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NUEVAS TENDENCIAS

Abrumadora ha sido realmente la respuesta al
sorteo que propusimos en el nimero especial de
verano. Ahora llega el momento de comprobar
si vuestro nombre aparece en la relacién de afor-
tunados. Si estdis incluidos, entonces enhora-
buena. De lo contrario no desesperéis, es inten-
cion de quienes hacemos INPUT continuar ofre-
ciendo la posibilidad de obtener algiin premio
lo mis a menudo que permitan las circunstan-
cias. Este es el caso del ganador en el concurso
convocado por Anaya Multimedia desde la re-
vista. Como resultado acudi6 a la feria PCW en
Londres uno de los lectores mas habilidosos des-
cifrando claves. Segin cuentan las crénicas se di-
virtié de lo lindo. Septiembre una vez mas ha
sido prédigo en la aparicién de rumores y nue-

vos productos. La feria britdnica antes mencio-
nada junto con el Sonimag han servido para
apreciar como parecen confirmarse dos tenden-
cias de cara al futuro de la microinformatica. Por
un lado los ordenadores destinados a juegos con
mds memoria, capacidades gréficas y sonido,
siendo buena muestra el nuevo Spectrum+2 y
los MSX 2. Por otro lado, los ordenadores com-
patibles PC de bajo precio de venta, situdndose
al alcance de muchos mds usuarios, sistemas que
hasta hace poco eran un lujo asidtico para quie-
nes no fueran empresas o profesionales. El de-
nominador comiin de ambas tendencias es la ba-
jada de precios aplicada en septiembre. De lo
que no cabe duda es que nos encontramos ante
el umbral de una nueva etapa.
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Hemos pensado que es interesante disponer de un ranking que El resultado de las votaciones serd publicado en cada nimero
ponga en claro, mes a mes, cudles son los programas preferidos  de INPUT.
de nuestros lectores. Para ello, es obligado preguntaros directamen- Entre los votantes sortearemos 10 cintas de los titulos que pidais
te y tener asi el mejor termometro para conocer vuestras preferen-  en vuestros cupones.
cias. Podéis votar por cualguier programa aunque no haya sido co- Nota: No es preciso que corteis la revista, una copia hecha a
mentado todavia en INPUT. maquina o una simple fotocopia sirven.

Enviad vuestros votos a: LOS MEJORES DE INPUT P de la Castellana, 93. Planta 14. 28046 Madrid
ELIGE TUS PROGRAMAS
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Acaba de lLlegar a nuestras
manos el cuarto némero de
La revista especializada
"Mlsica y Tecnologia'. Su
contenido es denso y
cuidado, tratando gran
variedad de témas que han
de interesar a quienes
consideran que saber de
mésica no es solo dominar
un instrumento.
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Thomas Enders, quien desde
su cargo como jefe de
compras de lLa divisidén
"ON-Line" did el empujdn
definitive a lLa
microinformatica en los
almacenes Galerias
Preciados, acaba de
regresar a lLos EE.UU. para
ampliar sus estudios en la
universidad de Yale.

EL distribuidor de software
SERMA no lo dudd un
momento, haciendole entrega
de una placa de
agradecimiento por su obra,
acto al que acudid una
representativa muestra de
La prensa especializada.
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Investrénica, La empresa
que implantd Llos

ordenadores de Sinclair en
nuestro pals, acaba de
optar por una nueva
estrategia en su intento de
poner la electrdnica de
consumo al alcance de
todos.

Por un lLado entra en los
equipos de sonido con una
cadena Llamada 100 HF, que
puede ver sus prestaciones
ampliadas en base a un
disco compacto y el
sintonizador digital en el
modele CD 300 HF, aungue
también existe el compact
disk por separado, DISC CD
200.

Por otro lado entra en el
mundo de los ordenadores
compatibles con el estindar
PC con tres modelos: INVES
256X, PC 640A y PC 640X.

EL denominador comdin de
toda La Linea INVES es su
bajo precio de venta en
realacidn con sus
prestaciones.

La entrada de estas grandes
firmas distribuidoras
parece que vienen a hacer
realidad el gran suefic de
sir Clive Sinclair, quien
hace tiempo Lanzd equipos
de HIFI a bajo precio en el
Reino Unido, aungue
utilizando La tecnologla
mas limitada de aquel
momento.
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EL esperado ZX Spectrum
Plus 2 por fin ha sido
presentado en sociedad. En
primer lugar se mostrd a
principios de septiembre en
el PCW de Londres y unos
dias mads tarde Llegd al

Sonimag de Barcelona.

Las primeras novedades que
se aprecian son un teclado
similar al utilizado por
Los modelos de Amstrad, asi
como la unidad de cassette
incorporada en lLa misma
carcasa y lLos ports para
joysticks. Dispone de tres
canales se sonido (como el
128) y una voz generada por
el microprocesador. Incluye
también el interface
musical MIDI.

Existe un port serie a
través del cual se puede
conectar una impresora
estadndar. Igualmente puede
atacar un monitor de color
mediante la salida RGB.

La memoria RAM es de 128
Kbytes y 32 Kbytes para la
ROM. EL microprocesador
sigue siendo el clasico
ZBOA.

Su compatibilidad con los
programas desarrol Lados
para el modelo de 48 K estéd
asegurada.

Trabaja con una versidn
ampliada del BASIC.
Seguiremos informando mas
detal Ladamente cuando el
ordenador Llegue a nuestras
manos .

Sinclair adopta en este
modelo el Llamado SQC
(Sinclair Quality Control),
que confirma gue el
programa ha sido revisado
por los técnicos de
Sinclair para asegurar su
total garantia de
funcionamiento.
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RELACIONES

LOGICAS

para Spectrum ZXB1

= ~ OPERADORES RELACIONALES
® ¢UNA COSA ES MAYOR, IGUAL 0
& MENOR QUE OTRA?
" OPERADORES LOGICOS
" ~USO DE AND, OR Y NOT

Los ordenadores son capaces de eje-
cutar millones de operaciones légicas
por segundo. Pero la logica es ademis
una parte fundamental de cualquier
programa.

Hay tres tipos de expresiones que se
utilizan en la programacion con BA-
SIC. Una gran parte de todo progra-
ma estd constituida por operaciones
aritméticas y las realizadas con cade-
nas de caracteres; sin embargo, es el
tercer tipo de operaciones, las realiza-
das con las expresiones légicas, el que
realmente se ocupa de la toma de de-
cisiones dentro de un programa.

Su funcién elemental consiste en
evaluar si algo es «verdadero» o «fal-
so». Las palabras y simbolos que uti-
liza el programa para hacer esto se lla-
man operadores (en algunos casos se
llaman también conectores.

En las expresiones légicas se utili-
zan dos tipos de operadores: los rela-
cionales (que incluyen simbolos mate-
miticos tales como <, > ¢ =), y los
logicos que forman parte del reperto-

rio de palabras reservadas en todas las
versiones del BASIC: AND, OR vy
NOT.

MAYOR, IGUAL O MENOR

Los operadores relacionales pueden
utilizarse incluso en los programas
BASIC mads sencillos. Las posibles
comparaciones que utilizan estos ope-
radores son:

A > B ... A es mayor que B

A < B ... A es menor que B

A =B ... A es mayor o igual que B
A =B ... A es menor o igual que B
A=B..Aecsigual que B

A <> B ... A es diferente de B

Habris visto estos operadores utili-
zados docenas de veces en los progra-
mas de INPUT o en cualquier otra
parte, y aunque su utilizacién es mil-
tiple, su valor en las pruebas condicio-
nales resulta mas evidente en relacién
con la sentencia IF ... THEN. Un
ejemplo tipico de esto es:

IF A>B THEN PRINT "A ES
MAYCR QUE B"

En este caso, el valor de la variable
A debe superar el valor de B para que
se ejecute el resto de la linea. En los
casos en que el valor de A permanez-
ca por debajo del valor de B, el pro-
grama se limitard a pasar a la linea si-
guiente. Puedes ver que es posible dis-
poner de una cierta capacidad de sal-
to condicional: si resulta un determi-
nado conjunto de valores, el progra-
ma hace una cosa; si resulta otro con-
junto de valores, el programa hace
otra cosa distinta.

Los operadores relacionales no es-
tdn tnicamente limitados a manejar
valores numéricos; también sirven
para comparar cadenas de caracteres.
No obstante, hay que manejarlos con
precaucién para evitar encontrarte
con resultados inesperados. Se debe
tener presente que la comparacion
siempre se detiene en el nimero de ca-
racteres correspondiente a la més cor-
ta de las dos cadenas que se compa-




ran. Asi, si una de las cadenas contie-
ne once caracteres, mientras que la
otra s6lo siete, tinicamente interven-
drin en la comparacion los primeros
siete caracteres de la cadena mads lar-
ga, comparandose con sus correspon-
dientes en la cadena corta.

Los caracteres se comparan uno por
uno y de izquierda a derecha; de aqui
pueden surgir los resultados inespera-
dos. En una comparacién de tipo nu-
mérico, la proposicion 5 > 10 es evi-
dentemente falsa, pero en una compa-
racién entre cadenas, puedes encon-
trarte una sentencia en la que se com-
paren dos variables en la siguiente for-
ma: A§ > BS. Si A§ = «5» y B§ =
«10» el ordenador compara en primer
lugar el cardcter que figura mds a la iz-
quierda, que en este caso es un 5 en
una de las cadenas y un 1 en la otra,
y a continuacion se para porque con-
sidera que ya no tiene nada que com-
parar.

En consecuencia se obtiene un «ver-
dadero» como resultado de la compa-
racion, debido a que 5 es mayor que
1, pero el ordenador ignora los nime-
ros restantes de la cadena mds larga.
Tienes que estar atento para no come-
ter errores de este tipo,

En las comparaciones entre cadenas
de caracteres, a las letras del alfabeto

se les supone fa siguiente relacion de
orden: «A» < «B» < «C» < «D» , et-
cétera. Pero también aqui has de te-
ner cuidado, ya que el ordenador no
entiende realmente lo que estos carac-
teres significan. Lo que hace es com-
parar los codigos correspondientes a
cada cardcter, siendo igualmente sig-
nificativos dentro de la cadena los es-
pacios y otros caracteres que no son
letras, pero que disponen también de
un c¢6digo propio. Como puedes ima-
ginarte. esto podria causar estragos en
un programa de clasificacion de cade-
nas por orden alfabético.

Cuando ambas cadenas contienen
una secuencia de caracteres parcial-
mente idéntica, se considera numéri-
camente mayor a la cadena mas larga.
Pero observa que una cadena mas cor-
ta es considerada mayor en una expre-
sion como la siguiente: «ABD» >
«ABCD» ya que la comparacién se
detiene en cuanto se encuentra con la
primera diferencia, es decir, al com-
parar los cddigos correspondientes a
los caracteres «D» y «C». El funciona-
miento es de hecho el mismo que se si-
gue al asignar prioridades alfabéticas
en la redaccion de un indice o un dic-
cionario, en el que «para» figura an-
tes que «paradoja», pero después de
«pans.

VERDADERO O FALSO

Toda comparacion produce un re-
sultado que en realidad es un nimero
entero. Cuando la comparacién resul-
ta ser falsa, el resultado es (), mientras
que cuando es verdadera el resultado
es 1, dependiendo del ordenador que
sea. Teclea este comando en modo di-
recto para observar el resultado que
corresponde a tu ordenador:

PRINT 6>5, 5>7

La expresion de la izquierda es ver-
dadera y la de la derecha falsa. En
consecuencia obtendris en la pantalla
un 1 o un 0.

Los nimeros enteros que obtengas
como resultado de las comparaciones,
puedes utilizarlos para realizar cdlcu-
los dentro de tus programas. No obs-
tante tienes que tener cuidado de no
intentar hacer divisiones por 0, lo que
te daria un mensaje de crror,

OPERADORES LOGICOS

Las palabras reservadas AND, OR
y NOT son operadores logicos que
constituyen una poderosa extension a
la capacidad de toma de decisiones
por medio de la sentencia IF ...
THEN. Por ejemplo puedes poner: IF




esto es cierto AND eso otro es cierto,
THEN hacer una determinada cosa.
De esta forma puedes ir construyendo
funciones de gran complejidad. Estos
operadores, que a veces se llaman
también operadores booleanos (aun-
que no debes dejarte impresionar por
este nombre) se pueden utilizar en co-
mandos directos o dentro de los pro-
gramas para obtener un «valor de ver-
dad» en condiciones de prueba que
pueden llegar a ser muy complejas.
De esta forma constituyen una alter-
nativa muy cémoda a lo que en otro
caso seria un confuso conglomerado
de saltos condicionales a base de una
utilizacién masiva de sentencias IF ...
THEN.

USO DE «AND»

En su forma mas simple, se puede
considerar que el operador AND tie-
ne el mismo significado que la conjun-
cién espafola «y». En una expresion
tal como la siguiente:

1F v>0 AND V<100 PRINT
"DENTRO DE RANGO"

El mensaje sélo aparecerd en pan-
talla cuando la variable V esté com-
prendida entre 0 y 100.

En un programa puedes tener una
linea como ésta:

990 OKAY=1 AND MES>> AND
MES<10 AND ANO>1900 AND
ANO<2001

Esta linea de programa te permiti-
ria comprobar si una determinada fe-
cha corresponde a un verano del siglo
XX

En este caso se utiliza AND para
realizar cuatro pruebas, cuyos resulta-
dos deben ser todos ciertos para que
OK siga siendo verdadera. En esta
prueba de validacion se asigna en pri-
mer lugar a la variable OK el valor
«verdadero». A continuacién se impo-
ne la condicion de que MES caiga en
el intervalo de 6 a 9, y de que ANO
esté entre 1901 y 2000. Pero miremos
un poco mds en detalle lo que ocurre.
Si se cumplen todas las condiciones,
todas las expresiones dardn un valor
verdadero. Asi, de hecho la linea de
programa se convierte en :

G90 OkKAY=-1 AND -1 AND -1
AND -1 AND -1

Si ahora le anades PRINT OK, pue-
des comprobar que el resultado es en
efecto 1. es decir verdadero.

USO DE «OR»

El operador OR puede recibir una
consideracién en gran parte andloga a

la de AND, aunque su significado es
diferente, como ocurre con la conjun-
cién espanola «o» en su uso cotidia-
no.También aqui observaremos su
empleo en una sencilla linea de pro-
grama en la que se utiliza para com-
parar los valores de una variable:

IF v=8 OR V=10 PRINT "OKAY"

El mensaje aparecerd en la pantalla
si el valor de la variable V es 8 o 10.

El operador OR resulta de gran uti-
lidad cuando se comprueba la validez
de las entradas suministradas a una
sentencia INPUT dentro de un pro-
grama. Si por ejemplo el programa te
pide que introduzcas tu edad, siempre
habra alguien que tecleard —10 6 999
con la intencién de probar a ver qué
pasa. Pero puedes solucionar el pro-
blema de la siguiente forma:

1C INPUT A

20 IF A<1 CR A>120 THEN
PRINT "ESTAS DE BROMA?":
GoTto 10

USO DE «NOT»

k=l tereer operador logico que se uti-
liza con frecuencia es el NOT. Es un
poco diferente de los anteriores en el
sentido de que s6lo utiliza un argu-
mento, es decir, s6lo actia sobre la ex-
presion numérica o ldgica que le sigue,




a diferencia de AND y OR que actuuan
sobre la expresion que les precede y
sobre la que les sigue, es decir son
operadores binarios o de dos argu-
mentos.

Puedes utilizar NOT en un progra-
ma como el siguiente:

IF NOT (A>10) THEN 999

En el lenguaje hablado normal, po-
driamos traducir la anterior expresion
m4s o menos asi: «Si el valor de A no
es mayor que 10, pasa a la linea 999».

La funcién logica que realiza el ope-
rador NOT es convertir una condicion
verdadera en falsa y viceversa. Puedes
utilizarla pues para invertir el valor re-
sultante de una prueba anterior,

TABLAS DE VERDAD

En relacion con los operadores lo-
gicos, te encontrards con mucha fre-
cuencia con las «tablas de verdad».

En realidad son algo muy sencillo
que se utiliza para dar una represen-
tacion visual de lo que ocurre cuando
se hacen operaciones de AND y OR
con los valores 1 y 0 (verdadero y fal-
s0). El operador NOT no necesita en
realidad una tabla de verdad, ya que
basta con invertir los valores para ob-
servar su efecto,

Las tablas de verdad pueden adop-

A

tar tormas diferentes. Una forma tipi-
ca para el operador AND es:

i ————

-1 -1 -1 (Linea 1)
=1 0 0 (linea 2)
0 -1 0 (linea 3)
@ 0 D (linea 4)

El significado de la linea 1 de la ta-
bla es el siguiente: «Si A es verdadera
y B es verdadera, entonces C es ver-
dadera». El significado de la linea 2
es: «Si A es verdadera y B es falsa, en-
tonces C es falsa». La linea 3 signifi-
ca: «Si A es falsa y B es verdadera, en-
tonces C es falsa». La linea 4 por su
parte significa: «Si A y B son falsas,
entonces C es falsa». Andlogamente la
tabla de verdad del operador OR es:

o ] ]

-1 =1 -1
-1 0 -1
0 -1 -1
C 0 o0

La primera linea significa: «Si A es
verdadera y B es verdadera, entonces
C es verdadera». Las lineas 2 y 3 pue-
den ser ambas interpretadas como: «Si
A o B son verdaderas, entonces C es
verdadera». El significado de la linea
4 es: «Si A y B son ambas falsas, en-
tonces C es también falsa».

APLICACION PRACTICA

Aqui tienes finalmente un progra-
ma que utiliza los operadores AND,
OR y NOT. Se trata de una versién
simplificada de un programa que cal-
cula la escala correcta de salarios para
alguien que ha solicitado un empleo:

10 INPUT “EDAD';EDAD

20 INPUT "NUMERO DE NIVELES"
sNIVELES

LET MAS18=(EDAD>=18)
LET CUAL=(NIVELES>=5)
IF NOT MAS 18 AND NOT
CUAL THEN PRINT "NO
UTILIZABLE"

IF (NOT MAS18 AND CUAL)
OR (MAS18 AND NOT CUAL)
THEN PRINT "ESCALA
SALARIAL UNO"

1F MAS18 AND CUAL THEN
PRINT "ESCALA SALARIAL
DOS"

30
40
50

60

70

Supongamos que como respuesta a
las dos primeras sentencias INPUT,
tecleas 20 aios de edad y cuatro nive-
les O. Esto significa que (EDAD =
18) es verdad, mientras que (ONIVEL
= 5) es falso. En consecuencia la per-
sona es MASI18 (mas de 18 anos) y NO
CUAL (no cualificada). El ordenador
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encuentra enseguida este conjunto de
condiciones en la linea 60, imprimien-
do a continuacién «<ESCALA DE SA-
LARIO UNO». Puedes ampliar facil-
mente este programa para que com-
pruebe mis condiciones, por ejemplo
si el solicitante cuenta con mas de dos
anos de experiencia. o cualquier otra
circunstancia que sea necesaria para el
trabajo.

OPERACIONES NUMERICAS

El uso de los operadores logicos no
estd tnicamente limitado a las senten-
cias IF ... THEN que acabamos de
ver. También se pueden utilizar en al-
gunos tipos de operaciones numéricas.
Puede que ya las hayas visto utilizadas
asi en algiin programa y a lo mejor te
has quedado maravillado de lo que su-
cedia. De hecho no siempre funcionan
de la forma obvia que podria esperar-
se. Teclea lo siguiente:

PRINT 375 AND 47

Tal vez esperas que el resultado sea
422, o quizds 37547. Y sin embargo el
resultado es 39. ;Qué ha sucedido?
Para explicarlo, tenemos que aden-
trarnos algo mas en la forma de tra-
bajar del ordenador, a fin de entender
el modo en que éste maneja los dos ar-
gumentos cuyo AND se calcula.

En principio ambas expresiones

(375 v 47) se convierten en su equiva-
lente binario de dos bytes.

375 en binario es:

0000000101110111

Por su parte, 47 en binario es:

0000000000101111

A continuacién la funcién AND
realiza una comparacién bit a bit so-
bre los 16 bits, dando un 1 como re-
sultado dnicamente cuando hay un 1
en el mismo bit de ambos niimeros en
binario. Empezando por la derecha,
s0lo los pares de bits cero, 1, 2 y 5
cumplen esta condicion. Esto da como
resultado el ndmero binario
0000000000100111.

Al volver a hacer la conversién a
decimal, los bits 5, 2, 1 y 0 puestos a
1 dan un valor combinado de 39; éste
es el resultado de hacer un AND de
375y 47.

Ensaya ahora el siguiente comando:

PRINT 375 OR 47

LA qué se debe el resultado 383 que
se obtiene en este caso? Al realizar la
operacion con OR ldgico el resultado
de cada comparacion bit a bit es 1 si
hay un 1 en cualquiera de los bits del
par que se compara.Observa de nue-
vo la forma binaria de los nlimeros an-
teriores y verds que los bits 8, 6, 5, 4,
3,2, 1y0tienen un 1 en al menos uno
de los bits del par. El nimero binario

resultante es 0000000101111111 que es
383 en decimal.

Con ¢l operador OR es posible ob-
tener el mismo valor de bits con ex-
presiones diferentes. Por ejemplo, si
tecleas PRINT 315 OR 75, el resulta-
do es también 383. Si quieres puedes
comprobarlo realizando la conversion
de los nimeros a forma binaria.

El valor —1 (que se almacena como
FFFFFFFF en hexadecimal, es decir
un conjunto de bits que son todos 1)
queda inalterado cuando con €l se rea-
liza una operacion de OR logico con
otro nimero cualquiera. Para hacer la
prueba, teclea el siguiente comando
directo:

PRINT -1 CR 375

cuyo resultado es —1.
Veamos ahora una aplicacion nu-
meérica para el operador NOT:

PRINT NOT 10.75,NOT =11

Los valores resultantes son —11 y
10. Asi vemos que en efecto NOT
suma 1 al nimero sobre el que se apli-
ca vy a continuacién cambia su signo.
Observa que el nimero en punto flo-
tante se redondea por defecto al ente-
ro mé préximo y que es posible esti-
mar el valor real por medio de X =
—(X + 1). De hecho este valor se con-
vierte a un entero de cuatro bytes, to-
dos cuyos bits quedan invertidos.
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SORTEO
PATROCINADO
POR MICROUNO

BE 6 B B 36 36 36 M B 35 36 BE 35 36 36 35 36 3F 3E 3606 36 35 26 36 3 35 36 36 6 36 0 36 36 2 3 26 M M 26

La firma Microuno sortea 3 prenios entre los lectores de
INPUT Sinclair gue envieis una tarjeta postal conteniendo

vuestros datos (nombre, apellidos,

direccion,

ordenador...) y contando brevemente para que utilizais el

ordenador, si lo tenéis. La fecha tope de llegada es el

proxiMo 15 de diciemnbre.

Los premios scn:

Un ordenador Anmstrad 6128.
Un dispositive Wafadrive.
Doce progranas de juego a elegir.

Escribir a:

INPUT Sinclair. (Sorteo Microuno).
Po. Castellana, 93-Planta 14.
28046 MADRID




DESENREDA

TUS CADENAS

[ COMPARACION Y ORDENACION
DE CADENAS

[ TROCEO
"= USO DE CADENAS EN EL
PROCESO DE TEXTOS

Las cadenas de caracteres se utilizan
en toda clase de programas; de hecho
se usan en todas las aplicaciones que
requieran algo méas que simples niime-
ros. Aqui te presentamos unas cuantas
maneras de sacar de ellas el miaximo
provecho.

Una cadena estd constituida por
una coleccion de caracteres. Puede
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tratarse de letras, nimeros, signos de
puntuacion o cualquier otro de los
simbolos del teclado. Ademds puedes
ponerlas juntas en el orden que quie-
ras.

Naturalmente lo normal es que una
cadena contenga algin tipo de infor-
macidén ttil. Por ejemplo, la cadena
«PEDRO DIAZ 241061 S» contiene
el nombre, el primer apellido,la fecha

de nacimiento y el estado civil de una
determinada persona. En total cuatro
elementos de informacién. A su vezla
fecha de nacimiento se puede subdivi-
dir en dia, mes y ano, por lo que en
realidad hay un total de seis elemen-
tos de informacion.

Son muchas las ocasiones en las que
suele ser necesario subdividir (tro-
cear) una cadena de caracteres para
extraer determinadas porciones de in-
formacidn, tal como ocurre con la fe-
cha del ejemplo anterior. En otras
ocasiones puede ser necesario sumar
las cadenas. Puede que a veces tam-
bién quieras medir la longitud de la ca-
dena o calcular el valor de alguna de
sus partes numéricas. Todo esto se
puede hacer utilizando unas cuantas
palabras clave del BASIC.

La suma de cadenas, la llamada
concatenacion, es la mas facil de estas
operaciones. Para ejecutarla no tienes
mas que utilizar el simbolo +. Si por
ejemplo A$ es igual a «<HE» y B§ es
igual a «AQUI», entonces A$ + BS$
es igual a «<HE AQUI». La concate-
nacion es una operacion que se limita
a juntar unas cadenas de caracteres
con otras; debe quedar claro que pone
unas a continuacién de otras, pero no
suma sus valores numéricos. Asi,
«439» + «241» es igual a «439241» y
no a 680.

COMPARACION DE CADENAS

El ordenador, ademdas de poner
unas cadenas junto a otras, es capaz
de compararlas para ver si son igua-
les, como ocurre en este juego de adi-
vinanzas:

10 LET G=1: GO TO INT (RND*
6)*10+10

20 LET B$="MANZANA": GO TO



80

30 LET B$="NARANJA": GO TO
80

40 LET B$="'PLATANQ": GO TC
80

50 LET B$="LIMON": GO TC 80

60 LET B$="MELON": GC TC 80

70 LET B$="FRESA": GO TO 8C

80 CLS : PRINT "SOY UNA
FRUTA,QUE FRUTA SOY?"

90 INPUT AS

100 IF A$=BS$ THEN GO TO 160

110 LET G=G+1

120 PRINT "FALLO"

130 FOR J=1 TO 200

140 NEXT J

150 GO TO 90

160 IF G=1 THEN PRINT "HAS
ACERTADO EN 1 INTENTO"

170 PRINT "HAS ACERTADO EN
;G;" INTENTOS"

180 STOP

La linea 10 pone a 1 el contador de
adivinanzas y a continuacién lanza un
dado electrénico para elegir una fru-
ta. Las diferentes opciones estan al-
macenadas en las lineas 20 a 70. Cual-
quiera que sea la linea a la que salte
el ordenador, el nombre de la fruta co-
rrespondiente se almacena en BS, pa-
sando después a la linea 80. Ahora tie-
nes que acertar cudl es la fruta elegi-
da ¢ introducir tu conjetura mediante
una sentencia INPUT con la variable
AS. Esta variable se compara con A$
y si hay coincidencia total entre am-
bas, el ordenador presenta el mensaje
«HAS ACERTADO A LA PRIME-
RA» o bien <HAS ACERTADO AL
«, X, »INTENTO», como corresponda
en cada caso. Si A$ no es igual a BS,
el ordenador escribe «MAL» y tienes
que ensayar de nuevo una respuesta.
El programa sigue adelante hasta que
la respuesta sea la correcta.

Fijate bien en que aunque la res-
puesta elegida por ti sea la correcta,
la condiciéon A$ = B$ no se cumplird
a menos que la ortografia sea también
correcta. Para que sea correcta, las
dos cadenas de caracteres han de ser
absolutamente idénticas, tanto las le-
tras, como los nimeros y los signos de
puntuacion.

Puedes utilizar esta técnica de com-

paracion de cadenas de caracteres
para comprobar las entradas introdu-
cidas desde el teclado, con una linea
tal como la siguiente:

IF A$="SI" THEN PRINT "ESTAS
SEGURC?"

Observa que la condicién anterior
no se satisface si la palabra «si» se te-
clea con letras mindsculas.

ORDENACION DE CADENAS

También puedes comparar las cade-
nas de caracteres utilizando los signos
de desigualdad < y >. Podrias usar-
los en una linea como la siguiente:

IF A$<ES THEN PRINT "EL
PRINERO ES ";AS$

En este caso en la condicién A$ <
B$ se examina si la cadena AS$ se si-
tia antes o después que B$ cuando
ambas se colocan en orden alfabético.
Pero, jcuidado!, el ordenador hace la
ordenacién alfabética atendiendo al
codigo ASCII de cada letra: a la A le
corresponde el codigo ASCIL 65 v a la
Z el 90. El problema es que las letras
minusculas también tienen sus codigos
ASCII: a la a le corresponde el 97 y a
la z el 122. De esta forma, todas las ca-
denas de caracteres que empiezan por
letras mayusculas se sitiian por delan-
te de las otras.

Y lo que es peor, los nimeros, los
signos de puntuacién, los espacios y
demads signos, también tienen sus co-
digos ASCII, por lo que el orden re-
sultante para las cadenas puede que-
dar totalmente trastocado. No obstan-
te, utilizando cuidadosamente los sig-
nos < y > si se puede obtener una or-
denacion alfabética de las cadenas de
caracteres.

TROCEADO DE CADENAS

Se puede extraer un cardcter o un
conjunto de caracteres del interior de
una cadena. Para ello se utiliza una
funcién A$(nimero TO nimero). A%
se emplea para identificar la cadena

que hay que fraccionar y los dos n-
meros indican el principio y el final del
trozo.

Con la misma cadena A$ = «SR
JUAN PEREZ», A$(1 TO 2) te da
como resultado «SR», A$(4 TO 7) da
«JUAN» y A$(9 TO 13) da «PE-
REZ». No siempre es necesario que
especifiques ambos nimeros. Si omi-
tes el primero, el ordenador da por su-
puesto que quieres empezar por el
principio. Si por €l contrario omites el
tiltimo nimero, el ordenador supone
que quieres llegar hasta el final.

El siguiente programa utiliza las
funciones LEFT$, MIDS$ y LEN. Se
trata de un juego de anagramas para
dos personas. Una de ellas introduce
una palabra que el ordenador seguida-

INPUT 13



mente cifra y presenta en forma de
anagrama para que la otra persona la
adivine.

En la versién correspondiente al
ZX81, tienes que expresar todas las
variables con letras maytsculas, supri-
mir las lineas 40 y 60 y los ap6strofos
(‘) que siguen a las sentencias PRINT
para fraccionar las lineas mailtiples:

10 CLS : LET A$=""3: LET G=0

20 PRINT '""ANAGRAMA"

30 PRINT '"ESCRIBE LA
PALABRA A TROCEAR"

i4 INPUT

4C POKE 23609,20: POKE 23658
,8: POKE 23624 ,63
INPUT W$

LET S$=W$

PCKE 23624 ,56

cLS

FOR N=LEN W$ 10 1
="

LET M=INT (RND#*N)+1

50
55
60
70

80 STEP

100 LET AS=AS+WS(M)
110 LET WS=WS( TO M=1)+WI(M
+1 TC )
120 NEXT N
130 PRINT '"EL ANAGRAMA ES "
HE
' 140 PRINT '""QUE PALABRA ES?"
160 INPUT LINE G$
170 LET G=G+1
180 IF G$<>S$ THEN PRINT **
\ FALLASTE, INTENTALO CTRA
VEZ": GO TC 160
190 PRINT '“CORRECTO"
1195 IF G=1 THENK PRINT "HAS
ACERTADO A LA PRIMERA":
GO TC 210
200 PRINT "HAS NECESITADC ";

G;' INTENTOS"

PRINT '"OTRA VEZ (SI/NO}
qlr

LET A$=INKEYS: IF A%<>
"S' AND AS<>'N' THEN GO
T0 220

230 IF A$="S" THEN RUN

Cuando ejecutes este juego, obser-
vards que la primera palabra que te-
cleas no aparece en la pantalla. Lo he-
mos programado asi para que tu opo-
nente no pueda saber cudl es. Cada or-
denador utiliza un método diferente
para conseguir esto. El Spectrum lo
que hace es escribir la palabra con el
color de fondo de pantalla, de mane-
ra que resulta invisible.

La rutina de cifrado estd contenida
en las lineas 80 a 120. Esta rutina ex-
trae caracteres de la pantalla de forma
aleatoria y los pone todos juntos en
A3$, que se convierte asi en un anagra-
ma.

En la linea 90 se elige un nimero
aleatorio M comprendido entre 1 y la
longitud de la palabra, y a continua-
cién la linea 100 extrae la letra M-si-
ma y se la anade a A$. La linea 110
borra este cardcter de la palabra ori-

ginal, suprimiendo su parte izquierda
hasta el nimero M y anadiendo la par-
te restante a la derecha de M. La pa-
labra resultante tiene ahora un caréc-
ter menos, pero la vez siguiente, la va-
riable N también es un cardcter menor
por lo que el mimero aleatorio M estd
otra vez restringido a la longitud de
palabra.

Llegard un momento en que se haya
extraido todos los caracteres, quedan-
do el anagrama impreso en la panta-
lla, momento en que el programa le
preguntard a tu oponente cudl era la
palabra original. Cuando teclee con la
sentencia INPUT, la palabra correcta
el programa responde cudntos inten-
tos se han necesitado y te brinda una
nueva oportunidad.

Seria muy sencillo modificar este
programa para que se puedan leer las
palabras a través de una serie de sen-
tencias DATA en vez de utilizar sepa-
radamente un INPUT cada vez. Tam-
bién puedes incluir un sistema de pun-
tuaciones que, por ejemplo, asigne
diez puntos cada vez que se acierte a
la primera, nueve puntos a la segunda
y asi sucesivamente.

Otro posible uso de este método de
troceo es la manipulacién de fechas.
Incluso en los casos en que las fechas
se introducen en forma de nimeros,
por ejemplo 27/03/51, en vez del 27 de
marzo de 1951. Después de todo, pue-
des manipular una fecha expresada de
esta forma usando las leyes matemati-
cas. También puedes procesar diferen-
tes partes de una fecha. Puedes calcu-
lar por ejemplo la edad de una deter-
minada persona tecleando su fecha de
nacimiento, o puedes calcular el ni-
mero de dfas transcurridos entre dos
fechas dadas; no tienes mds que ma-
nejar separadamente la parte de los
anos, la de los meses y la de los dias.

Las funciones de seleccién con que
cuenta el Spectrum para quedarse con
la parte derecha, izquierda o central
de una cadena de caracteres, te per-
miten separar con facilidad los dias,
los meses y los anos de una determi-
nada fecha. Si ahora utilizas las fun-
ciones VAL, obtendras a partir de la
cadena de caracteres resultante un ni-
mero con el que puedes hacer sumas,
restas multiplicaciones y divisiones.



LONGITUD DE LAS CADENAS

A veces interesa conocer la longitud
de una cadena. Si por ejemplo sdlo
dispones de una limitada capacidad de
memoria para cada elemento de infor-
macién introducido desde el teclado,
o s6lo un espacio limitado de pantalla
para presentar dicha informacién,
puede ser de gran ayuda comprobar la
longitud de la cadena antes de seguir
con el programa.

La funcién LEN(AS) te da como re-
sultado el niimero de caracteres que
contiene la cadena AS. Se trata de una
funcidén numérica y no de una cadena
de caracteres, por lo que puedes ma-
nipularla con arreglo a las leyes nor-
males del dlgebra. Por ejemplo, si A$
= «Sr Juan Perez», LEN(A$) = 13.
Pero supongamos que te piden que te-
clees un nombre para un determinado
fichero cuyo formato tabulado para
representacion en pantalla sélo tiene
sitio para 11 letras, por lo que puede
ser que haya que enviar un mensaje
para que se recorte la entrada, tal
como el siguiente:

10 PRINT "ESCRIBE EL NOMBRE"
2C INPUT AS
20 IF LEKCAS)>11 THEN PRINT

"LO SIENTC SCLO CABEN 11
CARACTERES": GO TC 10

El usuario podria asi recortar su en-
trada y teclear tnicamente «JUAN
PEREZ».

En otros casos podria resultar mas
facil truncar automaéticamente la en-
trada. Esto se hace con una linea tal
como la siguiente:

IF LENCAS)>15 THEN LET A%$=
AS(TO 15)

CONVERSION DE CADENAS A
NUMEROS

Uno de los usos de las variables de
cadenas de caracteres es conseguir que
las entradas introducidas por el tecla-
do sean correctas. Por ejemplo, si es-

cribes un programa que contenga un
par de lineas como las siguientes:

100 PRINT "ESCR1BE UN
NUMERQ"
110 INPUT A

el ordenador se quedard esperando
que teclees algiin mimero. Si por error
tecleas algiin cardcter no numérico,
casi todos los ordenadores interrumpi-
ran la representacién en pantalla y en-
viardn un mensaje estandar de error.
Dicho mensaje te informard de que
hay algo que estd mal pero no te dird
lo que es.

Pero si en lugar de esto utilizas:

110 INPUT A%

en este caso el usuario puede teclear
casi cualquier cosa y el ordenador lo
aceptard. El siguiente paso es conver-
tir la cadena de caracteres en un ni-
mero. Para hacerlo, utiliza la funcién
VAL(AS).

Por desgracia esto no siempre te
funcionar4 en el Spectrum. Si intentas
obtener el valor de una cadena de ca-

racteres, recibirds un mensaje de
error. S6lo se puede utilizar VAL en
el Spectrum cuando la cadena de ca-
racteres estd constituida integramente
por nimeros. Asi, con VAL(«1984»)
se obtiene 1984, lo cual es correcto,
pero VAL(«26/10/84) te dara 0.03095,
debido a que el Spectrum utiliza VAL
para evaluar la expresion 26/10/84.

CONVERSION DE NUMEROS A
CADENAS

La funcion STRS tiene un resultado
casi opuesto al de VAL. Sirve para
transformar una cadena en un nime-
ro. La ventaja de esto es que las ca-
denas de caracteres pueden ser mani-
puladas de forma distinta a los nime-
ros, por ejemplo con ayuda del troceo
y la concatenacion que ya hemos vis-
to, por lo que STRS tiene varias apli-
caciones.

El siguiente programa sirve para
convertir en binario un niumero deci-
mal. Aunque los ordenadores mane-

INPUT 15



jen toda su aritmética interna en bina-
rio, el lenguaje BASIC sélo puede
manejar nimeros decimales y, en al-
gunos casos, hexadecimales. Por ello,
cuando en un programa en BASIC se
presenta un nimero en binario, hay

gue manejarlo como una cadena de
caracteres.

10 PRINT "DECIMAL A BINARIO"

20 PRINT "ESCRIBE EL NUMERO
DECIMAL"

30 INPUT D

40 LET B®=""

50 LET B%=STR$ (D-INT (D/2)*
2)+B%

60 LET D=INT (D/2)

70 IF D<>C THEN GO TO 50

80 PRINT "EL NUMERQ BINARIC
ES ";B%

Al introducir un nimero decimal
positivo, la linea 40 hace la cadena B$
igual a la cadena nula, que después va
llenando progresivamente con digitos
a medida que progresa el célculo en el
bucle de las lineas 50 a 80.

La linea 50 es la que realmente se
encarga de construir el nimero bina-
rio. Para ello resta dos veces la parte
entera de la mitad del niimero decimal
del propio nimero decimal. Esta es
una forma sencilla de comprobar si un
niimero es par o impar. Si es impar,
el resultado es 1, mientras que si es
par el resultado es 0. Naturalmente,
estos son los digitos binarios buscados.

PROCESAMIENTO DE TEXTOS

Las funciones de manejo de cade-
nas de caracteres se utilizan amplia-
mente, en especial en proceso de tex-
tos. Una necesidad que se plantea con
frecuencia es la sustitucién de una pa-
labra por otra en toda la extension de
un documento (posiblemente debido a
que has descubierto una falta de orto-
grafia). Naturalmente, si la nueva pa-
labra tiene una longitud diferente de
la original, tienes que desplazar el res-

Si se te haee dificil encontrar INPUT
en tu kiosco habitual,
resérvalo por adelantado, o hdznoslo saber
para que podamos remediario
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to del texto para dejarle sitio. El si-
guiente programa te muestra la mane-
ra de hacerlo:

10 INPUT "ESCRIBE EL TEXTOQ "
; LINE T$: PRINT TS

20 INPUT "PALAERA A
REEMPLAZAR "; LINE WS$:
LET W=LEN W$

30 INPUT "NUEVA PALABRA ";
LINE N$: LET N=LEN N3

35 LET F=0

40 LET P=P+1

50 IF P+W=1>LEN T$ THEN GO

10 900

IF T$(P TO PHW=1)<>W$

THEN GC TC 40

70 LET T$=T$( TO P-1)+N$+T$
(P+W TO ): GO TO 40

100 PRINT T%

M0 60 TC 20

60

Empieza introduciendo una frase
mds bien sencilla y a continuacion en-
saya el efecto de sustituir algunas de
sus letras o palabras. En las palabras
cortas tales como «a» 0 «un» convie-
ne teclear ademds un espacio antes y
después para evitar que se apliquen
también los cambios cada vez que se
presenten dichas palabras embebidas
en otras mds largas, tales como «para»
o «unidad».

El programa funciona de la siguiente
manera: La linea 40 envia a P a empe-
zar la fase de busqueda al principio del
texto. Las lineas 50 y 60 detectan la pri-
mera apariciéon de la palabra o grupo
de letras que pretendes sustituir y a
continuacioén la linea 70 realiza la sus-
titucion. Lo que hace es tomar el texto
original, remplazar la palabra antigua
por la nueva y afadir el texto restante.
El proceso se repite hasta que se ha
realizado la sustitucién en todos los si-
tios en que aparece la palabra que se
quiere sustituir, imprimiéndose a conti-
nuacion en la linea 100,

Como has visto, se trata de un
ejemplo muy simple, los procesadores
del mundo real son mucho més com-
plicados. Sin embargo puede servir
para darte una idea de algunas aplica-
ciones pricticas de lo que se puede ha-
cer con las cadenas de caracteres.



SOLUCIONES
«INGENIOSAS»

LA MAQUINA MAS SENCILLA
VENTAJAS MECANICAS
ALCANZANDO MAYORES ALTURAS
AHORRO DE ESFUERZOS

EL ARIETE HIDRAULICO

La mecénica no existe sélo para los
ingenieros. Es el estudio de las interac-
ciones entre las fuerzas e interviene en
todo tipo de actividades cotidianas,
susceptibles de ser analizadas por tu
ordenador.

La construccion de muchos de los
mayores monumentos del mundo, ta-
les como las pirdmides de Egipto o el
complejo megalitico de Stonehenge,
resulta especialmente sorprendente
por el hecho de que fueron construi-
dos mucho tiempo antes del desarro-
llo de los dispositivos tecnoldgicos
considerados como necesarios para di-
chas tareas.

Actualmente serian muy pocos los
constructores que se atrevieran a
abordar este tipo de trabajos sin dis-
poner de la maquinaria adecuada para
cortar y transportar las enormes pie-
dras o para elevar las grandes masas
de material a grandes alturas sobre el
suelo. Y sin embargo hasta la mas so-
fisticada de dichas mdquinas estd ba-
sada en unos principios fundamentales
que ya eran conocidos y utilizados por
los ingenieros primitivos. Entre todos
ellos destaca especialmente el princi-
pio de la mecdnica, que es la ciencia
que se ocupa del estudio de las fuer-
Zas.

Ya se trate de un sistema estaciona-
rio (como un edificio) 0 en movimien-
to (como los elementos de una maqui-
na), siempre hay fuerzas que actian
sobre €l. Se pueden valorar estas fuer-
zas de un modo instintivo o a partir de
la experiencia, igual que hacian los
constructores primitivos, y lo que ha-
cemos todos en las actividades de la
vida diaria, Por ejemplo cuando vas a
levantar con una mano una taza de
café, automaticamente aplicas la fuer-
za correcta para levantarla sin que el
café salga volando. Y si vas a colocar
una estanteria, tienes una idea bastan-
te precisa del tipo de maderas que tie-

nes que utilizar y de cémo colocar los
soportes para evitar que se comben
por accién del peso sobre la misma.

La estimaciéon de fuerzas de esta
manera estd muy bien para las aplica-
ciones corrientes, pero hay muchas
ocasiones en gue se requiere una ma-
yor precision. En este tipo de andlisis
es donde intervienen los ordenadores.

Naturalmente, puedes utilizar esti-
maciones basadas en la experiencia
para programar simulaciones en orde-
nador de sistemas en los que intervie-
nen fuerzas. En su nivel mas sencillo,
esto es lo que se hace en el tipo de si-
mulacién empleado en muchos pro-
gramas de juegos. Asi puedes estimar
por ejemplo lo lejos que caerd una es-
pada cuando es arrancada de la mano
de un enemigo, o con qué fuerza se es-
cuchara el ruido producido por el cho-
que de dos objetos.

Pero cuando utilices como herra-
mienta el ordenador, es seguro que
necesitaras mayor precision. Por
ejemplo, tanto si eres un ingeniero
que estd proyectando un puente como
un mecénico aficionado intentando
construir un artilugio para levantar el

motor de tu coche, es importante sa-
A

ber cudndo se alcanzard el punto de
ruptura de la estructura. Si utilizas tu
ordenador para analizar las fuerzas
que actian sobre una estructura en
condiciones de carga variable, necesi-
tas una precisién absoluta, asi como
un buen entendimiento de cémo cal-
cular las fuerzas.

LA MAS SENCILLA DE LAS
MAQUINAS

A medida que se construyen estruc-
turas mas pesadas, el problema de mo-
verlas se va convirtiendo cada vez en
un reto mayor. Durante la década de
los sesenta, el poderoso cohete Satur-
no V que sirvid para enviar hombres a
la Luna, fué transportado sobre la ma-
yor plataforma rodante del mundo.
En la actualidad, las plataformas pe-
troliferas del Mar del Norte, apoyadas
sobre colchones neumadticos tipo ho-
vercrafi o plasticos lubricantes, son re-
molcadas hasta la playa y botadas al
mar. Estas técnicas y otras parecidas
dependen para su realizacién de algu-
na clase de maquinas, que les propor-
cionan, por ejemplo, traccién, presién
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o elevacién. A su vez estas maquinas
son una superposicién de unos cuan-
tos dispositivos basicos que han sido
utilizados durante siglos.

La mds primitiva de estas maquinas
es la palanca. En su forma mas senci-
lla, la palanca es una barra rigida, uno
de cuyos extremos se coloca debajo de
un objeto mientras que se actia sobre
el otro extremo para mover el objeto.
Con este simple artificio, una persona
puede mover una carga varias veces
superior a su propio peso. De hecho,
se atribuye a Arquimedes, el gran
cientifico de la Antigiiedad, la frase
«Dadme un punito de apoyo y moveré
el mundo» en una clara referencia a la
ley de la palanca. Segiin afirmaba, se-
ria capaz de mover la Tierra siempre
que tuviera una palanca suficiente-
mente larga y un buen fulcro. El ful-
cro o punto de apoyo es el punto al-
rededor del cual pivota la palanca, por
lo que en el ejemplo anterior es sim-
plemente un lugar sobre el suelo en el
que se apoya la barra rigida.

La disposicién mds normal de la pa-
lanca tiene el fulcro no en uno de los
extremos de la barra rigida, sino en al-
gin punto entre ambos extremos. Te-
clea el primer programa que figura a
continuacion y tendrds una demostra-
cion de esto.

RCACEl para Spectrum

30 BORDER O: PAPER O: INK 7
s+ CLS 2 OVER 1

40 INPUT "DISTANCIA DESDE
LA IZQUIERDA AL PUNTO
DE APOYQ "'"[B*ESPACIOJ]

(1-8 MTRS)";D

S0 IF D<1 CR D>8 THEN GG TO
40

60 LET W=¢10-D3/D

70 PRINT AT 1,0#"PESO
RECUERIDO PARA

EQUILIBRAR 100 KG=";ux
100;"KG"
100 PLOT INK 4;C,15: DRAW

INK 4;255,C: FCR N=0
TO 55: FLOT (28+20*D)-N

/3,71-N

11C DRAW INK 7;2%((28420%D
)-PEEK 23677),0: NEXT N

120 LET A=b-10: LET A=ATN
(A/ C1=A*A)Y+2%ATN (1)

130 FOR B=A TO 2%ATN (1)
STEP (2%ATN (1)-A)/10

140 FOR K=1 TO 2: GO SUB
1000: GO SUB 1500

160 NEXT K

170 NEXT B

180 LET B=2*ATN (1): GO SUB
1000: 60 SUB 1500

190 IF INKEY$="" THEN GO TC
190

200 RUN

1000 PLOT 128-100%SIN (B2,

71-20%D*COS (B)

DRAW 127+100+*SIN (B)-

PEEK 23677 ,71+(200-20

*D)*C0S (B)-PEEK 23678
DRAW 0,-8: DRAW -10,0:
DRAW 0,-10: DRAW 20,0:
DRAW 0,10: DRAW -9,0:

POKE 23678,(PEEK 23678
Y46

1011

1025

1030
1500

RETURN
PLOT 128-100%SIN (B),

70-2CxDp*C0OS (B)

1510 LET E=SQR (SGR W)

1520 DRAW 0,-8: DRAW -10%E,
G: DRAW O,-1C*E: DRAW
20%E,0: DRAW 0,10*E:
DRAW =G=E,0

1530 RETURN

Al ejecutar el programa aparecera
un mensaje en la pantalla (linea 40)
para que especifiques la distancia (D)
desde un punto de apoyo hasta el ex-
tremo izquierdo de una barra de 10
metros. La linea 60 calcula entonces el
peso (W) requerido en dicho extremo
para equilibrar una carga de 100 Kg
colocada en el otro extremo; la linea
70 presenta en la pantalla el valor de
W. Las lineas 100 a 110 se ocupan de
dibujar el fulcro. La linea 120 define
las variables correspondientes al dngu-
lo de la palanca y las lineas 130 a 170
animan el equilibrio de la barra me-
diante la llamada a una rutina (lineas
1000 a 1030) para dibujar la barra y
otra (lineas 1500 a 1530) para dibujar
los pesos. La linea 180 dibuja la posi-
cion final de la barra y los pesos.

Prueba a introducir diferentes valo-
res en D cada vez que ejecutes el pro-
grama, y observa cémo se requiere un
mayor esfuerzo (es decir un valor ma-
yor de W) a medida que el fulcro va
estando mds alejado de la carga de 100
Kg. Por el contrario, a medida que el
fulcro se va colocando mds cerca de la
carga, la palanca tiene un efecto mu-
cho mayor, por lo que hace falta mu-
cho menor esfuerzo.

N .

[ e, N

l ; — —_——— e T e
a® 1)




VENTAJA MECANICA

Existe una férmula matematica muy
sencilla para calcular las longitudes y
los pesos de un montaje de este tipo,
la cual da muy buenos resultados al
considerar el efecto de carga sobre
cualquier tipo de barra o viga, en el
supuesto de que conozcas la posicion
del punto sobre el que actia la carga.
Dicha férmula establece que el esfuer-
zo o potencia multiplicado por la dis-
tancia desde el punto donde se aplica
hasta el fulcro, es igual a la carga o re-
sistencia multiplicada por su distancia
al fulcro. Escribiendo esto con varia-
bles podemos poner:

ExDE=CxDC

En el programa anterior se utilizé
W en lugar de E; la longitud total de
la barra es 10 , por lo que DC es igual
a 10 — DE. Si el valor de C es igual
a 1, la férmula se convierte en

W = (10 — DE)/DE

que es la forma en que se utiliza en
la linea 60 del programa anterior. Se
te pide que especifiques DE (D en el
programa), para poder calcular el es-
fuerzo o potencia a aplicar. Sea cual
sea la forma en que utilices la férmu-
la, siempre podras calcular la variable
que falte si conoces las demas.

Este hecho tan simple se utiliza con
gran provecho en las balanzas ordina-
rias. Como sabes, se trata de una viga

de metal que apoya y pivota alrededor
de un punto de su centro. Esto signi-
fica que DE = DC, ecuacién que se
puede simplificar para dar E = C.
Ahora, para pesar un objeto cualquie-
ra, no tienes més que colocarlo en uno
de los platillos que cuelgan de los bra-
zos y poner pesos conocidos en el otro
platillo hasta que la balanza quede
equilibrada. Esto esta muy bien cuan-
do se trata de pesar pequefas cantida-
des, como puede ocurrir en una frute-
ria, pero ;qué sucede cuando hay que
pesar un vehiculo comercial tal como
un camién cargado de mineral o de
carbon? De hecho se aplica el mismo
principio, pero en este caso en vez de
situar el punto de apoyo en el centro
se coloca muy cerca de la carga, por
lo que se puede seguir equilibrando la
balanza con pesos pequenos.

Cuando ya hayas jugado bastante
con este programa, y hayas compro-
bado de qué forma el alargamiento de
la palanca disminuye el esfuerzo nece-
sario, estards en condiciones de descu-
brir palancas en casi cualquier maqui-
na. Esta disminucién del esfuerzo se
suele llamar ventaja mecédnica y esta
dada por el cociente entre el esfuerzo
y la carga. Si transformas adecuada-
mente la férmula anterior, encontra-
ras que la ventaja mecdnica es igual a
la distancia que se desplaza el esfuer-
zo dividida por la distancia que se des-
plaza la carga. De modo que la proxi-
ma vez que tires de una palanca —que
puede ser el picaporte de una puerta
o un freno de bicicleta— observa
como el desplazamiento del extremo
donde se aplica el esfuerzo es bastan-
te mayor que en el otro extremo.

ALCANZANDO MAYORES
ALTURAS

Para empujar y tirar de cosas, lo
mejor es utilizar palancas, pero cuan-
do lo que hace falta es elevar una de-
terminada carga a una gran altura, la
palanca ha de ser modificada. Este es
el objeto de los sistemas de poleas,
que también te permiten obtener ven-
taja mecdnica. Para ver demostrado
esto, teclea y ejecuta el siguiente pro-
grama:

ACCEEN para Spectrum

10 CLEAR 32399: RESTORE :
GO SUB 510: BORDER O:
PAPER O: INK 7: CLS

20 PRINT AT 10,0;"CUANTAS
PCLEAS (2,4 0 6)2"

30 LET AS=INKEY$: IF A%<>
"2 AND AS<>UV4LT AND AT
"6'" THEN GC TO 30

40 PRINT TAB (10);A%: LET
NP=VAL (A$): LET L=25%NP

45 ;EDNF=2 THEN POKE 32431
46 ;ESNP“A THEN POKE 32431
[ —
50 ":";IT\T ¢+ PRINT "ESFUERZO

REQUERIDO="";INT (100C/
NP) : PRINT "KILOS PARA
ELEVAR 1 TONELADA"
55 FOR M=1 TO 500: NEXT M
60 CLS : GO SUB 1000
70 LET sP=120
90 FCR K=1 TO 50
100 RANDOMIZE USR 32400
105 PLOT OVER 1;191-L-NP,
SP: DRAW OVER 1;8,0
PLOT OVER 1;191-L-NP,
SP: DRAW OVER 1;8,0
LET SP=SP-NP: 1F SP<=0
THEN LET S$P=120
MNEXT K
IF INKEY$="" THEN GO
TC 160
RUN
FOR N=32400 TC¢ 32491
READ A: POKE N,A

110
120

150
160

170
510
520
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NEXT N
DATA 62,60,79,230,192,
15,15,15,198 64,103,121
,230,7,132,103,121,135,
135,230,224 ,111 ,62

DATA 175,254 ,192,208,145
,216,8,14,14,125,177,111
162,30,254 ,32,208 ,145,
216,60,79,6 ,0,197,229,17
,224,91,237,176,225

DATA 193,217,8,167,40,30
71,217 124 ,60,87,93,230
,7,32,10,123,198,32,95,
56 ,4,122,214,8,87,235
DATA 229,197,237 ,176,163
,225,217 ,16,227,217 ,201
580 RETURN

1000 PLOT 0,170: DRAW 255,0

550

560

570

1010 FOR K=1 TO NP STEP 2

1020 CIRCLE (232-K*26),140
A3

1030 CIRCLE (258-K%26),50,13

1040 NEXT K

1050 PLOT 245,170: DRAW O,
-125

1060 FOR K=1 TO NP-1

1070 PLOT 246-K*26,140: DRAW
c,~90

1080 NEXT K

1090 PLOT 197-L=NP,140: DRAW
0,-140

1100 PLOT 208,141: DRAW (256

-NP*26)-PEEK 23677 ,0
PLOT 234,50: DRAW (282-
NP*26)-PEEK 23677,0
PLOT 206,170: DRAW 0,-
28: PLOT 258-NPx26,170:
DRAW 0,-28

1130 PLOT 231-L%2/3,50: DRAW

1110

1120

20 INPUT

0,-20

1140 PLOT 232-L/3,50: DRAW O
,~20

1145 DRAW (231-L%2/3)-PEEK
23677,0

1150 PLOT 231-L/2,29: DRAW
0,-10

1160 DRAW =9,0: DRAW 0,-10:

DRAW 19,C: DRAW 0,10:
DRAW =9,0

PLOT 180-L,C: DRAW
(180-L-20/SGR (NP2)-
PEEK 23677,C: DRAW O,
(20/SQR (NP))-PEEK
23678: DRAW (180-L)-
FEEK 23677,0: DRAW O,
0-PEEK 23678

1210 RETURN

El programa te envia un mensajc
para que especifiques el nimero de
poleas que quieres que intervenga en
la demostracion (linea 20). Para em-
pezar, teclea un 2 y aparecerd en la
pantalla (linea 50) el esfuerzo necesa-
rio para elevar una carga de 1000 Kg
(una tonelada). Seguidamente el pro-
grama realiza una animacion de la car-
ga cuando estd siendo elevada. La ru-
tina que se extiende entre las lineas
1000 y 1210 (a la cual se llama desde
la linea 60) sirve para dibujar el siste-
ma de cuerdas, polea fija v apoyos,
mientras que las lineas 90 a 150 se ocu-
pan de la polea mévil, la carga y la
cuerda que se mueve.

Ejecuta nuevamente el programa
pero introduciendo ahora 4 y después
6 como respuesta al mensaje inicial y
compara los valores del esfuerzo y de

1170

la distancia resultantes para el extre-
mo libre de la cuerda. Como el esfuer-
zo es igual a la carga dividida por el
ndmero de poleas, el esfuerzo resul-
tante serd igual a 1/2, 1/4 o 1/6 de los
1000 Kg para los casos de 2, 4 0 6 po-
leas. En consecuencia, cuanto mayor
sea el nimero de poleas empleadas,
menor serd el esfuerzo requerido para
levantar la misma carga. Al igual que
en el caso de la palanca, la ventaja me-
canica estd dada por la relacion car-
ga/esfuerzo. Para el caso de dos po-
leas esta relacidon es 1000 dividido por
500, lo que supone una ventaja igual
a 2. Andlogamente, la ventaja meca-
nica es 4 para el caso de cuatro poleas
y 6 cuando se utilizan seis poleas.

AHORRANDO ESFUERZOS

lgual que en el caso de la palanca,
sigue valiendo en este caso la relacion
entre la distancia que se desplaza la
carga y la que se desplaza el esfuerzo.
Aunque en el caso de dos poleas, por
ejemplo, la animacion revela que el
extremo donde se aplica el esfuerzo se
desplaza el doble de la distancia reco-
rrida por la carga, esto no resulta muy
facil de verificar. Si consideras que la
cuerda del extremo izquierdo de la po-
lea fija se desplaza hacia abajo una
unidad de longitud, entonces la cuer-
da del extremo derecho se desplaza
dos unidades hacia arriba. La diferen-
cia con respecto al caso de una tnica
polea fija es que la cuerda del lado de-
recho esta fija, por lo que se produci-



rd un desplazamiento de una unidad
en la parte izquierda cada vez que el
centro de la polea se desplace media
unidad hacia arriba. Con un razona-
miento andlogo se puede demostrar
que la carga se mueve la cuarta parte
que el extremo donde se aplica el es-
fuerzo, en el caso de un sistema de
cuatro poleas y como la sexta parte en
el caso de seis poleas.

Observa que todo el andlisis estd
basado en el hecho de que las poleas
son del mismo tamano. Ademds, aun-
que el montaje mostrado en la panta-
lla funcione bien, resulta incémodo.
En los montajes précticos, las poleas
deberian ir montadas sobre dos ejes.
Por ejemplo, un sistema de seis poleas
lleva tres roldanas o ruedas ranuradas
sobre un eje con un bastidor de sopor-
te, el cual se une sélidamente a un pes-
cante o estructura rigida elevada. A
través de un sistema andlogo de rolda-
nas se hace pasar una cuerda fijada al
fondo del bastidor, mientras que la
carga se ancla al fondo de su bastidor.
Esta es la disposicion convencional
utilizada en la mayoria de los apare-
JOs.

EL ARIETE HIDRAULICO

Una aplicacién no menos importan-
te de la ventaja mecénica es la del
ariete o gato hidrdulico. Se trata del
dispositivo utilizado normalmente
para mover determinados elementos
en todo tipo de maquinarias, desde las

puertas compactadoras de basuras y
los volquetes de los camiones, hasta el
tren de aterrizaje de un avién o el sis-
tema de frenos de un coche. El siste-
ma de frenado de un coche ilustra muy
bien ¢como un pequeno esfuerzo, pero
un largo recorrido (en el pedal) pue-
de ser amplificado hasta una intensi-
dad suficiente como para llegar a de-
tener las ruedas, incluso a alta veloci-
dad. Teclea y ejecuta el siguiente pro-
grama para ver la demostracién de
este principio:

30 BORDER 0: FAPER 7: INK
0: CLS
50 GO SuB 300
90 INPUT "PRESION (1-90)7
u; TR
100 IF TR<1 OR TR>90 THEN
GO TO 9C
110 FOR K=1 TO TR
120 PLOT 40,128-(K-1): DRAW
INK 7;10,0: PLOT 40,128
~K: DRAW 15,0
130 PLOT 175,127+(K-1)/10;
DRAW INK 1;56,0: PLOT
175,127 K/10: DRAW INK
1;56,0
135 PRINT INK C;AT 3,5;K;
INK 0;AT 3,25;INT (K/10)
140 NEXT K
150 INK O: PRINT AT 21,0;"[6
*ESPACIOJCTRA VEZ?2(S 0
N)[5*ESPACICI"
160 IF INKEY$="S'" THEN RUN
170 IF INKEY$<>"N" THEN GO
TG 160
180 STOP




300 FCR MN=6 TC
FAPER 1;AT N
NEXT N

FCR N=6 TC
PAPER 1;AT N,22;"[7*
ESPACIOI": NEXT M

FOR N=18 TO 21: PRINT
PAPER 1;AT N,5;"[23%
ESPACIO]": NEXT N

PLOT 3%,155: DRAW (,-155
: DRAW 192,0: DRAW 0,155
: PLOT 56,155: DRAW O,-
124: DRAW 120,0: DRAW O
124

PLOT 40,127: DRAW -2,0:
PRINT AT 6,3;"0": PLOT
L0,37: DRAW -2,0: PRINT

18: PRINT
’5;“ IJ:

310 18: PRINT
320

330

340

PLOT 232,
DRAW 2,0: FRINT AT
HDII

AT 17,2;"90":
127:
6,30;
PLOT 232,137:
PRINT AT 4,30;"9"

FOR N=127 TO 37 STEP =10

350 DRAW 2,0:
360
270 PLCT 40,N: DRAW -2,C:
NEXT N

PLOT 232 ,1352;
PLOT 120,35: DRAW 0,-35
PLOT 110,4C: DRAW 20,0:
DRAW =5,5: DRAW 5,-5:
DRAW -5,-5

410 INK 7

440 RETURN

380
390
400

DRAK 2,0

Al ejecutar este programa, en la li-
nea 50 se produce un salto a una su-

brutina que dibuja el ariete. A conti-
nuacién el programa te pide que espe-
cifiques el recorrido del pistén, que en
un sistema de frenado seria equivalen-
te al movimiento del pedal. Se produ-
ce entonces una animacién que descri-
be el movimiento del liquido en el
ariete.

El desplazamiento es una medida
del esfuerzo aplicado al piston, pero la
ventaja mecdnica estd determinada
por los didmetros de los pistones mo-
triz y de carga. Si los dos pistones tie-
nen ¢l mismo didmetro, no hay venta-
ja mecdnica, pero a medida que se re-
duce el didmetro del pistén motriz au-
menta ésta, de forma que es mas ficil
elevar la carga del lado derecho.

C/. DUQUE DE SESTO, 50. 28009 MADRID “'e
METRO O’DONNELL O GOYA

O&&

OFERTAS DE SOFTWARE: |j2 PROGRAMAS AL PRECIO DE 1!! Y ADEMAS
REGALO FIN DE CURSO, UNA CALCULADORA COMPLETAMENTE GRATIS j{jASOMBROSO!! ;VERDAD?

STAINLESS STEEL 2100 ptas.  JACK THE NIPPER 2.100 ptas.
PYRAURSE 2.100 ptas.  LAS TRES LUCES DE GLAURUNG___ 2.100 ptas.
PENTAGRAM 2300 ptas.  QUAZATRON 2.100 ptas.
SUPER SERIES 2.900 ptas.  BATMAN 2.100 ptas.
KUNG FU MASTER 2100ptas. PHANTOMAS i 2.100 ptas.
COBRAS ARC 2.300 ptas.  PHANTOMAS 2.100 ptas.
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APROVECHA
LAS INTERRUPCIONES

LA PRESENTACION

UNA SENCILLA RUTINA EN C.M.
ARRANQUE DEL RELOJ

PUESTA EN HORA

Si dispones de un poco de tiempo,
ensaya la siguiente rutina en cédigo
maquina, que te presentari el propio
«reloj» interno de tu ordenador como
si se tratase de un reloj digital siempre
en hora

Tu ordenador dispone de un reloj
interno que avanza con ritmo constan-
te y sirve para regular sus operaciones.
También ti puedes servirte de este re-
loj en un buen nimero de instruccio-
nes del BASIC. Tal como ocurre con
PAUSE.

Dichas instrucciones del BASIC ha-
cen que el ordenador se ponga a con-
tar hasta un nimero especificado, en
centésimas o en cincuentaavos de se-
gundo, dependiendo de la velocidad
del reloj interno de la maquina. Hay
otras muchas operaciones que utilizan
el reloj de una forma analoga; asi ocu-
rre por ejemplo en los programas para
ejecutar musica, en los que se especi-
fica la duracion de cada nota.

TOMANDO TIEMPOS

De hecho, independientemente de
que tu programa especifique o no de
esta forma tan evidente la duracién de
las operaciones, el ordenador conti-
nuamente estd consultando su reloj
del que se sirve constantemente en la
ejecucion de los programas.

Es muy sencillo que el ordenador
mida tiempos por ti. Para ello no tie-
nes mas que escribir un sencillo pro-
grama que escriba la hora, se pare du-
rante un segundo, sume un segundo y
vuelva a imprimir de nuevo. Si prue-
bas a hacerlo asi, en seguida descubri-
rds que la pausa necesaria es realmen-
te bastante mds pequefia que un se-
gundo, debido al tiempo que el orde-
nador necesita para realizar las opera-
ciones de suma y PRINT.

Un reloj de este tipo tiene dos gra-
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ves inconvenientes. El primero de
ellos es que solamente mantiene la
hora mientras el ordenador estd co-
nectado. Esto puede que no sea un
problema muy grave; si s6lamente ne-
cesitas saber cudnto tiempo has esta-
do trabajando en una determinada ta-
rea, puede incluso ser una ventaja.
Pero el segundo inconveniente es bas-
tante mas serio. Consiste en que en
cuanto quieras utilizar el ordenador
para otra cosa, el programa dejard de
medir tiempos. Naturalmente, ello se
debe a que no puedes ejecutar dos
programas BASIC a la vez. La solu-
cién esta en la utilizacién de una ruti-
na en cédigo méaquina.

UN RELOJ
DE INTERRUPCIONES

Al igual que otros programas en c6-
digo mdquina, que son ejecutados in-
cluso cuando estd corriendo un pro-
grama en BASIC, el reloj de codigo
maquina que veremos a continuacién
hace uso de una rutina activada por in-
terrupciones.

Durante todo el tiempo que la ma-
quina estd encendida la operacidn se
ve constantemente interrumpida a in-
tervalos regulares, durante una peque-
na fraccién de segundo. Esto ocurre
incluso cuando se estd ejecutando un
programa en BASIC, ya que el orde-
nador tiene que examinar si se ha pul-
sado alguna tecla entre otras cosas.
Por eso el programa BASIC se detie-
ne mientras el ordenador explora el
teclado y vuelve a ejecutarse nueva-
mente hasta que llega el momento de
la siguiente interrupcion.

Puedes incluir una rutina en cddigo
méquina anexa a esta exploracién del
teclado, de manera que se ejecute en
las imperceptibles detenciones del
programa en BASIC. El resultado es

que hay dos programas que parecen
estar ejecutdndose al mismo tiempo.

Como la propia interrupcién estd
controlada por el reloj del ordenador,
resulta ideal para nuestros objetivos,
ya que se puede hacer funcionar el re-
loj sin mas que contar el nimero de in-
terrupciones. La frecuencia de las in-
terrupciones varia de unos ordenado-
res a otros, pero el principio utilizado
es siempre el mismo. En el Spectrum
las interrupciones se producen cada
1/50 de segundo.

El programa que viene a continua-
cién configura un sencillo reloj digital
que cuenta las horas, minutos y segun-
dos a partir del momento en que el re-
loj es cargado y puesto en marcha.
Puedes poner a cero la lectura de la
pantalla, de forma que lo puedes uti-
lizar como reloj de tiempo real o como
crondgrafo.

El tiempo dado por este reloj no es
absolutamente exacto. La rutina de
inicializacién de cada uno de los bu-
cles requiere un cierto tiempo, pero se
trata de millonésimas de segundo. Por
eso cualquier error que se presente se
deberd mas bien a algin error del re-
loj interno de tu ordenador. Incluso
asi, el resultado no derivard mas de un
segundo por dia. No obstante, si utili-
zas las instrucciones SAVE, LOAD o
BEEP, el reloj se detendra durante el
tiempo que dure la operacidn corres-
pondiente. La lectura digital se pre-
senta constantemente en la esquina
superior derecha de la pantalla, super-
poniéndose sobre cualquier otra cosa
que hubiera alli. Si esto te causa pro-
blemas, puedes reconfigurar tu panta-
lla de modo que se elimine la primera
linea.

La siguiente rutina vale tanto para
méquinas de 16K como de 48K. Sin
embargo no puedes utilizarla cuando
esté conectada el Interface 1, ya que
ello modificaria los vectores de inte-
rrupcion.
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10 CLEAR 32319: LET TOTAL=C

20 FOR N=3232C TO 32554:
READ A: POKE N,A: LET
TCTAL=TCTAL+A:z NEXT N

I0 IF TOTAL<>Z24216& THEN
PRINT "ERROR EN DATA":
STOP

40 RANDOMIZE USR 32320

50 DATA 33,0,0,34,120,92,34,
121,92 ,62,40,237,71,237,
94,201,0,64,0,0

60 DATA 62,62,237,71,237,86,
201,0,229,213,197 ,245,58,
91,126,60,50,91,126,254

70 DATA 50,32,50,175,5C,91,
126,58,120,92,60,50,120,
92,254 ,60,%2,35,175,50

80 DATA 120,92,58,121,92,60,
50,121,92,254,60,32,20,
17%,50,121,92,58,122,92

90 DATA 60,50,122,92,254,13,
32,5,62,1,50,122,92,58,
122,62 .38.0,111,17

100 DATA 23,64 ,205,234,126,
58,121,92,38,0,111,17,
26 64,205,234 ,126,58,
120,92

110 DATA 38,0,111,17,29,64,
205,234,126 ,17,208,61,

3%,29,64,205,34,127 17,
208

DATA 61,33,26,64,205,34,
127,62,120,33,24,88,119,
17,25,88,1,7,0,237

pATA 176,205,191,2,241,
193,209,225,251,201,237,
83,80,126,1,246,255,205,
251,126

DATA 1,255,255,205,251,
126,201,175,9,60,56,252,
237,66 ,61,198 48,229,205
,21

DATA 127,33,80,126,52 ,42
,80,126,205 34,127,225,
201,237,75,54,92,38,0,
111

DATA 41,41,41,9,235,201,
6,8,26,119,36,19,16,250,
201

120

130

140

150

160

El c6digo mdquina contiene una se-
rie de sentencias DATA que la linea
20 se encarga de POKEar en memo-
ria. Como hay una gran cantidad de
DATAs y es muy ficil cometer erro-
res al copiar tantos nameros, en la li-
nea 20 se ha previsto también una
comprobacién del total; si el resulta-
do de la suma no es el correcto, la li-
nea 30 detiene el programa y envia un

mensaje de error invitindote a com-
probar las cifras tecleadas.

La linea 10 desplaza hacia abajo el
drea de comienzo del BASIC para
proteger el cGdigo médquina, al que se
llama automaticamente en la linea 40
al ejecutar este programa en BASIC.
El reloj empieza en 00:00:00, pero
puedes reinicializarlo con los siguien-
tes POKEs:

POKE 23672, (segundos)
POKE 23673 ,(minutos)
POKE 23674 ,(horas)

Los nimeros que siguen a los PO-
KEs han de estar dentro de los mar-
genes permitidos —de 0 a 60 para mi-
nutos y segundos v de 1 a 12 para las
horas—. Si quieres poner de nuevo a
cero el reloj, es mas rapido teclear lo
siguiente:

RANDOMIZE USR 32320

con lo que se llama otra vez desde
el principio a la rutina en cédigo ma-
quina. También necesitards utilizar
esta instruccién cuando ejecutes un
NEW, con el que se inicializan todas
las interrupciones.




ORDENADORES, PUZZLES

Y MATEMATICAS

TIPOS DE PUZZLES

USO DEL ORDENADOR
ECUACIONES SIMULTANEAS
PRUEBA Y ERROR

TRUCOS MATEMATICOS

Agudiza el ingenio v pon a prueba
tu destreza en programacion con estos
dificiles rompecabezas. También
aprenderds aqui unas cuantas técnicas
nuevas para resolver sistemas de ecua-
ciones.

A estas alturas de nuestra andadu-
ra en INPUT, ya tienes una buena
base en casi todas las técnicas de pro-
gramacion en BASIC. Dado un pro-
blema cualquiera, deberias ser capaz
de escribir un programa para resolver-
lo (en el supuesto de que realmente
pueda ser resuelto). Pero a menos que
tengas un hobby especial o algtin pro-
yecto entre manos que haga uso del
ordenador, con frecuencia es dificil
pensar cosas con las que ponerse a ha-
cer pruebas.

Los rompecabezas ofrecen un desa-
fio que suele ser bienvenido, ya que
constituyen una forma entretenida de
practicar la programacién v de mante-
ner al dia tus habilidades. Han sido
muy populares durante millares de
anos. Se sabe que los egipcios disfru-
taban resolviendo rompecabezas y que
los antiguos griegos eran extremada-
mente aficionados a los rompecabezas
y paradojas matemadticas y l6gicas. De
hecho muchos problemas que empeza-
ron como un simple divertimento con-
dujeron posteriormente a importantes
descubrimientos en matemadticas y en
otras ciencias.

La resolucién de un problema con
éxito te hard sentir una sensacién de
satisfaccion vy, si participas en alguno
de los cada vez mas abundantes con-
cursos organizados por las revistas de
informdtica, puedes ganar muchos
premios. Pero la solucion de estos
rompecabezas te ensenard ademas so-
bre programacion mucho mas de lo
que puedes aprender por simples lec-
turas sobre el tema ya que te obliga a
trabajar con tus propios métodos y a
poner a prueba tus propias ideas.
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PUZZLES
PARA ORDENADOR

Existen muchos tipos de rompeca-
bezas, no todos de los cuales son ade-
cuados para ser resueltos por medio
de ordenador. Muchos de ellos requie-
ren una idea feliz o un poco de razo-
namiento 16gico. Un ejemplo clisico
del tipo que requiere razonamiento 16-
gico es el siguiente. Un hombre posee
tres cosas: un lobo, una oveja y una
berza, las cuales tiene que transportar
a la orilla opuesta de un rio. Pero el
bote que utiliza es muy pequeno y sélo
puede llevar una cosa cada vez. Y si
deja en tierra el lobo y la oveja, el
lobo matara la oveja, mientras que si
deja a la oveja y la berza, la oveja se
comerd la berza. ;Cémo puede hacer
para pasar a la otra orilla del rio las
tres cosas y tenerlas intactas?

Este enigma puede resolverse con
un ordenador (si te gusta, puedes in-
tentar escribir un programa que lo
haga), pero es mucho mas rdpido ha-
cerlo con papel y lapiz o directamente
de memoria.

Los tipos de enigmas que mejor se
resuelven por ordenador son los que
contienen un cierto nimero de hechos
y cifras, en los que se pide encontrar
el valor de alguna incégnita. Otros
que también funcionan bien sobre or-
denador son los que exigen realizar ta-
reas complicadas de tipo aritmético o
geométrico. En tales casos es mds ra-
pido escribir un programa que resuel-
va el problema que intentar hacerlo
por ti mismo.

Este articulo te ensefiard la forma
de resolver tres de los tipos mds co-
munes de puzzles. Antes de mirar las
soluciones, merece la pena que te en-
tretengas en gastar algo de tiempo in-
tentando resolverlos td solo. Después
pasa ya a consultar los programas y la
explicacién de su funcionamiento.

SIMPLIFICACION DEL PROGRAMA

Si no estds muy acostumbrado a re-
solver adivinanzas, al principio puede
que la cosa te resulte bastante dificil.
Se requiere un poco de préctica para
separar la informacién esencial de la
masa de palabras confusas, que sélo
sirve para despistar. De hecho los
enigmas del primer tipo se basan en
las palabras que enmascaran lo que
con frecuencia es un problema bastan-
te sencillo. Cuando se le despoja de
sus palabras, el enigma conduce habi-
tualmente a la solucién de un sistema
de ecuaciones. Aqui tienes un sencillo
problema que puedes resolver sin or-
denador y que te ayudard a entender
los principios que intervienen.

Un grupo de amigos entra en un bar
y pide tres cafés y dos tés. La cuenta
asciende a 176 pesetas. Al dia siguien-
te se les agrega alguien mas, y piden
el doble de tés y un café menos. Esta
vez la cuenta sube 16 pesetas mds.
. Cuénto cuesta la taza de té?

Si eliminas toda la informacién no
esencial y utilizas letras en vez de pa-
labras, el problema se reduce a 3c +
2t = 176 y 2c + 4t = 192.

A esto se le llama sistema de ecua-
ciones simultdneas, porque han de sa-
tisfacerse las dos al mismo tiempo.
Para poder resolver un sistema de
ecuaciones simultdneas se necesitan
tantas ecuaciones como incégnitas. En
este caso hay dos incégnitas a las que
hemos llamado ¢ y t, asi como dos
ecuaciones, por lo que el sistema en
principio tiene solucién. Ademds las
ecuaciones son lineales ya que ningu-
na de las variables aparece elevada a
una potencia mayor que 1. Por ejem-
plo =3¢ + 2t = 176 es una ecuacién
no lineal que se resuelve por un mé-
todo diferente.

Para resolver el problema puedes
reordenar la segunda ecuacién, lo que



te dard ¢ = (192 — 4t)/2 y a continua- gy 3C FOR K=1 TO C-1

= L - a_  Eeee ) " t
cién sustituir en la primera. Se obtie 1C INPUT "NUMERO DE FILAS? " 4C INPUT "NCMBRES DE LAS

iR

15 LET C=R+1

20 DIM ACR,C): DIM B(R,
C):DIM ASCC-1,20) 4%

ne 3(192 — 4t)/2 + 2t = 176. Reagru-
pando de nuevo los términos, se ob-
tiene t = 28, por lo que una taza de
té cuesta 28 pesetas.

Las ecuaciones con dos incdgnitas
como ésta son faciles de resolver y las
de tres incognitas tampoco son dema-
siado dificiles. Pero para un mayor ni-
mero de incognitas el ordenador resul-
ta decisivo a la hora de hacer por ti el
trabajo mas duro.

COLUMNAS? ",A$(K)
50 NEXT K
60 FOR J=1 TO R
70 PRINT : PRINT "VALORES
DE LAS FILA? ";J

EL VENDEDOR DE SELLOS

Aqui tienes el primer enigma real
que debes resolver.

Un vendedor de sellos tiene una
caja con sellos extranjeros que piensa
vender en paquetes de seis valores di-
ferentes. El precio de los paquetes
estd codificado desde la A a la F. Seis
jovenes miembros de un club fi- ==
latelico se presentan a la vez dis-
puestos a gastarse todo el dine-
ro que llevan en el bolsillo como
se ve en ¢l cuadro 1.

e e e e e e S S e e e e e me S =

ELENA 6 2 3 1 1 2 34
JAIME 14 11 C 1 2 1 469
ANITA 0O 1 3 6 4 3 598
MAR 5 & 3 2 1 1 &6
Luls 412 1 4 & 3 2 587
CLARA 8 0 1 1 0 3 293

La pregunta es: ;Cudl era el precio
de cada paquete?

El intentar resolver este sistema de
ecuaciones eliminando una variable en
cada paso, es posible, pero requeriria
mucho tiempo y se presta a que se co-
metan errores de cdlculo. Con el si-
guiente programa podras resolver esta
adivinanza asi como cualquier otro sis-
tema de ecuaciones lineales simultd-
neas, las cuales se presentan en mu-
chos tipos de problemas y no sélo en
la resolucién de acertijos.

Existen varias formas de resolver
sistemas de ecuaciones como éste, y
puedes encontrar métodos diferentes,
pero el programa que sigue es rapido
y relativamente corto:



80 FOR K=1 TO ¢

S0 INPUT ACJ,K)

95 PRINT ACJ,K)

100 LET B(J,K)=A(J,K)

110 NEXT K: NEXT J

120 FOR L=1 TO R

130 GO SUB 230

140 GO SUB 280

150 NEXT L

160 CLS

170 FOR K=1 TO C-1: PRINT

AT 1,4%K=4;ASCK): NEXT K
FOR J=1 TO R: FOR K=1 TO
C: PRINT AT 1+J,K*4-4;B
(J,K)

NEXT K: NEXT J

PRINT "RESPUESTAS:="

FOR K=1 TO C-1: PRINT AT
44R Kxb=b s ACK,C) 1 NEXT K
STOP

LET D=ACL,L)

FOR K=1 TO ¢

LET ACL,K)=ACL,K)/D

NEXT K: RETURN

FOR J=1 TC R

IF J=L THEN NEXT J:
RETURN

LET F=A(J,L)

FOR k=1 TO C

LET ACJ,K)=ACJ,K)-F*ACL,
K)

NEXT K: NEXT J: RETURN

180

190
200
210

220
240
250
260
270
290
30C

310
320
330

240

La primera parte del programa, en-
tre las lineas 10 y 110, te permite in-
troducir los datos, mientras que la se-
gunda parte, situada entre las lineas
120 y 150 llama a dos subrutinas (o
procedimientos) para calcular la res-
puesta, la cual se imprime entonces en
las lineas 160 a 220.

Los valores se cargan en la matriz
A(J,K) a razén de una fila cada vez.
En este programa, J se refiere a las fi-
las v K a las columnas, lo cual has de
tener siempre en la mente al leer el
resto del programa. La matriz -A(J,K)
se copia sobre una matriz idéntica
B(J,K) de forma que se pueden impri-
mir los valores originales junto con la
respuesta en la linea 180.

El calculo avanza de fila en fila,
controlado por el bucle que se extien-
de entre las lineas 120 y 150. Antes de
hacer otras cosas, la rutina de las li-
neas 2300 a 270 extrae el elemento dia-

28 INPUT

gonal de la fila (es decir A(l,1),
A(2.2), etc.) y divide cada elemento
de dicha fila por ese valor. El valor del
elemento diagonal resultante es ahora
igual a uno, es decir, ha quedado nor-
malizado.

La siguiente rutina es la encargada
de hacer la mayor parte del trabajo de
este programa. Aunque solo contiene
seis lineas, resulta muy dificil exami-
nar lo que hace. La mejor manera de
entenderlo es examinar a fondo un
ejemplo real (aunque corto) siguiendo
uno por uno los pasos que va dando
el ordenador. En esencia funciona de
la siguiente manera. Supongamos que
va has normalizado la fila 1, por lo que
L es 1. La linea 290 toma entonces
cada fila diferente de la 1 (linea 300),
por lo que en este caso empieza por
la 2. La linea 310 toma el primer ele-
mento de la fila 2 y le llama F. Toda-
via en la fila 2, la linea 320 va reco-
rriendo todas sus columnas, y la linea
330 multiplica F por el elemento co-
rrespondiente de cada columna, pero
de la fila 1, restandolo del elemento
de la misma columna en la fila 2. Esto
mismo lo va haciendo con las filas 3,
4, 5 y 6. Seguidamente empieza otra
vez con L igual a 2.

Al final de este proceso, los elemen-
tos diagonales de cada fila siguen sien-
do y todos los demas elementos son
ceros. Por eso se pueden leer con fa-
cilidad los valores en la columna de la
derecha.

LOS REGALOS DE NAVIDAD

El programa que acabamos de ver
sirve para resolver cualquier sistema
de ecuaciones lineales simultdneas en
el que hay tantas ecuaciones como in-
cognitas. Pero existen rompecabezas

en los que las cosas se organizan de tal
manera que no hay ecuaciones sufi-
cientes, por lo que no se pueden re-
solver de esta forma. De hecho no
existe una solucién tnica y el truco
consiste en seleccionar la respuesta
mis plausible entre todas las solucio-
nes disponibles. Normalmente el enig-
ma contendri una clave que te ayuda-
rd. También podria ocurrir que las
ecuaciones resultaran ser no lineales.

Ensaya ahora el siguiente enigma.
En Navidad, el tio Alberto, que es un
matematico un poco excéntrico, expli-
co a sus dos jovenes sobrinos que le
daria a cada uno tantos paquetes como
la edad que tenfan (contando sélo los
anos), También les dijo que cada pa-
quete contenia el mismo nimero de
sobres que la edad de cada uno, y que
cada sobre contenia un niimero de pe-
setas igual a la edad de cada nifio.
Después de preparar los regalos, se le
oyd murmurar entre dientes que el si-
guiente ano la cosa le iba a costar 500
pesetas mds. ;Qué edades tenian los
dos nifos?

Suprimiendo las palabras y llaman-
do A y B a las edades de los nifios, asi
como M a la cantidad de dinero gas-
tada en este ano, la solucion del enig-
ma queda reducida a la de las ecua-
ciones siguientes:

A13+Bf3i=M;

A+DT3+B+1)13=M+
500

Tenemos tres incognitas: A, By M,
pero solo dos ecuaciones. Sin tener un
ordenador, podrias utilizar un método
de prueba y error para ir ensayando
diferentes valores de A vy B, v obser-
vando si las ecuaciones se satisfacen.
El ordenador trabaja de una forma pa-
recida, salvo que naturalmente puede
hacer varios cientos o miles de ensa-
yos de valores diferentes en un tiem-
po muy corto y sin cometer errores.

El primer paso en la resolucién del
problema es buscar en el enunciado
del enigma alguna pista suplementaria
que te pueda ayudar a limitar el mar-
gen de valores que debes ensayar.
Como se habla de «jévenes» sobrinos,
no es probable que tengan mas de 14
anos, y es muy probable que al menos
tengan tres afios. El programa para re-
solver el problema es muy corto:

10 FOR A=3 TO 14

20 FOR B=A TO 14

30 LET M=A"3+B"3

40 LET N=(A+1)A34(B+1)43

50 IF ABS (M+500-N)<.01 THEN
PRINT "A=";A,"B=";B

NEXT B

NEXT A

60
70
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ECUACIONES SINGULARES

Hay algunas situaciones espe-
ciales, con frecuencia bastante
tontas, en que los sistemas de
ecuaciones simultdneas tienen o
una solucién ambigua o carecen
por completo de solucién. Las
ecuaciones x = 2 y x = 3 obvia-
mente no pueden satisfacerse al
mismo tiempo, e incluso cuando
tiene tantas ecuaciones como in-
cognitas, como en el caso x + y
= 3, x + y = 1 no pueden cum-
plirse simultineamente.

Otro caso son las ecuaciones
X+y=2;2x +2y = 4. En este
caso se trata de dos ecuaciones
que no son independientes;
esencialmente se trata de la mis-
ma ecuacion, existiendo muchas
soluciones posibles.

Cuando cuentes con el nime-
ro de ecuaciones adecuado y
siga habiendo incompatibilida-
des o las ecuaciones no sean in-
dependientes, se dice que el sis-
tema es singular.

El caso de las ecuaciones de-
pendientes se puede resolver
utilizando un método de prueba
y error, como hacfamos en el
caso de los regalos de Navidad.
Pero al ser posibles varias solu-
ciones necesitas alguna informa-
cion adicional para seleccionar
la correcta.

Al ejecutar este programa obten-
dris solamente una respuesta, debido
a las restricciones introducidas en las
lineas 10 y 20. Si en el enigma no se
hubiera especificado que los sobrinos
son jovenes, el bucle FOR ... NEXT
tendria que extenderse mds. Digamos
de paso que la condicién impuesta en
la linea 50 evita problemas con los
errores de redondeo; lo que realmen-
te se estd comprobando es si se cum-
ple que M + 50 es igual a N.

Este método debe funcionar para
todos los problemas con més incégni-
tas que ecuaciones. En otros tipos de
problemas, puede que te sea necesa-
rio hacer hipotesis acerca de los valo-
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res de mads variables, o tal vez incluir
mas condiciones IF ... THEN del tipo
de la que aparece en la linea 50. Con
un nimero muy elevado de incdgnitas
o de condiciones el programa puede
tardar muchos minutos o incluso ho-
ras en ejecutarse, aunque seguird sien-
do resoluble.

MAGIA MATEMATICA

El tercer tipo de rompecabezas que
aparecen en las revistas de informdti-
ca son los problemas de nimeros. Sue-
len plantear cuestiones de aritmética
aparentemente sencillas que resultan
extraordinariamente laboriosas de re-
solver a menos que se utilice un orde-
nador.

Aqui tienes un par de ejemplos.

Existe un nimero de cuatro cifras
que cuando se invierte y se multiplica
por un entero se convierte en el nid-
mero original: 8712 = 4*2178. El pro-
blema es encontrar si existen mas nd-
meros con esta misma propiedad, y en
caso afirmativo calcularlos.

Otro nimero interesante es el
987654321. Este nimero es un miulti-
plo exacto de 17 y utiliza todos los di-
gitos del 1 al 9. Trata de encontrar el
niimero inferior méds proximo que ten-
ga estas mismas propiedades.

Las soluciones a este tipo de pro-
blemas se basan en considerar el ni-
mero como una coleccién de cifras
mas que como un valor numérico.
Puedes, dividir el nimero en unida-
des, decenas, centenas, etc, o tratarlo
como una cadena de cifras y separar
éstas con ayuda de los comandos de
tratamiento de cadenas.

El primer problema se resuelve me-
diante el primer método. Si represen-
tamos el nimero por ABCD, da ori-
gen a la siguiente ecuacién:

1000*A + 100"B + 10*C + D =
X*(1000*D + 100*C + 10*B + A)

cuyas incégnitas tienes que calcular.
Como de costumbre la principal difi-
cultad consiste en decidir qué valores
se ensayan. A puede variar entre 1 y
9, no pudiendo ser cero ya que en ese
caso tendrias un numero de tres cifras.
B v C pueden variar entre 0 y 9. El fac-
tor de multiplicacién X debe ser al me-

nos 2 y no debe superar a 10/D, para
que el segundo miembro de la ecua-
cién sea un nimero de cinco cifras.
Por la misma razén D no puede ser
mayor que 4. Ahora puedes ya escri-
bir el programa para resolver el pro-
blema:

10 FOR A=1 TO ©

20 FOR B=C TO 9

20 FOR C=0 TQ 9

40 FOR D=1 TC &

50 FOR X=2 TO INT (9.9/D)

60 LET J=1000*A+100%B+10*C+D
70 LET K=1000%D+100*C+10*B+A

80 IF X*K=J THEN PRINT J;
II=II;X;II*I:;K

90 NEXT X: NEXT D: NEXT C:
NEXT B: NEXT A

Teclea el programa, a continuacion
teclea RUN vy siéntate a esperar por-
que llevard bastante tiempo la com-
probacién de todas las combinaciones
posibles.

La solucién del segundo problema
trata a los nimeros como cadenas.

M=9BT7E5432

M=M-27

M$=STRS M

F=0

p=2 TC 9

6C LET P$=STRS P

70 LET X=0: FOR K=1 TO 8:
1F P$=M$(K TO K) THEN
LET X=K

75 NEXT K

80 IF X=0 THEM LET F=F+1

0 MEXT P: IF F=0 THEN
FRINT M&: STOP

100 60 TC 20

0 KET
20 LET
30 LET
40 LET
SC FOR

El programa parte de 987654321 y
va contando hacia abajo de 17 en 17,
convirtiendo cada multiplo de 17 en
una cadena de numeros a la que lla-
ma MS§. Las lineas 50 y 60 convierten
cada digito del 1 al 9 en una cadena y
a continuacién la linea 70 comprueba
si dicha cadena figura en M$. Si hay
algiin digito que no esté en M§, hay
un indicador F que se incrementa una
unidad. Sélo se imprime M$ cuando
contiene todos los digitos del 1 al 9.
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SIMULADOR

DE VUELO

Este programa de simulacidon de
vuelo es similar a los que se emplean
en las escuelas de vuelo para ensenar a
los pilotos como tienen que volar utili-
zando Gnicamente sus instrumentos; en
la primera parte se reproduce la cabi-
na

Los programas de juegos varian
desde una fantasia desbordante que
supone la entrada a mundos imagina-
rios y la participacién en aventuras,
hasta la simulacién de situaciones de
la vida real. Esto te permite poner a

prueba tu capacidad en situaciones po-
tencialmente peligrosas, sin hacerte
dafio o perder totalmente millones de
pesetas en costosos equipos.

Los programas de simulacién de
vuelo contienen un elemento de fan-
tasia: ta solo en la cabina, con toda la
tripulacién aquejada de una misterio-
sa enfermedad, con una sola mano
consigues hacer que el avién tome tie-
rra felizmente. Pero los sofisticados
programas de este tipo tienen un uso
préactico real, hasta el punto de que
casi todas las principales companias de

LA SIMULACION DE VUELO
PROGRAMAS DE ENTRENAMIENTO

VUELO MEDIANTE INSTRUMENTOS

EL PANEL DE INSTRUMENTOS

PERDIDA DE VELOCIDAD

lineas aéreas y escuelas de vuelo los
utilizan con regularidad.

SIMULADORES DE
ENTRENAMIENTO

En el extremo superior de la escala
estd la simulacién total, la llamada
«Fase 3» en la terminologia de las ad-
ministraciones de aviacién civil, que te
permite experimentar las mismas sen-
saciones que un piloto en un avién de
verdad. Tu ves lo mismo que él ve a
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través de la ventanilla de la carlinga
(incluyendo una pequena diferencia
de dngulo en el punto de vista para la
posicion del copiloto); sentiras lo mis-
mo que ¢l siente en los despegues y en
los aterrizajes, asi como las turbulen-
cias; oirds lo mismo que él oye, inclu-
vendo las indicaciones del control de
trafico aéreo. En teoria un piloto pue-
de completar todo su entrenamiento
en uno de estos simuladores y obtener
su licencia sin tener que abandonar el
suelo para nada.

SIMULADORES
DE SOBREMESA

En el extremo opuesto de la escala
estdn los programas de simulacién de
vuelo muy parecidos al que veremos a
continuacion.

Las unidades de sobremesa se pue-
den «volar» en el interior de un aula,
v resultan ftiles para la ensefanza de
los procedimientos de cabina y para
desarrollar la rapidez de reflejos de los
pilotos.

Resultan ademds esenciales para la
ensefianza del vuelo por instrumentos,
una técnica que permite al piloto na-
vegar apoydndose tnicamente en el
panel de instrumentos, algo que todo
piloto ha de hacer cuando las condi-
ciones meteoroldgicas son malas.

LO QUE HACE
EL PROGRAMA

JGRARNCGIGNIDEDVES,

Este articulo consta de tres partes y
en €l se presenta un programa de si-
mulacién de vuelo en el que se supo-
ne que te has hecho cargo del control
del avién cuando se encuentra a 2000
metros de altura y a 20000 metros de
distancia de la pista de aterrizaje que
constituye el objetivo. Por la ventani-
lla de la cabina es muy poco lo que
puedes ver, solamente el horizonte,
cuando hay visibilidad, y un punto dis-
tante que es la pista de aterrizaje, por
lo cual como piloto sensato que eres,
tendrds que confiar en tu experiencia
v atendiendo a lo que te indique el pa-
nel de instrumentos ponerte a salvo en
tierra a ti y a tus pasajeros.
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LOS INSTRUMENTOS

En tu panel de instrumentos hay
cuatro diales. El primero te informa
de la velocidad del aire. Este valor
cambia segln que estés picando (tu
velocidad aumenta), elevindote (tu
velocidad disminuye) o modificando la
potencia de los motores. Un contador
que hay debajo del dial de la veloci-
dad del aire te indica la marcacion de
tu briijula.

El segundo dial te muestra donde
estd el horizonte en relacién con tu ae-
roplano. Esto significa que aunque el
horizonte no resulte visible a través de
la ventanilla de la carlinga. todavia si-
gues sabiendo donde estd. El contador
que hay debajo de este dial te indica
la marcacion de la pista de aterrizaje.

El tercer dial proporciona una lec-
tura de la altitud. Tiene dos maneci-
llas, una para los miles y otra para los
cientos. El contador que hay debajo
calcula la deriva del avién; como la
pista de aterrizaje tiene una anchura
de 100 metros una deriva de +50 o
—50 hara que la pierdas.

El iltimo dial indica la velocidad
del motor en revoluciones por minu-
to. El contador que hay debajo per-
mite conocer la distancia a la que te
encuentras del centro de la pista.

ATERRIZAJE

Aungue hay programas de simula-
dores de vuelo en los que la imagen
que se ve a través de la ventanilla de
la cabina se va haciendo mas nitida a
medida que progresa la aproximacion,
no es éste nuestro caso. Por ello de-
bes centrar la imagen radar de la pista
de aterrizaje.

En el momento en que asumes el
control, las condiciones meteorologi-
cas son buenas y la pista se encuentra
en la direccién norte. El aterrizaje en
estas condiciones no es dificil v el jue-
go perderia en seguida su atractivo si
no se pudieran modificar estas condi-
ciones. Para anadir mds dificultad.
puedes especificar la velocidad y la di-
reccién del viento: por ejemplo un fu-

rioso vendaval que sople de lado te
pondra las cosas mucho mas dificiles.

MOVIENDO EL AVION

El margen de los controles de que
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dispones s¢ aproxima bastante a los
controles de un avién de verdad, aun-
que estés pulsando teclas en vez de
utilizar un joystick.

En una aeronave real, el control de
la elevacién —los movimientos hacia

arriba y hacia abajo— s¢ hace movien-
do el joystick hacia atras o adelante,
lo que hace que se muevan los eleva-
dores del plano de cola hacia arriba o
abajo. Ta vas a utilizar dos teclas para
conseguir este mismo efecto; en la ter-

cera seccion de este articulo teclearas
la parte de programa que se ocupa de
esto.

El balance del aeroplano —el mo-
vimiento lateral— se controla movien-
do el joystick de un lado a otro. Esto
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hace que se muevan los alerones, que
son las superficies de control que hay
en las alas. También en este caso uti-
lizards dos teclas para hacer que se
muevan hacia la derecha o hacia la iz-
quierda.

Tus dos dltimos controles te per-
miten acelerar o retardar la velocidad
del motor, lo cual resulta esencial
para controlar los tiempos en la ma-
niobra de aterrizaje y para asegurarte
de que no entrards en pérdida de velo-
cidad.

PERDIDA
DE VELOCIDAD

Cuando la velocidad de un avion
cae por debajo de un determinado va-
lor, se dice que entra en pérdida de ve-
locidad y en ese momento el avién em-
pieza a caer como si fuera una piedra.
En este programa, cuando la veloci-
dad de tu avién cae por debajo de los
30 metros por segundo, el aeroplano
caerd en picado abruptamente. Si te-
nias bastante altura en el momento en
que esto ocurre, una accion rapida te
puede salvar, pero una entrada en pér-
dida es algo que aterroriza a cualquier
piloto.

DIVISION
DEL PROGRAMA

El programa es demasiado largo y
complejo como para darlo todo de una
sola vez, por lo que lo hemos dividido
en tres paries.

Lo que se hace en esta primera par-
te es configurar la pantalla para mos-
trar el interior de la cabina, con su
ventanilla, los cuatro diales debida-
mente etiquetados y los letreros de los
contadores.

Los comandos que intervienen se-
rdn familiares para la mayoria de vo-
sotros por haberlos visto ya en otros
programas.

La parte de programa introducida
en la parte dos, hace posible que los
diales y contadores sean sensibles al
movimiento del avién y hay un coman-
do temporal que hace que éste vuele
aleatoriamente sin que haya un piloto
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que actie sobre los controles, para
que puedas ver funcionando el panel
de instrumentos. La seccién final te
permite tomar el control del avién y
realizar una estimacion de tu técnica
de aterrizaje para que puedas juzgar
tus progresos.

DIBUJANDO LA
CABINA

Para dibujar la cabina, teclea en tu
ordenador la siguiente parte de pro-
grama.

1 POKE 23658,8

110 GC TG 5000

5000 LET PP=-1: LET

RR=-1

LET C=PI/180: LET PY=-
20000: LET PZz=2000:
LET AS=150

PLOT 10,175: GRAW 235,
C: DRAW 0,-90: DRAW
-235,0: DRAW

0,90

FOR K=0 TO 3: CIRCLE
35+K*60,50,20: NEXT K
PRINT AT 12,2;"VELOCL3
*ESPACIOJHORZNLZ*
ESPACIOIALTL4*ESPACIO]
RPM"

PRINT AT 20,0;"SITUACI

FISTA DERIV

DISTANCI"

PLOT &7,50: DRAW 5,0:
DRAW 3 ,-3. DRAW 3,3:
DRAW 5,0

LET ¥=35: LET ¥=50: GO
suB 7000: LET X=155:

GO SUB 7000: LET X=215:

5010

5110

5120

5130

5150

5170

5180

GO SuUB 7000
6900 STOP
7000 FOR K=0 TC 2%PI STEP

PI/5: PLOT X+17*SIN K,
Y+17%C0S Kz DRAW 2*SIN
K,2%C0S K: NEXT K:
RETURN

El POKE de la linea 1 pone el or-
denador en modo de maytsculas. Las
lineas 5000 y 5010 sitdan el aeroplano
en su posicién en vuelo: 2000 metros

de altura, 20000 metros hasta su pun-
to de destino y sin movimiento; la pré-
xima vez tecleards las lineas que ha-
cen que se mueva.

La linea 5110 dibuja la ventanilla de
la cabina, mientras que los diales se di-
bujan en la linea 5120 utilizando un
bucle FOR ... NEXT. Los letreros de
los diales y los contadores se generan
en las lineas 5130 y 5150. La linea 5170
dibuja el diagrama de un avién en el
dial del horizonte; el horizonte artifi-
cial no se dibujard hasta el préximo
nimero de nuestro coleccionable. La
linea 5180 y el GOSUB a la subrutina
que comienza en la 7000 definen los
centros de los diales y dibujan los in-
dicadores necesarios: Velocidad del
aire, Altitud y RPM; para ello se uti-
lizan las funciones SIN y COS.

Si ejecutas ahora el programa, te
aparecerd en la pantalla tu cabina si-
mulada de avion.
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DESPEGA PARA TU

TEIMER LD

En la segunda parte del simulador
de vuelo, puedes arrancar los motores
¥ obsevar como adquiere vida tu panel
de instrumentos. Pero ten cuidado: jEI
piloto automatico se ha vuelto loco!

En la primera parte de este articulo
has tecleado las lineas que reprodu-
cian sobre la pantalla el interior de la
cabina de vuelo.

En esta parte verds adquirir movi-
miento a tu aviéon y cémo adquiere
vida el panel de instrumentos; de
modo que, aunque todavia no has to-
mado los mandos, puedes ver cémo

“VUELO CON EL PILOTO AUTOMATICO
APROXIMACION A LA PISTA
DE ATERRIZAJE

DIBUJANDO LA TRAYECTORIA
EL PANEL DE INSTRUMENTOS

responde el panel de instrumentos del
avion ante los movimientos del mis-
mao.

EL AVION VUELA

Esta es la parte mas larga del pro-
grama, con bastante diferencia. Hay
una larga serie de variables interde-
pendientes que tienen que ser cons-
tantemente actualizadas para contro-
lar el avance del avion. Ademas hay
que volver a dibujar constantemente
el panel de instrumentos a medida que
van cambiando la posicién y la altura

del avion, ya que los diales tienen que
ir describiendo el movimiento.

LA APROXIMACION A LA PISTA

Hay una imagen radar de la pista de
aterrizaje que te muestra el angulo
con el que te estds aproximando.

DIBUJO DE LA TRAYECTORIA

Para poder dibujar con precision la
posicion del avion, hay que tener en
cuenta muchos factores. Por ejemplo,
la direccién en la que estds volando,
se ve afectada por la direccién del
viento y por el balance del avién. La
velocidad de avance depende parcial-
mente de la velocidad del viento. La
altura que vas perdiendo, o ganando,
estd relacionada con la velocidad de
vuelo, etc.

Para poder actualizar los diales y los
contadores, hay que hacer una estima-
cion de las variables que van cambian-
do, con arreglo a la forma en que afec-
tan a las lecturas, después de lo cual
se puede hacer de nuevo el dibujo.

2 LET WY=0: LET WX=0: LET G2
=0: LET GY=0: LET GXx=0
S5 LET RW=0: LET ¥1=120: LET
Y2=120: LET Y3=40: LET Yé4=
40: LET POW=C: LET GC=0
+ LET RB=0: LET LL=0: LET
YC=0: LET AD=0: LET ST=0:
LET RL=0: LET BC=0: LET
NC=0: LET PT=0: LET PX=0:
LET VZ=0: LET VY=0: LET
Vx=0
500 LET RA=AD*C: LET VX=AS*
SIN RA
510 LET VY=AS*C0S RA: RETURN
1000 LET PZ=FI+GZ: LET PY=PY
+GY: LET PX=PX+GX
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1025

1030
1040
1050
1060
107C
1080
1090
1100

1110
1500

1510

1520
2180
2190

2200

2205

2210

2220

2225

i02

IF $T=1 THEN PRINT
OVER 1;AT 4,12;

"EN PERDIDA": LET ST=0:
GO TO 1040

IF AS<3C THEN GO SuUB
1500

LET AD=AD+RL: IF AD<C
THEN LET AD=AD+360

IF AD>359 THEN LET AD
=AD-360

LET VZ=AS*SIN (PT*()-
10+AS/15

LET GZ=VZ: LET GY=VY+WY
: LET GX=VX+WX

IF v¥=0 THEN LET GD=-
PI/2: GO TO 110C

LET GD=-ATN (VX/VY)/C
GO0 suB 500

RETURN

LET ST=1: PRINT OVER 1
;AT 4,12;"EN PERDIDA":
FOR M=1 TO 4: FOR N=20
To =20 STEP =4: BEEP
.01,N: NEXT N: NEXT M
LET RL=INT C(RND*21)-9:
LET PT1=-21=INT (RND%5)
RETURN

IF GC<>C THEN GO SUB
2200

LET AS=AS+16*(TC*30-AS
-8*PT)/AS: GO SUB 2200:
GO TO 2205

PLOT 35,50: DRAW OVER
1;15%SIN (AS*P1/200),15
*C0S (AS%P1/200):
RETURN

IF GC<>C THEN PLOT 155
,50: DRAW OVER 1;10%
SIN (TN*PI/S) ,10%C0S
(TN*PI/5): PLOT 155,50:
DRAW OVER 1;15%SIN (UN
*P1/500) ,15%C0S (UN%PI/
500

LET TN=PZ/1000: LET UN=
PZ-1000#%INT TN: PLOT
155,50: DRAW OVER 1;10
*SIN (TN*PI1/5),10%C0S
(TN*PI/5): PLOT 155,50:
DRAW OVER 1;15%SIN (UN
*PI/500) ,15%C0S (UN*PI/
500)

IF GC<>0 THEN
2230

IF POW==1 AND T(>.2
THEN LET TC=TC-.2

GO sue

INPUT Juegos

2228
2230

2240
2250
2255

2260

2270

228C

2290

2295

2300

2310

2320

2330

2340

2350

2360

2370

1F POW=1 AND TC<B.8
THEN LET TC=TC+.2

GC SUB 2230: GO TC 2240
PLCT 215,50: DRAW COVER
1;15%SIN (TC*PI/5) ,15%
COS (TC*xPI/5): RETURN
PRINT AT 21,2;ABS INT
AD;" *

IF PY=C THEN LET RB=0:
GO TO 2260

LET RE=ATN (PX/FY)/C:
1F PY>0 THEN LET RB=
RB+180

IF RB<C THEN LET RB=
RE+360

PRINT AT 21,10;INT RB;
" ".AT 21,18;ABS INT
px; )] I.'

PRINT AT 21,25;INT
(SQR (PYXPY+PX*PX));
IF (Y1<=110 AND Y2<=
110) OR (Y1>=130 AND
Yé>=120) THEN GO TC
2300

IF 6C<>0 THEN PLOT
OVER 1;X1,168-Y1: DRAW
OVER 1;X2-PEEK 23677,
168-Y2-PEEK 23678

LET YC=120+(PT/3):

LET X1=80C: LET X2=110;:
LET Y1=YC+17*TAN (RL*2
*#C): LET Y2=YC-17*TAN
(RL*2%C)

IF CYc<110 OR YC>130)
AND RL=C THEN GO TO
2376

IF Y1<110 THEN LET X1
=G5-(95-%1)%(110-YC) /
(Y1-YC): LET Y1=110:
GO TO 2340

IF Y1>130 THEN LET X1
=95-(95-X1)*(130-YC)/
(Y1-YC): LET Y1=130

1F Y2<110 THEN LET X2
=95-(95-%X2)*(110-YC)/
(Y2-YC): LET Y2=110:
GO TO 2360

IF Y2>130 THEN LET X2
=95-(95-X2)*(130-YC) / (
Y2-YC): LET Y2=130

IF X1<80 OR X2>110 THEN
GO TO 2376

PLOT OVER 1;X1,168-Y1:
DRAW OVER 1;X2-PEEK

23677 ,168-Y2-PEEK 23678
IF (RL=RR AND PP=PT)
THEN GO TC 2500

IF (Y3<=2 AND Y4<=2) OR
(Y3>=90 AND Y4>=90)
THEN GO TO 2380

IF GC<>0 THEN PLOT
OVER 1;X3,176-Y3: DRAW
OVER 1;X4-PEEK 23677,

2376

2377

2378

(176-Y4)-PEEK 23678
LET YC=33+PT#4: LET X3
=11: LET X4=244: LET
¥Y3=YC+118*TAN (RL#*2%C)
: LET Y4=YC-118*TAN
(RL*2%C)

2390 IF (YC<Z OR YC>90) AND

2380
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RL=0 THEN GO TO 2450 GO TO 2500 LET PT=PT+3-INT (RND*2)
2400 IF Y3<2 THEN LET X3= 2445 OVER 1: PLOT X3,176-Y3: +1%2

128-(128-X3) #(2-YC) /¢ DRAW X4-PEEK 23677,(176 5510 GO SUB 1000: IF PZ<0

Y3-YC): LET Y3=2: GO -Y4)-PEEK 23678: OVER 0 THEN GO TO 5530

TO 2420 2500 GO SUB 8000 5520 GO SUB 2180: GO TO
2410 IF Y3>90 THEN LET X3= 2505 IF GC=C THEN LET GC=1 5500

128-(128-X3)*(90-YC)/ 2510 LET RR=RL: LET PP=PT: 5530 GO TO 5500

(Y3-YC): LET Y3=90 RETURN 8000 IF GC<>C THEN PLOT 127,
2420 IF Y4<2 THEN LET X4= 5080 LET 6Z=VZ: LET GY=VY+WY 174 :DRAW CVER

1;0%,0Y

8010 LET OX=16*SIN (RB*(PI/
180)): LET 0Y=-(16*ABS
C0S (RB*(PI/180)))

8020 PLOT 127,174: DRAW
OVER 1;0X,0Y

8025 LET WB=AD:
IF AD>180
THEN LET WB=WB-360

8026 1F RE>180 THEM LET WB
=WB+360-RB: GO TO
8C40

8030 LET WE=WB-RB

8040 IF RW=1 THEM PLOT OVER
1;RDX,175-RDY

8050 LET RW=0: IF ABS WB>S57
THEN RETURN

8060 LET RDX=X3+INT (((X4-X3
)/2)=SIN (WB*(PI/18C))
*(X4=X3)*6)

8070 LET RDY=Y3+((Y4=Y3)*((
RDX=X3)/ (X4=X2))

+2)
8080 1F RDY<Z OR RDY>90
OR
RDX<11 OR RDX>244 THEN
RETURN

€09C LET Rw=1: PLOT OVER 1;
RDX,175-RDY
8100 RETURN

El POKE de la linea 1 coloca al or-
denador en modo de letras mayiscu-
las. La linea 5 pone a 0 todas las va-
riables. La linea 110, que introdujiste
en la primera parte, envia el progra-
ma a la linea 5000 y dibuja la cabina
del aeroplano; a continuacion la linea
5080 define las variables que contro-

128-(128-X4)*(2-YC) / (Y4 : LET GX=VX+WX lan la posicién del avién en el cielo:
=YC): LET Y4=2: GO TO 5090 LET TC=5 GZ se refiere a la distancia que se
2440 5100 LET RT=3: LET TP=3: LET mide a lo largo del eje Z, es decir su
2430 IF Y4>90 THEN LET X4= WR=50 altura hacia arriba o hacia abajo; VZ
128-(128-X4)*(90-YC)/( 5500 IF INT C(RND*5)=1 THEN es la velocidad segiin este mismo eje;
Y4-YC): LET Y4=S0 LET RL=RL+INT (RND*5)-2 VY se refiere a la velocidad del avién
2440 IF X3<11 OR X4>244 THEN = IF INT (RND*5)=1 THEN hacia adelante o hacia atrds, es decir
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a lo largo del eje Y: WY es la veloci-
dad del viento en la misma direccidn.
GX, VX vy WX corresponden respec-
tivamente a la distancia, velocidad y
velocidad del viento en la direcciéne
del eje X, es decir de izquierda a dere-
cha.

La linea 5090 corresponde al cuen-
tarrevoluciones y la 5100 define los va-
lores limite para el balance (RT), ca-
bezada (TP) y anchura de la pista de
aterrizaje (WR).

La linea 5500 es el comando tempo-
ral para la rutina principal de control,
que introducirds en la proxima parte
de nuestro coleccionable.

La linea 5510 te envia a la subruti-
na que empieza en la linea 1000 y ter-
mina en la linea 1110. Esta subrutina
actualiza todas las variables durante el
vuelo del avién. Las lineas 1025 y 1030
sirven para comprobar si has permiti-
do que tu avién entre en pérdida de
velocidad, dejando que su velocidad
caiga por debajo de los 30 metros por
segundo. Caso de que ocurra esto, te
envia a la subrutina de las lineas 1500
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a 1520, que reproduce el efecto de una
pérdida de velocidad. La linea 1510
sirve para convertir en incierto el re-
sultado de lo que sucederd cuando el
avion entre en pérdida de velocidad;
puede ser que caigas en linea recta o
que empieces a dar vueltas a medida
que vas cayendo.

La subrutina a la que te envia la li-
nea 1100, contenida en las lineas 300
y 310, calcula el dngulo con el que es-
tas volando.

La siguiente subrutina importante,
que empieza en la linea 2180 y termi-
na en la 2510, dibuja de nuevo los dia-
les y los contadores cuando se actua-
liza la informacion que presentan. La
linea 2180 comprueba la imagen del
contador GC para ver si hay una ima-
gen que tiene que ser sustituida por
otra. La subrutina de la linea 2200 di-
buja la nueva posicién de la manecilla
del dial de la velocidad del aire. Las li-
neas 2205 y 2210 calculan y dibujan la
nueva posicién de las dos manecillas
del dial de altitud. La linea 2230 des-
plaza la manecilla del nuevo contador,

con arreglo a los cdlculos hechos en las
lineas 2225 y 2226.

El cuentarrevoluciones se actualiza
en la linea 2240. Las lineas 2250 a 2270
calculan la nueva demora de la pista
de aterrizaje y la deriva, mientras que
la linea 2280 calcula y presenta la dis-
tancia.

Las lineas 2280 a 2370 se ocupan de
calcular y dibujar el horizonte artifi-
cial del segundo dial.

En la 2376 se comprueba la linea del
horizonte real y las 2377 a 2445 lo cal-
culan y dibujan de nuevo cuando es vi-
sible a través de la ventanilla de la ca-
bina.

La linea 2500 te envia a la subruti-
na que comienza en la linea 8000 y ter-
mina en la 8100, la cual se ocupa de
calcular y dibujar la imagen radar de
la pista de aterrizaje, que es visible en
la parte superior de tu pantalla, asi
como el punto de dicha pista que apa-
rece justo por debajo de la linea del
horizonte a través de la ventanilla de
la cabina, en los casos en que es visi-
ble.
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AGREGALE INSTRUCCIONES

A TU BASIC

El BASIC de tu ordenador no es algo
cerrado y fijo. Es un programa como
otro cualquiera que tii puedes adaptar
a la medida de tus necesidades ana-
diéndole nuevas instrucciones,

El BASIC es precisamente un con-
junto de programas en lenguaje ma-
quina que corren en tu ordenador.
Aunque las instrucciones que ejecuta
el procesador realmente llegan desde
la ROM (no desde el teclado la cinta
o el disco), en la mayoria de los mi-
cros es posible adentrarse en el BA-
SIC, incluso llegando a anadir o supri-
mir comandos.

La adicién de instrucciones puede
ser muy util si estds utilizando tu or-
denador para alguna aplicacién muy
especifica que requiera repetidamente
rutinas complejas. En este articulo in-
troduciremos un par de instrucciones
para el BASIC del Spectrum, que po-
drds utilizar si posees la Interface 1 y
48K de memoria.

La adicién de una instruccién al
BASIC ha de hacerse mediante dos
operaciones. En primer lugar hay que
agregar una rutina al editor del BA-
SIC para que reconozca la sintaxis de
la nueva instruccién, ya que en caso
contrario cuando se encuentre con ella
enviard un mensaje de error. A conti-
nuacién hay que agregar otra rutina al
cuerpo principal del BASIC para eje-
cutar la nueva instruccién cuando se
haga correr el programa.

En la siguiente rutina se afiaden las
instrucciones INVERSE y ATTR.
Observa que estas palabras reservadas
va existen en el Spectrum, pero nor-
malmente INVERSE ha de ir seguido
por un 0 o un 1. Con el 0 todo perma-
nece en el modo normal, mientras que
con el 1 se invierten todas las salidas
a4 pantalla a partir de ese punto. El
nuevo INVERSE que afadimos aqui
no requiere parametros e invierte toda
la pantalla.

40 [INPUT

El ATTR del Spectrum es normal-
mente una funcién y no una instruc-
cién. Lo utilizas para asegurarte del
atributo de una direccién de pantalla
especificada por dos parametros entre
paréntesis que figuran a continuacién
de la palabra reservada. El nuevo
ATTR es un comando. Va acompana-
do de un parametro (no figura entre
paréntesis) que especifica el atributo
de toda la pantalla.

Recuerda que esta rutina sélo te
funcionard si tienes conectada la Inter-
face 1.

para Spectrum

10 REM ORG 65200

20 REM RST 16

20 REM DEFW $001&
40 REM CP 221

50 REM JR Z,INV

60 REM CF 171

7C REM JR Z,ATTR

80 REM JP 3C1FO

90 REM INV RST 16
100 REM DEFW $0020
110 REM CALL 3$C5B7
120 REM LD HL,$4000
130 REM LD B,24

140 REM INVLC PUSH BC
150 REM LD B,0

160 REM INVLI LD A,CHL)
170 REM CPL

180 REM LD CHL) A
190 REM INC HL

200 REM DJNZ INVLI
210 REM POP BC

220 REM DJNZ INVLO
230 REM JP 805C1
240 REM ATTR RST 16
250 REM DEFW $0020
260 REM RST 16

270 REM DEFW $1C82
280 REM CALL $05B7
290 REM RST 16

300 REM DEFW $1EG4
310 REM LD HL,22528
220 REM LD (HL),A

530
340
350
360
370

REM LD DE,22529
REM LD BC,767
REM LDIR

REM RRCA

REM RRCA
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NUEVAS INSTRUCCIONES

CAMBIO DE UNA ROM A OTRA
NUEVAS PALABRAS
COMPROBACION DE LA SINTAXIS

_TRATAMIENTO DE LOS ERRORES

380 REM RRCA

390 REM OUT 254 ,A
400 REM JP $05C1
410 REM END

900 CLEAR 65159

,IJ; 'TL; =5

Codl9° '““‘..!3"!

Tl

El origen de¢ esta rutina esta en
65200. Pero no se la llama de la for-
ma acostumbrada. No querrds estar
ejecutdndola a todas horas, ya que en
ese caso la rutina que hace correr el
BASIC no podria funcionar. En lugar
de eso, se infiltra entre el BASIC y los
mensajes de error.

Cuando estd funcionando el editor
del BASIC y se encuentra con que no
reconoce la instruccion o la sintaxis de
la linea activa, comprueba a la varia-
ble VECTOR del sistema. Normal-

mente esta variable [¢ encamina hacia
las rutinas de mensajes de error que
hay en $01F0. Pero si en VECTOR se
ha POKEado la direccién de comien-
zo de otra rutina, cCOmMoO OCUrre en este
caso, el procesador se ird a ejecutar
esta rutina.

CAMBIO DE UNA ROM A OTRA

La ROM que lleva incorporada la
propia Interface 1 afnade nuevas ins-




trucciones al BASIC. Principalmente
estan relacionadas con el Microdrive y
el manejo de sus instrucciones SAVE
y LOAD. Pero también anade otras
instrucciones tales como CLSi, que
borra la pantalla y retorna a los colo-
res iniciales.

Al poner la Interface 1 se hace ne-
cesario no obstante cambiar a la nue-
va ROM del interface desde la ROM
vieja que lleva el Spectrum. Normal-
mente el procesador atiende a lo que
hay en la nueva ROM del Interface 1,
pero la instruccion rst 16, es decir re-
comenzar en 16 lo envia a la nueva ru-
tina de inicializacién que hay en
$0010, la cual a su vez le dirige a la
ROM antigua. Pero la rutina de reco-
menziar no se limita a enviar al proce-
sador a cualquier sitio antiguo de la
ROM vieja. Lo envia especificamente
a la rutina que empieza en la direccion
contenida en los dos bytes que siguen
a la instruccion rst.

En consecuencia rst 16, defw $0018
fuerzan un salto a la rutina situada en
la direccién $0018 de la vieja ROM.
Esta rutina hace lo que haria rst 24 si
no se hubiera conectado el Interface
1. Permite obtener el cddigo del co-
mando que aparece al principio de la
siguiente instruccién del BASIC.

La instrucciéon ep 221 compara el
codigo del comando con el c6digo de
INVERSE. Si ambos cddigos coinci-
den, la instruccién jr z, inv envia al
procesador a la rutina inv.

Si no coinciden los dos cddigos, la
instruccion cp 171 compara el cédigo
del comando con el de ATTR. Si aho-
ra si hay coincidencia, jr z,attr envia
al procesador a ejecutar la rutina attr.
Si tampoco coinciden estos dos codi-
gos, jp$01F0 envia al procesador a la
rutina de sintaxis de error situada en
496, que es el sitio a donde habria ido
en primer lugar si esta rutina no hu-
biese interceptado su camino,

LA RUTINA «INVERSE»

La instruccion rst 16 conmuta de
nuevo la ROM antigua y llama a la ru-
tina que hay en $0020, la cual mueve
el puntero al siguiente byte de la linea
de BASIC.

42 INPUT

A continuacién se llama mediante
call a la rutina situada en $05B7. Esta
rutina sirve para comprobar si hay una
marca de final de sentencia. Si en-
cuentra una durante el tiempo de sin-
tixis, es decir, cuando el editor estd
trabajando sobre una linea prefijada
con un numero de linea, queda en
condiciones de aceptar la siguiente li-
nea o un comando en modo directo.

Cuando el ordenador estd en tiem-
po de ejecucion, es decir, cuando se
estd introduciendo un comando en
modo directo o se estd haciendo co-
rrer un programa, esta rutina envia al
procesador de nuevo al principio para
ejecutar la siguiente instruccion.

La instruccion 1d hl,$4000 carga el
registro HL con la primera direccion
de pantalla. El registro B se utiliza en-
tonces como un contador doble. En
primer lugar se carga el nimero 24 en
B y se mete en el stack; a continua-
cién se carga el 0 (que actuard como
256 cuando empieces a decrementar).

Existen 24x256 posiciones de panta-
lla.

La instruccion Id a,(hl) carga en el
acumulador el contenido de la prime-
ra posicién de pantalla, es decir la co-
rrespondiente a la esquina superior iz-
quierda. Con cpl se obtiene el comple-
mento de dicho valor, convirtiendo to-
dos los ceros en unos y los unos en ce-
ros. Seguidamente Id (hl),a sitia el re-
sultado de esta operacion en la misma
posicién de pantalla.

El resultado es que se activan todos
los pixels que estaban desactivados y
se desactivan los que estaban activa-
dos. En otras palabras, se invierte esa
parte de la pantalla.

CONTANDO A TRAVES DE LA
PANTALLA

A continuacion se incrementa el re-
gistro HL para desplazarse a la si-
guiente posicion de la pantalla. La ins-



truccién djnz invli decrementa el re-
gistro B y da un salto hacia atrds a inv-
li siempre que la cuenta no haya lle-
gado hasta cero. De esta forma el bu-
cle se ejecuta 256 veces, moviéndose
cada vez hacia la siguiente posicion e
invirtiéndola. Cuando la cuenta llega
a cero, se saca el otro contador del
stack, se decrementa vy, si su cuenta no
es cero, el procesador salta a invlo que
hace que el contador sea de nuevo
puesto en el stack.

Este bucle externo se ejecuta 24 ve-
ces mientras que el interior se ejecuta
256 veces cada vez que el procesador
recorre el externo, con lo cual resulta
un total de 6144 veces. Cuando llega
a cero la cuenta del contador del bu-
cle externo, ya han sido invertidas to-
das las direcciones de pantalla y jp
$05C1 envia al procesador a la rutina
que comienza en $05C1 la cual le
dirige hacia la siguiente sentencia
del BASIC para que empiece a ejecu-
tarla.

LA RUTINA «ATTRIBUTE»

Esta rutina empieza exactamente de
la misma manera que la rutina IN-
VERSE, enviando al procesador a la
rutina de la ROM antigua encargada
de desplazar el puntero al siguiente
byte de la palabra reservada.

Sin embargo en esta ocasién tiene
que haber un parametro. Por eso rst
16 y defw $1C82 envian al procesador
a la rutina de la ROM antigua que se
encarga de evaluar las expresiones nu-
méricas. El resultado se pone en el
stack.

De nuevo se llama a la rutina
$05B7. Es la rutina que comprueba el
final de sentencia cuya salida se pro-
duce en tiempo de sintaxis. Si a con-
tinuacion de la expresién numérica no
hay una marca de fin de sentencia sino
un signo de puntuacién, una letra o
una nueva expresion numeérica, la ru-
tina dard un mensaje de error. El nue-

vo comando sélo requiere un pardame-
tro, por lo que si detrds hay algo mis,
la sintaxis estd equivocada.

El Spectrum no se sentird confundi-
do si utilizas la funcién normal ATTR
que lleva dos pardmetros. Esto ya ha
sido tenido anteriormente en cuenta
por las propias rutinas de BASIC del
Spectrum. De producirse, habria sido
aprobado e introducido y el procesa-
dor no llegaria a las rutinas de los
mensajes de error donde se intercepta
el programa. Asi se aceptan tanto la
funcién INVERSE antigua como el
nuevo comando INVERSE, asi como
los dos ATTR.

Las instrucciones rst 16 y defw
$1594 envian al procesador a la rutina
de la ROM antigua que se encarga de
obtener el valor del parametro del
stack. Dicho valor queda depositado
en el acumulador.

La instruccién Id hl,22528 carga
ahora la direccion del principio del fi-
chero de atributos en el registro HL;
Id (hl),a carga el valor numérico del
parametro INVERSE en la primera
direccién del fichero de atributos.

Con Id bc,767 se carga el registro
BC con el valor 767 para ser utilizado
como contador. El fichero de atribu-
tos contiene 768 posiciones, organiza-
das en 24 filas y 32 columnas, pero una
de dichas posiciones ya ha sido proce-
sada, El bloque ldir carga el conteni-
do de la direccion a la que apunta HL
en la direccién contenida en DE, des-
pués incrementa HL, y DE , decre-
menta BC y repite el proceso si el re-
sultado no es cero.

En otras palabras, lo que hace es
copiar el atributo de la primera posi-
cion de pantalla, la que acaba de tra-
tar el programa, en los atributos de to-
das las demds posiciones de pantalla.

La siguiente cosa que hay que ha-
cer es cambiar el color del borde para
que coincida con el color del papel.
Para hacer esto se utiliza el comando
out. El problema es que el color del
papel se encuentra almacenado en los
bits 3, 4 v 5 de los atributos, mientras
que el color del borde tiene que estar
en los bits 0, 1 y 2 con el comando out.

Por esta razon las tres instrucciones
rrea empujan el valor del atributo,
que todavia se encuentra en el acumu-
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lador. tres lugares hacia la derecha. A
continuacién se produce el out por el
port 254,

Una vez que se ha hecho todo esto,
jp $05C1 envia de nuevo al procesa-
dor a la rutina que hay en $05C1,

EJECUCION DEL PROGRAMA

El comando CALL situado al final
del programa desplaza automdtica-
mente el limite superior del BASIC
para proteger el c6digo mdquina. Para
conseguir que este programa ejecute
cada vez uno de los nuevos comandos
que se le introducen, la variable VEC-
TOR debe contener la direccién de
comienzo de esta rutina.

Por eso tienes que poner di-
cho valor en el puntero de dos
bytes con ayuda de los si-
guientes POKEs:

POKE 23735,176:
PCKE 23736,254

Ten mucho cuidado al teclear los
anteriores POKEs. Si te equivocas al
introducir cualquiera de ellos y come-
tes algin error de sintaxis, el procesa-
dor se dirigird a un lugar equivocado
v el sistema se quedard iniitil.

Todavia es mds critico que introduz-

cas correctamente el segun-
do POKE. El primer POKE
cambia la mitad de la variable
VECTOR. Por ello, si se produce
un error de sintaxis en la segunda mi-
tad, el procesador serd mal encamina-
do con resultados desastrosos.

44 INPUT
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W CUANDO LOS NUMEROS NEGATIVOS
- SE HACEN NECESARIOS
M PROGRAMA DE CONVERSION PARA

NUMEROS NEGATIVOS

m LA CONVENCION DEL SIGNO

La comprension de los nimeros bi-
narios y hexadecimales no suele ser di-
ficil, pero la expresion de valores ne-
gativos con estos sistemas de numera-
cion puede presentar problemas.

En la programacién de algunos jue-
gos puede ser necesario utilizar valo-
res negativos, por ejemplo, para des-
plazarse sobre la pantalla en determi-
nadas direcciones. Las direcciones van
codificadas en grupos de ocho bits, ya
que esa es la tnica manera en que el
ordenador puede almacenar los datos
en la memoria. Pero surge un proble-
ma: como hemos visto, un byte puede
representar cualquier nimero desde 0
hasta 255, es decir, desde 0000 0000
hasta 1111 1111. Pero con esto se ago-
tan las posibilidades de un nimero bi-
nario de ocho bits, que ya no tiene si-
tio para un signo menos o mds, ni for-
ma alguna de representarlo.

En la aritmética ordinaria, al restar
1 de 0 se obtiene el valor —1; aqui tie-
nes ese mismo cdlculo realizado con
nimeros binarios de ocho bits:

0000 0000

B T T np—

1 1117

Puedes probar a tomar un 1 presta-
do de la columna situada mds a la iz-
quierda, pero cuando el nimero bina-
rio esta limitado a ocho bits no hay
manera de hacer nada. Andlogamen-
te, al restar otro 1 (en la aritmética
tradicional se obtendria como resulta-
do un —2) tenemos 1111 1110, que en
binario corresponde al nimero deci-
mal 254, ya que 1111 1111 es 235.

Esto no son curiosidades tipicas de
los nimeros binarios: imaginate por
ejemplo lo que ocurriria en decimal si
s6lo hubiese tres sitios o columnas en
las que poner los nimeros. Mira lo
que sucederia si se intentase sumar
100 a 999 con estas limitaciones:

100
+ G99
(13099

El uno que figura en la columna de
las unidades de mil, estd escrito entre
paréntesis; en un sistema aritmético
con s6lo tres columnas no hay espacio
para las que «te llevas». En un siste-

LA

REDABOION.E§T
CAMBIA

NESEP——— Y

)

—Paseo—
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ma de sélo tres lugares, el resultado
de esta suma es pues 99, o sea, exac-
tamente el resultado de 100 menos 1.

De la misma forma, sumar 98 con
100 en un sistema de tres lugares equi-

vale a restar 2, mientras que restar 998
de 100 equivale a sumarle 2.

En conclusién, una misma sucesién
de nimeros de un byte puede repre-
sentar un nimero positivo o negativo,
sin tener en cuenta la posible confu-
sién o dificultad en el calculo.

. Qué hacer entonces? En la mayo-
ria de las aplicaciones de los ordena-
dores domésticos, este problema no
suele plantearse: tanto las direcciones
de memoria como los cddigos de ope-
racion, ambos expresados en binario,
pueden considerarse siempre como
positivos. Las tinicas ocasiones en que
s€ encuentran nimeros negativos son
en los datos o en los saltos del codigo
maquina. equivalentes a los GOTOs.

CAMBIANDO LOS BITS

Para pasar de un valor positivo en
binario a su correspondiente negativo,
hay que aplicar el llamado procedi-
miento del complemento a 2; no tiene
una base tedrica de facil comprension,
pero sin embargo funciona bien.

Para pasar desde un nimero en bi-
nario a su correspondiente valor nega-
tivo, hay que cambiar los ceros por
unos y viceversa, sumando al final 1 al
resultado.

El siguiente programa realiza preci-
samente esta funcién. Observa que
cuando el nimero en binario esta li-

mitado a ocho cifras, su equivalente
en hexadecimal consta exactamente
de dos cifras: esto quiere decir que
también el equivalente hexadecimal
del complemento a 2 es el correspon-
diente valor negativo.

10 PRINT AT 0,7;"NUMERO
NEGATIVO"

20 PRINT AT 2,1;"DEC";TAB

14;"BIN";TAB 28;"HEX"
30 LET A$="[19*ESPACIO]"
40 FOR N=7 TO 13
50 PRINT AT N,6;
AS

60 NEXT N

70 PRINT AT 8,8;
"COMPLEMENTO"

80 PRINT AT 10,3;"+";AT 10,
30; l'l'+||

90 PRINT AT 15,8;
"COMPLEMENTO A 2"

95 LET =0

100 LET DD=-C: DIM A(8)

110 PRINT AT &,0;"[4*
ESPACIO1";AT 4 ,4-LEN
STR$ C;C

115 POKE 23608,C: LET E=PEEK
23608: LET Z=E: GO SUB
200: PRINT AT 4,29;A$

120 PRINT AT 17,0;"L4*
ESPACIO]";AT 17,4-LEN
STR$ DD;DD

130 LET D=128: LET CC=E

INVERSE 1;

Francisco Guirado Molina
J. Jorge Prunés Casteras
Rodrigo Miranda De Sasia
Camilo Rodriguez Sanchez
J. Jaume Freixes Crusat
Charo Onate Cabanillas

F. Javier Wisental Gomez
Rafael Garcia Ruiz
Eugenio Vives Lamarga

G. Adolfe Pacheco Navas

GANADORES DE LOS MEJORES DE INPUT SINCLAIR

En el sorteo correspondiente al nimero 12 entre quienes escribisteis mandando vuestros votos a LOS
MEJORES DE INPUT han resultado ganadores:

LOCALIDAD

La Cabrera (Madrid)
Terrassa (Barcelona)
Madrid

Vigo (Pontevedra)

El Masroig (Tarragona)
Bilbao

Sevilla

Aranda de Duero (Burgos)
Reus (Tarragona)
Barcelona

JUEGO ELEGIDO

Skyfox
Equinox
Quazadron
Kunf fu Master
Phantomas Il
Skyfox
Spindizzy
Green Beret
Sgrizan

Winter Games
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140
150

160
170
180
185

190

200
210

220

230

240

250

48

FOR N=1 TO 8: LET A(N)=C
IF CC-D>=0 THEN LET ACN)
=1: LET €C=CC-D

PRINT BRIGHT 1;AT 4,642
*N;ACN) ;AT 10,642%N;1-A
(ND

LET D=D/2: NEXT N

POKE 23608,DD: LET DD=
PEEK 23608: LET D=128
LET Z=DD: GO SUB 300:
PRINT AT 17,29;A$

FOR N=1 TO 8: LET B=0:
1IF DD-D>=0 THEN LET B=1:
LET DD=DD-D

PRINT BRIGHT 1;:AT 17,6+
2%N:;B: LET D=D/2: NEXT N
PRINT AT 18,0;"----
PRINT AT 19,3;"0C4*
ESPACIOIO 0 00000OD
[6*ESPACIOIO00"

IF INKEY$="" THEN GO TO
230

LET A$=INKEYS$: IF A$=" "
THEN LET €=C+1: IF C=
128 THEN LET C=-128:
BEEP 1,1

IF A$="B" OR A$="B" THEN
LET C=C-1: IF C=-129
THEN LET C=127: BEEP

e ——

INPUT

i
260 IF AS<>" " AND AS<>''B"
AND A$<>"B'" THEN INPUT "

?“;C
270 G0 T0 100
300 LET ZA=INT (Z/16): LET

IB=7-(16%*ZA)

LET ZA=ZA+48: IF ZA>57
THEN LET ZA=ZA+7

LET IB=ZB+48: IF ZIB>57
THEN LET ZB=ZB+7

LET A%$=CHR$ ZA: LET A%=
A%+CHRS$ ZB: RETURN

330

LA CONVENCION DEL SIGNO

Como hemos dicho, para muchos fi-
nes un nimero en binario o en hexa-
decimal corresponde perfectamente a
un nimero positivo 0 negativo. Sin
embargo hay ocasiones en que se quie-
re conocer si un nimero es positivo o
negativo.

Los saltos realizados en los progra-
mas en lenguaje maquina requieren
que se especifique el nimero de bytes
que abarcan, en valores positivos si el
salto es hacia adelante v negativos si
el salto es hacia atrdas. El ordenador
examina el primer bit del nimero bi-

T2

nario y determina por si solo si se tra-
ta de un namero positivo 0 negativo.
Si el primer bit es un 1, el ordenador
considera el nimero como negativo,
mientras que si es 0 lo toma como po-
sitivo.

Este procedimiento se ajusta a una
determinada convencién de signos.
Esto significa que el ordenador, en vez
de manejar nimeros binarios que va-
rian entre 0 y 255, considera que su
margen de variacién va desde —128 a
+127. En el programa de conversién
en complemento a 2, habrés oido la
senal de «bip» al llegar a 128. Esto se
debe a que 128, que en binario es 1000
0000 y en hexadecimal es $80, corres-
ponde a un valor negativo. (Haz la
prueba: —1000 0000 + 1000 0000 =
(1)0000 0000, que es 0 en binario de
ocho bits; 80 + 80 = (1)00, que es 0
en hexadecimal de dos cifras; 128 —
128 = 0 en decimal.)

;Qué sucede entonces? Dado que
1000 0000 tiene un 1 en su primer bit,
el ordenador lo considera como un ni-
mero negativo, el —128. Por otra par-
te el cero, que es 0000 0000, tiene un
0 en su primer bit, por lo que el orde-
nador lo toma como un nimero posi-
tivo.



PROGRAMAS: Una vez desarrollado tu programa,
que debe ser original v no haber sido enviado a ninguna
otra publicacion, puedes enviarnoslo aqui grabado en
cassette, diskette o microdrive. Es preferible que vaya
acompaniado por un listado de impresora, pero no es
imprescindible.

El programa habra de venir acompanado por un texto
que aclare cual es su obijetivo, el modo de funciona-
miento v una explicacion del cometido que cumplen las
distintas rutinas que lo componen. El texto se presenta-
ra en papel de tamano folio y mecanografiado a dos
espacios. No importa que la redaccion no sea muy clara
y cuidada: nuestro equipo de expertos se encargara de
proporcionarle la forma mas atractiva posible.
ARTICULOS E IDEAS: Se aplica lo anteriormente
dicho para los textos que acompafan a los programas;
¢s decir, conviene detallar al maximo lo que desees que
aparezca publicado en la revista, de la manera que te
gustaria que otra persona hubiera explicado eso mismo.
UN JURADO propio decidira en cada momento que
colaboraciones reanen los requisitos adecuados para su
publicacion, y evaluara la cuantia del premio en metali-
co al que se hagan acreedoras.

No olvidéis indicar claramente para qué ordenador esta

4si como vuestro nombre y
direccion v, cuando sea posible. un teléfono de contac-
to. Entre todos los trabajos recibidos durante cada mes
SORTEAREMOS:

e Un premio de 50.000 ptas.
e Un premio de 25.000 ptas.
e Un premio de 10.000 ptas.
en material microinformatico a elegir por
los afortunados.
iNo os desaniméis!, por muy simples o complejas que
puedan parecer vuestras ideas, todas seran revisadas
con el maximo interés.

INPUT SINCLAIR

Alberto Alcocer, 46, 4.° B
28016 Madrid

preparado el material,

NOTA: INPUT no se responsubiliza de la devolucion del
material que no vaya acompaiado por un sobre adecuado con
el franqueo correspondiente.

INPUT

49



Quiza uno de los temas mas vistosos
e interesantes del codigo maquina sea
el manejo de la pantalla. Disponemos
de una serie de instrucciones sencillas
y muy potentes que nos permiten tra-
bajar con el drea de la memoria utili-
zada para la imagen.

Dentro de esta gama de instruccio-
nes podemos incluir las del grupo de
LDIR y las rotaciones y desplazamien-
tos como las RRA, SRL... aungue no
son los dnicos recursos.

INPUT

S0

DESDE C/M

MANEJO DE PANTALLA

UTILIZANDO LAS ROTACIONES Y
DESPLAZAMIENTOS

Con este tipo de instrucciones po-
demos conseguir mayor control sobre
cada bit (un punto de la pantalla) lo
que nos da mayor versatilidad de ope-
racion, mas incluso de la que dispone-
mos desde el BASIC.

* Rotaciones: Principalmente con-
sisten en el «giro» de los bits del byte
contenido en un registro (normalmen-
te el A), o en una direccién de memo-
ria apuntada por un registro doble,
como el HL. Proponemos como ejem-
plo A y HL pero sirven los demads)

- RLCA o RLC (HL) (Rotate Left
Circular): «Giro» de los bits hacia la

izquierda, en el que el bit 0 pasa al lu-
gar del 1, el bit 1 al del 2, y asi hasta
el séptimo bit que pasa al lugar del bit
0. que ademas pasa al indicador de
acarreo (carry flag) que puede alma-
cenar un bit, se pone a 1 6 0 segin fue-
ra el valor del bit 7 (Figura 1).

- RRCA o RRC (HL) (Rotate Right
Circular): Exactamente igual que el
caso anterior pero el giro se produce
a la derecha, y es el valor del bit 0 el
que ademads de pasar al 7, es almace-
nado en el acarreo (Figura 2).

- RLA o RL (HL) (Rotate Left): Se
produce un giro a la izquierda pero el
valor que pasa al lugar del bit cero es
el valor acumulado en el acarreo. El
contenido del bit 7 pasa al acarreo (Fi-
gura 3).

- RRA o RR (HL) (Rotate Righi):
Parecido al anterior pero con el giro a
la derecha (Figura 4).

- S6lo recordar la existencia de las
instrucciones RLD y RRD que no
afectan al acarreo e implican el inter-
cambio de grupos de 4 bits entre el re-
gistro A y la direccién apuntada por
el (HL). Son mas complicadas de uti-
lizar y no nos interesa tanto su uso.

* Desplazamientos: De estructura si-

milar a las anteriores pero sin darse el
intercambio entre los bits de los extre-
mos.
- SLA r (Shift Left Arithmetic): To-
dos los bits del registro «r» ocupan el
lugar del de la izquierda, poniéndose
a cero el primer bit (el nimero 0), y
pasando el contenido del séptimo bit
al acarreo (Figura 5).

Ademas el movimiento provocado
por esta instruccién produce la multi-
plicacion por 2 del valor contenido en
el registro (Tabla 1):

- SRA r (Shift Right Arithmetic):
Desplazamiento de los bits del regis-
tro «r» a la derecha, quedando inalte-
rado el nimero 7, y pasando el bit 0
al acarreo (Figura 6).



- SRL r (Shift Right Logical): Simi-
lar a SLA r pero con «giro» a la dere-
cha (Figura 7).

A continuacién adjuntamos una
sencilla rutina en C.M. que nos sirve
para ir probando varias de las instruc-

167,6,32,203,30,35,16,251
,193,16 244,201

Ejecuta la rutina con RANDOMI-
ZE USR 60000
Posiblemente una vez ejecutada la

La lista de DATASs con las modifi-
caciones quedara asi:

20 DATA 33,255,87,6,192,197
,167,6,32,203,22 43,16,
251,193,16 244,201

- Si ademds queremos que el giro
sea a la izquierda pero haciendo desa-
parecer los caracteres, deberemos sus-
tituir en el listado ya modificado la li-
nea 80 por:

ciones vistas anteriormente (Ver lista-
do Rutina 1).

En esta rutina se gira el contenido
de cada uno de los 32 bytes de las 192
lineas de la pantalla (24 filas con 8 li-
neas por fila), empezando en la posi-
cién de memoria 16384 que es el co-
mienzo de la memoria de pantalla.

El cargador BASIC de la rutina po-
dria ser:

10 CLEAR 59999: FOR N=60000
TO 60017: READ A: POKE
N,A: NEXT N

20 DATA 33,0,64,6,192,197,

rutina nos demos cuenta de una serie
de detalles:

- Esta rutina afecta a la memoria de
pantalla, no a la de atributos. Por tan-
to los colores no sufren cambio ni des-
plazamiento.

- Si ejecutamos 8 veces la rutina, la
pantalla queda en su posicién ini-
cial.

- Si en la rutina cambiamos la linea
80 por: 80 BUCLE2 SRL (HL) los ca-
racteres van desapareciendo, y cuan-
do se haya ejecutado 8 veces, habrin
desaparecido del todo. En nuestra lis-
ta de DATAs deberemos sustituir el
14 que aparece en el décimoprimer lu-
gar por un 62.

- Para que el giro se produzca a la
izquierda tenemos que modificar las li-
neas (Ver listado Rutina 1B):

80 BUCLE2 SLA (HL) y en nues-
tras DATAs de nuevo el nimero dé-
cimoprimero (el 6) por un 38,

Como ya recordards, en el nimero
9 de INPUT Sinclair aparecia una ru-
tina de desplazamiento lateral que se
habia realizado utilizando LDIR, con
lo que la pantalla se movia de 8 en 8
pixel. Esta vez te ofrecemos una rea-
lizada por medio de giros, lo cual per-
mite un desplazamiento mucho mas
preciso: pixel a pixel.

Al igual que en la rutina anterior te
ofrecemos las claves para que el scroll
se realice a ambos lados, desapare-

INPUT 51



ciendo o no, etc. En cualquier caso te
recomendamos que compares bien
ambos métodos de scrolling, ya que,
de ello, sacaras mucho provecho para
tus conocimientos (Ver listado Rutina
2).

Con esta rutina conseguimos que se
desplace la pantalla pixel a pixel y que
a su vez vuelva a aparecer por el lado
izquierdo. No olvidemos que estamos
tratando con la memoria de pantalla
compuesta de puntos o bits (1 6 0),
por lo que para conseguir ¢l efecto de
la «vuelta a salir» nos situamos en el
byte 32 de cada linea (IX+31). Una
vez pasado este byte al A hacemos
RRCA con lo que pasamos el bit 0 (el
primero que se pierde por la derecha)
al acarreo. Mads tarde al hacer RR
(HL) introducimos el acarreo en la po-
sicién del bit 7 del primer byte de la
linea. Con ello consegimos pasar el bit
0 del byte mas a la derecha, a la po-
sicién del bit 7 del byte mds a la iz-

quierda. Asi no perdemos ni un sélo

bit de informacién. Te recomendamos

para una mejor comprension que con-
sultes los gréficos incluidos al princi-
pio en este articulo.

El cargador BASIC de la rutina
serd:

10 CLEAR 59999: FOR N=60000
TO 60023: READ A: POKE
N,A: NEXT N

20 DATA 33,0,64,6,192,197,
229,221,225 ,221,126,31,
15,6,32,203,30,35,16,251
,193,16,238,201

Como sugerencia para que puedas
comprobar mejor el funcionaminto, te
aconsejamos que una vez cargadas las

DATAs o el programa en C.M. hagas:

FOR N=0 TO 255: RANDOMIZE
USR 60000: NEXT N, con lo que con-
seguirds un desplazamiento de la pan-
talla hasta dejarla en su posicion ini-
cial.

Para conseguir la misma rutina pero
con el desplazamiento a la izquierda
deberemos hacer los cambios que se
muestran en la Rutina 2B.

La nueva linea de DATAs sera:

20 DATA 33,255,87,6,192,197
,229,221,225,221,126,225
,7,6,32,203,22,43,16,251
,193,16,238,201

Si queremos realizar un desplaza-
miento a la derecha pero sin que vuel-
va a salir, la rutina se acorta bastante
(Ver Rutina 3).

La instrucciéon RR (HL) introduce
en el bit 7 el valor contenido por el
acarreo, que en un principio ha sido
puesto a cero con AND A. Esto ocu-
rre con los bytes situados al comienzo
de las 192 lineas. por lo que el resul-
tado es que la pantalla ird desapare-
ciendo a la vez que se desplaza.

El cargador BASIC sera:

INPUT



10 CLEAR 59999: FOR N=60000
TO 60017: READ A: POKE
N,A: NEXT N

20 DATA 33,0,64,6,192,197,
167,6,32,203,14,35,16,251
,193,16 ,244 ,201

Para conseguir el desplazamiento al
lado contrario hacemos los cambios
habituales (Ver Rutina 3B).

La lista de DATAs quedara:

20 DATA 33,255,87,6,192,197,
167,6,32,203,6,43,16,251,
193,16 ,244 ,201

En esta ocasién hemos presentado
dos rutinas que se dividen en sus 8 va-
riantes y con las que esperamos que
haya quedado claro el tema de los gi-

S5 b sz
- 90 DEC HL

ros y desplazamientos, pero el C.M.
ofrece mas posibilidades para el ma-
nejo de la pantalla. Esto y mucho mas
serd el contenido de futuros articulos.
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XARQ

Xarq es un programa de muy
reciente aparicion, producido por
Electric Dreams, que nos ha
sorprendido gratamente por la
calidad de sus gréficos y por la
espectacularidad de sus pantallas. Se
trata de uno de esos juegos en los
que la atencion, la préctica y los

reflejos juegan un papel primordial,
sin carecer por ello de una cierta
dosis de estrategia.

El argumento es bastante simple,

| DATOS GENERALES
:.I..-\J--: .l:ﬁi;i:'u."x.a.;;""“-““"“""“"“""l“
| FABRICANTE Electric Dreams
ORDENADOR Spectrum 48

TEMA DEL PROGRAMA
Arcade

CALIFICACION sobre 10 ptos.)
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como corresponde a esta clase de
programas, pero con la originalidad y
el interés suficientes como para que
no resulte aburrido. Por otra parte,

el atractivo de su tratamiento
grifico, especialmente el color, vy la
velocidad de los desplazamientos,
contribuye a crear un ambiente
emocionante. En suma, un buen

programa.

En cuanto al grado de dificultad,
debemos decir que es bastante alto.
Es posible que los mas novatos en
estas lides se desanimen un poco al
principio, pero la verdad es que no
se pierde el interés por grandes que

sean los descalabros.
Terminamos recomendando este
programa a los entusiastas de los
juegos «de mucha accién»,
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ACE: MISION DE COMBATE

Aquellos que ya hacian sus primeros
«pinitos» con un 16K all4 por 1982,
recordardn que entre las tediosas
aventuras de un monigote llamado
Horacio, los plagios mal hechos del
Comecocos, v los programas de
ajedrez sin «enroque» ni «pedn al
paso», destacaba un formidable
simulador de vuelo que todos
codiciaban y muy pocos poseian, a
pesar del incipiente «pirateo».

INPUT
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7| DATOS GENERALES

! mLuAcE
- | FABRICANTE Cascade Games
" | ORDENADOR Spectrum 48

TEMA DEL PROGRAMA
Simulador de vuelo

" | CALIFICACION sobre 10 pos,)
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Tampoco habran olvidado dos
magnificos programas, también
simuladores que aparecieron poco
después, adelantados en un par de
anos a su tiempo, con los nombres
de Fighter Pilot v Combat Lynx.
Pues bien, hemos tenido que esperar
desde entonces varios afios a que
Cascade Games lanzara un programa
simulador de semejantes
caracteristicas, que superase a los




anteriores: «ACE».

Técnicamente, ACE no reproduce las
condiciones reales de vuelo con tanta
fidelidad como otros simuladores
més complejos (como el propio
Fighter Pilot, por ejemplo), pero
esto, lejos de ser un inconveniente,
contribuye a hacer mas asequible el
programa a los «novatos», y a
aumentar la rapidez y el interés.

Con ACE es posible hacer acrobacias
sin sufrir descalabros ni perder el
control del aparato, y combatir sin
estar mds pendiente de mantener el
avién en vuelo que de derribar al
enemigo. Sus creadores se han
esforzado por reproducir el ambiente
y la emocién del combate aéreo, vy
por mejorar la tradicionalmente
pobre estética de este tipo de
programas, simplificando el manejo
de los mandos, introduciendo
distintos tipos de objetivos en tierra,
mar y aire, y creando un paisaje.

En cuanto al argumento del
programa, podemos resumirlo asi:

El enemigo ha desembarcado gran
cantidad de tropas en tus costas, sin
encontrar ningin tipo de resistencia.
A la vanguardia, avanzan poderosas
formaciones de carros de combate
protegidos por misiles tierra-aire
«SAM>» y numerosos helicépteros,

ademas de varias escuadrillas de

mortiferos cazas de combate. Las
tinicas fuerzas disponibles para hacer
frente al enemigo y detener la
invasion, se reducen a tres aviones
AWAT vy un sélo piloto: ti,
naturalmente.

La mision consiste en derribar todos
los cazas enemigos, destruir las
tropas terrestres invasoras, y atacar
la flota mientras se realiza la
evacuacién subsiguiente a la derrota.
Probablemente, necesitards semanas
de priactica para conseguirlo.

Lo que més nos ha gustado de ACE,
sin lugar a dudas, es el tratamiento
dado al combate aéreo, tanto por su
impecable resolucion grifica como
por el emocionante efecto de
realismo.

El tunico aspecto negativo que, a
nuestro juicio, presenta el programa,
es el sistema de proteccion
empleado. Se trata de algo nuevo y
original pero a la vez molesto y
engorroso. Antes de acceder al
programa, aparece en la pantalla un
jeroglifico indescifrable que, mirado
a través de una lente especial a la
distancia adecuada, se convierte en
un codigo legible de letras y
nimeros, que hay que introducir por
el teclado. El problema es que dicho

codigo aparece siempre borroso y
confuso, y ademads, es necesario
graduar previamente su formato
segiin las dimensiones de la pantalla.
Necesitards un buen rato para
comprender el funcionamiento del
artilugio de marras (y no por
comprenderlo deja de dar
problemas), y para colmo, las
instrucciones de manejo estdan en
inglés.

Terminaremos diciendo que ACE es
un excelente programa, digno de
figurar como «lo mejor» que se ha
hecho hasta ahora en materia de
simuladores de vuelo. Lo
recomendamos especialmente no sélo
a los aficionados a este tipo de
programas, sino a todos los amantes
de la emocion y la accién trepidante.
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SECUESTRO!!

Después de ver tantas pequenias
«obras maestras» como han ido
apareciendo en los dltimos meses
(precisamente comentamos una de
ellas en este nimero, aparte de la
que ahora nos ocupa), creimos que
ya habiamos perdido nuestra
capacidad de asombro. Pues bien, la
verdad es que no nos ha costado
mucho encontrar otro programa
capaz de dejarnos «con la boca
abierta»: Hijack, una de las ultimas
creaciones de Electric Dreams.

Lo primero que hemos de destacar
de este magnifico programa, es su
originalidad. Tanto el tema como su
tratamiento son absolutamente
novedosos, hasta el punto de que

casi podriamos decir que se ha
inaugurado un nuevo género. El
juego presenta una gama de
posibilidades excesivamente amplia
como para describirla aqui con
detalle, asi que vamos a tener que
limitarnos a hacer un breve resumen
del argumento:

Acabas de obtener un cargo de
responsabilidad en el Departamento
de Secuestros del gobierno. Tu
misién consiste en negociar con un
grupo de secuestradores antes de que
expire el plazo limite, obteniendo
previamente toda la informacion
posible, y el apoyo politico y
financiero necesario para realizar la
operacién con éxito y salvar a los

rehenes. Lo primero que debes
hacer, es familiarizarte con los
diversos departamentos del edificio
sede de las oficinas, conocer los
medios para sacar el mdximo partido
a los empleados a tu servicio, y
mantenerte en buenas relaciones con
aquellos companeros que puedan
serte ttiles, con la prensa, y sobre
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todo, con el presidente. No olvides
tener un ojo puesto en el
Washington Post, y otro en los
empleados envidiosos que pretendan
hundirte. Tampoco descuides los
recursos econdémicos a tu disposicion,
pues negociar con terroristas suele
resultar bastante caro. Una vez que
hayas obtenido la informacién y el
apoyo necesarios, deberas dirigirte al
presidente, y solicitarle permiso para
intentar negociar, desplazandote al
lugar del conflicto en helicptero. Si
tienes mala prensa, y el presidente
no esté satisfecho con tus gestiones,
su respuesta serd negativa,
Finalmente, si consigues ponerte en

= I?ATOS GENERALES
'I'rIII.nHuack
- | FABRICANTE Electric Dreams
ORDENADOR Spectrum 48

40

contacto con los secuestradores,
tendrds que hacerles una buena
oferta para disuadirles de su

empefo. Una vez logrado esto,
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DYNAMITE DAN,
SEGUNDA PARTE

El doctor Blitzen ataca de nuevo!!
Esta vez, ciego de rabia por su
ultima derrota a manos del agente
Dan, decide esclavizar a todos los
j6évenes del mundo, propagando a
través de los discos unas ondas
sonoras que anulan la voluntad. Tu
misién, naturalmente, consiste en
impedirlo.

La aventura se desarrolla en ocho
islas. Debes ir de una en una
buscando los discos, y pinchdndolos
en el tocadiscos correspondiente. En
cada isla, existe un sélo disco y un
sélo tocadiscos. Para pasar de una
isla a otra, puedes hacerlo montado
en tu Zeppelin, cargandolo
previamente de combustible. Una
vez llegado a la octava isla, deberds
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colocar una bomba en el laboratorio
del Dr. Blitzen y escapar, pero jojo!,
porque si no llevas puestas unas
gafas especiales, no podrds resistir
sus poderes hipndticos.

Las bombas te seran muy dtiles para
abrirte paso cuando encuentres una
puerta cerrada, y la comida sera
imprescindible para que puedas
seguir adelante. Por otra parte,
también existen otros objetos con
diversos usos: algunos te
proporcionardn poderes especiales,
como por ejemplo la invisibilidad, y
otros te permitirdn acceder a los
pasadizos secretos que poseen todas
las islas.

Los grificos y las soluciones técnicas
del juego son practicamente los

habrds obtenido prestigio, medallas,
v la confianza de tus superiores; si
no, serdas despedido.

Debemos advertir, para terminar,
que el programa es de una gran
complejidad, y requiere un alto
grado de concentracién. Sus autores
han conseguido obtener una sintesis
genial entre los juegos simuladores
de gestion, y los de aventuras,
apoydndose en un argumento
original y un tratamiento del tema
que permite un sinfin de
posibilidades. Los amantes de los
juegos de estrategia bien hechos, con
éste van a disfrutar como nunca.

DATOS GENERALES

| TITULO Dynamite Dan Il
FABRIGANTE Mirrorsoft
ORDENADOR Spectrum 48K

TEMA DEL PROGRAMA
Arcade
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mismos que vimos en la primera
parte, aunque se han anadido
algunas mejoras. El argumento y el
planteamiento general son mds
interesantes, y la gran variedad de
objetos que se han introducido

JACK, THE

Ha nacido una estrella: el travieso y
recalcitrante bebé «Jack, el mico».
Seguro que siempre has deseado
hacer alguna gamberrada tan gorda
que no te has atrevido. Pues bien,
este el el momento de hacer no una,
sino todas las que puedas, pues en
es0 precisamente consiste el juego.
Existen trece tipos distintos de cosas
utiles para crear el caos a tu
alrededor, aparte de una mortifera
cerbatana, ideal para incordiar a los
mayores.

El objetivo consiste en recoger todos
los objetos y exprimir tu imaginacion
hasta dar con su uso adecuado. Si
eres un buen gamberro, no te costard
mucho.

Los escenarios son tridimensionales,
y la accion transcurre en el interior
de la casa de Jack, en las calles y en

contribuyen a aumentar las
posibilidades de este divertido
programa, con respecto a la version
anterior. No obstante, advertimos a
aquellos que ya hayan jugado con el
Dynamite Dan I que no esperen

Jr % J e % kK

NIPPER

los comercios de su barrio.

No estaria bien que te reveldramos
todos los secretos del juego, pero si
te vamos a hacer algunas
sugerencias:

Nada mds levantar a Jack de la
cama, al comenzar el juego debes
coger la cerbatana subiendo al
estante donde se¢ encuentran la
pelota y el osito de peluche. Con
ella, podrds disparar a tu padre, tu
madre, tu hermanita, el perro, a las
abuelas, los guardias, los
dependientes, etc, etc, obteniendo
con ellos algunos (pocos) puntos.
Después, puedes divertirte un rato
cortocircuitando la tienda de
ordenadores con la pila, o parando la
fibrica de calcetines dejando caer
una pesa en la cadena de
confeccion.

encontrar nada nuevo.

Aungue no se ha mejorado el
programa tanto como nos hubiera
gustado, la verdad es que no deja de
ser bastante bueno. Al menos, tan
bueno como su primera parte.

DATOS GENERALES

il NN RN

. | TITULO Jack, The Nipper
- | FABRIGANTE Gremlin Graphics
ORDENADOR Spectrum 48

.| TEMA DEL PROGRAMA
- | Travesuras
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;Que se puede hacer con el tubo de
pegamento? ;Qué mejor que pegarle
las dentaduras postizas al

protésico?

Sintiéndolo mucho, no podemos
decirte mds. Pero estamos seguros de
que tu retorcida mente no tendrd
muchos problemas.
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STAINLESS STEEL

Leyendo los reclamos de la cardtula,
nos encontramos con una inmodesta
afirmacién que transcribimos
literalmente: «El juego tiene el scroll
bidireccional méas répido y suave
jamds visto en un ordenadors.
Después de hacer las
comprobaciones pertinentes, no sin
cierto escepticismo, nos vimos
obligados a «quitarnos el sombrero»
v a reconocer que, efectivamente,

era asi. No obstante, y en honor a la
verdad, cambiariamos la iltima
palabra, «ordenador», por Spectrum.

. | TOTAL 37

DATOS GENERALES
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TITULD Stainless Steel
| FABRIGANTE Mikro-Gen
| ORDENADOR Spectrum 48-128K

| TEMA DEL PROGRAMA
| Coche fantastico
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Naturalmente., hay otros programas
para otros ordenadores con un scroll
mds rdpido, mas suave, y mds todo
lo que se quiera.

Dicho esto, y calificando con un
soberano «nueve» a los gréficos del
programa, pasaremos a comentar
brevemente su argumento.

El juego se divide en cuatro zonas,
con escenarios diferentes, creciente
grado de dificultad, y distintos tipos
de acci6én. En la zona cero, hay que
combatir a pie, hasta llegar al coche
«Viento Nocturno», en el que
transcurre el resto de la aventura.
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PARTIDO DE TENNIS

Las firmas Imagine v Konami en
colaboracién, han lanzado al
mercado recientemmente un nuevo
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simulador de Tennis. que aporta una
gran variedad de mejoras con
respecto a los pocos programas de

Jack, The Nipper, es sin duda el
programa mds simpdtico y
entretenido que hemos tenido
oportunidad de probar.

En las zonas uno y dos, el objetivo
es destruir a todos los enemigos que
aparezcan en el camino, para poder
acceder a la zona tres, donde se
encuentra el malvado Dr.,

Vardos.

Derrotando a este perverso
personaje, se habra culminado la
misién con éxito.

Para facilitar un poco las cosas, en la
parte inferior de la pantalla hay un
radar «buscaenemigos». El
inconveniente que tiene es que todo
ocurre tan deprisa, que si se aparta

un momento la vista para
consultarlo, se corre el riesgo de
estrellarse.

En definitiva, Stainless Steel es un
programa de una excelente calidad
grafica, con un grado de interés muy
alto. El dnico punto negativo que
hemos encontrado, es el hecho de
que sus creadores hayan tenido que
sacrificar el color para conseguir un
seroll tan impresionante. A pesar de
ello, mandamos desde aqui nuestra
mas efusiva felicitacion a los sefores
de Mikro-Gen.

este tipo existentes hasta el
momento.

El juego se desarrolla en un
escenario tridimensional, con fiugras
de considerable tamano, y una
resolucién grdfica muy clara. Los



partidos pueden jugarse con uno o
dos jugadores (en modalidad de un
jugador, el ordenador controla al
contrincante), o de «dobles», con
cuatro tenistas en la

pantalla.

El manejo del programa es muy
sencillo, sin que por ello se desvirtie
su efecto de realismo. Con sélo
cuatro teclas, ademads del boton de
disparo, es posible controlar los
desplazamientos y los golpes de los
jugadores, teniendo en cuenta los
angulos de trayectoria de la pelota, y
la punteria en los saques. También
es posible desarrollar todas las
tacticas tradicionales en el tenis,
como «subir a red», golpear de
«volea», ensayar saques largos, o
hacer una elegane «dejada», amén
de muchas otras interesantes
posibilidades.

Los grificos no son especialmente

EL COCHE

Hace varios meses, Ocean nos
sorprendié con un magnifico
programa basado en la popular serie
de television «V», del que
publicamos, como recordaréis, un
mapa y un detallado comentario.
Pues bien, en esta ocasion volvemos
a encontrarnos con un Nuevo
programa de la misma firma,
apoyado en otro éxito televisivo:
Knight Rider (El Coche Fantéstico).
El juego consiste en recorrer diversas
ciudades de los Estados Unidos,
abortando los planes de un grupo de
terroristas. Para ello, es preciso

{DATOS GENERALES
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| TTuLo Tennis
FABRICANTE |magine-Konami
ORDENADOR Spectrum 48

TEMA DEL PROGRAMA
Deportivo
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seguir s instrucciones que se reciben
a través del ordenador Kitt, y
cumplir algin tipo de misién en
distintas partes del pais.

Los escenarios son bdsicamente de
dos tipos, que se corresponden con
las dos partes de que consta cada
objetivo:

- El desplazamiento por carretera
desde una ciudad a otra, a bordo del
Coche Fantastico.

- El desarrollo final de cada mision,
con Michael Knight actuando fuera
de su vehiculo, en el interior de una
de las bases de los terroristas.

brillantes, y el color tampoco
contribuye a dar vistosidad al juego,
pero teniendo en cuenta las
peculiares caracteristicas de esta
clase de programas, no debemos dar
cxcesiva importancia a este

detalle.

Por lo demas, el juego es casi
perfecto. Aprovechamos la ocasion
para recomendarlo especialmente a
los amantes de este deporte.

FANTASTICO

Al igual que ocurre en la serie de
television, el protagonista nunca
lleva armas. v debe lograr sus

O
TITULO Kright Rider

FABRICANTE Ocean

| ORDENADOR Spectrum 48

| TEMA DEL PROGRAMA
Coche fantastico
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objetivos usando solo su astucia. No
obstante, el Coche Fantdstico si va
armado con un potente ldser para
combatir a los helicopteros enemigos
que interfieran sus desplazamientos.
Haciendo un balance general del
programa, hemos de decir que
presenta ciertos aspectos que no nos
han gustado, sobre todo si lo
comparamos con «V». El repertorio
grifico no alcanza la calidad a que
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Ocean nos tiene acostumbrados, y el
grado de interés no es lo
suficientemente alto como para
merecer una buena nota. Pensamos
que se podia haber sacado mucho
mds partido al tema.

Naturalmente, esto no quiere decir
que no estemos ante un buen
programa, pero si que puede
decepcionar un poco a aquellos que
esperen demasiado de él.

RESCATE EN FRACTALES

Derrotados una vez tras otra en el
espacio abierto, los temibles Jaggies
se han refugiado en uno de los
planetas mds inhospitos de toda la
galaxia: Fractalus.

Tu misién consiste en atravesar las
lineas de defensa y rescatarlos,
localizando los restos de sus naves y
aterrizando en algin lugar préximo.
Inicialmente, comienzas despegando
(de forma automitica, es decir, sin

que tu mismo puedas controlar el
aparato) de una nave nodriza.
adentrdandote en el espacio y
penetrando en la atmosfera del
planeta.

El aterrizaje también se realiza sin

DATOS GENERALES
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| TITULO Rescue on Fractalus
| FABRICANTE Activision
ORDENADOR Spectrum 48

| TEMA DEL PROGRAMA
- | Rescate Espacial
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que medie tu intervencion.
Simplemente, basta con pulsar la
tecla adecuada en el momento
preciso.

Lo tnico resenable de este programa
estd en la forma en que se elaboran
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los grificos del paisaje por el que se
supone, se desplaza la nave.

El paisaje es fractal y el ordenador
lo va generando segin la nave se
mueve a un lado o a otro, de fomra
que éste va cambiando
continuamente.

Sin embargo, pese a lo espectacular
del procedimiento, esto conlleva la
limitacién de la velocidad; el
movimiento es lento.

Ademas el juego tiene serias
limitaciones. No es posible
determinar la distancia a los
accidentes del paisaje y. ni siquiera,
se puede colisionar contra

ellos.

EL INCREIBLE BOMBERO

Un desgraciado accidente ha
provocado una reduccion en el
tamano de nuestro protagomsta, que
a partir de este momento inicia la
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busqueda de la solucion a su
problema.

Para retornar a su lamano original
precisa encontrar ¢inco claves que

estan esparcidas por una gran casa
llena de habitaciones. salas vy
peligros

La tarea no es nada facil v se



complica con la existencia de seres
extranos que tratan de estropear la
misién, consumiendo, al rozarle,
parte de su energia.

El acceso a la habitaciones no es
siempre posible y aunque en la parte
superior de la pantalla unas flechas
indican si se puede continuar en esa
direccién, en algunos casos no se
permite el acceso. La razoén es que a
determinadas habitaciones sélo se
puede llegar si se transporta un
objeto determinado, por lo que una
parte de mision del jugador es
conocer qué se necesita para
atravesar estas salas.

El protagonista puede moverse a
izquierda y derecha asi como saltar,
disponiendo de un total de cinco
vidas para conseguir su objetivo.
Los objetos no estdn identificados en
pantalla donde sélo se aprecia una
especie de diamante que los define,

por lo que es necesario cogerlos para
saber de que se trata. Podemos
encontrarnos con llaves, relojes
digitales, tarjetas, y hasta ratones,
pero sélo es posible transportar cinco
objetos simultidneamente, por lo que
en determinados momentos es
necesario dejar alguno de los que
llevamos encima.

No todos los objetos son de utilidad

DATOS GENERALES
TITULO Incredible Shirnking Fireman
| FABRICANTE Mastertronic

‘| ORDENADOR Specirum 48K

TEMA DEL PROGRAMA
Bombero en apuros
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por lo que no es preciso
transportarlos, pero sélo la practica
nos indicara cudles.

Otra peculiaridad del juego es que
los objetos no varian de situacién lo
cual facilita localizarlos.

Un juego de Mastertronic con
buenos grificos y color en el que el
pequeno bombero debe volver a su
tamano natural.

&L 2000 DE IN

Todo se compra y se vende. Los antiguos zocos fueron
Jugares destinados a todo tipo de transacciones. INPUT
también tiene el suyo. Vuestras operaciones de compra,
cambio o venta seran publicadas en esta seccion, pero dos
son las limitaciones que imponemaos:

a) La propuesta tendra que ver con la microinformatica.
| b) Nos reservamos el derecho de no publicar aquellos

| Iinsertos de los que se sospeche un trasfondo lucrativo.

Ahora un ruego. Tratar de resumir al méximo el texto;
escribir casi como un telegrama siendo claros y concisos.

! Envia tu mensaje a:
| INPUT SINCLAIR-ZO0CO

| P.°de la Castellana, 93. Planta 14

| 28046 MADRID

=X

-”'!ltl}.iﬁf;mm’-’
i Ll
<L LH‘E:E-:'!T.T




Cambio novedades de Spectrum tengo

novedades como Nodes of yesod, West

Bank, Supertest, series Basketball, etc.
Interesados dirigirse a:

Miguel Angel Garcia Navarro

Avda. San Fernando, 31

Penaflor (Sevilla)

Cambio cinta de juegos por joystick o

interface multijoystick. También cam-

hio juegos {Zorro, Surizam, Winter Ga-
mes/Sports, etc).

Jesus

Tel. (93) 850 42 04

Intercambio programas para ZX-Spec-

trum. Tengo siempre lo ultimo. Escribid
a

Carlos Echevarria

Maiatzren Bata, 2, 4°B

Tel. (94) 464 31 94

Lejona (Vizcaya)

Compro los siguientes programas para

el ZX Spectrum: Astrologia y Betabasic

de la casa Ventamatic o los cambio por

otras utihdades o juegos. Enviar ofertas
1

Amador Ramirez |Ibanez

Alhambra, 3

Albolote (Granada)

Vendo video juego Atari 2600, 5 cartu-

chos de juego, 2 mandos (joystick). Pre-
Cio a convenir

Marco Cruz Olias

General Franco, 20

Tel. 53 10 19

Yuncler (Toledo)

Desearia contactar con usuarios del

Spectrum de todas partes de Espana

para intercambio de juegos, programas
e ideas.

Victor Mexia

Gaztambide, 21, 2°B

Tel. (91) 449 70 N

28015 Madrid
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JQueréis aprender aleman o inglés con
vuestro ordenador? Yo tengo un curso
que os puede interesar. Escribidme y os
enviare informacion totalmente gratis.
Carmen Abella

Avda. Portugal, 32, 4°D

Mostoles (Madrid)

Vendo Spectrum 48K, buen estado. Ca-

bles, alimentacion y manuales. Regalo

muchos programas (juegos y utilida-

des) y revistas. 20.000 ptas. negocia-
bles.

Pablo Pérez de Ayala Gonzélez

Martinez Campos 24, 3°D

Tel. 257275

18002 Granada

Vendo ZX-Spectrum Plus (quince dias
reales de uso), mas interface, joystick,
libros, revistas, juegos (Comando,
Rambo y 28 juegos mas). Completa-
mente nuevo, por 32.000 ptas. Llamar
a

Juan Manuel Joga

Tel. (97) 463 00 51

Vendo consola video juegos Philips

G-7000. Con tres juegos, por el precio
a convenir. Escribir a:

Sergio Sackman

Manigua, 14, 1° 1°

Tel. (93) 351 38 83

08027 Barcelona

Vendo video juegos PHILIPS G 7400 en
muy buenas condiciones con dos man-
dos vy juegos incluidos por 15.000
pts.Para cualquier informacion llamar

al:
Tel.216 64 65

Intercambio programas.Preferiblemen-
te utilidades;aunque también juegos de
Spectrum. Novedades. Preguntar por:
Jose Manuel Nicolas

Calletano Vinzia, 80-5°-3*

Tel. (93)593 06 34.

Cambio programas de juegos con gen-

te de toda Espana.Poseo ultimas nove-
dades.Interesado llamar a:

Javier

Tel. (985)39 12 18

Jorge

Tel.(985)39 27 14

Vendo Lapiz optico con interface y su

correspondiente programa. En perfecto
estado, por 4.000 pts.

Jaime Sola

San Magin, 42

Tel. (93) 893 27 41

Vilanova | la Geltru (Barcelona)

Intercambio mapas, instrucciones, etc.
Interesado en el coédigo de Dragontorc.
También intercambio programas de
utilidades.

Antonio Fernanez

Cristobal Colom, 57-61
Santa Coloma de Gramanet
(Barcelona)

Se vende OL impresora y monitor mo-

nocromo por 120.000 ptas., negocia-
bles. Todo esta en muy buen estado.

Juan Carlos

Tel. 413 90 13 de 14.30 a 15.30

Madrid

Intercambio programas para el ZX
Spectrum 16K o 48K.

Carlos Lozano Barcelo

Braulio Lausin, 10, 5°F

50008 Zaragoza

Vendo QL con los programas Forth,

Pascal, Toolkit, Ensamblador, Desen-

samblador, Sprite, Ajedrez y Tenis. To-

do por 65.000 ptas. También interface

1 y microdrive para Spectrum por
20.000 ptas.

Joaquin Fuster Sierra

Colon, 7

46004 Valencia

Intercambio juegos para Spectrum 48K.
Titulos comerciales como: Rambo, Sir
Fred, Comando, etc., desearia contactar
con usuarios de toda Espana a ser po-
sible de la region valenciana. Escribir o
llamar: Cais, 11
Santiago Frasquet

Tel. (96) 280 53 56

Villalonga (Valencia)

Cambio programas para el Spectrum.

Desearia conseguir: Lords of Midnight,

Saimazoon, Babaliba, Dum Darach.
Tengo buenos juegos.

Antonio Clemente Meco

Tel. 455 16 71

Madrid

Vendo ZX Spectrum Plus completo,

con teclado en espanol (sin estrenar,

comprado estas Navidades). Regalo

compilador Pascal y 25 programas de
juegos. (32.000 ptas.).

José

Tel. 637 24 02 (Madrid)

Tel. 24 38 27 (Salamanca)

Estoy interesado en conseguir los pro-

gramas: Doomdark’s Revenge y D.Day.
Escribir a:

Ignacio Lépez de Torre

Calle del Rio, 27

Miranda de Ebro (Burgos)

Vendo o cambio por un televisor b/n

pequeno, videojuegos para TV en color,

con cuatro juegos y sus dos joysticks.
6.000 ptas. Escribir a:

Luis Alberto Cano

Doctor Manzanares, 20, 1°D

Ocana (Toledo)



Muchos abandonaron en el camino, pero otros (pocos) Llegasteis
hasta el final en el reto planteado, Finalmente hubo que realizar
un sorteo, imparcial por supuesto, al que asistimos elementos de
La redaccidn de INPUT y personal de Anaya Multimedia.

Los mensajes planteados tenian como respuesta Lo siguiente:

"ES UNA VIOLENCIA FINGIDA PUES SE TRATA DE
UN TIPO DE CAJA INACCESIBLE A CUALQUIER
TIPO DE PALANCA".

" LAS ATADURAS NO SON DE UN PROFESIONAL DA
LA IMPRESION DE QUE TENIAN MIEDO DE
LESIONARLE".

"TIENE LA COSTUMBRE DE MORDER LAS COLILLAS
DE LOS CIGARROS QUE FUMA SIN PARAR HASTA
DESHACERLAS".

"EN EL REGISTRO EN LA CASA DE LA Victima
aparecieron Las joyas habilmente CAMUFLADAS
BAJO EL SUELO DEL DORMITORIO".

"A PESAR DE ESTAR BASTANTE QUEMADA EN LA
COLILLA SE PODIAN DISTINGUIR PERFECTAMENTE
LAS MARCAS DEJADAS POR LOS INCISIVOS DE UN
FUMADOR NERVIOSO".

EL intrépido y sagaz
descifrador de claves se Llama
Manuel Bautista Lopez. Todo un
hallazgo para los servicios de
inteligencia de cualquier
pais, que no dudamos se Lo
rifardn cuando este ejemplar
caiga en sus manos. Todo un
criptofuturo por delante.

En La fotografia podemos
apreciar a nuestro afortunado
Manuel disfutando de su
estancia en el PCW Show de
Londres. Le acompana Santos
Rodriguez, director de
producto y delegado de Anaya
Multimedia para el
significativo evento.




Importante. Ha surgido un club de
usuarios de Spectrum para intercambio
de juegos. Se poseen buenos como:
Camelot, Exploding Fist, | of the Mask,
entre otros. Interesados llamar o escri-
bir:

José Juan Zapater
Avda. Aragon, 61, 5°A
Tel. (974) 83 03 90
Alcaniz (Teruel)

ELZ000

Multiface 1. Vendo este importante pe-

riférico que le permitird copiar cual-

quier programa de Spectrum. Ademas

va provisto de RESET y SALIDA DE VI-

DEO. Precio 10.000 ptas. y le acompa-

na certificado de garantia por 6 meses.
Conectar con:

José R. Andicoechea Rodrigo

Ciudad de Aracena, 7

21001 Huelva

Vendo ZX Spectrum Plus 64K, adjunto

20 programas comerciales Gltimas no-

vedades; inmejorable estado. Se admi-

te correspondencia para intercambio
de programas.

Manuel Vitureira Suarez

Travesia de Vigo, 54, 4° dcha.

Vigo 6 (Pontevedra)

Regalo mas de 70 revistas para Spec-

trum por la compra de un Spectrum

48K, un cassette especial marca «Com-

putone» y una amplia cantidad de jue-

gos (los Gltimos para Spectrum). Todo

por 45.000 ptas. Interesados escribir o
llamar a:

Arketale, 11, 2°

Tel. (943) 76 44 71

Bergara (Guipuzcoa)

Deseo conectar con usuarios del ZX

Spectrum Plus, para intercambiar ideas

y sobre todo para que me puedan re-
solver dudas. Escribir a:

M- del Mar Rodriguez Blazquez

Camarena, 312, B3

28047 Madrid

Vendo Interface joystick programable

Indescomp, garantia en blanco por
3.900 ptas.

Pedro Saez

Jacinto Benavente, 2

Pilar de la Horadada (Alicante)

Vendo ordenador ZX Spectrum 48K en

20.000 ptas. Con garantia Investronica.

Regalo programas. Vendo Interface 1 +

Microdrive en 25.000. Regalo cartu-
chos. Llamar:

Bayon

Tel. (985) 29 21 87

Vendo Spectrum Plus completamente
nuevo con los 50 mejores juegos del
mercado. Precio 32.000 ptas. Ademas
vendo los tres mejores copiones,
Trans-Express, Kapi Copy 5, Kapy Copy
6.
Alfonso
Tel. {93) 204 30 22

LISTADO DE ENSAMBLADOR PARA MANEJO DE INTERRUPCIONES

En el nimero anterior de INPUT 190 ON LD HL ,INTERR 450 JP  FIN
veiamos como utilizar las interrupcio- 200 LD  (VECTOR) ,HL 460 NOTAS LD  HL,(POSIC)
nes en el Z-80, y proponiamos un di- 21 DI 470 LD A, (HL)
vertido programa musical, del cual pu- 55 LD A.251 480 CP 255
blicamos la version en BASIC. Sin P LD I’A 490 JP  Z.REST
embargo, el listado en codigo maqui- £ £
na, cuyas principales rutinas se anali- 240 m 2 . 500 LD (DURAC) ,A
zaban en el texto, se nos quedo fuera. 250 Lb  HL,(ORIG-D) 510 INC HL
Este era: 260 LD  (POSIC) HL 520 LD  A,(HLY

10 ORG 64505 270 Lb A1 530 INC HL

20 ORIG-D DEFW 64640 280 LD  (CAMBIO) ,A 540 Lb E,A

30 POSIC DEFW O 290 DEC A 550 Lb A,(HL)

40 CAMBIO DEFB O 300 LD  (DURAC) ,A 560 INC HL

S0 DURAC DEFEB O 310 EI 570 Lb  (POSIC) ,HL
60 VECTOR DEFW O 320 RET 580 LD H,A

70 INTERR PUSH IX 330 OFF DI 590 Lb L,E

80 PUSH HL 340 m 1 600 LD DE,4

90 PUSH BC 350 EI 610 CALL 949
100 PUSH DE 360 RET 620 DI
110 PUSH AF 370 ARRANG LD A,(CAMBIO) 630 JP FIN
120 JP  ARRANG 380 cp O 640 REST LD  HL,(ORIG-D)
130 FIN POP AF 390 JP Z,FIN 650 LD (POSIC) ,HL
140 POP DE 400 LD  A,(DURAC) 660 LD A1
150 POP BC 410 cp 0 670 LD  (CAMBIO) A
160 POP HL 420 JP  Z,NOTAS 680 DEC A
170 POP IX 430 DEC A 690 LD  (DURAC) ,A
180 JP 56 440 LD  (DURAC) A 700 JP  FIN
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CURSO DE

BASIC -

MICROORDENADORES

— Introduccion a

la Informatica
— Electranica jcon experimentos)
— Contabilidad

- — Fotografia
— Curso de Video
— Decoracidn
ESTAS ENSENANZAS SE AJUSTAN AL ART. 35
¥ NaNEs Je Nus g DEL DECRETO 707/1976 ¥ A LA ORDEN MINISTERIAL DE 5/2/1878
la pmgramacmn de ordenadores. I
jer PRACTICANDQ desde un principio
enguaje disenado
} dar los primeros pasos ® deseo recibir a la mayor
n, estara sentando las bases brevedad posible informacion
| sobre el Curso de:
Cursc CEAC .
de BASIC + Microordenadores: Nombre y apellidos Edad
un dialogo permanente Domiciio
con el ordenador.
N° Piso Pta. Tel.
C E a C C.Postal______ Poblacion
Provincia
CENTRO DI ENSI -L\,» 4 A DISTANCIA Profesion _
AUTORIZADO POR EL MINISTERIO DE ;
I ADOPOR EL MINSTIRIO.D CEAC. Aragin, 412 oVlame; ;5 3306
BOLETI® CIAL DEL ESTAD 93‘ a
Aragon, 472 (Dpn T-ZE ﬂ

% [Dpto. T-ZE | 08013 Barcelona
3
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Ghosts ‘n Goblins es la auténtica version para
| ordenadores domésticos del clasico juego de ar-
| cade de las mdguinas de moneda de Capcom,
autores de Super-éxitos mundiales como Com-
mando.

Ghosts ‘n Goblins es la clasica historia fantastica
donde el Caballero debe rescatar a su Dama de las

garras de las criaturas del mal.
Con unos maravillosos efectos y graficos, técni-
camente excelentes, este juego es claramente un
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