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4 En portada
T

«No hay rosas sin espinas», y el divertido juego del Hobbit presenta difi-
cultades bien conocidas por sus seguidores. Aqui les ayudamos a «su-
primir espinas» estudiando el proceso de paso de una pantalla a otra. |

comentado
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Estudiamos cuatro programas de ajedrez
disponibles ya en el mercado nacional.
Son nuevos programas inteligentes y ra-
pidos que pondrian en apuros al mismi-
simo Karpov.

Ofrecemos las tltimas novedades del mundo Sinclair, como un nuevo
monitor para el QL, o unas importantes puntualizaciones sobre la dis-
tribucion de sus productos en Espafia, También estuvimos en las Jorna-
das sobre Informatica y Educacién en la Ensehanza.
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El dificil «arte» de multiplicar al alcance
de los pequenios de la EGB, gracias al es-
fuerzo de un maestro nacional. Incluso
los mas «sabios» de la clase fingen no sa-
ber para prolongar su contacto con el or-
denador.

Felieitaciones es el nombre del programa que encabeza nuestro primer
numero de 1985. Hacemos extensivos estos deseos de felicidad a todos
nuestros lectores al tiempo que incluimos los mds variados programas:
Galaxis, Conicas, Thevenin, El Espia, Dibujos, Tron, Funcion Booleana,
Diario, Quimica, Simulador de vwelo, Control de peso y Planetas, son los
programas que les proponemos para iniciar el nuevo afo.
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El Hobbit,

libro de J. R.

; Tolkien en
L que se ha

v PR e basado el
J.R.R.Tolki

en programador

Para aquellas personas que piensan
que los libros se comen y que las le-
tras son uno de los inventos més ne-
fastos de la humanidad, hay que ex-
plicar que «El Hobbit» es un libro es-
crito por J.R.R. Tolkien y fue el pre-
decesor de la trilogia de <El sefior de
les anillos» que, pese a su antigiiedad,
sigue siendo uno de los mas leidos. Pa-
ra jugar bien al Hobbit conviene ha-
berse leido previamente el texto, ya
que el juego pretende crear una recrea-
ci6n del libro. Para aquellos que no lo

hayan leido incluimos a continuacién
un breve resumen para que se hagan
una idea de qué va el juego. De todos
modos se aconseja la lectura del libro,
aparte de por el interés que puede te-
ner en la resolucion del juego, por su
amenidad y diversion.

Resumen del Hobbit

Bilbo Bolson es un apacible hobbit
(pequefio ser con pies peludos cuyas
maximas ambiciones en la vida son el




comet bien y no tener problemas) que
un dia cualquiera recibe la visita del
mago Gandalf que le propone escapar
de la rutina y correr aventuras. Bilbo
se niega, pero Gandalf con la ayuda de
sus amigos los enanos, le convence y
Bilbo en unién de Thorin se pone en
marcha. Después de mil aventuras
consiguen rescatar un tesoro guardado
por un dragén y un anillo magico (ha-
ce invisible al que lo usa) guardado
hasta entonces por el malvado Go-
Hum.

Como jugar

El Hobbit es una aventura conver-
sacional: esto quiere decir que nos mo-
Vemos y ejecutamos acciones teclean-
do frases sencillas (naturalmente en in-
glés, si usted no sabe ese idioma pue-
de irse despidiendo y jugar a los mar-

cianitos). Las frases se componen not-
malmente de un verbo y un sustanti-
vo, por ejemplo para abrir la cesta que
nos encontramos al principio de jue-
go tecleamos «OPEN CHEST» segui-
do, naturalmente, de la tecla ENTER.
También podemos teclear un verbo,
solo si la accion se entiende por si sola
sin necesidad de sustantivo, «CLIMB»
hari que trepemos sin necesidad de in-
dicar adonde.

Cuando el ordenador esté esperan-
do una orden aparecerd el simbolo
« > » y el cursor, que en este caso es un
« +» en vez dé una «K» en inverso. En
ese caso podemos escribir la frase y ter-
minarla pulsando ENTER. Si sélo apa-
rece el cursor y no aparece el « > » quie-
re decir que no se ha impreso todo por-
que no cabia en la pantalla, el orde-
nador estd esperando a que se pulse
una tecla para mostrar ¢l resto.

Comienzo del juego

El juego se carga con un LOAD **"”
y pulsando el PLAY en el cassette (na-
turalmente después de poner la cinta
en €l), Después de unos cuantos mi-
nutos aparece la pantalla de presenta-
ci6n. Cuando se haya acabado de car-
gar ¢l programa (dejen de aparecer
bandas a rayas en los laterales) pulse
una letra y podri ver la primera pan-
talla (figura 1) que nos muestra la cue-
va donde vive Bilbo. Desde aqui em-
pleza nuestra aventura.

Como organizarse
para la aventura

El juego transcurre por maltiples lu-
gares. Para trasladarnos de uno a otro
podemos utilizar varias direcciones:
“N'" norte, ‘S’ sur, “‘E' este, ‘"W’
oeste, 'NW' 'noroeste, ““NE'" nores-
te, “'SW’’ sudeste. ‘U’ arribay “D"’
abajo. Dada la gran cantidad de luga-
res que visitamos es aconsejable hacerse
un mapa con todos los lugares que vi-
sitamos y unirlos con los caminos que

descubramos, indicando la direccién
necesaria para ir de un lado a otro. En

la figura 2 hemos dibujado las seis pri-

meras «casillas» indicando los caminos
que los unen. Hay que tener en cuen-
ta que en muchas ocasiones los cami-
nos Ne son rectos y si vamos de un la-

do a otm(for el norte, puede que pa-
ra volver de este altimo al primero no
sea la direccién sur, incluso puede ocu-
rrir que no se pueda volver. Es una ne-
cesidad, sobre todo cuando esta el jue-
ga avanzado, completar el mapa indi-
cando las direcciones y lugares.

Un consejo muy interesante consis-
te en ir salvande el juego con el co-
mando SAVE. Si alguna vez le matan
(cosa poco menos que inevitable) no
tendrd que repetir todo el camino, si-
no que al ponerse en marcha el juego,
teclee LOAD y vuelva a leer los datos
de la posicion donde salvo el juego y
por tanto s6lo tendrd que continuar
desde ahi. Mis interesante es salvar el
juego durante varias ctapas y, si des-
cubrimos que hace cinco movimientos
nos metimos en un jaleo del que no
podemos salir, basta con volver a car-
gar la version del momento anterior al
que nos equivocamaos.

Resumen de los comandos

Aparte de los comandos de movi-
miento ya dados, existen los siguien-
tes:

EXAMINE: examinar algo. HELP:
da una ayuda, aunque a veces es ne-
cesario ser clarividente para compren-
derla. INVENTORY: nos da una lista
de lo que llevamos. LOAD: carga el
juego de cinta si lo hemos salvado pre-
viamente con ¢l comando SAVE (no
confunda estos los comandos del #0é-
bit con los correspondientes del BA-
SIC; mientras estos Gltimos salvan un
programa, los del fobébit graba los da-
tos del juego si los tecleamos como
cualquier otra orden). LOOK: mira 2
nuestro alrededor. PAUSE: deja el jue-
go parado hasta que se pulse una te-
cla (muy atil mientras llaman al telé-
fono). QUIT: abandona el juego en
curso y vuelve a empezar. SCORE: da
la puntuacién que hemos conseguido,
BREAK: rompe algo. CLIMB: trepa.
CLOSE: cierra algo. CROSS: nos hace
cruzar (por ejemplo un rio), DIG: éx-
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1. Caverna de Bilbo.

cavar en algo. DROP: dejar caer.
DRINK: beber. EMPTY: vaciar. EN-
TER: entrar en algtn sitio. EAT: co-
mer. FILL: llenar. FOLLOW: seguir a
alguien. GIVE: dar. GO: irse. KILL:

intentar matar. LOCK: cerrar un ce-

trojo. PICK: coger. PUT: poner algo.
OPEN: abrir una puecria o similares.
RUN: correr. SAY: decir algo (que de-
be ir entre comillas al final) a alguien
(por ejemplo SAY TO GANDALF
“GIVE ME THE MAP’’). SHOOT:
disparar. SWIM: nadar. TIE: atar (una
cuerda, por ejemplo). TAKE: lo mis-
mo que PICK. CARRY': acarrear per-
sonas, cosas...). THROW: arrojar.
TURN: girar. UNLOCK: abrir un ce-
rrojo, UNTIE: desatar. WEAR: poner-
se¢ una prenda.

Todas estas acciones pueden ir uni-
‘das con sujetos y adjetivos, se pucde
lanzar algo hacia arriba o a través del
rio.

Partiendo de la cueva

Como muchas personas no sabrin ni
como ponerse en marcha, en esta par-
te vamos a dar una explicacién mis ex-
haustiva que aclare el mancjo.

Al cargar el juego aparecemos en la
cueva con la puerta cerrada (figura 3)
y Thorin y Gandalf haciéndonos com-
paiia. Gandalf nos da un mapa que

4, Claro de los Trolls.
6/ TX

2. Plano micial del juego.

no se puede leer (por lo menos de mo-
mento). Para salir de la cueva debemos
abrir la puerta (OPEN DOOR) si no
la abre antes Gandalf y decir GO (ve)
0 E (este). Aqui aparece un terreno de-
sértico (gloomy empty land). Desde es-
te sitio existen cuatro caminos, uno nos
devuelve a la cueva y otros dos nos lle-
van al «#rofls clearing» y otro nos lleva
al whidden paths. El nombre de los si-
tios se da por la descripcién que da el
programa.

El claro de los Trodls

Este sitio es espectalmente peligro-
so ya que los dos #7o/ls que habitan en
€l tienen una especial predileccion por
el filete de hobbir. Ahora bien, es sa-
bide que los #rodls se vuelven de pie-
dra cuando amanece y la llave que tie-
nen con ellos es necesaria postetior-
mente, para conseguirla pasemos por
aqui rapidamente (llegar y salir con el
siguiente comando sin hacer nada en
medio) y luego esperar en otro sitio a
que amanezca, entonces podemos vol-
ver y coger la llave. Tenga en cuenta
que es imprescindible pasar por el claro
para que amanezca y pueda volver.

Hidden Path (figura 5)

No tiene nada de especial, pero hay
una puerta al norte que para ser abierta

5. Sendero escondido.

3. Terrene desértico.

necesita cierta llave bastante grande.
(¢adivina cual?).

Troll’s Cave (figura 6)

Esta caverna estd detrids de la puer-
ta de piedra que acabamos de mencio-
nar. Aqui hay un par de cosas que nos
conviene coger para luego. Esto alu-
mo lo podemos hacer sencillamente
con TAKE ALL (coge todo).

Rivendel

Aqui encontramos al buen amigo
Elrond. Este nos puede echar una ma-
no en un par de cosas. Como descen-
diente de Elfos es capaz de interpretar
un mapa que anda rondando, este ma-
pa solo nos indica dos sitios que, pien-
sa el usuario, podiamos haber descu-
bierto nosotros. Esto no es cierto, ya
que esos sitios se crean cuando Elrond
lee el mapa, y si no lo hace no podria-
mos llegar a ellos. Ademas de esto si
esperamos durante un tiempo
(WAIT), en este sitio se nos dard co-
mida que podemos consumir para re-
poner fuerzas o llevar con nosotros para
almorzar posteriormente.

Si salimos de Rivendel por el este
podemos ir a parar a dos sitios distin-
tos dependiendo del humor del orde-
nador. El primero son las «meisty
mountains» y el segundo es el edange-
rous paihs.




7. Nendero estrecho a las ‘montanas.

Misty Mountains

Si seguimos al este iremos al warrow
Pplacer, en cambio si tomamos la direc-
CION Norte © Sur Iemos 4 parar 2 un
laberinto de smarrow path» (no con-
fundir con «narrow placer), en este la-
berinto esta escondida una llave de
or10.

Narrow Place (figura 7)

Aunque muy aparatoso y siniestro
no tiene ninguna dificultad y tomemos
el camino que tomemos solo podemos
ir a dos dos sitios, volver a las wmisty
mountainsy o it a chard dangerous

Daths.
Large dry cave

En esta cueva no hay nada en espe-
cial excepto una pequenia grieta y si es-
PEramos un fato veremos como apare-
ce un Goblin.

Dark stuffy passage

Este laberinto estd situado debajo de
la «large dry caves, en €l se encuentra
el anillo mégico. 81 intentamos entrar
en ¢l laberinto por la caverna antes
mencionada es acabar en el «Gobling
Dungeons, uno de los sitios con mis
dificil salida si no se recibe alguna
ayuda.

10. Caverna oscura del Rey de los Eltos.

8. Cuaverna de los Globins.
Goblins dungeon (figura 8)

Aqui estd la ayuda que deciamos ha-
ce un momento. En el suelo de la ca-
verna hay arena, la arena no se puede
comer, beber o coger, pero si se pue-
de excavar en ella. Si sorprendente-
mente encuentra una trampilla (2rap-
door) puede probar a rompetla (no lo
intente con la espada, trae resulrados
funestos) pero esto no serd posible si
esta bajo de fuerzas (suponemos que
sabe como se coge fuerzas cuando se
esta famélico). Debajo de la trampilla
hay una llave que Thorin tiene tenden-
cia a coger, aunque luego le podemos
pedir que nos la dé.

Para salir de aqui primero tenemos
que abrir la ventana, pero como somos
demasiado bajos debemos hacer que la
abra un buen amigo. Pero como segui-
mos siendo demasiado bajos no pode-
mos pasar por ella. Para solucionar es-
to existen dos sistemas: el primero con-
siste en decirle a nuestro amigo:

SAY TO THORIN *'GO.SW.
OPEN"'

Esta orden puede que no actie la

primera vez y que Thorin (o Gandalf

en su caso) vuelva por la ventana, pe-
ro si la repetimos veremos que al cabo
de un tiempo alguien abre la puerta.

El otro sistema consiste en, después
de abrir la ventana, decir;

1. Bodega donde ¢l Rey de los Eltos
guarda su vino.
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9. Puerta de Mirkwood.

SAY TO THORIN ""CARRY ME.
GO
con lo que nos sacara de la cueva.

Los Goblins

Son tremendamente peligrosos y es
preferible no luchar con-ellos. En caso
de necesidad podemos decirle a Tho-
rin o a Gandalf que peleen con noso-
tros: no dejan de ser un incordio en las
cavernas. Para quitirnoslos de encima
si tenemos el anillo basta con ponér-
noslo (esto también sirve para deso-
rientar a Thotin que tampoco nos ve)
conviene que de vez en cuando nos lo
volvamos a poner ya que se suele qui-
tar €l solo, haciéndonos visibles.

Cavern with torches

Situada a la salida de la «godlins
dungeon» no tiene nada de especial,
si queremos coger una antorcha y lle-
vamos la cuerda basta decir: TIE RO-
PE TO TORCH. GET ROPE

La espada

La espada es en realidad bastante
débil y si intentamos romper algo con
ella lo mas probable es que se rompa
ella también. Su uso mas importante
es como fuente de luz ya que sirve co-
mo linterna, si la tompemos nos que-

12. Pueble de madera.
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13. Tierra desértica.

daremos en la mas absoluta oscuridad.

Gollum

Este asqueroso ser aparece en las ca-
vernas y nos suele quitar el anillo.
También nos pregunta acertijos. Dos
soluciones son ‘‘MAN"' “SHA-
DOW'' (adivine usted a qué acertijo
pertenecen). Pero si no contestamos
nada y le ignoramos no pasa nada,
mientras que si le contestamos errénea-
mente nos pueden pasar cosas muy
feas, asi que elija lo que quiera hacer.

La salida de las cavernas

En una de las cavernas nos encon-
traremos con la «goblins back doors (es
decir, la puerta trasera de los gob/lins);
para salir basta con abrirla y subir.

Comida

La comida la podemos encontrar en
dos sitios: en Rivendel nos la ofrece El-
rond como comentamos antes y en la
casa de Beorn (Beorn 's house). Detris
de una cortina hay un armario, den-
tro de este armario hay comida, (aten-
cién, esto solo pasara la primera vez,
las siguientes ya no habrd comida).

Gate to mirkwood (figura 9)

Aunque parece presagiar exurafnos
sucesos esta puerta carece de cualquier
interés (excepcion hecha de su belle-
za) por lo tanto, siga adelante.

Dark dungeon in the evelking
balls (figura 10)

Salir de esta mazmorra (similar en
forma al «goblins dungeony aunque de
color rojo en vez de amarillo) es senci-

8/ IX

14.  Ruinas de la ciudad de Dale.

llo. Simplemente espere (como se le
aconseja si teclea HELP) y vera como
alguien le abre la puerta. Por otro la-
do el «vzcious warg» que le ataca cons-
rantemente puede ser ignorado con to-
da tranquilidad, ya que no puede ha-
cernos dafo. Si, de todos modos, le
pone nervioso, tecleando ‘‘KILL
WARG"' hace que le matemos.

Evelkings cellar (figura 11)

Esta es la bodega donde el rey guar-
da el vino. Para salir de aqui s6lo hay
un sistema; ante todo debe ponerse el
anillo (WEAR RING), a continuacién
diga ““OPEN BARREL'’, “DRINK
WINE'" (si queda vino en el barril) y
““CLIMB INTO BARREL’'. Esto hara
que al ver un tonel vacio lo tiren por
la portilla, yendo a parar al «ong /la-
ke». (Este sistema, aparte de seguro,
es muy alcohélico). Si el barril ya ha
sido arrojado al agua y, por tanto, no
puede hacer lo que le hemos indicado
diga ““JUMP"’, que le depositari en el
barril rapidamente, saliendo del mis-
mo modo.

Wooden town (figura 12)

Este pequeno pueblecito se encuen-
tra al este del «/ong laker. Es suma-
mente Geil llegar aqui, ya que en él se
encuetra el «bardy; este individuo es
de gran utlidad como veremos poste-
riormente. Su tnico fallo es que no se
deja controlar muy bien (o mejor di-
cho sigue las instrucciones literalmen-
te) y si decimos ‘““N’’ ira hacia el nor-
te hasta que no pueda continuar. Si se
siente con fuerzas puede elegir la so-

lucién alternativa para llevarle con us-
ted. Teclee ““CARRY BARD"’ y llevard

15, Caverna con Antorchas.

a cuestas al individuo hasta el sitio que
necesite.

Bleak barren land y ruins
of the town of dale (figuras 13 y 14)

Si ha llegado hasta aqui, habri po-
dido comprobar que son unos sitios te-
nebrosos ¢no es cierto? Pero no se
preocupe, en estos lugares no le espe-
ra ningan peligro, aunque luego....

Bewithed gloomy place (figura 16)

Aunque no es peligroso en princi-
pio, si esperamos lo suficiente en este
sitio, veremos como somos arfojados al
«dark dungeon» por algin ser miste-
ri0so, (curiosamente este Secuestro se
produce justo después de que en este
lugar aparezca el «wood elfs).

Front gate of the lonely mountains
(figura 17)

Si esperamos un tiempo aqui vere-
mos que aparece el dragén. Pero esa
es otra historia.

Halls where the d
sleep (figura 18) i

Evidentemente el mejor sitio para
encontrar al dragén. Ademads de ser el
lugar donde se esconde el codiciado te-
SOT0.

Smooth straight passage (figura 19)

Si ha logrado llegar a este lugar, es-
té tranquilo: el dragén no puede lle-
gar hasta aqui y por tanto se puede to-
mar un respiro.

El dragon

Intentar matar al dragon con las pe-
quefias manos de un bobbit conlleva




16.  Trste lugar hechizado.

efectos funestos para el osado (aunque
muy nutritivos para el dragén), por
tanto debe dejarse esa tarea para otra
persona que esté armada (persona que
podremos encontrar en un bonito pue-
blo de madera, ;se imaginan de quién
hablamos?). Si conseguimos juntar a
esta persona y al dragon a la vez bas-
tari con decirle a nuestro amigo
“‘SHOOT DRAGON"’ v el lo hari
(aunque, a veces, sea un poco reticen-
te y haya que insistir). Por otra parte
el dragon tiene bastante hambre y no
es conveniente estar mucho rato en su
presencia, por lo que si no consegui-
mos matarle a la primera deberemos
ponernos a salvo y volver después de
un descanso.

Little steep bay

Si esperamos aqui se abre un aguje-
ro con una puerta. Esta puerta se abre
de un modo muy «curioso» con cierta
llave, detrds no hay nada especialmen-
te importante, pero le da puntos.

Elvish clearing (figura 20)

7. Puerta delantera de las montanas

Aqui se encuentra al entrada al
wEvelking 's hally (si no ha entrado us-
ted por métodos menos ortodoxos).
Para entrar pongase el anillo, exami-
ne la puerta y espere,

Fast black river

Para cruzar el rio hay dos sistemas:
el primero consiste en nadar (nada
aconsejable). El segundo consiste en
arrojar la cuerda a través (THROW
ROPE ACROSS) y tiramos (PULL) es-
to hace traer el bote hasta este lado del
rfio. A continuacién basta decir:
CLIMB INTO BOAT, navegar a tra-
vés del rio y decir CLIMB OUT. Esto
consigue que crucemos el rio sanos y
salvos.

Wood elf

Este extrafio personaje tiene cierta
predileccién por capturarnos y llevar-
nos al «Evelking's dungeons. Pero no
conviene matatlo, ya que puede ser

8. El sino donde duerme ¢l dragon.

atl en el camino de vuelta, una vez
que hayamos cogido el tesoro.

The pale bulbous eyes

No es necesario pasar por el sitio
donde se encuentran para terminar la
aventura, pero si quiere sentir el orgu-
llo de pasar sano y salvo por este sitio
haga lo siguiente: pongase el anillo,
muévase una vez en la direccién que
llevaba y espere (WAIT) dos veces,
luego ya puede continuar normalmen-
te. Si no hace esto descubrird que le
matan, con lo que tendrd que volver
a empezar, cosa nada agradable sobre
todo a esas alturas del juego.

Place of black spiders (figura 21)

Cuando hemos cruzado el «black ri-
very (¢como que no lo ha cruzado to-
davia?) nos aparece una tela de arafa
que nos impide el paso. Haciende
“SMASH WEB'' nos deja pasar aun-
que nos vuelve a bloquear en el si-
guiente movimiento por lo que debe-

:
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20, Clavo magico en ¢l bosque.

remos volver a ejecutar la misma accién
hasta que salgamos de alli.

Evelking’s great hall

Para salir de aqui hay dos sistemas
(dependiendo de dénde quiera ir eli-
ja uno u otro y si no sabe donde ir
échelo a suertes) el primero consiste en
ir al sur y entrar en el «Evelking ‘s ce-
Har» del que ya se ha explicado cémo
se sale, el segundo es el mismo que se
utiliza para entrar desde «Elvish clea-
ringy.

21, Las aranas negras.

Fin del juego

Para terminar el juego debe coger
todo: el tesoro y el anillo y llevarlo a
su casa, donde debe depositar el teso-
ro en la cesta dispuesta a tal efecto.
Cuando el ordenador le dé la puntua-
ci6n es posible que no le dé un ciento
por ciento de puntos. Esto es posible
e indica que no ha recorrido todos los
lugares interesantes del juego pero lo
ha terminado con éxito relativo.

En esta descripcion se han detalla-

22, Rioripide.

do los lugares mis interesantes y peli-
grosos del juego. De todos modos que-
dan 3!{{gunos sin descubrir que le toca
a usted (seria demasiado facil si los di-
jésemos todos). Si no encuentra salida
a una situacién piense bien y quizi la
descubra del modo mis facil. Sélo nos
queda decir FELIZ AVENTURA.

Fernando Garcia
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Le presentamos a SPINNAKER.

Para que también nuestros hijos aprendan jugando con el ordenador.
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Comentarios

AJEDREZ

En esta seccion destinada a comentar los programas existentes en el mercado nacional vamos a hacer este
mes un monogrdfico sobre programas de ajedrez, explicando las particularidades de cada uno y sus habili-

dades en el juego.

Como todo buen jugador de ajedrez sabrd, resulta muy dificil evaluar la maestria de varios contendientes
(humanos o electrénicos) sobre todo si sus niveles medios son bastante semejantes, tal como sucede en este ca-
so. Nuestra evaluacion va dirigida pues, bacia el campo de las opciones de mangjo distintas del propio jucgo
(posicionamiento de las piezas en un lugar especifico, distintos niveles de juego, elc.). Esperamos, que en-
cuentren util esta miniguia que les ofrecemos. ' ’ G

En este caso no vamos a puntuar los programas ya que esto equivaldria a establecer una clasificacion de
valor, que dadas las caracteristicas deljuego y las especiales capacidades de cada persona, suponen aspeclos
eminentemente subjetivos. Por otro lado, éComo puntuariamos la adiccion o la accions La deciston se la

dejamos a usted.

Prngrama: Microchess

Tipo: Juego

Distribuidor: Investrénica
Formato: Cinta de cassefte
Ordenador: ZX Spectrum 16K

Este es el unico de los
CUAtro programas gue sirve
para las maquinas de 16K
(v naturalmente también
para las de 48). Estid pensa-
do basicamente para jugar
una tranquila paruda de
ajedrez contra la miquina
(o no tan tranquila segun
se vea), aunque permite
realizar analisis sencillos
de partidas colocando las
piezas en una situacion de-
terminada.

Al cargar el programa
aparece dibujado el tablero
de ajedrez con las casillas
en azul y morado y las pie-
zas en blanco y negro.
Aunque puede parecer de-
masiado «llamativo» dicho
asi, al verlo se comprueba
que no solo no es asi, sino
que ademds proporciona
mayor definicion de la que

12/ IX

se podria conseguir sola-
mente con el blanco y ne-
gro. En la parte superior
derecha de la pantalla apa-
rece el menu correspon-
diente a la opcion en la que
estemos. El menu princi-
pal consta de cuatro opcio-
nes. La demostracion es
una partida en la que el or-
denador juega contra si
mismo. En este caso debe-
mos decirle la jugada ini-
cial de las blancas, y él de-
sarrolla el resto del juego
en base a nuestra opcion,
es decir, dada una posicion
inicial de apertura el orde-
nador elige la estrategia co-
rrespondiente y la desarro-
lla. Las dos opciones si-
guientes («W» y «B») nos
permiten elegir el color de
nuestras tichas y, por tan-
to, quién empieza la parti-

da. Cuando elijamos una
de estas dos opciones, ¢l
ordenador cambiara las fi-
chas si hace falta, de modo
que las nuestras estén en la
parte inferior de la pantalla
y una vez hecho esto em-
pezard a jugar automatica-
mente si le corresponde o
nos pedird nuestra jugada.
Como se ve, esta eleccion
es irrevocable y una vez
elegida debemos continuar
jugando, a menos que elija-
mos la opcion de terminar
desde ¢l jucgo. La ultima
opcion del menu inicial es
la de Setup. Si la elegi-
mos podremos colocar to-
das las fichas como quera-
mos, pudiendo crear de es-
ta forma, situaciones im-
posibles. Para disponer el
tablero a nuestro gusto mo-
vemos las tichas indicando
la posicion inicial y la final
mediante una notacién si-
milar a la usada en el juego
de los barquitos; asi «e2ed»
mueve el peon del rey dos
casillas hacia adelante des-
de su posicion inicial.
Cuando se acabe de colo-

car todas las fichas, se pulsa
una «X» y después de elegir
el color de nuestras fichas
empieza el juego como en
el modo normal. Se debe
sefalar que el programa no
comprueba la validez de
ninguna eleccion, llegan-
do al extremo de que se
puede eliminar al rey iy el
programa contina!
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Durante el juego ensi, se
dispone de varias opcio-
nes. La primera es introdu-
cir nuestra jugada para que
el ordenador responda a
continuacion.,  El movi-
miento se le indica de un
modo similar al usado para




colocar las piezas durante
¢l andlisis, tecleando la ca-
silla inicial (las columnas
estan numeradas de la «A»
ala«H»y las filas del 1 al 8)
seguida de la tinal, pero en
este caso, al contrario que
en el analisis, solo se admi-
ten las jugadas vilidas se-
gun las reglas del ajedrez.

Otra opcion  disponible
nos permite pedirle ayuda
a la maquina para gue elija
la mejor jugada. Esta ayuda
es irrevocable; una vez que
se la pedimos, el Spectrum
elige la jugada y la realiza
sin que pndanuw deshacer-
la y Llu_gn’ otra. La altima
opcién termina el juego y
vuelve al mend inicial don-
de se puede volver a jugar
una nueva partida.

El programa esti bien
hecho y resulta muy poten-
te para los 16K que ocupa.
El t:cm[m medio por juga-
da de miquina es de 4 se-
gundos y dispone de un re-
loj donde contabiliza lo
que tarda el jugador, asi co-
mo un contador de juga-
das. Un detalle interesante
es que el ordenador siem-
pre responde igual a las
mismas jugadas; mientras
otros  programas clu,cn
aleatoriamente qué tictica
seguir en algunos casos. Es-

te, seguramente por falta
de  memoria, reacciona
siempre dgual, de modo

que st le ganamos una vez,
sabremos ganarle siempre
repitiendo las mismas juga-
das.

Programa: Chess the Turk

Tipo: Juego

Formato: Cinta de cassette
Ordenador: ZX Spectrum 48K

Este programa no es un
sencillo juego de ajedrez
sino un banco de experi-
mentacion para aficiona-
dos a este deporte (pues asi
estd considerado) en el que
s¢ nos permite, aparte de
jugar; revisar parudas sa-
car listados de las que ju-
guemos, jugar partidas por
correo, etc. Ademas, y esto
es importante para mucha
gente, ¢l juego esta traduci-
do al castellano. _
Al cargarlo aparece una
bonita pantalla de presen-
tacion con un dibujo ale-
gorico al nombre del jue-
£o. A continuacion se nos
presenta el ment principal
con catorce opciones dis-
tintas que ademas de jugar
nos permiten realizar di-
versas operactones de gran

utilidad.

La primera opcion sirve
para empezar un nuevo
juego. Al seleccionarla se
nos hacen las tipicas pre-
guntas sobre el color conel
que queremos jugar v el ni-
vel de inteligencia de la
maquina. Este nivel estd
calibrado de 1 a 6. Siendo
el uno el mis sencillo y rd-
pido (tarda unos segundos
en pensar) y el sexto el mas
complejo con un tiempo
medio de 6 horas por cada
jugada. Este dltimo se usa
casi exclusivamente para
jugar partidas por corres-
pondencia o .|p|.1.f.1d:|s
empleando la opcion de
salvar el juego en cinta que
se ve mds adelante. Duran-
te la partida se dispone de
un comando de ayuda que
nos aconseja sobre la mejor
jugada (que podemos ele-

gir o cambiar por otra de
nuestra eleccion) y otro
que anula la altima jugada
realizada de modo que po-
damos corregirla 51 nos
equivocamos. El juego per-
mite realizar todas las juga-
das tipicas: snmoRLE; Cap-
tura al paso y promocion
de peones.

Aparte de la opcion de
jucgo normal existe otra
denominada flitz. En ésta

cada jugador dispone de un
mdaximo de ¢inco minutos
para realizar todas sus juga-
das y debe ganar al contra-
rio antes de que se termine
¢l tiempo. En este juego el
ordenador es muy bueno y
se debe ser un auténtico
maestro para ganarle.

Las dos opciones estu-
diadas son, quizis, las mis
usadas pero no las Gnicas.
El ordenador puede jugar
contra si mismo ¢n plan de
demostracion o para resol-
ver problemas. También es
posible repetir la partida
que hemos jugado paso a
paso para poder ver todos
los movimientos realiza-
dos y descubrir donde esti
nuestro error, Es importan-
te sefialar que durante esta
repeticion podemos parar
y seguir jugando desde de-
terminado punto (presu-
miblemente, donde come-
timos ¢l error).

St lo que se desea es ana-
hizar las partidas de los
grandes maestros tiene dis-
ponible un editor de table-
ro, con el que se colocan
las fichas a su ¢leccion eli-
minfando las sobrantes. De
este modo y con la ayuda
del programa puede resol-
ver los problemas plantea-
dos en los periodicos, con-
tinuar partidas aplazadas,
etc.

Una vez terminada la
partida en si o cuando por

cualquier razon no poda-
Mos continuar, existen una
seric de opciones de gran
utthidad, sobre todo si se es
un autentico adicto al aje-
drez. Dos de ellas nos per-
miten listar todos los mo-
vimientos de la partida;
una por impresora (la mas
usada) y la otra por panta-
la. Esta dltima opcion se
suele utilizar solo si no dis-
ponemos de una impresora
y debemos hacer el histado
2 mano, copiindolo de la
pantalla. Otra opcion dis-
ponible para los usuarios
con impresora, imprime el
tablero con todas sus pie-
zas. Esta opcion solo se
puede usar si tenemos la
ZX Printer u otra impresora
compatible que permita el
COPY y el modo grifico.
Y e o
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Las ualtimas  opciones
son las de cinta. con ellas
se nos permite salvar el jue-
80 para continuar otro dia
0 s se esta jugando una
partida por correo, para es-
perar la respuesta de nues-
tro contrario y no tener
que volver a introducir to-
das las posiciones de las
piczas. También pode
mos grabar un listado de
toda la partida para revisar-
la posteriormente o impri-
mirlo en casa de un amigo
que tenga impresora. Na-
turalmente que todo lo que
se graba puede ser leido y
existe una opcion para leer
la partida dejada a mediasy
otra para el listado.
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Comentarios

Este programa es uno de
los mas completos del mer-
cado y estd lleno de posibi-
lidades. Naturalmente no
todas podrin ser usadas
por el jugador novel y exis-
te alguna, como el «Blitz»

que solo es apta para profe-
sionales de muy alto nivel.
La presentacion es muy
buena y el manual, sin ser
una maravilla, proporcio-
na toda la informacion ne-
cesaria para poder jugar.

Programa: El jugador de ajedrez

Tipo: Juego

Distribuidor: Investronica
Formato: Cinta de cassette
Ordenador: ZX Spectrum 48K

Este es el segundo juego
de ajedrez que nos ofrece
Investronica de modo que
clre I{‘.I'\ L](:‘\ L'lel'{‘” “)L]l'! L‘l
campo de posibilidades del
Spectrum. Mientras el Mi-
crochess estd pensado para
mdquinas de 16K, este se
ortenta hacia [a parte alta
del Spectrum, los 48K, pro-
porcionando mayor capa-
cidad de caleulo y por tan-
to, mayor competitividad.

El programa dispone de
dos opciones basicas: jue-
go y andlisis. La opcion de
analisis que dispone la
mayoria de los programas
permite colocar las piezas
en un determinado mo-
mento del juego en vez de
empezar desde el princi-
pio. De este modo pode-
mos analizar jugadas plan-
teadas en los periodicos o
situaciones interesantes en
general (por ejemplo los
siempre discutidos  fina-
es).

Como ya es habitual, al
cargar se nos pide una serie
de datos relativos al tipo de
television  que  tenemos
{color o blanco y negro) y
al bando con el que quere-
mos jugar. El programa es-
ta traducido al (",p.irlul
pensando en la gran canti-
dad de usuarios del Spec-

14 £ EX

trum gue no saben inglés o
que por lo menos no lo do-
minan. Respecto al juego
en si, existen diez niveles
consecutivos de diticultad,
de los que el dltimo excesi-
vamente ] Hb{} I'J 1 {_“.II
quicr jugador normal, debe
FCSCIVATSe para ]1'".lr p.lrll-
das por correo o similares.
Para esto existe también la
posibilidad de salvar el jue-
goen cntay volverlo a car-
gar posteriormente.

La variantede analisis se
usa de un modo similar,
con la diferencia de que al
principio del programa se
|K‘ iEi‘.‘K‘ ‘.l'.“.' il RI!:‘-L'-I L [Jll'll'.ll'
as fichas en posiciones de-
finidas por nosotros y no
en las habituales del pnin-
cipro del juego. Esta colo-
cacion resulta algo compli-
cada de entender en un
prmupu:— 1 tarda .||1_,un
tiempo en saber manejarla.
Una vez colocadas todas
las tichas, el juego empieza
como si fuese una partida
normal sigwendo el desa-
rrollo habitual.

Como curiosidad cabe
senalar que durante el jue-
go el ordenador imprime
comentarios curiosos del
estilo «uhm, déjame que lo
piense» de modo que la es-
pera mientras la maquina

piensa, se hace mas agrada-
ble.

El juego esti pensado
para aquellas personas que
sin ser grandes jugadores
de ajedrez, desean echarse
una partidita y no necesi-
tan una gran cantidad de
{ﬂ)(.‘“]ﬂl.'.‘; IMNECesarias p.ll'.]
ellos. Basta cargar y poner-
se a Jugar sin mas proble-
nias.

Las instrucciones son es-
cuetas y quizas algo incom-
l‘.ll(_'!i.}.'i, i‘.lt_']'('i CONn un I']UL'U
de buena voluntad se logra
aprender el manejo, que fi-
nalmente no es tan dificil

sobre todo estando tradu-
cido. Es agradable consta-
tar que cada vez existen
mds juegos traducidos.

Programa: Superchess 3.0

Tipo: Juego
Distribuidor:

Formato: Cinta de cassette
Ordenador: ZX Spectrum 48K

El ulumo programa que
analizamos en esta seccion
se sitta en el rango alto
destinado a los forotos del
ajedrez  permitiendo una
gran cantidad de opciones
similares a las vistas en los
demas programas, y algu-
145 OLras, (uizas no tan im-
portantes pero si interesan-
res.

La carga del programa se
realiza sin dificultad v des-
pués de ella se nos presenta
un menu de cinco opcio-
naes: ut'ﬂpc;"lr JUCEG, .il'ld“'

zar posicion, cambiar los
colores del tablero, moditi-
car opciones ¢ informa-
cion téenica. Ademas de la
posibilidad de jugar una
partida normal se puede
realizar el analisis de jue-
20s, bien desde el principio
o desde una posicion inter-
media, previa colocacion
de las fichas en las casillas
adecuadas.

Durante ¢l juego se dis-
tinguen dos etapas diferen-
tes: la apertura y el juego
en si. Durante la apertura
¢l ordenador ejecuta movi-
mientos programados y
que corresponden a parti-
das ya realizadas por famo-
sos jugadores. Tras realizar
esta apertura la maquina
empieza una labor de ani-
lisis en la que no sigue ju-
gadas ya preestablecidas,
sino que calcula por méto-
dos analiticos ¢l movimien-
to que mas le interesa. De
este modo se consigue ai-
canzar una velocidad de-
cente de juego sin que por
ello pierda calidad. El pro-
grama puede aconsejar al
jugador humano sobre la
mejor jugada a realizar pe-
ro no durante ¢l inicio del
JUCEO ¥a que no juega por
andlisis sino por libreria.
Las jugadas se introducen
de un modo similar a los




demis juegos, indicando
primero la casilla inicial y
luego la tinal con la anota-
cion habitual. Permite rea-
lizar también capturas al
paso y enroques.

Existen diez niveles dis-
tintos de juego y, entre
otras posibilidades permite
realizar juego en solitario
(la miquina contra si mis-
ma), cambiar de bando a
mitad de juego, listar todas
las jugadas realizadas, cam-
biar el nivel de juego en
medio de una partida, cam-
biar la posicion del tablero
(las fichas que estaban arn-
ba pasan abajo y viceversa)
y moditicar la posicion de
las fichas durante el juego
(maniobra totalmente ile-

gal pero atil cuando uno se
siente atrapado).

El andlisis de partidas
permite analizar hasta po-
sictones de jaque-mate en
cuatro jugadas debiendo
indicarle en cudntas juga-
das queremos que lo haga
(s1 se puede hacer, natural-
mente). En este caso ¢l pro-
grama buscard la jugada o
serie de jugadas que permi-
ten realizar el mate en el
numero miximo de juga-
das por cada jugador (3 ju-
gadas significa 3 turnos de
cada jugador) y nos lo indi-
cara.

Una de las particularida-
des mis interesantes de es-
te programa consiste en
que mientras piensa qué fi-
cha mover, nos muestra
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cual es la jugada que tiene
seleccionada de momento
y la puntuacion que le
otorga a esa posicion. Esta
puntuacion se basa en las
prezas de cada bando y en
la situacion de cada una.
(Para mayor informacion
sobre el tema, lea la serie
«Construya su propio jue-

go», capitulo 2 «juegos in-
teligentes» en el nimero 7
de ZX).

La opcion cinco del me-
nu principal proporciona
informacion del modo en
que la maquina calcula sus
Movimientos, cxplicando
COmMo. «plensar y porgué
elige unas ]llt“td.'!‘- en lugar
de otras. Esta informacion
resulta especialmente
atractiva para aquellas per-
sonas interesadas en inteli-
gencia artificial o, simple-
mente, juegos por ordena-
dor.

El programa esti muy
bien presentado y posee
opciones interesantes,
aunque se hace notar la fal-
ta de algunas, como. la de
salvar el juego en cinta.

Ia, 24 ‘11__ ,rasl
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# Todos nuestros programas son originales.
# Condiciones Especiales para Comercios.
# Se entregan con manual traducido al castellano.

# Garantizamos nuestros programas por 5 meses.

® Disponemos de programas de contabilidad personal para el MSX.
# Contabilidad para Spectrum adaptada al Plan Nacional

Contable, con 10 cuantas; 90 subcuentas y B00 apuntes por
microdrive. Desarrollado especialmente para cada tipo de ampresa.
® Cada mes Nuevas Producciones (consultenos). Envios
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No es bueno

que el Spectrum esté solo:

EL P1/O

La mayoria de los ordenadores do-
mesticos disponen en su interior de
una serie de modulos llamados «de
Entrada/Sahidas (E£S), destinados a
b comunicacion con el mundo exte-

ror.
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Estos modulos son los que permi-
ten a la maquina no solo entenderse
con la ampha gama de periféricos, si-
no tambien controlar todo tipo de
procesos y mecanismosajenoal pro-
pio sistema.
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Gracias a ellos el uso del ordena-
dorya nosc limita a crearousar pro-
gramas que le hagan intéractivo con
¢l-tisuario en basc a datos y resulta-

dos: que ¢ste pueda darle o recibir.
Con los modulos de E/S, el ordena-




dor personal se convierte en una po-
tente herramienta capaz de comuni-
carse con cualquier dispositivo exte-
ror.

Ahora bien, para que el mundo ex-
terior se entienda con el sistema
computador, ha de «hablar» en su
mismo idioma, es deeir, «unos y ce-
ros», 0 lo que es 1gual, debe ser capaz
de enviarle senales en forma digital y
entender las propias de ln maquina.

Pero no todo dispositiva «habla»
en torma digital. Esta es la razon por
la que mis adelante s¢ mostrara la
torma de construir uno de los mas
importantes clementos a la hora de
hacer entenderse al mundo digital
con ¢l que no lo es, ¢l analogico.

En ctecto, hablamos del convert-
dor analogico-digital, un dispositivo
integrado hoy en dia en un solo ¢hp.
pero cuyo precio en el mercado osci-
la alrededor de las 6.000 pesetas.

El Spectrum y ¢l mundo exterior:
El P1O Z80A

Su Spectrum no dispone en su in-
Yenior de los blogues de E/S antes
mencionados, pero puede dotarle de
uno gracias al PIO Z80A. Con ¢l ten-
drd el famoso «port del usuarior gue
yd poseen otros sistemds.

El significado de port en castellano
es puerto, nombre pertectamente 16-
gico si pensamos en la funcién que
realiza: poner en comunicacion dos
medios tisicamente distintos,

En un ordenador con palabras de §
bits, un porf no es Mmis que €so, una
palabra de 8 burs, a la cual se accede
igual que a cualquier otra dircccion
de memoria. Asi mismo, en esta di-
reccion de memoria se puede leer y
escribir. El ordenador cuando lee o
escribe en el port, lee o escribe unos y
ceros. El mundo exterior lo que hace
con respecto al port es tomar de ¢l o
enviarle senales de 0.0 5 voltos (es lo
que se llaman niveles de tension logi-
cos TTL), correspondientes respecti-
vamente a los 0 y 1 logicos.

Como lo que tenemos son ocho
bits, con ellos podemos obtener hasta
236 combinaciones distintas de esos
unos y ceros o de esas sefiales a nivel
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alto (5 v.) y a nivel bajo (0 v.). Con
ellas, por ejemplo, puede, mediante
el programa adecuado, controlar
hasta 256 interruptores, con los cua-
les encender o apagar aparatos...

Cuando un bit de un port se dice
que se programa como entrada, lo
que se hace es dejar preparado ese b
para posteriormente leerle y ver st es-
ti a nivel alto o bajo como conse-
cuencia del proceso exterior que este
enviando esa senal y porese hilo (471)
de ese portva acnviarun uno o un ce-
o (5 v. o 0v. ) al dispositivo exterior a
¢l conectado.

unos y ceros, se¢ hace de ocho en
ocho buts de cada vez; a diferencia de
uno SERIE, en el cual lo que se haria
seria recibir o emitir por un solo hilo
toda la informacion, de bit en bit).
La ventaja que ofrece este circuito
es su configuracion estandard que
permite el mtercambio de informa-
cion con la CPU sin anadir bardware,
y ¢l ser programable le permite adap-
tarse a diversas aplicaciones.
Dispositivos  periféricos  tipicos
compatibles con el PIO son la mayo-
ria de los teclados, lectoras y pertora-
doras de cinta de papel, impresoras,

D A f—
e [ | A | em—
T X B2 | m—
BUS Rt (-1 A5 |

furnt o ST ';: -:; PORT &
T b
—— (DT AT | —
—|eASEL ARDY | ———
——a | SEL AFTH |———
Pt s B LU :
contReL Tl s S
—— ioA0 82 [~
B4 | =———

g g5 |-~ tPORT B
= [ GND 86 | =——
BT | =
By | ——
wrerrger | ——— | FETY |

CONTROL ——lEi
b | [ED
|
Figura 1. Lista de conexiones PIO-Co-  Figura 2. Direcciones de los registros
nector, del PIO.

Asi pues, como consecuencia de la
cliboracion de un programa me-
diante el cual se eseriban unos o ce-
ros en determimados bats del port, o se
lean los estados de dichos fits en mo-
MENtos, CIrCUnstancias o situaciones
determinadas, se puede controlar
con ¢l ordenador cualquier proceso
eléctrico o mecinico que se desee.

PIO ZB0A: Controlador de
E/S PARALELO

El PIO ZBOA, circuito controlador
de E/S paralelo es un circuito progra-
mable que facilita un interface (com-
patible TTL) entre una CPU Z80A y
los dispositivos periféricos con los
que debe interactuar en una aplica-
cion determinada. (El ser PARALE-
LO quiere decir que las transteren-
cias de informacion, el trasvase de
programadores PROM, etc.

Este circuito hace su funcion de
intermediario entre la CPU y los pe-
ritéricos mediante dos puertas pricti-
camente idénticas (solo hay una pe-
quena diterencia bardware entre am-
bas). El intercambio de informacion
entre la CPU y el P1O se realiza a tra-
ves del bus de datos, realizandose el
control del mismo mediante las se-
nales del fus de control, comin a to-
da la tamilia de dispositivos Z80.

Para ello debe asignarse a cada
puerta una direccion (en realidad se
necesitan dos diregciones para cada
puerta) de E/S de entre las 256 direc-
ciones posibles. El Z80 solo deja li-
bres 8 byts para direccionar las entra-

das y salidas.

Para sincronizar las transterencias
de informacion con los periféricos,
cada puerta tiene asociadas dos
lineas para las sefales de protocolo




READY v STROBE. La salida REA-
DY indica al pentérico que la puerta
¢std preparada para una transteren-
ciade datos. STROBE es una entrada
desde el perttérico que indica cuan-
do ha ocurndo una transterencia de
Liﬁtus.

Con todo, la caracteristica mas im-
I'FUIlII'I[L de este circuito ¢s que las
transterencias se realizan bajo con-
trol de interrupciones a la CPU (tam-
bicn hablaremos de las interrupcio-
nes). EFPIO puede Programarse para
gue una o varias lincas de las puertas
pucdan solicitar una mterrupcion a
PU.

Lsto permite aprovechar la posibi-
lidad de mterrumpir a la CPU para
las transterencvias de EZS, evitando
as1 perdidas de nempo a la misma.

Las interrupaionies que puede soli-
citar el PIO a la CPU pertenceen al
modo 2: L dirccaon de memoria de
b rutinag de tratamiento de la inte-
rrupeton se forma puntando dos par-
tes, la parte mids signiticativa esta
contenida en el registro Iy la menos
significativa es un vector de interrup-
cion de 8 bty que proporciona el dis-
POSIIVO (UC INTCIIUMPE, N eSte Caso

¢l PIO.

Las puertas del PIO pueden ser
programadas para funcionar en cua-
tro modos:

Modo 0 o salida de dytes: para en-

viar datos al pentérico desde la

CPu.

— Modo | o entrada de bytes: para to-
mar datos del pertérico y enviar-
[os i |.'l C]"U.

— Modo 2 o entrada/salida de bytes
(bidireccional): solamente para ¢l
pucrto A, engloba a los dos ante-
Fores.

— Modo 3 o entradassalida de fits:
cada linea de la puerta puede ser
programada como linea de entra-
da o de sahida o de peticion de in-
terrupcion, mediante un registro
de control.

Programar una pucrta para los mo-
dos0. 102 requiere 2 palabras o bytes
por puerta: Una palabra de Control
del Modo de funcionamiento. Selec-
ciona el mado de tuncionamiento de
la puerta. Puede ser escrita en cual-
guier momento:

Lo7 [os [xx Ji]i 1 ] ]

IDENTIFICADOR
DE LA PALABRA
SELECCIONAN EL MODO: {00= MODQ O DE CONTROL
01 = MODO 1
10 MODO 2 NO IMPORTA

SU CONTENIDO

Para programar ¢l modo 3, se re-
quicren 4 o 5 byfes por pucrto:

—Un byte de Modo de Funaona-
MICnto seras

L MODO 3

SIN IMPORTANCIA

IDENTIFICACION

=Un vector de mterrupeion
—Un registro de Control de E/S:

| 87|86 |85 [ B4 | B3 [ B2 |81 [ BO|——DONDE EL ESTADO DE CADA

BIT (1/0) INDICARA
ENTRADA / SALIDA

~Una palabra de Control de inte-
rrupcion. En este modo, no se utili-
zan las patllas RDY y STB de cada
pucrto, sio que la interrupeion la
generan los s de entrada del -
guiente modo:

ofr o[+ |

IDENTIFICADOR

| p7| o6 |05 | D4

Segun ¢l estado de los fes D40 D7,
s pl'ndllu‘n los siguicmm ¢rectos:

D7: O..nterrupciones inhibidas
l..anterr uputmu pc rmitidas

crealiza un OR con la masca-
ra de interrupcrones v lo que
Ilega al puerto.

l...realiza un AND con [a mas-

cara y lo que llega.

5 (l....ulw.t a mivel bajo
1...activa a nivel alto

D4: 0. nosigue o lamascarade inte-
IrupCIon
L.sigue a Lo mascara de inte-
rrupeIon
~Opcaional: Miscara de interrup-
cion. Bs una palabra que deja pasar
los buts del pucrto correspondiente
yue en la propia mascara sean CE-
RO(0) y ademis esten defimidos co-
mo entrada. Al ser opaional, si no
existe, se dejan pasar todos los bits.
Ademas, tanto en los modos 0, 1y
2 como en ¢l modo 3, se puede ana-
dir al tinal una palabra mis de con-
II'UI, es ol
—fyte de inhibicion de Inteirup-
Clones:

lez [ x x x

=i
IDENTIFICADOR
~SIN IMPORTANGIA
0...INTERRUPCIONES PROHIBIDAS
_INTERRUPCIONES INHIBIDAS

TP own




Aungque solo hay una direccion de
control por cada puerto (port A:55F,
port B:S7F), al programar, se escriben
una tras otra las palabras de control.

Las interrupciones

Segun la disposicion en que tenga
conectado el P1O y la CPU, los datos
se envian sin ningun problema direc-
cionando convenientemente el P1O.
Asi mismo, ¢l modo mds normal de
recibir datos parece que seria leer de
vez en cuando el port para ver si hay
dato a la salida. Sin embargo, existe
otro sistema que evita que la CPU
pierda el tiempo mirando cuindo
puede ser que no haya dato: cuando
el PIO tiene un dato listo (un byte)
manda una senal a la CPU a traves de
una conexion y ésta pasa a leer el da-
1O.

La ZBO tiene 3 lincas de interrup-
cion: RESET, NMI e IORQ. De és-
tas, la de menor importancia es la
INT (srederrapt request) que es la que se
utiliza habitualmente con los perité-
ricos como impresoras, teclados, dis-
cos, etc. Se puede programar L] mi-
croprocesador para que atienda o 1g-
nore la mterrupcion INT; no ocurre
lo mismo con la RESET Y LA NMI
(non maskable interrupt), por lo que se
usan para acciones de gran priondad.

Fisicamente el Z80 solo posee una
linea INT. Entonces, <como podria-
mos conectar mas de un peritérico?
Como casi siempre necesitamos co-
nectaral ordenador mas de un perifé-
rico, como es el caso del Spectrum,
que tiene teclado y pantalla, y opcio-
nalmente muchas cosas mas, el pro-
blema es reconocer quién ha pedido
la interrupcion.

Esto lo puede hacer la Z80 de tres
modos distintos, 0, 1 v 2 (iojo! no
confundir con los modos de funcio-
namiento del PIO).

Los modos 0 y 1 sirven para adap-
tar la Z80 que permite esto; la coloca-
remos al principio del programa en-
samblador.

Al recibir un dato, el P1O activa la
sefal de interrupcion. La Z80 reco-
nocerd esta interrupcion si se ha pro-

o S EX

gramado para gue la reconozca. En
caso afirmativo en los siguientes ci-
clos de reloj, la CPU construye una
direccion (2 bytes) tomando el mis
significativo del registro interno [ de
la Z80, y el byre menos significativo
se lo entrega automdticamente el
PIO. Este byte que entrega se llama
VECTOR DE INTERRUPCION, vy
previamente ha tenido que progra-
marse. Cuando la CPU tiene torma-
da asi la direccion, salta a la posicion
de memoria indicada por el vector.
Asi mismo, guarda en la pila (stack) la
direccion en que se encontraba cuan-
do se produjo la interrupcion, para
una vez atendida, volver por donde
estaba,

Al mismo tiempo, ¢l PO esta co-
nectado con los demas peritéricos
solicitantes de mterrupciones de mo-
do que no se puedan producir inte-
rrupcrones de mas de un penferico a
la vez, Como habra tenido la precau-
cion de asignar a cada interrupcion
un vector distinto, siempre sabra
qui(‘ll la ha solicitado.

Protocolos

Cuando ¢l ordenador se pone en
comunicacion con un peritérico, ne-
cesita de una serie de senales para en-
tenderse con él. El conjunto de estas
senales constituye el llamadeo proto-
colo. Asi como cuando dos persona-
lidades se reanen y siguen sus nor-
mas establecidas de protocolo, cuan-
do dos dispositivos se van a enviar
mutuamente  informacion  siguen
también unas ciertas reglas. Por
cjemplo, antes de ponerse a Imprimir
una impresora, ¢l ordenador le pre-
gunta siesta libre, la impresora le res-
ponde, en caso atirmativo ¢l ordena-
dor e pregunta st puede enviarle da-
LOS... ¥ asi una serie de senales que
hacen la comunicacion posible.

Cada port del PIO, emplea dos
lincas para hacer un sencillo proto-
colo: READY y STROBE. Ambas ac-
tivas a nivel bajo, lo cual quiere decir
que st estan a0 v, es como si tuviesen
un uno logico y siestina S v, un cero
(también se le sucle llamar logica ne-
gativa).

PIO

(R RN

| n T e

Veamos las senales de protocolo
para los distintos modos de funcio-
NN IENto:;

I/ port de entrada (Modo 1): Cuan-
do ¢l port (A o B) esta listo para reci-
bir datos, pone la senal ARDY a nivel
bajo (0 v.). Entonces podri leer los
datos sélo cuando por la linca ASTB
(BSTB) se mande un impulso de ba-
jada:

Es ese impulso el que provoca la
Imterrupeion, si estd |)er|IuL1

2iport programado como salida
(Modo 0): Cuando haya un dato dis-
ponible a la salida del port, éste lo in-
dicara poniendo a nivel bajo la pau-
lla ARDY(BRDY). S¢ puede «leers
cuando se quiera, pero ¢l P1IO sélo es-
tard listo para sacar otro dato cuando
s¢ mande por la limea ASTB(BSTB)
un mpulse de bajada, que también
serd el que provoque la interrupeion,
st esta permitida.

3/port como entrada y salida (Mo-
do 2): Es un poco mas complicado
que el anterior porque sélo se puede

hacer esto con el puerto A; el B que-

da inutihzado y se emplean las dos
lincas de cada puerto para controlar
el A,

4 port como bas E/S (Modo 3): No
se utilizan las lincas ARDY, BRDY,
ASTE, BSTB.

Conexion y programacion del

Z80A PIO al ZX SPECTRUM
Al ser el ZBOA PIO, como ya se ha

-t



indicado, un miembro de la famila
de circuitos compatible con la Z80A
CPU, su conexion se realiza de una
manera muy sencilla.

Para ello basta con unir las patas
del PIO a sus homologas del conec-
tor de expansion del Spectrum, tal y
como se muestra en la figura 1.

del PIO debera poner todas las lineas
de ADa Ada |, para noactivar sus co-
rrespondientes periféricos si estuvie:
ran conectados.

Para seleccionar el puerto A o B se
utiliza la linea A3, Para seleccionar el
registro de control o de datos (del
puerto indicado por A5) se utiliza
A6. Por ultimo A7 se utiliza para acti-
var o desactuvar el PIO completo.

De esta manera las direcciones de
los registros del PIO quedan como
tustra la higura 2

pucde programar cualquier peritéri-
co, ¢n nuestro caso ¢l PLO,

Asi por ¢jemplo, programar el
pucrto A en modo 3 todo como sali-

das: $— %55
LD A, S5E(="%11111111)
OUT (3F), A

300
Programa pucrto A en modo 3
LD A, ‘)l]{}{ =) ~~~0)
QOUT (51,

Programa [m 8 bty como salidas

BUS DIRECCIONES

A7 Ab A5 A4 A3 AZ AL AD

DIRECCION

O 0200 Glelismlisele s sasisiiE=y Reg. DATOS PUERTO A
(ot LV R e b= Sl R DATOS PUERTCO B
G 1 0ERa SRR E A= 8hkE= 95 Regl \CONTROL T PUERTQ (A
G D RS Y =N =L 2T Ree  GONTROETHERTOSE

REGISTRO PI1O

DATA = 5 e
BUS P1O CONECTOR
Do 19 6A
D1 20 TA
D2 | 8A
D3 40 1A
4 39 12A
D5 38 10A
D6 3 9A
7 2 3A
PIO

CONTROL

B/A SEL 6 23B
C/D SEL 3 22B
CL 4 21B
MI 37 24A
1OROQ 36 17A
RD 35 18A
+5 v 26 3B
GND 11 6B, 7B
CLK 25 8B
INTERRUPT

CONTROL

INT 23 13A
1EI 22

[EO 24 sueltas

Como se puede observar, para selec-
cionar los diferentes puertos y regis-
tros del PIO se han utlizado las tres
lincas mds significativas de la mitad
interior del bus de direcciones, es de-
cir: 1-5 A6 y A7. Esto se ha hecho asi
para no interferir el normal funcio-
namiento de los otros peritéricos del
Spectrum, puesto que éste utiliza las
lineas A0 a A4 para direccionar la im-
presora, los 8 posibles microdrives y
la ULA (en el interior del Spectrum).
Cuando se direccionen los registros

Con esto queda exphcado como se
coneeta ¢l PIO al Spectrum, y se pue-
de pasaradescribirsu programacion.
Lsta se realiza medante mstruccio-
nes de B7S, va sea desde lenguaje ma-
quina o desde BASIC.

La programacion en lenguaje ma-
quina sc reahiza a traves de las ins-
trucciones IN vy OUT deseritas a con-
HNUACION:

IN A, (U): Heva al acumulador ¢l
contenmdo de la dircccion de E/S
u. Simbolicamente A «— (u).

OUT (U, A: leva ¢l contenido del
acumulador a la direcaion de E/S
u. Simbohicamente (U) «— A.

IN 1, (C): leva al registro rel conteni-
do de la direcaion de EZS conteni-
daen el registro C. Simbolicamen-
les ré— (C).

OUT (C), r: Heva el contenmido del re-
gistrora ladireccion de E/S conte-
nida en ¢l IL‘*‘I\U(I( Simbolica-
mente: {(_,j(— r

De esta manera LJIE‘II'ILI{} en el
acumulador o los registros que se
utitcen, los valores ..IL].LLU;II’..IO\'\ y eje-
cutando a continuacion la instruc-
cion IN o QUT correspondiente se

l.a pmgr.lm.ui('m cn BASIC es
muis sencilla, mediante el uso de los
comandos IN y OUT:

OUT: dirccaion, valor Heva a la di-
reccion de E/S especiticado el va-
lor idicado.

IN: direccion, lee ¢l contemido de la
direcaion de E/S especiticada.

Asi por ciemplo, ¢l mismo ¢nun-
crado que el antenior queda como si-
aues

QUT 95,225 programa puerto A en
modo 3.

OUT 95,0 programa los 8 bris como
entradas.

Esperamos que con esta sucinta
exphicacion, nuestros lectores co-
nozcan un poco mis el PIO, del que
sin duda hablaremos también en na-
MCTos SUCesIvos.

Mario Cabestani
Ignacio Martin
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Sinclair ZXSpectrum®

N*1 enVentas

— Caolor, sonido...
— Alta resolucion
gréf-ca

3 \1

K RAM 41.900
. J%\UM/}’ ;"\'Ph\

¢ regalo sorpresa

* Garantia INVESTRONICA

Z)(Spectrum PLUS*

"—"54 K Memoria:
16 K ROM - 48 K RAM
Color - Sonido

— Teclado profesional (similar alQL)
— 5B teclas, barra espaciadora

— Boton de reset

— Total compatibilidad Software Spectrum
— Total compatibilidad periféricos Spectrum

* Garantia INVESTRONICA

Programas

SPECTRUM
MATCH POINT ......... 1.800
SABRE WULF ........ 2.300
FULL THROTTLE ..., ... 1.700
TORNADD LOW LEVEL 1.700
COLYMPICON ....... ... 1.700
STOP THE EXPRESS ... 1.800
CODE NAME MAT ....... 1.700
BEACH HEAD .......... 1.900
FIGHTER PILOT ......, 1.650
JET SET WILLY ........ 1.660
ANDROID TWO . .,..... 1.650
ATICATAC . .ovvivaaian 1.650
MANIC MINER ...... 1.650
SCUBA DIVE 1.650
ALCHEMIST ... 1.650
LUNAR JETMARN 1.650
PEDRO ..... 1.650
HUNTER KFLLFH

{Simulador Sub.} 1.650
MASTERCHESS ........ 1.650
LA PULGA . .ovvvicsnes 1.900
HORMIGAS .......... 1.900
FRED . 5 auvin Wik 1.900¢
HOMBRE DE NIEUL 1.900
BANDERA A CUADROS 2,500
HORACIO ESQUIADDR 2.000
DEATHCHASE .. ....... 1,650
1. 2, 3... RESPONDA

OTRANEZ <. 2925
BASE DE DATOS ... 2,200
VU-CALC - i 2.500
Al 2s (e R 2,800
COMPILER Loy 2.600
7 110 1y R N 2.500

COMMODORE 64

BEACH HEAD .......... 2,300
WIMBLEDON 64 .. ... 2.300
MAMIC MINER ......... 1,800
SOLO FLIGHT

(Simulador vuelo) . 3.900
ENCOUNTER ... 2.300
DECATHLON .. 2.800
PITFALL .... 2.800
COLOSSUS CHESS .... 2.800

. UBROS

- Todos los titulos

~ para todos los
~ ordenadores

HOME RUNNER .......
HUNTER KILLER

ASTRO CHASE ........ 2.300
ZANNON .iiain 2.300
H.ER.O 2 800
JET SET WiILLY 1.800
] el e LAl 1.700
LA PULGHE voaianaion 1.900
REVENGE MUTANT

CAMELS: i 2.200
CHINESSE JUGLER ... 1.900
HUSTLER: ot L i 1.900
PROCESADOR DE
TEXTOS o it eics 3.300
MAILING ETIGUETAS 3.300
CONTABILIDAD

PERSONAL ........ 3.300
BASE DE DATOS ...... 3.300
SPECTRAVIDEO
MUSIC MENTOR . 4.8900
SECTOR ALPHA Lo 4,800
FRANTIC FREEDY ...... 3.500
SUPER CROSS FIRE .. 3.500
JUNO LANDER ....... 1. 800
FLIPPER SLIPER ....... 8.500
OLD MAC FARMER . ... 2.300
TETRA HORROR . ...... 2.300
TELEBUNNY ...... 2300
TURBOAT Fiki 2.300
SRS A ESE L, L s 2.300
MINIA e vaaiins 2.300
FONT EDITOR ......... 2300
SPRITE GENERATOR .. 2.300
SPECTRA DIARY ...... 2.300
SPECTRA HOME

ECONOMIST . - 2.300
SFECTRA KHFLKBUOK 2.300
D.BASEN .. Consufar
WORDSTAR .. . Consuliar
MULTIPLAN ... v oo Consular
CONTABILIDAD GENEHA I 15000
CONTROL STOCKS 12.500
PROFILE + ETIQUETAS 12.500
FORTRAN 80 ......... 56.000
COBOLBO ....o.iucu.. Consuiar
VEMCIMIENTOS ....... 9.500

PRGG HAMAS

Los ulnmos'

 best-sellers

128 K Memoria ampliables a 640 K
— Procesador 32 bits (M-68008)

— Teclado profesional

Salida RGB o monitor monocromao

y TV,

Perifericos

1. TECLADOD
MULTIFUNCION

2, CENTRONICS RS/232

3. CONTROLADOR
DOMESTICO

4. AMPLIACION DE
MEMORIA DE 16 a
48 K EXTERNA

5. AMPLIACION DE
MEMORIA DE 16 a
48 K INTERNA

6. AMPLIFICADOR
DE SONIDO

7. INTERFACE JOYSTICK
TIPO “KEMPSTON"

8. INTERFACE JOYSTICK
PROGRAMABLE

Interfacet™®

Interface para la
conexion de hasta

8 unidades Microdrives.
Incluye RS-232

* Garantia INVESTRONICA

AMSTRAD

LA PULGA 1 vovsiannin, 1.800
FHELY i irtinde 1.800
SPANNER MAN ........ 1.900

HAUNTED EDGES . ..

1

1.800
ATOM SMASHER ... .. 1.900
LABERINTO DEL SULTAN 1,900
ELECTRO FREDDY 1.800
PUNGHY: o niiries 1.900
MﬁQTERCHI-_SE. ....... 1.900

HARRIER ATTACK ..... 1.900
ROLAND EN ELINFIERNO  1.900
AMSWORD (Procesador

BECDOBY: | d i a e bas 2,300
AMSCALC (Hoja Célculo})  3.800
DEVPAC (Ensamblador/

Desensamblador) 4.300

| PER]FEHICBS |

!@prasmas,

— 2 Microdrives de 100 K

— Software incluido: Base de datos,
hoja de céleulo, procesador de textos,
graficos

* Garantia INVESTRONICA

Spectrum indescomp

ZX Microdrive

Unidad de cinta
“sinfin” para el
almacenamiento
rapido de datos.

g

Sofisticado
sistema de
almacena -
miento rapido
de programas y datos.
— 2 Drives

Catridges de 128 K. c/u

— Cartridges con
autoproteccion

— Interface R5-232

— Interface Centronics

— Oferla especial de lanzamiento | pmcesador de texto
Espaclalman'te disefiado para s! Spe

CREDITO

~ Facilidades de pago

hasta 36 meses

Sy &ﬂbﬁmﬁ'ﬂd
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Padre

8l
Tals. {91 }350 7404/02

84 K RAM, 32 K ROM
Alta resolucion - gréficos 640«200
i pixels
Superbasic
Teclado profesional 74 teclas
(32 redefinibles)
. — Magnetéfone incorporado
i (grabacién 1.000 6 2.000 b.)
— Display de 20, 40, 80 caracteres
a voluntad
— 3nterface paralelo
Centronics
— Pantalla monitor

" smmnwafa sv328

5v-328: 32 K ROM - 80 K RAM :
Teclado profesional, color, senido, alta resolucidn.
CP/M, Basic Microsoft P.V.P. 76.000 pts.
+ 1 programa cassatie gratis
SV-318: 32 K ROM - 32 K RAM

Color, sonido, alta resolucidn. Basic Microsoft.
P.V.P. 49.900 pts.

+ 3 programas cassette gratis

. [ OFERTA ESPECIAL

i | ® SV:328 ordenador
® SV-605 Expander - Centronics

5 | ® Multiplan

| | ® D Basell

r;

I' ® SV-605 Expander 1 Disco ................. 99.900 pts.
i ® SV-605 Expander 2 Discos ............... 148.000 pts.
| @ SV-904 Magnetofén ....................... 7.900 pts.
{ @ 5V-105 Tableta grafica .................... 16.800 pts
i ® SV-603 Maptﬂdor juegos Coleco ........ 12.000 pts

ADRID

uidobro, s/n.

Ctra. La Corufa, km.92
28023 MADRID
Tel, {91) 207 03 20

AMSTRAD CPC-464

2 versiones
Fasforo verde 12": 89.900 pts.
Color 14" 126. 500 pts.

BILBAO
(PROXIMA APERTURA)
Alameda Urquijo, 63
48013 .BILBAO

VALLADOLID
Juan de Juni, 3
VALLADOLID
Tel. 33 40 00

Comodore 64

64 K RAM
— Color, sonido
— Alta resolucién, manejo de Sprites
— Teclado profesional - teclas
de funcidén programable

+ M.nnual i
¥ prog

Centromics -~ et S
ComOdore — Cable incluide

Manual de instrucciones
€en caste Ij y
‘N‘* ‘r' /: ,7;
*\‘;12 000 *”

Apple Macintosh

UNA NUEVA DIMENSION DE =EMADORES

— Permite conectar al
CBM-64 cualquier
impresora paralelo
Centronics (no necesita
Software)

Applelle

TECNICA Y TRADICION

PFTEYEER
T3

=3

64 K RAM ampliables a 128 K
16 K ROM

Graficos alta resoiucmn 5
40 caracteres/linea 5!
Procesador 6502A =%
Lg mayor biblioteca <

Procesador 32 E[ts MC 68000 Display 9"
512x342 pixels. 128 K RAM - 64 K ROM
Crive incluido 37 400 J Vi

Mouse (Raton) K'!_.. \ \)’l(
Software incluido:

S

de Soft i L
MAC WRITE ANAL
Impresora Star gémini10X Joystics
alta competicion

120 c.p.s. bidireccional
Traccién - friccidn
Papel standard 10"
— Set de caracteres
castellano

M

QUICK-SHOT i
{ean dispare
automatico)

3.900 pts.

ENVIAR A CHIPS & TIPS-PUERTO HICO 21-23. 28016 MADRID,
AUTOBUSES: 7-16-29-51-562 - PEDIDOS POR TEL.: (91) 250 74 04

QUICK-SHOT I
3.400 pts.

cantidad producto ordenador ptas. total
FACILIDADES DE PAGO HASTA 36 MESES SIN ENTRADA
FORMA DE PAGO: o Contra reembaolsa O Incluyo talén nominativo Zx



Varias
Instrucciones por
linea en el ZX81

No utilizaremos compli-
cados programas en codigo
maquina sino un pequeno
programa de 10 lineas al fi-
nal del programa en el que
estemos trabajando.

El mecanismo se basa en
la renumeracion de las
lineas pero con la peculia-
ridad de que se renumeran
varias lineas con el mismo
namero. Esto no dificulta
el normal funcionamiento
del ZX81 en contra de lo
que se puediera esperar.
Como se veri, el funciona-
miento es sencillisimo y fii-
cil de aplicar.

El programa consta de
dos partes fundamentales:

bucle de inspeccion,
que va mirando los #ytes de
programa y comparando-
los con E-PCC que es la va-
niable del sistema que con-
tiene el nimero de linea
con cursor. Una vez locali-
zadas las posiciones de me-
moria que se buscaban se
pokean con el nimero de
la linea anterior que se ha
retenido previamente co-
mo valor de una vanable.
Por altimo se vuelve al pro-
grama listando desde la
linea modificada.

Es recomendable poner
el computador en modo
FAST para llamar a la ruti-
na aunque resulta bastante
rapida en modo SLOW.

Al principio del progra-
ma se inicializan 2 varia-
bles fijas. La variable Hva a
contener lo que hay en E-
PPC en ese momento. La
variable P sefiala ¢l dltimo
byte que debe inspeccio-
narse.

El manejo de esta rutina,
como decia antes, es muy
facil: se pone el cursoren la
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linea que se desea modifi-
car (por ejemplo con LIST
n.”) y después se activa la
rutina. El resultado es que
la linea actual {con cursor)
queda con el mismo nime-
ro que la linea que estd in-
mediatamente encima. Por
ejemplo, si tenemos:

1 PRINT *A”
2 PRINT “C”

¥ queremos meter una
linea entre estas dos que
sea PRINT “B” haremos lo
siguiente: (sUponemos que
hay un monton de lineas
detras de la 2 y que todas
son seguidas asi que no po-

demos desplazar la linea 2
ticilmente). Borramos la
linea 2 y escribimos 2
PRINT “B” que era la linca
que queriamos meter en
medio. Activamos la rutina
con una llamada, porejem-
plo GOTO 9900, y final-
mente escribimos 2 PRINT
“C", para restablecer esta
linea en su lugar. El resul-

tado es que todo ha queda-
do como antes pero hay
una nueva lineaentrelaly
la 2, que curiosamente tie-
ne también namero 1. Me-
ter 20 lineas en ese mismo
lugar seria igual de ficil.
No hay que olvidar restau-
rar la linea borrada al final
de la introduccion de todas
las lineas.

St se meten lineas, den-
tro de bloques con el mis-
mo numero, que sean GO-
TO n, donde n es ese mis-
mo namero de linea, es de-
cir, 10 GOTO 10 por ejem-
plo. En este caso debe te-
nerse en cuenta que esa lla-
mada no vuelve sobre si
mMISmMa sino que se va hasta
la primera instruccion que
tenga como numero de
linea el 10. Por ejemplo, si
tras algunas modificacio-
nes nos ha quedado:

10 PRINT “A”

10 if INKEY$ = “* THEN
GOTO 10

la linea 10 no tendri el
efecto acostumbrado sino
que provocard un salto de
PRINT en vez de quedarse
indefinidamente en la
linea del GOTO.

Esto es una prueba de
que en realidad nos halla-
mos en la misma linea y asi
lo entiende ¢l ZX81. Esto
ocurre porque al ZX81 le
da lo mismo el nimero que
tenga cada linea puesto
que solo se fija en qué es lo
que estd antes y lo que estd
después en el programa. En
realidad la verdadera utili-
dad de numerar las lineas
viene dada por los saltos y
llamadas a subrutinas. Una
prueba irrefutable de que
el ZX81 permanece indife-
rente ante el numero de
lineas es que pueden po-
nerse lineas con nimero
inferior en zonas del pro-
grama que normalmente
llevarian nimeros mds al-

tos. Por ejemplo operando
con la rutina que tenemos
aqui mismo, podemos ver
que es posible hacer que
cualquier linea tenga cual-
quier namero, de forma
que podriamos encontrar-
nos con cosas como la si-
guiente:

10 PRINT
20 PRINT
10 PRINT
20 PRINT

y el programa funcionaria
perfectamente. Eso si, de-
be tenerse en cuenta que
los saltos y llamadas se pro-
ducirdn siempre a la prime-
ra linea con el nimero que
se indique. Por ejemplo, en
el caso anterior una linea al
final que diga GOTO 10
inicializa completamente
el programa.

Bueno; vamos ya con
el programa que hace este
trabajo. Las lineas que con-
tienen FAST y SLOW no
SOn necesarias, y tampoeo
lo es la linea LIST N.

28O0 FAST

FF00
&39S
9210 LET F=FEEK
L&397
SOT0

LET H=FEEK

THEN NEXT F
2940 1F ‘FEEE
y=H

gga0
F+1)
2960 NEXT F
2270 POKE
P80 FOKE F+2 qN
)

0 SLOW

2529 LIST N

LET N=FEEK

163F94+256XFEEE 1

16396+256%FEEK. |

FOR F=14650G8 TO F
930 IF F:>14650%9 AND PEEE F+>118

(F+2) +2S6XFEEK (F+1
THEN GO TO 9970

(F+2)+2546%FEEE  (

F+1, INT (N/25&)

(INT (M/Z25&) %256




Como se ve este progra-
ma puede reducirse en 5
lineas quitando las tres pri-
meras y las dos altimas y
haciendo las sustituciones
Oportunas.

Una vez situado el cur-
sor en la linea que se desea
cambiar, se escribe GOTO
9800 y va estd hecha la mo-
dificacion.

Una altima advertencia
es que si tenemos por ejem-
plo 10 lincas con el mismo
namero y queremos borrar
alguna, debemos tener en
cuenta que s¢ borran por

orden, es decir, primero se
borrari la que figura antes
en ¢l programa. Si quere-
mos borrar todas tendria-
mos que hacer la tarea de
borrado 10 veces seguidas.
Otra advertencia es que
aunque el cursor de linea
actual aparece en todas las
lineas con ¢l mismo name-
ro, al pulsar EDIT solo ba-
jard la primera de ellas.
Tampoco deben usarse
bucles con el mismo nu-
mero en todas sus lineas.

Inaki C. A.

Mas ideas para
proteger tus
programas

El programa que mostra-
Mos a continuacion se po-
dri anadir a los que actual-
mente tiene, en caso de
que quiera protegerlos. En
este caso el programa pedi-
ri la clave para acceder a su
propia ejecucion. Para ello
se dispone de tres oportu-
nidades. En caso de que las
tres fueran incorrectas se
producira un borrado auto-
matico de todo lo que
tengamos en memoria. La
clave se puede hallar ha-
ciendo un BREAK y acce-
diendo a la varable p$,
pero esto no sera posible
pues en la primera parte del
programa esta protegida
mediante el sistema de
cambiar a 0 el valor de la
variable DESZ por lo que
cualquier intento de hacer
BREAK, produciria un
crash con el consiguiente
blogueo del Spectrum. Pa-
ra cargar el programa ad-
junto proceda de la forma
siguiente:

1) Cargue en el orde-

—a-i-u

nador el programa que de-
sea proteger. Acceda al lis-
tado y compruebe que las
lineas no coincidan con las
del programa «protectors.

2) A continuacion car-
gue el programa «protec-
tor» con la instruccion

MERGLE.

3) Fije la palabra clave.
Para lo cual usaremos la va-
riable p$. Observe que di-
cha variable no aparece en
el programa ya que es una
instruccion que no desea-
mos que se conozca. Para
fijar la clave bastard con
hacer:

LET p$ = “BUITRE”

en caso de que queramos
que la clave sea BUITRE.

4) A continuacion gra-
baremos en el cassette el
programa de forma que se
autoejecute en la linea
9880, o sea:

SAVE “nombre” LINE
9880

5) Ya solo queda com-
probar el resultado, para lo
cual tendremos que cargar
el programa resultante.

9875 STOP

9880 REM Ml rutina de la clave B
9885 LET =0 )
9890 BORDER ©O: PAPER O1 INK 7: C
LS

9891 POKE 23659,0

9895 PRINT AT 7,03 "BIENVENIDO. P
ARA PODER ACCEDER AL PROGRAMA G

RABADO A CONTINUA- CION ES NECES
ARID INTRODUCIR LA PALABRA CLAVE
QUE DESBLOGUEE LA PROTECCION, T
IENES 3 INTENTOS, SI FALLAS TOD

0S SE AUTODESTRUI- RA TODO LO AL

MACENADD EN LA ME- MDRIA"

9900 POKE 23659,2

9905 INPUT "CLAVE...."3; LINE R$:
POKE 23659,0

9910 IF P$<>R¢ THEN GO TO 9975

9915 POKE 23659, 2

9920 CLS : PRINT AT 7,103 "MENU":
PRINT AT 10,3;"1- CAMBIAR LA CL

AVE"3;AT 13,3;"2- PASAR AL PROGRA
MA™

925 INFUT "PULSE LA OPCION ELEG
IDA";OPCION °

9935 IF OPCION=2 THEN GO TO 1
9940 IF OPCION=1 THEN GO TO 994
5

9941 GO TO 9920: STOF

9945 CLS : PRINT AT 8,5; FLASH 1
i "ESCRIBA LA NUEVA CLAVE

950 INPUT Js
955 LET P$=J%
9960 CLS : PRINT AT 7,0;"S1 QUIE ~
RES CONSERVARLA PREPARA EL CASS
ETTE PARA GRABAR. FPULSA C
UALGUIER TECLA CUANDO ESTES L
ISTO": PAUSE ©

9965 SAVE "CLAVE" LINE 9880

9970 STOF

9975 REM M CLAVE INCORRECTA W
9980 LET F=F+1

7985 IF F>=3 THEN RANDOMIZE USR
0

7990 POKE 23659,2: CLS : POKE 23

'659,0: PRINT AT 7,8; FLASH 13 "NO

ESTAS AUTORIZADO": PAUSE 60: FO

KE 23659,2: CLS : POKE 23659,0:
GO TO 9895
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Lectores

Pregunta: El motivo
de mi carta es preguntar
las diferencias entre los
Spectrum versiones 2 y
3 con la version 3B. Yo
tengo un Spectrum de
esta tltima version y me
traen de cabeza los IN
del teclado. ¢Existe
alguna otra diferencia?

M.S.D.

Gerona

Respuesta: La
diferencia existente
entre las diversas
versiones, a parte del
funcionamiento de la
sentencia IN es la
disposicion interna de
los elementos. Todo lo
demads sigue identico. Lo
mejor que puede hacer
cuando ejecute algin
programa que contenga
instrucciones [N es
sustituir los valores
programa de dichas
sentencias por valores
nuevos, sobre todo, si ya
sabe la version de su
Spectrum. Los nuevos
valores seran los mismos
que los anteriores mas;
menos 64, teniendo en
cuenta que el maximo
valor admisible es 255,

Pregunta: En los
juegos “Sabotaje” y
“Billar americano™,
publicados en la revista
numero 11 existen
varios errores. Desearia
que me envidseis las
respectivas aclaraciones.

F.M.
Albacete

Respuesta: En
relacion a los errores
que has localizado, solo

W7 IX

podemos decirte dos
€OSas; primero, gue no
basta con escribir
diciéndolo, sino que
debes mandarnos el tipo
de error que has
hallado; y segundo, que
TODOS LOS
PROGRAMAS
PUBLICADOS SE
COMPRUEBAN
DETENIDAMENTE.
En cualquier caso,
agradecemos siempre
vuestra colaboracion.

Pregunta: En ¢l
numero 11 de la revista
publicais un programa
llamado “Batalla Naval”
que solo pueden
utilizarlo los usuarios
del ZX 81. Yo tengo un
ZX Spectrum 48K vy me
gustaria poder utilizar el
programa. ¢Podeis
publicar la adaptacion
de dicho programa para
el ZX Spectrum?

M.P.
Malaga

Respuesta: La
adaptacion de
programas del ZX 81 al
Spectrum puede hacerla
uno mismo. En el caso
del programa que nos
propone, solo tendra
que quitar las
mstrucciones FAST vy
SLOW, v alterar algin
que otro PLOT. El resto
permanece inalterable.

Pregunta: Quisiera
hacer varias preguntas
sobre ¢l concurso de
programas: a) ¢Es
necesario enviar
obligatoriamente el

listado del programa? b)
éSe puede enviar mis de
un programa en una
sola cinta? c) Si el
programa enviado no
sale elegido ésera
devuelta la cinta?

D.H.
Elche

Respuesta: El listado
del programa no es
imprescindible siempre
y cuando se envie en su
lugar una detallada v
completa dcsu:p-. ion de
la ejecucion del mismo.
Por lo que respecta a la
segunda pregunta, se
pueden enviar tantos
programas como uno
desee, también
respetando lo anterior,
es decir, enviando su
explicacion. En cuanto a
la altima pregunta, su
respuesta es algo mis
complicada puesto que
se reciben muchos
programas de los
lectores y no es Ficil
saber si serin
seleccionados y mucho
menos su techa de
publicacion.

Pregunta: Soy un
chico de catorce anos y
tengo un Spectrum desde
hace diez meses. Su
articulo sobre pr(:tuu;u':n
de programas contra las
copias (Ideas, ZX ntim. 6)
me parecié muy
interesante, pero he
observado un fallo: y es
que los programas se
pueden cargar con
MERGE, instruccion con
la que no opera la la
autoc;ecuuon Asi el
unico método que

funcionaria es el ¢, el de
poner caracteres de
control de color.

JAM.
Aranda de Duero
(Burgos)

Respuesta:
Efectivamente, la
instruccion MERGE se
puede utilizar para los
cassettes. No asi con los
Microdrives. S1 te interesa
¢l tema de la proteccion
te recomendamos el
articulo «Proteccion del
Software» aparecido en el
numero 1 de
TODOSPECTRUM. La
nueva revista de esta -
editorial.

TR .

Pregunta: He enviado la
solucion al enigma de
una de las puertas del
destino, siguiendo las
instrucciones que nos da
¢l programa. ¢Cémo
sabemos si somos de los
primeros o, ¢n
definitiva, si tenemos
premio o no?

I. Carduch
Tarragona

Respuesta: Lo sabreis el
dia de la Gran Final y lo
podrets comprobar, y en
su caso, reclamar por la
techa del matasellos de
Correos. No obstante,
en nuestra revista, saldra
la lista de los ganadores.
Os podemos anticipar
que hay muy pocas
soluciones correctas, asi
que si la tuya lo es, casi
Seguro que ya teneis un
premio y bastante
bueno, ya que los
L'l'llgl'ﬂﬂ& Cb'l-ll'l IHU.Y blﬂﬂ
dotados en ese sentido.




Spectrum puede con todos.

A n PUBLICIOAD

ZQuién nos gana en
gama? Estamos por
asegurar gue ninguno.

No olvides que tenemos un
Spectrum para cada
exigencia: dos capacidades
diferentes (16K y 48K) y
tres modelos con dos tipos
de teclado (doméstico y
profesional).

4Quién nos gana en
programas? Spechum
cuenta con mas de 5.000
fitulos publicados a nivel
interacional, cien de ellos
estan fraducidos al
castellano.

Naturalmente eslos crecen
casi de forma constante.
Una buena muestra es el
voluminoso catalogo de
software que puedes
solicitar a fu disfribuidor de
confianza.

* De venta en la Red de Concesionarios
INVESTRONICA.

¢Quién nos gana en
peritéricos? Ya son mas de
50 los periféricos creados
especialmente para el
Speclrum, pero no creas
que eso termina ahi. Es
muy raro el dia que no
aparece en el mercado una
novedad. Asi tu Spectrum
guardard para i el mismo
interés del primer dia.

£Quién nos supera en
niimero? Otro factor a tener
en cuentr: fe diremos que
ya son nics de fres
millones s
microordenadores Sinclair
vendidos en fodo el mundo
(y mas de 100.000
Spectrum vendidos en
Espana) ¢no te parece esto
una buena razon para
confiar en tu Spectrurm?,

Decidete; este ano tener un
Spectrum es fodo un regalo.

Los concesionarios
INVESTRONICA fienen para fi
un montén de novedades.

- - .
= A i
- -

¥ »
S

SINCLAIR RESEARCH LIMITED hace constar que no estd en condiciones de garantizar el origen y calidad de
aquellos productos que no hayan sido comercializados en Espana a fravés de su distribuidor exclusivo INVESTROMICA, S. A.
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Conforme a lo
prometido por los
editores del programa
concurso «Un, Dos,
Tres... Responda otra
vez», en esta seccion se
responderin a las
preguntas y dudas de los
participantes. Esta
semand comenzaremos
por:

Pregunta: He
intentado ver los
resultados de mi juego
después de la grabacion
y en la pantlla no
aparece nada, excepto el
mensaje de OK final.

Hugo Archanco
(Pamplona)

Respuesta: Los
resultados del juego
quedan grabados en
forma de bytes y no en
Basic, con lo cual no
podras “ver” nada. El
mensaje de OK que
usualmente el Spectrum
suministra por pantalla,
te informa que ha
realizado correctamente
la grabacion.

Pregunta: He
comprado el programa
Un, Dos, Tres, en Las
Palmas de Gran Canaria
y mi cassette tiene un
premio seguro y la
cuestion es donde me
dirjo para que me den
el premio.

S. Medina
(Las Palmas)

Respuesta: Dado que
este juego solo estd a la
venta en los
distribuidores
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autorizados de
Investrénica, debemos
entender que tu lo has
adquirido en uno de
ellos y por tanto, alli te
lo entregarin. No
obstante, si te surge
algan tipo de problema,
dirigete a Belltons o a
Paraninfo Soft y sin
duda te daran la
solucion.

Pregunta: En varias
ocasiones se me ha
cortado el programa,
especialmente durante el
juego de la segunda fase,
y en la pantalla aparece
Breack-Cont. repeats, y
no s¢ porqué sucede.

P. Garcia Mateo
(Valencia)

Respuesta: Observa
que al ser dos jugadores
los que manipulan el
teclado durante el juego
de la segunda fase, es
seguro que en alguna
ocasion han sido
apretadas las teclas
CAPS SHIFT Y BREAK,
lo cual equivale a parar
el programa. Asi pues, de
ahora en adeiante,
prueba a usar las teclas
de las tres filas
superiores del teclado.
En cualguier caso,
cuando el programa se
bloquea, puedes apretar
la tecla CONT y
ENTER vy el juego
SegUIrd su curso normal.

Pregunta: No he
conseguido saltar a los
batles para llegar a las
puertas, porque al llegar

a la nube que sube por
el lado 1zquierdo de la
pantalla, el mufieco se
cae.

E. Colom
(Barcelona)

Respuesta: El
muneco que va sobre la
nube que nos indicas
solo puede estar a la
izquierda de la nube un
instante —el justo para
salvar— antes de caerse.
El programa estd hecho
asi para presentar una
dificultad mis a los
jugadores.

Pregunta: En el poster
que acompana al cassette
del Un, Daos, Tres veo
que hay una opcion
para el sintetizador de
voz Currah, y no s¢
COmMo s y tampoco
pueden informarse
donde yo vivo.

C. Sanchez Garcia
Patones

(Madrid)

Respuesta: El
sintetizador de la voz
humana Currah es un
periférico de ordenador
que estd capacitado
para reproducir sonidos
vocales, que
debidamente
encadenados, simulan
palabras. El programa
Un, Dos, Tres esta
preparado para hablarte
si ta tienes un Currah
conectado al bus de
expansion del Spectrum.
St no hay un
Distribuidor cerca de tu
domicilio, puedes
escribir a la casa
importadora Cecom,sa,

CUyos anuncios
encontraras en muchos
numeros de nuestra
revista.

Pregunta: Siempre que
tiro de una cuerda
pierdo todos los puntos
que llevo acumulados,
incluidos los de la
primera fase. Pienso que
es demasiada casualidad.

C. Montes Pinar
Almeria

Respuesta: Mas que
casualidad es mala
sucrte, creemos, por
cuanto el programa estd
preparado para cambiar
continuamente la
respuesta al tiron de las
cuerdas.

Pregunta: <Tiene algo

que ver el programa de
TVE con el ordenador?
<Donde se celebrara la
Gran Final?

S. Morteo
Leon

Respuesta: Sobre estos
temas ya respondimos
preguntas en el nimero
anterior, no obstante
insistimos en que ambos
programas son
independientes aunque
unidos por lazos de
cordialidad entre los
profesionales de ambos
medios, razon por la
cual se esta tratando con
Chicho Ibanez Serrador
y TVE la posibilidad de
que los finalistas del
juego de ordenador,
puedan ser las parejas de
uno de los programas de
television.
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Monitor
para el QL

La firma Multilogic, famosa por

los monitores CUB, ha presentado

una nueva modahdad: ¢l CUB
1451/DQ), especial para el uso en el
QL. Ademis de su acabado en
negro, que hace juego tanto ¢n
color como en el material de
cOnstruccion, imd DIPOra un.d
solucion de ";'*_."'-' vels honzontales
por 585 verticales, con presentacion
de las 85 columnas del Ql
ealiza en
el tubo PIL auto

Convergente que proporciona un

| CRroOdUucCcIon

13 mm. El consumo

es de 65 vatios y ._|1~.]u.||._- de chisis

|
Con el nuevo monitor,
Multilogic completa la serie 653,

IraCie ||J"!L1.! o | .='.::l]1|| i {uc

o I
dISAA0 para mayor scguridad

v | .1 § 1
LOWIONS 105 !Ill-li,.ll\ due L1 Iegran

son Jde 14 puleadas.
5

Con gran expectacion y masiva
audiencia (se estima en mas de un
millar los asistentes a las jornadas),
tuvieron lugar en Madnd durante
26, 27 v 28 de Noviembre

de 1984 las Jornadas sobre

los di.

Informanca v Educacion en la
ensenanza Basica v Media.
Basindose con especial éntasis en
las experiencias realizadas en
Francia, Inglaterra v Espana, s
pretendia dar torma al ]'r:)}'ul.tu
.r'U.'l‘lll.'aI que entrara ¢n \'15;:1: |
|“Ii|‘n‘ IPIOS de este ano v que

; R
mmiormanzacion de las

supondra fa
LAl L|f.|||\.
Junto a las ponencias presentadas,
hubo unas extensas «lecturas de
comunicaciones» en las que se
informaba de los proyectos en

marcha. Entre ¢stas, destacamos las

«aplicaciones pricticas del
ordenador Sinclair Spectrum de 48
Abytes de RAM, -y de sus peniféricos,
al Proceso CL’[JL.IIE\'U dl.'!
aprendizajes.

Simultaneamente, varias firmas
montaron sus stands, donde los
usuanos del Spectrum pudieron
trabajar con ¢l Logo en los
Spectrum Plus de Investrénica,
asesorarse en la utilizacion del
Spectrum en la escuela por Key
Informaitica, o analizar los
progrpmas elaborades por profesores
para ¢l nivel de EGB, presentados
cn el stand de la Direccion General
de Educacion Bisica del Ministerio
de Educacion v Ciencia. Estos
ultimos programas, preparados para
distintos tipos de ordenadores,
resumudos en el cuadro adjunto.

0%




e 1O GRAMAS PARA EL CICLOTNTC AT s s s

MNruLe OBJETIVOS DESCRIPCION DEL PROGRAMA AUTORES
=% ; V. ! :
[ t!f-"'f'tfﬁfi'”' il SUNVAT UMOros naturdles En este programd dparceen dos arboles con NLINZANS,
deie (sumar) de una soela Gt después un canion se las Heva todas. El nino debe Maria Dominguer Garni-
contar, cudntas manzanas hay en cadaarboly sumar- | do.
as con las que hay en el camon. Elnamero demanza- | Pablo Puente  Apancio
mas se penera aomdncamente. Cada error se va con- (Valladolid).
tabilizando por un pajaro carpintero. Antonio Meding Revilla
(Madrid).
2. La mdguina de | Atanzarlaadicaon vsus- | Estd dividido en tres partes: 1) Campo de umidades: 2) | Nicolis Garcia del Rin-
CotTa Lrae 1. El nine busca <f complemento a 10 de un numero. 3) con Gualda (Aranjuez).
Adguirir ¢l concepto de | La niaguing va contando s unidades que el ning in-
unidad, decena v cemte- | da, completando en cada momento las decenas y
Lheks centeinas {IIEL' by Lo t”“'ﬂ!.’ﬁ.”.
3. Mateimdticas | Adquine automatisme en Presenta cuentos con operaciones elementales. Maria Luisa Hermdindes
el caleulo de Las operacio- Femander (Palencia).
P ('ll'l'l'iL'"l.lJi'.\.
4. Serns Rudlizar sernes numaricas sas series Las puede realaar L nuiguina o elalumpo se- Luciano Sacz Rodriguez
LOTTCONSEIECS pOsilivas ¥ AU s desen, 5114 respuesta o8 correct se O¥en umas (Zaragoza).
nega vy, notas musicales v oaparcee en b pantally un «Muy
biens Sila respucstaes meorrecta puede pediravuda o
mtentarlo de nuevo.
5. Nawra Adgutrr automatismo on Presente dos opoones: A) Dos sunandos. BY Tres su- Luciano Sacz Rodrigues
el cileulo de Lo sunra, mandos. La cjecucion’es similar al antenor, {Zaragoza).
oo Restay ;‘uELiuu'ir JULOMAatsmo en Presentados opeiones: A)Restarsin llewadas. By Restas Luciano Saez Rodriguez
el caleulo de Ly resta con levadas, La ejecucion es similar al de series. {Zaragoza).
7. Muduplicacion Adguinr automatismo en Presentatres opaiones: A Repaso de las tublaisdemul- | Luciane Saer Rodrigues
el caleulo de Lo muliphi- | nphear. B) Muliiplicaciones de una citra, C) Introduc- (Zaragoza).
Cacion. o lamultpheacion porteclado. Ly gjecucion essi-
milar al de series.
8. Dipnin Retorzar Lo division  de Presenta cuatro opoones: A) Division de reste 0. B) Luckno Saer Rodriguez
una sola ctra. Division mivel 1. C) Division nivel 2. D} Introducaon - | (Zaragoza).
por teclado. La ¢jecucion es similar al de series,
PROGRAMAS PARA EL CICLO MEDIO
1. Coalento- M- Facilitar ¥ retorzar el I Prosentaitres opciones: A) Sumar, B) Restar, Gy Mulu- | Nemesio Antonio Pisobe-
i apremdizage del cileulo. plicaciones, Se le dan dos oportumdades para realizar ro Dommgnez (Vallado-
laoperacion elegiday sila segundaver falla, lesale por lid)
pantalla la solucion correcta.
2. Cufendo-Mate Adqguirir automansmao ¢n Hay dos opaones: &) Sunmas y multplicaciones. B) Franco Barrer  Rewilla
iy el calculo de la muliph- Divisiones en tres niveles de diticultad, permitiendo Monzon (Huesca),
cacion v division elegir el divisor de 1, 2 0 3 cifras. Datados los pases v
avisa de los errores ¥ el tiempo {'I]]PlL‘.Idl'l_
3. Lecinrabomana- Desarrollir 1o vapacidad Es un Jogical que consta de 6 progranias con 20 listas Cesar Minguera Crstobal
g lectors en veloadad v de palabras con 60 textos de nivel léxico y smtictico (Laragoza).
_Lomprension, adecuado y 200 Ihi|.]lhr‘1\ de dificuliad ertografica,
4. Geograjie de B | Reconocimiento de fos | El progrania ensena y pregunta alternativamente ¢n Luciano Saez Rodriguez
pana-Ciencuy distintos agentes geologr- | funcion de las contestaciones. Después te hace an | (Zaragoza).
Soctales cos v comunidades auto- texto.
nonas.
5. Dificultades  de | Facilitar el aprendizaje a | Consta de unas adivinanzas, operaciones, articulos, | Antonio Minano. José Es-

dprendizage

los alumnos que presen-
tan- dificultades en aten-
!_'l[,.'r[], escritura, CL:III.'U]U..
elceteni.

voves de animales, letras, ete.

cudero (Murcia).

ZX /'3




I)I{?&(.IRI]’(,:IUN DEL PROGRAMA

E———m |’}.OCGRAMAS PARA EL CHCLO TN TCTAL s —

svedfiva de faenvio-

My

L8] F5b dl ltl(]fdl.‘ll.lll.'l\.
Representar tuncisnes h-
neales.
Representar--
cuadriticas,

tunciones

Intraducion porteclado, Ensu ¢pecucion elordenador
te ensena por medio de gpemplos que th propones y
despuds te pregunta y te *wu-.ln s1 tallas.

TITULO OBJETIVOS AUTORES
b, Gieomretsiu Facilitar el aprendizaje de Consta de cuatro opeiones: A) Lineas. B) Angulos, C) Nemesio Antonio Piso-
los distintos elementos de | Tringulos. D) Cuadriliteros. Aparecen en pantalla | nero Dominguez (Valla-
peometria plana. dos elementos con sus nombres, despucs éstos se bo- dolid).
rran y tienen que contestar el nombre del que senale el
punto intermitente, si 4 la sepunda vez falla, aparece
en pantalla L solucion correcta.
7. Prosonctas espa- Facihitar el aprendizape de Presenta el mapa de Espaia con sus provincias en la Memesio - Antonio Piso-
Wroleas las distintas provinciases- | pantalla y ol nivo contestard cudl es of nombre de nero Dominguez (Valla-
pranalas, provincir donde se encuentra el punto mtermitenie, dohd),
despuds del borrado de los nombres.
8. Castilla-Leon Conocer Lo region caste- | Contiene tres programas: 1) Montanas, rios v provin- Nemesio Antonio Piso-
1-2-3 ano-leonesa. vias. 2) Clima, poblacion y pucblos. 3) Fauna, vepeta- | nero Dominguez (Valla-
cron, agriculturs, ganaderiay mineria ¢oandustea, La | dolid),
cjecucion es Lo misma gue Lo anterior,
9. cdwtonomids ) Conocer Ly diversas e Su cpecuction os b misima gue lis dos antenores, Nemesioo Antoanio Piso-
reos e it BIONCS, AULONONLIS ¥ Flos nero Domiguez (Valla-
de Espana, dolid).
FROGRAMAS PARA EL CICLO SUPERIOR
. Feorena de Pita- Comprender el Teorema Presenta las siguientes opaones: A) Conocer el trian- Angel Gonzilez Bellon,
Ly de Pitagoras. pulo rectingulo, presentacion del teorema y su proce- | . Vega (Gijon),
sov e cjemplos. B) El programa imcorpora una caleu-
Liddora a L gque se puede acceder voluntarmenie,
2. Nameros prnis Mostrar los primeras nu- Marta Lursa Herndandesz
HICTes Prmios. Fernander (Palencia),
Ao Girafreas Mostrr como se dibuga Dibuja un sinusonde. Maria Luisa Hermindez
unag gralc. ; Fernindez (Palencia).
4. Dwecciones Pos- Manejar vanables altinu- Muestra como escribir direcciones postales. Maria Luisa Hernindez
Litfes mericas en Basic, Fermandez (Palencia).
3. Bvorema de Prtd- | Comprender el Teorema | Aparecen en pantalla losetas en torma de triangulos y Francisco Javier Bel Lltse
L de Miigoras, cuadrados. Despuds se dividen fos triangulos y e 1l ra- {Ceuta).
dos en unidades de superticie para, a parir de ahi, de-
ducir que ol cuadrado de la hipotenusa es igual a la su-
ma de los cuadrados de los cateros,
b Represcadcnn Reprosentar puntos en los Dispone de tres opaianes: A) Ensen, e B) Test. ) Luciano Sacz Rodrigues

(Zaragoza),

32 /ZX

Sinclair puntualiza

Ante la apanicion en ¢l mercado
espanol de numerosos productos
Sinclair no importados por
Investronica, esta compania nos
informa que Sinclair Research
Limited se dispone a poner en
marcha una campana informativa
basada en cuatro puntos: (1) El
unico distribuidor oficial de Sinclair
en Espana es Investronica. (2)
Sinclair Research no garantiza el

origen y calidad de los productos
no distribuidos por concesionarios
oficiales de Investronica. (3) Sinclair
Research solo reconoce la garantia
[nvestronica como Unica oticial y
vilida para todo el territorio
nacional. (4) Sinclair Research
autoriza a Investronica a no atender
ni efectuar reparaciones de
productos Sinclair no distribuidos
por ella.

Interface para
Joystick

Esta previsto el lanzamiento del
CECOMSA-2, un nuevo inlerface
para foystick de la casa CECOMSA
que presenta como mayor novedad
el tener incorporada la salida de
monitor. Precio previsto: 4.800 pts.
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Representacion gréafica de
funciones en el ZX Spectrum

Julio! Angulo Ibafiexz
Licenciado en Ciencias Matematicas

10 REM :"Dibujo de curvas de ntrof(>=1 v <=2%54)17"_a
segLnce graent 110 IF a<l DR 2254 THEN GO TO
13 FRINT AT &.15:"CURvVAS": PRI 150
TT AT E<i7i”UF”¥ PRINT AT 10, 103 130 INPUT “Ordenada del centrof
EEanDD":' “: “ORDEN"1 FRINT AT vm1 oy C®150)7" B9t LET beh9+8
113 fpae S UL TON RS 140 IF b<9 OF b>158 THEN GO TO
ANGLLOD": FAUSE 125 %6
Iy ol 160 LET cmaf(asi28)+(25%-a) ¢ (a
17 IF INKEY$<>"" THEN GO TO 1 «128)
£ 2
1BC FRINT "El primer semieje ha
18 PRINT AT 1,03 "ELIFSE(e)"s F st o e -
RINT AT 3,05 "FARABOLA(R) “:  FRINT 190 INPUT "Semieje primero?".r:
AT &, 01 "HIPERBOLA (h) s 4
20 PRINT AT 20.0:"0Oue CURVA de 200 IF F<0 OF r>c THEN 6O TD i
sS8as representar™" a0
25 IF INKEY$="" THEN GO 10 2§

il 220 LET d=b9¥ (h9<7&)+ (15109 & (
S50 IF INKEY$s'"p“ THEM LET ct= bIsnTa) 5 e

"pMr GO TO 1000 240 PRINT "El segundo semieje h

70 IF INKEY$="h" THEM LET cs= e S

MNEEB0 10, 2009 : 250 INFUT "Semieie segundo?’,s:
B0 IF INKEY$<:"&" THEN GO TO cLs

20

O 260 IF =<0 OR s>d THEN GO TOQ 2
90 LET ce='g" 45 =

100 IF INKEY$<:»*" THEN GO TOQ 1 310 LET #=rf%r: LET #1=aks

00

: 1 320 LET k=s/r
105 CLS : INFUT "Abscisa del ce 350 DEF FN atn)=INT {(.S+kESOR (

I.  Introduccion

El ordenador ZX Spectrum esti pre-
parado para resolver, de una forma di-
recta, el problema de la representacion
grafica en pantalla de funciones de dos
vartables que vienen expresadas en
forma paramétrica del modo

X = x(+) y = y(+)
y ¢l problema puede ser igualmente
abordado.

En un primer impulso, y dado que la
representacion en el plano de una fun-
Cron L{L Li{]\ vdrila th'\ €5 una curva, }-'
toda curva es una sucesion de puntos,
el usuano acudird a las instrucciones
PRINT y PLOT, que permiten realizar
una configuracion puntual. En efecto,
st se desea representar la funcién y =f
(x) puede utilizarse la linea de progra-
mas fundamental.

PRINT AT a —x, y; «un simbolo» (p.
€].: «X»)

habiendo definido previamente «y»
mediante el uso DEFEN. En la pan-
1J”J dertlrritﬂthnngca u]hqsuEu\uln
de simbolos «x» separados en abscisas
poOr un caracter.

Mucho mas fina seria la representa-
clon gue se conseguiria con la instruc-
cion PLOT, gue permite alcanzar la
mixima resoluciéon que -concede la
pantalla, o sea, un pixel. La linea de
programa fundamental seria, en este
CAS0

PLOT x,y

(f=fn—alxi{n-al ) k{f=(n-al ¥i{n=-a) >m=
02}

360 PLOT 0O,b

70 DRAW 255,0

IB0 PLOT a,B

290 DRAW O, 151 J

400 IF rr=s THEN GO TO 440

410 IF r<s THEN GO TD 455

340 LET m=INT (.S+S50R ((f-sks)z®
{(f=gkg =0} ) )

450 CIRCLE a-m,b,1: CIRCLE a+m,
b.1: GO TO 445

457 LET mil=INT (.S5+SOR ((fl-r¥r
VE(F L=r¥r 3=0) ) )

4460 CIRCLE a,b-mi,1: CIRCLE a,b
+ml,1

445 LET tr=Stir>=S)+rg(r<s)

70 PRINT AT 1.0;"Fasadcs “;tr
480 INFUT "Faso de trazade?", ;
490- IF 441 DR 3*Er THEN' GO, TO
SHO

495 FRINT AT 1.0f"ESFERA UN MOM
Entor

600 FLOT a-r,b

&l LET g=0

H20 FOR n=a-r+,; TO a=r+ 8INT (2




habiendo definido igualmente con
anterioridad i mediante DEFFN.
Ahora apareceri en pantalla una suce-
sion de puntos separados en abscisas
por un pixel.

En caso de venir expresada la tun-
cion en forma parameétrica «x» como
«y» previamente mediante DEFFN.

2.  Conveniencia de usar las ins-
trucciones DRAW en lugar
de PLOT

Hay un problema que se observa
con frecuencia y que conviene resal-
tar. En caso de que la representacion
sea cartesiana aparecen «discontinui-
dades», o sea, inconexion entre los
puntos de la curva, en regiones en que
la pendiente es en valor absoluto gran-
de. Por ejemplo, considérese la fun-
cion 1 \

gl &
q° { b’
cuya representacion griafica es una
elipse. Si se desea que aparezca centra-
da en la pantalla su exposicion analiti-
ca ha de ser.

(x — 128)° (y — 88y

e+ :

a’ b’

51 se supone que esa < 128 y < 88
puede observarse la discontinuidad
antes paramétrica, ya que en este €aso
el problema de la discontinuidad es
dependiente de las expresiones anali-
ticas de «x» e «y». Por ejemplo, consi-
dérese la misma elipse anterior expre-
sada ahora como.

kr /a0 8TER 4

&30 DRAW .FM aini=g

&40 LET g=FM ain)

550 NEXT n

852 LET, €i=f—tr—4 R INT (2%r/5) )%
(r=i%INT (2%r/j 1)

&85 LET i=INT (.S+k¥S0R (tixitl
1o I B )

460 DRAW 2Xr= i XINT (Z¥r/ ), -
&70 LET g=0
&80 FOR n=a+r—;j
kr/4) STEFP =3

TO a+r—EINT (2

&50 DEAW —i,g9=FN atin)

700 LET g=FRH aind

710 NEXT n

720 DREAW =Z¥r+kINT (Z¥r/5),1
725 PRINT AT 1,0;" :

P27 FLOT O,8: DRAW 255,0: DRAW
0,151: DRAW -255,0: DRAW O,=151

730 FRINT AT O,03 "Excentricidad
=" O1RINT (10GO%80R {(1-{r>=s)kis
‘riklgsry={r<sldir/serkirsslile b
0O 7O 4000
1000 IF INEEYSS X"
ilele}

THEN GO TO 1

x=128 + a cos t
y =88 + b sent

Si se intenta evitar que aparezca
unas discontinuidades en la vecindad
de los puntos (—a,88), (2,88). (128,—b)
y (128,b) no se podra evitar entonces
una «aglomeracion» de pixeles en las
proximidades de los puntos cuya pen-
diente es cercana a 1 en valor absoluto,
salvo que se establezca un patron espe-
cial de evolucion del parametro, lo
cual complicaria excesivamente el
problema.,

De tu.’ulquu_r maodo, la propia conti-
guracion cartesiana de la pantalla in-
duce de forma natural la expresion en
forma cartesiana de la funcién que se
desea representar. Esto se verd reforza-
do mas adelante al tratar el tema de
los bordes de la pantalla.  *

El problema que interesa resolver

ahora es el de las «discontinuidades» v
para ello es apropiado el uso de la ins-
truccion DRAW. La cuestion radica
en que ahora no se considera a la curva
técnicamente formada por una suce-
sion de puntos, sino técnicamente for-
mada por una sucesion de pequenos
segmentos. La linea de programa fun-
damental es

DRAW 1, y

estando «y» previamente definida me-
diante DEFFN y siendo «v» ¢l campo
donde quedo guardado el anterior va-
lor «y».

FETIT hirect

e B AL B

105 CLE s

riz vertrcaliyy u horizon-tal G:)
1020 ITF INKEY$=!'" OHEM © G T LG
20

104G IF IMKEY®="x" THEN LeT b3s
et BE TOLISE0

LOS0 TF IMEEYS<="s" THEM GO TO

1 CHOIG

1052 LET b=yt

1055 IF INEEYSI»"" THEN 60 TO 1
055

1060 CLS ¢ FRIMT AT 20,0 "Farame
tro positivo o negativo rm)?

LOSS IF INEEY$="" THEMN GO TO 1o
&5

1070 IF INKEYS$< -"p" AND IMEEYS
"m®" THEN GO TO 1035 ¥

1080 IF INKEY®="p" THEM LET wé=
“pty G0 TO 1095

1090 LET wE="p"

YO9D IF ThkEY S >"" THEN GO0 701
%5

1100 CLS IMFUT "Abscisa del ve

rticei>=] w <=2254)3",a

3

=z

Ml B4 - 248

xmo

La siguiente rutina permitira la re-
presentacion grifica de la curvay =1
(x) segun el procedimiento descrito.

10 DEF FN yindY=finl
n.(:} | L_ T W = &'[ I
100 FLOT uh,y0
{10 FOR a=x0 TO wf STEP 1
1 DRAW L.FN yvin)=—v
130 LET w=FN wvin)

140 NEXT n

Una cuestion marginal es la relativa
a la lentitud del trazado. Esto puede
corregirse, en parte, aumentando la
longitud de los segmentos, o sea, ha-
ciendo que n aumente de 2 en 2, de 3
en 3, etc.; pero ello al coste, propor-
cionalmente, de una pérdida en la ca-
lidad del trazado de la curva.

3. Curvas abiertas y cerradas.
limitaciones de la pantalla

St se acepta que una curva cerrada es
aguélla cuyos puntos tienen unas
coordenadas que se encuentran acota-
das, entonces, mediante un conve-
niente cambio de escala, es posible, y
relativamente ficil, representar toda la
curva en el interior de la pantalla. Este

111G 0IF a4l OF a-254 THEN GO TO
1106

1130 INFUT “"Ordenada del vertice
(r=] o wmiFOF TN ey LET De=h9+8
1140 IF b-% OF br158 THEM GO TO
L1

L1160 LET c=Z2%af{wE="p" )1+ (255-a1x%

SR fwe=""n")

1170 FRINT "Farametroi{valor abso

IS e ek n Rt e

1160 INFUT "Farametro?" ,.p: CLE
11IBS IF pE{iws="p")—(ws="n"1)1<0

THEM GO TOD L1170

1190 TF "ABS (p)>c THEN GO TO 11

70

1240 LET u=2Z%p

1250 LET te—ula

1260 DEF FM ci{ni=INT (.5+50R (it

+u XNl Lo+akn =00 0)

1270 FLOT 9,Bb

1280 DRAW 255,0

1290 FLOT a-.Skp.B8

1295 DRAW 0,151

1300 IF p¥{{wS="p" ) ~{wh="n") )<=
S09-c) THEN CIRCLE ar.S5¥p,b,1
1310 LET f=b+SAFR (t+255% (ws="p")

X /35




seria el caso de la elipse que se viene
utilizando como ejemplo y que, de
forma explicita podria expresarse co-
mo

b . ;
y = 88 + —fa’ — (x — 128)

b 3
yi= B8 fl-'a" — (x — 128)}

Entonces, siempre que seaa 428y b
<88, se puede representar la clipse
completa sin dificultad mediante las
lineas de programa siguientes:

Rama superior:
10 DEF FN y(n)=88+(b/a)XINT (.

S+86R (alZ-(128 2 in~-128)))
20 LET w=88
30 PLOT 128-a,88
40 FOR n=1ZB-a TO 128+a STEF 1

SO DRAW L,FN vin)=v
A0 LET w=FM vin)
70 NEXT n

Rama inferior:

BO DEF FN »i{n}=88—-(b/a)kINT (m
S+50R (al2=(n-12B) % (n=128)))

SOLET v=128

100 PLOT 128+a,88

110 FOR n=128+a TO 128-a STEF 1
120 DRAW =1,FN win)—v

130 LET w=FN win)

140 MNEXT n

S1 ambas rutinas estin conectadas
puede prescindirse de las lineas 90 y
100 .

Las curvas abiertas, o sea, aquéllas
que poseen puntos cuyas coordenadas
pueden crecer ilimitadamente, no
pueden ser recogidas, obviamente, en
su totalidad dentro de la pantalla. Se
sabe, con certeza, que estas curvas cor-
.tan al menos en un punto al borde de

X

1320 LET
1330 LET w=Z55k(ws='p
+{Ff =159 R INT {(.5+q)
15336 LET h=b-S0R (t+255K(wms="p")
*u)

1360 LET 1=a+(B-b)x(8-b)/ u

1570 LET z=255% (we="p" ) k(h =8)+(
h<8) X INT (.%+i)

1372 LET tri=(la-v)¥(vr=z2)+(a-z)
Eizov) i B (ws="n")+{(v—alk{vi=z)+{
z-al¥{zav) 12 {ws="pn")

1375 LET tr=S%k{tril =S)+triwctric<
Sixitrl =l )+ (tr1<=0)

1375 PRINT AT 1,.0:"Faso <= ";tr
1377 INFUT "Paso de trazade?",;
1378 IF il OR 5%tr THEN BO TO
L2377

LZ80 PRINT AT 1.03;"ESFERA UN MOM
ENTO"

13685 LET gl=t+ul{a+ £INT ({v-a)/
3 xl

1385 LET g=INT (.
0¥y )

1390 FLOT a+ i8INT ((v—-a})/;),b+q
1410 FOR n=a+ ;2 (INT ((v—al/ j)+iw

g=a+{159-b} ¥ {159-b) fu
"I RIFL=159)

S+50R {(gli¥(gl>»=

o /X

la misma, por lo que se hace necesario
conocer de antemano cuales son estos
dos puntos, con objeto de evitar un
eventual ERROR del tipo «Out of ran-
ger,

Para centrar la cuestion supongase
la pantalla como una region del plano
|imil;1d‘1 por las rectasy =0, y=175, y

= 255. El problema quedaria nota-
blt"i‘flfﬂtf,‘ simplificado cuando la cur-
va es simétrica y ademas estd centrada,
ya que entonces los puntos de corte se
encuentran, por parejas, o bien en las
rectas limitrofes horizontales, o bien
en las rectas limitrofes verticales,
siempre equidistanciadas de las esqui-
nas. Pero puede ocurrir que ésta no sea
la situacion en que se encuentra cl
usuario, que desea representar una
curva abierta cualquiera no necesaria-
mente centrada,

En este caso los puntos de corte con
el borde pueden estar en cualquier lu-
gar del mismo que es preciso predeter-
minar. (Hay que hacer notar que siem-
pre es posible arrancar de un punto in-
terior de la pantalla y avanzar primero
trazando en un sentido y después en ¢l
otro, preguntando a cada paso si «x»
esta comprendido entre 0 y 225 € «y»
lo esta entre 0 y 175, pero el procedi-
miento, ademads de ser poco elegante,
ticne el inconveniente de anadir mas
tiempo aun al trazado).

La sistematica general que se propo-
ne es, expresado brevemente en pala-
bras, encontrar todos los puntos de
corte de la curva con las cuatro rectas

$="n")=(we="p"¥) TO a STEF ;X{(w

$=nt ) = (wh="p" )
14Z0 DRAW %k ((wE="n
FN cin)—-g

1430 LET g=FMN cin)
1440 NEXT n

1450 FOR n=asiX ( (WwE="p" )~ (wE=""n"
1y TO z STEF jk({(ws="p )= (wWe="n"
1y

1470 DRAW 54 ( (W$="p")— (wd="n"1)
g-FM ein}

1480 LET a=FM ¢ (n)

1420 NEXT n
1435 FRINT AT

- {us="p" ) i

{0
": 60 TO 1950

15540 HETHEN B0 TE 1

B30

1552 CLS s

tro pasirtivo o ﬁeqatlvn

IF INKEY®:

FRIMT AT 20,03 "Farame
L= B e

15585 IF IMEEY$="" THEN GO TO 15
a9

15460 IF INEEY$<:"p" AND IMEEY$: >
"m" THEW GO TO 1550

1565 IF IMKEY$="p" THEN LET v#=
""" GO0 TO L&0O0

1570 LET w&=''ni

limitrofes y aceptar solo aquéllos que
pertenecen al borde de la pantalla, re-
chazando los restantes.

4. Procedimiento general para
resolver los problemas en el
borde de la pantalla

Supongase un caso sencillo de curva
abierta, como es el que corresponde a
la expresion implicita

(y—b)Y —2p(x—a)=10
que corresponde a una paribola con
directriz vertical, cuyo vértice es al
punto (a,b). 511p0ngase ademds que el
parametro es positivo; entonces al
anilisis conduce, bajo la hipotesis de
que (a,b) es un punto interior de la
pantalla, a las conclusiones siguientes:

—La curva no puede cortar a la recta
x=0.

—La rama superior corta a la izquier-
da, o, por debajo de la esquina supe-
rior derecha.

—La rama inferior corta a la izquier-
da, o, por encima de la esquina supe-
rior derecha.

Para conocer el punto de corte supe-
rior se procede del modo que se indica
a continuacion:

* Se expresa «x» en funcion de «y»,
En el presente caso

X =1 +'(Y ;Ehy

1600 IF INKEY®<>"* THEM GO TO 1

SO0

1602 CLS : INPUT "Abscisa del ve

rticel =1 y <(=254)7" &

1610 IF a<l OR a>2%4 THEN GO TO
1 &G0

1630 INFPUT “Drdenada del vertice
(F=l gy d=150)07" b9: LET b=h3F+B
1640 IF b<% OR b:158 THEN GO TO
1630

1&50 LET d=0f (%% iye="g"}+(1S0-b

DR CyF="n )

1670 FRINT " Farametrp(valor abs

olutold= "igq

15680 INFUT "Farametro?, p: CLS
1685 IF pEi(yd="p" )= (ye=rnm) )0
THEN GO TO 1470

1690 IF ABS (p)>d THEN B0 TO La
B0

1740 LET wu=Z¥p

1750 DEF FN dinl=INT
n=ay s ud

1760 PLOT O,b-.%52p
1770 DRAW
1780 PLOT
1750 DRAW

LeTrin—alrid

e
&, 8
LR




* Se expresa «y» en funcion de «x».
Ahora seria,

y=b+ l;Zp{x —-a)

* Se calculan los puntos de corte de
la curva superior con las rectas y = 175
vy x = 255.

Las correspondientes lineas de pro-
grama serian

10 LET #=b+INT
Sd-a) )

200 LET g=a+ (175=b) X (175-bi /(T
pl

30 LET uS=27Sk(f<175) vak (=178

(. O+80ER (2¥pXx(T

i
A0 LET yS=175K (g 255 +f % (gL 255
¥

El punto de corte es (xS, vS), que estd,
obviamente, en el borde de la panta-
lla, porque esta sucediendo que, o
bien xs =255, o bien ys= 175 (en oca-
siones pueden darse casualmente am-
bos casos de forma simultanea. El cor-
te serfa entonces en la esquina).

Un analisis paralelo con la rama in-
ferior de la paribola conduce a las
lineas de programa siguientes:

S8 LET h=b-INT

{« DrBER

(Zxp 25

S=al))
&0 LET i=at+thxb</ (Z¥p)
0 LET #1=285K(hr0) #i X (h=0)

BO LLET wi=h¥ii 255}

1800 IF pRi{yvE="p o (ki rm
L7=d THEN CIRCLE a.b+.5%xp, 1
1810 LET $=h+akasu

1820 LET g=a-5LKE (uki/i8=ti¥ivi="
LU S o TR SR O AT R i

1820 LET we ({159 R ivE="p" i+ (4
Blx Cyd=tn Py ETNT 1, Seg)

LBSO LET h=b+{Z25%—51 ¥(255~a) ru
1Ba0 LET i=a+50R (ki (1S%-hixive
=lp! ) +(B-b )k {vkm'in iy

PRZo LET ==285% ini=]S9 0k (va="pN
IS S SR S SRV Sl R I N SR R (R
Nn ke R B A AR =t n PR IRT S
1872 LET trils{a-wiXivrzo=ta)+iz
=al& vz a2Ka)

1872 LET btr=Skitrl =S)+trikitri:
Srkiltr L rmlr+ the 10 =00

1875 FRINT AT L.01"Fasp = ""tkpr
1877 INFUT “"Faso de trazado?”, ;

1878 IF 341 ORT s:be THEN GO TO
1877
1880 FRINT AT 1,0: "ESFERA LN MO
ENTD"

1885 LET a=( %INT
INT (la=vli/ i) /0
YEF0 FLOT a= % IN

Cla=wl il red 3K

Uha=wl /4 ) brg

Ahora el punto de corte es (x1, y1) que
esta también en el borde de la panta-
la, ya que o xi = 255 o yi = 0 (0, acci-
dentalmente, ambos).

Conocidos los puntos extremos,
ahora el trazado de la curva se hace de
acuerdo con la rutina recogida en el
apartado 2. Este procedimiento es ex-
tensible naturalmente al caso en que la
parabola tenga parametro negativo, o
a cualquier curva de segundo orden, ¢
incluso a una gran cantidad de curvas.

Finalmente, a modo de conclusion,
es conveniente destacar la utilidad del
procedimiento cuando la curva que se
desea dibujar es una recta singular, por
ejemplo, la tangente a una nueva cur-
va conocida en un punto, ya que en-
tonces, determinada la pendiente de la
recta en funcion de las caracteristicas
de la curva y del punto de tangencia,
hay que considerar los puntos de corte
de la recta con los bordes de la vecin-
dad de las esquinas opuestas de la pan-
talla, segtin el signo de dicha pendien-
te, y conocidos estos puntos por el
procedimiento anteriormente apunta-
do ~sean estos los puntos (x1, yi) y (xs,
ys)- las lineas de programa correspon-
dientes al trazado serian

10 B

Mg i
20 DRAW g

proporcionando de un modo «instan-
tineo» el dibujo de la recta.

1910 FOR r=a- . f ¢ INT
TO z STEP ;4

1926 DRAW §,FN din)-q
1930 LET g=FN din)
1240 NEXT n
194% FRINT AT

fla—wvi/y)=1)

Lyls"

1950 PLOT 0,8: DRAW 255,0: DRAW
0,151 DRAW =Z255.0: DRAW O,=151
1290 FRINT AT O,0:"Excentricidad

GO TO 4000
2000 IF, INEEY$(=n»
LETe Tl

200% CLS 3 INFUT "Abscisa del ce

ntrofs=1 w <=254)7"_ a

2010 IF a<l DR a>25%4 THEN GO TO
2000

2030 INPUT "Drdenada del centrol

CELS0Y?" . B9y LET b=
2040 IF b3 OR b 158 THEN
2030

2060 LET c=a®{a 1280 +(25%5-a) kia>
=123)

2080 FRINT “El

Bosar. = e

2090 INFUT “semie;e real?".r: CL

THEN GO TO 2

=1 L

GO TO

semie;2 real ha d

‘2500 DRAW

AL B4 — 248

S ]
21060 1F r«0 OR'r>c THEN GO TD 2
080

Z120 LET d=b9E (bF¥<7&)+(1S51=h%) % (
bY =74}

2140 FRINT "El semie; e imaginari
o ha de ser <= "3d

2150 INFUT "Semiej;e imaginario?"
,8: CLS

2160 IF s<0 OR s>d THEN GO TO 2
140

2210 LET t=-r¥r: LET tl=sis

2220 LET u=s/r: LET ul=r/s

2250 DEF FN bin)=INT {(.S+uxSC0OR |
tErin=alkin-allkit+in=-altin-a) =
0yx)

2240 FLOT o,b

2270 DRAW 255,0

2280 FLOT a.B

2290 DRAW K, 151

2293 LET p=INT {(.5+SGR (tl+r¥r))
2296 IF p<a THEN GCIRCLE a-p.b.1
Z2IZ00 IF p<255-a THEN CIRCLE a+p
y byl

2310 LET f=b+ura

2320 LET g=a-ul¥(157-b)
2330 LET ~v=(fr159)xINT
2750 LET h=b-uta

2360 LET i=atul®(B-b)
25370 LET x=(h<B)RINT (.5+i}

2390 LET i=b-u¥{255-a)

2400 LET k=a-ulx(8B-b)

2810 LET v=205%(2=B)+ (58 AINT
{.5+k)

2430 LET l=b+ux(Z55-a)

2440 LET m=a+ulx {(159-b)

2450 LET z=255X(l<=15%9)+(1 1591k
INT (.5+m)

2470 FPLOT v, INT (.S+b-ufiv—a)l)
2480 DRAW yw-—v, INT (.5+u%(v-y))
2490 FLOT z,INT (,S+b+ukiz-a))
K2 INT . S+uk (=20
2010 LET fi=b+ukSOR ((t+aka)ikit+
akax=0)}

2320 LET gl=a-ul®S0R ((t1+{i59-b
YE(IS9-D) R (t1+(159=b) x (159-b) 3=
Qi

2030 LET wl=(f1>159) $INT
2550 LET hilsb-uxS0OR
aka =)

25860 LET i1l=a—-ul%S50R ((t1+(8=-b)x%
(8-b) &1+ {B-h)k(B-b)>=0))

2570 LET wilm(hi1 8)eINT (.S+i1)
2590 LET ;1=b—-L*30R ((t+(255-a)k
(E255=al kit + (255-a) ¥ (255—a) »=0))
2600 LET kl=a+ul¥SOR (itl+(8-b)x
(E-b) it i+(B-b} ¥ (8B=h) >=0))

2610 LET w1=2558{ 1 5>=8)+( ;184
MNT (.5+k1)

2612 LET 1lsb+ukSOR ((t+{255-4) %
12595=ar) $ (t+ (255-a) ¥ (255-a) 2=0))
2615 LET ml=a+ulkSOR ((ti+{159=-h
PRULESF=-b) YV RIL LI+ (159=b) ¥ (159-b) »=
Qadl

617 LET zi=m2S5S3 (1 1i=159)+(115{s
PIEINT (.5+m1)

2618 LET tri=(a-r—v1)&{vlr=uw])+(
a=r=u L il By

L Bg )

{.3+01)
tic+raka) s (L+

ZX /37




ZEZ0 LET tr2strixitriisyl—a=r)+(
yi=a=-rliitrl >vi—-a-r)

ZHZ22'LET trImir2XitrZ -mrl=-arri»i
Zl=a=r) 3 itrE2rzi-a—-r]

2623 LET trabi{btr3 =25 +tr3kltr X
SYki{trI =i+ (tr 30=0)

2625 PRINT AT 1.0:;"Paso <= fi¢r

2427 INPUT "Faso de tracada™.w

2630 IF w<l DR wrtr THEN B0 TO

2627

Z635 FRINT AT 1.90: "ESFERA UN MOM

ENTL'I "
2655 LET qgl=t+{r+uaINT ({a-r-vi}
F) PRAr+wEINT {(ta=-r=vl) w))

26560 LET g=1NT (.5+usS50R (Q2%{(o2
e ) )

2670 FPLOT a=-r-whk]INT
b

2690 FOR n=a-r+w=wiINT (la-r—-+1)
sw) TD a-r STEF w

Z700 DEAW w.FN bin)~g

270 LET a=FN Bin)

M NEXT p

FUF n=a=-r=-w TO %l BIEF =w
DREAW —w,g~rH Din)

LET a=FM bin)

2770 NEXT n

2772 LET alf=t+ ir+wuaINT ((zl=a=-r}
WY I BAF+WEINT ((z1-a-rlsw))

2773 LET g=INT {,S+usS0F (gl¥igl
=0

2780 PLOT at+r+wiIMT (({zl=a=r)/ W)
«B+g

2800 FOR n=a+r+wi(INT ((2l-a—-r)/s
wi=1) TOD a+tr STEF -

2810 DRAW -wW,FN bBinl-g

2820 LET g=FN bi{n)

2670 NEXT n

2850 FOF n=a+r+w 10 v1 STEF w

2840 DRAW w.q=-FMN bBin}

2870 LET g=FH bin}

2880 NEXT n

2885 PRIMT AT 1,0z "

2887 PLOT 0,83 DRAW 25%5,.0: DRAW

Oy 1%1: DRAW -25%.0: DRAW O.-151

2890 PRINT AT O,0;'Encentricidad
=4 L O RINT (.S+100FS0R ((l+uXu) ¥
(1+uku =031}

4000 1F IMKEYS<3"" THEN 6D TO 4
000

Q002 FRINT AT 21,03 "Deseas dibu |
ar la TANGENTE (a/n}?"

4005 IF INFEY$="" THEN GO TO 40
05

4010 IF INKEY$="n" THEN GUL TO %
a8

40200 IF IMEEYS< «"s" THEN GO TO

4000

A0T0 IF 1MEEYS: """ THEMN GO 70O 4
030

4050 IF cs="e" THEM &GO TO 410G

4060 IF cH="p" THEM GO TO &0

4070 IF c#="h" THEN GO0 TO 8000

4100 PRINT a7 1,0;"Absciaa entre

Tla=r=vl) )

"ja=ri" ¥ “ga+*r
4110 INPUT "En gue puntoldbscisa
R ]
4120 IF aZ<a-r OR aZra+r THEN G
0 T0 4110

4125 PRINT AT 1,.03"
4127 IF a2< ra-r AND a2< :a+r THEN
GO TO 4130

4178 LET bZ=b: LET vSmal+ialZ=a+r
)=taZ=a=r)s LET v&=B: LET y3=v3:
LET y&=15%1 GO TO 478G

#4130 IF INKEYS$<:"" THEN GO TO 4
1350

4132 FRINT AT Z21,0; "Ordenada sup
- o infs s/

i/ ZX

4135 IF INKEYS$="" THEN GO TO 4l

IS5

4140 IF INKEYSS>"g" AND INKEYS

*i" THEN GO TO 49130

4142 IF INKEY$="g" THEN LET g#=

gy GO TO 4148

4145 LET g#="1"

4148 IF INKEYS®{:"" THEN GO TO 4
148

4190 LET bl=h+kk(igs="g"}=(gP="{

"Y1 eS0R (f-(aZ-alx(al-al)

4160 IF aZdla THEN GO TO 4150

4170 LET w3s(: LET vé=b+#(s+1)¥({

ge="g")—(ge=t{"j)y LET yS5=25%5: L

ET wéa=véh

4180 GO TO 4780

190 IF (aZ-a)x(B2-h)<0 THEN GO
TO 4700

4200 LET #35e a2+ (gemtg”)~-igea™y ™)
+hEk¥(azZ-al a2+ ige="g" )= (ge="}"
1Y/ (B2-b1

4210 LET qSmaZ+(g%="sa")=(gk="1")

~(b2-biw(159-b2-{gsu g "I+ (gEmut ™"
Yy lkEkslai=a) )

4220 LET vSm(#S-1T51 4INT. (. S+g%)
4230 LET vas{gS 0} xINT (. S+§51+(

gS =0 X159

4240 LET hSshI+(gS="g"}-(gs="1")
=Xk 1 iaZ=al R | 2ES=al=(g¥="gs" )+ (Q¥

Lot SR B I - el - B

A250 LET 1Smal+iasmie® V= (geu!{")

+ip2=b) ¥ i=B+p2¢ige="a")~tas="1")
YAk kK (al=-a)"?

4280 LET ~SainSi0d e INT (. S+15)+(

hSr=0) 255

A270 LVET véeBR (1S =088+ 125 -05Y)
RINT (. 5+h3)

4280 GO TO 47E0

4700 LET 9=blrige=g")-(g¥="1")
k8B (a2=p) 0 (255-al+ (g%="5")= (¥

="}/ (b2=b)
4710 LET kSmal+ig$="1")~tga=g")
=(b2=b) K (1TF=b2~-(ge=lg")+(ge=ii"
1V /T laZ=a))
720 LET vES=(iS-15F)8INT (.5+k5)
bt B B B B e
B730 LET yam (LSH255) £INT (. %+ ;5)
+ (kS =255 0159
4740 LET 15=bl+(gs="s"i-(gs="{")
+¥kriaZ-a)d{ai-(ge="g" )+ i{ga=" "
YLriie2=b)
4750 LET mimal+ (ge="1")~(gs="u")
+{b2-b) ¥ (-B+b2+ (gk="g" )~ (ge="{")
YA (a2-a) )
4750 LET 3= (1S5<0)2INT (.S+m5)
4770 LET vé&uBR (mSE=0)+(mS<0) kINT
-1 B~

4780 FLOT  OVER 1i19uSive
4790 DRAW DVER 11yS=-vS,yé-vé
A4795 IF aZ=ma-r OR aZ=a+r THEN &
0 TO 4820
4800 FRINT AT 1,03 'Fendiente de
la tangente="; OLEINT (,S+100%k%
KR la-al)/(b2-b)1: BO TO &S00
4820 PRINT AT 1,0:"FPendiente da
la tgte=INFINITOD®
25300 IF INKEYS<>"" THEN GO TO S
S00
5502 PRINT AT 21,0p"

"1 FRINT AT
21,01 "Dibujas otra TANGENTE(s/n)
o
S5S0F IF INKEYS="" THEN GO TO &5
n3

“n“: GO TOD 9988

5515 IF INKEYS<>"s" THEN GO TO
S500

5517 LET ng=vg"

S518 IF INKEY®<>"" THEN GO TO S
518

5510 ]F IMNKEYS$="n" THEN LET n®=

=520 FRINT AT 1,03"
%525 PLOT OVER livS.vé
=30 DRAW OVER liyS-vS,yé-vé: &
0 TO 4100
HOO0 IF be="u" THEN GO TO 7O00
4002 IF INKEYS<>"" THEN GO TO &
002
&00% PRINT AT 21,0:"
": FRIMT AT

Zl .t "Ordenada sup. o wnf. (8 i)"
HOUS IF [MEEYS$="" THEN GO TO &0
0%
HO0T7 IF INEEYS<>"s" AND INKEYS< >
"1" THEN GO TO &D02
GO0E IF IMCEYS="2" THEM LET h%=
Hghr GO TO &017
&010 LET hsmbg™
&017 1IF INKEYS<>"" THEN GO TO &
017
GO01E LET nl=al (wk="p" )+ (k=" %
vk ths="g"}+zxihs="{"})): LET n2=
aliwi="n")+lws="p" e (vE{hs="g")+
28 (As="i"))
4020 FRINT AT 1,0:1"Abscisa entre

an et gl Men2
LO0Z2F INFUT "En que puntoi{Abscisa
R
8030 IF a2<nl OR a2>n2 THEN GO
TO 4020
6040 FPRINT AT 1,08

&USH. IF a2« »a THEN GO TO &070

6060, LET b2=wby LET vwS=sa-— (ws="p")
+(wk="n"}s: LET wvé&=B: LET wh=mvS:

LET wa=15% G0 TO &B00

AP LET b2eph+{{hes"g")—{hsati)
JEINT (.S+50R (t+ukaZ))

6100 IF he="i1" THEN DO TO A&T00

H110 LET +8S=pl+l+ps(i-~aZ2+1) ¥ (wl=
TR (ZES-aZ=1 )k (Wm0 ") LA DI=0]

6120 LET ghsal- (wi="g" )+ (wh=iin')
+{b2-p)x(B-b2~-1}/p

6130 LET wS=(#S<B18INT (.S+q%)+2
LER(FS =B (wk="n")

G140 LET wham{ (gS{O0)®INT (. S+45)+
BrigSir=0) )k (wE="p" )+ ( {gS:255) €IN
T {.S+F5) % (g8<=259) kB ¥ (wS="n")
6150 LET hSshIZ+1l+pd ((255—a2+118(
wE="p"le{—aZ-1 ¥ (wE="q")) A iD2=D)
S140 LET 1S5=al-(wS="p" j+ (wh=n")
+R2-b)  (1EF-b2-1)vp

4170 LET yE=255% (hS<=159) % (us="p
"1+ {hS>159) 8INT (.5+1%)

&180 LET voe= (1593 (4S5 =255 +11522
SEIRINT (. B+hS) ) £ (wsm p )i+ (1593
S0+ (1SCO) KINT (L 8+hSi) X (we="n
ny

5150 GO TO S800

30 LET iSmbZ=1+pa((=aZ+i)tiuss
YR I+ (Z55-a2=1) X (ws="n ")) (b E-h)
G100 LET kSmal= (wEa"p" )+ (Wh="pn")
F+ib2-b)x (159=bT+1)/p

2320 LET vSu{ S3159) #INT ©.S5+k5S)
+ 25981 j5<=159) 3 (ms="n")

&350 LET vb=(139% (kS =)+ (KS<00 %
INT {5+ 55) 08 lwd="p" ) + (159K (¥ =
2SI ARSI ZEE IR TNT . (. S S Ed sy
A"l

&340 LET 185=bi-1+pl ((255—af+1)x(
wha'pti+i-al=1) s (wE="n"11 7 {b2=b)
50 LET mSmal—(we2"p" i+ (uE=rnt)
+ia2=-bia{B-p2+1} p

AL&0 LET vEelSSR (| Srag) ¢ (us="p"
+ LS HY R LNT rEms )

370 LET wa=« im2Ti255) £ TMT (2 5+lS
Y+BY (mT=258) i R (wE="g" i+ ( (MSOONE
INT (.S+15) #EX(mS =0 )& (wh="g't)
SE00 FLOT  OMER 1:v%.wvé

GB10 DRAM  OVEF 13 yo=vd.yo—vh
&820 IF aZsa THENW GU D 4840




SERVICIO DE EJEMPLARES ATRASADOS

Gt i
- —xd
Completa tu coleccion de ZX.

A continuacion te resumimos el contenido de los ejemplare
atrasados en existencia.

Nam. 3/250 ptas. Nam, 10/250 ptas.
El Spectrum por denlro. Quince progra Catorce programas educatives: geografiz
mas, juegos y mantajes Soltware cramer, gralicos, razones lrigonometrica:

elongacion. Codige maquina
MNuam. 4/250 plas.

A % QL, el nuevo Sinclair. Dieciocho progra- Nam. 11/250 plas.
ES LA xf_—hffu*{ﬁ. mas, jueqgos, montajes, ideas/Movedades Como crear marcianos y olros monstruos
ENTURA Diez programas: satalites de jupiter, resca-
Nam. 5/250 ptas. te, interes, clrculo, préstamo hipotecario
Graficos y somdo en el Spectrum/Libros/
Software/13 programas Num. 12/250 ptas.
Guia de software para el Spactrum. Tode
Nam. 6/250 ptas. los praogramas del mercado. Visitamos Sir
Construya su propio juego/13 programas clair Hesearch. Forth, capit. 1.2,

¥y montajes/ideas/Software.

MNim. 7/250 ptas.
2 Juegos inteligentes/Software/11 progra-
Disponemos de tapas para la mas/Libros

encuadernacion de tus ejemplares de ZX _ @
Nam. 8/250 ptas,

PREC“JIUNIDAD La aventura es la aventura/12 programas/ ﬂéﬂ/
Jueggos y montajes/Codigo maguina
525 pias. 3 oy

Mam 9/250 ptas.

Construye (u propio juego. Catorce pro-
gramas para el verano. Gralicos en el Spac-
trum

Para hacer tu pedido, rellena el cupén adjuntc
cortalo y envialo HOY MISMO a:

ZX, Bravo Murillo, 377 » 28020-MADRID « Tel. 733 74 13

Il Los ejemplares atrasados de ZX seran una fuente constante de cono-
cimientos, ideas, soluciones y entretenimientos para el futuro. Todo lo

I anterior hace recomendable que los guardes ordenadamente en una de

t las tapas especiales para ZX. Cada tapa puede contener 6 ejemplares

| y cuesta solamente 525 ptas

|

Ruego me envien los siguientes ejemplares atrasados de ZX ........
R L M R s, LR al precio de 250 ptas. cada uno
Por favor envien .......... tapa(s) al precio de 525 ptas. cada una

{+ gastos de envio).

El importe |lo abonarea:
O contra reembolso 0O cheqgue adjunto 0O con mi tarjeta de credito
O American Expres 0O Visa 0O Interbank.

|
I
|
I
| Fecha de caducidad
I
I
I
I

Numero de mi tarjeta | | | | ' | HE| | | I

ORI BRE o sty oy S g e, () 5 L
L R S T I P S i
T R e R R A L i o0

(en cada tomo se pueden encuadernar 6 ntmeros) PROVINCIA ....ooiiiiii



&8I0 FPRINT AT L1.0: "fandiente de
la togte=";.CLAINT (.S+1008p- (D2~
biiz GO TO &%
584C FRINT AT 1,0:"Fepdiente de
la tgte=sTNFIMNITO"
SFO0 IF CITHEEYS T THEN - -B0: TOU&
Sin
&902 FRIMNT AT 21,0¢"

"1 PRINT AT
21.03"Dibujae otre TANGENTE (s/n)
SF0E IF INNEYS="" THEM GO 10 &%
05
&510 IF IMEEYS="n" THEN GO Tu =
288
&920 IF [MNKEYS® “8" THEN GO TO
SF00
&YZE LET gtmtg
&92F I[F INKEYS "COTHEN G0 TO0°&
2%
6925 PRINT AT L.Og"

&F50 FLOT OVER 1:w8,wvs

&F40 DRAW  OVER 13y5%-v4, va=-va: B
0 T 002

7000 FRINT AT 1.0:"Abscisa entre

TR T 3z
7010 INPUT "En que puntol{fbscisa
| "ya

7020 IF aZ<v OR a2z THEM GO TO
7010

TOI0 PRINT AT 1,0:"

7040 IF aZi-a THEN GO TO 70&0
7O50 LET blsb: LET vSs0p LET vé=
B=iy$="p i+ (y&="n"12 LET +S=255;
LET wé=ve: BO TO 7BOO

7040 LET b2=p+i{aZ-a)xtal-a) u
7070 IF aZ>a THEN GO TO 7300
7080 LET 45=b2=(yvs="p" )+ (ys="pni)
+laZ-ald(=al+1)/p

FO90 LET gS=al-1+pX( (15F-b2+1) 2

yEm'p* s (B-b2Z-1) K (yS="n") ) /(aZ-a
)

100 LET vi=( (451598 (y$="p" ¢
FfSOE) ¥ ys="n" ) b RINT (.S5+q%)

7110 LET vamigS<O) XINT (. S+45)+(
gEI=0I X L1598 (yS="p" ) +HE (yE="n"))
7120 LET hS=b2-(yE="p" )+ {ys="n")
+ial-a)2(285-a2+1)/p

7130 LET 1S5=aZ=1+((H=-bl+1)%iye="
pUI+159=b2-1} 4 {vE="n") ) ¥p/ la2~a
H

7140 LET yS5=( (hS< 8 EINT (.5+iS)+
2558 thS =8 14 (yS="p" )+ (hS»159) 2
INT (.S+15)+255% (hS<=159) ) ¥ (ys="
n'3

7190 LET Yom (15255 X INT (.S+h%5)
+ER(wE="p" )+ 15FR (vBu" ") ) ¥ (] Gcm
2991 GO TO 7800

TI00 LET iSmbl=({v8="p")+iypg=in")
+{aZ-aiki(-aZ=1)/p

TEI0 LET kS=aZ+1l+pxi( (B=b2+1)%(ys
="+ (159-b2=-1) f{yE="n") )/ (aZ-a
¥

7320 LET vEm({;S<BIN(ys="p" )+ ;5
AASTFIE(ws="Aa" ) Y RINT (,95+k5)

7330 LET vam(kS<O)EINT (,.S+iS)+(
ESI=0) 2 (BE(ydm"p ")+ 1598 (yS="n") )
7240 LET 185=p%-{yes="p"}+iys="n"}
+(aZ-al x(255-aZ-1)/p

7I50 LET mS=aZ+l+px{ (159-b2+1) &
yE="p" )+ (g-b2=-11%(vem"n") ) /(aZ-a
]

7360 LET ¥S=( (15,159 8INT (,S5+m5S
142558 (15 = 1S9V ) hiySmpH )= {(15<H
JEINT (.5+m3) +2558(15 »=6) ) ¥ (wi="
n")

F370 LET wo6=(mSS2SS)KINT (,5+15)
+(MmI<=255) ¢ (BX (y$="N" ) +1598 (yS=""
prYl

0 5 IX

7800 PLOT OYER LlivS,vs
7E10 DRAW OVER liyS-vS,va—vé
7820 FRINT AT 1,0:"Fendiente de
la togte="; O1&INT (.S+100%(al-a)
/Rl
7BIZO0 IF IMEEYs<»"Y THEN GO TQ 7
B30
7832 PRINT AT 21,03"

"3 PRINT AT
21,0 "Dibujas otra TANGENTE (s/n)
a0
FE3IS IF IMKEYs="" THEMN €0 TO 78
35

7840 [F INKEY$="n" THEN GO TO @
F88

7850 IF IMNKEY®»"g" THEN GO TO

7EI0

7855 LET pe="gs"

7857 IF INKEY®S<:"™ THEM GO TO 7
BS?

7860 FRINT AT 1,0p"

FE7C PLOT DOVER 1svS.w&
7880 DRAW  OVER 1iv5-v5, va—vh
FEFO GO TQ Fo00
BOOO 1F IMEEYS: 8% THEN GO TO &
Qo0
BOGZ PRINT AT 21,0¢"

e FRINT AT
=1.0¢:"En que ramazizqg. o dar. i/
o B JErdys
BOOS 1F IMEEYS="" THEN GO TO &0
0%

Bl0 IF INEEYS ot i
"d" THEN GO TO BO00
BO1Z 1F INKEYS="1" THEN LET ri=
i GO TO 8418

BO13 LET re="d"

8018 I¥F INKEY®=r"" THEN GO TO 8
olg

BO20 FRINT AT Z1,01"

HML IRKEY S

s FRINT AT
L. "Ordenada sup. o iaf, (/13"

BOZS IF IMEEYs="" THEN GO TO 80
el

Bl IF IMCETE “Mg” AND INFEYS

fe | IHEN 6O TO 8018

= dF INEEYVE="g" THEN LET té=
r GO TA BLE8

BOSE LET, =gt

B8 [F [NEEY® """ THEN GO TO B
]

BLUAD LET agslatrikirg="d" s irga"
U EA LI RALEE sl Ll Emty M) )
Buodis LET BE=ia-pribirs="1 " ¢ ing="
Pl RS HEA LS B S-Sk HEE TSR )

BOSO FRIMT AT 1o0f"Abscliesa entre
ryagy! ¥ wo8

Bogs TMHFUT "En gue punto{ibsclsa
VoA

BO&LT FRINT AT 1.0%"

BUFO IF aZia8 OR aZlibd THEN GO
TU oS0

8090 IF aZ catriiire="d")—(rg=")
"1y THEWN GO TO 8180

8100 LET bIsh: LET wSma+ir-1)%0¢(

rE="d")~(r$="1"))s LET wva=8: LET
ya=wEi LET »&=15%: GO TD 8510

8180 LET bl=h+((ts="g'j-(tg=r{")
PEURIFT (.5+S0F (t+{al-a)¥ (a2-a)
1)

B190 IF {aZ-a)i(h2-b) 0 THEN GO
TO 8400

BZOO LET fS=bl+iks="g")i=(te="1")

rulukiai-alk{-al-(te=g" i+ it pmry

TRyl ib2=h}

BZ10 LET gS=aZ+(te="g")—(ts=miyh)

+bZ-D)R(1SF-b2=(te="g" )+ (tgm|n

Yy lusuxial=al)

8220 LET vSa(+515FYRINT (.5+g5)
B2T0 LET vamigS 0l aINT (.S5+§5)+!
af =l 159

8240 LET hS=bZ+ (te="a")—(te='{")
+ulukfa=a) ¥ (2585-al-(te="g" i+ (L%
ki et B B B

BI50 LET iS=al+ (ts="s")=(te="i")
+ip2=p) E(B-bI=(t#="a" )+ (£¥="1 %))
Sluiukiaz=adl

BZ&C LET »wSm(hS<BIXINT (.5+18)+(
hG =) » 255

B270 LET ve={1Sr2S5S)RINT (,5+h5)
+(10{=255) %8

BZB0 O TO 8510

400 LET ;5=bZ- (te="1")+ (thurigi)
“ukuk(az-a) ¥(-aZ-(ts="1 ")+ (Le="g
"N (b2=h)

B410O LET kS=alZ+(te="i")-(te="g")
+{b2=b Y ¥ (B-b2+(LS="i")-(Le="g"))
Jlusus (aZ—ay)

B450 LET vOm( jS<BYKINT (.5+k5)
BALD LET wamikSi0)8INT (.5+;5)+1
kS =) k8

8470 LET 1S=bI2+(td="{ ")+ {thu"g")

+uluriaZ-art (Z55—aZ-(ts= i ")+ (8
migty S ib2-8) i

8460 LET mS=al+ (te="i")=(tH="g")
+{b2-hr e (159-h2+ (t8="1" )= (L dmPg"
Pr/fuRuR Cal-al)

H490 LET ySm(lS5>159)£INT (.5+mS5)
+ (150 =159) ¥2458

B300 LET yom(m3 ZHN)EINT (. 5+19)
+ (MES(=255) 21458

%10 PLOT OVER 11v5.vé

BS20 DRAW OVER 1:yS-wD,yée=vé
2528 IF aZdsatri ((rs="d")—=irsa"j
"1) THEN 60 TO 8530

8227 PRINT AT 1,0: "Fendiente de
la tote=INFINITO"

8528 60 TO &G540

BE30 PRINT AT 1.0:"Pendiente de
la tote=":.01XINT (,S+100Kkukusia
2=a) /th2-b})

BS40 IF INEEY®<>"" THEN (O TO B
540

BS4Z FRINT AT 21,03"

"o PRINT (AT
21,07 "Dibujas otra TANGENTE(s/n)
L-11
8545 IF INKEYS="" THEN GO Ta =1
45
BE5SO IF INKEYS="n" THEN GO TO ©
88
BS540 IF IMEEYS$C "s" THEM GO TO
2540
BS&2Z LET s$="g'"

8543 IF INEEYS$<:>"" THEN GO TO B
563
BS70 FRINT AT 1.0:"

i
BEED FLOT OVER l:vS,vé
BE90 DRAW OVER 1§ yvS5-v8.yé&-vs
B&a00 GO TO BOOD
988 IF IMKEYS: """ THEN GO TO @
284
9990 PRINT AT 21.01"

*: FRINT AT
2L "Dibusae otra CURVA (srnd?
5
Goel IF TNEEY$="" THEN " GU TU 99
22
9953 IF THNEEYS: -"s” AND INKEYS<
"Rt OTHEN GO TO 9988
999S [F IMEEY$="s' THEM GU TO
5
QEOH IF TMNKEYS®S """ THEN GO TO %
29y
gEge ST0OF




DE TODA C CONFIANZA

ASI ES =

Por algo es el Servicio Oficial INVESTRONICA para los productos SINCLAIR

SIN SOBRESALTOS.

Gracias al "COSTE ESTANDAR POR REPARACION” siempre sabes, de antemano, lo que cuesta
el reparar fu microordenador SINCLAIR, una vez caducada la garanfia de tu equipo.
Sin presupuestos previos, sin gastos adicionales, tenga lo que fenga
tu microordenador, por mucho que seq, el coste siempre sera el mismo segun el siguiente cuadro:

Ademds tienes lo garanfia Wm
de que fu equipo serd reparado S.
par expertos fécnicos Specirum A8K: 6.300 Pta

y con piezas originales SINCLAIR
—— DELEGACIONES HISSA

~C/. Aribay, n° 80, piso 5.2 1.° C/. Son Sofero, n® 3 C/. Avda. de lo Liberfad, n.° 6. Blog. 1.2 Entl. Izq. D.

Telfs.: (93) 323 41 65 - 323 44 04 Telfs.: 7564 31 97 - 7564 32 34 Telf. (968) 23 18 34

08036 BARCELONA 28037 MADRID 30009 MURCIA
P° de Ronda, n° 82, 1°E C/. 19 de Julio, n> 10 - 2° local 3 C/. Hermanos del Rio Rodriguez, n° 7 bis

Telf.: (858) 26 15 94 Telf. (985) 21 88 95 Telf.: (954) 36 17 08

18006 GRANADA 33002 OVIEDO 41009 SEVILLA
C/. Universidad, n2 4 - 2° 1.2 Avda. de Gosteiz, n® 19A-1°D C/. Travesia de Vigo, n2 32 - 12
Telf: (96) 352 48 82 Telf.: (945) 22 52 05 Tell. (986) 37 78 87
46002 VALENCIA 01008 VITORIA 6 VIGO

C/. Atares, n° 4 - 5° D
Telf : (976) 22 47 09
50003 ZARAGOZA

HORARIO DE ATENCION AL PUBLICO: de 9 h. a 13 h. (excepto Madrid: de 8 1/2 h. a 17 1/2 h.)

AMPLIAMOS POR UN ANO LA GARANTIA DE TU SINCLAIR

Si fu microordenador SINCLAIR alin estd con la GARANTIA INVESTRONICA vigente y deseas ampliarla por un afio més

g (a partir de la fecha de caducidad de la misma), nada mas sencillo:
8 HISSA te amplia la garantia por el mismo importe de lo que te costaria una reparacion.
5 Rellena el cupon con ltodos los datos y envialos, con todo lo que se fe indica, a la delegacion HISSA de MADRID .
f A los pocos dias recibiras fu NUEVA GARANTIA
CUPON
Dits . con domicilio en...
cullef pluzu n 0, telefono DP.
desea omplrar en UN ANO la garanTla de su eqmpo SFNCLAIR cuyc GARANTIA INUESTRONICA aun esta wgente
La fecha de compra del microordenador fue el dia.............. de.... . de 198......

Para ello adjunta, a este cupon, la GARANTIA INVESTRONICA y un rulon nnmrnai u HISSA pc-r el siguiente importe,
que senala con una X
ZX 81:

ERErUACELE
S 1 520 s

7 Spectrum 48K: |6.300 PIoS.

"Enviar el cupon Firmado:
a HISSA.
C/. San Sotero, 3.

28037 MADRID",
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PIEESR MICROTERSA

/Miguel Yuste, n.® 16 - 28037-MADRID - Telf, 204 51 98

SINCLAIR SPECTRUM

— Ampliaciones de memoria
— Reparaciones garantizadas

Si su SPECTRUM SE CALIENTA

'/AN\()/S

TURA

(Menos averias, mas duracion,
mejor funcionamiento.)

TAMBIEN
COMMODORE,
AMI, COMPATIBLES
APPLE E IBM.

REGISTER LATELY
CONTINENTAL, S.A.

‘¢ Balmes-297, pral. 2° A

7 BARCELONA-6

Teléf. (93) 200 18 99
Informacién: Sr. FERRER

NUESTRA EMPRESA
AL SERVICIO DE TODOS

DEPARTAMENTO COMERCIAL:

— Microprocesadores v ordenadores de gestibn (gama
Commodore) para el particular y Empresa.

— Programas educativos, de juegos y de diferentes aplica-
ciones. (Geston, contabilidad).

DEPARTAMENTO DE ESTUDIOS:

— Cursos Programacion Basic y Cobol.

— Cursillos de grabacion.

— Practicas con ordenadores y micro en la propia
Empresa.




Este programa le permi-
tird conteccionar las felici-
taciones de Navidad, de
torma que ¢l ordenador sea
el encargado de la incomo-
da y monotoma tarea de re-
Henar cada taneta. Ahora
le bastara con tirmarlas.
Existen dos tipos de tarje-
tas, v ambos modelos po-
dri observarlos con la op-
¢ion 5. Una vez estudia-
dos, tendra que elegirentre
la 1 yla 2,y rellenarla con
la opcion 3. Pero previa-
mente deberd introducir el
afno en que la felicitacion
tiene lugar para lo cual pul-
sara el 1. Luego, y con la
opcion 2, dara entrada al
nombre del firmante, que
debera figurar en mayuscu-
las. Por altimo introducira
el texto, para lo que dispo-
ne de dos posibilidades:
Crear un texto proplo o uti-
lizar el original. Una vez
hecho todo esto, elegira
entre ¢l modelo 1 o el 2 que
ya habra observado en la

i
EAAAAASY "ﬁ'\.\'lg

LEALEA

opuion 5 y lo reproducird
con la opeion 6. Finalmen-
te existe la opeion 7, me-
diante la cual se pueden in-
troducir  datos  nuevos
(Spectrum 16K).

5000
PTAS.

Agradecemos a Jor-

di Cabrera su amable
telicitacion  al  tiempo
que le enviamos su premio
para que se harte de turron.

Una migu;.ﬂ
mancra de
telicitar el Ano
Nuevo para
todos aquellos
que prefieran
cambiar el
boligrato de
siempre por el
teclado de su
Spectrum. Buena
idea para 1986.

10 LET M=0: CLS :
20 LET M=0: CLS :
j "FONER LOS DATOS"

25 PRINT AT 5,4;"1.AND NAVIDAD

""ﬁT 4'7;“‘-"

30 PRINT AT 9,4;"3.ELECCION TE

XTO"

32 PRINT AT 7,4;"2.FIRMANTE"
11,4; "4 MODELD 1/2

35 PRINT AT
38 PRINT AT
N MODELOS"
40 PRINT AT

DN " i
42 PRINT AT 17,4;"7.DATOS NUEV
UE"
45 = LNKEYS$="1" THEN PRINT A

T 21 .o! "ﬁNU NﬁUEDﬁD",ﬁT 20’1;"_"
PRINT AT 21,03"

: INPUT A:
II,ﬂT 20,1

48 IF INKEYs="2"
T 21,03 "FIRMANTE" :
NT AT 21,0¢"

50 IF INKEYS$="7"
(¢]

55 IF
000

65 IF INKEY$="&"
: B0 TO 2500

INKEY#$="3"

CLEAR

PRINT AT 1,4

13,4; "S.EXFLICACIO

15,43 "6. REFRODUCCI

GO TO 45

THEN PRINT A

INPUT E%$:

": B0 TO 45
THEN GO TO 1

THEN GO TO 3

THEN LET

PRI

M=&

X / 83




F o OB oh & B B S

o e —

70 IF INKEY$="4" THEN PRINT A = g
; 21,03"1/2": INPUT.K: PRINT AT ;=i2120’ PR S T S
1,03 “: 60 SUR 5000 ' 3" "
75 IF INKEY$="S" THEN LET M=& ?gsigﬁiﬂT gl e
: GO TO 2000 504 LET s=0
88 GO TO 45 505 PRINT AT s,0;"
90 REM "CUADRO 2" 506 PRINT AT s,.31;" 4™
91 CLS SO7 LET s=s+1
92 PRINT AT 3,5;"%",AT 6,4;"%" SO08 IF s<>22 THEN GO TD S0S5
2AT 7,85 "K",AT 11,45 "%",AT 14,6; S09 PRINT AT 0, 1j" e i m o mn un n u
'¥",AT 18,5;"%",AT 19,2; "%, AT 3 o P
» 193 "X", AT 4,265 "%", AT B,24; "%, 520 PLOT 128,32: DRAW 16,40
AT B8,28;"x",AT 11,27;"x",AT 15,2 S30 PLOT 144,72: DRAW 40,16
S;"¥",AT 19,23; "%", AT 20,27; "x" 540 PLOT 184,88: DRAW -40,16
93 PRINT AT 21,1; " M iy o o w SS0 FLOT 144,104: DRAW -16, 40
' 560 PL : -16,-
94 LET oo 276 GaT 1ot
95 PRINT AT s,0;" g™ 580 PLOT 72,éa= DRAW 40,-14
96 PRINT AT s,31;" g™ 590 FLOT 112,72: DRAW 16,-40
97 LET s=gs+1 600 PLOT 128, 144: DRAW O.24
98 IF s<>22 THEN GO TO 95 610 PLOT 118, 1203 DRAW —24, 48
100 PLOT S6,24: DRAW 32,1172 620 FLOT 112,104: DRAW —72.44
110 PLOT Sé,24: DRAW 48,0 630 FLOT 88,96: DRAW -88, 24
120 PLOT 104,24: DRAW —-12,1172 440 PLOT 72.88: DRAW -72.0
130 CIRCLE 88, 146,10 ] 650 PLOT Ba:saz DRAW 88, -24
140 PLOT 97,88: DRAW &, -8 660 PLOT 112,72: DRAW -72,-72
150 PLOT 103,B0: DRAW 0,32 670 FLOT 120,48: DRAW —16,-48
160 PLOT 103,112: DRAW -7,-17 680 PLOT 128,32: DRAW O,-32
170 CIRCLE 108,96, 4 690 PLOT 136,48: DRAW 16,-48
180 PLOT 104,24: DRAW 12, 140 700 PLOT 144,72: DRAW 72.-72
190 PLOT 72,152: DRAW B, 16 710 PLOT 168,80t DRAW BO.-24
200 PLOT 72,32: DRAW 16,104 720 PLOT 184,88: DRAW 71.0
210 PLOT B8,32: DRAW 2,104 730 PLOT 144, 104: DRAW 72, 63
300 PLOT 128,24: DRAW 8,32 740 PLOT 13&’120: DRAW 24’4?
310 PLOT 136,56t DRAW 10,12 790 IF M=6 THEN RETURN
320 CIRCLE 148,75,6 800 PAUSE 20: COPY : GO TO 90
330 PLOT 154,72: DRAW 0,33 900 CLS
335 CIRCLE 160,112,10 90 2.B3" K" g
340 PLOT 168,104: DRAW —16,16,F "’Q$ gTé?Itffg?’Szgfu;?fﬁf’ig:s:
I g M w M ogn 0o 1
350 PLOT 176,241 DRAW —-10,48 *a i :..3’;’ ; z’ﬁT.. sk T o
360 PLOT 166,72t DRAW 0,32 B e o e e
370 PLOT 128,24: DRAW 48,0 ;u*"" i i Ate okt Bl R
380 PLOT 152,80: DRAW -8,8 : " :
390 PLOT 176,1201 DRAW —16, 16 TE4IE$;NT ATy 20 L1ihaYIRAD Sy aT
400 PLOT 168,32: DRAW -8B, 64 g il :
410 PLOT 152,29: DRAW B, &7 g:g Eiﬁgtg 138’63550
420 PLOT 136,29: DRAW 4,27 &30 EiRciE 150’1i ke
430 PLOT 138,56: DRAW 12,9 925 CIRCLE 1 ;’1*2’4
440 PLOT 40,17S5: DRAW -24,-23 930 CIRCLE 1%3’122’3
450 PLOT 216,175: DRAW 24,-23 935 P 23 y
e e = LOT 116, 123: DRAW 8,0
490 RETURN it ol {Tg"gff sl
S00 REM “CUADRO 1" il b i e
501 CLS 955 PLOT 1ﬂa’::g: St
502 PRINT AT 2,17;"%",AT 3,11;" 940 PLOT 115 4&; DRAl ke
X",AT 5,6;"%",AT 6,25;"%",AT 15, 967 FLOT 17;’1f' i
b "¥", AT 17,263"X",AT 18,3;"%",A 964 F 1507 DRa o 1a
LOT 176,128: DRAW 8, 16
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966 PLOT 176,128: DRAW 16,14
968 FLOT 4B,14: DRAW 170,0

1000 RETURN

2000 CLS : LET M=6: LET A=84: LE

T E$="INTERESADO"

2010 FRINT AT 4,3;"OFCION DE DIE

UJOS",AT 6,5; "OPCION 1",AT 8,3:"

DOELE FORMATO"

2020 FPAUSE 100: CLS

2040 GO SUB S00

2050 PAUSE S00: CLS

2060 FRINT AT 4,3;"SEGUNDD FORMA
TO,OPCION 1": PAUSE 100: CLS
2070 60 SUE 90

2080 PAUSE S00: CLS

2090 FRINT AT 4,7%:"OFCION DE DIE

uJos",AT &,5; "OPCION 2", AT 8,3;"

FORMATO SIMFLE": FAUSE 100: CLS

2100 GO SUB 900

2110 FPAUSE 500: CLS

2120 PRINT AT 4,12;"TEXTO",AT 7,

03 "OFCION B TECLEA USTED EL TEXT

0",AT 9,0;"OPCION A INTRODUCIDO

*

gaivvuuuuuﬁﬁﬂﬂﬂﬂfﬂaﬂaafavfrfﬁuuug

pAL AN

FELICES MAUIDADES % UEMTUROSO
ANO NUEUD LES DESER

IR

": PAUSE 200: CLS

21370 6O SUB FIZF00

2140 FAUSE S00: CLS

2150 PRINT AT 10,2;"EXFUESTAS TO
DAS LAS OFCIONES": PAUSE 100

2160 GO TO 10

2300 LET M=0: CLS
2310 GO SUB B

2520 FAUSE S50: COFRY
2570 GO SUB W

2540 FAUSE 200: COPY
2950 BD TO 20

3000 CLS

I010 PRINT AT 7,7;:"A.TEXTO ORIGE

N",AT 9,7:"B.TECLEAR TEXTO"

3020 IF INKEY$="A" THEN LET W==

I00: PAUSE 20: GO TO 20

ZOZ0 IF INEEY#$="E" THEN CLS : F

RINT AT 21,03;"TECLEAR EL TEXTO":
INFUT U$: LET W=3400: BO TO 20

2040 GO TO 3020

3300 CLS FRINT AT &,23"FELICES
NAVIDADES Y VENTUROSO ",AT 8,2;

"ANO NUEVO LES DESEA",AT 7,3;" "

+AT 15,8:E%

3310 RETURN
3400 CLS
3410 PRINT AT 2,0:1U%

3420 PRINT AT 19,9;E$

3430 RETURN

S000 IF K=1 THEN LET B=500: RET
URN

5010 IF K=2 THEN LET B=900: RET
URN

5020 GO TO 5000

9999 SAVE "NADAL" LINE 1

*
* //;nuann %

o

e A *

* -
%
o0
: :}fif) fp;f ;
- e
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Galaxis

Los enemigos han colo-
cado cuatro minas en el lu-
gar donde el comandante

iba a plantar la uenda, Su
mision lacalizarlas.
|UL|:Hu~hqumr de un

Serad

mapa de la zona en el que
estan indicados los 63 |L|u.|-
res donde pueden hallarse

las minas y sondas. Para
lanzar una sonda a uno de
los lugares basta con intro-
ducir sus coordenadas, res-
pondiendoa la solicita pre-
gunta del ordenador, y 1
alli se hallara una mina, és-
ta ya estaria localizada. De
no ser asi, la sonda dira
cuantas minas «ve» en las
ocho direcciones que de
clla parten, es decir, cuin-
tas minas cortan las recras
que tienen su origen en di-
cho punto. Con esta valio-
54 Intormacion Lit'l‘t']lillh
hallar las cuatre minas en
uhnuunnnﬁwswuﬁm;ﬂ
lo largo del juego se indica-
ri el tiempo asi como la
puntudcion. Ademads exis-
ten cuatro melodias que
suenan a lo largo del juego.
(Spectrum 16K).

Notas graficas;

A nucstro  amigo
l]l]\:' :\1 I('PLJ IL' L=
rresponderda  esperar a
que nuoestro cheque le
«localices, y eso que se loen-
viamos sin sonda.

10 GD TD 9000

DE a%);" :Columna

(1-9) "

1000

REM Entrada Datos

1010
DUCE

INK 3: PRINT AT 19,4;"INTRO
LAS COORDENADAS"

1020 PRINT AT 21,23"Fila (A-B)"3
1030 LET as=INKEY$: GO SUB 3000:
IF as="" THEN GO TO 1030

1040 BEEF .2,30: LET a=CODE a%-%9
édt IF a>7 OR a<1 THEN BEEP

16: GO TO 1030
1050 PRINT AT 21,13;CHR$ (=32+CO

e
LRl |

1060 LET a$=INKEY$:
IF as..ll "

1070 BEEP .2,30:

F b>? OR b<1 THEN
GO TO 1060

1080 PRINT AT 21,30;
1090 PRINT AT 19,03 "

19,9; "CORRECTO (s/n)
1100 LET a$=INKEY%:

GO SUB ITO00:

THEN GO TO 10&0

LET b=VAL a%$: I
BEEP .3,-1&::
a%

"1 PRINT AT

20
G0 SUB 3000:
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IF as="" THEN GO TO 1100

1110 BEEF .2,30: IF as="n" THEN
: BEEF .3,-16: GO TO 1000

1120 LET jug=jug+i: PRINT AT 0,2
23 "JUB "§ jug

1130 PRINT AT 19,03"

JUGADA o
2000 REM Respuesta Ordenador
2010 LET rad=0: FOR i=1 TO 4
2020 IF afi)=a AND b(i)=b THEN
GO TO 4000
2030 IF a(i)=a OR b(i)=b THEN L
ET rad=rad+1
2040 IF ABS {(a(i)=a)=ABS (bi(i)-b
) THEN LET rad=rad+l1

2050 NEXT i

2055 IF kk=4 THEN LET kk=0: RES
TORE 2500
2060 FOR i=0 TD rad: READ m: REA
Dn

2070 PRINT AT 2%a,6+2%b; FLABH 1
gi

2080 BEEF m,n: NEXT i

2090 PRINT AT 2%a,6+2kb; FLASH 1
;rad

2100 READ m: READ n: IF m<>0 THE
N BEEP m,n: GO TO 2100

2105 LET kk=kk+i1

2110 PRINT AT 2%a,s+2%birad

2120 FRINT AT 21,0;"

"y RO TO 100

Q

2500 DATA .15,16,.15.146,.15,16..
15,11,.15,14,.3,16,0,0

2510 DATA .15,16,.15,16,.15,16,.
15,11,.15,14,.3,11,0,0

2520 DATA . 185,16,..15,16..15,16..
15,11,.15,14,.3,16,90,0
2530 DATA .3,1646,.15,.16,.15,16,.1
5, 19,:15,19,.3,18,0,0
TO00 REM Reloj
TO10 LET t=((PEEK 23&672+25&%PEEK
2347 I+L5SILXPEEK 23674) /50)
TO20 IF t<&0 THEN LET ttt=INT t
: LET tt=0: GO TO 2040
TO3Z0 LET tt=t/60: LET ttt=INT (&
OX(tt—INT tt)): LET tt=INT tt
040 PRINT AT 0,4;"Tiempo "jtt;"
,Ii;ttt;ﬂ 1]
F050 RETURN

4000 REM Mina Destruida

4010 RESTORE 4500: PRINT AT 2%a,
b+Z2%by INE 2;"R"

4020 READ m: IF m<3>0 THEN BEEF
G6,m: GO TO 4020

4030 IF c(i)<»99 THEN LET minas

=minas—1: LET ct(i)=99: IF minas=
0 THEN _ GO TO 500G

4040 LET kk=0: RESTORE 2500: GO
TO 2120 :
4500 DATA 20,22,18,10,13,0

5000 REM Final

5010 RESTORE SS00

5020 FOR i=1 T0 4

S030 PRINT AT 2%a(i) , 6+2%b(i)3; F

LASH 1§ INK 23" /"

5040 NEXT 1

5050 FRINT AT 192,03 INK 23 FLASH
1;u :

5060 FRINT AT 21,05 INK 23 FLASH

ol ] |
L3
n

5070 FRINT AT 20,03 INK 2: FLASH
" FELICIDADES
S0BC- GO SUB 5300
5090 PRINT AT 19,03;"
PUNTDS L
5100 FRINT AT 20,0:;"

5110 PRINT AT 21,0:;"

5120 FRINT AT 21,8;"Tiempo x JUG
= " INT ((ttxs60+ttt) ¥ jug/60)

51%0 RESTORE S500: GO SUB S300
5200 FAUSE 4e4d4: GO TO BOOOQ

5300 READ m: READ n: BEEF m,n: I
F m<>0 THEN GO TO 3Z00

5310 RETURN

5500 DATA .4,11,.075,12,.4,14,.4
219, 3.9,.078,11,.0,12,.07,-60;.
3,14,.075,14,.45,18,.45,24,.3,16
..075,18,.45,19,.45,21,.45,23
5510 DATA .4,11,.075,12,.4,14,.4
0 A Sl R o A o e

5520 DATA .4,14,.075,14,.4,23,.4
i21,.075,14, .4,253,.4,21,.075,14,
A5, 25, . b, 21,0,0

&£000 REM Dibujo Tablero

6010 RORDER 7: PAPER 7: CLS : IN
K O PLOT &8,59: DRAW 0,946

L0020 FOR k=68 'TO 1BO STEF 16
GO0 FUR ;=155 TO S2 STEF —-1&
&040 FOR i=1 TO 16 -
6050 IF 5359 THEN: FLOT i+k. =i
6060 IF ;43155 THEN FLOT i+k, i+
i

HOT70 PLAT +ky;

4080 NEXT i: NEXT j5: BEEF .1.,k/1
&

&0920 DRAW O.F6: NEXT K
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5100 BEEF .3.15 8040 FRINT AT ix%x2+1,i; INK 1:" W
£110 FOR i=&5 TO 71: FRINT AT (¢ i [ | H EE N - |
45-1)%2)-2,4:CHR$ 1: NEXT i EEE NEENEN 4]
&120 FOR i=1 TO 9: FRINT AT 1&.6 - EEE EE N N . 2]
+2%i31: NEAT i o . N N N G ] £l
6130 BEEP .3,18 'y NEEERAER 3
6200 REM Reloj a Cero 8050 READ m: READ n: IF m=0 THEN
6210 FOKE 23674,0: POKE Z23673F,0: RESTORE BS0O0: GO TO BOSO
ED'E .-'_‘36?2,[:1- - .BG&0 BEEF m,n
o e SO0 BO70 IF i=1 DR i=6 THEN LET c=-
7000 REM Inicia variables c
7010 LET jugmo: LET minas=4 BOBO>IF IN 49150=190 THEN GO TO
7020 DIM c(4): DIM a(4): DIM b4 7000
) R
e | BO90 LET i=i+c: GO TO 8040
Z°f9 EET kk=4 8500 DATA .4,12,.4,19,.2,17,.2,1
’SE'”‘_T REM EECDndE Mlnas 6‘! |2’14, -4.24’.4, 19, -.?.._q 17,-2; lﬁq
/510 FOR i=1 TO 4 2y 18,.8,28, 04,19, .2,17,.2,16, .2
7520 LET a(i)=INT (7¥RND+1): LET y17,.4,14,0,0
EE%J=£NT (7*RND+1) 2000 REM Caracter mina
?u:9 IF i=1 THEN GO TO 7570 2010 RESTORE 9030:; FOR n=0 TO 7:
7340 FOR ;=1 TO i-1 READ a: POKE USR "a'"+n,a: NEXT
7550 IF a(i)=a(;) AND b(i)=b(;) =
THE[?I GO TO 7520 Q020 0 TO 8000
?5&.9 NEXT j O30 DATA BIN OO011000
7570 NEXT i '90%1 DATA BIN 11111111
7580 GO TO &000 )
8O00REM . Nambire Juego 9032 DATA BIN 00111100
H{H}S LET a=.3= LET bB=.07 QO3 DATA BIN 11100111
BO10 BORDER 7: FAFER 7: CLS : RE TRt ORTALSIRELEIH ORI
STORE 8500: LET c=-1: LET i=2 QO35 DATA BIN 00111100
BO20 PRINT AT 21.113 INK O3 "Puls 7036 DATA BIN 11111111
a ENTER" ' 2037 DATA BIN 00011000
Tiempo @, 18 e - =4
=1 1
E: e >
=
C»
E
F
]
1. 2 3 4.5 & i —
JUGADA SEACA
Fila (A-G) A :CoLumna (1-9)1||FilLta (A-G) B :Columna (1-92)2
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Tiempo 4,535 iz S5
e H s e G e o TS e ] e 1
Tiempo 4 .55 S& w et o I I I T
o ot (g i
H ——1 el | L g B o e <! |
?w'q[gi R el b C 3§1J34@_@—@;; 1
E 3= 12—z 1 élkfl?k‘"l.';'ﬂfl ‘ii.’?ﬂ.’i..‘s{i ; i
ood Beral o ol Bl B 0l B B L S—S—1l-—S—1—1-—1 -
e R et gl _fef - ,‘}_ - }QJ H,-.{_i_}-‘:, JIL/J"LKJ_KEl 2[
el b [ ladliad g | TXIX IR IR %] <]
i Ta 15 134T et 5 T F =il el sl @
E #Eao—l—1—5—1—=—2—=2 [Setselsel s e lsesalng |
il ol ol a0l o | G 2—1—1—@—-1—@—z2—1—01
F 2—=—0—08- == ——a . e £
b d b d b db e ol g 1 2 3 4 5 & 7 8 9
G 2—1—1—& —@De—=— 11—
1 a8 S 4 BT e s FELICICADES
FPLUNT DS
FELICIDRDES TaAEmpo & Jdide = ===
Céni
Este programa de utili-  tante buena debido a que e s L f'pmgrama it
dades matematicas le-per- ICAs.

mitird dibujar las orbitas de
la elipse, la pardbola y la hi-
pérbola, segun los datos
dados por ¢l usuario. En la
elipse se pide la longitud
del semieje vertical y hori-
zontal. En la paribola se
pide la distancia del foco a
la recta directriz que deter-
minard la abertura de sus
ramas y en la hiperbola se
piden dos distancias; la pri-
mera determinara la sepa-
racion de las ramas, y la se-
gunda la semiseparacion
de los vértices. La presenta-
cion del programa es bas-

utiliza la rutina que genera
los caracteres gigantes que
se haya en las lineas 9990-
9999 (Spectrum 16K).

PROGRAMA

5000

PTAS.

A Pedro Antonio
Grande no le resulta-
ra dificil aumentar ¢l ta-
mano del cheque que le
enviamos con la rutina du&

caracteres gigantes
que utiliza.

LET wyw=103

5 60 TO 4000

100 LET me=2: LET ys=Z: LET vyy=
75: LET p#="FARE LA CINTA": FAFE
Rod= TNE:S: FLASH 1: BLS = 6O SU
B 2930 |

20 LET ws=2: LET ws=2Z: LET yyv=
1Z0: LET p#="Fulse una tecla": B
0 SUR 9590

Z0 FAUSE O: FLASH O: CLE

40 INK S5: LET us=4: LET yws=8:

LET p$="CONICAS": GO

El programa os interesante
de por st no 5ol por si apli-
cdcion matemdtiva sino por la
programacion poco complici-
da del autor. cosa muy de
agradecer al tratarse de una
aplicacion concreta como es ¢l
cdtcalo de la elipse, la parabo-
la y la hiperbola. Es aconseja-
ble que al grabar el programa
se haga de forma que se antoe-

Jecite desde la linea 5, para

poder ebservar la polencia de
la rutina dv los caracieres i
ganles. Esto se hace a partir
de la linea 9990 hasta la
9999, A continuacion se pasa
d pedir las opciones, en la
linea 120, con un GO TO ex-
tensa pero wo fror ello menos
mangable. Las rutinas que
desarrollan las figuras se ha-
an separadas por sentencias
REN., y la primera que nos
encontramos es la de la Elipse.
Agqui el ordenador nos pedira
los datos después de leer wun
texto gue aparece como acla-
racton a lo que s¢ va a hacer.
Los datos de entrada son el se-

micge vertical y el bortzontal
(INPUT linea 1010), para a
continuacion y en el bucle
FOR gue se clecuta desde las
lreats 1020 basta la 1060),
debapar la funcion pedida. En
la linea 2000 comicnza la ru-
lina astendda a la Pardbola,
donde se nos pediran los da-
tos. En este caso dareinos la
distancia del foco a la recta.
dircctriz, para en el bucle
FOR correspondiente (desde
la linca 2020 hasta la 2070)
dibupar dicha Parabola. ¥
por iltimo y a parlir de la
Iinea 3000, se dibwja la Hi-
perbola, que signe el mismo
procedimiento que en los casos
antertores, dando las coorde-
nadas de separacion y semise-
paracion de los vértices, pard
dibigpar la freura en el bucle de
las lineas 3020 basta 3070,

Una de las partes mas intere-
santes reside en la ruting de
caracleres gigantes, witlzada
para inictalizar cada seccion
del programu.
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PR 0 B BB H B-5

SUB 7990 2000 REM parabola
a0 LET xs=2: LET ys=21 LET wyy= 2001 LET xs=3: LET ve=3: LET W=
P0: LET p%= F.A.Grande": GO SU 10: LET ps="FARABOLA": GO SUER 99
B 9290 20
60 LET ws=2: LET yvs=2: LET WA= ZO00% PRINT AT L0, et Debes dar
120: LET p$="1984": GO SUEB 9920 una sola coordenada ":" la dista
70 LET xs=2: LET ys=2: LET yy= ncia del foco a la rec—"3;" ta di
170: LET p%$="Fulse una tecla': G rectrizql
0 SUR 2920 2003 FRINT : FRINT : PRINT " El
79 PAUSE 0: CLS valor de esa distancia no '“:'"d
77 BORDER 4: FAFER 4: INK O ebe ser - nl mayor de 4B.":" Ful
80 PRINT : PRINT se una tecla": FPAUSE O: CLS
BS FRINT * Este es un progr 2010 INFUT “"DIETANCIA FOCO-DIREC
ama que le "3" permitira realiz TRLZI Men
ar curvas coni-—";" cas introduci 2015 IF p<0 DR p348 THEN GO TO
endo unos datos ":" iniciales. 2010
I 2020 FOR =0 TO 80
20 PRINT @ FRINT : FRINT ZOZ0 LET c=Z2%pkx
25 FRINMT Las curvas sons" 2040 LET yv=80R c
: FPRINT : FPRINT " 1. —ELIFSE e 20500 FLAT V27 +5 8 7+y
" 2.-FPARABOLA """ Z,.-HIPERBOL 2060 PLOT 1Z27+x,B6+ (~y)
- 1) 2070 NEXT «
100 FRINT 3@ PRINT "  Fulse &1 2075 PRINT AT Z1,03™ Pulse una
numero deseado.": FRINT : PRINT tecla"
"851 desea dejarlo pulse —n-" 2080 60 TOD 75
110 FPAUSE 0: CLS 3000 REM hiperbola
120 B0 TO 1000-(INKEY$="1")+100 J001 LET us=3: LET ws=%: LET LAV
OX (INKEYS$="2")+2000% ( INEEY$="3") loe LET p$="HIFEREOLA": GO SUR 9
+R000% (INKEY$="n") G0
1000 REM slipse Q02 PRINT AT 10,0:" Debe dar d
1001 LET was=3: LET wa=Zi LET wi= 0s coordenadas, 1a "1 " separaci
10: LET p$="ELIFSE": &0 SUEB 2930 on de las ramas v la Y2 semi—-
1002 PRIMNT AT S0 Debes dar c s2paraciran de los vertices, Y
oordenadas a los "1 semie;es 3003 FPRINT : PRINT " La primera
de la elipse., primerp ":" al sem gs la separacion de":" las rama
leje horizontal y luego "4 al 8.
vertical." 3004 PRINT : FRINT " Pulsa una t
1003 FRINT " El semieje horizon ecla"
tal no debe ";" pasar de 127 y e 2005 FAUSE O3 CLS
1 vertical de "sh g7, S010 INFUT "DISTANCIA RAMAS “:a
1004 FPRINT " Fulsa uns tecla's E 015 INPUT "SEMI-DISTANCIA VERTI
AUSE 0: CLS CES "3
1010 INFUT “SEMIEJE HORIZONTAL " S020 FOR y=-78 TO 75
ta: INFUT "SEMIEJE VERTICAL ":h S0 LET e=(1+({yXy) / lakar)) k{bx
1019 IF a>127 OR bB7 OF a<0 OR o)
b<Q THEN GO TO' 1010 040 LET »=50R c
1020 FOR x=-a TO a STEF .5 030 FLOT 127+4,.87+y
LOZQ LET e=(1=((x¥x) /(aka)) )% (bk 060 FPLOT 127+{(=1x),87+ (=)
b SO70 MEXT v
LOZS LET yv=50F Cc 075 PRINT AT Z1,0:" Pulse una
1040 FLOT 127+x.B7+y tecla"
1050 FLOT 127+ ,B7+(=v) 208G 60 TO 75
1060 NEXT = 4000 REM Carac.Big.
1065 FPRINT AT 21,0;" Fulse una 4010 CLEAR 32255
tecla 4020 FOR #=3225&4 TO 32532
1070 RO TO 75 4030 READ a: FPDEE =.a
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4040 NEXT u
4050 DATA 53,15, 31,126, 55, 54,0,%
1,111,60,200,38,0,41,41,41,237,7
s el e e = e Bl S ) R |
4060 DATA 50,9,91,58,10,91,50,8,
A B e e 4.91 1z 6._u.m4;2,?1,?
,qﬁ &_?1,45 S, P16l F2,50,58,4,9
1
4070 DATA &1.32,24,58,14,91,71,.5
8,12,91,79,58,10,91 129, 5,32, 252
s oy 10V, 51,82, 0,91, 195, 3,128, 50,4
e
4080 DATA BB, 135,91,71,58,9.91, 1F
B S 4¢.L,?1 195.?2 1264, EH
5.?1 58,1;,?1 et = G L RSl |
4090 DATA 58, 11,?1 sl 19?.ﬁDJ 14
4. 126, 1195 58 Ta 21,60, SO Thn e 1u.
32,241,58,8 i B 60,50.8,?1 5,?2,2
21
4100 DATA 58,6,%1,195,48, 125, 128
s64, 52,16, 8, 4,n,1,48 14L,?2,238
255,?1,58,141,92,160,?1,58.8,?1
4110 DATA 230,248,111,58,7,91,25
Gl e | i Rt s B = et e WS 6 faited o

3,28, 203,29, 203,28, 203, 29, 203, 28
S EOERIRs

4120 DATA &2,88,180, 103,58, 14_,9

2,166,176,119, SR 7,91, 7115 REQ Ty 2

G465 6% LOT 120051, 51,31, 250,24, 18

[}

4130 DATA 103,12n.;;,;_.tgu,__4
1 b Gl s e b G e S [ E30e51

By 2"q,hh,1gé 1;& l“G.L_D,f

4140 DATA 79,6,0,9, 7n_ 26,33,6,91
Senamatlirda 4n,a.1?& 18, 201,47.1746.4
7,18, 201

4150 6O TO 10

90 LET xu=(2556-B8%uskLEN p$) /2

2992 LET i=23306: FOEE i,x:: FOE

E i+l,vys POKE i+2,us: FDKE i+3,

ys: FPOEE i1i+4.8

9994 LET i=i+4: LET w=LEN p$

2996 FOR n=1 TO w: FOKE i+n,CODE

pEin): NEXT n
29598 FOEE i+w+l,255: LET w=USRH '3
22548

999 RETURN

Cebes o & Coo i rdenadss = LR 1
3 B ST o= La [ O i~ - Py e
AL =Emie g RodtyZontal o] [ B
BL wEr taycsl .

E L SEmMmLE 2 | el 7 o 1 rntal o e e
Fazar 4d= 4 = e R T LR = T et =" o
=T
FuLs s Lrya te c Ly

HIFEREOLHAH

IZ-»—l-_=. dac Ao coordenadas L&
seEFarcracaon de Las ramas. 94 L3
Eern—_=r~3':_1:n d& | Loz ertice
La prime,;ra &= La =epacraci i = |
L 3= TamI s .

PoL=5 [ ] Lt La
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@ Con este programa po-
Thevenln drd resolver los problemas
de circuitos electronicos
donde se deba hallar la cai-
da de tension en una resis-
tencia de carga. Uno de los
metodos mas taciles es pol
medio del teorema de The-
venin. Los datos pedidos
son: la tension de la fuente,
los valores de las resisten-
cias y ¢l valor de la resisten-
cia de carga. El ordenador
explica detalladamente los
pasos a seguir en la obten
cion del resultado (Spec-
trum 16K).

Notas graficas:

Con Thevemin se
trata de hallar la caida
de tension, algo que es-

peramos no le sucedaa Ni

olas Cotelo Vilacuando re

ciba ¢l premio a su
programa.

10 REM THEVENIN BY NICOLAS COT 35 PAUSE 300: CLS
ELOD 40 G0 SUB 1000
22 FOR A=0 TO 7: READ X: FOKE S0 PRINT AT 1,1;"Este es un ci
USR "E"+A,X: NEXT A rcuito tipico para aplicar Theve
23 FOR A=0 TO 7: READ Y: FODKE nin"
USR “F"+A,Y: NEXT A 60 PRINT AT 16,1:"Se trata de
24 FOR A=0 TO 7: READ W: FOKE hallar la caida de tension en RL
USR "G"+A,W: NEXT A . Ahora introduce valores para 1
25 FOR A=0 TO 7: READ V: FOKE os componentes del circuito"
USR "H"+A,V: NEXT A 70 PAUSE 4G0: CLS : BO SUB 100
26 FOR A=0 TO 7: READ U: FDKE O
USR "I"+A,U: NEXT A 80 FRINT AT 1,133 INVERSE 13"T
27 FOR A=0 TO 7: READ F: FOKE HEVENIN® '
USR "J"+A,P: NEXT A 20 FRINT AT 16,13"Valor de la
30 PRINT "Resolucion de circui fuente de tension?";AT 9,73 FLAS
tos por el teorema de Thevenin L Tt G
en corriente continua" 100 INPUT g: PRINT AT 2,7:q




105 GO SUE 1000

10& PRINT AT 92,7309

110 PRINT AT 1&,1;"Valor de las

resistencias R1,RZ,R3,R4,.R5 {(en
Onmios)"; AT 4,83 FLASH 1;"R1":A
T 4,14; FLASH 13"R2":;AT 4,21; FL
ASH 1:"R3"$AT 9,13; FLASH 1;"R4"
AT 9,193 FLASH 1;"RS"

120 INFUT w: FPRINT AT 4,8:w: IN
PUT t: PRINT AT 4,143t: INFUT y:
FRINT AT 4,215y: INPUT k: FPRINT

AT 9,13:k: INPUT b: FRINT AT 9,
193 b

130 GO SUEB 1000

135 PRINT AT 9,7:q:AT 4,83wiAT
4,143t:AT 4,213y3AT 9,133k; AT 9,
192:b

140 FRINT AT 16,1;"Valor de RL
(en Ohmios)

PyAT 2,29: FLASH 13 'R

LII

150 INFUT ;: PRINT AT 9,29: FLA
SH 135: PAUSE 100

160 CLS

170 FRINT AT 1,1;"Ahora descone
ctamos la carga (RL) vy calculamo

s la impedancia total del circui
to vista desde la carga. ":

180 PRINT "La Zth (Impedancia t
otal o impedancia Thevenin) sera
R1 en paralelo con R4 y en seri
e con R2 todo ello en paralelo c
on RS a 1o gue sumamos R3"

190 PAUSE 400

195 LET o=((wXk) / (w+k))

200 PRINT AT 10,7:"R1%¥R4/R1+R4
="z0: PAUSE 50

205 LET p=a+t

210 PRINT AT 11,7303"+R2 ="1p:
FAUSE S50

215 LET n=((pXb)/ (p+h))

220 FRINT AT 12, 7:ps "¥RS/"1p3 "+
RS ="in: FAUSE S50

223 LET m=n+y

230 FRINT AT 13,7:n3;"+RS =":m:
FAUSE S0

240 FRINT AT 15,7; INVERSE 1:"Z
th ="im: PAUSE 100: CLS

250 PRINT AT 2,2:"Ahora hallamo
S la caida de tension en RS que
sera la Eth (tension Thevenin)":

FAUSE Z00

233 LET i=((((t+b)Xk) / (t+b+k) )+
W)

255 LET o=q/i

260 FRINT AT 7y 73 "It=EL/Zt (tota
1) ="30: PAUSE S50

265 LET p=((oXk) / (k+(t+b)))

270 PRINT AT 8,7:"ItXR4/R4+ (R2+
R3) =":p:" (Corriente por RI)M:
FAUSE 50

275 LET n=pxb

280 FRINT AT 10,7:"Eth =":p: "XR
9 =":n: PAUSE 50

290 FRINT AT 13,75 INVERSE 1:"E
th ="in: PAUSE Z00: CLS

S00 FRINT AT 1,13:"El nuevo circ
uito quedara asi"

310 FLOT f2.131: DRAW 76.,0: DRA
W 0,-55: DRAW -76,0: DRAW D 55

320 FRINT AT Seldz 1" sAT 8,15

BRIGHT 13" MN";AT 9,19: BRIGHT 1
"U"3AT 8,9: BRIGHT L CEMM AT R
;" T n

IZ0 FRINT AT 4,145 "Zth":m;AT 9,
205 "RL "z 52 AT 8,11;"Eth":n

240 PRINT AT 14,23 "Solo guedara
hallar la caida de tension en R
L": PAUSE 50
345 LET o=((nXj)/(m+;))

350 FPRINT AT 146,73 "ERL=Eth*RL/Z
th+RL": PAUSE 50
360 FRINT AT 19,73 FLASH 1:"E e
n RL =":0

370 FAUSE 500

380 FPRINT AT 20,.3; BRIGHT 1:"0OT
RO? (s/n)"

390 INFUT d$

400 IF d$="s" OR d$="S" THEN R
Un 10

410 STOF
1000 REM CIRCUITO

1030 FLOT 47,131: DRAW 1B1,0: DR
AW 0,-72: DRAW -181,0: DRAW 0,72
: .FLOT 99,131: DRAW 0,-72: FLOT
147,131: DRAW 0,-72
1040 PRINT AT 5,.8;"“C2";AT S, 14;"
CO"3AT 5,213 "C";AT 5.25; FLASH
13 "X"3AT 14,25; FLASH 1:"X"
1050 FRINT AT 10,5; "= n7 1 o,
" T AT 10,125 MAT 11,123 1" 54
T 10,18:"M":AT 11,18;"U";AT 10,2
8; BRIGHT 1;"“M";AT 11,28; BRIGHT
1;" ull
1060 PRINT AT 4,8;"R1";AT 4, 143"
R2":AT 4,213:"RI";AT 9,13; "R4"; AT
9,193 "RS";AT 9,29; "RL"; AT 9,73
E1"

X [ 53




ReEsolucion de circuitos por €L
teorema de Thevenin n CcoOorriente
1070 RETURN Comtinua
2000 DATA 15,15,1,1,1,1,1,1,240, e AR
2 = ] = R el Fara
240,0,0,0,0,0,0,0,255,128,128,12 ap L
8, 128,255,0,0,255,1,1,1,1,255,0, P
 T— >
126,66, 66,66,6bL,b6,6b,bb5,b5b,66,6 ;
bbb, bbb, 66,656,126
== RL
=
S5e trata de haliar La caid de
tension en RL. =l iNLrodglcs |
alaores para Los CoOmMmPpOonmnentes =
; 1 =t T
ectamos La carga (R g
0= La impedancia 1o
1tO wistas desde La
tImpedancai s total
Thevernan) sera R1 =
n R4 4y en ser-i= '.":'g
? 2n _pParatelo <con RS Ahofa Balliamos La cCaida de ten
aMmo s R 2ion_en RS que =era a Eth (tens
R1+R4 =€ ion Thevenin)
L
oS It=El1-Zt {total =9, &5
== It R4 "RA+ (RE+R=) ==2.2 (Co
rriente por RS}
Eth =22.2xR% =44
ELh =d 4
OFERTAS ESPECIALES EXCLUSIVAS PARA LOS SOCIOS DEL club
NAGICNAL (O
LRUARICE JELCR
1) impresora SEIKOSHA GP-500 (RS232) + ZX-INTERFACE 1 - Libro «ZX-INTERFACE 1 ¥ ZX-MICROD
VES QUE SON, PARA OUE SIRVENY COMO SE USAN". Procio Notmal: 92 300 — plis. Oferta: 52 380, - pas
2} Imprasora ADMATE DP-100 (R5232 + CENTROMCS) + ZX-INTERFACE 1 + Litvp «ZX-INTERFACE 1 ¥ o — =
o | ZX-MICRODRIVES: OUE SON. PARA QUE SIRVEN Y COMO SE USAN- Precio Normal: £2,500 - plas. Olerta 5
72,500 - plas
|— 3} Improsons de MARGARITA ADMATE DSY-120 (R5232) 4+ ZX-INTERFACE 1 + Libro =2X-INTERFACE 1 ¥ e e R
ZX-MICRODRIVES: GUE SON, PARA QUE SIRVEN ¥ COMO SE USAN - Precio Mormal: 111,500, plas. Ofer S S R
fa: 101,500, plas . :
< 4) Impresora SEIKOSHA GP-550 (CENTROMICS) + INTERFACE CENTRONICS VENTAMATIC. Precio Nos — Lhas
mal 63 850 - ptas. Oleria: 56 500,- ptas 1
5 5) Imprasoea ADMATE DP-100 {CENTRONICS) + INTERFACE CENTAONICGS VENTAMATIC, Precio Normal g
68,850, ~ ptas. Olarta; 59.000,- plas, T [ =T
' 6) Impreson de MARGARITA ADMATE DSY-120 (CENTRONICS) + INTEAFACE CENMTROMNICS VENTAMA
TIC. Precio Normal- 88.950.~ ptas. Oferta: 79.000,- ptas _—
7) INTERFACE JOYSTICK VENTAMATIC | KEMPS TON + JOYSTICK SPECTRAVIDEQ QUICKSHOT 1 + Pro i P Ty Sl = P e R
gmrrm ULTIMO AMANECER EN LATTICA. Pracio Nommal: 7 850 - ptas. Olerta: 6.000,~ plas & Tansign an P = z
F ) ZX-INTERFACE 1 + ZX-MICRODRIVE + Libro «2X-INTERFAGE 1 ¥ ZX-MICRODRIVES: QUE SON, PARA ERL=ELheRL “Z1h+RL
QUE SIRVEN ¥ COMD SE USAN«. Provio normal: 35,000, ptas. Oferta 31 500, - ptas :
z 9} TABLETA DIGITALIZADORA GRAFPAD, Precio Normal: 38 000.— ptas. Oferta: 33 200, ptas e &n AL @20
10) PROGRAMAS GESTION BAK =51 Tl = = =CONTEXT V.8=. Precio Noninal: 8.000,~ ptas, Oferta: 6500
plas .
m 11) PROGRAMAS JUEGOS 48K 3D ~TORNADO LOW LEVELs + «DEATHCHASE« + «ANDROID TWD- 1 —_— e
«FULL THROTTLEs. Precio Normal: 7 000, ptas. Oferta: 5,500, - plas
| 1
> Y DESCUENTOS EN TODOS LOS PRODUCTOS DEL CATALOGO
: VENTAMATIC (detallados en los boletines)
. e
- EXTHACTO DEL SUMARIO DEL ULTIMO BOLE TIN PUBLICADO. EL NUMERQ 13: TECLAS DE FUNCION EN
EL ZX-SPECTRUM - PROGRAMAS ZX-SPECTAUM: GEOGRAFIA, SINIUS, TANZAK, FICHERD CONTABLE
CUBO AUBIK - TRUCOS CON EL MICRODRIVE - GRAFICOS ALTARESOLUCIKON EMEL 2X81 - INFORMATI-
CAY EDUCACION (SEGUNDA PARTE) - BIBLIOTECA - ETC ’ =
— ]
.____,,,_____'_" Sra s [PHEC T
A ) -_—‘-______________n.ll
[Recortar o copiar, rellenar y aaviar a; VENTAMATIC - Dplo, Venta por Cormeo - Avda. de Rhode, 253 - ROSES u A= AL 14
[Girona) - Tel, (972) 25 78 20, o parsonalmente en: VENTAMATIC - ¢/ Corcega, B9, entho, 08023 BARCELONA ) = T i
Facha y -
Desed ser inscrita como sacio del Club Nacional de Usuarios de los ZX y recibir &l Camnel de Socio T azo 1o ]r & 20
y 6 Boletines dod Club a partir del nimen nclusive 2.500,~ ptas i | L,- [
Nomtwe B .|- | |
Apelidos + e ——
n Dwoceiin i Valor o8 gl an Okeios
- Poblacion Provincia Cédign Postal "
H Desea recibir la olenta numero Gastos de snvio i
- Total ) AR T r
N Forma de pago (sefialar con una cruz) ) |
i Conira-reembiolso ( + 500,~ plas. oa gastos de envia)
e | Tarpsta VISA / MASTERCARD nimaro
" Caduca Firma

{+500.- ptas. do gaslos de envio)
Talbn adunio (sin gastos de snvio)
Girg Postal ndmerno [sin pastos de anvio)




INTERFACE DE DISCO

PARA EL SPECTRUM

La mejor noticia para los poseedores de un Spectrum

Al fin los usuarios del Spectrum pueden
lograr que su computador alcance la
operatividad y velocidad que solo el
sistema operativo de disco puede
proporcionar.

Gran capacidad de almacenamiento,
fulgurante acceso a los datos y mayor
flexibilidad operativa.

Cinta casetie

Eslentay engorrosa y predispuesta a fallos
debidos a la desigual calidad de la cinta. (En
realidad, el casette no fue disefiado para ser
usado en computadoras).

Microdrive

Son unasolucion al problema al ser mas rapidos
PERO continian basandose en sistemas

de cinta.

La respuesta
Las unidades de disco fueron especificamente
disefiadas para su aplicacion en computadoras
de forma gue los datos puedan guardarse y ser
leidos de forma segqura y rapida. Ademas una
unidad de discos emplea acceso aleatorio para
obtener programas y datos de cualquier parte &
del disco sin lener que esperar secuencialmente gy
aque transcurran otros programas. MOVE
Lavelocidad?. 56lo unos segundos.

ERASE
LOAD

Sisternas Lagicos Gerona, S.A.
Avda. San Narciso, 24 (Gerona)
17005 -Tel. (972) 237100

A
lgunos de lgg Comandos empleade.
5

La respuesta para el usuario del
Spectrum.

El interface Beta Disk, se conecta detras de su
Spectrum para proporcionar una compatibilidad
instantanea con cualquier unidad de discos tipo
Shugart. De hecho puede Vd. conectarlo al
Interface 1 de Sinclair pudiendo operar
indistintamente el Microdrive y la unidad de
discos en completa armonia.

Sistema completo

El interface Beta disk de Silog se suministra con
todo lo necesario para consequir, de forma
inmediata, una rapida y eficiente puesta en
marcha. Para ello, cada interfacge se acompafia
conun disco de utilidades que le permitira, en
forma extremadamente sencilla, efectuar copias
de discos enteros o de programas individuales
de un disco a otro. Los comandos de SAVE y
LOAD son totalmente compatibles con el
Microdrive y con el disco pudiendo diferenciar
ambos de forma inequivoca.

Elinterface Beta disk emplea solamente 128
bytes de memoria RAM de su Spectrum.

USR

: Fara campyj g
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Bars oo g Tchive dol disgp, AT Para mostrar ug nomey

pi-m cg:af:]ar un:archivo en gisen i AIENV0S en foima go m:nTG 154
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& Una vez enrolado en la unodelos pasillosde laor-  de un espia al que tendra
s Ia academia de policia, su mi-  ganizacién. Los radares  queaniquilar. Cuando me-
sion consistird en vigilar han detectado la presencia nos se lo espere, aparecera

el malvado cormiendo a tra
vés del pasillo, disparando
por doquier. Esquive sus

balas con las teclas g = 1z-
quierda y w= derecha, a la
vez que le dispara con late-
cla SPACE. La suerte de la
organizacion estd en sus
manos (Spectrum l6K).

Notas graficas:

Eimea &0=HE, G, D,

5000
PTAS.

A Victor Manuel
Morilla le enviamos ¢l
susodiche cheque para
jue dL'iq.' a los rll'l!llr.'\ L
pias en paz, ioye, que de al

20 hay que vivir! \
1 GO SUB S000 &0 INK 2: PRINT AT 19,a3" = "}
2 LET m=0 AT 20,a3" X "1AT 21,a3" v »y IF
S BORDER 731 PAPER 7: CLS : IN b>12 AND b<19? THEN FRINT AT B,w
K 1 " "iAT 9,wW3" “:AT 10,wi" "3 INK
10 PLOT 100, 175: DRAW 0,-100 5;AT B,bi;"#";AT 9,b;"X";AT 10,b
15 DRAW -75,-75 g ram
20 PLOT 155.175: DRAW 0,-100 62 IF e<>»0 AND INT (RND¥4)=0 T
30 DRAW 75,-75 HEN GO TO 150
35 LET a=15: PRINT AT 0,0; INEK &5 LET u=a+l: IF a$=" " AND x>
Opm 12 AND x<1%9 THEN GO TO 80
40 LET e=0: LET +=INT (RND%2): 70 GO TO 50
LET b=12: IF f=1 THEN LET b=19 80 INK 3: BEEF .05,25: BEEF .0
S0 LET a$=INKEY$: LET a=a+(as= 5,35: BEEP .05,50: FOR z=17 TO 9
"w" AND a<23)-(a%$="qg" AND a>&) STEP —-1: PRINT INK 43AT z,x3" &
51 LET w=b "_EHT Z"'l,){ﬁ" i
52 LET r=INT (RNDX%¥10Q): IF r=0 0 NEXT =z
AND e=0 AND a$<>" " THEN LET e= 100 PRINT AT z+1,x3" ": IF x=b
1: LET w=0: 1IF b=19 THEN LET e= THEN GO TO 120
-1 110 6O TO SO
35 LET b=b+e 120 BEEF .05,10: BEEP .09,50: F
56 IF e<>»0 AND (b=19 OR b=12) RINT AT 8,x3" “3AT 9yuz' "
THEN PRINT AT 8,w;" "3;AT F,w;" 130 LET m=m+10: PRINT AT 0,03 I
"3AT 10,w3" ": LET e=0 NK O3m

56/ ZX




140 GO TO 40

150 BEEF .0S5,25: BEEF .05,10: F
UR x=11 TO 19: PRINT AT x,bs" "3
AT x+1.b;" "1 NMEXT x

160 PRINT AT x,bi" ": IF b=a+l
THEN GO TO 180

170 GO TO S0

180 FOR z=50 TO O STEF -3: BEEF

s =s NEXT =z

120 INFUT "Otra vez ?";a%$: CLS
: IF as="g" OR a%$="S5" THEN RUN
200 STOR
9000 FOR z=USR "a" TO USR "f"+7:
REARD a: POKE z,a: NEXT =z
9010 RETURN
25050 DATA 0,56,56,254,124,124,56
+56,0,0,0,56,124,124,54,56,254,2
S94,06,56,56,126,126,102,102,102,
102,231,0,0,0,0,8,8,28,28,28,0,2
8,0,0,28,0,28,28,28,8,8

Dibujos
Ya puede crear sus pro-
pios graficos en tres dimen-
stones, colorearlos y gra-
barlos para ser unlizados
como entradilla en otros
programas. Podrd dirigir el
cursor hacia ail)'.ljﬂ, hacia
arriba, a los lados e incluso
en diagonal, ademas de no
tener que preocuparse por
st se sale de la pantalla ya
que esto estd hecho en la
rutina de las lineas 250 a
340, que comprueba el
limite de los paralelogra-
mos, y de las lineas 350 a
395 que comprucba el

limite de las circunferen-
cras (Spectrum 16K)

Con el programa
de dibujos que nos
cnvia desde Bilbao, Ce-
sar Miguel Garcia, podra
dibujar ¢n tres dimensiones
¢l premio ganado.

1 *
GARCIA
2 CLS 3 INK
3
s

9 FRINT AT 1,10;"

++MANDOS++ "

10 PRINT AT 3,5;"Derecha = B"j;

AT 4,53 "Arriba

o= &"1AT 6,5:"Ilzquierda = §"

0: FAFER 7

REM 3d CESAR

REM intruccione

7"3AT 5,5;"Abaj;

15 PRINT AT 8,10:" DIAGONALES
(18

20 FRINT AT 10,5:"Derecha-arri
ba = 9";AT 11,5;"Derecha-abajo =

i"3AT 12,53 "Izquierda-arriba =
4"3AT 13,5;5"lzquierda—abajo = r"

25 PRINT AT 17,5;"Grabar image
n = all

Iz REM entrada de
datos

34 INFUT "Salto de la figura
II=2

35 INFUT "Coordenadas de salid
a Horizontal (0/255-1a
rgo) "“ix,"Vertical (0O/168-ancho)

TRy

38 INFUT "Radio "jr: IF r>0 TH
EN CLS : GO SUB 400: CIRCLE x,y
ar: BO TO &0

40 INFUT "Longitud "3:1, "Anchur
a Il;a

41 INFUT “"Color de la tinta (0O
ol ML T BT 2l P

4% CLS

9@ IF r>0 THEN CLS 1 GO TD &0

95 FLOT x,y: DRAW O,a: DRAW 1,
O: DRAW O,-a: DRAW -1,0 ;

ZX /57




P Rl e i B S

L]
60 IF INKEY$="" THEN GO TO 60 1,2: LET y=168-(z+a)
70 IF INKEY$='g" THEN CLS : G 320 1F x<z THEN BEEPF .1,2: LET
| & W T [ ) !
B0 IF INKEY$="w" THEN CLS 1 G W=z
B Ta=1 229 IF w<z THEN BEEF .1.2: LET
85 IF INKEY$="a" THEN GO TO S V=2
00 340 RETURN
20 IF INKEY$="r" THEN LET x=x 50 FEM topes para
=z: LET y=y-z las circunferenc
110 IF INKEY$%="i" THEN LET x=x l1as
+2z: LET y=vy-z . ZEOTIF 2255 (r+2) THEM: "LET =
140 IF INKEY$="9" THEN LET x=x doa= (Y " BEER 0010
+z: LET y=y+z 270 IF y>168-(r+z) THEN LET y=
150 IF INKEY$="4" THEN LET x=x YaB=li=tz)a BEEPF &2
=zt LET wv=y+z F80 TF w<r+z THEMN' LEI =r+zi H
170 IF INKEY$="S5S" THEN LET u=x EEF . 1,2
-7 90 Ik var#+z THEN LET y=r+zz B
185 IF INKEY$="6" THEN LET y=y EEP 1,2
-2 : 395 RETURN
200 IF INKEY$="7" THEN LET y=y 400 REM comienzo ci
+z rcunferencias :
220 IF INEKEY$="8" THEN LET x=x _ 41O TR wr DR 200 THEN: BB
+z TO 450
221 PRINT INK 0O3;AT 0,0;"Situac 420 IF y<r OR y:16B-r THEN GO
lonen=YgupM w=avgtt W TO 450
224 IF r>0 THEN 6O SUER 350: CI 420 RETURN
RCLE %.y.r: GO TO &0 t 450 FRINT AT 10,5:;" CODRDENADAS
229 G0 suUB 300 NO VALIDAS "
230 PLOT x,y: DRAW O,a: DRAW 1, 460 GO TO I8
O: DRAW O,-a: DRAW -1,0 S00 REM grabar
245 60O TO &0 SO05 FRINT AT O, 0"
250 REM topes paral i
elaogramos S10 INFUT "NOMBRE & ":s%
300 IF x3>255-(z+1) THEN EEEFP . S20 IF LEN s$310 THEN GO TO Si
1,2 LET w=a2B5—(z+]1) 0
310 IF y>16B—-(z+a) THEN EEEF . S30 SAVE s3S5CREENS
++MEMEHODOE + + St UL O R ST e e
Cerechas = 5
Hfrabes =, 7
HMea . o = B
IzZzquiesrcrds = 5
CIASOMALES
CeErecha—-arriba - =
Cergecha—akbas o . 3
IZquierda-3arriea 4
IZ9Uuaerda—-—abea ii - -
Grakai imagen = 3 I
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persnnalas (l’:nmmudure,ﬁﬂeclrum,Amstrad,ﬂﬁﬁ,ﬁpactrnvideo,atc)
con motive de la (extraﬁrdinaria) axpunsiim prevista para el afio

Igﬁﬁ,ufraca a todos los ]ﬂvenss antusmstas de 18 micruinfnrmuti‘
ca la upnrtunidad de incnrﬂurarsa en 0 siguiuntns.“.
N

———
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celentes retrihuciones u peneficios,
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Tron

Vive la emocion de una
persecucion €n moto a tra-
vés de la pantalla de
Spectrum, El juego es para
dos personas. El jugador 1
mueve con las teclas 1, 2, 3
y 4, mientras que el juga-
dor 2 lo hace con las teclas
7, 8,9 v 0. El objetivo esta
claro! aniquilar al «<enemi-
gos, para lo cual tendras
que encerrarlo y hacer que
t|H~qLu'LntHrJnWrdwn11qur
deja tu moto 0 contra su
propro rastro. Merece la
pena destacar el uso de la
istruccion [N, gue permi-
te leer todas las teclas del
teclado (Spectrum 16K).

Confiamos que con
el importe de su pre-
mio Ralael Garcia Gon-
zalez, aumente la potencia
de su moto y se haga el rey
de la carretera

20 FAFER &: BORDER &: INK 1: E
RIGHT 1: OVER 0 CLS

100 LET h=0: LET w=88: LET k=25
o: LET +=88: LET u=0: LET ;=131 L
ET e=—-1: LET t=0

140 DRAW 255.0: DRAW 0,175: DRA
W -255,0: DRAW 0O,~175

210 FOR n=0 TO 1: LET »=RND¥Z200
+20: LET y=RNDX10O0O+30

220 PLOT x.y: DRAW O,RNDX¥ 170~y
Y: DRAW RNDX(250~x},0: NEXT n
260 FOR n=0 TO 1: LET x=RND¥Z200
+20: LET y=RNDX100+Z0

270 PLOT x,y: DRAW ©,-RNDxy: DR
AW —RND¥x,0: NEXT n
Q00 BEEP .1,30
1000 LET a=IN &74Bé:
438
1005 IF a=247 THEN LET j3=1: LET

LET b=IN &1

u=0: GO TO 1011
1006 IF a=254 THEN LET j=-1: LE
T wu=0: GO TO 1011
1007 IF a=251 THEN LET wu=1: LET
5=0: GO TO 1011
1008 IF a=253 THEN LET u=-1: LE
T J':!:]
1011 IF b=254 THEN LET e=1: LET
t=0: GO TO 1100
1021 IF b=251 THEN LET t=-1: LE
T e=0: GO TO 1100 .
1031 IF b=253 THEM LET t=1: LET
e=0: GO TO 1100
1040 1IF b=247 THEN LET e=-1: LE
T t=0
1200 LET h=h+3i: LET wv=v+u
1210 LET k=k+e: LET f=f+t

1610

IF FDINT (k,f)=1 THEN LET

fEX




1800 FLOT hav:

2000 GO TO 1000
2200 FOR n=20 TO
L001,n: NEXT n
2270 FOR n=&0 TO 20 STEF -2: EBEE

P .00Z2,ne NEXT n
2530 IF hexk—-2 AND h<k+2 AND vif-—

#=k: LET y=f: GO TO 2200

1620 IF FOINT {(h.v) =1 THEN LET
x=h: LET y=v: GO TO 2200

| Elim e

SR ESTENSRL S BEEF

2 AND v4if+2 THEN FRINT AT 1,5;"
HABEIS FPERDIDO LDS DOS": GO TO 2
&30

2600 IF x=h AND y=v THEN LET g=
1: GO TO 28620

2610 LET g=2

2620 FPRINT AT 1.4:"HA FERDIDO EL
JUGADOR ":g

ZHT0 INFUT " Fulsad ENTER para s
eguir "3 LIME as: RUN

A PERETEE (Bl

LAdAOGHCOR 1

e

Funcién Booleana

Es éste un programa de
utilidad con el que se pue-
de aprender el funciona-
miento de las funciones
del Algebra de Boole. El
programa elabora una ta-
bla de verdad completa pa-
ra cualguier funcion boo-
leana de hasta 6 variables
de entrada. El nimero de
variables y la funcion a rea-
lizar se introducen por el
teclado. Es muy util en el
analisis y diseno de circui-
tos combinacionales asi
como en la comprobacion
de expresiones logicas de
Boole. Para realizar la fun-

cion XOR basta con itro-
ducir X, cuando el ordena-
dor le pida la expresion a
calcular (Spectrum 16K).

Seguro que el ma-
drilenio Jose Barrio, no
tendra ninguna dificul-
tad en hacer un XOR con
el cheque que esta en
camingo.

110 DIM b(s):

130 GO TO 260

100 REM TAELA COMFLETA DE UNA F
UNCION LOGICA(boole)
DIM q(&)
120 POKE 23609, 80

135 REM Subr. calculo combinaci
on binaria

140 FOR i=1 TO v

150 LET c=INT {(n/2)

160 LET bii)={D ANMD c=n/2)+(1 A
ND c< =n/2)

170 IF c=0 THEN LET u%=if GO TO

2050

180 LET n=c

120 NEXT i

200 LET v#="000000"

216 FOR i=x TO 1 STEP ~1

220 LET wvwe=vF+STRS (b(i))

230 NEXT i

240 LET wv#=v$(LEN v$-v+1 TO )
250 RETURN

235 REM Adguisicion datos

260 BEEF .3,20: INFUT "Cuantae
variables son(hasta & posibles, s
ntre a y f):2%ey :

270 IF wv<1 OR v+6 THEN GO TO 2
&0

ix 7 6l




P A & B B &8 1l A& o

280 FRINT "Intervienen las vari 520 LET a=g(l)s LET b=g(2)z LET
ables :" c=g(3): LET d=g(4): LET e=g(35):
290 LET wv$="" LET f=gié)

Z00 FOR i=1 TO v 3530 60 TO 580

F10 LET v$=v+CHR$ (F6+i) S35 REM or-exclusiva

F20 NEXT i 240 LET as="0O"

330 FPRINT v% i S50 FOR 1=1 T0 v

FA0CPRINE M 560 LET a$=("1" AND v (i)<>a$)+
350 LET g=0 ("0" AND wE(i)=a%)

60 FRINT " Escriba la expresio S70 NEXT i

n logica gue desea calcular." 575 REM Fresentacion resultados
370 PRINT "NOTA :S8i es una OR-E 80 FRINT AT p+i,0:vE, VAL FN %

XCLUSIVA,es-criba simplemente " ()

IBO INFUT LINE a% 890 IF p=1& THEN PRINT AT 21,0
390 IF a$="x" THEN LET q=1: LE L , Al _

T as="XOR"+"("+yg+")" 2 Z_para imprimir C para seguir"
400 CLS L STaR: : 15 50
410 FRINT a% 600 IF p=1&6 THEN LET p=0: CLS

= 610 NEXT m
420 PRINT : FRINT w&,"5": FPRINT -~ :
M g 620 IF v<4 THEN FRINT AT 21,0
475 REM Calculos "Z para imprimir C para seguif':
470 DEF FN f%()=a% =0 B o
440 LET p=0 20 FRINT AT 21,03 "0TRA (s/n) 7
450 FDR m=0 TO 2%v-1 - e ;
460 LET p=p+1 A 239 BoEE -5y =0s RUUCE O
470 LET n=m: GO SUE 140 “:?DT;ENIN;EY${R"E" AND INEEYS$< >
480 IF g=1 THEN GO TO 540 : el 00
490 FOR i=1 TO v £op JU INcEYE=Tat THEN, Che o b
500 LET g(i)=VAL v&# (1) L e S
510 NEXT i 670 FOKE 234609,0: CLEAR
*OR abod) i : =
3 OR MNOT (b ARNE c)
akbCcd = ?
i = akdc =,
L%
L i) B
@ @@ 1 1
1 & LD A
2 @1l @
1 108 1
@ 1@l 1
1 1i@ ik
? A 1 13 8 o
@
il
@
1
@
1
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5 AMMD E O Lakcd
ak = a b =
2@ (= QaE (&)
@1 @ e 1 1
1@ () B1d 1
14 1 @11 @
18 1
11 a
b I8 B @
= W £ B 1
AP R R S = pPaEara impPrimaw
e 1
Cpars =eguan o Iz FPara =2qllir
e ® santisimo  para aquellos
Iu rlo que posean el de 48 Kbytes
y mas todavia para aquellos
Este programa le ayuda-  que tengan como comple-
ri a mantener todas las  mento el microdrive. Las le-
anotaciones del mes al dia. tras entre comillas de las
Estd dividido en once par-  lineas 9892 a 9897 han de 1 CLS : DIM a(366): DIM b%(34&

tes, cada una con una fun-
cion especifica. Tiene des-
de una descripcion del pro-
grama hasta una autodes-
truccion al final que podra
cambiar por un STOP para
mayor seguridad. Para eje-
cutar el programa tendra
que saber la clave, que en
este Caso es «perro», pero
que se puede alterar varian-
do la linea 25. Una vez
dentro del programa se
presentard una serie de op-
ciones, de las que tendri
que elegir la 1 para empe-
zar a crear su pequeno
DIARIO. A continuacion
se da codigo, fecha, con-
cepto, cantidad de entrada
y cantidad de salida. Estos
valores se almacenardn en
las variables a(m), b$(m)},
c$(m), d(m) y e(m) respec-
tivamente. Preparado para
el Spectrum 16 Kbytes, el
programa resultard intere-

introducirse en modo gra-
fico si se quiere ver «al lo-
ro» (Spectrum 16K).

Notas graficas:

Linea 98%92: AERC
Lirmea 989%: ADEF
Linga 98%4: AGBH
Linea 28%2%5: IJELM
Linea FBEZ&: NOFO
Linea 98%7: RST

Autor: José Mart
Vega, de Sabadell.
Longitud del progra-
ma: 7270 bytes. Linea de
autoejecucion: 9800, Pre-
mio: 5.000 ptas.

b6,5): DIM c#(366,7): DIM d(3&68):

DIM e(34646): DIM s(l1):
DIM t(1)

4 CLS

5 FAFER 4:

DIM r(1):

INE. O: BORDER 4

15 CLS & FRINT AT 7,83"LIBRO D

E DIﬁRIDII?.‘?."‘II

MARZO 1

284 ": GO SuUBR FOOO
20 INFUT "Dime la clave 7 "iu%
25 IF =%« :"perra'" THEN NEW
30 CLS : FRINT AT 0,123"0Opcion

es
359 PRINT AT 2,4;"1)

40 PRINT AT 4,43"2)
45 PRINT AT &,43"3)

S0 FRINT AT B,43:"4)

on i

55 FRINT AT 10,4:;"5)
rll

60 FRINT AT 12,4;"6)
gresas"” :

&5 PRINT AT 14,43"7)
stog"

70 PRINT AT 16,4;"B)
total"

Creacion

Listado"
Busqueda

Correcci
Imprimi
Suma in
Suma ga

Balance

X /&3




f R 0D B AR A M A S

o4

79 FRINT AT 18,4;"9) Grabar
en cinta" -
BO FRINT AT 20,3;"10) Termin

ar L
85 INFUT "Dame tu opcion =>*"3OD
20 GO TO ox{00

100 CLS = INFUT "Desde que asie
nto quieres empe— zar la creaclo
o= My

105 GO SUB 1900: LET =2

110 FOR m=y TO 3&6&

115 INPUT "Codigo:—> "jaim): PR
INT AT %x,03a(m)

120 INFUT “"Fecha:-> ";b$(m): FR
INT AT %,43;b%(m): IF b%im)=" STO
F " THEN GO TO 30

125 INPUT “conceptot—> "jcé(m):

PRINT AT x,103c$(m): IF c®im)="
NOT "THEN GO -TO 115

130 INPUT “"Entradas:-> "jdi(m):
PRINT AT x,173d{m)

135 INFUT "Salidas:—> "“jeimi: P
RINT AT x,2435e2(m)

140 LET x=x+1

145 IF #2>20 THEN CLS i@ LET x=2

150 NEXT m

155 60 TO 30

200 CLE 1 PRINT AT 0,13;"LISTAD

0": PRINT AT 0,12; FLASH 1; OVER,

3 e

210 PRINT AT 10,3i"-Fara listar

el fichero debes esperar a gue
se llene una pan- talla y pulsar

una tecla."’*'" Dame el primer
¥y ultimo codigo de los asientos
que quieres ver."

215 INPUT "Desde—> "3z, '"hasta->

B B

220 PRINT AT 20,1; "FULSA UNA TE
CLA PARA CONTINUAR": PAUSE O: CL
5 1 60O SUB 2000

225 LET u=2

220 FOR m=z TO v

233 PRINT AT %,0;a{m);AT %,4:b%
(m) AT %,103c%(m) ;AT w,17:d(m) A
T #.24:2(m)

237 LET ===u+1

240 IF % >20 THEN FPAUSE ©: CLS

LET #=2: GO SUR 2000

245 NEXT m

250 FPRINT AT 20, 1:;"FULSA UNA TE
CLA FPARA CONTINUAR": PAUSE Oz CL
S 60-"Fa=30

300 CLS = PRINT AT 0,123 "BUSAUE
DA": FPRINT AT 9,113 OVER 13 FLAS
H 1=-| "

r la busqueda debes de introduc
ir el numero decodigo cuando te
le pregunte.”

320 PRINT AT Z20.1;"PULSA UNA TE
CLA FARA CONTINUAR": FAUSE 01 CL
S

=30 INFUT "Dime el codigo —> "i
m

40 GO SUB 2000: FRINT AT I;01a
(m) ;AT 3,4:b%{m) ;AT 3,105cs(m) 1A
T 2,17:dim) ;AT F.243e(m)

350 PRINT AT 10,3;"-Pulsa"; INV
ERSE 1:;" 0O "3 INVERSE O:;"para ve
r otro elemento”

360 PRINT AT 15,33"-Fulsa’: INV
ERSE 1:" F "3 INVERSE Oj"para el
egir otra opcion®

S70 INFUT v$

375 IF ve<>"o" AND v$< >"0" AND
vE< BUEY AND vwE<>"F" THEN GO TO
570

80 IF v$="o" OR v$="0" THEN C
LS = GO TO 330

290 IF vs="+" 0OR v$="F" THEN C
LS : GO TO 30

400 CLS FRINT AT ©,12; "CORREC
CION": PRINT AT O,11; OVER 1: FL
o e e S it
r un dato debes darme el codi
go cuando te lo pregunte. "

420 PRINT AT Z0,1;"FULSA UNA TE
CLA PARA CONTINUAR": FAUSE o: CL
g5

470 INFUT AT 5.10:“CDUing="? e
im

433 CLS GO SUB ZOOO

435 INFUT "Codige:—> "palm)ls: FR
INT AT 3,03a(m)

440 INFPUT "Fecha:-» ";b%(m): FR
INT AT J.4:b%(m): IF bEim)=" STO
P U=THEN. GO -TO 30

445 INFUT "conceptosi—-> "jc$siml:

FRINT AT 3,10C:c®im): IF C&imi="
NOT " THEN GO TO 335

450 INFUT "Entradas:—, ":idim):
FPRINT AT 3,17:d{m)

455 INFUT "Salidas:—> "seimlz: F
RINT AT 3.243:e(m)

460 FRINT AT 10,33"-Fulsa": INV
ERSE 11" 0O Y3 INVERSE O;“para ve
r otro elementao"”

4565 FRINT AT 15,31"-Fulsa"; INV
ERSE 1:;"™ F "; INVERSE 0Oj'"para el
egir otra opcion”

470 INFUT v

! IX




475 IF w%<:"o" AND w%<:"0" AND
LR AND s FMEY O THEN G0 TO
470

480 IF w#="o" OR wv%="0" THEM C
LS = GO TO 4Za

490 IF v$="4f" OR v#="F" THEM C
L=l S o e s )

Sco: CLs = LERINT TAR 1Z:'"LISTAD
(e S BT P TR el ] |

515 INFUT "“Desde-r "3z ,"hasta->

e

S200 LFRINT : LFERINT 3:"“"Eod Fecha

Concp Entrada Salida"

5:5 LF-F{INT B e e e

TR OO e ST, e A TR U T

530 FOR m=z TO ¥

525 LFRINT a(m):TAE 4;b%i(m): TAE

FicEim) i TAR 17:d(m): TAE Z43;ei{m)

545 NEXT m

S50 LFRINT °*"Buma de ingresos.
ek 0 B

560 LFRINT "Suma de gastos.....
Mis et led

S70 LFRINT "Balance total..... i
2 G

SB0O FRINT AT 19,2:“RULSA UNA TE
CLA PARA CONTIUAR": FPAUSE 0: GO
T0 EdQ

&0 ELS 2 FRINT AT 0,93 "SLUMA DE

INGESES": FRINT FLASH 1:AT D,8
gt R ptedaal e iien I T S Rl M

405 FRINT AT 2,2;"Dime desde qu
enumero de codigo hasta gue nume
ro de codigo guil-eres gue sume."

&07 INFUT "Desde—> "i1x."hasta—:

Y

&10 PRINT AT 10,2: INVERSE 13 "-
*Estoy sumando"

&15 LET slii)y=0

&20 FOR m=x TO vy

625 LET s{l)=s(l)+dim)

470 NEXT m

&40 PRINT AT 16,5;: "INGRESOS. ...
e n e P ARERS S = S PR P ER S gt

pts. !

&50 FRINT AT ZO,1:"FULSA UNA TE
CLA FARA CONTINUAR": FAUSE 01 CL
S ¢ GO0 TO 30

700 CLS ¢ PRINT AT 0,9:"SUMA DE

GASTOS": FRINT FLASH 1:AT 0,83

BN ERsl el S s sl L L) .

705 FRINT AT 2.2:"Dime desde gu
enumero de codigo hasta gue nume

N ro de codigo qui-eres gue sume. "

707 INFUT "Desde-3> "3z, '"hasta->
“iy
714 FRINT AT 10.2: INVERSE 1:'"-

sEstoy sumandao"

715 LET ri1)=0

720 FOR m=z TO y

725 LET r(1)=r(1)+e(m)
70 NEXT m

ZA0 EFRINT AT 1é&.5: " 0AGTAS. ...
v e e PR et Y e PARER GEY O
et~

ZS0 PRINT AT 20, 13 "FULSA UNA TE
CLAa FARA CONTINUARY: FAUSE 0: CL
b i e L e

BOO CLS @ PRINT AT ,%9: "BALANCE

TOTALY: FRINT FLASH 1:AT O,8;
B R AR T A

810 FRINT AT 5,3;"-Fara calcula
r el balance total primero ha
v que calcular los ingresos y 1
os gastos."

820 LET t(1)=0

B30 LET t(l)=s(1)~r (1)

840 FRINMT AT 12,Z2: "BALANCE TOTA
| Ee Le tEARER ok (1ds CRARER" 450

pts.!

BS0 IF =(1)r (1) THEN FRINT AT

17,7:"Superabit."

B&O IF =(1)<r (1) THEN FRINT AT

[t et B ol e I8 o

B70 IF s(l)=r (1) THEN FRINT AT

17573 "Equilibrio. "

BBO PRINT AT 20.1:"PULSA UNA TE
CLA FARA CONTINUAR": FPAUSE 03 CL
e D e i e

o0 CLS

210 SAVE "diario" LINE 4 -

20 FRINT ‘AT 10,3 "PULSA"; INVE
RSE 13" ¥ i INVERSE 0O3'F&RA VER
IFICAR" ;

FZ0 INFUT ws

P40 IF wE="v" OR wE="V" THEN W
ERIFY “diaric"

50 IF wEL =" OR wEL "V THEN

GO TO 30
1000 NEW :
1200 FRINT AT O,%2: "INSTRUCCIOMES
Yo PRINT OVERGLuAT iiyHe  FlLASH: 1

il i

E 1:" STOF Ms TNVYERSE O3"en {Fec
ha?l para finalizar la crea
=Y En

1920 FRINT: AT 10,38 "=lUsal; INVER
s e T M ER SRS el e iy
cepto?: para corregir la ult:
ms3 entrada'

1970 FRINT AT Z0,1:;"FULSA UNA TE
CLA FARA CONTINUAR": FAUSE O: CL
g :

ZX [/ 65




2000 FRINT AT 0.03;"Cod Fecha Con

cp Entrada Salida"

2010 PRINT OVER 13AT 0,0s8" . .
2020 FOR p=0 TO 170 .

2030 PLOT 30,p: PLOT T2.pr PLOT
131,pt FLOT 190,.p

2040 NEXT p: RETURN

2867 RESTORE : FOR a=144 TO 1464:
FOR b=0 TO 7: READ c: FOKE (USRE
CHR® a)+b,c: NEXT b: NEXT a

2868 DATA 0,0,0,0,0,0,0.1

FBLF DATA 0,0,7,31,63,127,255.25
o

870 DATA

BE s =
Loy 2094

9871 DATA
55
9872 DATA

4,224,254

9873 DATA
)

9874 DATA
S5

9875 DATA
0,240,224
9876 DATA
9877 DATA
i)

9879 DATA
24, 252

2880 DATA
« 120, 240

2881 DATA
882 DATA

0. 248, 252,254

gl ]
PRt A B U

3, 7. 48: B, 630127, 258 2

e 1 — =
e}

ity

el — gl o - -us: 1 =
E R LU R P e P |

252, 140, 132000, 0,
1553 L0 AT D e, or
b e L T -

Lo2y 202,248, 248,24

0,050yl S 18
15,62,248,2249,128,

251,183, 31, e 63,1

250,287,239, 225,158,460

192, 128,05 0, 0@y 0 0

28,96, 128, 0,0,0,

Q5.0

9B83 DATA 1,3,7,15,51,62, 120, 240

1@

o
m
L

)
3
i
(i

L W= |

9884 DATA 240,225,195,135, 14,28,
24,48
2885 DATA 224,192,128,0,0,0,0,0
9885 DATA 1,3,7,12,24,48,44, 128
887 DATA £28,192,1,5,2,8,8,16
7888 DATA 946,192,128,0,0,0,0,0
2889 DATA Qy,0,0,0,0,0,1,3
2890 LET w=14
2891 LET wv=12
QBPZHFRINT AT w4, v o
2892 PRINT AT x-21.vs™ el
894 FRINT AT w+2,y:" A
YEHIS FRIMNT AT 2a3iyve 'l g i
2896 PRINT AT usduys! ™ "
PBF7 FRINT AT w+S,yi" 7
FB28 RETLRN
LIERD DE OCIARRIO
MARRZO 1934
Cod Fecha Concr  Entrada S5 L4d5°
ie |29 ﬂ?'l f.1%.roo 1Q|;‘

&6 / IX




Programa muy util para
aquellos cuyo fuerte no es
la Quimica. El programa
pide el numero atémico y

Quimica

después representa en pan-
talla la estructura electré-
nica del atomo cuy name-
ro atomico corresponde al
introducido. Admite nu-
meros enteros desde el |
hasta el 118, aunque algu- |
nos no existan. El tiempo |
que tarde al principio se |

|

|

|

debe a que primero se defi-
nen los caracteres grificos
(Spectrum 16K).

Notas graficas:

S cmene: |
| | T |

A la «sabiduria qui-
mica» de Vicente Diaz

| :‘_M-‘(“" 14

correspondemos con un

premio fisico, para que s¢ = T e
equilibre la balanza.
2 INK 7: PAFER 1: CLS : BRORDE 110 NEXT n
B 1 114 PRINT AT 0,4; "ESTRUCTURAS E

I POKE 23609,40 .
S IF PEEK USR "a"=2 THEN GO
TO 30
10 FOR n=1 TO 18:
m=0 TO 7
15 READ a: FOKE USR a$+m,a
20 NEXT m: NEXT n
100 LET m$="1s 25 2p 3s 3p 42 34 4p 5= 4
dSpbsdr Sdbp 7S bd 7 "
101 LET n$="1131315315317531753
/104 DIM e$(19,2): DIM e(19)
105 FOR n=1 TO 19: LET e%(n)=m$

FREAD a%: FOR

Cin¥X2)=1 TO nXZ);
£(n)x2

LET e(n)}=VAL n

LECTRONICAS" ;

115 INFUT "numero atomico?:";z

120 IF z<1 OR z»118 OR z<>INT z

THEN GO TD 105

123 LET x=0: PRINT AT 8,0;"nume
ro atomico="3;z: FRINT

125 FOR n=1 TO 19

130 FRINT e%(n);CHR$ B;

135 FOR m=1 TO e(n)

140 LET x=x+1: IF u=z THEN GO
TO 160 :

142 NEXT m

145 OVER 1:
)};u ";

150 NEXT n

FRINT CHR%® (143+e(n

IX /67




135 GO TO 165
160 OVER 1: PRINT CHR$ (143+m)
165 PRINT AT 21,0; "Otro?. (pulsa
,sﬂ O PnF)-ll
170 LET i$=INKEY$: IF ig="" THE
N GO TO 170
172 IF i%$="s" THEN CLS : GO TO
114 :
173 IF i$<>"n" THEN GO TO 170
180 STOP
7000 DATA "s",0,0,96,128,64,32,1
?2.0
7001 DATA "p",0,0,192, 160,160, 19
2,128,128
7002 DATA "q",0,32,32,96, 160, 160

1+ F4,0

003 DATA "ty 0.0,96,128,192, 128
+»128,0

2004 DATA "a",2,2,2,2,2,0,0,0,"h
",?,1,3,4,?,0,0,0,“c“,?,l,E,l;?,
G,O,o,"d",1,3,5,?,1,0,0,0,"e“,?,
4,6,1,6,0,0,0

005 DATA RN P 8, 7, 5. 740,0,0,"g
",?,1,2,4,4,0,0,0,"h",?,s,?;S,?,
0,0,0,“i“,?,ﬁ,?,1,7,5,0,0,"j",23
221,21,21,23,0,0,0

FO06 DATA "k'"418,18,18,18,18,0,0
p QM L2535 17 19, 20, 250,0,0,"m",
23,1?,1?,1?,23,0,0,0,“n",1?,19,2
Ly 23517 ,0,0,0

ESTRUCTURAS

NUmMe "o atomico=105S

1:2 232 Zpb6 =e2 SpE 432 gD a.ph
S:52 440 =pb B2 449 S40 SpE Fal
SAd 243

i
=}
d

Otro7. (pulLss =

ELECTRONTICA

MUume ro atomi co=20R
1z2 252 2pB 322 SpE 452

Qtroz. (puUulsa . 45« o Jirk 2 pesre W

6B / ZX
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Simulador

Un avidn vuela tranqui-
lamente sobre el océano
con cientos de pasajeros a
bordo y de repente el apa-
rato se descontrola. Los pi-
lotos han sufrido una into-
xicacion y ti eres el unico
que sabe pilotarlo. Tu mi-
s10n es aterrizar en ¢l aero-
puerto mas cercano, utili-
zando las teclas O y P, para
controlar la altura; Qy W,
para controlar la velocidad
y T para sacarel tren de ate-
rrizaje. Debes guiarte por
los indicadores de que dis-
pones: altura, velocidad y
metros que quedan para la
pista. Primero, carear el
programa | y a continua-

cion el programa 2. Al eje-  gan los grabicos, que son
cutar el primero de ellos,  los que se utilizan en ¢l 2.
automdticamente s¢  car- (Spectrum 16K).
GRAFICOS:
linea 210; ABBBC 63
No habri ningin linea 215: E, E 9997 DATA 7,2595,248,0,56,200,105
problema de aterrizaje linea 9510; ABBBC, s A0
en el excelente acropuer- HIHIH 994 DATA 2,255,248,0,0,208, 123,
to de Valladolid y David linea 9520 HIHIH 247 :
O’Brien recibira puntual- bt 5 ¥ 9995 DATA 127,153,248,0,0,224,12
mente su premio. linea JHHL I 3,247
5996 DATA 255,255,248,16,0, 248,72
95,254
9997 DATA 127,.255,240,56,0,255,2
50,285
Prngrama i 9998 NEXT .z
2999 FRINT AT 12,1:"El simulador
1 REM David v Silvia D"Bri se esta grabando": LOAD ""
en
9900 FOR z=0 TO 7: READ y: READ
ns READ w: READ v: READ u: READ
t: READ s: READ r Programa 2
9910 POKE USR "a"+z,y _
92920 FOKE USF "b""‘Z,H 1 REM Dawvid O'Brien
9930 POKE USR “C""‘Z.w 2 REM Simul ador
9940 FOKE USR "d"+z.v o BORDER -51 PAFER 51 CLS
9950 POKE USR "e'+z,u 7 B0 SUB 4000
9940 FOKE USR "$"+z,t 10 -CLE ¢ PLOT O,0: DREAW 0,119
?970 PB‘KE USFC "-:_|“+z,5 ﬂﬂﬁw 255,0: DRQN (}5“11?= DF:F«N =
9980 POKE USR "h'+z.r g 29550 =
9990 DATA 0,0.56,0,14, 128,64, 1 18 LET a=1070
9991 DATA 0,0,5&,0,16,128,72,129 =0 LET s=1
9992 DATA 0,0,120,0,56, 132,105, 1 25 LET c=5000

T/ IX




IO LET »#=8: LET y=2&
XI5 LET k=0
40 LET t=0
150 LET c=c-10
160 LET d=c-2000
170 IF d<=0 THEN PRINT AT Q,0;
INK &; PAPER 1;c3" M de pista "
: GO TO 190 : :
1B0 PRINT AT 0,03 INK &; FAPER
15d3" M a pista "
200 G0 SUBR 900
210 PRINT AT X,y}" exczcccl
215 IF t=1 THEN FRINT AT x+i,y

1"Te has pasado de la pista";AT
17,3;"8e te acabo el fuel";AT 19
yS1"Te estrellaste": GO SUB FEH00
1020 IF c<2000 AND a<120 THEN G
0 SUB 9820

1030 IF a<=100 AND d>0 THEN BD
SUB 9750

1040 1IF a=0 AND d>0 THEN GO TO
500

1020 IF b<=0 -AND a>0 THEN GO TO
SO0

1060 IF b=0 AND a=0 AND c<Z000 A

ND t=1 THEN GO TO 9830

g R AT e ek g 1070 IF d<=1000 AND a<=500 AND t
220 PRINT AT 1,03 INK 73 PAFER =0 THEN FRINT AT S,0; INK 23 FL
O3a;" Altura ] ASH 1:" Saca el tren de aterriza
235 60 SUB 9460 je": GO0 SUER BOOO

240 LET b=1000-g¥100 10BO IF c<2Z000 AND a<=0 AND t=0
250 FRINT AT 2,03 INE 1; FAPER THEN - GO-TO 9500

b;b:“ l{m’(h in
1001 REM I ondiciones I
1010 IF c4=0 THEN PRINT AT 15,1

000 G0 TO 150 :
4000 FRINT AT 0,123;"El avion"
4010 PRINT AT 2,03"Tu viajas,tra

—— e — = ==
CrOBE—ECCEE
= g5 %%gg§§§§5===:=?ég%§é§§g§§f'
_——————— =

CODEROOK
CAPER

REF. A-2
Pts. 690

Pts. 690

____________________ }é

Aemita osie cupdn a Cascade,  Cristdbal Bordid, 355 Deho. 522 - Tolf, 254 24 30 28003 Madrid

PEDIDO CATALOGO DE SOF TWARE

{marcar con una X)

NOMBRE tre
DIRECCION e ... POBLACION
PROVINCIA T . CODIGO POSTAL

[JREF. (] REF.
[ REF. [l ReF
I REF. [] REF.

FORMA DE PAGO: O TALON CONFORMADD 0O GIRO POSTAL

O CONTRA REEMBOLSO




nguilamente hacia" 4200 CLS

40Z0 PRINT AT 4,73"las islas Ca 4900 RETURN

narias" 8010 IF INKEY$="t" THEN LET t=1

4070 FAUSE 250 ¢ PRINT AT 5,05 FLASH 03 INK Sg*

4040 FRINT AT 7,43"El piloto est i

a enfermo" 8020 RETURN

4050 PRINT AT 92,23 "Tu debes pilo 7502 REM N - ] ] o <
tar el awvion" 2509 FOR h=x TO 21

4060 FRINT AT 11,.7:"Los mandos s 510 PRINT AT h,v:" cxcoceed ";08T h.y
on"3§AT 13,0;"(0,F) para controla 3 INK 23 PAPER 63" MadMadi": AT h-1,

r la altura": FAUSE S0 y: PAPER S; INK S;" i

4070 PRINT AT 15,3:" @, W) para 1 2512 FAUSE 10

a velocidad" 2320 IF h=21 THEN PRINT AT 21,0

4075 PAUSE 200 i INK 4; FPAPER 4; ' S
4080 PRINT AT 17,33;"(T) para sac e ——— TN BN PRVIRRS { N[5
ar 21 tren " 23 FAFER &;" Maddadly': FPAUSE (S0

4085 FAUSE 250 9825 NEXT h

4090 CLS 9527 FRINT AT 15,1:;"Has asesina

4100 FPRINT AT 10, 14;"Freparado” do a los pasajeros"

4110 PRINT AT 15,53 "Pulsa cualqu 2528 PAUSE 150

ier tecla" 530 CLS : FRINT AT 10,03;"Dtra v

4115 FPAUSE O ez"

-\

CONCON * Iniciacién al Basic

Revista Mensual *Subrutinas
PROGRAMAS *Juegos didacticos
DIDACTICOS R S :
COMENTADOS Aplicaciones sencillas
PARA EL zZX *Conozca el Spectrum
SPECTRUM
Y CASSETTE P.V.P.: 500 PTAS,

Suscripciones: SIFT. S.A.
Aptdo. de Correros 46340
28027 MADRID

Teléfono: (91) 404 68 79 (de 09 h. a 13 h.)




REM Somos profesionales

REM Da mejor servicio

REM Tenemos tambien COMMODORE, ATARI.

|ATMOS y COLECO, HARD y SOFT
REM CAMBIO acepta equipos de 2" mano
al adquirir otro nuevo.
REM Consultanos tus necesidades.

HARD QL

10QL 128 K
32 Bits + 2 Microdrives

Teclado espanol, manual castellano

1 Joystick
1 Impresora serie CP-100-
1 Cable conexion

1 TV color ELBE SHARP 14"\

Sin TV y con monitor alta resclucion 280.000 Pts.

SOFT QL (Incluidos)

QL QUILL Tratamiento de textos
Lo que se ve en la pantalla aparece en la

impresora.

QL ARCHIVE. Base de datos. Con lenguaje

propio.

QL ABACUS. Hoja de calculo. 6.000 celdas

programables.

QL EASEL. Graficos. De barra, de tarta, de

puntos, de lineas.

REM NOTICIAS

REM CLUB SPECTRUM

Y COMMODORE

Funciona como un club devideo. Se
adquiere una cinta y se intercambia
con otras a 200 ptas. semana. En
cintas inglesas 400 ptas. semana.
Solo versiones onginales,

qLue

Fara usuvarios del QL. Solicita infor-
macian.

REM CURSOS

Basic 1/2 M/C y aplicaciones.

REM FRANCHISING

S quieres montar tu propia mini-
fienda de informatica o una tienda
especializada, envianos tu direccion
¥ recibiras informacion completa
REM DETALL

Si quieres vender nuestros prodiic-

tos envianos tu direccion v recibiras
puntual informacion

REM PEGATINAS

25 ptas. 3 modelos: REM MEMBER
ME, REM | LOVE YOU, REM
FOREVER

REM CAMISETAS

990 ptas. 3 modelos REM MEMEBER
ME. REM I LOVE YOLU, REM
FOREVER. Indicar talla; pequena,
normal v grande,

REM GRAPH

Kit gréficos 6 colores 990 ptas. {REL-
TILIZABLE)

REM GRAPH

10 plantillas teclado reutilizable 900
plas

——— = TOTAL
cilo TOT
M

AT T
"f[ REMGHOP )
EEE

=7 ﬂ,.i

REMSHOP

Ordenadores personales

REM SHOP 2
c/. Dr. Castelo, 14 - 28008 MADRID
Telf. 91-274 98 43

RENOVACION EN MARCHA, S.A.
c/. Espronceda, 34 - 22 int. - MADRID-3
Telefono (91) 441 24 78

REM SHOP 1
cf. Galileo, 4 - MADRID-15
Telefono (91) 445 28 08

REM SHOP - VALENCIA
¢/ Maestro Palau, 12
Teléfono (96) 331 53 27

REM SHOP-BARCELONA
¢/, Pelayo. 12 - Entresuelo J
Tel. (93) 301 47 00

HARD SPECTRAVIDEO

Mo R e S e e R 67.500
1 Unidad dcble discos con

controlador y salida centronics . ... 148.000
T lONSHER- i G R e s B
1 Impresora CP-100 ... ........... 59.900

TARALL i S 279.054 /—\

(T —

PN =

PREC%OTDTAL

_ 251149 Pls.
SOFT SPECTRAVIDEO
SpectraiCheckbook 1. 0t il e 22300
SpectraiBigper it Lo s R SO
Armoured Assault s s s s s L 20308
BRECTION el - i iR s [Tl 2.300
NOMHB S REE e e e 2.300
SpritelGeneralorn. L am e e ey
Forl Eaiar s e o s il S (AL
SpectraFile Cabinet i ona i vams i v sam 22300
Spectradiype: i b i e 2.300
Sector Alpha (cartucho) . .................. 4900
Super Cross Force (cartucho).............. 3.500

< ST
PRECIO TOTAL

[ ———————— .

BOLETIN DE PEDIDO

Nombre y Apellidos

Direccion y Telétono

Deseo recibir mas infarmacion

Deseo adquirir

Precio total (incluye 300 ptas de gastos de envio)

Giro Postal [] Giro Telegrafico =] Transterencia Bancarna |
Ingresc en cuenta 376%9/8 BANCO DE BILBAO Rios Rosas, 44
MADRID-3

Talan adjunto O Talon confirmade adjunto 0
Tarjeta VISA numero

Fecha caducidad Firma



9535 FPAUSE O

F540 IF INKEY$="g" THEN GO TOD i

0

2550 STOF

2800 REM A cercamientolllllREEEE

805 LET k=k+1

9810 PRINT AT 20,k;"k"3AT 21,k;"

W': FAUSE S: PRINT AT 20,k3" “:A

T 21,k;"_": IF k=31 THEN LET k=

01 FPRINT AT 21,303" "sAT 20,304
2815 RETURN

9B20 LET k=k+i: IF k=31 THEN LE
T k=0

9825 PRINT,AT 21,k: INK O: FAFER
S;"HR":AT 20, K1" e

9827 RETURN

829 REM

F8I0 PRINT AT 12,73 INK 1; FAFPER

63 FLASH 1;"Lo laograste"
840 FOR x=0 TO S0

2850 BEEP .1,x: NEXT ¥

2860 PRINT AT 15,5:"0Otra vez"
9870 PAUSE 0O: PAUSE O

2880 IF INKEY%="s" THEN GO TD 1
O

?820 STOF

2901 REM

902 REM inkey$

F902 LET n$=INKEY$

2210 IF n$="o" AND ¥<21 THEN LE

T x=x+1: PRINT AT x—1,y;" "
LET a=a-10

9920 IF x>20 THEN LET %=9: FRIN

T AT 20,y;" b

990 IF n&="p" AND x>»B THEN LET
#=m—1:z PRINT AT x+1,y;" T
LET a=a+10

P40 IF x<=B THEN LET =202 PRI
NT AT Z;ys" 2

2950 RETURN

P60 LET n$=INKEY$

F970 IF n$="g" AND s<10 THEN LE
T s=5+1

2980 IF n$="w" AND s>1 THEN BT
s=g-1

9990 RETURN

NOVEDAD INGLATERRA

Distribucion exclusiva para Espaiia:

MONSTERS SOFT
CUPON DE PEDIDO

Nombre

Calle
Paoblacién C. Postal
Provincia .

Nim.

MONSTERS SOFT.
Aptdo. 94066
BARCELONA

4/ IX

ORGES

SOFT

ULTIMAS NOVEDADES EN INGLATERRA
ZX-SPECTRUM

NOMBRE

DARTZ

WORLD CUP
WORSE THINGS SEA
ORC ATTACK
FRANK N. STEIN
OLYMPICON

MOON ALERT!
AUTOMANIA

UGH!

ULTIMATE TARGET

ENVIOS CONTRA-REEMBOLSO CON EL
CUPON ADJUNTO O SIN EL.
Aptdo. Correos 94066
BARCELONA




Eia@ i a pizsts
EL avian SG8 T kmoRY " ®
Tu viajas ,tranquilamente hacia =
La= islas Canarias:
ElL pPiloto e=zts enfermo - L Y

T degbes pitotar L avion
Los mandos =an
IO,F) para controlac La alturas : ——
(R, LY para La welaocidad :
(T) para sacar el tren

PRECIO DE LANZAMIENTO EXCEPCIONALMENTE A 5.700 Ptas.

CONTROLADOR HYPERTRON CT-1
EL COMPLEMENTO IDEAL PARA SU SPECTRUM

Proporciona a su ordenador las caracteristicas que le faltaban

on M1
OFF EEIR 2 B I:IC:‘ER Muy compacto. Harmoniza perfectamentc con su SPECTRUM,

Cambio automitico de clavijas EAR/MIC por software. Evita interferencias.
Conlrol automéitico paro/marcha de uno o dos cassettes por software,
Sistema que mejora y amplifica la sefial del cassette proporcionando una carga «Loadn
de los programas sin problemas, ¥ con bajo nivel de volumen.
Pulsador de reset que evita la desconexion y reconexion del ordenador,
Interruptor general de puesta en marcha del Spectrum, con indicador luminoso.
Indicadores con Led de las opeiones paro/marcha - EAR/MICRO.
Posibilidad de gobernar por software cualquicr aparato eléctrico con un consumo
inferior a 3 amperios (concector especial opeional),
Compatible con Microdrive.
Seis meses de garantia.
Ideal para copia autemdtica de programas, bases de datos, JUegos, enseianza

HYPERTRON

LR NN

Programas para el CT-I

Hﬁmlﬂﬂhhﬂﬁﬂﬂ[ﬂjﬂm J CPa-Copador automiitico con informacion encabezamientos
HEEHHHHHHEEHEHHHHEHE

CTa -Controlador con reloj en tiempo real

Los programas CPa oy O a soloose
pucden utihzar con ¢l Controlador € 710
El programa CPa preeiss de dos

cupdn de pedido: forma de pago: casselles para su ulilescin
Cant. concepto P.Y. Pras. A O giro (adjumar resguardo)
—  Controlador CT-1 5.700 i | B & Talén barrado al portador
Prog. CPa 900 € 11 Reembolso

Prog. CTa O{H}
S Gastos deenvior | 1A v B gastos: 150 Pras.
COC : N :
Apldo. n.° 18057 r:l.”“hi.‘: R e e e R it € gastos: 300 Pias,
A0 BARCELONA Direccidn ..o it R U e e A AP L R e R

Low pedidos se serviran por nguroso | Poblacion
orden de Thegada g
Plare de entrega aprox.: 20 dias

H}'rl\_'l‘!l'ﬁi'l Prepard Mevos accesorios
puira s Specirum
Solicita informuacion:

por correo certificado

Provincia

ZX /75



£ 05 U 49 5 oW R O

Planetas

Este programa le calcu
lara los datos mas mtere
santes de un plancta con
respecto a la Tierra, Previa
It!lr'LIL_ilJl_L]LmLiL"E.11l_L|l<I.|l'
pedira ¢l plancta clegido.
Una vez hecho esto empe-
card las operaciones des-
pucs de haber invoducido
una serie de datos prehmi-
nares. Al tinal del proceso

mostrara vl AR, ¢l DEC v s
s dused, st l.t diferencia

dodangulos. Luego le pre-
UL 8] guiTe bracer nuds
OPETICIONTS O VAL Las ho-

ras w ol plancta.

l‘.ll.l 111|'|]|'!-I1,'I'Il,iL'r 1'_'| Lun-
ciomamiento de este pro
wranid conviene hacer una
wrie de consideraciones

;l.'llt'?%tjl.\i

[ Se consideran las or
bitas como chipses y no co
mo crieunferencias,

2} Se considera la velo-

adad  angular  vanable,

siendo constante Ly velocr-

dad acrolar,
1) Se consideran las i
bitas no coplanarias, aun-

que por simpliticar solo se

aphica a la declimacion a la

gue atecta de mancra mas
Importante.

4y Los resultados se dan
en AR (ascension recta) y
DEC (dechnacion) uriliza-
llH\ on '|L.'|L'.‘stUPII.!l‘\ L0
montaje L'l.UJ!U”-!I-

5) Da la posibilidad de
obtener el angulo variado
segun la hora ohenal y la
longitud del punto de ob-
SUTVACION.

Uina wez se tenga la segu-
ndad de que el programa
U O]
Convienge :J_r'.l[hll"u para que

perkectamente,
se dutoejecute  desde
ltnea 200 con todos los da
(A ll]rl'ndlta IL[E?". ;'"u\-l. L1k
evita tener que mtroducrr
los cada vez que se quicran
ejecutar (Spectrum 1o K).

PTAS.

Con nuestro pre-
mio ¥y un poco mis,
Francisco Ramos podra
sacar su billete para ¢l pri-
mer vuelo turistico interpla
netario. iSucrte!

19
20 REM NOMEBRES
21

Z0 DIM N$(7.8)
40 PRINT
50 FOR A=1 TO 7
60 PRINT A,

70 INPUT N$(A):
80 NEXT A

90 CLS

99

B FLANETRARS

R T S T S e

=
FOR PARCO H
|

"FLANETAS 2"

FRINT N®(A)

100
101

110 DIM A7, )

120 FOR C=1 TO 7
"y NS (C) ;"
140 FOR D=1 TO 9

II;D!
INPUT A(C,D):

130 PRINT
150 PRINT Cz"
160
170 NEXT D
180 CLS
190 NEXT C
199
200
201
205

O: BORDER 1:

REM DATOS INICIALES

REM INTRODUCCION DE

FOKE 23658, 81
INK 7:

e

FRINT A(C,D)

FECHA

FOKE 2360%,10
FAPER 12 CLS

T6 /X




NOVEDADES Al\TO NUEVO (mxpo DEL FUTURO)

———

SPEAKER SYSTEM

CALIDAD VENTAMATIC
Gohmm'ms t.:s DE 1 A 100.

AMPLIFICADOR DE SONIDO

Un nuevo diseno extremadamente
‘atractivo, compacto, versatil y prac-

tico con mntrol de volumen y alta-
VOZ incorporadoa pulsa.clor de RE-
BET I conmuha.dor SAVE/LOAD.

INTERFACE CENTRONICS +
RS232 INTELIGENTE + CA-
BLE CENTRONICS

INTERFACE MIDI CON SOFT.|

WARE

No necesita programas externos ni
ocupa memoria del ZX-SPECTRUM.
Permite directamente el voleado de
pantallas y graficos con la mayoria
de impresoras disponibles en el mer-
cado, ineluso en color. No es compa-
tible con las versiones actuales de los
programas de gestion de VENTAMA-
TIC. 14.000,— ptas.

Permite controlar, teclados musica-
les electrénicos, sintetizadores, ba-

terias elact.rénicas ete. con entra-||
da/salida MIDI incorporada. Bl soft-|

Bl sistema ideal. Practico y sencillo
de programar. No se desprograma al
apagar el ordenador y admite 8 di
recciones ¥y 2 tipos de disparo
5.900,— ptas

ware incluye 8 pistas de 3.000 even- |

tos, visualizacion de partitura en|

pantalla, comandos de edicién, asig-
nacion de canales MIDI, ete.
19.900,— ptas.

CABLE R8232 PARA INTERFA-
CE CENTRONICS + RS232 IN-
TELIGEN‘I’E 2.500,— ptas

TECLADOS MUSICALES
ELECTRONICOS CON MIDI tam-
biéen disponibles desde menos de
100.000,— ptas.

Envios contra-reembolso a toda
Esparia

‘Avda. de Rhode, 2563

RDSEE {Girona)




FR D &G B 8. B 5

210 FOR x=0 TO 7: READ G: POKE
USR "FRi"+x,BG: NEXT x

215 CLS : PRINT AT 2,2;"INTRODU
ZCA LA FECHA"

220 PRINT AT 3,2:3;"DIA (en numer
u)!l-

230 INPUT DI: FRINT DI

240 PRINT AT 5,2:"MES (en numer
ay" :

250 INFUT ME: PRINT ME

240 PRINT AT 7,2;"ARO0 (en numer
n)l!

270 INPUT AN: PRINT AN

280 PAUSE 50: CLS

290 GO SUB 2000

299

300 REM FLANETA DESEADO

301

%10 CLS : PRINT FLASH 1;AT 2,2
3 "?PLANETA?"

I20 INFUT FP$

II0 CLS : PRINT AT 10,0;"ESFERA
ESTOY OPERANDD PARA ENCONTRAR "
s FP$

340 FOR A=1 TO 7

350 IF N$(A,1 TO Z)=P$(1 TO 3)
THEN LET F=A

I60 NEXT A

369

371

379 REM LW=LONG FER
IHELIO

380 LET LW=A(F,6)+DIASKA(F,7)/3
&5 =
IBS LET LW=(LW/360-INT (LW/360)
) ¥360: LET LW=LWXPI/180

388

289 REM LO=LONG NODEP ASCENDENTE
390 LET LO=A(F,4)+DIASXA(F,5)/3
65

295 LET LO=(LO/3&60-INT (LO/360)
)%¥360: LET LO=LOXPI/180

398

399 REM LT=LONGITUD TIERRA

400 LET to=193: LET p=3465,242:
LET e=0.0167

410 LET SUB=0: GO TO 3000

420 LET LT=Fi-PI/2: LET RT=r
424

425 REM LF=LONGITUD DEL FLANETA
430 LET to=A(F,1): LET p=A(F,2)
: LET e=A(F,B)

440 LET SUB=30: GO TO 3000

450 LET LP=fi+L0+LW: LET RF=rxA
(F,3)

454

455 REM LI=LONC. AL INFINITO
4450 LET L1=LT-LP: IF L1<0O THEN

LET L1=ABS (L1+2XFI)
470 LET DIS=SGR ((RP"2)+(RT"2)-
2XRTXRFXCOS L1)

480 LET ATP=ACS ((RT-RPXCOS L1)
/DIS)

490 1F F>2 THEN GO TO 530

S00 IF L1<FI THEN LET LI=LT+FI
-ATF

510 IF L13=FI THEN LET LI=LT+P
I+ATP

520 GO TO 600

530 IF L1<FI THEN LET LI=LT-AT
F-PI

540 IF L1:=FI THEN LET LI=LT+A
TP-PI

599 :

600 REM CAMEIO A ASC. RECTA

&501

605 IF LI<O THEN: LET LI=LI+2%F
I: GO TO 605

610 LET ALF=23.45229444- (AN-150
0) %0. 46845/ 3600 _

613 LET DEC=(180/FI)XASM (SIN (
ALFXPI/180)¥SIN LI) :

620 IF LI=FI/2 OR LI=3%FI1/2 THE
N LET AR=LIX12/PI: GO TO &70
630 LET AR=(1BO/FI)XATN ((COS (
ALFXPI/180)) X (TAN LI))

640 IF AR<=0 THEN LET AR=360+A
R

650 LET AR=AR/15

660 IF PI/2<LI AND LI<=FI THEN
LET AR=AR-17

665 IF FISLI AND LI<ZXFPI/2 THEN

LET AR=AR+12

bbb

667 REM INC. DE LA TRAYECTORIA
668 GO SUB 4500

669

670 PRINT FLASH 1;AT 14,0:;" AF
RIETE UNA TECLA PARA POSICION RE
LATIVA AFROXIMADA": FAUSE O

671

680 CLS

690 IF F<=2 THEN GO TO 710

700 LET W=85: LET Z=8SXRT/RF: G
0 TO 720

710: LET Z=B5: LET W=BSXRF/RT
720 CIRCLE 120,88,7

730 LET X=ZXCOS LT: LET Y=ZXSIN
LT

740 FLOT 120,88: DRAW X,V

750 CIRCLE 120,88,W

760 LET X=WXCOS LF: LET Y=WXSIN
LP

770 FLOT 120,88: DRAW X,Y

780 PRINT AT 1,2:;"AR="3;INT (AR)
3" HORAS "3 INT ((AR-INT (AR)) k&0

78/ IX




y3" MINUTDS"
7920 PRINT AT 2,2 "DEC=";DEC

795

80O PRINT FLASH 1:"QUIERE DIFE
RENCIA DE ANGULO (S/N)g3"

810 INFUT Y%

820 IF Y$="N" THEN GO TO 1050
830 CLS : INPUT "HORA DE OBS"3H
(]

B4O INFUT "MINUTOS":MIN

850 INPUT "LONGITUD ESTE";DL
859

8460 REM HORA SIDEREA LOCAL

8&1

870 LET DIF=1

890 INFUT "VERANDO O INVIERNDO (W
1Y WE :

200 IF W$="VU" THEN LET DIF=2
09

210 REM DIAS DESDE AL 21 DE MAR
zZ0

11

920 LET DT=DIAS: LET DI=21: LET

ME=3: GO SUB 2000

930 LET DT=DT-DIAS

940 LET HSL=(HOR+MIN/&0) —DIF+DT
XZ. 942583/ 60+DL/15

949

950 REM ANGULO A VARIAR

951

960 IF AR<=HSL THEN FRINT AT S
. 2: "EL ANGULD HORARIO ES DE ";IN
T (HSL-AR):;" HORAS "; ( (HSL—AR) -1
NT (HSL—AR)) X603 " MINUTOS OESTE®
: GO TO 1030

970 FRINT AT 5,2:"EL ANGULO HOR
ARIO ES DE"; INT (AR—-HSL); "HORAS"
¢ ((AR-HSL)~INT (AR-HBL)) X603 "MIN
UTOS ESTE"

1030 INPUT FLASH 1;"DESEA OTRA
HORA (S/N)";Y$

1040 IF Y$="S" THEN GO TO B30
1050 INFUT FLASH 1;"DESEA OTRO
FLANETA"; Y$ :

1060 IF Y$="8" THEN GO TO 215
1070 STOP

EL BASIL

del Spectrum

® 263 paginas
® 153 ilustraciones
® Numerosos ejercicios resueltos

@ De venta en librerias
Distribuye: Grupo Distribuidor Editorial

C/ Don Ramén de la Cruz, 67 - 28001 Madrid Tel. (81) 401 12 00 -04-08
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PR 0 6.8 B 0l h &

——

1999
2000
2001
2010
2020
2030
2040
11)
2050
2060
2070
2080
+INT
2090
2989
2990
2991
3000 LET ti=({to+DIAS) /p—INT
o+DIAS) /p) ) ¥p

FI005 LET u=0: LET INC=40%XF1/180
3010 GO SUE 4000

020 IF ti>t THEN LET u=u+INC:
GO TO 3010

I030 GO TO 3030
3040 GO SUB 4000
2050 LET inc=inc/2
I060 LET u=u+ (56N
0 TO 3040

4000 LET t={(p¥(u—eXSIN (u))) /(2%
FI) ;
4010 IF INT (1000%xt)=INT (1000%t
1) THEN GO TO 4030

4020 RETURN

REM SUEBR. DIAS TRASCURRIDOS

LET F=0C

FOrR I=1 TO ME-1

LET X=31

IF (I=4 OR I=& OR I=9 OR I=
THEN LET X=30

IF I=2 THEN LET X=28

LET P=F+X

NEXT 1

LET DIAS=DI+P+3465% (AN—-1980)
((AN-1780) /4)

RETURN

REM SU. CALCULO DE ANGULOS

((t

(tli=t)ikinc: G

4030 LET fi=2%¥ATN
—e2))XTAN (u/2))

(SQR ((1+e) /(1

4040 LET r=(1-e"2)/(1+eXkC0OS5 +1i)
4050 GO TO (420+SUE)

4454

4495 REM INC. DE LA TRAYECTORIA
44964

4500 LET BETA=ASN (SIN (A(F,%)%F

I1/1B0)¥5IN (LP=(LO+FI}))
4510 LET BETA1=ATN ((RF/DIS)XTAN

BETA)

4520 LET DEC=DEC+1BOXEBETA1/FI
4530 RETURN

4990

4995

5000 DATA 24,b66,98,82,74,70,66,0

AR=12 HORAES 15 MINUTOS
DEC=-1.421S086& e
IERE DIFEREHNCIA DE ANGULDO (S 2N

R

DATOS INICIALES:

Estos datos hay que introducirlos antes de ejecutar el

programa. de lo contrario nmno funcionara correctamene.

A(f,1) - dia de la trayectoria,i-1-1980| A(F,&4) - incrementos anuales
A(F,2) - periodo de la orbita A{F,7) - excentricidad de las orbitas
Al(F,3) — distancia media planeta-sol A(F,B8) — incrementos anuales
A(F.4) — longitud del nodo ascendente AlF,?) = inclinacion de las orbitas
A(F,S) — longitud del perihelio
PLANETAS

ALF, 1) ALF,2) ALF, 31 ° AlF,4) AtF,5) AlF, &) ALF,7) AlF,8) ALF,9)
1 MERCURIO 23,265 87.969 0.38727 48. 1 0.012 77.14 0.01b 0, 2056 7.0
2 VENUS 92,559 244, 44T 0, 72307 76.5 0. 009 131.29 0.014 0. 0068 3.4

TIERRA 193. 000 I65.242 1.0 0.0167

3 MARTE 182.774 L86. 792 1.52374 49.4 0. 008 135,69 0,018 0.0933 1.5
4 JUPITER 401,596 4332.584 5.20267 100.25  0.010 14.01, 0.016 0. 0484 1.3
5 SATURND 5813.397  10759.197 5.53913 113.49  0.009 9. b6 0.002 0. 0558 2.5
& URAND 29525,358 * 30465.23 19. 19130 73.88 0,005 172.74 0.015 0.0463 0.8
7 NEPTUND  13324.648  &0189.672 30, 07090 131.586  0.011 47.87 0.014 0. 0088 1.8

B0/ EX




HAN ESTADOD SITUADOS
ENTRE LOS CINCO
PRIMEROS PUESTOS
DE LAS LISTAS
DE SUPERVENTAS

PROGRAMAS
ORIGINALES

DE IMPORTACIO
PARA

BRITANICAS

MATCH POINT. Este nuevo pro-  SABRE WULF. £/ mas purcarteen FU!..L THOTTLE ios grificos en
pama de PSION es. sin duda, unanti-  Spectrum . . los gréficos sonscber- 3 D son mamavilioses, ef Hecto o
doto contra ¢l sburnimiento. Nossun  beos (CRASH). Posiblemante ecle e velocidad v scroll brlia CRASH I
jutgo, &5 un partido real de temis el programe mas espectacular de Graficos y cabdsc de adiccidn. un 10 Lo nr TLL) #5 una idea
(GAMES). E! limite maximo de as  ULTIMATE (POP. COMP. 'WKLY). Un HOME COMP. WELY) e streveriz 2 acompafiada de soberbios grificos
posibilidades grificas y amimacién  puevo estilo en los ivegos/cancatura  afirmar que incluso supera 3 Pole  espectacuisres  efectns i
del Spectrum (POP. COMP. WKLY). de ULTIMATE (GAMES Pasition [POP. COMPLTING WHAT WICED

48 K 150 pts. 48 K 2300 o1, &8 K 1700 pts. 48 K

CLIMPICON.
apimbn, la mas
version olumifHcs C
para &l Spectrum
COMP. WKLY Los g
!05 srn rn Et -"ﬂa
pero la animacion de 1035
atietas es realmente mag-
||F| 3 pﬂp E:}MGL' e

48 K 1.700 pis
E MAT. Mo = un
B5 de las Galaxias, es el mejor
 de simulacidn galictica creado
Para Spectrum (POP. COMPUTING)
Tedos los grificos son sobertins, les
Wde  efectos de aprommacién de los pla-
U5 ¥ agra-  reftas magnifices y la instrumentacidn
isto (GAMES) completisima (CRASH)
1.900 pts 4K 1.70G pts.
_ MICROBYTE 59 MADRID-35
BEACH HEAD. Eijue- b . TOTAL

go mas popular de Amé-
rica. con los mds sor-
prandentes efectos de
animacion {COMP. ANS-
WER). Multiples panta-
llas. fantsticos efectos
tnidimensionales en un i
escenanio de accion be- S ‘ ( a-Ree L OTAL PESETAS
lica, Un best saller ;

[GAMES).
B 1.900 pts.

-
oy

HE ULTIMATRIS BATTLEACTIO S GRATIS 91-65650




GUIR PRACTICA =

GUIA PRACTICA - GUIA PRACTICA

 Academia Matematicas

CURSOS DE
INFORMATICA

DISTINTOS LENGUAJES

CALLE RECOLETOS, 5 - Telétona 276 0015
MAEERIDY - |

Persoft s.a.

El curso VIDEO-SPECTRUM
NOQ &5 un juego, pero si la forma de hacer
mas facil y amenc el aprendizaje de la Infor-
matica, con medios Audiovisuales,
2 Horas 15 minutos de VIDEO (VYHS Beta)
11 Programas de practicas

1 Mdnua]_
PV.P. 14.996 plas.

G./Canillas, n.® 38, 1.7 D, 28002 MADRID
Tel. 415 80 24

] ol sl skl el

HOLA, 80Y TRONIK
T

AMIGO INFORMATICD n
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¥ ckm:aclnh Y SISTEMAS

.,#;u’mlri‘r‘\‘

Ordenadores d’. gestion, Ordemdurts:ﬁ:é
personales, Periféricos, Accesorios y Pro-%
pramas. DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO =

SINCLAIR DRAGON
COMMODORE ° SPECTRAVIDEO :
HA AMSTRAD =

%u,;&wﬁu s 3 v?@\. ',_!;Q .14@5 <X e

fwméﬁijarﬁk”

Hazte socio del 1 Club
de Informatica de Galicia

S| quleres formor parfe del \
CLUB SINCLAIR, rellena el cuestionarlo

y enviolo o frelo personalments o I
PHOTO COPY. c/. Teresa Hererg, 9. Lo Coufia 3j
|

Pronfo recibirds noficlos nuestros. |

|

Agaitidos 5 : ; .

Moembira: . ek | HA

Direcclon: ... VN !
Tabidono: !
Plam: ! AT R E M B R I
MODELO DE 81 ] l

SINCLAIR I:Spectum [ ] I

— — in I

Recibido [T T ] N+ontodo [ = | ]

I
r}}g&y cc?:? DISTRIBUIBOR OFICIAL 1ot 213431 © | |
_______ e Doy

& COMPUTEST
REPARAMOS

SU
SPECTRUM
CON
GARANTIA

Liame al tel. (91) 658 12 34

SINCLAIR / ZX - SPECTRUM

T
DIST RIBUEDGR CESPEDES

P A A Al

VA LENCIA COMPONENTES ELECTROMICOS
C/ San Jacinto, 6 :
Tfno. 3703681 /3701724 *

LIBROS - PROGRAMAS
ACCESORIOS

ZX SPECTRUM
en BILBAO

Programas, libros, informacion...

gi gesco-
informatica, s.a.

Ci Telesforo Aramzadi, 1
Tfno. 194) 431 87 60

o = (Vg | — |
rEQsir
Reparacion de :

® ZX Specirum
oZX 81 o ZX Printer

Llame al tfno. 416 7383 en horario
de tarde y consiltenos su caso.

MAJADAHONDA
TECNICO
INFORMATICOS

SPECTRUM (Juegos, P. Educativos, efc....)
DRAGON (Mds de 400 programas)

REALIZAMOS PROGRAMAS A SU MEDIDA
APLICACIONES STANDARD
CURSILLOS DE BASIC

- ALSI _comercial. S. A.

475 43 39

Antong Lopez, 154 - Ted 91f
26026-MADRID

GESTION SPECTRUM

Frogramas en cartucho microdrive para la
gestion comercial y administrativa en pe-
QUENOS Negocios.

FACTURACION,
PRESUPLIESTOS

— PEDIDOS.

— CONTROL DE STOKS,

— LISTAS DE PRECIOS

— MAILING CIRCULARES.

— FICHERQOS
PROCESADOR DE TEXTOS
PROCESADOR DE TEXTOS CON
FICHEROQ.

- CONTABILIDAD OFIGIAL.
AGENTES DE ADUANAS,

- LETRAS DE CAMBIO (negociables)

Un solo programa con capacidad para
1.000 articulos v 400 direcciones. Facturas
hasta 10 conceptos con ITE descuentos,
vencimientos.

IATENCION!

USUARIOS
DEL MICRODRIVE
ZX SPECTRUM

Ya disponemos del Plan
MNacional Contable Microdrive
* Archivo Plan Contable
256 Cuentas
* Archivo Asientos
1024 Asientos
* Extractos de Cuentas
* Balances
Situacion
Sumas y Saldos
y todo en ZX Spectrum.

"World }Wcro sq.

o { Avenida del Mediterrineo, 7
1 :, j Taldtonos 261 12 00. 251 12 09
- Madrid-T

.m{%« Ec;%'a@'%&mwmﬁ&mﬂw, :




- GUIA PRA

GUIA PRA

CLUB DEL JUEGO

COMPRA — VENTA
PROGRAMAS DE OCASION
ZX 16-48K

Entre otros: Space Raiders, Time Gate, Fro-
ogi, Billar Americano. Harrier Attak, Figther
Pilot, Tunel 3 D, Styk, Scuba Dive, Base
Datos, Ajedrez Cirus y 600 titules mas, pide-
nas el tuyo,

puedes conseguir tu programa preferido, ga-
rantizados y comprobados.

Pidenos gratis nuestro catidlogo de pro-
gramas,

Rellena aste cupon:
Deseo recibir contra reembolso
Nombre del progsama =4

MELOENWANA
Calla B T o ey re e ot e e

Eoblacion .-
Talélono (s Inenes}

ENVIAR A: CLUB DEL JUEGOD
Apariado Correos 34.155 BARCELONA

Por solo 900 ptas. mas gastos de envio, |

ZX SPECTRUM
RASTRO
No te rompas la cabeza, ahora con
RASTRO podras corragir tus programas
en BASIC, RASTRO te permite ver la
ejecucion de tus programas linea a linea
v 1e facilaitard su correccion
COPY

Con COPY podras hacer las copias de
seguridad de tus programas tanto en
Basic como en Codigo Maquina.
Pidelos a DIGICO, Plaza de Baix, 2,
Elche (Alicants).

RASTRO 1.200 ptas. COPY, 1.200 ptas

MICRO WERIL
1%

HACEMOS FACIL
LA INFORMATICA

eSINCLAIR ® SPECTRAVIDEO
eCOMMODORE ® DRAGON
® AMSTRAD e APPLE
eSPERRY UNIVAC

Colombia, 3941

Modesto Lafuente, 63

Telf. 253 94 54 Telf. 458 61 71
28003 MADRID 28016 MADRID
José Ortega vy Gasset, 21 Padre Damidn, 18
Telf. 411 28 50 Tell, 253 86 13
28006 MADRID 28036 MADRID

Fuencarral, 100
Telf. 221 2362
28004 MADRID

Avda, Gaudi, 15
Telf, 256 19 14
DED1S BARCELONA

Stuart, 7
Telf. 891 70 36
ARANJIJUEZ (Madrid)

Ezequiel Gonzédlez, 28
Telf. 43 68 65
40002 SEGOVIA

* Ordenadores personales Hard y Soft.
» Cursos de Basic.

Olicinas. AENOVAGCION EN MARCHA, S.A,
o Espronceda. 3 - 20 int - MADRID-3
Telefono (91) 447 24 78
Twenda: REM SHOP 1
¢/ Galhleo 4 - MADRID-15
Telefono (91) 445 28 08

ELECTRONICA
#ESANDOVAL s
DISTRIBUIDORES DE
ROCKWELL-AIM-B5
VIDEO GENIE-EG-2000
CASIO FX-9000P - SINCLAIR ZX81
OSBORME 1 -DRAGOMN-32
NEW BRAIN - EPSON HX-20
ELECTRONICA SAMDOVAL 5 A

. SANDOVAL 3, 4 6 - MADRID-10
Tebifonos: 448 76 B-A45 76 00-445 19 70

A4} azoi

L ARTO -

HOBBYS-INFORMATICA
Especializado en
SINCLAIR
{Distribuidor oficial de Investronica)
Todo el Hardware y Software nacional
y de importacion
MAS DE 650 PROGRAMAS
Club de usuarios y Club de
videojuegos
Venta por carrespondencia
SOMOS DIFERENTES
ESCRIBENCS E INFORMATE
ARTO C/ Angli, 43. BARCELONA-08017

ARISTON
Fabritomos toda clowe de conexiomes

para GRDEM DOR

ICONSULTE
HUESTROS
PRECIOS|

Gran Vis de les Corts Catalanes, 581
DB011 Barcelona = 254 47 08

MUY INTERESANTE
PARA
MAESTROS Y
ALUMNOS

EL SPECTRUM Y LA EGB

Programas en existencia (48 K)

Plas
PUNTO LINEA PLAND .. ........ &.200
feal 1 de conggimianios }- eyaluacion
ANGULOS . 2,300
1881 1 de conocimianios ',- lui,|_||||, alil
POLIGONOS [TRIANGULOS ¥ CUA-
DRILATEROS 2,600
test 1 dé conecimienios v evaluaciar
tast 2 dé aparcicios
POLIGONDS REGULARES ..
tost 1 de conocimionios vy evaluacion
last 2 de ajercicios
T.C.E. (TRIANGULOS CUADRILATE-
ROS, EXAGONOS

= nl‘lﬁrnll} hl [+ 5 |I|l f
CIHCUNFEHENCIA ¥ CPRCULQ :
lesl 1 de conoeimienio y evalupcion

de aparicion inmodiaia

FIGURAS CIRCULARES . ...

ANGULOS EN LA CIRCUNFEREN-

Cla 2

SEMEJANZAS 2.400

TRIANGULOS GENERALES 2.750

TEOREMA DE PITAGORAS ..., .. 2.750

INSCRITOS | AR s ]
* MATEMATICAS 1 t:on|unlm]- e 2750

de verria &n su digieibuidor habioa
o conlra reembolso a

=y =Ydaly,

MCAGIFORMATICA

Plaza Mayor, 18 Tal, (877) 86 08 13
MONTBLANG (TARARAGOMA] ESPANA

TELE SANT JUST
C/. Mayaor, 2
Tel. 3717043
SAN JUSTO DESVERN  (Barcelona)
LE OFRECE UN NUEVO SERVICIO
Reparacion de ordenadores
SPECTRUM, COMMODORE,
elc., aungue no esten adquiridos en Espana
Servicio para toda Espana con
la maxima rapidez, economia y garantia
Pidanos informacion

BOUTIQUE INFORMATICA
* Ordenadores Parsanales

- MULTISYSTEM, §. A,
* Micro-ordenadores de gestion

Todas las novedades en:

Programas. - Periféricas - libros
(nacionales v de importacidn)
Para: Spectrum - Dragon - Base 64
Spectravideo - Oric - Commodore, etec.
C/san Vicente, 53 ALICANTE

("? CAFEO INC.

\ CASSETTES
DE CALIDAD PROBADA
PARA ORDENADORES

Cada uno Cajp da 10

Caji de 30

C=5 198 plas 1,363 plas 1582 ptas
C=10 209 pias 1.463 plas 1762 plas
C-15 218 ptos 1,533 plas 1,642 plas
C-20 229 plas 1,607 plas 4122 ptas

Libre de gastos de envio contra reembolso corrgos

CAMAFEQ e
José Ldzaro Galdiano, 1. 28036 Madrid.




— «Prote, cha traido el «minicom-
piuter»?

Tal vez sea la novedad, pero las cla-
ses de recuperacion han dejado de ser
tomadas como un castigo.

En el colegio publico Miguel de
Cervantes, de Parla, hay un grupo de 8
a 10 chicos de 6.” curso de EGB que
aun no saben la tabla de multiplicar.
Dejarles una hora después del horario
escolar a repasar el uno-por-uno-es-
uno, uno-por-dos-es-dos... era una ta-
rea complicada por la resistencia que
los chicos ofrecian, (iVaya rollo, pro-
fe, repasar la tabla!).

Bi /X

Y surgié ¢l MULTIPLIC, Un dia el
profesor llevo el Spectrum a clase; se
lo enseno a los chicos y les puso el
programa. Previamente les dio unas
nociones clementales de uso ¥, unos
tras otros, todos pasaron por ¢l. Esta
primera experiencia sirvio, por una
parte para completar L valoracion de
clase sobre quiénes estaban necesita-
dos de recuperacion y, por otra, de
«rodaje» en el uso del programa a los
futuros recuperandos.

El éxito inicial dio lugar a una se-
gunda version del MULTIPLIC en la
gue se introdujeron varias correccio-

nes basadas en la experiencia de su uso
por parte de los alumnos. Después to-
do resulto sencillo: los chicas desea-
ban quedarse (Profe, iésto si que mo-
la!), hasta el punto de que algunos
buscaban el castigo con la esperanza
de que, al terminar los que recupera-
ban, se les permitiese a ellos teclearun
I“)L(I_

A las cinco de la tarde, cuando el
resto de los muchachos emprenden el
camino de regreso a casa, el grupo con
¢l protesor al frente, se aduena del la-
boratonio de Ciencias Naturales, don-
de se ha instalado ¢l ordenador. Una




vez cargado el programa, ¢l primer
chico se pone al teclado; introduce su
curso y su nombre, y comienza una
primera serie de 25 preguntas aleato-
rias de la tabla de multiplicar.

$i no tiene ningun fallo; el progra-
ma le da opcion a terminar o a hacer
otra serie mas. Todos, sin excepcion,
se deciden por hacer una nueva serie.

Si los tallos son cuatro o menos, el
programa le indica que haga otra serie
1igual. Si los fallos pasan de cuatro, le
hace repasar el numero mas fallado y

después le somete a una serie de 15

MULTIPLIC

nuevas for@as
de ensenar
deleitando

Lejanos ya los tiempos en que al «<alumno Maginet» re-
petia canturreando la tabla del 7 hasta aprendérsela de me-
moria, un profesor de EGB de Parla (Madrid), «motiva» a
sus alumnos con un programa de matematicas de su propia
elaboracion. Los chavales practican mientras el maestro sa-
ca conclusiones y refuerza los aspectos mejorables. Los re-
sultados pueden ser espectaculares.

preguntas sobre dicho numero. Aqui
no se permiten mas de tres fallos. Si
los tiene, vuelve a repasar hasta un to-
tal de tres veces.

Si demuestra saber ¢l nimero repa-
sado, vuelve a hacer una serie como la
micial, hasta un maximo de tres.

Al tinalizar la tercera serie, o ¢l ter-
cer repaso, un mensaje en pantalla le
indica que avise al profesor, quien le
releva de su puesto y avisa al siguiente
alumno para que ocupe su lugar ante
el Spectrum,

Este introduce sus datos y atronta la
primera serie de 25 preguntas... Entre-

tanto los demas muchachos trabajan
en sus cuadernos de problemas y ¢l
protesor les asiste en sus dudas o apro-
vecha el tiempo para preparar contro-
les, corregir trabajos, etc.

Por lo que se refiere a la tarea tedio-
sa y monotona de repasar la tabla, el
maestro se limita a estar presente para
garantizar un minimo orden. El Spec-
trum y el MULTIPLIC se encargan de
trabajar con los chicos, haciéndoles la
tarea agradable. Cuando todos han
terminado, se vuelve al ment y se pul-
sa la opcion 2: Lectura de resultados.
Alli aparecen para cada alumno:
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— Fallos totales de cada serie.

— Namero mas fallado y nimero de
veces que necesito repasarlo.

Se copian estos datos en unas fichas
individuales y... hasta el dia siguiente.

¢Y los resultados? Para poder eva-
luarlos se necesitaria cuando menos
un trimestre, pero el programa sélo se'
lHeva utilizando tres semanas de forma

sistemadtica. Se trata, no obstante, de
un periodo suficiente para comprobar
que, si bien no es una solucion mila-
grosa (tampoco se pretendia), si que
registra una mejora paulatina en los
resultados pues algunos chicos va no
asisten a las recuperaciones que se han
hecho innecesarias.

La ventaja de este método es doble:

por una parte se dota de atractivo a
una labor de aprendizaje que, usando
métodos mas convencionales, seria
rechazada por los alumnos; y por otra
se reduce el gasto de tiempo por el
profesor.

Ademas, y esto es lo mis importan-
te, le sirve al maestro para la puesta en
practica de unos métodos nuevos, que

i ELS FOR C=Lf TO =
2 FOR n=0 TO 31: BEEF
S: FRINT AT Z.n;"®':AT

NEXT n T

S-FRINT OVER O3 INVERSE L:AT
20,53 CARLOS TRABAJOS 19340

5 NEXT ©

& FPOKE 23581,0

P o o |
20,ns "' :

15,17 PAUSE 12

Hu s EEFEF (2S5, 183
RINT AT 10, 75" e Bl Gl | B’ : EEEF
23,49 FAUSE 1Z: PRINT AT 12,7:"
FHIIEIPIPY00 PP P BEEF

? BEEF .5,21: OVER @ PAUSE 1
o0
10 LET c=0: DIM n{9): DIM ne(qd

LB

15 FAUSE 23: CLS : FRINT AT S,
DO AN R UV AT G el
____________ ";AT B.53"1l—- Control
ar alumnos":&T 10,4; "2~ Leer reg
ultados"sAT 12,643 "3= Grabar dato
s"§1AT Z1,1:"{pulse &l numero de
la opcion) ™

16 LET w$=INKEY$: IF CODE w3>S

1 OR CODE W#$<49 THEN GO TO i&
17 IF YAL w$=2Z THEN GO TO 550
18 IF VAL w$=Z THEN GO TO S&0
20 LET £c=c+l: LET contl=(

23 CLS = PRINT AT Fa7:s"ESCRIBE

TUS DATOS"

30 BEEF .25.25: INFUT FLASH 1
$ "EURSO"; FLASH 93" {pumers vy EN
TER) “in$ic,1)

21 IF CODE n%ic,1;:54& OF CODE
nElc,13<4% THEN GO TO 30

S BEEF (25,23 INFUT FLASH 1

i "GRUFD" s« FLASH Q3"
MTER ) "in®ic,2)

36 IF n${c,Z)<»"A" AND n%ic.D)
“xMa" AND n#ic,2Y<:"B" AND nElc,
2)<3"b" AND n$(c,2)<>"C" AND ns$t
C2C e THEN: (B0 T 35 i

40 BEEF .25,25: INFUT FLASH 1
i "NOMBRE"; FLASH 0:" (escribe co
mo te llama eiprofesor v o despues

(A,BoCyE

1 —
& dend

7 FRINT AT 2,77 "5 os B B ": B
EER 2 25, 14: PAUSE 12: FPRINT AT 1
19?:" T - " BEEF

B FRINT AT L3, 7;"% % @ o o e g e
FAUSE 12: €

ENTER) ":L& 2

41 IF LENM 1%3<7 THEN GO TO 4Z

42 G0 TO 45

43 LET p#ic,4 TO 4+LEN 1%)=1%:
G0 TO S50

45 LET neic.4 TO 10)=i%(1 TO 7
)

30 CLS : FRINT AT 2,5z "Bueno,
"s1%:AT 4,5:"Vamos a hacer una p
rimera —-prueba de 25 preguntas."
AT 7.5:"Cuando en la pantalla a
pa— rezca indicado el producteo d
e I numeros, escribe el resultad
(m A .
31 FRINT AT 11,5;"Tienes 5 seg
undos para empe'"; OVER 1;CHR3 8;
"_zar a bacerlo.Si no respondes
enesse tiempo, sera como =i la hu
= bieras hecho mal.":AT 1&,5:"FPo
n atencion para no egui-— vocarte

8l escribir Bl resultado";AT 21
A3 "FULSA ENTER FARA EMFEZAR" &

5% IF INKEYg="" THEN GO TO 55
59 REM Series de 25 preguntas®
60 LET terror=0: LET errorm=0:
LET m=0
&1 FOR n=1 TO 2: LET nin)=9: M
EXT n
45 FOR n=1 TO Z5
J0 LET-a=INT {(RNDX¥10): IF a=0
THEM GO TO 7O
75 LET b=INT (RNDX10}: IF b=0
THEN G0 MG

GO CLE : FRINT AT 19.%1a:1" por

"rbi " = Y PLOT &%.824: DREANW 110
o DEAW Q.14: DRAW —110,0: ORAW
=14

B85 6BC SUE 1000: REM esperar e

spuesta

S0 FRINT AT 10, 1%iresp: IF rFes
phtorakh THEN GO TO 100
S FRINT AT [Z,11: "CORRECTO! "3
EER B5,10; FAUSE 5: GO TO 105

y FINT AT 12,133 YERRORY: BEE
i FRINT AT 14,%:a:" por

"1 BRIGHT 13 FLASH l:;a%
=nial+1: FAUSE 1S50: B

:'|I
FLASH ©
n=

=1z =25 THEN G

D-+G

11s

G0 TO 80
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estan Hamados a ser de uso corriente
en anos futuros. A los alumnos prea-
dolescentes de un ambiente economi-
co v cultural no excesivamente holga-
do, les permite una primera toma de
contacto desmitificadora con lo que
probablemente serd su herramienta de
trabajo y, en todo caso, con un ele-
mento habitual en su vida de adultos.

Como hacerse un «sMULTIPLIC» a
medida

Puede que usted, padre o protesor,
desee emplear este programa para ni-
fos mMds pequenos que estin apren-
diendo todavia la tabla de multiplicar.
En ese caso quiza le interese reducir
los numeros que se deben preguntar

en las series. Supongamos que el nifio
debe repasar la tabla, pero solo hasta
el cinco.

Incluya entonces la linca:

71 IF a25 THEN GO TO 70

Quizi 5 segundos de margen para la
respuesta le parezcan escasos. El arre-

-

! as

105 SAUSE 25 2% pre——guntas sin un s=oleo fa
e AN lle.": 60 SUE 500 |
115 LET conti=conti+l P25 PREINT AT 10.53"51 d?EE%E re
23 FEM ordenacion aumeras gor ilxzar L U sy 8 prlcs "fE”
e AT Aret y despues ENTEFR";AT 14,5:1"51 d
{24 LET m=% eseas terminar pulsa ——aolo ENTE
S| BT e e () R v avisa al pra+@§pr.”
150 EOR. p=1 TO 8 225 INPLT f$#: IF <%="s" OR $£%="
125 IF errormenip: THEN B0 TO ¥ o e B 1000
145 DLQ EQUSE HGo0: GO TAQ S15
140 LET errorm=n(p): LET m=p 20 ebs 5 RN AT Eeled NnELR
145 NEXT p B AT
142 REM totalizador Srroras fﬁ: kgﬁ“ﬁ=l T? L9
(e BT arE B 260 E‘Et:-'. sl te PREINT QT . G401, if:l
195 FOR p=1 TO @ sma 't oper "Ment = “imEkni FAUSE 10
140 LET ternraorsterrcrtnip) 0255 NEXT
165 NEXT p 270 FRINT AT 17,.0:"Leela hasta
1&% REM sargar n. erroca@s y n., que creas sabertela.Despues puls
mas sguivocado en matriz a EMTER para seguir."
175 LET n#(c,d+Bicontl TO S+Bkc 275 IF INKEY$="" THEN G0 TO 27
ant 1 =5TR% terror £
177 1F terror=0 THEN LET m=0 A0 CLS : FRINT AT 2,03 'VYamos a
180 LET n%(g,7+8%contl)=8STR% m hacer una prusha con el
185 IF terrors=4 AND errorms=3 Aumere, *rmiaT 15,43 "FULES E
THEN GO 7O 200 NTER FAFA EMFEZAR": PAUSE 50
TR EES @ ERINT AT 2i5:1%31A7 4, so= TR ThEEYd="Y THEM GO TO 28
1:"De 28 ensayas has ftallado en =
eterrorsAT &,0:"El numero er qu #Be0 LET a=m: LET =srrorr=0

faliadoes el
13 "Vamos a repasar

e mas has e i S

ia tabla del

=

2825 FOR n=1

LET b=INT
T

- S {(RNDXx10): IF bp=0
i THEM G TO 200

121 PRINT AT Z1,4:"FULSA ENTER Z05 . CLS : FRINT AT 10,%:8:" por
Pﬁgﬁ EEPEEﬁE" s e e e~ R S B £9,84: DRAW 110
ShiE TSl = AT THEN G0 TO, k% LO: DRAW O,14: DRAW ~110,0: DRAW
# i e SR = G.-14: BO SUB 1000

193 LER ‘cant2=0: G0 T Z350: BEM T10 PRINT AT L0O,193resp: IF res
repasa tabla iy ' e T T
£rakh THEN GO TO 320
200 IF terrer=0 THEN GO To 220 B =

205 CLS 315 FRINT AT 12, 113 "CORRECTO!":
g ) = S

PRINT AT 3,5;"BIEN “;

i =3 L BEEF .5,1%: GO TO 3235
:_af;:: s g Z20O FRINT AT 12, 15;"ERROR": BEE
3 g lesg 23 intentos.': B . 75.~1Ss PRINT AT 14,9as"
O SUE SO0 ' = (INT AT «Fyar" por

FLASH 1:ax%
FAUSE 135

Wizt o= "3 BRIGHT 13

-5 of sl s 5T J:III.II;I -
207 PRINT &TF 8,5:"VMamos a hacer b: LET errarr=errorr+1:

atiFa serie, "1 AT 21.4:"FULSA ENT

o S G LET n=n+l: FAUSE Z5: BRIGHT O
Eimel £ B LR SR : FLASH O: GO TD 305
208 IF INKEY$="" THEN GO TO 20 525 FAUSE 25: NEXT n
= i TRk :
5 227 LET cont2=contZ+l
210 GO TO &0 ik T St
200 CLE : FRINT AT 3.5:"MUY BIE el et pne =g, T (B leey

IF errorr<=3 THEN GO TO 33

M, "sL$;A8T &,5;"has respondido 1 2
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glo es sencillo, modifique la PAUSA  masiadas para cada serie (0si las consi- Poniendo en lugar de 25 el nimero
250 de la linea 1005. Ya sabe que por  dera insuficientes), debe moditicar la  de preguntas por serie que desce.
cada 50 mis en la pausa, el programa  linea.
esperara la respuesta un segundo mas.

Carlos Trabajos
Si opina que 25 preguntas son de- 65 FOR n = 1 TO 25

Profesor de EGB

35S IF errorr:>3 THEN GO TO =40
3EF CLS : FPRINT AT Fe 13 "MUY BT
EN":AT B.O:"Todas las respusestas
han sido correctas.'": G0 SUR
SO0

240 LET n$ic,9+S%contl)=STRs Co
ntZ: PRINT AT 11,0:;"Vamos = hace
r optra serie como la del
Principio.";AT 21,4;"FULSA ENTE
R FARA EMFEZAR"

241 IF INEEYg="" THEN GO TO =4
¥ .

345 O TO &0

350 CLS : FRINT AT 3.B:"NO HA E
STADD MAL":AT 7,0:"Solo has teni
do “serrorrg" tallos en 1a

gerie de 1S5.": BO SUBR SO0

202 B0 TD Za¢

260 CLE : PRINT AT Sz ALK MO
SABES EBIEMN I.& TABRLA DEL - "ymi AT 7
»1i"De 15 ensavos has fallado en
“1errorre

268 IF cont2>=3 THEM BOQ TO 375
270 GO TO 320

I7S ERINT AT 11,0 ¥Ya has +

=y
asado =ssta tapla IrEont e vaE
S, No prestas la zuficiente aten

cron. ";AT 15,%9;"Desalo ahaora v v
uelve cuando te encuentres me ;
or dispuesto.":4T 18,0:" Avisa
al profesor gue pas
terminado”

80 IF econti1>=3 THEN GO TO R T
8% LET n¥{c, iI0+Skcont1)="F"
386 FAUSE S00: GO TO s15

220 PRINT AT 11,0:" Vamos a ¢
epasarla de nuewvg." " Lebe= p

aner mas atencaion'":AT 21,48: "PUL
SA ENTER FAFRA EMFEZAR"

91 IF INEEY$H="n THEN 60 To z9
1393 G2 TO 250

SO0 IF contl>=3 THEN =0 TO Sta
I3 RETURN

510 PRIMT aT 12033 has fecha
Lres series de Z5.':4T 14, 4:"Fa
r hoy es suficiente, ":AT 16,5: A

¥1sa al profesar gue":AT 17.9:"h
&5 terminado®: Fausc SO0

S1S CLS : FRINWNT &T &5 "Fara vo
lver al Menu":AT B8, 12: "puise M©
S1& PRINT AT 11,35:"Fars cantrol
ar otro alumno®:;AT 12549; "del mie
Mo  Curso v grupo': 4T 13, 8: "gue

el anterior":AT 15,Z:"pulse CUAL
UUIER OTRA TECLA"

Pel IF ENEEYS='"1 THEN 66 T0 ST
]

S2% IF CODRE INEEY®< 77 AND CDDE

INFEY$< 109 THEN B0 TO 535

530 60 TO 15

575 LET c=c+1: LET conti=a

940 LET n$ic,l TO Z¥=n%$(c=1.1 T
0:-2) i

=45 CLE FRINT AT 7,7:"ESCRIEBE

TUS DATOS": GO TO 40

950 SAVE "multiplic" LINE 1

Soo BO TO 9999

950 FOR n=1 TQ c

365 CLS : PRINT AT 1,05 "ClURS—-AL
UM. la.Ser Za.Ser Za.8": i PR
0, 157: DRAW 80,0: FPLOT 88,157: D
RAW S4,0: PLOT 152,157: DRAW =4,
21 FLOT 216,157: DRAW 34,0

o0 PRINT AT Z,112"a) bic) ar b
Fo) a) By :

875 PRINT AT 13,0:"3) Total de
errores":AT 14,0:"b) MNumero en a]
Le mas ha fallado":1AT 15,0:"c) ¥
eces que ha repasado la t
abla del numeroc mas fallado"

S80 PRINT AT SylanEin): PEINT A
T Z1,0: "FULSE ENTER FAFRA VYER OTR
O ALUMNOM

581 IF IMEEYg="" THEN GO TO S8
1

SBS NEXT n

oS80 CLS : PRINT AT .73 "ND HAY
MAS ALUMNDS": PAUSE 1S0: G0 TG 4
]

1000 REM subrutina de temporali-
rzacion. Fara alterar el
tiempo medificar 1005,

10035 FPAUSE 250 {

1010 LET KE=INKEY$: IF pg=n0 THE

N 50 TO 1620

1011 IF CODE K$*37 OR CODE E$< 48

THEN GO TO 1005
1012 FRINT AT 10,195K%: IF AXBE>=
10 THEM GO TO 1014
1007F LET d%="": GO0 TO 1014
1014 FALSE ZS0: LET JE=INKEY®: I
F J$="" THEN GO0 TO 1020
1015 IF CODE J$:%7 OR CODE J%<48
THEN B0 TO 1014: FRINT AT 10,2
W
1016 LET resp=VAL (K$+d$): RETUR
] T
1020 LET resp=0: RETUEM
FO00 FOR A=2ZT TO 255: PRINT My GH
RE n: NEXT m
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Ahora tu Spectrum
esun Chollo. - 25

e Al
4 Diviertete consiguiendo _.
| l. regalos tan estupendos . |
| _ como los de la “tele” . |

— Q. Vo

Llega la diversion d%

Concursa en casa con los protagonistas de la“tele”.

Con tu Spectrum (no importa el modelo, 16 6 48 K) y la cinta del "Un, Dos, Tres..”
podras conseguir diversion sin limites junto con los tuyos.
: Por primera vez se fe ofrece unconcurso participativo para microordenador,
M L donde puden competir hasta tres parejas. Y con la novedad de que el juego serd
IS/ cada vez distinto, pues siempre que conectes la cinfa al Spectrum,
| ¢ te ofrecer@ diferenfes altemativas.

UN JUEGO PARA DISFRUTAR CON TUS AMIGOS

Bigote Arocet te invita en persona @ un concurso exactamente igual que el de la"tele”.
Basta con que pongas la cinta en tu cassette y &l te ird dando las instrucciones
de este nuevo y diferente juego. Puedes conseguir premios fan sorprendentes
como los del programa de Chicho y, por supuesto; también tiene Chollo.

1de cada 3 cassetes contiene iPREMIO DIRECTO!:
Viajes, moto-vespas, sinfefizadores, microordenadores
Spectrum, QL, un monton de premios mas, Y €l gran Chollo.

e Nl

en premios que puedes conseguir parficipando en la gran final.
No pierdas mas tiempo, compra la cinfa del “Un, Dos; Tres!

—Patrocinadores del CONCUrso:———

s REVISTA
investronica
AF;-.._ a7 AN w li I

o |

9 i - BELLTONS |
(G CECOMSA (@ o/ |
G [ vorovesrs el

((PARANINFQY

L Informacion y venta exclusiva en la red de Concesionarios Autorizados INVESTRONICA —

iBusca fu Chollo!



Libros

Asi se empieza.
Introduccion a los
ordenadores.
Peter Lafferty

Ed. Gustavo Gili
Pags. 204

Autodetfinido como
una introduccion a los
ordenadores, este libra
esta recomendado
especialmente para todas
aquellas personas que
piensan comprarse un
ordenador personal y
necesitan informacion
previa sobre el
funcionamiento y
caracteristicas de los
sistemas.

También sera de
gran utilidad para
aquellos que teniendo ya
un ordenador no han .
pasado de la fase de
principiantes.

Este libro, incluido en
la coleccion “Su
Ordenador Personal”,
introduce al lector en un
analisis basico de “casi”
todo lo que es necesario
saber sobre ordenadores a
la hora de elegir la
maquina.

Pretende cubrir
basicamente dos
objetivos: por una parte
plantea y analiza una
serie de dudas y
problemas que pueden
surgirle a los lectores/
usuarios principiantes
sobre la naturaleza y
capacidad de los
ordenadores personales
(¢qué es un ordenador?;
ccomo utilizarlo?; écomo
funciona?; écomo ha de
programarse?, etc.) y, por
otra, pretende servir de

‘guia y complemento a los

manuales que traen los
equipos, facilitando la
comprension y la
utilizacion de las distintas
unidades del sistema.

Estas cuestiones son
desarrolladas a lo largo de
los diversos capitulos de
una forma genérica, es
decir, los planteamientos
que se realizan estan
basados en el estudio de
las caracteristicas basicas
de una conhguracion
estandard.

Comienza con una
pequena mtroduccion
historica sobre el
desarrollo de la
tecnologia de los
ordenadores, desde la
creacion de la primera

maquina basada en
vilvulas termoidnicas,
hasta el nacimiento del
actual ordenador
personal, desarrollado a
partir del
microprocesador. A
continuacion.ofrece al

lector un detallado
L‘STU{.HU .'a“h‘r{' l'..'l
tuncionamiento interno
del ordenador, con un
andlisis de cada uno de
sus componentes (unidad
central de proceso,
memorias,
microprocesador,
interfases, buses, teclado,
diskeltes, cintas de
casselle, etc.).

En los altimos
capitulos se ofrecen
consejos ¢ ideas practicas
para conocer las
pu.*.ﬂ)liid;hh.‘x de
ampliacion de los
sistemas estandard,
detallando los accesorios
que pueden ser
incorporados. Fimalmente
inyvita al lector a meditar

sobre qué caracteristicas
hd d(. tener -un E]r{l(nd{i“l
para que pueda cubrir
determinadas
necesidades.

Como ayuda
en este aspecto presenta
una tabla de clasificacion
segun los distintos niveles
de aplicacion y marcas.

Al final se IIlLili\t un
&-.l(}"dl!(.! Lit‘ E{!EI‘II!]U!(JE__M
de ordenadores, und
bibliografia y un indice
analitico.

En lineas generales és
éste un libro bastante atil
para aquéllos que
comicnzan a integrarse
en el mundo de los
ordenadores personales.
Proporciona unos
conocimientos bdsicos
sobre el funcionamiento
y caracteristicas estandard
de los ordenadores
personales, sin necesidad
de tener conocimientos
previos de informatica.
Sus numerosos esquemas
y dibujos ayudan a la
comprension del texto.

Explorando el
Sinclair QL. Una
introduccion al
Superbasic.

Andrew Nelson
Ed. Ra-Ma

Pégs. 125
P.V.P. 1.400 ptas

Este hbro dirigido
principalmente a los
usuarios del ordenador
QJ, de Sinclamr, ofrece
undas nocrones bisicas
para conocer de una
forma general algunas de
sus caracteristicas mas
importantes, asi como las
multiples posibilidades
que presenta en la

aplicacion de programas
el nuevo lenguaje Super
BASIC, del que dispone.
Los primeros capitulos
son basicamente un
complemento a los
manuales de
instrucciones del QL




Explican, de un modo
conciso y breve, como
han de realizarse las
conexiones entre las
diferentes unidades de la
magquina y cudles son las
funciones mas
importantes del teclado.

Se trata de algo
interesante puesto que las
teclas de funciones del
QL tienen diversos
cometidos, necesanos
para el desarrollo y
¢lecucion de los
programas. Estos
capitulos incluyen
también un listado de las
palabras claves del QL v
unas breves anotaciones
sobre los modos graficos
de pantalla (el QI al igual
que ¢l Spectrum posee
dos modos: baja
resolucion v alta
resolucion); senalando
ademds, los colores que
pueden generar en
pantalla. Una novedad es
el reloj de tiempo real, al
cual se accede a través del

comando DATES.

Los restantes capitulos
estin dedicados al
lenguaje de programacion
Super BASIC.

(Recordemos que este
lenguaje fue ¢reado por
los disenadores del QI
especialmente para esta
maquina). El Super
BASIC se presenta como
un lenguaje desarrollado
a partir del BASIC ¢
incluye casi todos los
comandos y estructuras
del mismo, pero las
Innovaciones
introducidas le confieren
una mayor capacidad
para realizar programas
mas complejos.

Este manual ofrece al

usuarto del QL una
intormacion general
sobre los conceptos,
estructuras,
procedimientos, ete, que
detinen al Super BASIC y
le permiten conocer qué
es este nuevo lenguaje de
programacion y cudles
son sus posibilidades
reales. En su
mtroduccian facilita al
USUATIO UN conocimiento
elemental sobre las
diferencias fundamentales
entre éste y los demids
lenguajes BASICS, con
explicaciones mis
detalladas de las nuevas
mstrucciones y
comandos.

Se trata de un libro
recomendable pues
facilita la comprension de
los nuevos comandos y
sentencias del Sl.lpt.'l
BASIC y ayuda a los
usuarios 4 moditicar los
programas desarrollados
para otras maquinas en
BASIC, que, una vez
introducidas las
modificaciones
necesarias, podrin ser
ejecutados en el QL.

Un dato a tener en
cuenta al adquirir este
libro es que va dirgido a
UsuArios gue tienen una
serie de conocimientos
previos sobre
programacion en BASIC,
ya que su contenido solo
complementa las
instrucciones de los
manuales propios del
ordenador.

Por altimo, es
de lamentar la deficiente
presentacion de este
manual, ya que ni su
ortografia n1 su impresion
han sido cuidadas.

ZX Spectrum
Aplicaciones para
la casa y los
pequenos
negocios.

Chris Callender
Ed. Noray.

Pags. 100.

“Putting your ZX
Spectram to work”, es el
titulo onginal de este
pequeno libro, cuya
trtulacion en castellano es
algo mis ambiciosa
puesto que parece
dpuntar a un sector ms
profesional. Como reza
en la contraportada (no
hay introduccion o
apendices), “usted podri
controlar sus cuentas con

XTERTAL LAY

el programa de
contabilidad casera,
organizarse su vida con
la agenda y consultar sus
numeros de teléfono con
el histin telefonico™.
Ciertamente todo ello se
puede realizar, y la
mayoria de los 15

Programas expuestos,
trabajan en mayor o
menor medida con
archivos de datos, pero
tan s6lo en cassette. La
sencillez es el
denominador comun de
todos ellos, como el
mencionado de
contabilidad casera que
incluye los distintos
conceptos en
instrucciones DATA. Para
la grabacion de los datos,
se utilizan generalmente
tablas numéricas y/o
altanumeéricas, como es el
caso de la base de datos,
¢l fichero o la agenda,
Por cierto, ésta altima
sigue tiel al original
nglés y no permite
“anotar citas™ mas alla de
las 6 de la tarde.

Cada listado, cuya
nitidez deja bastante que
descar, sc acompana con
una breve explicacion y
con algunas copias del
resultado en pantalla,
aungue esto tltimo no
siempre aparece y en
ocasiones se trata solo de
la visualizacion del
meni.

Al margen de los
programas resenados, se
encuentran otros relativos
a griaticos, matrices,
calendario, diseno de
circuitos electronicos,
hoja de cilculo, control
de stocks, y proceso de
textos. BOSS es el
nombre de un programa
final que integra varios
de los anteriores.

Finalmente cabe
destacar un capitulo final
dedicado a los cambios
que se deben realizar para
correr todos los
programas en ¢l Spectrum
de 16K.
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BASES DEL SORTEO

1. El sorteo ha sido autorizado por el
Servicio Macional de Loterias y se
celebrara ante MNotario del llustre
Colegio de Madrid el dia 22 de
Febrero de 1985, en el domicilia
social de Publinformatica, Bravo
Murilla, 377, 5.2 A
El sorteo se realizara entre todas
los cupones recibidos anles de

i

medianoche del dia 21 de Febre
ro de 1985,

. Los empleados de Publinfonma
tica, ni sus familiares directos
podran participar en este soreo,

. El ganador sera notificado por
carla certificada y su nombre
sera publicado en la revista
"ZX" de Marzo de 1985,

ettt T T S ——————

jApresurate! lo Unico que tienes que hacer para entrar
en este fabuloso sorteo es rellenar, cortar y enviar este cupén
respuesta hoy mismo. jNo pierdas tiempol!

CUPON DE RESPUESTA

Recorta este cupon y envialo en un scbre debidamente franqueado a:

PUBLINFORMATICA S.A.

Dto. de Sorteos

C/ Bravo Murillo, 377 - 5.2 A 28020-MADRID

Nombre

Calle

Poblacién

Provincia




En los dos capitulos anteriores de
esta serie hemos aprendido el mane-
jo basico del FORTH v de sus com-
ponentes principales, el stack y las
palabras bdsicas predefinidas. Tam-
bién vimos como podiamos crear
nuestro propio diccionario de pala-
bras usando los dos puntos anterio-
res. Pero estos conocimientos son in-
suficientes para casi cualquier cosa.
Siintentamos hacer una palabra que
realice una funcion mas interesante
que sumar dos nimeros, nos encon-
tramos casi de inmediato con multi-
ples obsticulos que nos impediran
lograr nuestro objetivo. c<Donde esta
el «IF... THEN» del BASIC que nos
permitia controlar la ejecucion de
una sentencia u otra? ¢Donde esta el
«FOR» que nos permitia contar y re-
petir instrucciones con tanta facili-
dad? ¢Es que quizas nos existen en el
FORTH instrucciones similares?

La respuesta, naturalmente, es que
si existen instrucciones semejantes, y
mds potentes incluso. Su manejo
puede parecer dificil al principiosise
le compara con el BASIC. Pero con
un pocode practica se comprenden y
dominan. En este capitulo vamos a
ver algunos de los tipos de control
que se pueden ¢jercer sobre el flujo
del programa y sus distintas aplica-
clones.

Bucles

Bisicamente un bucle es una es-
tructura que nos permite repetir un
conjunto de mstrucciones unas de-
terminadas veces. En el bucle se dis-
tinguen dos partes principales (figura
1), los delimitadores de control que
sC encuentran en IU.‘j CXIremos ?\'[:I—'hl'
lando el principio y el fin del bucle y
¢l blogue central, que son las instruc-
CIONES qUE qUETemos ejecutar repeti-
tivamente.

Los bucles se dividen en dos tipos
distintos: bucles tyjos v bucles condi-
cionales. Los bucles fijos son aque-
llos efrdos que el namero de veces

- direccion de ejecucion
-
delimitador inicial

blogque central

-

delimitador final

CURSO DE

FORTH

(TERCERA PARTE)

que se repite ¢l bloque central es fijo
y se conoce al empezar el bucle. Es
unda condicion fija y externa al bucle.

Los bucles condicionales tienen la
misma estructura que los fijos pero se
diferencran en que el numero de ve-
ces que se repiten las operaciones no
se da fijo al empezar el bucle, sino
que es una condicion variable (pue-
de, incluso, estarse repitiéndolo has-
ta el intinito) e interna del bucle. Esta
condicion se determina por el resul-
tado de una operacion dentro del
bloque principal.

Bucles Fijos

En ¢l FORTH los bucles fijos se
1acen con la estructura DO... LOOP
y la sintaxis es la siguiente:

limite inicio DO... “bloque cen-
tral”... LOOP

Siendo limite ¢ inicio dos nime-
ros que se depositan en una pila espe-
cial denominada stack de retorno to-
talmente independiente y separada
de la pila normal que hasta ahora es-
tabamos usando. Ambas estan situa-
das en lugares distintos de la memo-
ria y no tienen relacion entre si. Para
verlo de otro modo y recordando a
nuestro camarero, podriamos decir
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que una es la pila de los platos hon-
dos y la otra es la de los platos llanos.

Cuando nuestro camarero recibe
la instruccién DO... LOOP realiza
un auténtico juego malabar como va-
Mos a ver a continuacion. Suponga-
mos que definimos una palabra (co-
mo aprendimos en el capitulo ante-
rior) llamada REPITE del siguiente
modo:

: REPITE 10 0 DO. “ZX” LOOP.
“TERMINE”;

S1 a contifiuacion le decimos a
Luis (nuestro ser¢icial camarero) que
ejecute REPITE, hara el siguiente
proceso (hgura 2): En primer lugar
coge el numero 10 y lo almacena en
el stack de retorno, haciendo lo mis-
mo con el 0, que se coloca encima
del anterior (recuerde que este stack
no es ¢l mismo que usabamos hasta
ahora, que denominaremos “stack
del usuario”). Una vez introducidos
los dos numeros y al encontrarse el
DO, se coge el nimero situado en la
parte superior de la pila de retorno y
se incrementa en uno. A continua-
ci6n se ejecutan todas las instruccio-
nes siguientes hasta encontrar la pa-
labra LOOP. Esta palabra hace que
se comparen los dos numeros de la
parte superior del stack de retorno, si
son iguales se sigue con las instruc-
ciones despues del LOOP, si el nu-
mero colocado encima es inferior al
que esta debajo se vuelve a ejecutar
todo ¢l bloque desde ¢l DO, incre-
mentande nuevamente el nimero

superior. Vemos por tanto, que pri-
mere el numero superior vale 1, des-
pucs de imprimir “ZX" se vaelve a re-
petir, ya que 1 es menor que 10, in-
crementandolo para que valga 2, etc.
Este proceso sigue hasta que el ni-
mero superior valga 10, en ese casoy
después de ejecutar todo el blogue de
nstrucciones se sigue adelante porlo
que se nos imprime “ZX” diez vecesy
después “TERMINE” (figura 3).
Aungue ¢l concepto del manejo pa-
rezca un poco complicado de enten-
der no es tan dificil ¢n realidad. Lo
que hace “DO” es incrementar el nt-
mero superior del stack de retorno en
1. Lo que hace “LOOP” es comparar
¢ste mismo numero con el siguiente.
Si son iguales sale del buele, en caso
contrario lo vuelve a ejecutar.

Esta estructura es similar al FOR...
NEXT del BASIC como ya se habrin
podido dar cuenta los usuarios de ese
lenguaje, pero st usted es de este gru-

po de personas, le habran surgido al-
gunas dudas. En BASIC el incremen-
to se puede variar con el STEP, ées
que no se puede en FORTH? y, ade-
mis en el BASIC se puede utilizar el
numero que estamos incrementando
(este numero es el que en nuestro ca-
so variaba de 1 a 10), en el BASIC, si
usted no lo ha manejado, se puede
usar dentro del bucle para hacer.
cdlculos, ése puede usar este nimero
en BASIC?

Vamos a intentar resolver las dos
preguntas por orden. En primer lu-
gar veamos el problema de los inere-
mentos. Como hemos visto, cada
vez que se repite el bucle, el numero
superior del stack de retorno se incre-
menta en una unidad. Esto es lo que
se denomina svalor por defector o
valor que usa el ordenador st el usua-
o no indica otra cosa. Para indicarle
otro mcremento se debe escribir la
mihnlm estructura pero iigvraimunle
modificada como sigue:

limite inicio DO... “blogue cen-
tral”... incremento +LOOP

Se¢ han hecholos dos anadidos que
hemos subrayado, el primero es-«in-
crementor, €ste es un numero que
sustituye al 1 que se suma en cada ci-
clo. Al poner éste, el ordenador in-
crementa el nimero superior suman-
dole «incremento» en vez del 1. El se-
gundo elemento que hemos subraya-
do es el simbolo «+», lo Gnico que ha-
ce es indicar que el numero que le
precede («incrementor) es el incre-
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mento, si no ponemos este simbolo
«+» unido (sin espacios por medio) a
la palabra LOOP, el Spectrum creera
que el numero es para meterlo en el
stack normal y no el incremento. $i
volvemos a crear REPITE, pero esta
VezZ ponemos:

- REPITE 10 0 DO. *ZX" 2 +LOOP.
“TERMINE";

Solo se nos imprimird cinco veces
- la palabra *ZX” ya que incrementa-
mos por 2, adoptando sucesivamen-
te los siguientes valores: 2, 4, 6, 8 y
10. Al llegar a 10, como es igual al va-
lor del limite, el programa sigue ade-
lante imprimiendo “TERMINE”.
Por tanto solo se ejecuta ¢l blogue
cinco veces, imprimiendo “ZX” una
vez por cada pasada.

En la figura 4 podemos ver el orga-
nigrama de la estructura DO...
LOOP en su caso mas general,

El otro problema que teniamos era
que no se sabia como utilizar el valor
del contador dentro del bucle. Sabe-
mos que en BASIC si decimos

FOR 1 = 1 TO 10... bloque princi-
pal... NEXT |

En el bloque principal podemos uti-
lizar la variable 1 que variard de 1 a
10 con cada ciclo. Para poder hacer
lo mismo en FORTH debemos utili-
zar una palabra especial: “1”, si pone-
mos esta palabra dentro de un bucle

m FIGURA 4
. =
increments contador
T
bloque
central
élimdbemcontador?
LOoP
T T o
L @1

DO... LOOP, nos sacard una copia
del contador (indice) en la pila del
usuario de modo que podamos usar
el numero (figura 5). De este modo
podemos crear la palabra CUADRA-
DO que nos halla el cuadrado de los
10 primeros nimeros.

: CUADRADO 10 0 DO | DUP?,
LOOP;

El proceso es sencillo (higura 6); al
empezar a ejecutarse la palabra, se
cargan en el stack de retorno los valo-
res 10 (limite) y 0 (contador). Cuan-
do pasa por el DO ¢l contador se in-
crementa en 1 (incremento por de-
tecto) y entra en el bucle. Al encon-
trar la “17, se saca una copia del indi-
ce, que se halla en el stack de control,
al del usuario y queda a nuestra dis-
posicion para ejecutar las funciones

‘que nos permiten hallar el cuadrado
¢ imprimirlo como vimos en los
capitulos anteriores. Cuando se eje-
cuta el LOOP se comprueba si el
limite es 1gual al contador y se proce-
de en consecuencia.

I Ya hemos visto como usar el indi-
ce de un DO... LOOP, pero en mu-
chos casos es necesario trabajar con
dos o tres bucles ejecutindose uno
dentro de otro (figura 7). Como he-
mos visto, la «I» nos deposita en la p1-
la del usuario el indice del bucle que
se esté ejecutando en este momento,
si este bucle estd dentro de otro, la
palabra «]» nos saca del indice de este
segundo, y st por ultimo, estos dos es-
tan dentro de un tercero, la palabra
«K» hari lo mismo con el contador
de ¢ste. Aunque es posible ¢l uso de
mas de tres bucles sitwados uno den-
tro de otro, no hay posibilidad de
comprobar el contemdo del conta-
dor de los mas externos, si hay mas
de tres anidamientos. En la figura 8a
tenemos el esquema del proceso que

se realiza en la palabra MUESTRA:

: MUESTRA30DO 13 10DO 23 20
DO 1] K...CRLOOPLOOP LOOP;

Con esta palabra podemos ver co-
mo van variando los indices de 1 a 3
¢lexterno, de 11a 13 el de enmedioy
de 21 a 23 el interno (figura 8b).

Estructuras condicionales

Las estructuras condicionales son,
basicamente, unas construcciones si-

ZHENZHEZNENZNZHEXEXEHTERHINE
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milares a los DO... LOOP, pero aqui
no disponemos de un contador y un
limite (o por lo menos no del modo
establecido antes), sino que lo que
controla la sahida es alguna condi-
cion elegida por nosotros.

Antes de poder verlas hay que
comprender que es una acondicions
y como funciona. Las condiciones
son operaciones que se realizan so-
bre el numero situardo en la parte su-
perior del stack del usuario (o en su
caso, sobre los dos superiores) v que
devuelven un valor, de tipo boolea-
no, es decir que puede adoptar dos
valores: verdadero v talso (s1 manda-
mos imprimir ¢stos, nos da: 1, que
equivale a verdadero, o 0 que equiva-
le a falso).

La primera condicion es: *0 7,
comprueba si el numero en el stack es
menor que cero, en cuyo caso de-
vuelve un 1 (verdadero) v st no de-

vuelve un valor falso (la UpLI’ﬂUOI‘t se
puede ver como si se metiese un cero
en el stack y se comparasen los dos
numeros xupu 1ores, el que tentamos
y ¢l cero, haciendo a continuacion
un DROP para quitar el cero, (figu-
9.

“0 =" chequea si ¢l nimero en
cuestion es cero, devolviendo “ver-
dadero”, o distinto de cero, devol-
viendo “falso”.

Las tres operaciones restantes son
© 7% My “=" Operan sobre los dos
nimeros situados en la parte supe-
rior de la pila comparindolos y dan-
do el resultado adecuado.

" da resultado verdadero si el se-
gundo numero es menor que el supe-
ror, falso en cualquier otro caso.
*=" so6lo dard “verdadero” si ambos
numeros son iguales.

10 g DO
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Por ultimo * 7 nos devolvera un
resultado “verdadero™ s1 el segundo
numero es superior al primero del
stack. En la figura 10 vemos estos
conceptos mas claramente.

La primera estructura condicional
que vamos a ver es el:

{condicion)
(bloque talso) ENDIF (resto de pala-
bra)

Al llegar al IF la ejecucion se puede
contimuar por dos sitios distintos, si
¢l resultado de la condicion es cierto,
se ejecuta el «blogue cierto» perosi el
resultado es talso se ejecuta el «blo-
que falsor, Una vez ejecutado cual-
quiera de los dos, la ejecucion conti-
nua por ¢l «resto de la palabras. En la
figura 11 vemos ¢l organigrama de
ejecucion de esta sentencia,

Veamos ¢l ejemplo siguiente:

: PRUEBA = IF.
ELSESS

*SON IGUALES™
SON DISTINTOS™ ENDIF;

St aliora tecleamos dos numeros
seguidos de la palabra PRUEBA (-
gurd 11b), el programa escribird

“SON DISTINTOS™ s1 los dos nu-
meros son distintos y *SON 1GUA-
LES” si los dos son iguales. Asi 22 22
PRUEBA pondri “SON IGUALE
y si es 41 2 PRUEBA, nos saldr.i
“SON DISTINTOS".

Sea cual sea L| CAs0 (JUC SC LlLLLIlL
st detrds del ENDIF hay alguna ins-
truccion, esta s¢ ¢jecuta, indepen-
dientemente del resultado de la con-

[F (blogue cierto) ELSE

dicion, Por ejemplo st PRUEBA tue-
5¢

: PRUEBA = [E. "SON IGUALES"
ELSE “SON DISTINTOS" ENDIE.
“FIN";

Se escribird *SON DISTINTOS™
0 "SON IGUALES" dependiendo de
la igualdad o ne igualdad, pero
“FINT saldra siecmpre.

Hay que senalar gue la parte "EL-
SE:.. {[:—im]m. falso)...” s npumnl
s¢ pucde guitar, en cuyo caso si el re-
sultado de la condicion es falso, no se

sino que la ¢jecucion sigue después
de ¢ste, La estructura en este caso es:
(condicion) IF (bloque cierto) EN-
DIF (resto de la palabra). El organi-
grama correspondiente se ve en la fi-
pura 12,

En el proximo capitulo...

El mes que viene veremos los bu-
cles condicionales restantes, el UN-
I'IL y el WHILE ademas de introdu-
cir ¢l concepto de varable tal como
se le entiende en ¢l BASIC.

cjecuta nada dentro del 1F... ENDIF, Fernando Garcia
Stach a=7 b=4 | a=7 b=7 | a=4 b=7
1 ¢ | 1 (verdad) | O(falso) | 0 (falso)
f_J,_f-zx”" = 0 (falso) | 1 (verdad) | 0 (falso)
> 0 {falso) 0 (falso) | 1 (verdad)

valor depositado en el stack en runcién de
los dos valores existentes y de la condicién
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ilmaginate! Cinco utilisimos
componentes integrados en
una sola unidad compacta que
se conecta a lu Spectrum en
unos segundos. Sin cableados
engorrosos. Potente y elicaz.
Eso es WAFADRIVE, elegido
periférico del afo en el Reino
Unido vy fabricado por Rotro-
nics. *

Interface con el Spectrum,
interface serie RS/232 (con ve-
locidad de transmision selec-
cionable por software), interfa-
ce paralelo Centronics y dos
drives de 128 K cada uno que

utilizan cartuchos de 16. 64 o

128 K disenados para propor-

cionar una alta velocidad de
transferencia de datos (2 K por
segundo) v la maxima fiabili-
dad.

Dale a tu Spectrum la poten-
cia y la versatilidad de un sis-
tema auténticamente profesio-
nal. Y aprovechale de nuestra
Oferta Especial de lanzamien-
to en la que, para que conozcas
uno de los muchos programas
ya disponibles para el WAFA-
DRIVE, incluimos el Spectral
Writer (un excelente Procesa-
dor de Textos). Y un cartucho
virgen. Y manuales en castella-
no, claro.

| qen, todo por 48 500

Todo por 48.500 Ptas:|ap

tu tienda de Informatica o di-
rectamente en MICROBYTE.

* También fabricante de los modula-
dores ASTEC

Si, quierc aprovecharme de su Oferta Espeoal de
lanzamiento. Envienme un WAFADRRIVE, ol Proce

sador de Texlos Spectral Winter y Gn cartueho vir |

Pras

Nombre
Diraacidn
Fohlacidn Cadige Postal

Telétonn

Incluya Talon MNominatwe ]
Cantra Reembolso = Zx

MICROBYTE San Gerardo, 59
28035 Madrnd

Pedidos por teléfono;

91 - 656 5002
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- porquelasdiversiones
- mas ermocionantes te esperan en
BRAVO MURILLO, 2 (aparc. gratuito en C/. Magallanes, 1). ° el 46 62 31
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