
tina Auto Repeat. 

Para solventar este problema 
es suficiente pulsar un RUN o 
un RANO 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 fácilmente 
crear un reloj" en tiempo real o 
prohibir el uso de ciertas teclas 
y muchas otras cosas que os de
jo descubrir 

Vic:snte BaiUet. 

1 REM AAAAAAAAAARRAAAARRAAAAA 
AAAAARRAAAAAARAAAAAAARAARAAAAAAR 
AAAARRAAAAAAAAAAA~AAAAAAAAAAAAAR 
RRRRRRRRRRRAAARAA~AAAAAAAAAAARA 

E RANO U'SR :t6S:t~ 
S STOP 

10 LET A$::''C•t.'22764-iODC•2.1.8B4-0C9E 
1Dl.ClF1223E4-02l.AB4-0E52A:JE40FSCS'' 

20 LET A$=A$+''05E5B603FD2A0C4-0 
CBFCD02A7B4-0DOE9DD227B40DD2l.6B-

30 LET A$=A$+'"40É5F53A34-4-0CB5F 
2S0S2R0C40237EC6S0772A254024-2C7C 

4-0 LET A$=A$+"Ei520073ES2322l.4-0 
2Sl.524.7CS52SF4.3A2.l40R726063D32.'21. 
401604AF322740Fl.El.C9" 

50 FOR X=l. TO LEN A$ STEP 2 
60 LET A=16~(CODE A$(X)-28)+CO 

C·E A$ rx +l.l -as 
70 POKE Cl.65l.4-+CX-1l/2l~A 
S0 NEXT X 
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Explicación del funcionamiento. 

16 514 

L2 

L1 

·L7 

LB 

L3 

L5 

L4 

LO (16 507l.IX 
LO IX.L2 
RET 

POP HL 
POP DE 
POP BC 
POPAF 
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) 
SET 7.H 
LO IX. (16 507) 
JP(IX) 

LD(16 507). IX 
LO IX.L2 

PUSH UL 
PUSH AF 

LO A. (16 436) 

81T3.A 
JRZ.L7 
LD HL. (16 396) 
INC HL 
LO A. (HL) 
ADD A.12B 
LO (HL) .A 

LD HL. (16 421) 
INC H 
INC L 
LO A.H 
ORL 
JR NZ. L3 

LO A.50 
LO (16 ~17).A 
JR L4 

INC H 
LDA.H 
OR L 

JR Z.LB 
LO A. (16 417) 
ANDA 
JR Z. L5 
DECA 
LO (16 417).A 
JR L4 

XORA 
LO (16 423).A 

POPAF 
POP HL 
RET 

¿Cuánta memoria 
he ocupado? 

Cuando el ZX-80 recibe una NMI, 
existe un JP (IX) que lo mandará 
en L?. 

Cadena de instrucciones destina
das a efectuar un salto en L 1, en 
cuanto la pantalla habrá sido re
frescada. 

Ninguna ·significación, sirve para 
efectuar dieciocho ciclos para la 
pantalla . . 

Salto a la rutina de gestión <;le la 
pantalla con H L inicializado. 

Vuelva a colocar IX para tener un 
ciclo continuo. 

Salvaguarda de los registros utili
dos para la rutina "Auto-Repeat". 

Rutina "Auto-Repeat". 

1 nterm itencia del cuadrado ca
da treinta y dos interrupciones 
(0,32 s). 

Si no hay tecla pulsada ~LB 

Si no hay ninguna tecla pulsada, 
hay que esperar cincuenta ciclos 
(0,5 s) 

Si sólo está pulsado el SH 1FT 
~LB. 

Si la tecla está pulsada menos de 
0,5 s ~L4 si no ~L5. 

Vuelta a O del ant·i-rebote. 

Restauración de los registros utili
zados en la rutina. Vuelta de NMI. 

ro de bytes {octetos) ocupados 
por el programa (sin contarse el 
mismo). 

El siguiente com¡mdo puede 
ser útil como colofón de un 
programa para conocer el núme

;~ 

.También se le puede dar un 
nú11tero de l(nea e incluirlo 
como una instrucción dentro de 
un "Prl!~Qrama. 

PRXNT PEEK 
-16565 

16396+2~6*-PEEK 1.6397 
,, ,< 
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Los sonidos del 
·zx.si 

Procurese una radio pequeña, de 
mano y sintonizela a 1.600 Khz. 

· Situandola en la parte posterior 
de su ordenador, e introduzca el 
programa siguiente: 

5 FA5T 
10 FOR A=~ TO 200 

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 estará re
numerado.ATENCION : Este JnÓdulo 
no renumera los numeros que siguen 
a las instrucciones GOTO y GOSUB: 
por tanto convendrá tenerlo en 
cuenta y listar el programa antes de 
renumerarlo o tomar nota para des
pues modificar el contenido de estas 
instrucciones manualmente 

Para hacer posible que entre 
en 1 K. de RAM se han utilizado 
tecnicas que ahorran memoria; 
como el utilizar la función Val y 
PI como números, etc. 

9985 REM RENUMERACION -· _ 
9986iJREM EL ORDENADOR PER:=-u;·iHL 
9987 RE11 

Cuando teclee las lineas más 
largas puede serie utillimpiar 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. 

9988 PRINT "PASO?, COt1IENZO?" 
9989 INPUT S 
9990 INPUT L 

' 999:1. LET R=:l.6S09 
9992 POKE A,INT (L/256) 
9993 POKE A+1,L-255*INT CL/256) 
9994- LET R=A+:l 

Al ejecutar el programa Ud. 
vera un IMPUT aifanumerico. 
Preste mucha atención a las si
guientes instrucciones: 

9995 IF PEEK A<>:l.:l.B THEN GOTO 99 
94-

- Este transladador puede 
convertir los siguientes co
mandos en codigo maquina: 

9995 LET R=R+l. 
9997 LET L=L+S . 
9998 IF PEEK A*2S6+PEEK (R+:l.l=99 
85 THEN STOP LET 9999 GCtTO 9992 

20 NEXT A 
30 FOR A=:l TO 200 
4-0 NEXT A 
50 GOTO 1.0 
RUN 
En este momente la pantalla se 
vuelve gris y podrá escuchar al
ternativamente dos notas tipo 
·sirena ;que podrá parar pressionando 
BREAK. Varie a su gusto los valores 
de la variable A y añada nuevos bu
cles FOR-NEXT para conseguir di
versos sonidos,teniendo en cuenta 
que el contenido de la linea 50 debc
ra ser suprimido y transladado al 
final del programa. Que se divierta. 

Alain Cupif 

Renumeración 
Cuando terminamos un programa o 

: deseamos añadirle algo, a menudo 
, necesitamos que los numeros· de las 

lineas de instrucciones crezcan de una 
forma uniforme o con una separación 
mayor .Podemos conseguirlo comod -
m en te añadiendo a nuestro programa 
Seguidamente ejecutamos un R UN 
9985 (pulsando NEW LINE).lntro
duzca a continuación el "Paso" o 
separación que desea entre los nu
meros de linea del nuevo lista<lo(no 

Del C.M. ai'Basic 

A continuación se expone una 
forma sencilla de saltar desde 
un programa en cOdtgo máqut
na a una lfnea de programa en 
BASIC. 

Ld Hl, n!! linea 

JP OE 86 

Comentario 

Carga en HL el número de linea 
del programa Basic a la que se 
va a saltar (byte menos signi
ficativo va primero/. 
Salto a la ROM 
¡Es _maravilloso! y espero que 
sea útil a los que profundizan 
en el ZX81. 

Pedro Gruenholz. 

Trans-Compilador 
de JK para el ZX81 

Este artrculo presenta un 
programa de 1 K. que de for
ma instantánea translada las 
principales instrucciones del 
BASIC ZX81 en Cc?digo Má
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 1 6 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 
maquina (C. M.). 

He aqui dicho programa: 

PRINT «cadena» 
FOR-NEXT 
IF- THEN 
INKEYS 
GOTO 
SCROLL 
STOP 
NEW 
- Recuerde que en Codigo 

Maquina no existen las cade
nas: AS, BS, CS, etc. 

- Solamente puede utiiizar 
las variables C,D,E,F y G. 

- Lo siguiente es importan
te; debe teclear todos los co
mandos y funciones letra por 
letra incluidos los espacios: 
LET D = 10 se compondra de 
ocho caracteres separados. 

- Cuando use una instruc
ción condicional despues deiiF 
deben ir dos espacios. Las sen
tencia IF puede solo comparar 
una variable con un número y 
no una variable con otra varia
ble. 

TRRNS-COHPXLRDOR PRRR ZX81 1K. 

~= f~P~NR!S>VI'lL "4" TH!!:N LET 
fl• ICOOE RS <VAL "'5'"1 -COOI! "'8'"1 *UR 
L "2'" . . . .. 

30 X,.. LEN RS>VRL "11"" THI!N t,.. 
RS <COO!!: '"t"l •" ' $"" THEN PR:INT "D9C 
DBB024440511428F7CDBD077E09";" 4 
F!5761"'878F" lA TO A+5GN Pl:l 

4.0 XI"' RS <~GN Pl:l ••• ,. .. THI!N PR::l:N 
T "08'"·RSICODE "'f:"'l · "101" 

50 :IF Rt I~GN P:IJ .r'L" RND L!!:N R 
t<UAL· ••g•• THEN PRXNT •• 0E1!!11E2ea 
1! '"IR TO A+SGN PXI; RS CUAL '"7"" TO 

Ul'l~0··~~~ h~ :gb~ Pl:l •"L'" FINO LEN R 
t>UFIL "'8'" THEN PRINT 1" 0C141C24 
áC"II'l TO R+~GN PII ANO RSIUAL "el 
"1•"+"1· (" 001~102!520"'1R TO A+SG 
N PII ANO RS IUAL '"8"1 •" -"1 

70 X,.. RS I!.GN Pl:l •"Q" THEN PRXN T ··1exx·· 
· •e0 PRINT C'"CF"" ANO R$1P'II :"0"') 

; C" C7"' ANO RSIP:rl ~"U'"I; I'"C00E0C'" 
F'INO RSIUF'IL "2"1 •'"C""I 

90 :IF LEN RS>URL "4" THEN X,.. R 
SI~GN PX1,."1" THEN PRXNT "3E'";Rt 
IVF'IL ""7'" TO VAL ' "8'"1 ; •• !!19eAB88C8 
O"IA TO F'I+SGN PII;"2eXX" 

100 IF NOT R$15GN PU •"P" THEN 
GOTO URL '"10'" 

110 POR N•5GN PI TO LEN Rt-VAL 
'"13 .. 
12e PRINT '"3E'"; COOI! Rt IURL "7"' ._ 

NI;" 10107'"; 
130 NEXT N 
140 GOTO URL "10" 

- Otra restricción de las 
,instrucciones condicionales.. es 
que un THEN debe siempre ir 
seguido de un GOTO esta es 
una resctricción del Codigo 
Maquina y no del programa. 

- Solo puede añadir o res
tar 1 a una variable. Si desea 
añadir o restar más debera usar 
el número de sentencias + 1 ó 
-1 que desee. 

- PRINT ,;·uede solamente 
ser utilizado de la forma PRINT 
«cadena» y no PRINT AT, T AB 
ó PRINT·C, D. E, F ó G. 
~ INKEYS debe solo ser 

usado de la forma LET C =IN
KEYS (Donde la variable puede 
ser C, D, E, F ó G). Nota: INKI;.YS 
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 Maquina las unicas ins
trucciones GOTO son las de «Ir 
a delante» o «Ir para atras». 
Tendra que contar el número 
de posiciones (pasos) a mover
se a partir de las dos X hasta 
dondo quiere ir. Por ejemplo: 

Basic C.M. 

FOR C = 1 TO 8 "6 "8 

PRINT««A»» 3E 26 D7 • 
NEXTC 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 
porFB. 

- 1 -2 - 3 -4 - 5 -6 -7 -8 -9 -1 o - 11 1 
FE FO FC FB FA F9 FS F7 F6 FS F4 

Para avanzar utilice la si
guiente tabla: .. 

+1 +2 +3. +4 +5 +6 +7 +8 +9 +10 +111 
00 01 02 .03 . 04 05 06 07 08 09 OAI 

- Si encuentra una D entre 
paréntesis despues de un nú
mero significa que este núme
ro esta en decimal y debp bus
car su equivalente hexadecimal 
al final de su manual Sinciair. 

Haga su programa lo más 
sitnple 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
SICI. 

Justo Maurin 
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sistemas 
• var1os 

Esta sección por su sofisticación en el tratamiento con la máquina está dirigida SOLO a los más experi
mentados programadores. Sin duda encontrareis el truco más inédito y la más aguzada astucia. 

Además por su generalidad lo podeis practicar en cualquier ordenador, doméstico o no. 
La redacción no se compromete de las incorrecciones realizadas en el ordenador por supuestos conse

jos de tan ilustres personajes. 
¡QUE NO OS PASE NADA! 

PROLOK Casero que no tengas salvado y 
pídele a tu hermana el pin· 

Hoy todo el mundo quie- tauñas 0'7. A continuación 
re copiar los programas, y si (con mucho cuidado no 
O RAKE levantara la cabeza estropees alguna pista) acer
seguro que abría una tienda ca la punta del pintauñas 

de Software en lugar de 
navegar por las aguas solita
rias del Pacífico. 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
gerá para el resto de sus días 
tu programa más sofisticado. 

Para ello toma el/los dis: 
cos más caros y el programa 

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 · 
ORIVE que mejor funcione. 

iVeras como no puedes 
copiarlo ni visualizarlo! 

Gracias 

George Boole 
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RESET 
Generalizado 

Algunos ordenadores tie· 
r;¡en ir:~corporada la tecla de 
RESET para inicializar to· 
das las variab'les y todas las 
banderas, pero desgraciada
mente otros no. Esto tiene 
dos fáciles soluciones. El 
RESET duro y el RESET 
"faible" o blando para los 
más castizos. 

. El primero de ellos re
quiere el uso de una tijera, 
la cual se aplicará a un lado 
del cable (polo positivo). 
sin pasarse, ya que podría 
provocarse un cortocircuito 
con daños irreparables para 
el ordenador. Este hecho 

Gane 2 MHz en su 
Z80 ó 6502 

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 280 ó 6502. ¿cómo, 
por qué? Fácilmente, el con
trolador de entradas salidas 
tiene una distancia de unos 
1 O cm . entre las pistas que 
tiene que recorrer la señal, y 
claro al cabo de 1 minuto se 
hace unos kilómetros entre 
ir y venir. Esto desgasta la 
señal a la vez que las pistas, 
el controlador y la paciencia 
del programador. Por eso sí 

provocará 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 ra mesi
lla, con lo cual para un 
nuevo RESET, deberemos 
cortar el polo negativo. 

El faible es un poco 
más 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 sección de 
"instalación del ordenador". 

Charles Babbage 

Figura 1 

no vas a imprimir ni grabar 
nada, haz un puente entre 
las patas 20 y 1 para el 280 
y 24 y 3 para el 6502, con 
una "pera" de interruptor 
para cuando quieras impri
mir o salvar. De esta manera 
la señal 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 días, por 
eso además de la pera, poner 
un fusible de 0,2 amperios. 

! Felices vacaciones sin 
problemas!. 

Niklaus Wfl'th 

Tarjetas magnéticas 
doble cara, 
doble densidad 

Oue duro es introducir 4, 
5 ó más 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 
imán, una cinta de casete 
vieja y un poco de pegamen
to . 

Primero (para limar aspe
rezas) pasa por la parte no 

Refrigeración 
radical para las 
cabezas lectoras 

El calor dilata los cuer
pos (Arquímedes). Este prin
cipio básico lo es igualmente 
para nuestro ordenador. El 
verano llega también a la in
formática y todos agradece
mos la labor que desarrolla 
la máquina mientras toma
mos refrescos en la playa. 
lPero qué ocurre cuando in
troducimos un disco y se 
niega a leerlo? Dilatación, 
señores, dilatación; la cabe· 
za lectora tiene más calor 
que el deseado y es por ello 

· magnética el imán, de forma 
que las partículas informati· 
vas se alinien para recibir la 
doble densidad. Posterior
mente introducir un trozo 
de la cinta magnética (sin 
canciones) sobre dichas par
t ículas, utilizando 0'6 ¡.¡. de 
pegamento. Para terminar. 
una vez aumentada la densi
dad de .todas tus tarjetas, pe
ga por la parte no magnética 
dos a dos. Obtendrás tarje
tas de doble cara y doble 
densidad . 

Si tienes problemas para 
introducirla por el orificio, 
consulta a tu proveedor ha
bitual. 

Von Neumann 

que se niega a leer o escri
bir. 

Este genérico error es fá
cil de solucionar, los físicos 
saben que al calor se le com
bate co.n frío, es por ello 
que el frío devolverá la ca
beza a su posición normal. 
Para ello, toma una botella 
de agua fría de .la nevera y 
llena 25 ce. en un vaso alto. 
A continuación (y con el or
denador encendido, sino no 
se entera) viértela en la ca
beza rebelde. i Notarás la 
diferencia! 

Blaise Pascal 
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Protección para 
los casetes 

Los discos ya tienen nu
merosos sistemas de ·protec
ción pero ly los casetes? 
No todos tenemos la posi
bilidad de salvar tipo turbo 
nuestros programas y nos 
encontramos con la duda de 
que hacer para ocultar horas 
de trabajo de manos ajenas . 

La respuesta es iguplmen
te (sencilla) pero insual sim
plemente con cargarse el 

Pantalla gráfica 
alta resolución 
con sinteti~ador 
de voz 

El que más 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 ningún ma
nual pero que te permite 
la máxima resolución, con 
pantalla gráfica y un maravi
lloso sintetizador de voz 
incorporado. 
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"HEADER" basta para que 
nadie pueda usurpar el resto. 
lCómo? fácilmente, inserta 
la cinta en la pl,etina, con el 
programa al principio, el 
contador a cero y el tocadis
cos en alguna canción fol
k lórica, posteriormente gra
bar durante 5'8 segundos los 
tonos bajos del cantante, iy 
ya está! tu programa está li
bre de manos extrañas. 

Michael Faraday 

Conecta habitualmente 
el ordenador y una vez con
seguida la imagen nítida ' 
del mensaje indicador, pulse 
POKE 25472, 625 ó simple
mente POKE 25472, 1, a 
continuación sitúate en el 
sintonizador variable de la 
televisión y gíralo suave
mente hasta conseguir una 
magnífica resolución de 625 
líneas. 

Según la hora se pueden 
sintonizar programas diverti
dísimos con voz y todo. 
Seguro que os resulta más 
fácil que programar nuestro 
propio guerrero pixel por 
pixel. 

Eckert y Mauchly 

Caracteres extraños 
por impresora 

El sistema ASCII ya está 
muy explotado, y todos sen
timos la necesidad de carac
teres más expresivos que 
alegren nuestros programas 
"tipo sprites". Nuestro truco 
consiste en ofertar un "taco" 
de hojas de ordenador al 
hermano pequeño o sobrini
to, junto con la correspon
diente caja de rotuladores. 

Dos horas más tarde in
troducir dicho papel en la 

Rrogramación 
Off-Line 

lOuién no ha tomado 
una aspirina como método 
resolutivo de una rutina ina· 
cabable? Bueno pues no es 
la solución, porque no con
viene abusar de los medica
mentos; como respuesta a 
esos mareos vómitos y dia
rreas informáticas tenemos 
un revolucionario sistema 
americano de programación 
Off-Line. 

Es tan simple que nadie 
había caído en ello, hasta 
que en la Universidad de 
Colorado se les estropeó la 
fuente de alimentación de 
un mini y la cambiaron por 
la del otro. imaravilloso! 
durante una semana estuvie
ron poniendo a punto off· 
Line sus más difíciles pro
gramas. 

Manos a la obra: 
Cortar el cable de ali

mentación de su enchufe 
marcado 9VDC en la fuente 
y con mucho cuidado cam-

impresora y teclar este 
programa en Basic estandar' 

10 REM CARACTERES 
EXTRAÑOS 
20 FOR 1 =1 TO 1000 
30 PRINT 
40 NEXT 1 
50 END 

iYa vereis que maravi
llas tipográficas! 

Anónimo 

biar el cable que estaba a 
la derecha hacia la izquierda 
y viceversa. Poner atención 
no equivocaros ya que si 
no quedaría todo como 
esta. Una vez unidos correc
tamente, insertar el pequeño 
enchufe en el lugar adecua
do y esperar unos segundos. 
El !imitador de corriente de 
entrada sufre un maravilloso 
cambio de estado que os 
permitirá la programación 
Off-Line durante varios días.;· 
Todo gracias a que los 
chips no entienden que lá 
electricidad circula mejor 
por la derecha que por la 
izquierda. 

iAh la electrónica! 
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DIRECTORIO 

microsistemas 

Software 
para ap¡icaciones 

ver11cales. 
DISTRIBUIDORES OFICIALES DE 

CO:MMODORE y OLIVETI'I M20. 

Apartado de Correos 10 048 Madnd Tel (91) 448 3800 ~ 

_A DATA · (i: ~ PROCESSING 2000, 
2ooov S.A. S. A. 

EN MICROINFORMATICA, 
INFORMESE ANTES 

Sabino Arana, 22-24, bajos. 
Barcelona-28. 

Teléfono 330 7714. 

VENTA DE MICROORDENADORES 
PARA LOS SECTORES: 

• PROFESIONAL 
• HOGAR/PERSONALES. 
• ENSEÑANZA. 
• HOSPITALARIO. 

ESPECIALIZADOS EN MEDIMATICA. 
COMPLETOS SERVICIOS 

EMPRESARIOS/IMFORMATICOS. 
~ en propio edificio. 

PROGRAMAS STANDARD Y 
LLAVE EN MANO, TECNICOS 
Y DE GESTION PARA ORDENA
DORES HEWLETI -PACKARD. 
SERIES 80, 9.800, 200 Y 250 

Avda. Generallsimo. 25·1 ' B. ThL (91) 715 92 68 
Pozuelo de Alarcón. MADRID-23 

1m -., ~ 

.. ..... 
......,..¡ .. 

1 )C ~-S .. R 
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 

)1~ 
ATARr 

r!;f!lt~K•I•DI 
r!;~t~l:t•I•DII 

ORDENADORES 
PARA EL HOGAR 

Extenso software listo para el uso 
* Microprocesador: 6502 (ciclo de 0,56 

Microsegundos 1,8 MHz), ANTIC, GTIA. 
POKEY (espec) * Gráficos de alta resolución ( 320. 192) 
puntos. Pantalla de 24 líneas por 40 
caracteres. * 16 Colores con 16 Intensidades cada uno. * 4 Sintetizadores simultáneos e 
Independientes Cuatro octavas. * Lenguajes: BASIC, ASSEMBLER, 
MACRO-ASSEMBLER, PILOT, MICROSOFT. 
PASCAL Y otros. * Módulos de memoria conectables 
directamente por el usuario de 16 K RAM, 
32 K RAM y 64 K RAM. 

Distribuidores EXCLUSIVOS y servicio técnico 
en todo el área nacional. 

~11import 
División Ordenadores 

e; Dos Amigos n• 3 Madrid-8 
Apartado de Correos 8286 Tels. 2473121-247 3126 

EL ORCENACOR 
PERSONAL 

Conde de 13lmcll, 108 
Tel.: 254 45 30 
BARCLLONA 15 

Micro Ordenadores: 
Rockwcl! 
Ohio Scicntilic 
Videogenic 
Sinclair 

- MICROTERSA 
Miguel Yuste, 16-2oB. 

Teléfono: 254 04 73- MADRID-17 

COMPATIBLES APPLE E IBM 

TARJETAS APPLE ... ¡TODAS! 

CONVIERTA SU APPLE EN UN 
COMPROBADOR DE 

CTOS. INTEGRADOS Y/0 
EN UN GRABADOR DE 

MEMORIA EPROM. 

• Ordenadores personales Hard y Soft. 
• Cursos de Basic. 

Oficinas: RENOVACION EN MARCHA. SA. 
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 MADR 1 D 

Teléfono (91) 274 98 43 

REMSHOP3 
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. Conctfa, 12-48008 BILBAO 

Teléfono (94) 444 68 68 

REM SHOP OVIEDO 
C/. Matemático Pedrayes, 6 

33005 OV 1 E DO 
Teléfono (985) 25 25 95 
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l!i ELECTRONICA 
&S SANDOVALsA 
COMPONENTFS ELECTAONICOS PROFESIONALES 

l t l l VI:-.IIIN HA l)KI AMPt lfi(AllU N 
Vl [)lll .,_t l ~ HtJiii lJAD 

Sandoval, 4 
Tel.:445 18 33-445 18 70 
MADRID -10 

Micro Ordenadores: 
Rockwell 
Ohio Scientific 
Videogenie 
Sinclair 

l!!IJberdigit 
DISTRIBUIDORES 

AUTORIZADOS DE : 

~D~DD~D 
F//ñ'l HEWLETT 
~/:.. PACKARD 
RANKXEROX 
Su problema específico, 

tiene 
una solución específica. 

IBERICA DIGITAL, S.A. 
Informática profesional y de gestiQn . 

CLARA DEL REY, 55- MADRID- 2 
TEL : 413 06 11 . 

ESPECIALISTAS EN SOF1WARE 
(PROGRAMAS) PARA : 

ZX-81 
VIC- 20 

P0 de la Castellana, 179 - 1° izq. 
MADRID-16 

Tel.: 279 31 05 

-·MICROTERSA 
Miguel Yuste, 16-2°B. 

Teléfono: 254 04 73- MADRID-17 

SINCLAIR SPECTRUM 

AMPLIACIONES DE MEMORIA 

REPARACIONES · 

El Ordenador Personal, núm. 39 

IliVESTROBICA 

Tomás Brcton , 21 
Tel.: 468 O 1 00 
MADRID 7 

~SBORNE 

Cromemeo'· 
incorpor•ted 

Tomorrow's Computers Today 

MECOMATIC 
SHARP 

MECANIZACION DE OFICINAS. S. A. 
BARCELONA-36 

Av.Diagonal, 431 bis. Tfno.200 19 22 
MADRlDA-3 

Sta.Engracia, 104 Tfno.441 32 11 
BILBA0-12 

lparraguirre, 64 Tfno. 432 00 88 
VALENCIA-S 

Ciscar, 45 Tfno. 333 55 28 
SEV1LLA-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. Prograrnas"itec-
nicos y dc_gcstiión. . · . 
SERVICIO- TFCNICO GARANTIZADO 
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Tiendas de 1 nformática. 

Alonso Cano, 2 
Teléf.: 446 60 18 
28010 Madrid. 

Brusi, 1 02 - Entresuelo 3º 
Teléf.: (93) 201 21 03 
08006 Barcelona. 

Distribuidores de: Apple JI, 
Macmtosh, Ltsa. 
Discos rígidos CORVUS de 5, 
1 O, 15, 20 y 45 Megabytes. 
Redes de área OMNINET. 

/lwoMeel;. 
--- ;(' MICROINFORMAT/C:A AVANZADA 

Sistllmlls y Servicios 
La única Tienda de Ordenadores especia ti zada 
en la mecanización de la Pequeña y Mediana 
Empresa donde' en cualquier momento podrá 
discutir: . An,lisis Mecaniuc:ión de su EmprM8 . . Desarrollo de Programas a Medida . 

HEWLETT PACKARD . HP 150 
WANG PC 
TOSHIBA ·TJOO, T100 
V lCTOR/S lRIUS 

Numerosas •nstalaciones en empresas nos avalan . 
Vent• en Provincias Zona Centro 

Servicio T éc:nic:o Propio 
Juan Alvarez Mendizabal, 55. MADRID·8 

(En Arguelles. antes V íctor Pradera ) 
Teléfonos : (91) 242 15 57 y 67 . 

1 

componentes electrónicos 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 

7 000 Si~t~mas en Kit · 1 

l!i ELECTRONICA 
~SANDOVALsA 
COMPONENTFS ElECTRONICOS PROfESIONAlES 

IIJ I VI'>lo ~kA(IM I .U,I ~II It.A.I JII/>j 

Vl(.ll A¡ l A l lhii •I14U 

Sandoval, 4 
Tel.:445 18 33-445 18 70 
MADRID -10 

Micro Ordenadores·: 
Rockwell 
Ohio Scientific 
Videogenie 
Sinclair 

8000 Libros y Revistas 
1 

PRODACE 
Ferraz, 11 . 3o 
Tel.: 24 7 30 00 
MADRID 8 

Programación de Ordenadores en Basic.; 

. 
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La pregunta es lógica, hay tantos 
precios para los mismos ordenadores 
y accesorios, que nunca sabe V d. si lo 
hubiera podido comprar más barato. 

Claro que si hubiese sabido antes 
que en REGISA es donde se puede 
comprar al precio más bajo del 
mercado, y además puede elegir 
entre una mayor gama de 
microordenadores y accesorios (por 

supuesto todo con garantía), esta 
pregunta ya no se la haría. 

ventas al mayor 

REGISA 
Comercio, 11. Tel. 319 93 08. Barcelona 

sinc::lair-

illWJ~UUJill[]] 
~~t..t.1'RRVIDE'O 

SEIKOSHA~ 

DK-TRONIC 
(r: c~rnrnodore 

HIT BIT 
SONY 

lo mismo y más ... , pero al mejor precio. 

Establecimientos recomendados: • BAZAR DELHI. Reiz1a Cristina, 11. Barcelona • INTERJOYA. Reina Cristina, 9. Barcelona • 
BAZAR TAIWAN. Plaza Palacio, 9 (Galerías). Barcelona • LOS GUERRILLEROS. l. Canarias, 128. Valencia • BAZAR KARDIS. 1. 
Canarias, 130. Valencia • BAZAR DELHI. M. Ruano, S. Lleida • BAZAR TAIWAN. Pujós, 35. Hospitalet. 



SENCILLO, ASEQUIBLE, PROFESIONAL 

ASI ES EL ~DE SINCLAIR, 
SECBO.B ~ANOSO!'HOS 

Para los profesionq.les que 
necesitamos un teclado en 
nuestro idioma, QL nos ofrece, 
en castellano, su QWERTY 
standard 
de 65 teclas móviles. 

Para los que deseamos 
comumcarnos 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 con tiene el sistema 
operativo QDOS, un sistema 
mono-usuario, multi-tarea y 
con partición de tiempo. 

Para los que 
deseamos tener 
perfectamente 
ordenada nuestra 
agenda de trabajo, 
presupuestos, fichas de 
productos, nuestra 
correspondencia, estadÍsticas 
de venta, archivo ... QL viene 
dotado de cuatro microdrives 
totalmente interactivados entre 
si QL QUILL de Tratamiento de 

Textos, QL ARCHIVE Base de 
Datos, QL ABACUS Hoja 
Electrónica de Cálculo y el 
QL EASEL para realización de 
todo tipo de gráficos. 

Para los que nos gustan 
las cosas bien acabadas, QL 

investronica 

Tomas Bretón, 60. Teff. (9 1) 467 82 10. TéleK 23399 IYCO E. 28045 Madrid 
Camp, 80. Tell. (93) 2 11 26 58·21 1 27 54 . 08022 Barcelona 

se suministra con su fuente de 1 

alimentación, cables de 
conexión 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 Jos que creemos que Jo 
bien hecho puede tener 
también el mejor preó o, QL el 
ordenador grande . a precio 
p equeño 

P ara los que nos 
gusta siempre ir bien 
acompañados, Sinclair 
-el mayor vendedor 
del mundo en 

ordenadores 
personales- e 
Investrónica, la mayor 

red de distribuéión de 
España, sonnuesrras 
mejores CompañÍas. 
Nuestra mejor garantÍa. 

' 

En definitiva, para 
los que queremos 

ordenarnos.y nunca nos 
habÍamos atrevido. 

Con QL ya no hay 
excusas. 


