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ATRIBUTOS DE IMPRESION

| tenemos en cuenta el hecho de que
los colores pueden adoptar el brillo
normal y el especial, podemos decir
que contamos con una paleta de die-
ciseéis colores para trabajar, siempre dentro del
drea imprimible de la pantalla, puesto que para
el marco sélo es posible el empleo de los 8
bésicos.
Esto nos sugiere la idea de crear una tabla de co-
lor, compuesta por el cédigo de éste y su brillo,
asociado a un nombre de color concreto, tal como
se detalla en la tabla adjunta.
Esta tabla es igualmente aplicable a la sentencia
PAPER y a la INK, puesto que se trata de un atri-
buto de la posicidn de pantalla, De esta forma,
cuando es necesario imprimir en un lugar con-
creto de la misma, el Sistema analiza los colores
asignados a la posicién, y utiliza para los puntos
iluminados el que indica INK y para los no ilu-
minados el de PAPER, guedando los dos afecta-
dos por el brillo de la posicion (nermal o su-
plementario).
Sabido esto, es facil comprender que FLASH se
limita a alterar el contenido de los atributos de
tinta y color, de forma intermitente, consiguien-
do el efecto parpadeante en la posicion o posi-
ciones de pantalla afectadas.

TABLA DE COLOR

CODIGONOMBRE COLOR SIN BRILLO

0 Black Negro

1 Blue Azul marino

2 Red Rojo oscuro

3 Magenta Rosa oscuro

4  Green Verde oscuro

5 Cyan Azul celeste

6 Yellow Amarillo oscuro
7 White Gris claro

COLOR CON BRILLO

Negro resaltado
Azul marino claro
Rojo claro

Rosa claro

Verde claro

Azul celeste claro
Amarillo claro
Blanco

CODIGOS DE COLOR ESPECIALES

Los cddigos especiales son los valores B y 9 de
los parametros de color. Al ser nimeros mayo-
res que siete, es evidente que no pasan a formar
parte directa del atributo de color de la posicién,
sino que sefalan al Sistema determinada forma
de interpretacion.

El cédigo 8 indica color TRANSPARENTE. Se tra-
ta, pues, de un codige de color neutro, que no al-
tera en absoluto el elegido anteriormente para la
posicion, pudiende emplearse con PAPER, INK,
BRIGHT y FLASH.

En principio, podria parecernos que el uso de este
codigo de control es lo mismo que no emplear

ninguna sentencia de color, Realmente es asi,
aunque en determinadas ocasiones simplifica la
programacion.

Veamos un ejemplo. Supongamos que al comien-

En la pantalla del ordenador, los puntos encendidos se
representan en el color de primer término (INK) y los
apagados en el de fondo (PAPER).
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El juego completo de
colores del Spectrum,
combinando las dos
intensidades de brillo,
lo integran dieciséis
tonalidades diferen-
tes.

%k

Los parametros utili-
zables para los codi-
gos de color van des-
de el cero hasta el sie-
te, mas dos valores
especiales; el ocho y
el nueve, correspon-
dientes a los efectos
de transparencia y
contraste, respectiva-
mente.

%

El cidigo de transpa-
rencia no altera el co-
lor de las posiciones a
las cuales afecta.

%

El cadigo de contraste
equivale a siete (blan-
co), o cero (negro), se-
gun las necesidades
tendentes a obtener
una maxima legibili-
dad de los caracteres
escritos.
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zo de un programa, hemos asignado a la pantalla
un determinado color de fondo; a continuacién,
unas instrucciones mas adelante, tras haber uti-
lizado reiteradas veces sentencias INK y PAPER,
condicionadas mediante IF o por cualgquier otro
sistema, no tenemos conocimiento del color de
fondo existente actualmente en la pantalla. Si
quisiéramos ahora escribir un cardcter en dicho
color de fondo, nos seria imposible, dado gque no
sabriamos qué parametro especificar para PAPER.
Pues bien, indicando el cédigo 8, le encargamos
al ordenador que sea €l el que averigiie el color
actual de la pantalla, escribiendo el caracter sin
modificar éste.

El codigo 9 corresponde al color de CONTRASTE,
siendo Unicamente aplicable a los atributos
PAPER e INK. Este selecciona, cuando se apli-
ca, el color adecuado del atributo que se desea
madificar en funcién del valor del otro, de forma
que se obtenga la méxima visibilidad.

Con esto conseguimos que el Spectrum asigne,
INK 0 (negro) para los PAPER de tonalidad clara
e INK 7 (blanco) para los de tonalidad oscura.
Para hacer esto, el ordenador sabe que los cddi-
gos de color del 0 al 3 corresponden a los tonos
oscuros, y los comprendidos entre el 4 y el 7 a
los claros.

De manera similar, al emplear PAPER 9, el
Spectrum asigna los cédigos de fondo del papel

Manejando convenientemente la posibilidad de brillo
suplementario, nuestro Spectrum dispone de un total de
dieciséis colores.

El cédigo de color ocho simula una tinta transparente.

de forma que presenten un contraste con la tinta
existente en esa posicién, es decir, fondo negro
para las tintas claras, y blanco para las oscuras.
La utilizacion del cédigo de control 9, garantiza
que los caracteres que escribimos sean siempre
legibles. No obstante, conviene saber que este
cédigo emplea tan solo los tonos blanco y negro,
par lo que si nos referimos a los dos atributos de
determinada posicion con este mismo cddigo, es

Q
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El cadigo de color nueve encuentra el punto de mayor
contraste, utifizando para ello los colores blance o negro,
segiin convenga.

decir, asignando antes de escribir un cardcter
tanto PAPER 9 como INK 9, obtendremos negro
sobre blanco (estado al conectar el ordenador), o
blance sobre negro (video invertido).

Veremos mds claras estas combinaciones en el
programa de ejemplo titulado EFECTOS CODIGO 9.

La generacion de los ocho colores bisicos del Spectrum se
Jundamenta en la combinacion de los tres primarios: rojo,
azul y verde.

18 REM - EFECTOS CODIGO 9

28 INK 9

3@ FOR 1=0 TO 7

48 PAPER 1

S8 FOR J=@ TO 1

&0 BRIGHT J

78 PRINT “PAPER “:I:° ":

80 FOR K=P TO 23: PRINT "X";: NEXT K

98 NEXT J: NEXT I

182 BRIGHT @

118 PRINT “"“TAB 4; COMBINACIONES CON 1
NK 97

120 PAUSE S@8: CLS

130 PAPER 9

148 FOR I=8 TO 7

150 INK 1

168 FOR J=8 TD 1

178 BRIGHT J

188 PRINT “INK “:;I:;° “:

198 FOR K=8 TO 25: PRINT "X";: NEXT K
2088 NEXT J: NEXT I

218 PAPER 7: INK @: BRIGHT @

220 PRINT “"“TAB 3; COMBINACIONES CON P
APER 9°

il

OBTENCION DE LOS COLORES
BASICOS

Ya hemos dicho que los colores bdsicos son los
ocho que se corresponden con las teclas del O al
7, en la fila superior del teclado. En cualquier
caso, estos colores basicos no son mas que com-
binacidn de tres fundamentales, sobre los cuales
se desarrolla la generacién del color en las re-
ceptores de TV.

Estos tres colores realmente fundamentales son
el azul, el verde y el rojo. Por combinacién de
ellos, se obtienen todos los demds.

Si somos un poco observadores, encontraremos
unas relaciones muy interesantes entre los cédi-
gos y los colores. La combinacién de azul (cédigo
1). con el rojo (cédigo 2), nos da el color magenta
(cédigo 3). Del mismo modo, la combinacion del
color rojo (codigo 2), con el verde (cddigo 4), nos
da el color amarillo (cddigo 6). Y asi sucesivamen-
te, los cédigos van coincidiendo con la suma de
los colores que los componen.

Por supuesto, esta relacion de suma no es una
pura casualidad. Como norma general, podemos
decir que los 5 colores bdsicos del Spectrum,
aparte del azul, el verde y el rojo, se correspon-
den con las combinaciones de las diferentes su-
mas de los fundamentales entre ellos.

Para hacernos una idea mds grafica de todo esto,
podemos imaginar un escenario oscuro {obtenido
por ausencia de todos los colores), sobre el cual

Con los atributos INK,
PAPER., BRIGHT ¥y
FLASH, se pueden
emplear los parame-
tros 1 y O, para su co-
nexion y desconexion
respectivamente, asi
como el cadigo 8, uti-
lizado para el efecto
de transparencia.

*

La zona de la memoria
en la.cual el ordena-
dor almacena los atri-
butos correspondien-
tes a cada caracter de
la pantalla, se deno-
mina £Z0NA DE ATRI-
BUTOS.

*

En la ZONA DE ATRI-
BUTOS se hayan re-
presentados los esta-
dos de INK, PAPER,
BRIGHT y FLASH de
cada posicion de ca-
racter de la pantalla.

*

La instruccion OVER
1 nos da acceso a la
superposicion de ca-
racteres.
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dirigiremos tres haces de luz con los colores azul,
verde y rojo. El resultado de este curioso experi-
mento seria mas o menos el que se obtiene me-
diante el programa titulado OBTENCION DE LOS
COLORES BASICOS.

18 REM - OBTENCION COLORES BASICOS

70 BORDER @: PAPER @: INK 7: CLS

30 PRINT "OBTENCION DE LOS COLORES BAS
ICOS 7

48 FOR K=13@ TO 156 STEP 18: GO SUB 78
: NEXT K

580 PRINT AT 4,8;°2°:;AT 18,8;"3%:AT 18,
14;°7" ;AT 16,20; "6 ;AT 16,14;°S" ;AT 19,2
$71° ;AT 19,29;°4°

68 STOP

78 FOR I=0 TO S

80 RESTORE K: PRINT " °;

98 FOR J=0 TO 4: READ X: PRINT INK X;:
: "5t NEXT J

188 PRINT

118 NEXT I

128 RETURN

138 DATA ©,2,2,2,0

148 DATA 1,3,7,.6.4

150 DATA 1,1,5,4,4

De esta forma se generan los 8 colores bésicos.
Los tres primeros por ser primarios (esta es la de-
nominacién técnica que reciben los mencionados
tres colores fundamentales), tres m&s como com-
binacidn directa de ellos tomados dos a dos, y uno
mds, el blanco, por combinacién de los tres
fundamentales.

LA SENTENCIA INVERSE

La zona de la memoria
donde el ordenador al-
macena la disposicion
de los puntos encendi-
dos y apagados en Ia
pantalla, al margen de
los atributos, se deno-
mina ARCHIVO DE
IMAGEN.

*

Cuando un mismo ca-
rdcter se escribe en
OVER 1 dos veces
consecutivas sobre
una misma posicidn,
se recupera el carac-
ter primitivo sobre el
cual se superpuso.
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Cada cardcter representado en la pantalla, se re-
presenta dentro de un cuadrado {posicidn de ca-
racter) configurado por 64 puntos, distribuidos en
8 filas de 8 columnas. Dentro de esta estructura
reticular, los puntos iluminados adoptan el color
del atributo INK, y los no iluminaocds el de
PAPER.

Hemos visto también, que el efecto de FLASH es
intercambiar los valores de INK y PAPER, de for-
ma intermitente, para conseguir una intermi-
tencia.

&

El efecto de INVERSE 1 en la pantalla es similar a la
creacion de un negativo fotogrdfico.

INVERSE hace algo muy parecido, aunque de
una forma permanente: intercambia los valores
de INK y PAPER de determinada zona de la pan-
talla, para obtener lo que se denomina comun-
mente como video inverso; similar a lo que ve-
mos en un negativo fotografico.

INVERSE tiene también una paralelismo eviden-
te en su utilizacién con BRIGHT y FLASH, pues-
to que existe también un INVERSE 1 y un IN-
VERSE 0. INVERSE 1 marca el inicio de la ac-
tividad de esta funcién de impresién, e INVERSE
0 determina el final.

La combinacion de FLASH e INVERSE nos permite
mostrar de una manera muy original los caracteres en la
pantalla.
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En cualquier caso, conviene que nos fijemos en
que esta funcidn de impresion no afecta a los atri-
butos de una posicién determinada de la panta-
lla, del mismo modo en que lo hacen las opcio-
nes anteriormente descritas.

En este caso, se trata de una opcién que califica
a la totalidad de la impresidn, pero sin dejar hue-
lla en la zona de atributos de las posiciones de
pantalla.

La funcién OVER no efectiia exactamente una simple
sobreimpresion.

N | 4_)

Aungue mds adelante trataremos en profundidad
este tema, haremos ahora una pequefia aclara-
cién al respecto. Una zona de la memoria del or-
denador, denominada ZONA DE ATRIBUTOS, es
utilizada por éste para almacenar los cadigos de
color que corresponden a cada una de las posi-
ciones de la pantalla.

Cuando ejecutamos una sentencia FLASH,
BRIGHT, INK o PAPER., los estados que indican
quedan reflejados en dicho drea de la memoria.
Sin embargo, al ejecutar una instruccién del tipo
INVERSE 1, el ordenador se limita a trasponer
directamente los datos de INK y PAPER en las
siguientes impresiones, pero no reflejando en la
zona de atributos si esto se debid a una senten-
cia INVERSE, sino simplemente como si el pro-
gramador hubiera cambiado los cddigos de color
mediante INK y PAPER.

Puesto que la utilizacion de INVERSE es bastan-
te frecuente, mostraremos un ejemplo de ello. El
siguiente programa imprime el mensaje que le in-
diguemos, cardcter a cardcter, centrado en la
pantalla, haciendo uso de la conexion y descone-
xion de la funcién de impresién INVERSE para
producir un resalte mds original que el de
FLASH:

; Q\TER

KEK SR

RUN es mejof

4

La sentencia OVER establece la posibilidad de
sobreescrifura.

F2=INT (21 X8(h

OVER efecuta una operacién ldgica XOR (o exclusivo,
que se represenia medianie un signo suma inscrifo en un
circulo), entre los puntos de los caracteres a representar.

il

Las sentencias de atri-
bucion de color, com-
binadas con la senten-
cia PRINT en forma
de funcion, tienen un
valor temporal, dotado
de mayor prioridad
que el permanente.

*

Las sentencias de atri-
bucion de color utili-
zadas como palabras
clave, tienen un valor
permanente, emplea-
do para todas las im-
presiones sucesivas,
siempre y cuando és-
tas no conlleven atri-
buciones temporales.
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Una propiedad de OVER es la vuelta al cardcter original
con sblo escribir de nueveo el superpuesto.

LA SENTENCIA OVER

Del mismo modo que INVERSE nos da paso a la
posibilidad de impresién en video inverso, OVER
nos permite acceder a la sobreimpresién de ca-
racteres.

OVER tiene también conexién y desconexién de
la forma explicada anteriormente, es decir, por
medio de OVER 1 y OVER 0, respectivamente.
Asimismo, esta sentencia no tiene influencia per-
manente sobre la configuracion de los atributos
de pantalla de las zonas a las que afecta (presen-
cia en el drea de atributos). Se trata, como en el
caso de INVERSE, de una posibilidad de impre-

FPara formar los caracteres castellanos nos apoyamos en la
Juncién OVER y el cardcter de control para retroceso
(CHRS 8).

| [ E
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sién externa, no controlada por los atributos.
Cuando escribimos normalmente sobre la panta-
lla, cada nuevo cardcter que coincide en una po-
sicién ocupada ya por otro, reemplaza al antiguo.
Este hecho no debe importarnos normalmente,
pero nos impide la sobreimpresién, es decir, la
posibilidad de acceder a caracteres especiales
como composicion de dos o mas simples.

En el caso de los programadores hispanoparlan-
tes, esta facultad de impresién es de especial im-
portancia, dado que nos permite obtener carac-
teres propios del Castellano, como la efie (i) o las
vocales acentuadas, que en un principio nos es-
tan vedados a los usuarios del Spectrum, puesto
que no son caracteres disponibles en el alfabeto
inglés.

Dado el interés de esta aplicacién concreta de
OVER, observaremos un programa de ejemplo,
que ilustra la forma de conseguir los caracteres
castellanos antes mencionados,

18 REM - OVER

28 0OVER 1

38 PRINT AT 9.,5;'Bajo el reinado de

los® *

48 PRINT °Reyes Cato®;CHR% 8;" licaos,
se consiguio”jCHR$ B;"" la"" "

38 PRINT “unio’;CHR$ 8;"'n de Espan’;C
HR% 8; " "a ¥y Portugal."’

68 OVER ©

Para acceder a la escritura de estos caracteres
dobles, empleamos un método bastante simple:
en primer lugar, escribimos la letra basica; como
ya sabemos, ésto produce el avance a la siguien-
te posicién de escritura. Asi pues, deberemos re-
troceder, para volver a situarnos sobre la letra ba-
sica, y aprovechdndonos de OVER, escribir sobre
ella, sin borrarla, el signo complementario de-
seado.

Asi pues, obtendremos la efie (i), escribiendo
una ene (n), retrocediendo y escribiendo la linea
superior que la caracteriza (fi). De modo similar,
podremos obtener las vocales acentuadas, me-
diante la impresién previa de la vocal, el retroce-
so de un espacio y la sobreimpresién de un ca-
racter de acentuacién (6), obtenido mediante
SYMBOL SHIFT + 7.

De todo este proceso, el unico elemento que to-
davia nos es ajeno es el sistema cémodo para re-
troceder el paso dado durante la primera impre-
sién. Hace poco que acometimos el estudio del
c6digo A.S.C.1.I. de caracteres, y en él se puso de
manifiesto que los 32 primeros caracteres (del 0
al 31), carecian de una representacién en la pan-
talla. Estos son los denominados cddigos de con-
trol, que no representan ningiin cardcter, sino
que efectian una determinada funcién.

Uno de estos cédigos de control, concretamente
el ocho, es el que realiza la funcién de retroce-
der una posicién de cardcter el puntero de escri-
tura, se encuentre donde se encuentre actual-

4B mente. En lo referente a su obtencién, y puesto
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El caricter de confrol 8 (CHRS 8) produce el retroceso
del puntero de impresidn en una posicidn, se encuentre
donde se encuenire.

que conocemos su cddigo, utilizaremos la funcidn
CHR$, estudiada hace apenas unas pdginas, que
nos permite obtener un cardcter en base a su cé-
digo (PRINT CHRS$ 8).

Una cosa méas debemos conocer sobre OVER, re-
lativa a su forma de actuar. Cuando se emplea
esta funcién de impresién, se sobreimprime el se-
gundo caracter sobre el primero, pero de forma
que donde coinciden dos puntos iluminados, se
situa un punto sin iluminar (del color del papel).
Este hecho, que en principio puede parecer algo
extrafio, nos permite recuperar el caracter primi-
tivo, repitiendo la operacién de sobreimpresion
con OVER 1. Como prueba de ello, podemos ver
lo que sucede al ejecutar esta linea de programa:

10 CLS: OVER 1: PRINT "0 ;CHRS$ 8;: PAU
SE 250: PRINT “8": GO TO 10

Este resultado corresponde con el de una funcion
légica, denominada XOR, que serd estudiada
junto con otras funciones de este tipo en las pré-
ximas paginas dedicadas a la seccién TU SPEC-
TRUM.

ner de una asignacién temporal de los colores.
Por ejemplo, podemos estar escribiendo habitual-
mente en blanco sobre azul, e interesarnos des-
tacar las palabras iniciales de los péarrafos en
amarillo. Estar cambiando de color cada vez que
se escribe el comienzo de péarrafo, la primera vez
para asignar el amarillo, y a continuacién para
restablecer el blanco habitual, puede resultar
ciertamente engorroso. Para superar este proble-
ma, el Spectrum dispone de un sistema de asig-
nacién temporal de los atributos.

Este consiste en utilizar las palabras BASIC para
control de atributos, en conjuncidn con una sen-
tencia PRINT. Asi por ejemplo, si nosotros escri-
bimos: INK 4: PRINT A", la letra A sera escri-
ta en verde, como pretendiamos, pero también to-
dos los caracteres que se escriban desde ese mo-
mento, hasta la ejecucion de otra sentencia INK,
se representaran en el mismo color.

En vez de esto, podemos sustituir Ia instruccién
del ejemplo por PRINT INK 4;”A". En un prin-
cipio, el efecto parece idéntico, pero pronto com-
probaremos que no es asi, puesto que los carac-

Mediante las teclas 4 y 3, en combinacién con CAPS
SHIFT, podemos acceder a los cédigos de conirol de
INVERSE.

ATRIBUTOS TEMPORALES

Hasta ahora hemos visto que los atributos afec-
tan de forma permanente a las impresiones su-
cesivas, hasta que no se recibe una nueva ins-
truccién para alterar este estado de cosas.

En ciertas ocasiones, es muy interesante dispo-

BITS

El estado de OVER o
INVERSE no es re-
presentado en la zona
de atributos, sino que
afecta directamente al
archive de imagen (en
el primer caso), y a los
colores de INK y
PAPER simultdnea-
mente, en el segundo.

*

Los televisores obtie-
nen cualquier color en
base a la combinacion
de los tres fundamen-
tales: rojo, azul y verde.

%k

Los codigos que reci-
ben los diversos colo-
res basicos en el
Spectrum, correspon-
den a la suma de los
fundamentales me-
diante los cuales se
obtienen.

%

La instruccidn
INVERSE 1 permite
trasponer los colores
de fondo y primer tér-
mino de cualquier ca-
racter.
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(Cuadro 2)

CARACTERES DE CONTROL
FUNCION CARACTER  FUNCION CARACTER
INK S snin e s CHRS 16 PAPER i CHRS 17
BEASH s et i CHRE I8 BRIGHT... J5 Jies 0L CHR$ 19
INVERSES: <388 S5 Seriog i GHREH0. TOVER 1. e i o CHR$ 21

teres sucesivos seran escritos en el color inicial
{el negro, al encender el ordenador), vy no en
verde.

Este mismo resultado puede conseguirse con
cualquiera de los otros atributos: PAPER,
BRIGHT, FLASH, INVERSE y OVER, seguidos
de los pardmetros habituales, incluyendo los es-
pec'iiales para transparencia y contraste.

Asi pues, las palabras BASIC para el control de
atributos, se pueden utilizar tanto en forma de pa-
labras clave BASIC como de funciones. En el pri-

Mediante la fila superior del teclado, es posible obtener
caracteres de conirol del color.

INK BRIGHT

(Cuadro 3)
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FAPER FLASH

mer caso, su efecto serd permanente; en el se-
gundo, cesard cuando termine la instruccidn
PRINT en que se incluyen.

También es posible incluir funciones de color en
varios puntos de una instruccion PRINT, con lo
cual el efecto de éstas permanecerd durante to-
das las impresiones realizadas hasta el préximo
cambio de atributo termporal. Para comprobarlo,
ejecutemos la siguiente instruccién: PRINT INK
4;"A"; TAB15;”B""; AT 10,0;°C""; INK 2;""D"":
PRINT “"E™.

LOS CARACTERES DE CONTROL
DEL COLOR

Ademds de esta forma de incluir colores tempo-
rales, nuestro ordenador dispone de un par de
sistemas mds para cumplir el mismo objetivo,
ambos basados en los cddigos de control del
color.

El primero de estos métodos consiste en sustituir
la funcién de asignacién de atributos por su ca-
récter correspondiente en el codigo A.S.C L1, que
Iégicamente se encuentra en la zona de caracte-
res de control. Asi pues, podremos sustituir INK
por CHR$ 16, PAPER por CHRS 17 FLASH por
CHR$ 18, BRIGHT por CHR$ 19, INVERSE
por CHRS 20 v OVER por CHRS 21.

FUNCIONES DE IMPRESION

FUNCION CARACTERES CONTROL

BRIGHT O.................. CHR$ 19+CHRS$ 0
ELEASHIOE e i CHR$ 18+CHRS O
INVERSE O................CHRS 20+CHR$ 0

FUNCION CARACTERES CONTROL

BRIGHT 1.................... CHRS 19+CHRS 1
FEASH=A" L i CHR$ 18+CHRS 1
INVERSE 1.................. CHRS 20+CHRS 1
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El cédigo habrd de ir seguido por un carécter in-
dicativo del parametro a utilizar: desde CHR$ 0
hasta CHR$ 9, que puede ir ensamblado con el
atributo correspondiente, ya sea mediante un
punto y coma (;) o mediante un operador suma
(+). De esta forma, PRINT INK 4... es lo mismo
que escribir PRINT CHR$ 16;CHRS$ 4..., o bien
PRINT CHRS 16+CHRS 4...

Existe atin una ultima posibilidad para incluir ca-
racteres de control temporales: esta vez directa-
mente desde el teclado. Ello nos va a permitir de-
sarrollar el color, ademds de en las salidas im-
presas del programa, cosa que ya hemos hecho
hasta ahora por el sistema convencional, dentro
en las propias lineas de programa, para resaltar-
las de un modo especial al efectuar un listado,
realizar comentarios etc...

Para tener acceso a estos codigos de control es
necesario situarse en el modo «extendido» (cur-
sor E que se obtiene presionando simultanea-
mente las teclas CAPS SHIFT y SYMBOL
SHIFT), y emplear los caracteres de la fila supe-
rior del teclado (los numeéricos). Hecho esto, los
digitos del O al 7 establecen el color de papel co-
rrespondiente y, si se pulsan en combinacién con
CAPS SHIFT, el color de la tinta.

Continuando en el modo sextendido», podemos
tener también acceso a las funciones de brillo e
impresién intermitente. Pulsando 8 obtenemos el

Los caracteres de control de color obtenibles mediante el
teclado, también se reflejan en lps listados de los
Programas.

20 REM
30 INPUT A
40 PRINT A

60 REM
70 PRINT
80 PRINT "FIN"

2x (==

Cualquier cardcter de control introducido paor el teclado
es doble, y aungue no se encuenire representado, precisa
de dos pulsaciones de DELETE (CAPS SHIFT + 0) para
su eliminacion.

brillo normal, y con 9 el brillo especial. De forma
similar, con CAPS SHIFT 8 activamos la inter-
mitencia y con CAPS SHIFT 9 la desconectamos.
Como podemos observar, los codigos a los cua-
les no se tiene acceso por este sistema, son los
especiales: el de transparencia y el de contraste.
Ademds de todo esto, puede también accederse
al video inverso, esta vez en el modo usual (cur-
sores K, C o L), con CAPS SHIFT + 4, y desco-
nectarlo a través de CAPS SHIFT + 3.

Todos estos caracteres de control son dobles, de-
bido a lo cual, cuando es preciso eliminarlos con
DELETE (CAPS SHIFT+0) hemos de pulsar la te-
cla dos veces. Por este mismo motivo, y dado que
estos controles no son imprimibles, podemos no-
tar ciertas anomalias en el desplazamiento del
cursor sobre una linea con caracteres de control;
concretamente, escuchar el «click» de pulsacién
de la tecla, pero no apreciar el avance del cursor.
Como resumen final de todo lo dicho, sera de uti-
lidad un cuadro donde se describan las funciones
de la fila superior del teclado, en los diferentes

modos del cursor. ' .

{Cuadro 4)

CONTROL POR EL TECLADO

MODO EXTENDIDO
SIN CAPS SHIFT

0 PAPER O
1 PAPER 1
2 PAPER 2
3 PAPER 3
4 PAPER 4
5 PAPER 5
6 PAPER 6
7 PAPER 7
9 BRIGHT 1

MODOS K, LYC

CON CAPS SHIFT

O INK O
1 INK 1
2 INK 2
3INK 3
4 INK 4
5 INK 5
6 INK 6
8 FLASH O
9 FLASH 1

CAPS SHIFT + 4 = INVERSE 1
CAPS SHIFT + 3 = INVERSE O

*
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LOGICA INFORMATICA
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0ODO Sistema Ordenador estd com-
puesto fundamentalmente por dos
elementos: el hardware y el soft-
ware.
El primero de ellos estd conformado por el con-
junto de elementos fisicos que integran la ma-
quina, tales como resistencias, transistores, me-
morias, microprocesador, etc... De hecho, el tér-
mino inglés hardware, cuya traduccién aproxima-
da es «articulo de ferreteria», designa de una ma-
nera un tanto despectiva a este potente conjunto
de instrumentos electrdnicos. Asi pues, podemos
decir que este elemento del Sistema constituye
el SOPORTE FISICO del mismo.
No obstante, pese a la complejidad técnica de los
integrantes del hardware, éste carece de utilidad
alguna, y se convierte en una mera masa de hi-

software

El soporte fisico del ordenador se denomina hardware
(articulo de ferreteria); por oposicién, el soporte légico
paso a derominarse software.

Aungque los dos posibles valores l6gicos se representen
mediante los nimeros 1 y 0, no es importante su valor
numérico, sino el significado légico que conllevan.

los conductores, si no se le brinda un sistema de
trabajo que le ensefe a realizar las tareas que de-
seamos, para las cuales estd capacitado. Esto es
algo que podriamos llamar SOPORTE LOGICO, y
constituye el denominado software. Término que
carece de un significado inglés concreto, y que
en realidad nace de una forma un tanto chistosa:
puesto que el hardware es el soporte «duro» (hard
en inglés significa duro), su complemento ideal
serd el soporte «blando» o seftware (el significa-
do literal de soft es blando).

A continuacién analizaremos el funcionamiento
interno, del hardware, pero para ello necesitamos
unas nociones previas de la légica empleada en
la informatica.

LOGICA MATEMATICA

Cuando construimos un sencillo sistema eléctri-
co, por ejemplo para encender una bombilla,
nuestro problema se reduce a localizar unos ele-
mentos bastante comunes, que carecen de com-
plejidad alguna: un trozo de cable, una bombilla,
una pila y, sobre todo, un interruptor, que ser4 el
que nos permita encender o apagar la bombilla
a nuestro gusto.

No obstante, la finalidad de un ordenador es ex-
traordinariamente mds compleja, y precisa de
unos elementos que le permitan, nada mas y
nada menos, tratar de una forma LOGICA los da-
tos; esto es una incipiente forma de inteligencia,
y por tanto, nada sencillo de conseguir.

En el afio 1847 el matemadtico inglés George Boo-
le creé una forma particular de las mateméticas,
la cual permite el tratamiento de la légica, deno-
minada ALGEBRA DE BOOLE. Aunque en un
principio no tuvo una gran difusién, a partir de
1938 comenzd su utilizacién a gran escala, a raiz
de su aplicacién por parte de Claude Shannon,
en el andlisis de redes multicontactos para sis-
temas telefdnicos.

El ALGEBRA DE BOOLE es de vital importancia
para la informatica, puesto que permite el trata-
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miento matematico, y por tanto mediante circui-
tos electronicos, de la ldgica.

La loégica matemdtica se basa en el sistema bina-
rio, en el cual existen dos Unicos digitos: el cero
y el uno. Para nosotros, cada uno de estos digi-

En un esquema eléctrico simple como el del dibujo, el
interruptor es el que nos permite determinar el estado de

le bombille.
BOMBILLA
CABLE

e
| PlLAl | INTERRUPTOR

NO HAY CORRIENTE

SI HAY CORRIENTE

and

Las operaciones logicas que estudiaremos son AND, OR,
XOR y NOT.

tos representa un ESTADO LOGICO diferente y
opuesto.

El «impulso vital= lo recibe el ordenador a través
de la corriente eléctrica, y ésta se puede consi-
derar también bajo un prisma binario: en deter-
minado punto de un circuito hay corriente o no
hay corriente, una bombilla estd encendida o esta
apagada, etc...

Asi pues, nada mds facil que estudiar los dos es-
tados de la corriente eléctrica (hay o no hay) me-
diante el dlgebra de Boole, destinada precisa-
mente al tratamiento de dispositivos de este tipo:
binarios o biestado.

INFORMACION LOGICA

Todos los dispositivos bédsicos del ordenador es-
tdn preparados para tratar la informacién binaria:
una informacidén que unicamente puede ser un
uno o un cero.

Ya hemos visto anteriormente, que si comenza-
mos a pensar en problemas concretos que poder
tratar mediante el sistema binario, llegaremos a
la conclusion de que algunos de ellos si pueden
ser representados por este método. Asi por ejem-
plo, dos informaciones opuestas (uno y cero) son
suficientes para contener una respuesta afirma-

BITS

Todo sistema ordena-
dor esta compuesto por
dos elementos funda-
mentales: el hardware
y el software.

*

En el dlgebra de Boo-
le no operamos con
valores numéricos,
sino con valores logi-
cos, los cuales pueden
adoptar dos Unicos es-
tados.

*

Los dos estados l6gi-
COS se representan
mediante los digitos 1
y O.
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BITS

En una operacion ldgi-
ca intervienen las va-
riables légicas (ope-
randos), vy la operacion
légica (AND, OR, XOR
o NOT), de forma que
proporcionen un re-
sultado logico.

*

Al valor Idgico uno (1)
se le suele atribuir un
significado positivo; si,
existencia, afirmacion,
cumplimiento de una
condicidn, etc.., El
cero recibe siempre el
valor opuesto.

CLASICA

LOGICA

CIERTO
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Dentro de la matemdtica Iogica, las tablas de verdad son
comparables a nuesiras tablas para operaciones
aritmélicas.

tiva o negativa, si una bombilla estd encendida o
apagada, etc...

Ahora bien, la informacidén que nosotros desea-
maos tratar es considerablemente mas compleja,
y no se reduce a «blanco o negro=. Por tanto, agru-

Debido a la similitud entre los resultados logicos
obtenidos por AND, y los que podrian obtenerse
considerando sus operandos como valores numéricos, esta
operacion se conoce como PRODUCTO LOGICO.

Mientras que las operaciones aritméticas nos
proporcionan resultados cuantificables, las operaciones
Ibgicas nos reportan resultados logicos.

I

CIERTO CIERTO

pamos las unidades simples de informacion (bits),
en conjuntos con mds capacidad denominados
bytes, y palabras (dos bytes). Tengamos mucho
cuidado en no confundir el término informético
palabra, con lo que los humanos entendemos
como tal en nuestro lenguaje.

Bien, puesto que conocemos el sistema de estu-
diar informaciones de relativa complejidad, en
base al tratamiento de simples unos y ceros, si
conseguimos esto dltimo, tendremos a nuestro
alcance la posibilidad del tratamiento légico de
datos. A partir de este punto es donde entra el 4l-
gebra de Boole.

ALGEBRA DE BOOLE

Este instrumento matemdtico nos permite reali-
zar operaciones entre valores para obtener un re-
sultado, de forma similar a como con nuestras
matemadticas de andar por casa hacemos una
suma para hallar el total de nuestros ahorros.
Ahora bien, entre este tipo de operaciones a las
cuales estamos acostumbrados y las que se con-
templan en el dlgebra de Boole, existen ciertas
diferencias.

En primer lugar, tanto los datos a operar como
los resultados tienen dos (nicos valores posibles:
cerc o uno. En segundo lugar, las operaciones no
estdn destinadas a obtener resultados de canti-
dad (total ahorrado), sino ldgicos.

Asociada a esta segunda diferencia estd la terce-
ra: dado que los resultados a obtener son resul-
tados ldgicos, los valores que se operan (cero o
uno) no tienen el sentido de cantidad numérica,
sino de estado ldgico.

Usualmente, para el estado Iégico uno (1) adop-
tamos el significado del cumplimiento de una
condicién, la existencia de corriente, la bombilla
encendida, la respuesta si, etc... y el cero (0), al
no cumplimiento de la condicidn, la no existen-
cia de corriente, la bombilla apagada, la respues-
ta no, etc...

Las operaciones del dlgebra de Boole que estu-
diaremos se denominan AND {en inglés y), OR (o),
XOR {0 exclusivo) y NOT (no). En cuanto a los va-
lores que se operan para obtener el resultado, to-
man el nombre de VARIABLES LOGICAS, y sue-
len estar representadas por las letras del abece-
dario (variable légica A, variable ldgica B, etc...),
y por Gltimo, el resultado de la operacién légica
recibe el nombre de RESULTADO LOGICO.

Del mismo modo que existen unas tablas de su-
mar, multiplicar, etc... el dlgebra de Boole tam-
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bién dispone de unas tablas de resultados de sus
operaciones, denominadas TABLAS DE VERDAD.
Asi por ejemplo, si deseamos saber el resultado
de la operacidn 3 por 2, consultamos la tabla de
multiplicar y constatamos que es seis. Andloga-
mente, si deseamos conocer el resultado de 1
AND 0O, consultamos la tabla de verdad de la ope-
raciéon AND, y averiguamos que su resultado es
cero.

Afortunadamente, las tablas de verdad son mu-
cho mds simples de aprender que las de opera-
ciones convencionales, puesto que sdlo utilizan
ceros y unos, y no tiene mds que cuatro com-
binaciones.

A continuacién estudiaremos cada una de las
operaciones separadamente.

AND

Serepresenta mediante un circulo relleno (@). En
la siguiente tabla de verdad hemos representado
con A y B dos variables légicas cualguiera y me-
diante Q el resultado de la operacién en cada
caso.

A
0
1
0
1

Q
]
0
0
1

La operacidon AND también es conocida bajo el
nombre de PRODUCTO LOGICO, debido a que el
resultado de la operacion coincide enteramente
con los valores numeéricos de una multiplicacidn
clasica.

El hecho de que reciba el nombre de AND (en in-
glés Y) no es una mera coincidencia. Realmente,
AND es el operador I6gico que resuelve proble-
mas del tipo S| <condicién> Y <\condicién> EN-
TONCES ... <resultado>>.

Veamos un ejemplo. Supogamos que deseamos
cruzar un paso a nivel con dos barreras (una a
cada lado de la via); el que podamos pasar o no
(resultado légico) depende directamente de dos
circunstancias (variables lGgicas): que se encuen-
tre levantada la barrera uno ¥ (AND) que se en-
cuentre levantada la barrera dos.

Llamaremos A a la variable légica “la barrera uno
estd levantada”, que naturalmente puede adop-
tar dos valores: 1 (es cierto que la barrera uno
estd levantada) 6 O (no es verdad que la barrera

q’..r‘l 7

7 &

Para que podamos atravesar un paso a nivel con dos
barreras, se tieme que cumplir una estructura légica def
fipo AND.

uno esté levantada). B serd la otra variable 16gi-
ca, correspondiente a “la barrera dos esta levan-
tada”, que como en el caso anterior adoptard los
valores 1 6 O, segun la variable sea cierta o no.
El resultado de nuestro problema, denominado Q,
serd “'podemos cruzar la via™, y como es natural,
adoptard también dos valores: 1 si podemos cru-
zar, y O si no podemos. Ahora debemos encon-
trar la operacién a utilizar. Puesto que es nece-
sario que las variables A y B se cumplan para
que se cumpla el resultado, nos encontramos
ante una operacion AND. Ya sélo nos queda dar
valores a las variables y averiguar el resultado
en cada caso.

Si la barrera uno no estd levantada Y la barrera
dos no estd levantada; o lo que es lo mismo: A
vale cero y B vale cero. Consultando en la tabla
de verdad observaremos que O @ 0= 0. Por lo tan-
to, no podemos pasar.

Si la barrera uno esta levantada Y la barrera dos
no esta levantada; es decir, A vale uno ¥ B vale
cero. Segin la tabla de verdad 1 @ 0 = 0. Asi
pues, no podemos pasar. Seria terrible quedar-
nos entre las dos barreras y que entonces viniera
el tren.

Si la barrera uno no esté levantada Y la barrera
dos estd levantada; lo cual se puede expresar
también de la siguiente forma: A vale cero Y B
vale uno. Consultando en la tabla de verdad ob-
servaremos que 0 @ 1 = 0. Por lo tanto, no pode-
mos pasar.

Si la barrera uno estd levantada Y la barrera dos
esta levantada; lo cual significa que A vale uno
Y B vale uno. Siguiendo la tabla de verdad dire-
mos que 1 @ 1 = 1. Es decir, podemos pasar pues-
to que ninguna de las barreras nos lo impide.

'y |

il

El hardware, término
inglés cuyo significa-
do es =articulo de fe-
rreterias, constituye el
soporte fisico del or-
denador: su circuite-
ria, memorias, resis-
tencias y todos sus de-
mas componentes.

*

El término inglés soft-
ware, carente de un
significado literal, y
que se acufia por opo-
sicign a hardware
(hard significa «duros y
soft, =blando=), desig-
na al soporte ldagico
del ordenador: el con-
junto de la programa-
cion gue permite con-
vertir el hardware en
un sistema ordenador.

*

La légica empleada en
la informdtica, se rige
por las reglas mate-
maticas enunciadas
por George Boole, co-
nocidas como ALGE-
BRA DE BOOLE.
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BIORRITMOS

BITS

La introduccion de fe-
chas ha de ser como
cada uno de los ejem-
plos que aparecen en
la pantalla.

*

El afio maximo gue
admite el programa es
el 9999,

*

A los puntos de inter-
seccion de las curvas
con el eje central se
les denomina PUN-
TOS CRITICOS.
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OY es uno de esos dias en que mas
nos hubiera valido no levantarnos de
la cama. Nos duele la cabeza, los dis-
gustos se suceden, y por si fuera
poco, la moral no nos acompafia. Este es el mo-
mento de consultar nuestros biorritmos para
comprobar si la situacidn es pasajera, o realmen-
te la mala fortuna se ceba en nosotros.
Desde el mismo momento de nuestro nacimien-
to, cuando el cuerpo humano comienza a vivir con
independencia, se inician una serie de ciclos vi-
tales que nos acompafardn durante toda nuestra
existencia. Todos estos ciclos se repiten en de-
terminados periodos de tiempo fijos, siguiendo
siempre unos mismos indices de ascenso y cai-
da, de forma que una vez conocido su punto ini-
cial (el dia de nacimiento), y el tiempo transcurri-
do desde ese momento, podemos calcular el pun-
to exacto en que se encuentra cualquiera de los
ciclos.
Los biorritmos se basan fundamentalmente en
tres ciclos vitales: ciclo fisico, ciclo emocional y
ciclo intelectual. Todos ellos, como hemos dicho
anteriormente, tienen su origen comin en el dia
de nuestro nacimiento, y su duracidn exacta es
la siguiente:

Ciclo fisico - 23 dias.

Ciclo emocional - 28 dias.

Ciclo intelectual - 33 dias.

Los puntos crificos son los mds importantes
deniro de la interpretacion de las biorritmos, y

corresponden a la interseccion de las curvas [N

con el efe central.

PUNTOS CRITICOS

A (+)

v(-)

En la zona negativa del biorritrno, nos encontramos en un
mal momenio para acometer tareas en el drea
represeniada.

Esto quiere decir, que tomando como punto de
partida (nacimiento) el cero, y estudiando, por
ejemplo, el ciclo fisico, observaremos que se pro-
duce una pendiente de ascenso cuya duracién es
siete dias, la cual va seguida de un descenso de
catorce dias, a cuya mitad volveremos a atrave-
sar el punto cero, pero en esta ocasion descen-
diendo; por dltimo, el ciclo se cerrard volviendo

ﬁ

oy
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v(-)

En la zona positiva de las curvas, nuestra predisposicion
hacia las tareas que representan es buena.

a un ascenso, que en los siete dias restantes nos
situaran de nuevo en la posicién de inicio.
Técnicamente, podemos decir que la representa-
cién del ritmo biolégico esta determinada por una
sinusoide, de amplitud comprendida entre los va-
lores +1 y -1, correspondientes a la férmula: Am-
plitud = SENO (360 x ND / DC); donde ND es
el nimero de dias después del nacimiento, y DC
es la duracion de cada ciclo.

Cuando la sinusoide se encuentra en la zona po-
sitiva (zona superior de la pantalla), indica una
buena predisposicién ante el drea que senala la
curva de un ciclo determinado. Si por el contra-
rio el pericdo de tiempo que nos interesa estu-
viese encuadrado en la zona inferior que deter-
mina el eje horizontal en la pantalla, mas nos val-
drd andar con cuidado.

Esto no quiere decir que en el caso de una mala
racha de nuestro ciclo fisico, vayamos a enfer-
mar, pero si es mas facil gue nos sintamos can-
sados o seamos mds propensos a alguna in-
feccidn.

Del mismo modo, atravesar una buena época in-
telectual, nos afecta en el sentido de reportarnos
menor trabajo estudiar un mismo tema, o com-
prender determinado problema; un estado emo-
cionalmente bajo, nos hace propensos a las de-
presiones, o convertir un problema que podia ser
un granito de arena en una auténtica montana.
Los entendidos en el tema, se decantan funda-
mentalmente hacia la opinidn de que mds impor-
tantes que las zonas positivas o negativas de los
ciclos, son los denominados puntos criticos:
aquellos en los cuales la curva atraviesa el limi-
te entre las dos zonas, es decir, se encuentra en
el que hemos denominado punto cero.

Durante estos puntos criticos somos especial-
mente sensibles, dado que nos encontramos en
una fase de transicién entre unos estados y otros,
y por tanto, en una situacion de claro desequili-
brio. Asi pues, sera tanto mas delicado el momen-
to, cuantos mas puntos criticos coincidan. Es re-
lativamente frecuente que dos ciclos atraviesen
un punto critico el mismao dia, en cuyo caso nues-
tro estado de desequilibrio puede jugarnos una
mala pasada.

Mo obstante, la coincidencia de tres puntos criti-
cos, que légicamente se dio el dia de nuestro na-
cimiento, cosa por otra parte bastante clara,
puesto que en el preciso momento de nacer atra-
vesamos el punto mds critico de nuestra vida, no
se repite hasta cincuenta y siete afos mas tarde.
La teoria de los biorritmos es seguida desde hace
varios afios por distintas entidades de paises tan
desarrollados como Japon, Estados Unidos, Ru-
sia e inclusive Espafia, para mejorar la eficacia
en el trabajo.

En este sentido, es ya conocido el caso de una
compaiiia de transportes japonesa, la cual averi-
gudé mediante un estudio estadistico, que los ac-
cidentes sufridos por sus conductores solian

BITS

Los caracteres que
aparecen en el listado
subrayados doble-
mente, deben introdu-
cirse como los grafi-
cos cambiados (con
CAPS SHIFT) de las
teclas correspondien-
tes.

%

Los literales subraya-
dos INV. y TRUE, en-
cerrados entre corche-
tes, se corresponden a
los cddigos de control
INVERSE VIDEO y
TRUE VIDEO, obteni-
dos por el teclado me-
diante CAPS SHIFT +
4 yv CAPS SHIFT + 3,
respectivamente.

%

Para la grabacidn del
programa teclearemos
el siguiente comando:
SAVE "BIO". En el
caso de que lo desea-
ramos almacenar con
autoejecucion, utiliza-
remos la siguiente
instruccion: SAVE
“BIO"™ LINE 10.
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coincidir con sus puntos criticos fisicos, en los
cuales la lentitud de reflejos, y el cansancio su-
perior al normal los hacian propensos a los
percances.

A raiz de este descubrimiento, la compafiia deci-
dié advertir a sus empleados de los dias en que
se encontraran bajo estas circunstancias: jera
mds barato poner sobre aviso, que tener que abo-
nar costosas reparaciones! Ello redujo en una
proporcion escalofriante el numero de acciden-
tes.

Una vez cargado y ejecutado correctamente el
programa, aparecerdn en la pantalla unos ejes de
coordenadas y dos secuencias de introduccién de
datos. En la primera de ellas, teclearemos nues-
tra fecha de nacimiento, y en la siguiente, el dia,
mes y afio a partir de la cual gueremos nuestro
biorritmo.

La manera en que debemos introducir las fechas
es muy sencilla y estd explicada en el propio pro-
grama a modo de ejemplo. En primer lugar debe-
remos indicar el dia de nacimiento, completando
con un cero por la izquierda si éste tuviera un
solo digito. A continuacién, y sin ninguna sepa-
racion intermedia, hemos de introducir el mes,
para lo cual utilizaremos las tres iniciales corres-
pondientes (en maytisculas). Por dltimo, anadire-
mos a la cadena de introduccidn las cuatro cifras
del afio.

El altimo dato que requiere el programa es la fe-

cha actual, para asi poder calcular el nimero de
dias transcurridos desde nuestro nacimiento. Tan
solo nos queda esperar a que nuestro Spectrum
dibuje cada una de las sinusoides correspondien-
tes a cada ciclo, dentro de un periodo de 30 dias.
Para ello, existe un periodo previo de célculo, pa-
sado el cual se accede a la fase de trazado de cur-
vas. Estas se representardn en los colores rojo,
verde y amarillo, para el eiclo fisico, emocional e
intelectual, respectivamente. En todo caso, una
leyenda en la pantalla, indica la correspondien-
cia de estos colores.

La introduccién del programa no presenta mayor
complicacién, que los dos caracteres doblemente
subrayados presentes en la linea 8605 (3); estos
corresponden a los graficos cambiados de dichas
teclas, y por tanto, se obtienen pasando el cursor
a modo GRAPHICS (CAPS SHIFT + 9), lo cual
percibiremos por el cambio del mismo a la forma
de G, pulsando a continuacién las teclas CAPS
SHIFT y 3 de forma simultdnea.

Por otra parte, los literales subrayados INV. y
TRUE encerrados entre corchetes, corresponden
con los caracteres de control INVERSE VIDEO
y TRUE VIDEO, respectivamente. Al encontrar-
se en este caso dentro de lineas REM, no es es-
trictamente necesaria su presencia, y tienen la
unica finalidad de resaltar en la pantalla dichas
lineas, frente a las del resto del listado. ' .

0

6H.J IF CODE F$(T){48 DR CODE F%{7)>57 THEN
618 IF CODE FH(#)<48 OR CODE F$(B)>S7 THEM
TUREM

61‘i IF CODE F$(9)<A8 OR CODE F${9)357 THEN
: RETURM
620 LET SWet

625 RETURN

788 REM CINV.1 PROGRAMA PRIMCIPAL CTRUE]
718 GO SUB 208

TR GO SUB SEE

L}
REM I:IW_J DIBUIO EJES CTRUED T3@ IF MOT SU THEN GO TO 728

1918 LET DM=val Fs( TO 23
1828 LET AN=UAL F$i(g TO }
1838 LET HEaF®(3 TO 53

248 DRAY 248 o]
258 FOR N=18 TO 256 STEP &
268 PLOT N,115

298 PRINT AT B,E;T )"

308 PRINT AT 14,03 (-)"

385 REH [INV.] FGH)O CIRUE]

318 FOR Nw8 TO

328 PRINT F'AFl::R 1; OVER 1:AT N.@;"

338 MEXT N

308 RETURN

0@ REM CINV.] ITRODUCCION ﬂﬂrfl’b LTRUE]

S18 Pﬂj}ﬂ AT 14,8; PAPER 6;° INTRODUCE FECHA DE NACI
HIENTO .

528 FRIMT TAR 8:°( DOSHMM/AARA 3°

55 PRINT

530 PRINT TPIB 62t E]iwlo: BTENE1 964"

S48 INPUT “Fecha nacim.” ,F&

542 IF LEN F#<»% THEM LET SUs=@: RETURN

“p.ej IF CODE F#{1)<{4B OR DODE F${1)>»57 THEN ILET Su=8
5 TN

S50 IF CODE FH(2)CAB OR CODE FE02157 THEN LET Su=@
t RETURMN

555 IF VAL F$t TO 21231 OR VAL FE{ TO 2){=R THEN LE
T SW=f: RETURN

540 RESTORE @18

565 FOR N=1 TO 12

S8 READ A%, A

575 IF AS=F${3 TO 5) AND A>=MAL F${ TO 2) THEN GO T

S99 LET SU=@: RETURN
G003 IF CODE FEOE)CAT OR COODE FEO6)S7 THEM LET Su=@
1 RETURN

336

1835 LET BesFs
1058 G0 SUB oBeg

LET SWeB 1288 NEXT N
1258 FRINT AT 21.@: FLASH L; INE 9; PAPER 4;° o
LET Su=i IBUJANDOD x
1309 GO SUR 8408
LET SW=8 1318 NEXT O
1329 PRINT AT 21,8;"
1338 IF INKEYS="" THEN ©O TO 1330
1348 RUN
7880 REM (INV.JSBR, CALCULO DIAS VIV.LTRUE]
7818 DATA "EME",31, 'FEB',28, "MAR™,31, "ABR", 39, MAY'.3
7028 DATA °.AN",38,"JUL" .31, "AGD", 31, "SEP, 38, "0CT" .3
1, NOV",38, "0IC, 31
7838 RESTORE 7018
YO8 LET DA=AA-AN
7a45 IF NOT DA THEN GO TO 8588
7858 LET NO=DA%365

1A&8 PRINT AT 16,83 PAPER 2;° INTRODUCE FECHA PARA CO 7068 FOR K=1 TO 12

HIENIO DE Tu BIORRITHO
1878 PRINT TAB ©;°( DOVMHMAAAAA 3°
1858 FRINT

1898 FRINT TAB &;°E jemplo:  BFMAYI9ES®
1183 INPUT *Fechs/inic. BIORRIT. °iF$
1118 G0 SuB Sa2

1120 IF NOT 5S4 THEN GO TO 1118

1130 LET DI=VAL F${ TO 2)

1148 LET AA=VAL Fl4 TO 93

1158 LET ME=F%(3 TO 5)

1155 LET Cs=F%

1140 G0 SUB BaBe

1178 GO SUB 7ad8

1188 PRINT AT 14,08: FECHA NACIMIENTO: *;OM;°/

1185 PRINT
1178 PRINT "FECHA / E\IZIHIFN?B

1208 PRINT ‘DEL BIORRITHO ERR | FR ] L PR

1218 PRINT

1238 PRINT "DURACION BIORRIT.: 38 DIas"
1225 FOR F=1 TO 38: PAUSE 1@: NEXT F

1224 BEEP .1,49

1227 GO SUB EEGGI

1239 REM CINV.] CALCLALOS CTRUE]

1231 PRINT AT 1&.0

1232 RESTORE B555

1235 FOR D=23 TO 33 STEP S

1237 PRINT AT 21.8; FLASH 1: IME 23 PAPER 7;°

ALCULANDD

1238 LET C=1

1248 FOR M=8 TO 2% STEP .2

1258 LET ACCI=SIN ((ZePTaiND+HD 1400
1260 LET CeCsal

TP READ A%,A

7880 IF At=N% THEN LET NO=NO-DN: GO TO 7110
¥B%8 LET MO=ND-A

7lad MNEXT K

f118 LET DV=ND

i RE TURN

7998 REM CINV.] SBR.BORRADD CTRUEY)
8008 FOR Q=15 10 21
8018 FRINT AT O,8;"

HEXT

B838 RETURN
8500 REH
B518 REM

“iMEt/T BS29 CLS

ﬂ‘i;ﬂu;l_tlm AT 18,2:°ND ES SUFICIENTE LA DIFERENCIA D

G548 PRINT

HY BE58 PRINT
560 PRINT ® Pulse RUN CENTER? & introduzca AusEsan
Fachan. "

2578 ST0P

8558 REM [INV.] GRAFICA CTRUE]

8595 DATA "FISICO",2, "EMOCIONAL® .4, " INTELECT." .6

B4R READ A%, A

8681 LET Cel: LET COL=COL#1

8605 PRINT AT 14+00L,8; CICLO ";A%, INC A;°33°

2618 FOR X=18 TO 258 STEP 2 =
[= 8628 LET Y=114+{58wACC))

8638 LET C=Ce1

6635 CIRCLE IMK A: X.Y.1

BA55 NEXT X

B668 RETURN



