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[nauguramos en el nimero anterior una nueva seccion
que denomindbamos ““Sois muy divertidos”. Y no cabe
duda gue teniamos razon. Gracias por las cartas
rectbidas y vuestra colaboraciin en esta revista, en la que
una vex mds ha quedado patente que vosotros sois los
verdaderos protaponistas.

{Felices vacaciones!

Underwurlde. Lo mejor de Ultimate.
Mapa de este famoso juego, para poder
alcanzar ¢l final.

MNoticias. Avance de lo gue veremos en
los préximos meses,

Criticas. Gyron v Shadow fire, dos nuevas
estrellas del soffware galdctico, Pero hay mids:
Maziacs, Delta Wing, Stage Coach,
Wriggler.

éHas probado? Nuevos trucos v récords.

b mes estd dedicado a la cldsica guerra de

iHundido! El programa especial de este

barcos (opcidn contra el ordenador).

Lectores,

Sois muy divertidos.

Libros para el verano. Recomendacidn
muy subjetiva, de libros que no pueden
faltar en su maleta.

Programas. Amplia seleccidn para no
aburrirse este verano,

1
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Un poco de fisica. Choque cldstico entre
esferas,

g

T
ks

{:umpru-v endo-cambio.
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éQuién dijo que los ordenadores son Usuarias Spectrum. Pig. 84,

cosa de hombres? Usuarias Spectrum en

2 Lectura recomendada. Pig. 36,
Zaragoza.
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Crucigramas. Pasatiempos con ¢l BASIC
del Spectrum.

0

i
-

Crucianagrama. Crucigrama concurso
E
para ganar una unidad de discos.

BASIC. Cémo guardar y manejar
informacién.

TRUMstory. iCuidado con los comecocos! [
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a noche era tormentosa en

aquel paraje. Cuando entré

en el castillo para refugiar-
me de la fuerte Huvia, nunca me
hubiera imaginado que tendria
que hacer frente a las legiones de
Lucifér para salvarme.

Fue la curiosidad la que me
empujo a adentrarme por las ha-
bitaciones de lo que parecia un
abandonado castillo. Cuando me
:juiﬁu dar cuenta me habia perdi-

0.

La estancia en la que me encon-
traba estaba casi vacia; solamente
habia una estanteria con libros
cubiertos de polvo y una antorcha
que apenas iﬂjaminah:l el lugar. A
mis pies se veia un extrano artilu-
gio.

En el preciso momento en que
lo recogia para observarlo con
mis detenimiento, empezaron a
parecer por todas partes. Eran
como pdjaros, pero no batian las
alas; se mantenian flotando en ¢l
aire. Pronto se me echaron enci-
ma, atacandome, y pude compro-
bar que no eran de carne y hueso,
sino de piedra, gargolas animadas
por algin maligno poder.

Agarré como pude ¢l aparato y
sali corriendo y saltando de la ha-
bitacion. Este fue el comienzo de
la mas horibble de las aventuras.
Mientras huia vi que el artilugio

ue habia recogido era un especic
de tirachinas, y comencé a dispa-
rar con ¢l a mis perseguidores. A
la vez que disparaba salté por en-
cima de un Euu:cn en el suelo,
apoyindome en un cuadro. Segui
corriendo y, antes de darme
cuenta, llegué al borde de un ha-
bitacion sin techo ni suelo. En mi
apresuramiento por huir dispa-
rando, calculé mal la distancia y
cai por el hueco.

Al recobrar ¢l conocimiento
adverti con sorpresa que no esta-
ba en una habitacién, sino que me
encontraba en una caverna, entre
dos crateres que, a intervalos,

LDE

lanzaban al aire burbujas de gases
sulfurosos.

Me habia adentrado en un la-
berinto de cuevas que conectaban
¢l mundo exterior con el reino de
las tinieblas.

Empecé a recorrer las grutas,
con las gargolas persiguiéndome
continuamente.

Ante mi se abria un mundo la-
gubre, lleno de simas por las que
solo se podia descender mediante
cuerdas que surgian del techo.
Pero hasta eso era peligroso, ya
que si se tardaba mucho en alcan-
zar el suelo firme, se desprendia
la roca donde estaba sujeta la
cuerda, y la caida era mortal.

Mientras descendia fui pasando
cerca de los islotes de roca sus-
pendidos en el negro vacio, y
otras formaciones con apariencia
de nidos, en los salientes de la pa-
red.

Algunas de estas plataformas
estaban ocupadas por piedras pre-
ciosas de colores que, como mas
tarde tuve ocasion de comprobar,
inmunizaban temporalmente fren-
te a la mortalidad de la caida.

En una de las habitaciones ha-
bia hojeado un libro que trataba
de la historia del casliﬂu, y recor-
dé algunos de sus parrafos: “Tres
son los guardianes del laberinto y
tres son las armas necesarias para
destruirlos, y asi poder llegar a
una de las tres salidas de este rei-
no. Los Reyes del Laberinto son
El Senor de las Gargolas, El Mo-
natauro y Satian, amo de las tinie-
blas. Cada uno es vulnerable a un
arma distinta; la espada, el arco y
la antorcha. Para regresar al
mundo de los vivos, deberis ha-
llarlas. No intentes enfrentarte a
ninguno de ellos sin el arma
apropiada.”

Un nuevo espanto me sacod del
recuerdo: eran arpias voladoras
que consiguieron cogerme entre
sus garras. Se elevaron y me gol-
pearon contra un islote de piedra,
dejindome caer... pero en la caida
pude coger una de las piedras pre-
ciosas y salvarme.

Recorri todas las cavernas ba-
jando por las cuerdas, subiendo
munmgu en las burbujas de gas
de los volcanes, disparando a mis
perseguidores, y mi unico afan
era encontrar las armas para salir
de alli. .
- Encontraba a mi paso setas 've-
nenosas, enredaderas asesinas,

ZX /15




Comienza el juego. Opciones disponibles.
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Sabreman cayendo en el vacio,

Sabreman atraviesa la libreria. En la
parte superior se informa de las armas
disponibles.
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Balancego en las grutas de la muerte. La Tirachinas encima de la mesa. Una de las Uno de los guardianes del laberinto
caida puede ser mortal si no se atrapa un armas necesarias para abatir al enemigo. INErrumpe NUestro paso.
diamante.

Feliz ¥ contento, Sabreman asciende
vertiginosamente subido en la burbuja.

2B 2T 5

MNuestro héroe encuentra la espada
cuando apenas le quedan cuatro vidas.

Las legiones de Lucifer son poderosas.
Pero con éste no podemos acabar
facilmente con la espada.

Fimal del juego. S6lo queda ¢l 95 % por
| B ‘I I
VET,




plantas carnivoras vy, en algunas
Cuevas, unos muiecos pequenocs
que en realidad eran almas prisio-
neras que aumentaban mi nime-
ro de vidas si pasaba encima de
ellas.

Llegué hasta lo mas profundo,
al piso 52. Ya tenia la espada vy el
arco, v me dispuse a subir al en-
cuentro de los senores del labe-
rinto.

Pude acabar con el Senor de las
Gargolas y con el Minotauro, con
lo que quedaba abierto el camino
hacia las habitaciones, que empe-
zaban en el piso 16.

Segui la busqueda de la antor-

cha, siempre acosado por gargolas
arpias, hvdras v demas seres de-
MOnNIacos, l'tlll.' contbinuamente 1n=
Ll_'[‘.lt:lhﬂl'l I..'I'['I'F!Lij.ll'l'l'",' :\ 11.’1{1,'!'”]‘.'
caer de las burbujas, cuadros, flo-
reros, estanterias, ctc., gque me
servian para subir. Cuando por
fin la encontré, estaba casi ex-
hausto. Tuve que bajar otra vez a
las grutas para acabar con Satan,
v tener asi acceso a la parte del
castillo que conducia a las tres sa-
lidas.

Subia, bajaba, sorteando mesas,
muebles antiguos, relojes de pén-
dulo, ete. Por fin encontré una de
las salidas y me precipité por ella.

Ya en el exterior vi un cartel,

i -

Diticil, pero no imposible

pero ni me detuve a leerlo. Toda-
via temblaba por ¢l miedo pasa-
do. Habia recorrido 594 habita-
ciones en mi odisea.

He escrito estas lineas para ad-
vertir al mundo del peligro que
encierra ese castillo,

51 después de haber leido ésto te
queda el suficiente animo para
repetir mi aventura, aqui tienes
el plano del castillo con sus habi-
taciones y cavernas, tal y como
vo lo recorri. .

{QUE LA SUERTE TE ACOM-
PANE!

Pedro Verduras

Daniel Julia Lundgren, ya lo
dice su nombre, es sueco y espa-
nol. Afincado en la barcelonesa
Rambla de Prat tiene como re-
cord haberse cargado ya dos Spec-
trum, ademas de haber descifrado
los enigmas del Underwurlde:
“Han progresado mucho en esto
de los juegos. Recuerdo el An-
droide uno que hizo época y que
ahora ya estia ampliamente supe-
rado. Todos los (|L’ Ultimate son
est Ltrt:mlos, El problema es que ¢l
grado de dificultad llega a ser
muy alto. En Alien 8 Cﬂl]:’l panta-
lla es diferente y hay que apren-
derse de memoria todas las panta-
las”.

Actualmente tiene diecisiete
anos y estudia tercero de BUP. Su
mayor ilusion es el QL. “Si tuvie-
ra dinero me compraria un QL.
Es mas rapido, tiene alta resolu-
cion y esta muy bien de precio”.
Solo hay un problema: Ultimate
no hace juegos para este ordena-
dor.

Ciertamente, es dificil llegar al
final de este juego, pero no impo-
sible.
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Juego de guerra de Melbourne House.

Se comenti gue un experto en
Commuodore se quedd asombrado
al comprobar la calidad de los grii-
ficos de este juego, comparado
con los de su ordenador. Sin
ducla, un buen elogio

Starion e¢s un juego de guerra
en tres dimensiones, basado en

los clisicos simuladores de vuelo
Tiene 243 wineles espaciales y la
clave del juego reside no solo en
la rapidez de movimientos, sino
tumbién en la habilidad.

PProximamente e sus
[Las!

panta

Informatica en la TV-3

Start: conecta tu micro, ¢s ¢l t
o de una nuess serie dedicada
a la informdtica que s¢ emitinid
proximamente en la TV-3, Tele-
vision de Catalunya.

De forma sencilla v amena, se
pretende ensenar v divulgar el
mundo de los microordenadores
v las ventajas de su aplicacion en

cualguier actividad humana.

La serie consta de 20 capitulos
de quince minutos de duracion,
de los que se emitirin dos por se-
mana. El programa s¢ completa
con otros 10 episodios realizados
por la BBC v dedicados a la infor-
macion sobre el mundo de la in-
formatica.

Interface 2, Kempston ha desarro

fion whick

llado un nuevo fterface, el Pro-

Pro-Joystick interface.

Mejorando las |'!'l..l‘ii.l:?l|.il|-;l.{_|.1."\ el

dos mandos de juegos Y

altimo aspecto no es de gran rele

pusee
una entrada para cartuchos ROM
de carga instantinea, si hien este

Permite la conexion de hasta

10/ ZX

vancia, dado el escaso numero de
juegos  existentes  en  cartucho.
Mis importante es la posibilidad
de utilizar dos joystick, para de
esta forma poder jugar en compad-
ffa  programas  @an o ineresantes
como ¢l Match Point o cualquie-
ra OLros gue permiten esta modali
dad doble de juego.

Este interface lo distribuve Key
Informatica, al precio de 5995
PL‘"\-L'I_;IH

Spectrum M
Shadow ROM
Disassembly

Nuevos
libros
de codigo
maquina.

Melbourne House, empresa
que viene realizando diversos jue-
gos de gran calidad para Spec-
trum, también dispone de una im-
portante coleccion de libros para
este ordenador, a los que incorpo-
ra ahora dos nuevos libros sobre
cddigo miquina.

Spectrum Shadow ROM Disas-
sembly es ¢l primero, y compren-
de un listado comentado de la
ROM desemsamblada del interfa-
ce 1 También se incluye el desen-
samblado de los codigos y control
de la R5232, la red local vy los mii-
crodricves.

lgualmente orientado al c6digo
mdquina, Z-80 Reference Guide
es un libro-manual sobre los op-
codes de este lenguaje, en las dos
hases hexadecimal v decimal.

Ambos libros se han puesto a la
venta el pasado mes en Inglaterra
v es de esperar sean traducidos en
breve para el mercado espanol.




Programas
educativos.

Desconocidos por la gran ma-
voria, Sinclair cispone ya de di
versos programas educativos. Es-
timator Racer v Number Painter
han sido los dos primeros ttulos,
resultado de la colaboracion con
Psion v Applied Systems Know-
ledge. Los dos programas van des-
tinacdos a chicos entre ¢cinco v ca-
torce anos, v se basan en la
combinacion de las caracteristicas
de un juego arcade con las pro-
pias de todo juego educativo.

Estimator Racer pregunta por
la cantidad de una suma, demasia-
do grande o pequena. La contesta-
cion se realiza conduciendo un

cache por el carril numeriado con
el dato adecuadao.

En Number Painter ¢l objetivo
e¢s el mismo, Se utilizan sumas,
restas, divisiones v multiphicacio
nes, pero dirigiendo a un pintor

Enyienme ...... ..

alrededor de un edificio.

Pero no queda aqui la cosa. A
estos dos tulos se le suman 13
nuis, consecuencia del acuerdo

entre Sinclair v Macmillan para
| wlucie .-ir_-ﬂu-'r.'r{* educativeo Jrara

camisetals) de la talla

El importe lo abonaré por: CHEQUE [J [ JCONTRAREEMBOLSO
CON TARJETA DE CREDITO (VISA'TI AMERICAN EXPRESS ]

INTERBANK O )
M.® TARJETA
Fechi o chducidag

NOMBRE ...
CALLE
CIUDAD
PROVINCIA




¢l Spectrum. El publico al que van . oys Ic
dirigido es el mismo: jévenes en te face
Lre Cuatro ¥ catorce anos. In r u

Los nuevos titulos consisten en Para un joystick compatible
cuatro programas de simulacion Kempston nada mejor que el pro-
sobre temas de ciencias (de Five pio joystick de Kempston, O al
Ways Software), cinco programas menos eso es lo que debe haber
para aprender a leer (de Fisher pensado esta empresa britdnica
Marriot Software), v cuatro pro- El nuevo interface permite uti
gramas mds sobre matematicas lizar 1odos los joysticks Kemps-
(de Intelligent Software). ton, incluvendo la serie Grand

Prix. También es compatible con
cualquier tipo de Joystick Atari/
Commodore.

Distribuve Key Informitica.
Precio, 2.995 pesetas.

Ya tenemos un QL!

Por fin hemos podido disponer  ven en ¢l precio

de un QL en version castellano, al Como aspecto negativa, el ma
iniciarse la distribucion de este nuaal no contiene las diferencias
ordenador en nuestro pars de esta nueva version —al pare-

Las primeras imppresiones son  cer traduccion del inglés— con loy
muyv favorables. apreciindose no-  que no se dispone de informacion
tables mejoras en teclado v, espe-  sobre los nuevos comandos BA
cialmente, en los cudtro progri-  SIC 'uurnrpm'::-.!u
mas de aplicaciones que seincla seguiremos informando

Siticalc. hoja de calculo para Spectrum.

Continuando la serie de progra-
mas de aplicaciones, Ventamatic
estd desdrrollande una hoja de
cilculo, sobre la idea del Siti,
hase de datos que comercializase
en el pasado. su nombre, Siticalc,
es una mezcla de estos dos pro-
gramas.

Siguiendo una configuracién si-
milar al Abacus, hoja de cilculo
de Psion desarrollada para el QL,
¢l Siticalcpresenta una buena in-
formacion en pantalla. El progra-
ma dispone de distintas opciones
para grabacion en cassefte y mi-
crodrive.

Se espera su comercializacion
para el proximo mes.




Mas inventos de Sinclair Research

Aunque comprada por Maxwell,
como comentibamos en el nime-
ro anterior, Sinclair no para de in
ventar

Al parecer, se ha logrado la pro
duecion de un circuito integrado 2
escala de oblea, consiguiéndose
asi importantes reducciones de
mano y coste, asi como significati
vas mejorias en velocidad v consu
mo de energia.

La compania ha manifestado ha-
ber llevado a buen érmino los
tests de las primeras obleas con
circuitos WSI (Wafer Scale lute-
gration) patentadas por sinclair vy
fabricadas en Gran Bretana en una
linea convencional de produccion
de semiconductores. Los tests han
respondido  afirmativamente, lo
gque confirma que las obleas son

adecuadas para la tabricacion ma-
siva.

En la actualickd, Tos chips semi
conductores se fabrican en obleas
de silicona de cuatro o cinco pul-
wdas, que hay que fraccionar para
poder separar los chips defectuo
s0s de los de abajo. Después,
para su ensamblaje, hay gue mon

tarlos, cablearlos v empaquetarlos
en plistico uno por uno

Con los W5l se puede realizar
['iH.i:i‘\ Lshis OQPCrciones cn la mis
mat oblea, Los chips defectuosos
son recharxados electronicamente
por un dispositivo ilu'ﬂ]'Pi]l':ldH H|
L oblea, en lugar de wener que
Fracciomir v separr.

Para el proximo mes se esper
que Sinclair anuncie oficialmente
o que hasta ¢l momento no pasa
del mero rumor: la existencia de
nuevos QLs con 256 Kbytes de
memoria v los programas Psion

QLs nuevos para septiembre

cn ROM.

Es |1'sil_{i|.;n PUNsIE ue @S serd y
gque el QL serd reforzado para po-
der competir con otros ordenado-
res

Servicio
especial

lectores
y amigos

para nuestros

Proteja su ordenador y manténgalo
como nuevo con esta practica
funda de teclado transparente

:Q_E_*Ef-if
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os juegos de laberintos son

muy numerosos, aungue i

mavoria de escasa calidad
No es este ¢l caso de Gyron, un
magnifico programa con muy bue-
nos griaficos v una sorprendente
velocidad de movimiento
Gyron contiene dos intrincados
laberintos, uno dentro del otro. El
exterior ¢s el Atrium, bastante
mis sencillo que el anterior, Ne-
cropolis. Ambos fueron creados
por un viejo sabio para presentar
dsl 5U5 CONOCIMIentos.

14/ ZX

El objetivo es localizar el Lugar
de la Sabiduria, con la ayuda de
und nave llamada Hedroid que
puede maniobrar en cualquier di-
reccion e incluso girar instanti-
neamente 180 grados para cam-
biar de ¢l sentido de la marcha.
Dispone de un laser inagotable,
muy il para acabar con las To-
rres del Silencio, pero totalmente
ineficaz contra las Esferas Celes-
tictles | Estos curiosos nombres co-
rresponden a los dos dnicos peli-
gros que encierra ¢l laberinto. Las
torres irradian energia destructiva
en la direccion que indica el
mapa situado en la parte superior
de la puntalla. Atcar a una puede
ocasionar cambios en la distribu-
cion de las restantes, va que todas
estin relacionadis entre si. Las es-
feras giran ciclicamente siguiendo
un  camino predeterminado. El

ellas es

miis leve contacto con
mortal.

Existen doce zonas de dificul-
tad creciente. En la esquina infe-
rior derecha de la pantalla, un ico-
saedro de color variable indica en
cual de ellas nos encontramos.

Entre el mapa y el indicador de
zona esid el indicado de viabili-
dad. El namero de lineas que con-
tiene es proporcional a la capaci-
dad de supervivencia del Hedroid
v disminuve cada vez que choc:
contra las paredes. Si avanzamos a
velocidad excesiva la nave pierde
maniobrabilidad v los golpes ten-
drin  peores consecuencias. El
movimiento es inercial, es decir,
no es necesario pulsar ninguna te-
cla para mantener la velocidad de
desplazamiento.

El juego consta de dos laberin-
tos de diferente dificultad que se



cargan por separado. Necrdgpolis,
el laberinto externo, es tremen-
damente complejo. Pero la re-
compensa por resolverlo e impor-
tante.  No  solo contiene  los
secretos de su creador, sino tam-
bi¢n la posibilidad de ganar un
fant:istico Porsche 924.

Los grificos, de tipo geométri-
co, logran un magnifico efecto de
tridimensionalidad, muy superio-
res a los de otros juegos semejan-
tes, Las teclas de control son rede-
finibles v oen su lugar se puede
utilizar cualgquier tipo de joystick.

Adicion: 8
Presentacion; 9
Claridad: 8
Rapidez: 9




os dficionados a las aventu-

nis estin de enhorabuena

por fin pueden olvidarse del
diccionario de inglés. Beyond,
avanzado en la linea de simplifica
cidn que inicio con Lords of Mid-
night. presenta la primera aventu-
ra sin texto. Las decisiones se
toman por medio de menus grafi
cos, llevando el cursor a la opcidn
deseada

Zoff, general traidor al imperio,
ha hecho prisionero al embajador
Kryxix. La organizacion secreta
Enigma debe rescatarlo antes de
que le obliguen a entregar los pla-
nos del Shadouwfire, una poderosa
nave interestelar

El juego transcurre en el tiempo
réal v se dispone de una hora cua
renta minutos Perd 1'{:r31[:i=.‘h11' H

» .ﬂi
Sl o |
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mision. Al comienzo, la nave
Enigma se encuentra amarrada a
la nave principal, con los seis
componentes del equipo a bordo.
La primera tarea es teletranspor-
tarlos al Zoff V, aprovechando las
habilidades de Manto. Este perso
naje es un droide de transporte,
tinico miembro del equipo con
capacidad para teletransportar
Los dem:s integrantes de Enigma

Lo NELNIMY
.|:.Ta'll_‘|'.]. i

. o vt
0 u l':} 3.1 “mml

fd

Zark, humano con numero
s0s arganos artificiales v un fuerte
brazo cibernético; Syylk, excelen
te luchador insectoide: Seprina,
humana, buena cerrajera; Torik,
aviano especialista en armas; y
Hal, robot de combate excelente
en autodefensa,

s0On

Existen cinco tipos de pantalla
diferentes: La del equipo repre
senta a los miembros de Enioma
Que permancocn VivOs

Colocando el cursor sobre uno
de ellos se accede a la pantalla de
situacion, gque muestra su [uerza,
agilidad, resistencia v peso del
material que transporta. La panta-
lla de objetos se utiliza para co
ger, activar o soltar los distintos
objetivas gue encontraremos en las
naves. La pantalla de movimientos
permite mover el personaje en
cualquier direccion, dando una
pequena descripcion del lugar en
que se encuentra. Por dltimo, la
pantalla de batalla se emplea para
entrar en combate, defenderse o
retirarse a la posicion anterior

El juego reune practicamente
todas las caracteristicas de las
aventuras conversacionales, ana
diendo una nueva: el atractivo vy la
comodidad de controlarlo wodo
mediante menus grificos. Como
va es habitual en estos programas,
conviene hacerse un mapa del




recorrido para no acabar perdidos
en la nave de Zoff.

asi como de los personajes v oar
mas, Los gr;ihn:,'::l.\'- tiene ung exce-

Adicion: 7
Presentacion: 9

Las instrucciones estdn traduci-
dias integramente al castellano.
Contiene una completa descrip-
cion de todas las fases del juego,

lente resolucian, superior incluso
a4 los de la version para Commo-
dore 64, que se encuentra en la
segunda cara de la cinta

Claridad: 8
Rapidez: 8
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BUENAS RAZONES
PARA SUSCRIBIRSE A:

Recibira cada mes en su domicilio
una revista para usuarios a un
precio increible.

Dispondra de la mas reciente
informacién sobre programacion,
periféricos, aplicaciones, programas,
etc., escrita por expertos profesionales
que le ayudara a aumentar la utilidad

de su “Spectrum”.
SUSCRIBASE HOY MISMO A

V4 4

SOLO 1.895 Ptas. por 12 ejemplares
y un ahorro del 37%

Envienos, hoy mismo, la tarjeta de
suscripcion que encontrara en este
ejemplar debidamente cumplimentada.




 BANE ==+
5.000 PESETAS

MENSUALMENTE '
PARTICIPANDO EN NUESTRO CONCURSO '

ZX premiara mensualmente los programas que
hagan llegar los lectores.

Para participar en este concurso abierto, todo
aficionado a los ordenadores ZX81 y ZX Spectrum,
debera hacer llegar a la redaccién de la
revista el listado, un cassette y un IEXT;(}
explicativo.

E ntre todos los programas que
recibamos cada mes, seran seleccionados
para su publicacién aquellos que reiinan
los siguientes criterios:

— Originalidad de la aplicacion.
— Simplicidad del método de programacion.

La inica condicién para participar
en el concurso sera que los programas
no hayan sido publicados previamente en
ninguna revista.

UN Z2X MICRODRIVE® o

sera sorteado cada mes entre todos

los programas que recibamos,

con independencia de que sean
publicados o no.




odos sabemos lo que es un ala
delta, »in embareo, en este pro-
grama se¢ vuely en un aparato
mucho menos inofensivo: un avion de
combate. La misién es destruir las ba-
ses del enemigo, evitando al mismn
tiempo ser derribados por sus cazas.
Son va abundantes los simuladores
de vuelo para el Spectrum. Este retine
muchos de los aspectos positivos del
ramosizimo Fighter Pilot v en algu-
nos puntos incluse le supera. l.as ma-
niobras en gencral son mads rdpidas,

aunque esto tiene la contrapartida de
una precisiin menor. [Los graficos son
buenos, con algunos efectos muy es-
pectaculares, como los impactos en la
cabina. Otro factor muv positivo son
las instrucciones, perfectamente tradu-
cidas al castellano.

Al igual que los restantes simulado-
res, la pantalla se divide en dos partes.

0/ EIX

En la inferior estd el panel de control
de instrumentos. Los indicadores son
bdsicamente los mismos que se en-
cuentran ¢n el Flight Simulation v el
Fighter Pilot, con alpunos cambios
en la distribucion. l.a parte superior
estd ocupada por la imagen del exterior
de la cabina.

El numero de bases enemigas es
igual al de las propias, a eleccion por el
jurador, entre una v cinco. Para cada
base enemiga se dispone de una bom-
ba. de modo que es importante no des-
perdiciarlas.

Opcionalmente se puede acceder a
un mapa que informa de la situacion,
municion restante v dafos del avidn,

El radar opera en dos modos: conto
aleance (4 millas) o larpo aleance (16
millas). La altura del enemigo se mues-
tra ¢n el radar vertical, siempre que se
encuentre dentro del radio de alcance.
l.a sensacion de estar volando real-
mente un avion se acentua al aparecer
parte del cuerpo del piloto en la panta-
lla. Si. por cjemplo, viramos a la dere-
cha. 11 mano del piloto empuja la pa-
lanca de mando hacia ese mismo lado.

€ Jira interesante v novedosa opcidn,
consiste en la posibilidad de unilizar
dos Spectrum coneetados mediante el
Turerface 1.

Adiccion: 8
Presentacion: 8
Claridad: 9

Rapidez: 9

CH
STAGECOA
compulogical
Spectrum
1.550 ptas.

O% juegos para el Spectrum pa-
recen haber agotado va todos
los temas. 5in embargo, adn es
posible encontrar alguno que nos sor-
prende por su originalidad. Este es el
caso de Stagecoach (Diligencia), una
aventura en ¢l salvaje oeste en la que
no faltan ni los indios.

El programa tiene tres fases distin-
tas. La primera consiste en localizar la

%

e
i

diligencia de San Pedro, que se ha que-
dado sin conductor en una emboscada,
Después hav que saltar a ella desde el
caballo v tomar las riendas. El juego se
acaba si no se consigue controlar la di-
ligencia antes de que los pasajeros sal-
gan despedidos.

l.a segunda parte del juego es el paso
a través de las montanas de Sierra Peli-
grosa. En el camino pueden encontrar-
s¢ en el suelo unas cajas con oro o con
municiones. Para recogerlas hay que
hacer pasar a los caballos exactamente
por encima. Existe un mapa del drea
cercana a la diligencia, en el que se in-
dica la posicidn aproximada de las ca-
jas.

l.a tercera fase comienza al salir de
lasx montanas. La ciudad estd va proxi-
ma. pero nos aguarda la peor parte del
viaie. Los indios atacan la diligencia

para arrancar la cabellera a Kidd River v
sus pasajeros. Habrd que afinar mucho
la punteria para llegar a San Pedro sin
ser capturados por los indios.

El juego no parece muy interesante
al principio, pero a medida que avanza-
mos mejora sustancialmente. Lo mis-
mo ocurre con los grificos. En la pri-
mera parte la pantalla aparece casi va-
cia. sobre todo cuando no se ve la dili-
gencia, Las dos fases siguientes son
mas completas.



La dificultad es alta en todos los ni-
veles. Es muv conveniente observar la
demostracidn para ver como colocarse
a la hora de abordar con éxito la dili-
gencia.,

El programa es compatible con los
principales joysticks. Ademds, para quie-
nes tengan que usarlo con el teclado,
existe la posibilidad de redifinir las re-
clas de control.

Adicion: 7 .
Presentacion: 7

Claridad: 8
Rapidez: 7
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Spectrum

795 pts-

os cldsicos programas de labe-
rintos estdn alpo pasados de
moda. Mo obstante, Maziacs es
un buen juego. El objetivo es recoger
un tesoro y volver con €l al punto de

partida. |L.os Maziacs, cspantosos seres
parecidos a cangrejos. tratarin de im-
pedirlo a toda costa, Si no se tiene una
espada las posibilidades de vencerlos
son casi nulas, Las luchas con los Ma-
ziacs consumen mucha energia Para
reponer fuersas es necesario tomar la
comida que se encuentra en ¢l laberin-
to. Es posible interrogar a los prisione-
ros para que indiquen el camino a se-
gruir.

Para mavor claridad, existe la posibi-
lidad de visualizar una ampliacién del
laberinto, con el dnico problema de la
inmovilizacion momentdnea, hasta que
se vuelve al modo normal de pantalla.

Es un juego sencillo, muy recomen-
dable para quienes no quieran pensar

demasiade ni perder tiempo levendo
instrucciones (aunque las tiene, y muy
extensas). Puede usarse con jeyrtick o
con ¢l teclado. Las teclas son redefini-
bles. Los grificos son sencillos, pero la
pelea con los Maziacs cstd muy bien
realizada. El movimiento resulta lento.

Existen varios niveles de dificulrad.
Lin cualquiera de ellos lo mds ocmpli-
cado es el camino de vuelta, va que no
se puecde Hevar simultineamente el te-
soro v una espada.

Cada juego laberinto
completamente  distunto al anterior,
por lo que no es Ficil cansarse de este

Fencra un

ProOgErama.

Adiccion: 7
Presentacion: 7

Claridad: 8
Rapidez: 6
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WRIGGLER

Babeta
Sp ectrum 4
1: 500 pts.

48 K.

a firmt brizinica Roman-
tic Robot. muyv conocida
copiador Trans
Express, ha puesto todo su empe
Ao en evItar gue st OuUeye Progei
ma sea pirateado. Es muy Hamati
vo el proceso de carga de la pant
ITa de presentacion, que se realiza
juster al nornl
primero los atributos v continui
cion ¢l dibujo propiamente dichao,
comenzando “por las lineas inte
Fores

MIr s

contrario de 1o

El juego se baisa en ung insolic
carrerd gusanitos, ¢l MWagaot
Warathon. En los dltimos treinta
anos, ninguno de los participantes
terminar  la prueba
Pero no te desanimes: tal ver seas
tu el primero. El recorrido tiene
250 panuallas diferentes v atravie
sa cuatro zonas bien diferencia

l&L'

CONSIgUIo

224 EZX

chs. L jarcdin

primer es el un
complejo berinio en ¢l gue ha
hitan numerosos enemigos de los

pusanos. 1 resul :'H}‘li‘tii”
My Lt hormiga blanca
que desde las primeras pantallas

110 }

)
I CRETR

SOCCCIIPRCIRL I PUrSCELros

L segunda drea es el campo de
maleza. Es un lugar relaivamente
I|'.[.'-|||l1||u en el (ue reduperire

ENERCY

/ ".|‘.,

Mexs FTUEerAds prard afrontar el resto
clel jucao no quiere decir
(Jue no exista ningun peligro, sino
(ue lo gue nos aguarda es mucho
mis dificil

Esto

La tercera 7oni gue se crud es
el subsuelo, intrincada troama ilﬂ.'
laberintos con suelos movedizos,
cabyezas ascensor i CrLLAlr \.Iﬂ.'
un nivel a otro, ew. Un reshalon
inoportuno puede Hevarnos direc
timente il inkerno

La cuarta v dliima de las dreas
Mdisicas ¢s la mansion con el
Desde aqur se puede e
war o la superficie del planeta uti-
lzando el ascensor v abriendo las
puertas adecuadias con sus corres
pondientes Haves,

CUenNs0r

Notodos Los ichos ue encon
trumos son igual de
Moeunos simplemente ocasionan
una  disminueion  del nivel de
crergin, mieniris gue owos acaba
cin al menor roce con una de las
tres vidas de nuestro represceitan
te

peligrosos

En el travecto existen diversos
ubjetos Lii‘-;!“{'“t”" aleatoriamen
e comidd, spray anti-hormigas,
pariaciidas, vidas extra, ete. Como

"II'IIF.*JH




sy |Hll.'l;!{'['| LrEAnsportarse de uno
e uno, generalmente habrd gue
utilizarlos en el mismo lugar gue

[0 cncontremaos

El nivel de dificuliid es alio,
la salidda muy dificil de encontrar
Los grilicos son buenos, aungue
debido g elevado numero de pan
Gillas, o 8¢ diferencian demasia
o entre st Las teclis de control
del movimiento no son redefin
g bles. pero se dispone de cudtro

opciomes de teclado distintas nuis

L pesibilickid  de emplear los
AN |_t'lxl]{ s LIpHos ol _Ir-]'.\'.f.l"l:"'-'

Adiccion: 8

Presentacion: 7
Claridad: 8
Rapidez: 7

Alchemist o el alquimista

Alchemist ¢s un vieo
alquimista cuva  mision
consiste en eliminar al dia-
balice Warlok, mediante
conjuros apropiados. Pero
los mejores conjuros nos
los envia Jordi Pascual
desde Barcelona. Se trata de
obtener Staming v Fnergia
de conjuro en cantidades
infinitas, o sea, de ponernos
las cosas un poco mids sen
cillas.

Para ello se hace MER-

GE *" y se pulsa PLAY en
el cassette. Cuando aparezca
¢l mensaje QK. detenemos
el cassefte v IHE'KILLQ'H”IH‘\H los
siguientes valores:

POKE 47544201 para
stanpring finita.
POKE 47599201 para

enerpia de conjurs infinita,

De 5]1ué'; hacemos RUMN
v pulsamos nucvamente
PLAY en el carsette. clo ha
hias probado?

i B e B o |
o oA Taee Bl e RS O
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I o - — -

Profanada la tumba de Abu Simbel

Antonio Lopez, fandtico
de for jwesor de Dinamic
cama ¢f mismn se define—

nay envra desde VValencra erta
capia de la sitima pantalla del
juege Profanation, wme de

it 1 1 O R 1
A £ et Y et it 2 5061 et

far sitimas jre e erle griipe
madrifess. Tods wn record e
2ar al ferrad de ¢

flr'.l'.l'l" {:’!{.n":"_.r.n;_r ."I-'.-'a";.-'.l' :.'-'.'-""

THEPD, dnn-
alguna
dramiper. 8 dmo tomaste fa copia
de fa ..l':'d.r.'.r‘r-'.-".f'u':" -

Aqui pueden ir tus trucos y records de juegos.
Escribenos a ZX (has probado). Bravo Murillo, 377,

5.0 A. 28020 Madrid.

LX 23




~ 1 | programa que os presentamos
[ {1 este mes, consiste en ¢l juego
de los barquitos contra ¢l orde-
nador. El juego comienza con la situa-
cion de los barquitos de nuestra flota,
compuesta por un barco de cuatro cua-
drados, dos de tres, tres de dos y cuatro
de uno, que debemos colocar en un ta-
blero de 10 por 10 cuadrados en la par-
te derecha de la panralla, con la eondi-
cién de que no se toquen entre ellos, ni
tan siquiea por las esquinas. Una vez
colocada la flota, el ordenador hard lo
mismo con la suya en un minimo tiem-
po bajo las mismas condiciones.

i Iﬁillllllilliiﬁi!!fiIIHI=IIiiIIIIlllllIIllIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIlll.IllIIIIIIIIIII.IIIII.IIIIIII*

10 DIM 8(12,12): DIM b#$i{12,12)
t DIN ce(12, 12it DIm t!12,12}: b
IM g(4): DIM hi4)

20 RESTORE S000: READ a,b,c,d,

fagahyi,g

25 G0 SUB 8700

30 RAMDOMIZE : LET ge="

35 CLS : PRINT AT 11,85 FLASH
1; "ESPERA UN MOMENTO": GD SUB 40
O

40 LET antl=0: LET ant2=0;

zm]

50 FOR k=1 TO 12:
2

&0 LET t(k,1)=0: LET sik;1)=0

7O LET £(1,k)=Ss LET t {12, k)=5
t LET £(k,1)=5: LET tik,12)=5

Bd LET I:I!-ll-:.l!-"E'l LET c#ik,1
e

0 MEXT 1: MEXT k

100 CLS : FRINT AT 12,0;"Quiere
& musica? (Responder s/n)"

110 LET as=INKEYS$: IF as="" THE
M GO TO 110

120 1IF as="S5" OR as="g" THEMN L
ET mus=1: GO TO 150

130 IF a%="N" DR as="n" THEM L
ET mus=0: &G0 TO 150

140 GO TO 110

150 CLS : GO SUB %130 FPOKE 236
0%, 200

239 FREM tSituando la flotat
240 PRINT "Coloca fu barco de c
vatro cua—- drados. Introduce pr
imero la le-tra y despues ] num

LET

FOR 1=1 TO 1

8@ro. Asi hasta las cuatro coo
e e Ty s VR S |
MiZX

Y, por fin, comienza el juego. El pri-
mero en disparar serds ni, dando las
coordenadas (primero la letra y des-
pués el nimero) del cuadrado donde
crees que podria situarse uno de los
barcos del enemigo. El ordenador te
contestard con AGUA, TOCADO o
HUNDIDO segin hayas fallado el
tiro, hieras mortalmente uno de sus
barcos, o acabes totalmente con un ele-
mento de la flora. La respuesta vendrd
acompafiada por un punto en el cua-
drado de la pantalla donde hayas dispa-
rado (si ha sido «aguas) o el cuadrado
relieno (en caso del hundimiento total

IHUNDI

o parcial del barco). Adems si has es-
cogido la opcidn musical, te acompafia-

ri la melodia de los marines america-
nos siempre que el tiro haya sido acer-
tado. Cuando el turno le llegue al orde-
nador, apareceri en el tablero de la de-
recha el tiro en forma de flash dindote
informacion escrita y musical del resul-
tado.

Siempre que ¢l resultado fuera TO-
CADO o HUNDIDO se repetird la
opcion al disparo.

Ganard ¢l que consiga fulminar an-
tes a la totalidad de la flota contraria,

Pﬁumwttdhmrwifomﬁ*rm&i’m'




Reconocemos la larga extension del
programa como consecuencia de las
numerosas opciones a las que se debe
atener ¢l ordenador para jugar. Os
aconsejamos por ello repartiros el tra-
bajo de teclar entre varios amigos y
posteriormente realizar una fusicn de
todas las partes mediante la sentencia
«MERGES. Una nota final: los caracte-
res subrayados cnrn:n[mmfrn a las no-
tas prificas utilizadas.

Suerte v que gane ¢l mejor.

Antonio de la Cuadra
rdenadas. "t

gqud: 60 SUE 22e0

LET

320 PRINT "Coloca tus dos barco
€ de Eres cuadrados. Emperamos
con el pri-mero."t LET =31 GO
SUB 240

360 PRINT “"Yamos con el segundo
de tres cuadrados. "t G0 SUB
92860

3580 FRINT "Ahnora con el primer
barco de doscuadrados.": LET g=2

1 GO, SUB 250
430 FRIMT "El segundoc de dos cu
adrados.": GO SUB 2240
450 PRINT "...y¥ ol tercero.": G
0 SUB 9280
490 PRINT
cuatro bar-
El primero.™:

"Ahora vamos con los
cos de un cuadrado.
LET g=1: GO SUB %2

&0
530 PRINT "El segundo.*: GO SUB
2460
S&0 PRINT "El tercero.*: GO SUB
F240

590 FRINT "...y¥ por ultimo, el
cuarto.": GO SUB 9240

&09 REM %¥E]l enemign coloca su

flotaw

510 FPRINT
ra colocarmemis barcos.
a estoy con-tigo."

&19 REM ®El portaviones de cua=
tro cuadrados®

620 LET al=INT
2=INT (RMNDX%)+2:

630 IF al<=5 AND aZ<=%5
g TO &90

"Bhora dame tiempo pa
Enseguid

{(ENDEF)+2: LET a
LET sial,all=4
THEN GO

&£40 IF al>*3 AND aZ<=5 THEN GO
TO 730

&50 IF al>S AND 225 THEN GO T
0 770

&80 FOR n=1 TOD 3: LET mial,aZ-n
t=q4;: MNEXT n: GO TO 800
&90 FOR n=]1 TO 31 LET
=4 MNEXT n: GO TO BOO
720 FOR n=] TO J: LET

sl{al+n,az

efal,al+n

1=4:; MEXT n: GO TO BOO
FF0 FOR n=1 TOD 3: LET sf{al=-n,aZ
1=4: MNEXT n

779 REM %Los dos cruceros de

tres cuadrados®

BOO LET cont=d

BlO LET al=INT (RNDE9)+2Z: LET a
2uJMNT (RMD2F)+2: LET di=al: LET
d2=a2; GO SUB 9400

813 IF res=1 THEM GO TO 810
820 IF al«<=53 AND aZ<=5 THEMN GO
TO 940

B30 IF al>5 AND a2<=5 THEN GO
TO 1040

B40 IF al>S AND aZ»S THEN GO T
g 1180

B30 LET g2=aZ=1: G0 SUB 9400: I

F res=1 THEN &GO TO B10O

BBO LET dZ=a2-2: GO S5UB F400: I
F res=1 THEM GO TO 810

P00 FOR n=0 TO Z: LET sial,al-n
ImZp MNEXT nt GO TO 1230

40 LET di=al+l: GO SUP 9400: I
F res=]1 THEN GO TO 8190

F70 LET di=al+Z: GO SUB F40i0;
F res=1 THENM &0 TO B10¢

1000 FOR n=0 TO Z: LET si{al+n,aZz

5

I=%: MEXT n: GO TO 1230

1040 LET dZ=aZ+1l: G0 SUBR 400 1
F res=1 THEN GO TO B10O
LO70 LET dZ=aZ+2: G0 SUBR %4003 |
F res=l THEN GO TO 810
1100 FOR n=0 TO 23 LET s{al,azZ+n
)=Z; NEXT m: GO TO 1230
1140 LET di=al-1: GO SUB 9400: 1
F res=]l THEN GO TO 810
1170 LET di=al-2: 60 SUBR 2400z I
F res=1 THEN GO TO B10

1200 FOR n=0 TO 2:
=3 NEXT n

1230 LET contscont+]

1240 IF cont 2 THEN GO TOD B1O
1245 REM ¥Las tres fragatas de
dos cuadrados¥

LET s{al=n,a2

250 LET cont=0
1267 LET al=INT (RNDXx9)+2: LET a
Z=INT (RND®F)+Z: LET di=al: LET
dimal: GO SUBR F400: IF res=1 THE
N GO TO 1250
1280 IF al<=5 AND aZ<=%S THEN GO
TO 1370
1290 IF al>»5 AND aZ<=5 THEN GOD
TD 1430
1300 IF al>5 AND a2>5 THEN GO T
O 1490
1210 LET d2=al-1: GO SUB 9400z [
F res=] THEN GO TO 1Z&0
1340 LET stal,a2)=2; LET si(al,aZ
=1}=2¢ B0 TO 1540
1370 LET di=al+l: GO SUB S400: |
F res=l THEN GO TO 12&0
1400 LET sial,az)=2; LET stal+l,

aZ2)y=23 @0 TO 1540
1430 LET dZ=aZ+l: G0 SUE 9400: I
F res=]l THEN GO TO 124G




SINCLAIR SIMNCLAIR

RAECDEFGHI.J HEC GHIJ ABC FEHI.
il 1 | ; 1
= =2 =1 . =
= = = b
A s £ f
= = — -] a
& = = . =
7 i i 7
= = = =] s
= = =] 2
1 1S 1 1a
Ya #s2toy Listo. Comienzas TUu.
Introduce primero La Letra Y AGUA. Te toca.
despuss €L RUmMmero.¥o te dare e
resultado (ag9ua ,tocado O hundi
dg = Le Lo marcare en La pPant
LLa de La izauierda.Suerte . ..
Primero se coloca la flota. En ¢ste caso engafiamos al programa Efectuamos un par de disparos (D6 y H2), pero no acenamos, El
v eolocamos un barco pegado a otro (D6). ordenador ya nos ha destruido el de 4 unidades.
e i S T B e T e B S T ¢ e e g - v n T T TR AT s T

1480 LET slal,az2)=2: LET sial,aZ hundt=03 LET toc2=0: LET tocl=0: 4559 REM 2E1 rincon de les DATAX

+1¥s2: GO TO 1340 LET tocd=( SO00 DATA 2,3,9,5,8, 728, 9, 10,11

1490 LET di=al-=1: GO SUBR 9400z 1 1710 B0 Sul 8500z IF hundt=10 TH 3010 DATA -7510r-25-'ﬁi*25i?l‘5lq
F res=l THEN GO0 TO 1240 EM GO TO 1740 e 125,48, .5,9, .59, 12,.25,14,.258,7,
1520 LET stal,a2)=0: LET stal=-1, 1730 60 BUE &000: IF hunds=10 TH S,12

a2y=2 EN GO TO 1810 020 DATA . 5,9;.29;12, . 25,9, .25
1540 LET cont=cont+l 1780 BO TO 1710 G 2H Ty o 25 11,025, 12, 45,14, .35

1S=0 IF cont<>3 THEN GO TO 1260
1559 REM ®Los cuatro submarinos

5030 DATA 12,11,9,7,5,4,2 :

1789 REM 3Fin de juegoj gana el =040 DATA 25%,129,129,129,129,12

homo Saplensd

de un cuadradoX B = ! i g, i2e, 285,285, 129,129, 153, 155,12
{860 LET cont=0 1760 BO SUEB ZI1Z0: FRINT "Enhorab 9,129, 255, 170,85, 170,85, 170, 85, 1
1570 LET di=INT (RND&9)+25 LET o 4804, Has logrado supe— rarme. 70,B5

2=1MT (ENDESI+Z: GO SUR %300: [F Auieres segulir jugando? (Respue

1 THEN GO TO 1570 stas s/n)" 5999 REH #Am1 piensa el ordena-
ress EN ¥ P8

1&10 LET sidl,d2)=1: LET contmco 1780, LET as=INKEY$: IF asm'" TH OOF St jugada L ST
nt+1: IF cont<>4 THEN GO To 157 EN GO TO 1780 mariogrs b8 . s
0 S ) 1785 IF at="5" OF as="g" THEN ©& 6000 IF ht=1 THEN GO TO &270

- h b Z = P}E

1540 GO SUER S130 D?Tﬂ {E = :Li:”htzﬁﬁé‘igT iRNDt!UJi.i LET

Es BRINT i 5 - 1790 1F as="N* DR as="n" THEN & =mlf ; b+

150 PRENY X8 mwkoy S1Et0, o8t Lob 5020 IF tial,a2)=5 THEN GO TO &
enzas tu. Introduce primeroc la 2 5 G

leira ¥y despuss al numara. Yo 1800 GO TO 1780 ::. ; - - T
te dare &l resultado (agua,toca 180% REM ¥Fin de juegoi gana la GBI IF tial,a2)«>0 THEN GO TO
1o o Mundi- dol) y te 1o marcare maguina infernal® SOE0
gn la panta~lls de 1a lzqulerda. 1810 60 SUB F130: PRINT "Vaya, v &040 LET cs{al,a2)="T"z LET antl
Susrte., .. " Aya. Todavia no te has enterad =al: LET antZ2=aZ: LET ti{al,al)=5

6 gue lan MaAgQuinas Son superio i B0 SUB F1X0: GO SUB Zosd: PRIN

1429 REM RE] J'\H-_'lgl;'.l |,:.r'::-plarnen1;e ke

d1EnaX res al ser humano. 51 lo dudas p T "AGUA., Te toca.": RETURN

1660 LET mt=01 LET hunds=0: LET ocdamod Seguir jugando. (Raspus ﬁq&ﬂ IF tial;al'=4 THEN 6O TO &
atat s/ni)" 280
18730 GO TO 1780 H090 IF tial,aZ)=% THEM 6O TQ &
200G REM fLa musigquital 230
3000 IF mus=i THEN RESTORE SO10 &100 IF tial,a2)=2 THEN GO TO &

FOR n=1 TO 103 READ k.l: BEEF LS50

kK,lz NEXT n: RETURN &110 LET c¥tal,aZi="M": LET antl
2010 RETURN =ali LET ant2=al

Z0X0 IF mus=1l THEM RESTORE S020 &120 60 EUB Bad
FOR n=1 TO i10: READ k,1: BEEP &130 B0 SUB 3000y GO SUE 30302 P
ky,l: NEXT n: RETURM RINT "HUNDIDO. Repito.": LET hun
T040 RETURM ds=hunds+1: GO TO &000
2080 IF mus=] THEN RESTORE S030 5150 LET tucZ=1: LET tam=2
r FOR n=1 TO 7: READ k: BEEF .25 5140 LET ht=1: LET bl=al: LET b2
b1 MEXT n: BEEF .&,0: RETURN =aZ: LET c%ial,aZ}="mM": LET antl
I0O70 RETURN =al: LET antZ2=al
2999 REM %La fabrica de los GDUS 6200 G0 SUB F130: GO SUB J000: F
40in) RESTORE S040: FOR n=0 TO 73 RINT "TOCADO. Repito.": GO TO &0
RE&AD k: FOKE USFK "p"+n,k: MNEXT (810 ]
n &230 LET tucTIsl; LET tam=3: GO T
4010 FOR p=d TO 71 READ k: FOKE O &1&0

USR “t"+n, ki NEXT n HZ50 LET tucd=1l; LET tam=4: GO T
4020 FOR n=0 TO 7: READ k: FOKE 0 &1a0
USR "m"+n,k: NEXT n: RETUREN &ZT0 LET war=INT (RNDE®S3)




SIMCLAIR SINCLAIR
lFﬁEi:EhEiF]EffI;J ECDEFGHT lf?EﬂTEJEF=£3fiI=J ad
q: ¢

2 - » =2 ] ] =20 1= » =

3 - mffafa =l ] = - sflafafafafs =

d 3 - 4 [ ] -9 L B B - o -

- " - = =l » B - =

[ = afw - (= (= alle al = - =

7 . - =, b 0 afsf=l= =

E= sfaf= = - =100 B sfsf= = =

b= - = gl. - - ] [=1 -
100 1@ 1a=1=1= . . 1@
HUNMDICCO. Felicidades!. Repite., HUNDIDO, FELicidades! .

Por fin acertamos un bareo y precisamente el grande, El
=0y E
programa genera antomaticamente los puntos de su entormi.

e it i R . W,
4280 IF warm() AND bZ=2 OR wvar=l
AND bl=11 OF var=Z AND b2=11 OF
var=2 AND bl=2 THEN GO TO &270

290 IF tam=4 THEN GO TO 7250
&300 IF tam=3 THEW GO TO &570
6310 IF wars=( THEN GO TO &4%0
&320 IF var=l THEWN GO TO &450
833 IF wvar=2 THEN GO TO &410
6340 IF tibl=1,62)=5 THEN GO TO
L2700

6350 LET ci=bl: LET c2=b2: LET a
l=p1=1

53460 LET aZab?
5370 IF tlal,a2i=0 THEN GO TO &
140

5380 LET dimal: LET d2=aZ: GO L
B B400: LET al=cl: LET a2=c2?; 50
SUB B&O0: LET tuc2Xed: LET hemo:
LET al=dl: LET a2Z=dZ: GO TO &11
(5]

6410 LET cl=bl:s LET c2=bZ2: IF t1{
bl,b2+1i=5 THEN GO TO &270

6420 LET alsblz LET aZwbZ+l: =0
TO &F70

6450 LET ci=bls LET cZ=h2: IF ti

bl+l,b2)=5 THEN GO TO &270

6460 LET al=bl+l: GO TO 4380

&490 LET clmbl: LET c2=b2: IF ¢

bi,b2-11=5 THEN GO TO &270

&S00 LET al=bl: LET aZsb2=1: GO

TO &370

&53I0 IF tucl=2 THEN GO0 TO &880
4540 LET wvarbswvar

&350 IF var=g THEM GO TO 7110
4560 IF var=] THEM GO TO T
6570 IF var=Z THEM GO TO &BSO
6580 IF tibl-1,b2)=5 THEN GO TO
L2270

84045 LET almpi-1: LET aZ=bhZ

6610 IF tidal,a2l=0 THEN GO TO &
fan

bE&20 LET tuc3I=2: LET clmbi-]
&440 LET c2=b2

6650 LET csi{cl;c2¥="H": LET antl
scli LET ant2=c2: GO TO &200
&&80 IF vari=1 AND varb=3 THEN
GO TO &820

&6BY IF var<=] AND varb=Z THEM
GO TO &%40

dos unidades.

H6BT IF var>l AND varb=2 THEM &

D TO &F70

48B4 IF wvar<sl AND wvarb=1l THEN

B0 TO TO70

&&85 IF war>l AMND varb=1 THEMN G

0 TO 7090

&&6B& IF war<=1 AND varb=0 THEN

GO TO 7190

&687 IF var >l AND varb=0O THEN &

i TO 7220

&S0 IF ticl-=1,c2)=5 THEN GO TO
B F L)

6455 LET al=cil-}

ST - LET alf=c2

6710 IF tial, a2 =0 THEN BO TO &

CH

H&F20 LET tuc3=0: LET ht=0: BO S0

B 8a00: LET chial,altm"M": LET &
ntl=al: LET ant2=a2; LET al=hl:
LET aZ=bZ: G0 SUE B&a00: LET al=c

1r LET aZscl: GO SUE B&OO: GO TO
&125

GEIZO IF tib1+1,b2)=5 THEM GO TO
270

&4H2S LET al=bi+i1

&H30 LET a2=bh2: GO TO &710

&850 IF ti(bl,b2+1)=% THEN GO TO
L5270

SH60 LET alsbl: LET aZepl+1

&880 IF tial,a2i=0 THEN GO TO &

240

&BY0 LET tucI=2: LET cils=bl: LET

cZ=hZ+lr GO TO 4850

BT840 [F ticl,c2+1)a%S THEN GO TO
&ZT0

&730 LET al=cl: LET aZ=cZ+1: GO

TO 5710

&%70 IF ti(bl,b2=1)=a% THEN GO TO
270

&980 LET al=bl: LET aZsb2-1i: GO

TD &7 10

TOO0 IF tibl+1,p2)=5 THEN &0 TO
SHZ2T0

7010 LET al=bl+1l: LET azZ=hH2

T30 IF tial,a2)=md THEN GO TO &

(5T Ta)

7040 LET tuc?=2: LET cl=bl+li GO
Tl 4640

070 IF ticl+1l,c2)=5 THEM GO TO
&270

Mais jugadas y mis hundimientos. A nosotros

ios han derribado

F‘EF'l LE .

7080 LET alsci+l: 6O TO &700
090 IF tibl=1,82)wS THEN GO TO
G270

7100 LET al=bi-iz B0 TO &£830
71190 IF tibl,b2=1)=5 THEN €0 TO
&Z70

7120 LET alsbl: LET aZ=b2-1

7140 IF tial,a2i=0 THEM GO TO &
[e1a]

71350 LET tuc3=2; LET ci=bi: LET
cZ=b2-1: GO TO &&%0

7190 IF tiecl,e2-1)u5 THEN GO TO
&H2T0

F200 LET al=cl: LET aZ=c2-1: G0
TO a710

TZ220 IF tibl,bZ2+1)=% THEN Gy TO

70

7230 LET al=bl: LET aZ=bZ+1: GO
g &710

7250 IF tucd4=2 THEN GO TO 7SO0
7255 IF tucd=3 THEWN GO TO 7910

??ﬂhd:nf_ _ﬂ;jgh—. —_

b= LGN ) = L <

080 DRTa—2t 2

2, 125, 295 =




SINCLRIR

SIMNCLRIR

iz AEBCDEFGHI.J RECDEFGHTI.
i (1 D ® - - - B " = 1 == & aflafl=lls 1 - [
k=1 1 - 1 0 = - aff = =2 afl= asflaflallsfs b [ [ sfi=
3‘....,‘... = | = | | - EooDooooOoDoonn _'3 A0 "
. e - 1 [ - a4 1 dl=fef=0=]- wfl= ] .
=10 - sfl® - - - == - wil= - =
E........ afla - = = Sl=l=f=]=0= wfl= - 6
?... ] - aflsl=l= ? e IO OO D sl - e
ooooooOoooo = S oOoooooooOn =
=10 = = - = = - =10 - . -# =
1[=f=f=0=J-§~ wfl=f= 1 = 1S[=H=-T=F=0-0"- affef= 1é&
. T Ca. Entorabuena. Has Lograddo SUpE -
AGUA to rarme. Guieres Seguir Jugando?
(Respuesta: = M)

La partida estd a punto de completarse. Ya hemos descubierno la

mayor parte de Ia flota enemiga.

I S5 05

7270 IF wvar=0) THEN GO TO 7460
7280 IF war=1 THEN GO TO 7430
1290 1F war=2 THEN GO TQ 7390
7200 IF tibl-1,b2)=5 THEN GO TO
&270

7E10 LET si=bl-1

7320 LET al=b2

7330 1F tilal,a2'=0 THEN GO TO &
040

2240 LET tucd=Z: LET eci=al: LET

cZ=aZ: LET ceicl,c2i="t1": GO TD
G200

7390 IF tibl,b2+1)=5 THEN GO0 TO
&270

7400 LET al=bl: LET aZ=pZ+l: GO
TO 7330

=a%0 IF tibi+1l,b2'=S THEN GO TO
&27T0

7440 LET al=hl+1ly GO TO 7320
7440 IF ti(bl,b2-11=5 THEM GO TO
&H2TO

7470 LET al=bl: LET a2=hb2-1: GO
TO 7330

7500 LET warc=var

7510 IF war<=1 AND wvarb=3 THEN
GO TO Tesld

7550 IF war<=1 AND wvarb=2 THEN
G0 TO TFOO

7530 IF war >l AND wvarb=Z THEN G
0 TQ 7740

I=AG IF var<s]l AND varb=1 THEM
G0 TO 7780

7550 IF var >l AND wvarb=1 THEN 6
O TD 7810

7560 IF var<=1 AMD wvarb=0 THEM
B0 TO 7830

7570 IF wvar>1 AND wvarb=0 THEH G
0 T4 7870

7%75 IF ticl=1,c2}=5 THEN GO TO
L4270

7580 LET al=cli-1

7590 LET al=c2

7L00 IF ttal,aZ)=0 THEM GO TO &
040

28/ EX

Hundimos el dltimo navio, iHemos ganado! Ahora silo queda

batalla.
7410 LET tucd=3: LET di=al: LET
d?=a2: LET c$ial,aZli="m": LET an

timat: LET antZ=a®:; GO 10 &200

7a40 IF tipl+l,b2)=5 THEM GO TO
HZTOD

T4HT0 LET al=hl+]

7680 LET a2whZ: GO TO 7400

T700 IF ticl,c2+1)=5 THEN ©GD TO
&270

7710 LET al=cis LET aZ=cZ+l: GO

TQ 7aiH

7740 IF tibl,b2-1)=5 THEN GD TO
270

7780 LET al=bl: LET aZ2=b2-1: GO

TO 7&00

7780 IF £ici+1,c2)=5 THEN GO TO
S270

7790 LET al=cl+l: GO TO 7390

7810 IF tibl-1,b2)=0 THEM GO TO
&ZT0

7EZ20 LET al=bi-=1: GD TQ 7480

FEIO0 IF tici,cZ-1)1=5 THEN GO TO
L2770

7840 LET al=cl: LET aZ=c2-1: GO

TD Taon

7E7O IF tibl,.b2+1=5 THEN GO TO
AZ70

7880 LET al=bls LET alZsh3+i: GO

TO 7&00

7910 IF warcis]l AND varb=3 THEN
GO TO B1&0D

7593 IF wvarcrl AND varb=2 THEM

GO TO B210

79T0 IF warc<=1 AMD wvarb=2 THEM
G0 TD 8290

o940 IF warcrl AND varb=1 THEHN

GO TO 8340

7250 IF varc.=1 amMp varb=1 THERM
G0 TO BAOO

Tes0 IF varc>l AMD varb=0 THEM
GO TO B4&0
7970 1IF warc

0 TO BS510

‘=1 AND warb=0 THEN

7580 IF tidl=1,d2)=5 THEN GO TO
140
7F90 LET al=dil-1

B LET aZ=dZ

colocar de nuevo los barcos (legalmente) y pasar a una nucva

=T i o e R R
B0 aZi= THEN GO TD &
040

BOZ0 LET ht=0: LET ctial,a2)="H"
t LET antl=al: LET antZ=al: 60 5

IF ttal,

UE 3400z LET al=bis LET aZ=b2: B
M SUR B&O0: LET al=cl: LET a2=c2
: GO SUB BaD0: LET al=dl: LET a2
=d7: GO SUB Badd: GO TO 6135
H14Q LET at=bl+1: GO TO B000
g1a0 IF ticl-1,c2)/=25 THEWN GO TO
2150
170 LET al=ci=-1: &GO TO 8OO0
B190 LET al=dil+l: B0 TO 8000

8210 IF tidl,d2-11=5 THEN GO TO

82&0
8230 LET al=dl: LET al=dg2-1: GO
TO 8010
BZ&0 LET al=cl: LET alZ=c2+1: GO
TO 8010

B790 IF bidl,d2+1)=5 THEW GO TO
BZ30

B30¢O LET ai=di: LET alZ=dZ+1: GD
TO BO1D

8330 LET al=bl: LET aZ=bZ-1: GO
T0 BOL1G

83460 IF tidi=1,d2)=% THEN GO TO
azao

B370 60 TO 7970

B380 LET al=ci+l: GO
8400 IF tibl=1,bZ)=5
84730

B310 LET al=bl-i: GO
8470 LET al=di+l: GO
8480 IF tidl,dZ+1}=5
8480

Ba70 GO TO BIOOH
#4800 LET alwclsz
TO 8010

BS10 IF tidl,d2=1)=5 THEN

530

eszZ0 GO TO 8230

B5%0 LET al=bl:
TOD BO10

BS99 REM #Subrutina para conver-—
tir #] barco hundido y sus alre—
dedores en nums. 5 de la matriz
numerica asocilada gque advierten

TO 8000
THEM GO TO

TO BO00

TO SO0
THEN G0 TO

LET aZ=c2-1: GO

GO TO

LET aZ2wb2+1: GO




al ordenador de que ya han sido
utilizados (Puff'...}X
B&O0 FOR k=-=1 TD 1: FOR
1
B&10 LET til{al+k,al+])=nS
B&Z0 MEXT 1: MEXNT k: GO SUB 9130
: RETURN
BSTY REM #Las instrucciones®
B710 FRINT AT 7,83 INK 13 PAPER
&3 FLASH 1;"INSTRUCCIONES"™
B720 FAFPER 7: IMK O: FRINT AT %,
" El juego es el clasico de )
ps “barguitos™ contra el ordenad
or.Deberas colocar tu flota —que
consiste #n un barco de cuatr
o cuadrados,dos de tres,tres de
dos ¥y cuatro de uno— en un ta
= blero de 1910 cuadrados. Los
barcos se dispondran de forma
gue no se toquen ni1 por las &
- guinas. "
B730 FRINT =
tirn sera:
0, repitien=-do en los dos
s casos. "
B740 FRINT =0;" PULSA LUNA TECLA
FARS EMPEIAR™: PAUSE (: RETURM
F12% FEM #S5ubrutina para dibugjar
el tablero de los barcost
2130 PRINT AT 0,43 "SIMCLAIR": FR
INT ¢ FRIMT * AEBCDEFEHTS
ABCDEFGHIJ™
2140 FOR m=Z TO 10
2170 LET n=m=1

1==1 T0

El resul tado de wun
ABUA, TOCADD o HUNDID
ultime

IAG PRINT * “;njhSim,2 TO 11);
" “pnzcsim, 2 TO 112

190 NEXT m

200 FRINT * 10%;b®s(11,2 TOD 11)3
* 10";c%{(11,2 TO 11): FRINT
3 PRINT t PRINT : FRINT qg%: FRIN
T g%: PRINT g%: PRINT q%: PRINT
gs: FRIMT a%

G210 IF antlad THENM FRINT AT 1&

U3t RETURN

22¢ IF c% lantt.-antE!l='I' THEN

LET we="T"

FZ30 IF c¥iantl,antZi="M" THEM

LET whn

9280 PRINT AT anktl+l,ant2+18; FL
ASH 13wE: PEREINT AT 18,0: RETIERN

FZ5% FEEM 3Subrutina para colocar
los barcosx

9240 FOR p=1 TO q
2270 [MPUT “LETRA: “,ms: INFPUT “N
UMEFRD: ", n

270 LET c®in+l,mi="4": LET tin+
1,mi=qg

®I00 MEXT p

9209 REM XSubrutina gque responde

al ordenador con res=] si1 alguna

de las coordenadas pedidas o de

las prodimss &sla oCupada por un

barco. En caso contrario la res-

puEsts a9 reass0k

310 60 SUE F130: FETURN

T4y LET res=0

410 IF sidl=1,d2+3}<70 OF sidl,

d2+11<30 DR si{di+1,dZ+1) 20 OR s
(dl=-1,d2¥<20 OR sidl,d2}¥{>0 OR s
(d1+1,d2¥<20 OR sidil-1,d2=13:0

OFR sidl,d2-13<30 OR s{dl+]l,d2=1}
“0 THEN LET res=l

420 RETURNM

2499 REM xSubrutina que rFesponde

con agua, tocado o hundido sSegun

el tiro del homo saplenss

PH00 INFUT "LETRA:z",e2: INPUT "N
UMERD: ¥, el

2510 LET el=sel+l

520 1IF =sigl,e@Zh<0 THEN GO TO
FEE0

9535 LET bfiwl,wzi="TH
2530 GO SUB 9130
#5355 B0 SuB J0&0
Q540 PRINT "AGUA.
& mi."

FRSO0 RETURN

Ahora me toca

2560 TF slel,e2)=4 THEM &GO TO =
780
9570 IF siel,ez)=T THEN GO TO @
730
580 IF silel,el)=2 THEN GO TO %
&40

590 LET bsiel,siru"ll"

572 LET gizi=el: LET hizl=22: G
0 BuB 29814

9595 60 SUER F130

8524 G0 SUBR Z000

FEFT GO SUB 30350

SAQD FRINT “HUMDITM, Felicidades=
' Fepite.": LET hundishundt+1l:
GO TO =00

24640 LET toc2stoce)
Fe50 IF tocZ=0 THEN GO TO %710
FaA0 LET bEiel,e) "

S

TF665 GO SUB 2130

Foaés GO0 SUB IO000

F&M FRINT “TOCADD. Repite.”
&80 LET gizi=si: LET hiz)=al: L
ET zmz+1: GO TO 9500

9710 LET toc2=0

9720 6O TO 9590

9730 LET toclistpocI+]

9740 IF toel=3 THEN GO TO 9740
2750 B0 TOD S&&0
7460 LET togi=0
770 GO TO 9390

F7BO LET tocd=tocd+l
G790 IF tocd=4 THERN

F800 GO TO F&&0
FEOTF REM 3Subrutina-gue-rodea—-de
—agua—-al ~barco~hundido— {Su nom-
bre lo dice todolx

F810 FOR m=1 TO z2: FOR k=-1i
; FOR l=—1 TO 1

FB20 IF sigimi+k,himi+] =0 THEN
LET bsigimi+k,him)+])m""

9830 NEXT 1l: NEXT ki NEXT m

FHAD LET z=1: RETURN

9928 REM %Grabacion del programa
(por fin', la ultima Linealj pa-
ra grabar hacer un ~G0O TO 9971
o9 SAVE "BARBUITOS" LINE 10: W
ERIF\; (TN

GO TOD 9550

TO 1

= ——SuEsaes




Lectores

I I”ru. N rrl \'-\,. 1 '11 Wi

Pregunta: Tengo un
Spectrum de 48 K y desde
hace unos dfas la tecla
«ENTER» comenzd a
fallar, cuando escribo una
linea y pulso « ENTER» el
ordenador la borra y
aparece el mensaje: wuc 1982
Sinclair Research Lids.
Ohras veces, después de
haber escrito varias lineas
de un programa, pulso la
misma tecla v se borra todo
el programa y aparece el ya
citado mensaje. Desearia
que me explicaseis a qué es
debido esto, v si su
reparacion fuese muy cara,
me aconsejascis sobre un
teclado profesional
asequible a la economia de
un estudiante. Gracias,

Esteban Charlez
Alicante

Respuesta: Laaveriaala
que te refieres es dudoso
que sea provocada por el
teclado en si, sino més bien
por algun fallo interno, De
todas formas revisa a fondo
la fuente de alimentacion
por si hubyera un mal
contacto gestindote la
broma. En ¢l caso de que
siga ddndote pml.rlema-s
habris de llevarlo a una
casa especializada, donde se
hardn cargo del problema.
En cuanto al reclado
profesional, no te pierdas
los préximos nameros de
ZX.

eSernll an l-|[l--'---'
Pregunta: Soy muy
aficionado a ZX desde hace
bastante tiempo y quiero
solicitarles pegatinas de
ZX. Por otra parte quicro
hacerles una pregunta para
la seccidn de su revista
preguntas y respuestas:
<Existe alguna subrutina
para hacer seroll en las
cuatro direcciones de la
pantalla, es decir: hacia la
derecha, hacia la izquierda v
hacia abajo (hacia arriba ya
la conozco. Se hace con
POKE 23692). Y si la hay,
podrian publicarla?

Mario Cano
Caiceres

Respuesta: Te remitimos
al ZX de noviembre
(numero 12), donde en la
seccion 1deas se te ofrece
un programa que permitiri
el desplazamiento a
izquierda v derecha.
Esperamos te sea til.

Las pegarinas estin en
camino,

Codigo maguina en

lineas de programa

Pregunta: <0 dmo se
programa codigo médquing
en lineas REM v de qué
forma son codificadas?
También queria saber
como programar el poys ik
programable de
Indescomp.

JAJ.

Lamora

Respuesta: Los
programas a que te reficres
¢n [y CArta No sOn Sino
rutinas en lenguaje
miiquina que son
introducidas en la zona del
profreama BASIC. Al ir tras
una sentencia REM son
ignoradas por ¢l intérprete
BASIC, que tomidndolos
por comentarios, da salida
por la pantalla a los
caracteres
correspondientes a los
valores del codigo miguina.

En cuanto a los feysiicks
programables, mediante un
meni que aparcee en
cuanto conectamos el
Spectrum, nos permiten
decidir a qué tecla
corresponderd cada
posicion del joyseick, es
decir, nos permite
convertirlo en una
prolongacién del teclado.
De esta manera puede
utilizarse para cualquier
juego aunque no esté
especificamente preparado
para ello.

{‘.I"I'T"l'll'}l!l'Tlil g del

reloj digital

Pregunta: bn el
mimero 15 de ZX,
publicaron en la pagina 34
v sucesivas, un reloj digieal
para el Spectrum. Pero a mi
parecer falta la lista de
componentes, los cuales
desconozeo.

A.P.
Calatayud

Respuesta: La listaa
que te refieres la
publicamos en el ndmero
de abril, pigina 14.

£Spe (
181

Pregunta: Tengo un
Spectrum de 48K v cuando
intento introducirle
programas de dicha
memoria siempre me
encuentro con los errores:
M R AMTOP o goad v 4
Dt of memory. Al ver esto
empece a comprobar cosas
v me di cuenta de que siélo
admite CLEAR de 24000 a
32767 v 51 le metes uno
mavor saca M RAMTOP o

goad, Zele que podria ser?

Elﬁ -
Ondarroa

Respuesta: Tu
Spectrum se comporta
exactamente como si tan
solo fuera de 16K,
esperamos que no te hayan
dado garo por liecbre.De
rodas formas es posible que
se rrate de una averia que te
podrin reparar en alguna
casa especializada. Existe
una variable del sistema
(P-RAMT) que marca la
ultima direccion de
memorta RAM, para ello
tendris que teclear PRINT
PEEK 23732+ 256 *
PEEK 23733, que deberfa
darte 633306 si tu Spectrum
es de 48K v 32767 sies de
16K. De todas formas es
posible que este test te de
32767 siendo tu Spectrum
de 48K si se trata de una
averfa interna.

- TR,

|




Varias r}:nit:!lt.w en
Memaoria

Pregunta: <S¢ puede
introducir una imagen en la
memoria del ordenador
(48K) para en un momento
dado hacer que aparezca en
la pantalla? 2<Como podria
hacerse? éPodriamos hacer
aparecer tres colores en el
mismo caracter?

16
Madrid

Respuesta: |.a
respuesta a tu primera
pregunta es afirmativa, ¢l
programa adjunito carga
dos cortas rutinas en
codigo maquina que lo hace
posible.

La primera parte vuelea
el contenido de la pantalla
en la parte alra de la
memoria { 58000-64912),
para ello bastard que
teclees: RANDOMIZE
LISA 65000,

La segunda parte hace lo
contririo, es decir, trasvasa
lo que tengamos
almacenado a la pantalla,
logrando el efecto que
descabas, con sélo teclear:
RANDOMIZE USR
65012

LUna vez ejecutado el
programa BASIC podri
hacerse NEW sin afectara
las rutinas. Para salvarlas
en cinta deberis hacer:
SAVE snombres CODE
65000,24 y para volver a
cargarlas posteriormente:
LOAD wnombres CODE.

En cuanto a la
postbilidad de utilizar mas
de dos colores en un solo
caracter es imposible, en el

Spectrum, constituyendo
una de sus mavores
limitaciones en cuanto 4
capacidad grifica
10 CLEAR 537999
20FOR n=0TO 23
JOREADa
40 POKE 650004n.a
50 NEXTn
60 DATA 33.0,64,17,
144,220,1.0,27,237,
176.201,33, 144,226,
17.0.64,1,0,27.237.17,
6,201

Cabeceras «

|‘1rIIL.II:I|I1

Pregunta: ckin que
direceion de memoria se
archiva la informacion
inicial de una grabacion, tal
como la longitud v
principio cuando se trata de
la cabecera de un programa
en codigo maquina?
También quisiera saber en
qué direccion se archiva ¢l
valor de la dltima direccion
de memoria ocupada por
un programa en BASIC,

T.D.
Las Palmas

Respuesta: La
informacion a que te
refieres se almacena en el
espacio eventual de trabajo,
cuyo principio queda
sefalado por la variable del
sistema WORKSP
(23649-23650), Pero
puesto que las dreas entre
ELINE vy STKEND son
PuUCstas @ sus minimos
valores tras la ejecucion de
una orden BASIC, serd
dificil que podamos

localizar desde el BASIK
CSLOs parimetros,

La ltima direceion de
MEMOri gue ocupa un
programa BASIC podemos
calcularla decrementando
la direccion de comienzo
del dreade variables, ¢l cual
nos lo senala la variable del
sistema VARS, Es deeir,
deberemos hacer PRINT
PEEK 23627+ 256 *
PEER 23628 =1,

Pregunta: <l.as
sentencias PEEK v POKE,
actdan sobre la RAM o
sobre la ROM del
ordenador? Yo creo que si
actuaran sobre la ROM
podrian inutilizar las
funcioncs bdsicas del
ordenador, v st actuan
sobre la RAM, al conectar
¢l ordenador éste tendrd ya
ocupados parte de sus 48
Kilobyvtes. En conclusion:
“pueden alterar la ROM
estas funcloness?

Luis Enrique
Herndindez
Alcorcon

Respuesta: La
sentencia PEEK puede
aleers el contenido de
cualquier direccidn de
memaoria, tanto si es ROM
o RAM. Esta orden no
afecta en absoluto los
valores de las direcciones
que «leen. Por el contrario
el comando POKE lo que
hace es «escribime un valor
determinado (entre 0 y 255,
es decir un byte) en una de

estas direcciones. Por
cjemplo, si tecleamos
POKE 32000,255 a partir
de entonces ¢l contenido de
la direccion 32000 serd
255, lo que podemos
comprobar haciendo
PRINT PEEK 32000,
Como su propio nombre
indica (Read Culy Memary)
no podremaos seseribirs en
la REIM, sino solo eleers lo
que otros, al programar el
sistemna operativo del
Spectrum, colocaron en
clla

Pregunta: <Como se
debe conectar v
desconectar la impresora
GP-505 al ordenador 22X
Spectrum, para que no se
estropee ni una ni otro?

M.P.
Lalin

Respuesta: Ante todo
debemos aconsejarte que
nuneca CONECTes o
desconectes ningun
periférico estando éste o el
ordenador encendidos, esta
es la causa del mavor
porcentaje de las averias,
Ademis te recomendamos
que conectes primero a
impresora v luego ¢l
ordenador, pues éste s mas
sensible a los bajones de
tension que aquélia.

£ZX 13




Lectores

Lin problema con €l
alfabute

Pregunta: A la hora de
hacer un programa me
encontré con un problema
v por mds que le doy
vueltas no consigo hallar la
solucién. cPodrian decirme
cémo puedo abreviar esto?
10 IF I$="A" OR 13="a"

THEN GOTO 200
20 IF 18="B” OR 13="b"

THEN GOTO 300
30 IF 18<4C” OR 18="¢"

THEN GOTO 400
-y asi con todas las letras
del abecedario.

Carlos Pérez
Valls

Respuesta: El
problema que propones no
es complicado, basta
conocer €l hecho de que
todos los caracteres tienen,
en ¢l Spectrum, un cédigo
entre 0 v 255. El codigo del
jucgo completo de
caracteres puedes
encontrarlo en el apéndice
A del manual. El comando
CODE nos proporciona el
cddigo del primer caracter
de una cadena. Sabiendo
esto la solucion es
inmediata:

10 LET I=CODE I$
20 1F 164 OR. 191
THEN GOTO

100 e -63)

30 IF 196 OR 1123
THEN GOTO

100 4 1-95)

Problemas con el Forth

Pregunta: Quisicra que
me resolvierais una duda
referente al curso de

R2IEX

lenguaje FORTH que
publicdis en vuestra revista.
Mi problema estd en que no
se introducen en mi
Spectrum los datos de los
stacks, ni tampoco se
ejecutan operaciones de
suma, resta ni nada de lo
demis. Si introduzco por
ejemplo la orden de la pig.
9 (revista 12),238+.lo
inico que sucede es que
sale en la pantalla 23 B? +.
Yo creo que sigo las
instrucciones que indicdis
en la revista el pie de la
letra, por eso os pregunto si
no os falta algo que decir
en cuanto 4 la forma de
introducir los datos en los
stacks en el ZX Spectrum.

Rafael Jiménez
Sta. Margarita de
Montbuy

Respuesta: El
problema a que te refieres
en tu carta es debido a que
estds introduciendo
drdenes FORTH estando
bajo el sistema operativo
del Spectrum, es decir, que
le estds hablando atu
ordenador en un idioma
que no conoce. Lo que
debes hacer es conseguir un
compilador FORTH que
traduzca tus drdenes a
rutinas en codigo mdquina
que el Spectrum pueda
entender. Dicho programa
podrds adquirirlo en
cualquier casa especializada.
Te remitimos al articulo
que sobre este apasionante
lenguaje fue publicado en el
numero 8 de la revista
TODOSPECTRUM, y que,
bajo el titulo «FORTH en
mi Spectrum?», explica

detenidamente los wcdmos
y porquésn de los distintos
compiladores disponibles
para Spectrum. '

£Mis de 21 UDG?

Pregunta: £Es posible
definir mds de 21 UDG? &Y
en forma simultdnea?

Félix Ferndndez
Castelldefels

Respuesta: En
respuesta a tus dos
preguntas debemos decirte
que no exactamente, Lo
que si es posible es la
creacion de varios juegos
distintos de 21 UDG cada
uno, para lo que deberemos
proceder de la siguiente
forma:
Primero bajar RAMTOP
para «hacer huecos,
mediante ¢l comando
CLEAR (con CLEAR
65000 bastard).
El primer juego de UDG
_lo podemos definir
normalmente, y después
deberemos introducir en la
variable del sistema UDG
la direccién del segundo
juego. Para esto podremos
hacer por ejemplo POKE
23675,0: POKE
23676,254, con lo cual
colocamos un segundo
juego de UDG a partir de la
direccidn de memoria
65024, que podremgs
definir de la forma habitual,
Cada vez que queramos
utilizar uno de los juegos
deberemos apokears su
direccién (POKE
2367588 POKE
23676,255 para el primero).

Poke de
autﬂrrcpeticitin

Pregunta: ¢Existe algin

POKE para evitar que las
teclas sean
autorrepetitivas?
D.C.
Madrid

Respuesta: En efecto
existe tal «POKE», y éste
‘consiste en modificar la
variable del sisterma
REPDEL., que inicialmente
vale 35, 5i cambiamos este
nimero por otro menor ¢l
resultado serd que la
repeticion serd mds rdpida,
mientras que si le damos
valor 0 (POKE 23561,0%,
ésta no se producird.

~—r—
Escritura en linea @

Pregunta: <Como se
puede escribir una orden
en una linea numerada con
el 07 Esto lo he visto en
algunos programas y es
inaccesible con el EDIT.

Antonio Flores

Zaragoza

Respuesta: Este es un
viejo truco que podrds
conseguir tecleando
primero la linea que desees
preservar de forma que
quede la primera, por
ejemplo:

1 REM Fulanito

tras lo cual deberds teclear
lo que sigue:

POKE (PEEK
23635+256 %k PEEK
23636),0:POKE 1{PEEK
23635+256 % PEEK
23636),0
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Pregunta: Me gusta
mucho ampliar y mejorar
los programas del ZX
81-1K para el Spectrum,
pere a veces me encuentro
que no sé simular la
funcién SCROLL. ¢Podrfan
publicar una rutina que lo

hagas

Miguel Angel Lopez
Madrid

Respuesta: No
necesitas ninguna rutina
para crear este efecto,
bastard con sustituir cada
SCROLL del 81 por
RANDOMIZE USR 3190.

Pessid: € ¥y 1
v s @

Pregunta: Quisiera
poner sobre aviso a los
lectores de ZX sobre uno
de los errores de la ROM
del Spectrum. Se trata de la
subrutina de SCREENS. 5i
por ejemplo hacemos
PRINT *“12345¥, en la
primera linea de la pantalla
se imprime 123457, Pues
bien, si hacemos algo como:
IF SCREEN$(0,1)="4"
AND SCREENS$(0,2)="4"
AND SCREENS$(0,3)="4"
THEN PRINT “error”
resulta que imprime
“error”, cuando sdlo
debiera imprimirlo si las
tres posiciones estuvieran
ocupadas por un 4.

Con mds de un
SCREENS, haya lo que
haya, va sea sumando o en
las consideraciones logicas,
para el ordenador el
conjunto de los SCREENS

es igual a dos caracteres del
iltimo comprobando. Por
ejemplo:

PRINT SCREENS(0,0)+
SCREENS(0, 1+
SCREENS$(0,2)

da como resultado “33™

José Orozco
Barcelona

Respuesta:
Efectivamente, esta errata
es una de las pocas que se
“colaron” cuando se
programd la ROM del
Spectrum. Estd localizada a
la salida de la subrutina
“SYNTAX-Z",enla
direccion de memoria
257DH (S-SCR-STO),
donde en lugar de hacer
RET se efectia un salto
absoluto a 2AB2H
(STK-STO-%), lo cual
produce un
almacenamiento por
duplicado de la cadena
resultante,

T oveliass s palabras diel
BASKC

Pregunta: <Hay alguna
Instruccion que ponga en
pantalla todas las palabras
BASIC del Spectrum?

Juan Pérez
Valencia

Respuesta: En el
Spectrum no existe tal
comando, pero podriamos
conseguir este efecto de la
siguiente forma:

FOR N=165 TO 255:
PRINT CHR$ N; “/™:
NEXT N

Alimencwin

Pregunta: Les
agradeceria me informen
como se hace para que en
los sumandos, o en una
simple columna de
numeros, caigan las cifras
en sus sitios
correspondientes. Por
ejemplo:

Como salen
236535
44,70
4579234
0.123

Como debieran salir
2365.35
44,70
4579234
0.123

Respuesta: Quizi la
forma mads sencilla de
resolver tu problema sea la
siguiente:

10 INPUT “introduce un
nimero™ X

20 PRINT TAB 20-1LLEN
STRSINT X; X
NGOTO 0

Aunque te puede dar
problemas si utilizas
nimeros de mds de seis
cifras, pues ¢l ordenador
utilizard la notacidn
cientifica, lo que
confundiri a este

programa.

Sinrerirdor myasical.. ¢
Spectrum averiadn

Pregunta: Ruego me
den de baja como

suscriptor de su revista ZX.

El motivo que me ha
instado a tomar esta

decision es el sigulente:
Hice ¢l montaje de su
revista nimero 8,
sintetizador musical en ¢l
cual inverti unas 3.000
pesetas. Tras su montaje Iy
revisé varias veces
comprobando que todo
estaba en orden. Una vez
revisado lo probé,
pudiendo ver que no
funcionaba. Después de
llevarme tal desilusién lo
desenchufé y pude ver que
por culpa del sintetizador
se me habfa estropeado el
ordenador. ks que ustedes
no compruchan los
montajes publicados en su
revista? ¢ Ahora qué hago?

Marcos Matovelle
Madrid

Respuesta: Sentimos
mucho que se te hava
averiado tu ordenador,
pero antes de que nos
culpes debes saber que ¢l
montaje de dicho
sintetizador musical fue
realizado y comprobado
por el autor del articulo, ¥
que hemos recibido varias
cartas de lectores que
realizaron este montaje y
ninguno de cllos tuvo
problemas de ese tipo. ks
muy probable que el error
fuera tuyo, y mds
concretamente por el
hecho de que desconectaras
el sintetizador estando el
Spectrum conectado.
Nunca nos cansaremos dt
repetir que jamas se deb-
conectar o desconectar 111
periférico estando éste o ¢!
ordenador encendidos.

ZX 1.




Cada mes, ZX busca las ideas mds divertidas, las cartas mds
originales o el programa mds audaz. Participa con nosotros y gana el
programa mds buscado del momento.

Esperamus tus cartas (o lo que tu imaginaciin disponga) en la
redaccidn de ZX, Brave Murillo, 377, 5.2 A. 28020 Madrid.
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Lz siltinmea movedad para esfe
verana son fos Gremiing (me of
perddis ZX de septiembre). ¥
éste ba sido ef programa elegido
& exfa ocasion para premiar las
ideas fweminosas como la de
Franmeisen Javier de Madrid. Un
sobre barato y Nens de color. A
nosofras not gusia miche,

Te enpiamos también sn nueve
ejempiar del mimero de julio
para que o fengas complete
(portada inclurida ).

o i También de Madrid, Héctor - =
{ X Jl' J |'|/: II,J? O Mareor nor escribe ana carla ‘
LJ L/ L= mray corta. Se trata de sn 1985, Julio
S : dector mrsy concisa: fe bastan

/ T || | eoarro palabras para Lu Ma Mi Ju Vi Sa Do
( ||r |I P{fé’l“[’ [ "”’Ur'é' 5 IIJI.'IJ decirmar lo que gquiere, pero

2o | b Fep .

nE wﬁrq;:m i 1 2 3 4 B &

(s 273 X Ademds del Gremiing,

adjuntamos dos docenas de 7 8 91011 12 13
pegatinas. Lo suficienter? L

14 15 16 17 18 19 20

21 22 23 24 25 2& 27

28 29 o 31

Franciceo Barrds nos remife un programa desde Mas
( Baleares), para el comenrso de programar, Se frafa de
wn calendaria que sirve para cwalquier afio. Presenta

como novedad especial ef haber lograds camtiar ¢l dia
de la senvana ded mes de julio.
iCsizzds no le gustaba comenzar ef mes en lunes!

LR
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En el nimero anterior
indicdbamos el afortunado
ganador de la moto Vespa
P 200 E, José Antonio
Rodriguez Gonzdlez,
pero querfamos conocer
algo mds de €] y de su afi-
cidn al Spectrum.

José Antonio vive en
Aranjuez y trabaja en la in-
dustria minera, en una
mina al aire libre situada a
unos 22 km. de su ciudad.
Aparte del Spectrum, tiene
oLros entretenimientos,
como la mudsica, natacion,
fitbol y otros deportes, «y
todo lo normal de un cha-
val joven». Curiosamente le
encantan las motos y le
gusta ir a las carreras que se
celebran en el Jarama. Pare-
ce que acertamos con el
prCmio.

Aunque José Antonio es
un gran aficionado al Spec-
trum, es su hermano Alfre-

do quien mds lo demina,
inicidndose en la informdri-

ca con ordenadores poco
conocidos entre NoOsOLros,
como el MPF 11 y el AIM
65, durante un cursillo en
su ceniro de estudio.
Aprendié BASIC con el

F L a8 EF SR B

e,

MPF 1I y ensamblador con
el AIM 65, una mdguina
algo antigua y con sdlo 4 K
de memoria RAM, pero
muy adecuada para el
aprendizaje. Aungue su tra-
bajo en Talavera le deja
poco tiempo libre, ahora
estd aprendiendo cddigo
mdquina del Z-80.

José Antonio es lector de
nuestra revista desde hace
unos seis meses, Anterior-
mente lefa otras, pero cam-
bié a ZX debido a que «es
diferente vy mds completa,
se sale fuera de lo normals.
La seccidon que mds le inte-
resa es la de programas de
lectores, porque wes donde
se ve la gente que estd mads
a la onda v trabaja mds con
el Spectrum». Sin emhzrgn,
su hermano Alfredo prefie-
re los artfculos, noticias y
critica de juegos, aunque
considera que se puede
aprender bastante con los
programas.

Ninguno de los dos con-
fiaba en la suerte, pero aho-
ra NOS ASEUran que partici-
parin en el concurso del
Invesdisk 200, y cualquier
OLro que aparezca.

GoIdSI:clr NS
49. 500 e

PERIFERICOS COMMODORE

DIGILOG DCR 20/64 (cassette) ..
DIGILOG FD-20/64 (floppy-disk) 49.900

QUIGK. SHOTL| S0 R 3.200

y tambien Spectrum QL, Commodore 64, ZX
Spectrum, 48 K Spectrum Plus, Amstrad, etc.

4 ; PAMPLOMN A;
BT . = C/Altonso &l Balallpdor, 16 (lrasera)

- — Tel. 27 64 04 C. Posatal 3107
[{ Jx{: '}r{—j‘} SAM SEBASTIAM:

COMPUTERS Plaza de Bilbao, 1.

-

Tel 42 62 3T - Telox IB0OSS-IAR
. | €. Postal 20005
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Basic
vara NINOS

6 ¢+ IX

Entre 1963 y 1964 nacio el len-
guaje BASIC, desarrollado en
Dartmouth College (Estados Uni-
dos) por Thomas Kurtz v John Ke-
meny. A las multiples versiones
del lenguaje original, le han segui-
do los no menos numerosos titulos
de quienes han visto en este tema
una fuente inagotable de su espiri-
tu creador. BASIC para nifios, BA-
SIC para maestros, BASIC para
principiantes, BASIC para la
abuela... No es tarea ficil la selec-
cion.

Entre los libros para el «publico
menor» han destacado los autores
Sofia Watt v Miguel Mangada con
su conocido libro BASIC para ni-
fios. Con un cardcter mas profesio-
nal, recientemente Anaya nos ha
ofrecido un manual completo so-

bre el tema: Programacién avanza-
da en BASIC. '

BASIC PARA NINOS

Con un lenguaje asequible y ro-
deado de graciosas ilustraciones, se
busca la facil comprension de los
comandos e instrucciones del BA-
SIC. Al final de cada instruccion se
incluyen las «Notas para el adul-
tow, a fin de que el nifio pueda se-
guir de cerca el aprendizaje del pa-
dre, que como se sabe es mas torpe
en estos menesteres.

A este libro le seguiria un segun-
do volumen BASIC avanzado para
nifios, siguiendo la misma estruc-
tura v con el fin de profundizar en
la utilizacion de las instrucciones
vistas en el primer libro.
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Peter Bishop
Programacion

LIBROS
PARA EL VERANO

Para los momentos de ocio ya se sabe que lo mejor es un libro. En realidad, siempre es
buen momento para la lectura, pero durante las vacaciones estivales se dispone de mds
tiempo libre y no hay excusa posible. Ademds, piense en lo intelectual que puede usted
quedar leyendo un libro de cidigo mdquina al borde de la costa o adentrandose en los
misterios del microdrive antes de introducirse en la piscina. Si asin asi no logra
«ligary, no se preocupe, siempre habrd aprendido algo nuevo. Al menos eso es lo que
esperamos con la seleccion de libros que ZX le ha preparado para este verano.

No es facil seleccionar silo diez libros, cuando el mercado ofrece cantidades ingentes cada
mies, ya sea de informdtica en general o referidos al Spectrum en particular. Hemos
comenzado por eliminar aguellos cuya traduccion no los hacia aconsejables, no sea que se
nos provogue un corte de digestion. Con ello se mos queda reducido el mercado a la
mitad, Después eliminamos los que son copia o mera repeticion de libros ya aparecidos.
Ya nos quedan pocos! Y del resto, nos quedamos con los mds interesantes —a juicio de
nuestros subjetivos redactores—segsin los temas que los lectores nos solicitan.

Siguiendo este «escrupuloson sistema de seleccion, hemos escogido tres libros de juegos
para el verano: 60 programas completos para ZX Spectrum, Los
Superjuegos del ZX-Spectrum, El libro gigante de los juegos para
ordenador, por si se le olvidaron los juegos o desea construirse el suyo propio. Para
los que el BASIC asin no resulta tan bdsico tenemos BASIC para nifios y
Programacién avanzada en BASIC. §i domina el BASIC y desea ser
polislota Aprendiendo con Logo. Y si ademds desea complicarse la vida
Spectrum machine language for the absolute beginner y Cédigo
mdquina (programacion avanzada). Pensando en los periféricos no podiamos
dejar pasar por alto el ZX microdrive. Y si el Spectrum se le queda pequerio,
finalizamos este articulo con el Manual de referencia para Sinclair QL, para
conocer mefor lo wltimo de Sinclair.

PROGRAMACION nes. Un segundo paso importante
AVANZADA para cualquier programador con-
EN BASIC siste en estudiar los distintos algo-

ritmos y manejo de estas instruc-

ciones que permita realizar un
Este voluminoso libro (mas de | programa gue realice las operacio-

600 pdginas) no es para nifios y su | nes bien y en el menor tiempo po-

lectura es mas que aconsejable a | sible. iCasi na!

cualquier hora, a excepcion de la

hora de la siesta.

En realidad es un manual orga- BUENAS, ME AWlE ViTED N LIBRD SodeE
nizado en cinco bloques tematicos: | [0060 08 WITRULIOKES Simtiicas s& USo se -
andlisis de los principales elemen- | \MEAL WK Picinre; |
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tos del BASIC; Disefio y estructura
de un programa; Operaciones fun-
damentales del ordenador; Estudio
de pilas, colas y listas; y finalmen-
te, aplicaciones de la programa-
cion.

A diferencia de otros libros, agui
no se trata solo de conocer el signi-
ficado de las distintas instruccio-
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Si esta esperando en teclear un
listado de un libro y obtener algo
parecido a las aventuras de Ulti-
mate, mejor olvidelo: ino hay nada
que hacer! Pero si sus ambiciones
son menos pretenciosas y le gusta
observar los listados y que le expli-

quen el porqué de las distintas ins-
trucciones, le vamos a aconsejar
tres formas de enfrentarse al pro-
blema v divertirse a lo grande:

60 PROGRAMAS
COMPLETOS
PARA

ZX SPECTRUM

Como anuncia en su portada,
este libro va a por la cantidad, en
detrimento de la calidad: nada me-
nos que sesenta programas en 134
paginas. Por supuesto, todos senci-
llitos, para Spectrum de 16K, con
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pocas instrucciones y muchas po-
sibilidades.

LOS SUPERJUEGOS
DEL ZX SPECTRUM
16/48K

Aqui la calidad y cantidad se
equilibran un poco. El nimero de
programas se reduce a 18, todos
compatibles para el Spectrum de
16K. aumentandose la informa-
cion complementaria: memoria

ocupada, variables utilizados, gra-
ficos definidos, estructura del pro-
grama, comentarios y sugerencia
para mejorar el programa.

Como alicientée adicional, no es
una traduccion, sino el resultado
del trabajo de programadores espa-
fioles que, para mas crédito, ya nos
han sorprendido con buenas crea-
ciones.

EL LIBRO GIGANTE
DE LOS JUEGOS
PARA
ORDENADOR

No se quedan cortos a la hora de
poner el titulo iverdad? A diferen-
cia de los anteriores, no se trata
aqui del BASIC del Spectrum. Se
utiliza un BASIC general, asépti-
co, ajeno a PEEKs v POKEs ¥ a
instrucciones particulares de algu-
nos ordenadores. Es decir, que vale
para todos, con la pérdida de posi-
bilidades graficas que ello implica,
entre otras.

En total, cuarenta y cuatro pro-
gramas convenientemente agrupa-
dos por tipos de juegos. La estruc-
tura del libro es sencilla y didacti-
ca: historia del juego, resultados
impresos del programa y listado.
Destaca la claridez de los listados,
tanto por su impresion como por
su buena estructuracion y facil se-
guimiento.

DME PAMA  @UE cUMNDD TEQMINES JE
EMPAGUETAR TUY &UERIDD) ' GAMES BoodS Fof
THE SPECTRUM'TE Dlé8 GQUE Susanird
S5E HA MEcHO ﬂj EN TP EL TEQLADG ¥




APRENDIENDO
CON LOGO

Ultimamente el Logo esta tan de
moda como el codigo maquina. Ya
sabemos que es un lenguaje muy
interesante para la educacion y
que dibuja con «la tortuga». Pero
sus posibilidades van mas alld de
este hecho anecdotico y simpatico.

Aprendiendo con Logo sigue la
version de Logo de Terrapin Inc v
Krell software, una de las mas ge-
nerales, v esta dividido en tres par-
tes.

La parte | es una iniciacion al
Logo v a la tortuga. En un segundo
blogue tematico, se analizan los
procedimientos y variables. Y fi-
nalmente, la parte tercera es la mas
practica y creativa: se wobliga» a la
tortuga a desplazarse por la panta-
Ila; se aprende como crear un jue-
go de-accion-en el que la tortuga es
la protagonista. o se transforma al
ordenador en un poeta que crea
sentencias, poemas y narraciones
con el empleo de palabras y pauta
de su intervencion.

Muchas paginas (370) repletos
de numerosos ejemplos y capara-
zones para todos.
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CODIGO MAQUINA

Mo hay programador que se pre-
cie.gque no caiga. tarde o temprano,
en las garras del codigo maquina.
Pero no es tarea sencilla, mas al
contrario. fruto de mas de una
frustracion vy pérdida de muchas
horas de suefio.

Para saciar la sed de guienes
piensan en hexadecimal, tomamos
dos libros para dos etapas de cono-
cimiento: principiante v avanza-
dos. Si atin asi no logra pasar de las
primeras paginas, no se preocupe
demasiado: ino va a ser el primero!

SPECTRUM MACHINE
LANGUAGE FOR THE
ABSOLUTE BEGINNER

Hemos analizado el libro inglés,
pero tenemos noticias de su tra-
duccion por una empresa de sofi-
ware espafiola.

Lentamente nos introduce en los
conceptos usuales del codigo ma-
quina: bases binarias v hexadeci-

males; los registros; formas de di-
reccionamiento; operadores logi-
cos, ete. Al final se incluye The
frog o la rana (iaqui no hay tortu-
gas!). juego realizado enteramente
en codigo maquina v que se supo-
ne podemos entender y realizar




maquina

ZR
rpectrum
ko

con los conocimientos previamen-
te adquindos.

Y después los apéndices, de gran
utilidad para controlar los mne-
monicos.

En resumidas cuentas, William
Tang lo pone muy facil, pero si
aun asi no lo coge, siempre podra
echarle la culpa a su inglés. Tam-
poco necesita estudiar inglés para
aprender codigo maquina: iEl pro-
XIMO mes iniciamos una serie co-
leccionable sobre este lenguaje!

CODIGO MAQUINA

Con éste no hay excusa idioma-
tica que valga. Correspondiente a
la serie de Autoaprendizaje Acele-
rado v con el subtitulo de aplica-
ciones (programacion avanzada),
David Laine presupone el conoci-
miento de las funciones del Z-80.

El objeto de Laine es analizar
programas en codigo maquina (ru-
tinas) y su conjuncién con el BA-
SIC. Posicion mas que realista con
la que aprovecharse de las ventajas
del codigo maquina, sin perder las
facilidades del BASIC.

0/ £X

Entre las rutinas estudiadas des-
taca la de espera y traspaso de da-
tos entre subrutinas; colocacion de

un pixel en la memoria de panta-
lla; o borrado de bloques de BA-
SIC.

PAPA  HpcE
BALLET?

eTU

NO. CREO QuUE

ACABA DE DESCUBRIR
PARA QUE SIRVEN LOS

NMONIcOS

gL

ZX MICRODRIVE

Tampoco podia faltar en esta re-
sefia bibliogrdfica, un libro sobre

™ |

2X microdrive

andrew
ponnell

EL XX Speatrum CONVERTIDD

EN UNA POTENTE Mﬁ.I;H.IIHA
CON LOS MICRODRIVES

ese eterno desconocido: el micro-
drive. Deciamos en la seccion de
comentarios de libros (ver ZX del
mes anterior) que de este descono-
cimiento era responsable Sinclair,
al no dar informacion sobre el In-
terface 1 v los microdrives.

Para la mayoria, este curioso
nombre responde tan solo a una
sofisticacion del clasico cassetie.
En realidad es mucho mas, y am-
bos productos (interface y cassette)
se analizan pormenorizadamente
en este libro.

La parte del microdrive se estu-
dia en tres niveles: iniciacion al
empleo de los microdrives (protec-
cion, almacenamiento de varia-
bles, etc.), gestion de ficheros (se-
cuenciales, utilizacion de MOVE,
LIST . rutinasde estado, etc.), y el
«Unifilen, listado de un programa
que ilustra la forma de gestionar
una base de datos.




La segunda parte, dedicada al
interface. se centra en el uso del in-
terface RS232, area local vy las po-
sibilidades de utilizacion con codi-
g0 maquina.

LIBROS

PARA EL VERANO

Tin Hartnell, conocido autor
britanico, ha escrito uno de los
mejores libros sobre el QL, orde-
nador sobre el que se han vertido
rios de tinta en Inglaterra.

NO LO PIENSES MAS,6 HERMANG
ESO NO ES UN M[cKO-DRIVE,

it Haetrielh!

el teléfono (91) 733 96 62. iINo ce-
rramos por vacaciones!
Feliz lectura.

MANUAL DE
REFERENCIA PARA
EL SINCLAIR QL

Y llegamos al ultimo de la lista,

precisamente con un ordenador
que también ha sido el altimo en
llegar.

Ahora, por fin, se dispone del
nuevo ordenador Sinclair en ver-
sion castellano y con importantes
cambios hardware (teclado mas
comodo) y software (programas
Psion notablemente mejorado).

Las primeras impresiones res-
pecto a esta mdquina largamente
esperada, son altamente favora-
bles. No asi de su manual, suscep-
tible de mejoras, especialmente en
cuanto a las caracteristicas de esta
version espafiola, ausentes de di-
cho manual.

Manual de referencia para el
Sinclair QL parte del estudio del
SuperBASIC, al que va dedicado la
tercera parte del libro. El resto ver-
sa sobre el Logo v FORTH, len-
guajes va disponibles para este or-
denador. También existen juegos.
pero sobre todo, encontramos gran
cantidad de ejemplos v rutinas que
ensefian las posibilidades de este
ordenador: ventanas, multi-tarea,
programacion estructurada, etc.

Y hasta aqui nuestra seleccion.
Esperamos que haya sido de su
agrado, pero ino se los lleve todos!
Y a se sabe que la ciencia no ocupa
lugar, pero le aseguramos que pesa
lo suyo.

Si desea informacion adicional
sobre estos u otros libros, puede
ponerse en contacto con la redac-
cion de esta revista en Bravo Muri-
llo, 377, 5.2 a. 28020 Madnrid, o en

e

SSABES CUAL ES LA ULTAA VERTaW F.Er.)
GL CoW WISTAS AL VERAND?

Libros analizadns

Basic para Nifios. Sofia Warr y Miguel Mangada.
Ed Pararunfo.  *
Programacitn avanzada en BASIC. Peter Bishop.
Ee Anaya
David Harewood. Ed.
Los Superjucgos del ZX-Specmn Enrique En-
fedague. Ed. Ventamatic.
El libro mmdtlm juegos par ordenador.
Timn Hartnel
rendiendo con Logo. Danbel ‘Wam. Ed
MeCoraw-Hill
Spectrum machine for the absolute
William Tang, Ed. Melbourne House.
hegsdlgu a. Dhavid Laine. Ed. Recle,
ZZ(Mkmﬁ'lﬂ:. Andrew Peninel. Ed. Rede.
Manuzl de referencia para el Sinclair QL. Tim
Hartnell Ed Ra-ma
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Desde  Avilés, Jose
Maria nos envia su parti-
cular version de El jo-
robado, conocido juego
comercial. Por supues-
calidad de
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atin si resulta muy en-
tretenida.

El programa consiste
en saltar sobre las alme-
nas de un castillo hasta
Hegar al exiremo dere-
cho de la pamalla v to-
car la bocina. En este
corto recorrido se en-
cuentran todo tipo de
dificultades v peligros:
soldados, lanzas, flechas
v almenas con huecos.
S5i uno de los huecos

impide ¢l salto, la dnica
solucidn es esperar que
el soldado perseguidor
lo tapie.

El  movimiento se
controla  mediante las
teclas a, s v enter. La
longitud del salto de-
pende del tempo que
se mantenga pulsada la
tecly correspondiente

Spectrum 16 K

Fg-.fﬁf!#ﬂl} & DE

5 000 PIAS.

José Maria Gonzalez
Asturias
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1 LET d=0: LET 1l=1: GO SUB S0
001 CLS 1 FOR n=0 TD B7: READ ai
FOKE UBR "a"+n,a: NEXT n

2 DATA 255,1,1;1,255,15,16, 1a
1, 15150,1,1,1,1,29,29,9,29,43,
3,12,99

z DATA 29,29,10,40,40,74,20,1
02,255,36,52,44,356,44,52,36,0,0,
0, 65, 250,65,0,0

4 DATA 12,12,24,46,72,22,34,5
-]

5 DATA 12,12,24,86,72,20,20,7
0,0,97,243, 255,255, 243, 97,0,63,2
A éZ,MT,EJ,iﬂE,IFE,O,¢,1,14?,255
,255 147,1,0

& LET y1=? LET s=0: LET a=9%:

LET w=%

7 LET ¥=1: LET ;=INT (RNMDx%21)

+10
20 PLOT 7,7: DRAW 241,0: DRAW
0,1561: DRAW -241,0: DRAW O,=-1561

39 FOR n=l TO 2@: PRINT AT 0,1

4 '
bt ‘; PAPER B, INK B;"
s INK 7; PRPER 1" “; pHpEn 5
IMK @; " i | INK FPRPER |
. NEXT n
59 FOR n=13 10 T AT . n
INE 7 Ty

51 FOR n=0 TO d: PRINT ﬂT 10, (
RNDX29)+1; FAPER &;" "t NEXT n

&0 PRINT AT B,29; PAPER &3 "o«

&5 FOR n=10 TO 12: PRINT AT n,
%3 PAPER &3 "W

&6 PRINT AT n,17; PAPER &3" T

47 PRINT AT n,24; PAPER &;" T
NEXT n :

0 LET n=21 LET nl=n

9 FOR e=S50 TO 10000

100 LET n=n+(IN &5022=2853-44)—(
IN &5022=254-64 AND n>1)

101 LET jmj-13 IF ;=1 THEN FRI
NT AT 9,2; INK &;"W": LET ;=29
110 IF s=0 AND IN 49150=2%54-44
THEN LET s=1: LET a=y

115 IF s=1 THEN LET y=y-11 IF
y=a-3 THEN LET s=2

116 IF s=2 THEN LET y=y+11 IF
y=a THEN LET s=0

130 IF INT (e/5)xS=e THEN LET
§=(1 AND $=0)+(0 AND f=1)

140 IF @<100 THEN PRINT AT 20-
(@/10),1; FAFER 43" A"jAT 21-(e/1

0),15 PAPER 1 INK 73"

141 IF e>110 THEN PRINT AT 9,1
2={le/10)-2; FAFER &3" Z2"3AT 10,4
11=(e/10))~2; INK 73 FAPER 13" 3

142 IF s=0 THEN 1IF INT (e/10)-
B=n THEN GO TO SOO0O0

143 1IF e=400 THEN GO TO 9000

144 IF e=105 THEN FRINT AT 10,
13 INK 7; PAPER 1;"30

170 PRINT AT 9, 55 PAPER &; INK
':'I.“"—C Ll

180 IF +=1 THEN FRINT AT %9,9;
PAPER &3 " &"1AT 9,17;" 2" 1AT 9,24;
"A"3AT By, INK 13 PAPER &3" 1A
T E,I?;" ";AT B,243" I

181 IF f=0 THEN FRINT AT 9,9;
FAPER &;" M";AT 9,17;"Al";AT 9,24;
"AM'1AT B,F3 PAPER &;" "3:AT 8,17
L] rr;ﬁT 3,24;11 LI

190 FRINT AT wil,nl; FAFER &3"
§AT y,ny PAFPER 63" A4" (1+(n—(INT
(n/2) %23

191 IF s=0 AND ATTR (10,n)=48B T
HEN GO TO T000

192 IF s=0 THEN IF n=4 OR n+i=
3 THEN GO TO S0O0O0

192 1IF n=30 THEN GO TO 2000

195 IF s<>Q THEM IF ATTR (Byn}
=49 THEN GO TO SO00

199 LET ni=ns: LET yl=y
200 NEXT e
2000 FRINT AT 8,2%; FAFER &;'='j
AT 7,303"A": BEEF 2,1
2001 LET d=d+1: GO TO S5

soee FRINT HT

il Bt 0 R e S e el

TQchas. ENTER.Salkt T IENES: mug
AHDHER FOR EL CHI TlLLG Y LEEb
AR AL FINAL" < "CUIDADD CON_LANZ
HS ¢ FLEEHE:- FJZ“ "HUEI:;H'iF“t'TﬁLI_E.IJ
LCRDO @ VAMZA " "HRC '

" | SUERTE! "~ “PULSA UNA TECL
H". FPAUSE @' RETURN

9000 FOR y=y TO 12

@003 PRINT AT y=1,n; PAFER &3" "
9006 FRINT AT y,n; FAFER &;" &A4&"(
1+ (n=(INT (n/2)%2)))

9010 NEXT y: BEEF 1,-30: LET 1=l
+1t LET y=10: LET n=1: [F 1=4 TH
"EN__FRINT AT 1,1;" GOUIERES JUGAR
UTR“?{"HE‘"H‘:“IIHH H} ll:I F'QU-SE Dl-
BEEF 1,1: FAUSE 10000: RUN (1 AN
D INKEY$="g")+ (9999 AND INKEYS$=

n")
9998 GO TO &

LX /! 4}




|
E

|

TODA LA
CWDRD

Baron rojo

Toma los mandos de tu  pantalla, avanzando hacia  mente los enemigos derri-
Spectrum v disponte a  tutrplano. Debes abatirlos, bados v los que lograron
emular a Eric Von Richro o por lo menos, evitar que  huir.
fen, el famoso baron rojo.  te derriben Con un poco de prictica
Este sencillo programa re- El juego tiene una pre v buena suerte |'rLl1’..'n{L':i obre-
produce un combate aéreo cenracion muy culdada, con ner la gran medalla de «lata i ;
ambientado en la primera  una buena utilizacién del radiactivas. En caso contra- -
puerra mundial. Los ding color. Existen dos movi- rio, tu final no puede ser ra r STAC
bles v aviones enemigos  micntos, subida y bajada, mas scrudow: acabards Ka- F-'K!I'I']J!J-‘!
aparecen sin tregua por el mds un control de disparo.  put. Adolfo Marafion
extremo izquierdo de la  El marcador indica simple- Spectrum 16K (Granada)
) | ' 1,157,253,249,32,24,24,7,192,22
NOTAS GRAFICAS: S, 255, 255,0,0,0
! = DaTa 4,14,31,63,127,255, 255
,255,0,0, 14, 63, 255, 255, 255, 255, 0
- RN ER e T W L ,0,0,224,241, 255, 255, 255
& DATA 23,106,132, 66,33,89,10
| e e s SR : 1,6, 140,34,78,90,220, 140,56,45,6
| PR EAE e 3R ' = 2 157 281,127, 63,0,0,0, 255, 255, 1
L 0%, 255,255, 34, 225,127,252, 254,19
9,254,252,0,0,0
2 O SUB 2O0O: BORDER 0O: FAPE 7 RESTORE : FRINT AT 19,03 IN
B S: BRIGHT 1: CLS : FAFER S: INMN K 43 BRIGHT L e A R
, K 0: CLS Hithse s S me il RG] ¢ :
: % PRINT AT 20,03 INK 4; BRIGH ' INE 1;“&{]'“35-'-);
T 0; PAPER 4;" I BN : FRINT AT 21,03 INK 43
DN : FRINT AT 0,05 I S T S e et R S e R, |
NK 73 PAPER 23 BRIGHT 13"S O F T -
W A.RE A.Maranon. 1984": GO 5 8 FOR n=0 TOD 95: READ gt FOKE
UB BOO USR "a"+n,q: NEXT n
4 DATA &3,12B,185, 191,159,4;2 2 LET w=0: LET k=0: LET r=5:
4,24,224,3%,135,2%55,255,0,0,0,252 LET a=2: LET b=2: LET q=0: LET 1

44/ £X




=102 LET x=B: LET c=30: LET =01
LET p=0Q
10 LET k$="="3 LET a%$=" S

15 LET n=INT (RND*8)+1: IF n=1
THEN LET k=1
20 IF k=1 THEN LET c=c-j: FRI
NT AT a,b; INK 53" " LET a=1:
LET b=c: PRINT AT 1l,cy BRIGHT 1
i INK wviks
40 IF c<=2 THEN FRINT AT 1l,c;
INK 53" "t LET w=INT (RND¥7):
LET ke="empges'; | ET g=INT (RND%2)
+11 LET k=0: LET 1=INT (RNDX1S)+
2: LET c=2%9: LET b=31: LET F=f+1
t IF g=2 THEN LET kg="i&s
S50 LET x=x+ (INKEY$="1")-(INKEY
$="2"): IF x<=2 THEN LET u=2
&0 LET a$=a$(2 TO )+as(l): FRI
NT AT 17,03 BRIGHT 13 INK 13 PAF
ER S;a%
&2 IF v=5 THEN LET w=7
&5 IF ATTR (x,8)=104 THEN GO
TO 0
70 IF ATTR (l,c—-1)=10& THEN F
RINT AT r,8; INK S3* "+ FOR n=
1 TO &: BEEP .02,-20: BORDER INT
(RND*7): PRINT AT 2,83 INK INT
(RNDX7)3 PAPER S;"s=g%g": NEXT n:
PRINT AT x,83; INK S "3 GO TO
500
75 IF ATTR (%,8)=105 THEN  FOR
n=1 TO S: BEEP .02,-25: FRINT A
T #=1,83 INK INT (RNDX7); PAFER
S;"+5#": BORDER INT (RND%7): NEXT
n: GO TO S00
20 PRINT AT r,B; IMK S "p L
ET r=x: FRINT AT 2,83 BRIGHT 1}
INK 23 PAFER S ' wegr
100 IF INKEY$="0" THEN PRINT A
T u,103 BRIGHT 1; INK 23 PAPER S
1Y s isssnnss ™l BEEF 01,101 PRIN
T AT %,103 INK Sy 4
110 IF INKEY$="0" AND l=x AND c
<=17 THEN BEEF .03,-30: FOR n=1
TO B: BORDER INT (RNDX%7): PRINT
AT l,c;3 BRIGHT 1; INK INT (RNDX
7)3 FAFER 5;"@4@s3": NEXT n: BORDE
R O PRINT AT l,cy INK S;" "3
LET c=31: LET k=0: LET 1=INT (RN
Dx15)+2: LET p=p+1
120 PRINT AT 1,1;"HUIDDS "+STRS
f3AT 1,16; "DESTRUIDOS "+STRs$ p
25 IF f>=20° THEN GD TO 700
124 IF p=40 THEN GO TO 900
130 60 TO 15
S00 PRINT AT 20,0; INK &; FAFER
1; "INTERCEPTOR DESTRUIDO. KAPU
T‘ L1} . -
700 FOR n=1 TO 10: BEEF ,03, INT
(RNDX70) =303 NEXT n: FAPER 7: I

LS : FPRINT AT 10,0; INK 2; BRIGH
T 1;:"ES USTED UN DESASTRE Y MAS
BUE BARON ROJO SE HA GANADD UST
ED A FULSO EL NOMBRE DE:
MEFASTDOD BARDO

M NEGRD.": PAUSE 01 GO T
01

8O0 INFUT "wvelocidad enemigo 1
a S= "33 IF ;¢=0 DR j>=& THEN
GO TO 800

810 RETURN

200 FOR n=S TO 2Z5: FOR e=2 TO 1
O: FRINT AT e,n; INK 2: PAFER 73

INVERSE 1;"%x": BEEP .01,10: NEX
T e:r NEXT n: FRINT AT &,15: INK
03 PAPER 7; FLASH 13 BRIGHT 1;"X
":. FOR n=1 7O 100: BEEF INT (RMND
E3Y/010), INT (RNDxZS): NEXT n: C
LS

20 FOR n=1 TO 10: BEEF .03, INT

(RNDX70)=30: NEXT n: FAPER 4: C
LS : PRINT AT 10,03 INK O;"POR T
AN MEMORABLE ACCION SE LE COND
ECORA CON LA GRACIODSA GRAM CRUZ
DE LATA RADIACTIVA +": PAUSE O
GO TO 1
2000 BORDER O: BRIGHT 0O: PAPER 7
: CLS : FOR n=1 TO S: FOR v=0 TO
X1: PRINT AT n,v; INE 2; FLASH
13"a™31 MEXT vi NEXT n: FPRINT AT
10,8 PAPER 73 INE 13;"ANTARES CO
MFUTER"§AT 12,123 INK Q3 "present
all

2100 LET ds=" g E L
ROJO e "

2200 FOR n=1 TO &0: LET d®=ds(2
TO J+ds{i): FRINT AT 1?.0]?PQPEH
&3 BRIGHT 13 INK 2; INVERBE 1;d
$: BEEF .01, INT (RND%70)-40: NEX
T e ‘CLE
2300 PRINT AT 2,13 INK 1:"Hsted
as €1 baron VYon Riftofen, 'v Sl

BEARDODN

mision es penetrar a la 'lcaza
de aviones y dirigibles L enemi
gos.51 logra llevar a ?aba s
u mision sera condeco-

rado.
24900 FRINT "Ya sabe Earnn,tla gl
aria le ps- pera .SUERTE ¥ AL
TORO. "
2450 PRINT = PRINT
2500 FRINT INK 25 BRIGHT 1;"Est
e es usted == ": FPRINT

BERIGHT

1; INK O3"Este es el enemigo '

apEe
2600 FRINT : PRINT "Sus= mandos =
ent 1 = arriba": FRINT "2 - abaj
a":1 FRINT : FRINT : FPRINT FLASH
13 INK 2; INVERSE 1;"pulse ente
r para empezar": FAUSE ©O: RETURN
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Acidos y bases

Miguel Gisbert, profesor
de nstituto en Barcelona,

Con €l, podris calcular ¢l
pH o ¢l grade de disocia
cion de disoluciones dcidas
v hdsicas, sin mis que intro

nos ha remitido un intere
sante programa de (Quimi-

Ci. {Eufjf |-l"- CONCENIraciones

en moles/licro v la constan-
te de disociacion, esto ln-
mo s se trata de deidos v
Lases débiles. Todas las ins-
trucciones necesarias’ van

incluidas en el programa.
El listado conticnc  gran
cantidad de comentarios v
lineas en blanco que facili-
[an enNormemente su enten-
dimiento, No sélo  sirve
para. aprender  quimica,
itambién programacicon!

Lin cualquier caso, para
ahorrar esfuerzo de «teclea-
dos yomemoria del Spec-
trum, pueden - suprimirse
las' lineas en blanco v las
que empiczan por senten-
cias REM.

Spectrum 16K

GANADOR DE

:11_.i.|; LY AL T 11804

B 000 PTAS,
Miguel Gisbert
{Barcelona)

200 REPM kK 8k kK KK K X kK Rk R KRk Kk
250 REM prog."acidos&bases.pH"
ZO0 REM REXERXEXREXRXRKRERERRRK K
Z01

02

S04 REM 50K 0K Rk KKK KK Kk K Kk K K KK K kK

205 REMMiguel Gisbert—-1984

Z0E REM XEEXEXEXERXEXEEX KX K KN K
Z07

Z0E

I0% BORDER &: FAFER &: CLS @ EBE
EF .5, 157 TNE ‘OF "FLASH 1 PRINT
AT 11,B;"FARE LA CINTA": FLASH O

¢ B0 SUE SO00

310 FOKE - 254609, 1002
del teclado

215 FOKE Z3561,30: REM regulaci
on de la repeticion de tecla

FEEM =onido

oLl
Z50

240

S90 JBEEF

": FRINT *"6i

e BlL.S

S

220 REM portada,instruciones
ags G0V sUE AO000

245 REM preguntamos el
e ia sustancia
. B30
Ful=e =1 nombre de la sustancia.
es un_ acido debe 1
ndicarlo,esdecir,pulse:acido ace
tico,acido nitrico,etc's

255 FREM =i 2= acido acetico o a
moniaco informamos al Spectrum d
& sus caracteristicas.En los dem
a5 CAaS0sS Se pass
IF S%="acido acetico"
="ACIDO ACETICO"

nombre d

FRINT AT 10,03"

INFUT: &

& preguntarlas
OrR E%

THEM LET f£%="d

316 "y LET k=0.00001B: LET t$="a": G

SA7 O 7O 420

s18 357 IF S$="amoniaco" OF S$="aMD

319 NIACO" THEN LET £$="d": LET k=0
16 1 ZX
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260 REM t% se refiere al tipo d
e sustancia,a=acido b=hase

3565 LET t*®="b"

370 IF 8%(1 TO 4)r="acid"” OR S%(
1 TO 4)="ACID" THEMN LET t$="a"
374

5T

e o debil

ZB0 BEEF .%,.Z20: FRINT AT 15,40
Fulsar ¥ si es fuerte.": PRINT A
T 17.4;"Pulse d si es debil"

285 IF INKEY$="" THEN GO TO 28

o

370 CLS : LET F#=INKEY$: IF F$=
"£" OR F¢="F" THEN LET F#="+4":
GO TO 420

391 IF F$<>"d"™ AND F%<>"D" THEN

CLS : PRINT AT 8,2:"Ha pulsado

";F%;" que no es f ni d.Fepito
la pregunta": GO TO Z80

=92

395 REM preguntamos la cte de d
isociacion

400 IF t¥="a" THEN BEEF .3Z,30:

INFUT "Cual es su constante de
acidez "2 K

405 IF t#="b" THEN BEEF .3,25:

INFUT "Pulsa su constante de ba
sicidad Wk

404

407
408

409

410 REM preguntamos =i se desea
un valor de conc. o una gama

411
415
4Z0 BEEF .8,20: PRINT AT 10,03"
Fulse u o g segun desee estudiar

um valor o una gama de wvalores

430, FAUSE Q: IF. IMEEY%="" THEN
GO TO 420

475 LET e$=INEEYS®

440 CLS

450 IF e$="g" OFR e$="G" THEMN L
ET es="g": GO TO 800
455 REM tengase en cuenta que s

%79 REM preguntamos =i es fuert

LO00018: LET t#="b": GO TO 420 1 se pulsa Uimayusculaltambien s
338 acepta como u
a0 IF es="u" OF es="1" THEN E

EEF .3,25: LET e$="u": INFUT "In
dica el valor de la concentra-ci
on Welle GO TH 50O

470 REM $1ltro de esrrores de %
480 CLS : BEEF 1,30: FRINT AT &
s "ERROR:ng, has pulsado ni u ni
g.Te repito la pregunta": GO TO
420

485

420

=

500 FEM se pasa a calcular el g
rado de disociacion para 21 caso
de una concenbtracion unica

S

505 IF F¢="+" THEN BO TO 3I0Q0:
RKEM los fuertes se estudian a p
artir de la instruccion 3000

510 BO SUER 2000: REM sub.que ca
lcula D

=15

S1&

S20 REM pregunta si se desea D
o 2l pH.Escribe los resultados
525 G0 SUEB 4000

550 (O TO S500: REM
segulr o dejarlo
SO0

6350

T00

750

BoO FREM caso de una gama

820 BEEF .2,20: INPUT "Indicar

opcion de

el valor menor de conc. ":me
830 BEEF .2,250: INFUT "Indicar

el valor mayor de conc. "ima
840 BEEF .2,10: INFUT "Cuantos

valores desea entre esasconcentr
aciones "in

B350 LET s=(ma-me)/(n—-1): REM va
lor de entre dos conc. sucesivas

860 IF F3<>"+" THEM GO SUEB 400
O IF w%="d" OR =%$="ID" THEN &GO
TO 1500: REM =i se desea el grad
0o de disoclaclon se pasa a la in
struccion 1500

870 LET c=me-s

880 FOR i=1 TO n

890 LET c=c+s

ZX 1 47




200 IF F$E="4" THEM GO SUEB Z000
+ GO0 SUB &500: IF i=1Z OR i=24 0
R i=3& THEN GO SUEB S000: GO SUE
ZT040: REM walores de 1 gue evit
an el scroll

210 IF F3="" THEN NEXT i: GO
TO 1000: REM wa s2 ha terminado
=i era fuerte
G20 B0 SUE Z2000: REM calculo de

Q25 IF i=12 OR i=25 OR i=37 OR
i=49 THEN GO SUB S000: GO SUEB 4
0S0: REM evitar el screoll.Foner
el encabezamiento en las nuevas
pantallas

QE0 IF c<.1 THEN FRINMNT "O"3 INT

(CcX1000+.5) /10005 GO TO ?36: R
EM instruccion para gue dibuje e
1 O

2Z5 FRINT INT (ckl1Q00+,5)/1000;

938 PRINT TAB 73 INT (#r¥10000+,
5) /1003 TABR 13; INT (pHr¥100+.5) /1
003 TABE 12:; INT (pHax100+.5) /1003 T
AB Z&63INT (error¥l10+.35)/10

40 GO S5UB &500: REM espaciamos

los datos de la tabla

280 NEXT i
1000 BO SUE S000: REM limpiar pa
ntalla
1010 G0 TO S500: REM pregunta si

deseas seqguir o dejar €1 prog.
1100
1200
1300
1400
1500 REM caso de tratarse de est
udiar el grado de disociacion
1505 FREM las explicaciones son
las mismas que en las instruccio
nes 870 vy siguientes
1510 LET c=me-s
1520 FOR i=1 TD n
1530 LET c=c+s
1550 GO SUB Z000
1540 IF i=13 OR i=25 0OR i=37 OR
i=49 THEN GO SUEB S000: (O SUEB 4
200
1570 IF c4.1 THEN PRINT "O"3INT

fcx1000+,5) /10003 GO TO 1590
1580 PRINT INT (ckx1000+.5) /10003
1590 PRINT TAB 7;INT (pHr¥l00+.5
Y/1003 TAE 143 INT (xr¥10000+.5)/1

003 TAB 203 INT (xa¥10000+.3) /1003

TAR 26: INT ((xa=xr) /xrkl000+.5)/
10

1600 GO SUEB &500: REM espacilamos
los datos de la tabla

1610 NEXT i

1420 GO SUEB S000

16430 GO TO 5500

1700

1800

1700

2000 REM sub. que calcula el gra

do de dis..pH.etc

2010

2020

2050 REM primero el valor aproxi

mado.ca=conc. aproximada de prot

ones o de OH.:xa=grado de dis. ap

rou. pHa=pH aproximado

2051

2055 LET xa=SGR (K/C)

204680 LET ca=ua¥c

2070 IF t+="a" THENM
(1/ca))r 2.303

2080 IF t#="b" THEN LET pHa=14+
(LN (ca))/2.303

2090

2100 REM valor "exacto"

2110

2150 LET dis=k"2+4XCxk: REM dis=

discriminante

2160 LET r=S0R (dis)

2170 LET ur=(—=kK+r})/(2%C)

2180 LET cr=iri¥c

2300 IF t$="a" THEN
(12 305

2210 IF ts=Y"E" THEH
(LN et ) A2:.30F

2240 LET error={(pHa—pHr )} ¥100/pHr

2250 RETURN

2400

2500

25600

2700

2800

2300

3000 REM sub. para ac y bases fu

ertes

S005

010 1IF tE="a" THEN
CLAEY L2305

Z020 IF tE="b" THEN LET pH=14+(

LN () ) /2.303

LET pHa= (LN

LET pHr=({LN

LET pHr=14+

LET pH=(LN

48 / X
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S350 IF ef="g" THEM IF i<>1 THE

N GO TO 3310

S0t CLE 3 BEEF 3,105 PRINT 3 F

RINT TAB ({(32-LEN (5%))/2);5%: P

RINT TAEB ((3Z2-LEN (5%))/2);: FOR
h=1 TO LEN (s$): PRINT "="3;: NE
XT h

3045 IF e%="g" THEN GO TO 3300

3050 IF c<.1 THEN PRINT AT 7,3;
"Concentracion=0"3;C;"M";AT 9,14;
"pH="3 INT (pHX100+.5)/100: GO TO
J0L0

2051 PRINT AT 7,3; "Concentracion
="sCs"M"3AT 9,14;"pH="3 INT (pHx1
00+,.5) /100

3060 GO SUEB S000: REM limpiar pa

ntalla ;

3070 60 TO 5500: REM pregunta si
desea segulr o no

3200 REM caso ac. o b. fuertes

3300 PRINT **TAB 73 "CONC

pH" : FPRINT TABR 73 "====

=="3; IF i=12 OR 1=24 OR i=3& THE

N RETURN.

2510 IF c<.1 THEN PRINT TaAB 73"

DU INT (cx1000+,5) /1000: TAE 1831

NT (pH*100+.5)/100: RETURM

3320 PRINT TAEB 73 INT (ck1000+.5)

A1000: TAB 1B3; INT (pHX100+,.5) /100
RETURN

2330 RETURN

3400

2500

2600

3700

3BOO

3200

4000 REM sub. de encabezamiento

para acidos debiles

4005

4004

4009 IF ef="0" THEN GO TO 4050

4010 CLS BEEF .35:5: FPRINT AT 1

4,273 "Fulse d si1 desea estudiar 1

a variacion del grado de disocia

c.";AT 17,33 "Cualquier otra tecl

a para estudiar el pH

4015 IF INKEY$="" THEN GO TO 40

15

4020 LET x#=INKEY%$: IF =x$%="d" DR
#»$="D" THEN GO TO 4200

4050 CLS BEEF .3;203 PRINT 1 P
RINT TAB ((32-LEN (S%$))/2):5%
4050 PRINT TAB ((3I2-LEN (S$))/2)
5: FOR h=1 TO LEN (S%): PRINT "=
e NEXT- |
40465 IF e%$="u" THEN IF ec2.1 THE
N FPRINMT AT 4,1;"Concentracion=
O"z;cs;" moles/1it";AT 5,4; "EXXEXX
EEEXEXREXXXXXX%XX": GO TO 4070
4066 IF e$s="u" THEN FRINT AT 4,
l; "Concentracion= "jc;" moles/1li
E"iAT S.4:"XXkERRERERREERKREERRXK
*Il
4070 IF e¥="u" THEN FRINT AT 7,
F3'"disociacion real =";INT (xr*i
00Q0+,5) /1003 "% "sAT 8,23 "disocia
cion apros.="3 INT (xa¥10000+.5)/
100 "L"3AT 9,10 "error="3; OVER 1
23l e U b L e "1 OVER O3 INT ¢
(xa—xr)k1000/xr) /105 "4"
4071 IF e%="u" THEN PRINT AT 13
s4:"pH real = "; INT (pHr¥100+.5)
/100;AT 15,43"pH aprox= "; INT (p
Hax100+.5) /100:; AT 14,20: "error="
s BVER: 13AT 14,200 . . "3 OVE
R O3 INT (error*10+.5)/10;"%"
4072 IF e$="u" THEN FLOT 154,44
: DRAW 0,32: DRAW -5,5: PRINT AT
14,193 ">": PLOT 154,44: DRAW -5
s —9: REM hemos dibujado la llave
4075 IF e$="u" THEN IF t$="a" T
HEN FRINT AT 19,1;"(si fuese fu
erte,pH="3 INT ((LN (1/c)/2.303)%
10+.5)/10;3")": B0 SUEB S000: RETU
RN
4080 IF e%$="u" THEN 1IF ts="b" T
HEN FPRINT AT 19,131"(si fuese fu
erte,pH="3INT ((14+LN (c)/2.303)
¥10+.5)/103")": GO SUE SO00: RET
URM
4085 FRINT 77 "CONC %Dy pHr
pHa Z“ERROR "3
4090 FRINT " =s=====smccco—o———==
4095 IF ex="g" THEN
4100
4200 CLS 3 BEEF .3,20: FRINT 2 F
RINT TAB ((32-LEN (5%))/2);35%
4210 FRINT TAEB {(ZZ-LEN (S%))/2)
ii FOR h=1 TO LEN (5%): PRINT "=
":1 NEXT h
4215 PRIMNT **"CDNE pH A I

RETURRM
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in

“Dha il ZAEREROR ., T3
47720 PRINT !s==smsssscamsmsss===s=
4740 IF ed=Yg" THEM
42710
4480100
4500
&
4700
dEO0
4500
S0O00: REM (sub. para limpiar la p
antalla
S005
010 BEEFR - o3, 305 - INYERSE - &2 1 ENK
Z: PRINT AT 21;2; "FPulse una-tecl
apara seguir': | INVERSE Q5 TNK i
S050 FAUSE @
50501 L3 RETURM
5100
o B O
SAO0
S400
5500 REM
rlo
S510
Senty ELS
s555. BEEP 6,201 FRINT -AT &byt
pcicnes: ": FRINT *°TAB D" lsotro
s calculos para esta zust
.": FRINT >TABR 53 "2:comenzar par
a.otra sust.": FRINT . ."TOB " S
eiar el programa’
5580 IF INKEY®="" THEN
&0
5565 LET CQ$=INEEY%
S570 CLS
S575 IF GE="1" "THEN_ GD TO 4Z0
5580 IF Q4="2" THEMN RUN Z50
5520 °IF OE="3" THEMNW CLS : EBEEF
1,20: STOP
5600 ‘BEEF .5, 188 FRINT AT 1B,2;"
Has pulsado ";0%:;" gue no es 1,2
i Z.Te repito la pregunta": GO
TE B555
SO0
S100
&Z00
HI00
&40
6500 REM sub. gque espacia la tab
la
6505 LET cont=n

RETURN

ppClones: sequlr o desja

GO, L0 55

&£510 FOR =0 \TDI cant' S8TEF &

£520 IF j=1 THEN FRINT M¥XRX¥EX
EXKEEEXEEE R R AR XX R R xxx" e LET J
=N

&S840 NEXT 3

&850 RETURN

&HE00

700

E RO

L2000

el

LT 50

LFTO

LES0 REM $EREREEEEEEERRERR

7000 REM INSTRUCCIONES

7001 REM ¥Rk kkkkkkkkkxxy

7010 PAFER 1: INK 7: BORDER 5% 'C
LE = REM =i lo desea ponga aquil
colo- al FAFER 'y INK

7045 BEEF .5,20

7020 PRINTUAT (5,11 "PROGRAMA"
7030 FLASH 1: :BRIGHT ' 1: "'PRINT AT
7,11 *ACIDOPER": BRIGHT ©: FLAS
H O

OIS FRINT (AT 8,11 j " eemm———
7043 PFRINT OvVER 't's" Estudi
o cuantitativo de las discluci
ones de a"sCHR$ S:"eidos v base
s

7050 FRINT OVER 13AT 1By7)"0u '*
+CHRE B;"'mica COU y B-HUPY} VOVE
ol N el & et T I S L

£ INK 7@ CIRCLE 178.30,2: DYER

0O: REM dibujo el o deld

70Os0 O SUBR S000: REM limpiar ' pa

ntalla

TO& T

T2

7043

TOhd

7085

TOT0

7080

7090

7095

7100 FRINT AT Z.3:"Con este prog
rama =& pretendeayudar a los est
udiantes y pro— fesores de Guimi
ca cuando tratanel tema de los a
civdos v bases."

THi0 PRINT 7" TAB Ey "Fara el cas
o de discluciones de &scidos o ba

5 ¢ ZX




ses fuertes este programa calcu
la 21 pH:bien sea para una conce
ntracion bien sea para un intery
alo de concentra- ciones.'
7120 PRINT FRINT TAE 33 "Fero
el mayor interes y uti- lidad,te
orica y practicairesol- ver FROB
LEMAS) ,reside en el casode 'disol
uciones de acido & base debil."
7130 GO SUER S000
7140 PRINT AT 2,23 "El -estudiode
ljas disolucionesde acidos y de
bases debiles se efectua mediant
g la utilizacion de la constante
del egquilibrio de ionizacion."
7159 FRINT:- @ FERIMT TAE 33 "SI ‘con
D se simboliza el gra-do de dis
ociacion,mediante K la constante
y con C la contentra= ciondinic
ial del acido(o base), es decir,
ita concentracion si nose disoci
ase, "3
71860 FRINT "podemos indicar la e
cuacion: "

7170 FRINT AT t6,123" 8 e OVE
R 13AT lé,124"CxD¥D"; OVER O3AT
17,175 "=D"

7180 REM mediante FLOT v DRAW
gzcribimos en su lugar K=
7190 FLOT 83,38: DRAW ©,5: FLOT,
83,78: DRAW 4,S: FLOT B8,38: DRA
W, =25
7200 FLOT 20,.38: DRAW. 4,0: FLOT
20,40: DEAW 4,0
7210 FRINT AT 19,03"(ecuwacionl de
ducida en los libros de texto)!
7220 G0 SUB 5000
722% PRIMIATaE, 53 "51 conocemos
K v C podremos calcular el grad
o de dispciacionresolviendo una
gcuacion de se- gundo grado.A pa
rtir del wvalor del grado de dis
ociacion podemoscalcular el pH d
e la disolucion."
T230 FRINT : FRIMT TAE Z3;"58i el
grado de disociacion esmucho men
or a la unidad,el deno-minador (1l
=0} queda reducido a™i1™por lo gu
e Des la raiz cuadradadel cocie
nte KLY
7240 FRINT FRINT TAEB Z;'"Esta s
implificacion se podra 'llevar 'a

cabo cuando el acido o la base &
ste poco disociado.For lo tanto,
esta aprosimacion sera mas incor
Jrecta cuando mas dilui-da este 1
a disolucion."

7290 GO SUB. S000

7260 FRIMNT AT 2,3:

"Esta aproximacion,gue facili-
ta los calcules sin llevar a va-
lores muy distantes de los mas
prozimos a4 la realidad,™lleva de
capeza™ a los estudiantes.,”

7270 FRINT FRINT TAB Z;

"El objetivo principal de este
programa es ‘convencerlos’®,a la
vez gque ayudar al profesor en su
tarea de ""convencimientpo"'".!
7280 PRINT FRINT TAR 33 -

"Fara ello el programa calcula
el valor de D que resulta por la
aplicacion rigurosa de la ecua-
cion de la kK asi como 21 obteni-
do en virtud de la aproximacion.
Estos dos valores Dr y Da son
comparados. " !

7270 B0 SUB SO00
7300 PRINT AT 2,733

"Tambien calcula el valor del
PH segun se efectue la simplifi-
cacion(pHaly,tambien,aplicando
la ecuacion mas rigurosa(pHr)"

7310 FRINT : FPRINT TaAB 3;

"Es interesante indicar que
estos valores pueden obtenerse
para una concentracion o bien
para una serie.En este caso debe
indicarse:conc. menor,conc.mayor
y 1 numera de valores entre am-
bas gue deseamos tabular."

7320 PRINT : FRIMT TAB 3;

"Esta modalidad en la que se
tienen los valores para una gama
de concentraciones es muy util
para comparar la validez de la
aproximacion para diversas conc.
5 bl
7240 6O SUE S000
TE41
TI4Z
7I43
7544

7345
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7346 aco, K=0,000018": FRINT *TAB &3:
347 FLASH 1: FRINT ;"-utilice minus
7248 culas": FLASH 0O

7349 7390 GO SUB S0O00

250 PRINMNT AT 1,7Z;"Ubservaciones 7400 RETURN

1" FPRIMT : FREIMNT TAB &:"=dar la
conc. en molaridadimoles/litro"

: PREINT : FREINT TAB &;"-el progr

ama solo ez apli-cable al caso d Erioo ACE LD
B e Huas mDTDp:ETELCGEFE Eiiiz n COMC D PHT PHS “ERROR
e EE‘I: "l s : - () =========E=====f::;;ﬁ:::::::m:
onobasic A IMNT : f B @-1 " T1T33""2lerTTaTaF 371
= ow M = o ™ E =) W . « & = . = =« DS = #
= dEb: conocerse el valor de P.E22 O.=5 2.=1 =.=1 -0, 1
el a = EFEEREFEEREEEEEFE SRS SSE S L% %=
latthnuaﬁfr de dlﬁﬁf:aclmﬁ. fnL oot b et bl S o Bl >
'm] = as siqguiente sus—tan @.34d @.44 2.239 2,35 @
=r Hard 1;3 =4 i SRR 1.186 @.3% 2.34 2.3 @
o - = odLie b L b ROE R K R S B S K RN GE R E XS E. L N L
Ei?? E% = = _4_ # : 1.367 @ . S5 = .3 2.3 @
el FRINT el Spectrumsera 1nto 1.578 @, 2.27 2.2 @
1.7®2a @.3z =.2= = @
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= .3 .22 2.2 @
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Y380 FRINT TAE ZI:"acido acetico,
E=0,000018": PRINT TAEBR B: "amoni

Planeta ZX

De regreso a la base tras escapar a nuestro fuego. El
una rutinaria mison, nos sector ha L!I]{'L]J!Li‘? |i:!1F1iu.
ALACAN NUESIros CNCmMIEos P{*I‘H nos _1!_511:1“];1:1 nuevas
del terrible planeta msx, pantallas repletas de ata
Centenares de pequerias na cantes antes de regresar al
ves de caza nos rodean, planeta ZX. Se accede a
mientras la nave nodriza  ellas pulsando la tecla Q.
dispara repetidamente sus
lasers.

: Spectrum 16K
La vida de la tripulacicn

depende de nuestros refle
jos. Una breve pulsacidn de
la tecla A v viramos :';ipid.t-

mente a la izquierda, pul [‘-’ff;f" .I.J .._.' .Jd
£ - A

sando repetidamiente SPA-
CE para derribar a los pér
fidos msx-ianos. Un dispa-
ro de su nave insignia nos
pasa rozando. Aprovecha-
mos la momentdnea confu-
sion para girar a la derecha

apretando a fondo la tecla 5 000 Pr4S,

D. La maniobra descon-

cierta a los dos dltimos ca- Pablo Pérez de F;yala
zas enemigos que no logran Craitiincic




3 GO0 8SUB 205
it FﬁFEH 1: BORDER 1: CLS

Il FRINT INK &, FAPER 2;" F

¥ FOR z=1 TO 20: BEEFP .05,z
NEXT =

10 PRINMT INKE 2: FAPER &7 %2
e o ~n S 2 i
dhadadadibobodads  dad e

bt had  hadi
b B
e whad
e bbb
b it i
vhadadadadadadeds  dady el
sbibibididibidads b o

1Z PRINT AT 20,83 FLASH 1; INE
4: PABLO 2 FACOY
15 INFUT "PULSE ENTER FARA EMF
EZAR"3 LINE z%
25 CL8 = FAPER O: IME 7: BORDE
R 1: CLS
20 LET r=0
40 CLS : PAFPER 0Oz INKE 7: BORDE
R 1: CLS
S50 G0 SUBR 050
90 LET c=0
100 LET n=3
150 CLS
200 LET p=0
203 60 TO 340
205 RESTORE Z&0
210 FOR w=1 TO 7
220 READ d%
230 FOR wu=0 TO 7
240 READ a: FOKE USSR d#+u,a: NE
XT u
250 NEXT w
260 DATA "a
2 126, 36; 231
270 DATA "b",B,B5,127,95,62,28,
34,65
ZEBO DATA "c'".80,102,102,219,21%9
y 126, 90,127
Z90 DATA "d",
255, 153,460
00 DATA "e",224,112,254,127,12
7y 294,122,0
310 DATA "¢",252,.94,

» 255,100,0

JORL XA, 126,126,126

24,24, 153,189,255,

255, 126, 126

330 DATA "“h",1
0,9

350 RETURN
260 FOR =0 TO Z0

I70 FRINT AT INT (RMDX&Y+10, INT

(RNDX28)+3; INK RND*&s" . ™

380 MNEXT f

400 LET a=15

402 FRINT INK O3 FAFER Z;AT 0O,
223 "RECORD: "3 r

403 FRINT AT 0,03 INK O3 FAFPER
I3 "FPUNTUACION: ©
405 PRINT INE
C o I

410 LET u=d&1
412 LET h=20

£F38,33,4,80,4,16

4:AT 21,03 "NAVES

LET wv=6: LET z=&

415 DIM u$(3,h)

430 LET #s(1)=" & % ¥ ¥ o % %
v oo "

430 LET #$(2)=" @S H O 6 6 6 D
Lo~ B

4530 LET =$(3)=" ™ MW M M W W =
oM

470 IF h<O THEM LET h=2

200 PRINT INK 4; PAPER O3 BRIG
HT 13AT 7.xzx®(l 2 TO H)

S20 FRINT INK 2; PAFER O: BRIBG
540 FRINT INk &3 FPAFER 03 BRIG
HT 13AT S,=z3x$(3,2 TO h)

560 IF n<=0 THEN PRINT AT Z21,&

b " GO TO 000

&00 PRINT INK &; FAPER 0O;AT 20
sai" W "

&40 IF INMEEY$="g" THEN GO TO 7
QOO0

&50 IF INEEY$=" " THEM GO SUB
SO00

&60 IF INEEY®="a" AND a>2 THEN
LET a=a-—-1

a&65 IF ITMHEEYZ="d" AND a<27 THEN
LET a=a+1
&70 FPRINT INE &3 FAFER O3AT 20
gy " o "
&80 GO SUB 2000
690 LET g=INT (RMNDX3Z):
HEM LET x=x+l
700 IF g=1 THEN LET y=y+1
710 IF g=2 THEM LET z=z+1
720 IF x37 THEN LET ==
720 IF w7 THEM LET y=5&
740 IF z3»7 THEN LET z=&
780 G0 TO 47C
2000 FRINT INK 2:; PAPER OQ3AT 1,

IF g=0 T

EX /53
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ci " Flhdkie"

2010 LET c=c+1: BEEF .001,20: oIF
c>25 THEN LET e=4

2020 LET d=INT . (RNDXZ)

2025 INK 7

2030 IF d<»Q THEN K 60 -T0O - ZQ00H

2040 PLOT " DOVER 1:;c*8+32,160: DR

AW OVEFR 1:0,-14&: BEEF .009,30:
FLOT OVER 1:cx8+8,1540: DRAW O

VER 130,-144: FLLOT _DOVER, 1;ckB+3

2,150: DRAW  OVER 1;:;0,-144&4:, PLOT

OVER 1:;c¥B+EB, 1460: DRAW, OVER 1

§0,-144

2050 PRINT INKE 43 FAFER OQ3AT L.

I'.._.;ll m L1}

20860 TF €-25 THEN EET. c=bhH

2070 IF CODE SCREENS (20,cH+4)< 3

2 THEN GO SUER B8000f GO TO, 3000

2080 IF CODE SCREENS (Z20,c+1)423

2 THEM GO SUBR 8000 GO TO, T000

010 RETURN

S010 FLOT OVER 1;a%8+12,14: DRA

W “OVER" 1'70,150: BEEF .02,40: . PL

OT OVER 1:;a%x8+12,16: DRAW.  OVER
1: 0,150

S020 'IF CODE SCREEM$ (7,a+1)<>32
THEN LET p=p+30: LET h=h-2: GO
TO 5070 _

2030 1IF CODE_ SCFREEM$ (S,a+1)<»32
THEN LET p=p+10: LET h=h=2: GO
TO 5050

=040 IF CODE SCREEN%® (J,a+1)< 32
THEN LET p=p+20: LET h=h-2: (0O
TO 5S040

S042 FOR i=1 TO 30: NEXT i

S045 RETURN

SO050 FRINT INE 73AT S,a+1l;"a":

EEEF .2,7: PRINT FAFER 03;AT S,a

£13'" "' G0 TOD 'S0B0

S060 PRINT INK 73AT I,a+lg

BEEF .2,7: PRINT FAFER 03;AT 3,a

+1 M e B0 TD S080

S070 PRINT INK 73AT 7,a+13"a™:

BEEF .2,7: PRINT INK 73 PAFER ©

sAT F,a+i" ": EO TO 5080

080 FRINT INE 43 FPAFER F31AT 0O,

Q3 "FUNTUACIOMN: “;:p

5020 RETURN

7000 FOR b=0 TO Z1

7010 1IF CODE SCREEN% (7,b)=0 THE

N GO TO 450

7012 IF CODE SCREEN%® (Z.b)=0 THE

N GO TO 450

7020 IF CODE SCREEN%$ (S.b)=0 THE

N GO TO 450

7OZRZ NEXT b

Z025 PRINT AT, .10,0;™

7030 PRINT FLASH 1:AT 10,0; "XxX

*AF INALXDEXESTAREANTALLAK Xk %"

7033, BEER. .5,10: BEEF .57 BEE
B 2,39

7033 PRINT. AT 10,05"

7037 IF n=3 THEN. LET p=p+100
70328 IF n=2 THEMN LET p=p+7%5
7029 IF n=1 THEN LET p=p+S0
7040 FPRINT . INK O3 FAPER 3I:AT 0O,
O; "PUNTUACION: ";p: GO.TO 410
BOOO FOR, g=1 TO 5: FRINT , INE g
AT 20,a+1;"wk": BEEF ..1,.0k2: NEXT
g:, LET n=n=1: PRINT, .INE J;AT 2
1,n+7z" ": BEEF .S, 10: REEF .Z,
—-10:z BEEP .35,35:. RETURN

000 PRINT FLASH 1:AT 10,05 "%xXk*
¥SEXTEXACABARONXLASKNAVES kXX X"
Q005 IF p»r THEN LET r=p

2007 PRINT . INK 93 FPAPER 3:AT 0O,
205 "RECORD: "3r

2010 BEEF .5,0: BEEF .5.01, BEEP
iy 10 :

020 INFUT "Fresionar enter para
otro ataque"; LINE z%

Q0Z0 CLS : GO TO 40

OS50 PRINT AT 0,03 INK O3 FPAFER
43" FLANETA ZX

LE]

FOL0 PRINT " Te encuentras en

el plangta ZX "*°" Tu mision
es destruir e las
naves enemigas et L
os mandos son: A=-Izguierda
e _ D—-Derecha

nWEEAN Fara disparar: SFACE"™*."

MNueva pantalla: Q»°

065 FRINT FLASH 13;AT 21,103 "MU
CHA SUERTE!' '™

FO70 INFUT "Fresionar enter para
jugar"; LINE z%$

2075 RETURN

9999 SAVE "FLANETA ZIX" LINE 1

(T-]

NOTAS GRAFICAS:
A EBECDEFGH

MY & dde®Ec o

540 ZX




Cuatro en raya

Spectrum 16 K

2 2
[uewo  muy popul casco v hotella de oxa alinear cuatro. fichas on KRl role] el
que seguramente todos  geno ala espaldi. Para cualguier direccion — -
coneceis.  Esii version desplazar una ficha has el umice - problema T

paira dos jugadores voun
spectrunt incorpor de
talles. muy  originales
Feas mroducir los nom
bres de los  jugadores
aparece enla panialla ¢l
L||‘.-||;E'U 1.|l;' JUCEO A s
CUTIOSOS  PEISONDES; Con

Ll &0 ]"'ll]-“ili' LI ILmesred
de La columna ¢n la que
gueremaos colocarla. Los
TUSIOOMLAULS " S enir-
ean de lanzarky al lugar
adecuade. El juego wer
i cusnedo uno de los
dos jugadores consigue

U CNCONIramos gs
(ue no resulie Bicil dis
LING@uir L uidn perieng
e cada ticha sioutiliza
mos oy televisbr ' en
blanco v negro, pése a
CUC RIRls  son urtermi
tentes (Hash) v orras no.

S OO0 Pras,
José Antonio Mira
Alicante

40
g 2R P

y 228, Q0"

DATA "} “,64,864,44,564,564,22
S D28 SR 0oy 190 30

[ i e S, M, B
T R R . B I e

10 DATA " L"w 284 2%, 29,59, 28,249,
42,124, "9, 190,254,255, 255,254, 4
280, 28T XML 62, ER, P8, 7, 28, 80,25

AP0, 2r20,0,0,0,0,30,63,126," " ;3". EEE “‘j"j 13 1_,‘?‘FE§?D _?*Fﬂ_.E
,128,128,128,0,0,0,0,0 & = : READ j: POK

20 /DATA M= ", 016, 240, 240,0,0, 0 el s e L L
!Q:p“ Lngzgzs:;:s:‘lp?sjtjgu .",?_.?..': LS?U BORDER '&: FAFER &: INK O: 'C
7,7 750, O AN, 24524, 26, 24,24, 74
N L] L] L] L] 1 ] L] L] L L] L & el : - & =.in i
, 124,254 @ 125, 126, 255, 255, 126 1,‘_5“;,’-” “'.T“_HP;T -,511-__'_"' - Ll rn
124,60, 24 iV WUIAT 2,15 AT

17; "M AT 4, 17 SN AT T,

30 DATA "E",1240124,54, 144, 56,
60, 125, 125" 007000, 00120, 252
gty MG L G0, OB GO S el G
$15,15,0,0,0,0

[ ne AT E,.7:1 "M
mE N:AT 7,7 L N B
QT 14:13:‘="- - - -”;ﬁT ll.."‘"

£X /55




et — — —

— e e i—
~—

S T S ™ — S ——— L——a S -

'_-ﬁl—__——ﬁ-—

_—_—___-—_-l_-—u.-_—u_____'_r

f

;"N W [ =i
FOOFRINT AT 14, 1; " ISR  (Ranaaas
HE = H SR ;T 15, 1
E . et H = m AT
1o, 1; " REE B - i =
W':AT 17,1:"M - RS T
] AT 15,1:"'H =

| | | | fi [ ] [ 8
100 FOR n=0 TO 125: BEEF .00%9,;n
=]

110 PRINT INE Z: FLASH 1:;AT 21
y 75 "FARE LA CINTA"

120 NEXT n

130 BEEP .3,14: EBEEF .3,148: EBEE
F'i3,121 BEEF .3;0: BEEF 1,7

140 FRINT INK 43 BRIGHT 1; InNV
ERBE 1:;AT 21,0:"Fulse una tecla
para contipuar.':s FAUSE O

150 DIM aSi(7r: DIM bEi{7)

160 CLS ¢ IMNE O: FOKE 224858,5:
FOKE 23&0%9,25

170 IMFUT "MOMBRE DEL JUGADOR 1
: e LINE a%

180 INFUT "MOMEBEE DEL JuGaDOR 2
¥ M LINE b%

400 PRINT IMNK 13ART &,Z23" L"iAT
S,23 "W AT 4, 2;"XVAT F 25" "3 AT
TR ) {lahtnr 4 ~ N EL LIS e I 9 G LR L
T &-1p a0 o

410 PRINT INK 1;AT S:43;":; OV
ER 13AT S,4; "@"=AT S,3:"{": BEEP
=25

420 PRINT INK Z;AT &,28;" L"3;AT
9:283"W"31AT 4,2B3"L" AT 3,281 "
":AT 5,27)" =" AT 4,273" ™AT 5,2
Q;III H;QT 4,29;“1 L1

425 PRINT INK Z23AT S,28;"; O
VER 1;AT 5,26;"@";AT S5,27;")": B
EEF 1,-30

430 FOR n=8 TO 20: FRINT AT n,4
i"IB": BEEF .00%2,n: NEXT n

440 FOR n=2 TO 28: PRINT AT 21,
n; "M": BEEF .00%,n: NEXT n

450 FOR n=20 TO 8 STEF =1: FPRIN
T AT n,26;"l": BEEF .00%9,n: NEXT
n

450 PRINT INVERSE 13AT 21,&5"1

2. & & 85 & 7% BEEP 1,390
470 FOR n=8 TO 20 STEF 2: FOR m
=3 TO 25: PRINT AT n,m;"=m": NEXT
m: BEEF .0Q03Z,n+m: NEXT n

480 FOR n=7 TO 22 STEF 3: FOR m
=% TO 20: PRINT OVER 1;AT myn;"
I"t* NEXT m: BEEF .0l,n+m: MEXT n
4720 PRINT AT 0,1;"JUG.1 FICHAS
- FICHAS JuG.2"

496 FOR n=1 TO 31: FRINT OVER
13AT O,n3”_": NEXT n

200 LET a=21: LET b=21: LET s=2

2: LET t£=22: LET u=22: LET v=22:
LET w=22: LET y=22: LET z=22
910 FRINT IMNE 1:AT 2.1;a%; TAE
103 a
520 PRINT INK 2;AT 2,1%9;b;TAR

25:b%
owl LET c=1
ob0 FRINT FLASH 13 INK =:AT 5§,

dg": OVER 1:4T 5,4;"@": BEEFP .

12.25: GO0 TO S70
oo LET =2
567 PRINT FLASH 13 INK c3AT 5,

243" OVER 13AT 5,243"@"s BEEP
« 19,30
S70 LET hEe=INKEYS$
o800 IF h$<"1" OR h$:"7" THEN &

g 7O 570
590 IF he="1" AND s>10 THEN LE

T u=6: LET s=6-2: LET k=s: GO TO
S30
&S00 IF he="1" AND s<=10 THEN &G

0O TO S7Q
&10 IF hE="2Z" AMD t10 THEN LE

T #=%: LET t=t-2: LET k=t: GO TO
730 ;

&Z0 IF hE="2" AND t<=10 THEN B

0D TO 370
&H30 IF hs="3" AND u>10 THEN LE

T ¥=12: LET w=u=2: LET k=u:z: GO T

0O 730
&40 IF he="3" ANMD u<=10 THEMN &

D T 570
&S50 IF h$s="4" amND v>10 THEMN LE

T =182 LET wve=vw=2: LET k=v: GO0 T

g 730
H&60 IF h%="4" aND v<=10 THEN &

O TO 570
&70 IF h$="5" AND w>:10 THEN LE

T wu=18: LET w=w—2: LET k=w: GO T

0 730
&80 IF hE="5S" AND ws=10 THEN G

0 TO S70
690 IF h$="&46" AND y>10 THEN LE

T ¥=21: LET y=y-2: LET k=y: GO T

0 730
700 IF he="4&" AND v<=10 THEMN ©&

0 TO 570
710 IF he="7" AND z>10 THEN LE

T x=24: LET z=z-2: LET k=zi1 GO T

a 730
720 IF h$="7" AND z<=10 THEN DB

0 TO S70
730 IF c=2 THEN GO SUB B1lO
800 FOR n=4 TO x STEF 2: GO TO

815
B10 FOR n=2&6 TO x STEF -2
815 PRINT AT S,n3"; INK c3 OV

ER 1:AT S,n3"&"; BEEP .00%9,n+2:

o/ ZX




PRINT AT S,n3" ": NEXT n
g820 FOR n=5 TOD k STEF Z: PRINT
AT n,x3"; INK c3; OVER 1;AT n,x
;"@": BEEF .009,n: FRINT AT n—2,
#3" "3 MEXT n

830 IF e=1 THEN FRINT FLASH 1
s OVER 13 INK 13;AT n-2,x3" ": LE
T a=a-1: PRINT AT 2,103" "3 INK
ciAT 2,10;3a

ga0 IF c=2 THEN LET b=b-1: FRI
NT AT 2,193" "; INK cjAT 2,19;b
850 1IF NOT a<=17 THEN GO TO 35
Qo

i=3
1010 FOR 1=0 TO 3z LET i=i+3
1020 IF ATTR (h,i}+ATTR {(h,i+3)+
ATTR (h,i+&)+ATTR {h,i+2)=708 OR
ATTR (h,i)+ATTR (h,i+3)+ATTR (h
,i+b)+ﬁTTR {h,1+%)=200 THEN GO
TO S000
1030 MEXT 1l: LET h=h-2: MNEXT p
1040 LET i=&: FOR p=0 TO 6&: LET
h=21
1050 FOR 1=0 TO 2t LET h=h-2
1060 IF ATTR (h,i)+ATTR (h=Z2,1)+
ATTR (h-4,i)+ATTR (h-&,1)=708 OR
ATTR (h,i)+ATTR (h=-2,i)+ATTR (h
-4,i)+ATTR th-&,11=200 THEN GO
TO S100
{070 NEXT l: LET i=i+3: NEXT p
1075 IF ax1s6 THEM B0 TO S500
1080 LET h=21: LET i=18: LET p=0
: GO SUB 3000
1090 LET h=21: LET i=21: LET p=l
: B0 SUBR Z000
1100 LET h=21: LET i=24: LET p=2
:+ GO SUB Z000
1110 LET h=21: LET i=27: BO SUE
2000
1120 LET h=1%9: LET i=27: LET p=1
: GO SUB 000
1130 LET h=17: LEY i=27: LET p=0
: GO SUB 3000
1140 LET h=21: LET i=12: LET p=0
¢ GO SUB 4000
1150 LET h=21: LET i=%: LET p=1:
GO SUE 4000
1160 LET h=21z LET i=&: LET p==2:
GO SUB 4000
1170 LET h=21: LET i=3: GO SUB 4

elals)

1180 LET h=19: LET i=3: LET p=1:
GO SUE 4000
4190 LET h=17: LET i=3: LET p=0:

GO SUB 4000

1200 O TO S5O0

000 FOR n=0 TO p: LET h=h-2: LE
T i=1-3

1000 LET h=1%: FOR p=0 TO S: LET

010 IF ATTR (h,i)+ATTR (h—-2,1i-2

y+ATTR (h=4,i-&)+ATTR (h—&,1-9)=

708 OR ATTR (h,i)+ATTR (h-2,i-3)

+ATTR (h=4,1i-&)+ATTR (h-6&,i-F)1=2

00 THEN GO TO S200

Z020 MEXT n: RETURN

4000 FOR n=0 TO p: LET h=h-2: LE

T 1=1i+3

4010 IF ATTR (h,i)Y+ATTR (h-2,1i+3

y+ATTR (h=4,i+&8)+ATTR (h=5&,1i+9)=

708 OR ATTR (hyi}+ATTR (h=2,1+3)

+ATTR (h—4,i+&6)+ATTR (h+b4,i+F)=2

00 THEN GO TO S300

4020 NEXT n: RETURN

5000 FRINT INK c3 FLASH 13 EBRIG
HT 13AT h,i-13" "3;AT h,is" CH";A
T h,i+3:;"AMF";AT h,i+&3 "ION"; AT
hyi+@z" "

S010 GO TO &000

S100 PRINT INK c3 FLASH 13 BRIG
HT 1:AT h+1,i;"N";AT h,iz"0";AT
h=1,13"I"3AT h-2,1;"P";AT h-3,i;
"MU":AT h=4,1i3"A";AT h=5,13"H";AT
h_é, ig 1

S110 GO TO 5000

5200 PRINT INK c; BRIGHT 1; FLA
SH 13;AT h-6,i-103"C "3AT h-5,i-8
s "H":AT h=4,i-7;"A "3AT h-3,i-5;
"MY3 AT h-2,i-4;"F "3AT h-1,i-2;"
I"s AT hai=13"0 "3AT h+tl,i+l;"N"
5210 GO TO &000

5300 PRINT INKE c; BRIGHT 13 FLA
SH 1:AT h+1,i-1;"C";AT h,i;" H"j
AT h=1,1+2:"&" AT h=2,1+3;" M";A
T h=3,i+5;"F ;AT h-4&,i+&;" I";AT
h=S,i+8; "0"1 AT h-6,1+9;" N"
5310 GO TO &000

5500 IF b=0 THEN GO TO &600
5505 IF c=1 THEN GO TO 5&%

€510 IF =2 THEN GO TO 550

5030 FRINT AT S,9:"0TRA FARTIDA

J:IIF

L0400 PRINT AT &, 123 "%{(S/N)x"
&050 IF INKEY®<>"" THEN GO TO &

030

&06&0 IF INKEY$="" THEN GO TO &0
&0

070 IF INKEY$="S" THEN GO TO 1
&

&0BO FOKE 23658,0: POKE Z3609,0:
NEW

NOTAS GRAFICAS:

ABCEFEFGHTIGWHRKLMMNGDPW®

L9 I o' " LVLIWIa. '*“I|1
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Lo M-

usuarios de
croerires encetren sin

ducky  interesante  estd
hase de datos, pensal
pari sustituir a-ka clisica
agenda de direcciones
El programa s¢ mang
ja desde un mend prin
k‘lp;tl (que poermite ¢l ac-
ceso a las opeiones dis-
posibles: crear fichero
nuevo, leer un fichero,

listar registros,  buscar
v/0 muodificar,  ineluir
NnuUevos regisiros, orde-
mar alfabéticamente, bho
rrar - ficheros,  guardar
nuevo fichero v fin de
trabutjo,

Cada Hicha tiene cua
tro campos: nombre, i
receion, poblacidn v ote
I1€fono. L busqueda pue-
te hacerse por nombre

v por poblacion, siendao
tolmente ripida cual-
(uiera de los casos.

Por si fuerd
tumbién dispone de los
caracteres castellanos 8§
L J:', LlL]l;,' = Credn me

diante las lineas 204 a Pj[!IiIi]liilﬁiﬂH

220
Miguel Angel Pena
Santander

PoCo,

Spectrum 48 K

1 REM Miguel
lez., Cantabria.

2 GO0 SUB 204:
ICHERO FARA MICRODRIVE"
= FRINT AT 8,

A. Fepa Gonza
Agosto de 1784,
FRINT AT &,5;"F

4; MIGUEL A. F

Emf BONZALEZ"3AT 10,83 "CANTAERIA
. AGOSTO DE 1984"

4 FOR ;=0 TO 20

S FOR i=21 TO O STEF
T AT ;,i3 PAFER &; DOVER
EXT i

~1%7 'PRIN
l;ll “: N

58/ EX



& MEXT ;: PAUSE 100

7 CLEAR ¢ GO TO DOls

B LET wE="

L

9ELS 1 IF LEM zH>X3IE THEM LE
T zge=2%( TO I2)

10 PRIMT  INMVERSBE 1; (wEi TO 14
—(LEN 28$/2))+2%+wd({ TOD 14—(LEN 2z
£/ T 32Y: INVERSE. O: RETUR
N

11" RESTORE z: FOR z=1 JO z1i.R
EAD =z%: PRINT : PRINT "': INVERS
E 13z3 INVERSE 0;" ":z#: MEXT z

12 LET =z#=INKEY#: TF zsJ"1" 0OR

:%>8TR® z1 THEN G0 TO 012

12 LET z=VAlL z2%: EBEEF .1,32: R
ETURN

14 FOE h=31 T O BTEF. ~11 FRIM
T AT 4%XVAL g%,b;™ ": MEXT b

15 EETURN

14 REM menu principal

17 DATA "Crear fichero nuevo",
"Leer. un fichero","Listar regist
ros",*Buscar v/ /o0 modifitar”,"Inc
luir nuevos registros", "OFdenar
alfabeticamente","Borrar fichero
g","Guardar nuevo fichero","Fin
de traba;o" _

18 LET zs="MENL PRINCIFAL": GO

SUER 0GB

i9 LET 21=%: LET =z=17: GO SUB
011

20 IF z%="1" THEN O TD Q030

21 IF z$="2" THEN. GO TO 0045

22-IF z3="3" THEN ..GO TO 0120

23 IF z%="4" THEN . GO TO 0O7%
24 IF z$="5" THENM GO TO 0155
25 IF z$="&" THEN GO TO 0042

26 IF zg="37" THEN . GO TO 0140

27 IF zz="8!"' THEN GO TO 0054

28. IF. z%="9" THEN . STOF

2% G0, TO Q20

I0 REM peticion de datos

31 CLS : FRINT FAFER _&jAT 0,4
i "CREACIDN. DE UM FICHERO"®??

32 PRINT "Vaya introduciendo 1
os datos de cada registro"’’?

23 PRIMNT "Fara terminar tecles
||i THTRI] “';"'Fiﬁ"; THINIR]]

34 PRINT ""Brafics n=n"*"Grafi
cs m=a"

30 DIM n®(100,30): DIM dE(100,
30): DIM p8(100,20): DIM t$(100,
15

36 LET i=1

=7 INFUT "“Nombre ";n${i}

28 IF nsl{i,1 TO Z)="fin" OR n%
(i,1 TO 3¥="FIN" THEN
¢ GO TO 0014

32 PRINT *ns$iti)

40 INFUT "Direccion "jd${i): F
RIMT d#$(i): INPUT "Foblacion “ip
£(i): FRINT p#iid: "INFUT "Telefo

no"sts{i): PRINT £3(i)
41 LET i=i+1: GO TO O0OZ7
42 FREM grdenaciaon alfabetica
47 LS

44" FRINT 'AT 10,12Z; 'FLASH 13 "0OR

DEMANDO"
A5 FOR g=1 TO i-1

LET i=i-1

MEMUY FRIMCIFA

1 Crear fichern nuewvo

2 Leer wun Fichero
7 Listar registros
4 Bustvar y- o modificar

S Incluir nuevos registros
& Brdensar alfabeticamente
Barsar ficheros

B Buardar nuevo fichern

7 Fin de traba;o

1

LISTADD DE FEGTIETRDS
NOMERRE
i
BIRECCION
Bravo Murillo X777
FOBRLATTOM
Madr 14
TE! EFOMNG
TIT 94 94
Fara continusr pulse una tecla

TR para tarminar C=COPY
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45 FOR ;=1 TO i-=1

47 TIF n#{j)<=n${;+1) THEN BO
TO D051

48 LET u$=n®(4): LET S5=gd%{,):

LET +%=p%i5)t LET 2Z=k%( )

42 LET.nE{jl=n$ij+l): LET d%ij;
y=dB(j+1%: LET S/, =pSiy+1): LE
T t2( ) =ts( +1)

=50 LET nSi;+lii=its LET o%{341)
=yE: LET pS(3+1)Y=v®: LET tE(,;+1}
=&

91 MEXT 3

=2 NEXT

BX A0 TO D014

=4 FEM archivo del fichera

== LS : FRINT AT 0,93 FAFEFR &

i "SaLVAR FICHERO™

56 THRFUT "Nombre del fichero”
e b g

57 IF f#="" THEN GO TO 0054

53 PRINT AT 10,103 FLASH 1;"SA
LwWaNDo"

SC OFEN “43"m";1;+%

&0 FOR =1 TQ i+1

&1 FRIMT =4:n%l{q) d®i(g)’p%ig)’
f!-s.—_“

&2 MEXT g

&% CLOSE =4

&4 GO TO 0o1s

5% FEM lectura del fichero

&& CLEAR 3 CLS : DIM pEi100,30
Y DIIM JdE(i00,300: DIM pFE(100,20
Y DIM t2 {100, 15)

&7 DATA "Nombre conoccido","MNom
bre desconocido”

&8 LET z="LECTURA DE UM FICHE
RO": BO SUB D08

452 LET =21=2: LET 2=&6: 0D SUE
011

70 IF z%="2" THEN CL5 : PRINT
AT 10,463 FLASH 1:;"MOSTRANDO CAT
ALDGD": CAT 1

71 INFUT "Mombre del fichero?
"s¥g: IF f%="" THEN G0 TO Q071

72 PRIMT °*TAB (B); FLASH rLE
YEMDO FICHERQ"

7% OFEN =4:3"m"31;+%

74 LET i=1

79 INPUT “43ne{i);ds(ilsp®tilyg
ts(id: IF neli,1 TO Zy="4in" THE
M LET i=i-1: GO TO 0077

746 LET i=i+1: GO TO 0073

77 CLOSE =4

78 G0 TO 0014

79 REM buscar dato

g0 LET =z$:="0OFCIONES DE BUSQUED

A": BO SUB OGB

81 DATA "Por nombres","For pob
laciones"

B2 LET z1=2: LET z=B1: GO SUE
011

BZ IF =z¢="2" THEN GO TD ©181

84 REM buscar nombres

B2 CLS : PRINT AT ©O,4; "BUSHUED
A FOR NOMBRES"

846 FPRINT INVERSE 13;AT Z,03;"NO
MEBEE 4

87 FRINT INVERSE 13:AT &,0;"DI
RECCION

88 FRINT INVERSE 13;AT 10,03"P
DELACION *

89 FRINT INVERSE 13:AT 14,0;"T
ELEFDOND M

g0 IMNPUT "Introduzca nombre a
huscar ";js%

21 IF sE="" THEN GO TO 0090

22 LET k=0: LET 1=LEN s%: IF 1
<0 OR 1320 THEN GO TO 0092

9% FOR ;=1 TO i

94 FOR n=1 TO LEN n$(j)-1

2% IF s%$=n%(;) {n TO n+l-1) THE
M LET ksk+1l: FRINT PAFER &3AT
4,0;n$(;)3AT 8,0:d%¢ ;) ;AT 12,05p
$(5)3AT 16,03t%( ;)

845 IF s$=n%(;){n TO n+l-1) THE
M FRIMNT AT 18,0;"Desea modifica
r algun dato (s/n)": PAUSE 0O: IF

INKEYE="c" 0OR INKEY®="S" THEN

GO SUBR 0102
7 NEXT 4: IF k=0 THEN FRINT
*"El nombre "; FAPER &L3s%: FRINT

"o pzta en 2l fichero": FAUSE

130

B FRIMT AT 1B,03"Desea seqguir

buscando™ {(s/n) a

88 LET re=IMNKEY®: IF r&="" THE
M GO TO Q099

100 IF rE$="s" OR r$="5" THEN G
0 70 0084

101 G0 TO 0016

102 REM modificar dato

10T FOFR b=31 TO O STEF -1: FRIN
T AT 18,b3" "$AT 21,b3" " NEXT
[n!

104 PRINT AT 18,03 "Uue campo mo
difica?" " "1l.- Nombre 2.= Dir
eccion"*"Z.- Foblacion 4.- Tele
fono"

105 FAUSE 0: LET g#=INKEY%: IF
g%="" OR g%=CHR® 13 DR g%=CHR$ 3=
2 THEM GO TO 01095

104 IF g#%="1" THEN PRINT AT 2,
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113 FLABH 1;" ": INFUT "Nuevo? "
im$: LET n¥(;)=m$: FRINT AT 2,11
! "o B0 SUBR 614

107 IF g%="1" THEN FOR b=0 TO
30: FPRINT PAFER &3 AT g, 0inE{5) (
TO b): FAUSE 2: NEXT b

108 IF g%="2" THEN PRINT AT &,
11; FLASH 13" "3 INPUT "Nuevo? "
jm$: LET d$d{;)=m$: FRINT AT &,11
" ": BO SUB O1L4

109 IF g$="2" THEN FOR b=0 TOD
30: PRINT FA&PER &;AT B,0:ds(;) (

TD b): FAUSE 231 NEXT b

110 IF g%="3" THEN FRINT AT 10O
« 113 FLASH 1;"™ ": INPUT "NMuewvo?
":mE: LET ps(j)=m&: FRINT AT 10,
i1:" ": GO SUBR Q14

111 IF g$="3" THEN FOR b=0 TO
15: PRINT FAPER &3AT 12,03p$( )
{ TO B): FAUSE 2: NMEXT b

112 1IF g%$="4" THEN FRINT AT {4
5113 FLASH 13" ": INPUT "Nuewvao?
"emE: LET t#(j)=m%: FRINT AT 14,
113" "= 00 SUR O14

I"13 IF g#="4" THEN FOR b=0 TO
15: PRINT FPAPER &;AT 1a8,03;t#$( ;)
( TO blY:z FAUSE 2: NEXT b

114 FOR b=31 TO O S5TEF —-1: FRIN
TAT 18,53 " “iaT i8.b:™ "iAT 20,
=t NET B

115 FRINT AT Z1,0:"Modifico mas
datos fs/n)"

116 LET g#=INKEY$: IF g%="" THE
N GO TO O11&

117 IF g#*="s" 0OR g%="S" THEN &
0 TO 20102

118 IF g%="n" DR g#%="MN" THEN F
ETURN

115 60 TO 0115

120 REM wvisualizar

1Z1 DATA "For pantaslla","For im
prasora'

122 LET z#="L.1STADD DE REGISTRO
S": GO SUB 008

123 LET z1=2: LET z=121: (0 SUE
o011

124 IF z%="1" THEN B0 TO 0124
125 IF z$="2" THEN GO TO 0198
126 CLS : FRINT AT 0,63 "LISTADO
DE REGISTROS"

127 PRINT INVERSE 13AT 2,0;"ND
MEBRE e

128 FRINT INVERSE 1:AT &,0:"D1
RECCION "

129 FPRINT INVERSE 1;AT 10,0;"F
OBLACION ™

130 PRINT INVERSE 13AT 14,0;"T
ELEFONO ™

131 FRINT AT 18,0;"Fara continu
ar pulse una tecla"’""""M*’ para

terminar C=COFY™"

132 LET k=0: FOR h=1 TO i

133 PRINT AT 4,03;ns$(h);AT 8,0;d
$(h)1AT 12,0;p$(h) ;AT 16,0;t%(h)
: FAUSE ©

134 LET r$=INKEY%: IF r$%="" THE
N GO TO 0134

135 IF re$="c" OR r$="C" THEN P
RINT AT 0,6;ws$;AT 18,0;w$;AT 20,
O;ws: COFY : GO TD O12&

136 IF r$="m" OR r$="M" THEN G
0 TD 0156

137 IF h=i THEN FRINT AT 18,03
wE; FLASH 1;"ND HAY MAS REGISTRO
E": FPRINT *1;"Fara volver al men
u pulsar tecla": PAUSE O: GO TO
Q016

138 NEXT h

139 GO TO O1s&

140 REM borrar ficherao

141 DATA "Mombre conocido®, "Nom
bre desconocido™

142 LET z#="BORRADO DE FICHEROS
" GO SUB 008

14% LET 21=2: LET z=141: GO SUE

011

144 IF zg="2" THEN CLS : CAT 1

145 INFUT "Indique nombre "“j; ;%

144 FRINT **"El Fichero a borra
r- egrl??

147 FRINT TAB (8); FAFER Sj3;$”°

1483 FPRINT "Es correcto?"

149 LET z$=INKEY$: IF z%$="" THE
M GO TO 0149

150 IF z%="n" OF z%="N" THEN B
EEFP .1,32: GO TO 0140

iS1 IF zg="zg" OR z%$="'"S" THEN B
EEF .1,32t FRINT *"TaB (1013 FLA
SH 13 "BORRANDO": ERASE mtgly g%

=0 TO O015%

1592 IF -zE>"s™ QR -FEcgh QR 28
LrAY OF 284 E"N" THEN GO TO 014
o

152 CLE » FRIMT AT 19,5; "Desea
borrar mas ficheros™ ";AT 12,5;"
s=51 ¥ n=nn"""

154 FRIMNT FAFER &3AT 14,53 "Eli
ja opcion”: FRINT AT 14,18; FLAS
H ll;l1 "

155 IF IMKEYS="" THEN GO TO O
i

1546 IF ITNEEY$S="n" DR INKEY®="HN"
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THEM BEEF .1,32: GO TO a0ls
%7 .fF INEEYE=s"sY 'OR IHKEY$="8"
THEM BEEF .1,32: GO TO O140
158 pEEF 01,3760 'TO L4 o P
159 REM ampliar fichero
160 CLS : FPRINT FAFER &;AT 0,6
g " INCLUYENDO NUEVOS DATOS"

141 PRIMT **"Waya introdaciendo
" los nuevos registros”

162 PRINT **"Fara terminar tecl
EE‘ I';rllllril;|l$inlI;llllIl1r
143 LET i=i+1
164 INFUT "Nombre "3;n$(i)

{65 IF n®(i',1 TO Z)="4in" THEM
LET i=i-1; GO TO Q1&9

166 INPUT "Direccion ";d$(i)""F
oblacion “";p$fi)’ "Telefono!;ts(i
)

157 FRINT nSs(i) ' deli) " psii) "t%(
1t g

168 LET i=i+1: GD TD 01&4

169 PRINT ’"Desea archivar las
nuevos datos? (s/n)" i

170 LET r$=INKEYS$: IF rs="" THE
N BO TO 0170

171 IF r$="n" DR r$="N" THEN G
0. 70,0016

172 IF r$="s" OR r%="5". THEN [
0,70 @174

172 GO TO 0170

174 CLS : FRINT.  FAFER &H3AT 0,8
3 "GRABACION FICHEROD"

175 PRINT AT 10,4;"Desea cambia
r el nombre?";AT 14,10;"s=s1 X¥
n=no"

176 FRINT AT 16,103 FPAFER &5 "FU
LSE OFCIDONM"

177 LET o$=INKEY$: IF; o%="" THE
N GO0UTO Q177 .

178 IF o$="n" DR p%$="N" THEN F
RINT AT 18,11; FLASH 1;"ARCHIVAN
DO": ERASE “m"313f%$: FPAUSE 50:.6
0: TD DOSR

179 IF o$="s" OR o%$="S" THEN E
RASE “m“s13f%: PAUSE S50: GO, TO O
054

180 GO TO OL77

181 REM buscar poblacion

182 CLS : FRINT AT 0, &3 "BUSAUED
& POR PDELACIONES"

183 PRINT INVERSE 1;AT 2,0;5"NO

MERE L1
184 FRINT INVERSE 1;AT 6,0;"DI

RECCION M
18% PRINT INVERSE 13AT 10,0;"F

OBLACION "

186 FRINT INVERSE 1;AT 14,0;"T
ELEFONO" T

1B7 INFUT "Indique poblacion' a
buscar "“;s%: IF s$="""THEN: GO:T
070187

188 LETi k=03 LET 1=LEN 's%1 IF 1
<0 OR 1>20THEN: GO TO 0188

18% FOR 3=1T0Oi

1920 FDR n=1:T0 LEN p# {(7y~1

121 ' IF 'sd=p% (i) in TO n+l—1) THE
M LET k=k+1: PRINT . PAPER &;AT
G.03nS{ $05AT By O;d8 (403 AT 112,05p
$(i33AT 15,088 (5}

1972 IF s$=p8L;)lin TO n+l=1) THE
N PRINT *’"Desea modificar el d
ato. _is/n)"s FAUSE O IF - INKEY%®="
=" OR INKEY#="S§5" THEN GO SUB .01
02

192 NEXT & IF k=0 -THEN PRINT
*"La poblacion "3 FAFPER &3=8: PR
INT ""no esta en el fichero':s FA
LISE 100

194 FRIMT °"Desea seguir buscan
do? As/m}"

195 LET re=INKEYS®: IF rE="" THE
N, GO 70,0195

194 IF rg="s! OR r$="8" THEN G
0 T algl

127 B0 TO ©41s

198 REM listado impresara

199 CLE : FRINT AT 5;53''Frepare
su 1mpresora® " Cuando est
e listag"??® Fulse EMTER": FPA
LSE ©
200 FOR h=1 TO i
201 LERINT “'nsth)2*dsth)’*p%th
Bty o H 4l g Bl
202 NEXT h

203 G0 TO 14

204 POKE USR '"m"+O,BIN QOOOO000
205 POEE USR "n"#1,BIN GQOO11100

2046 POEE USSR 'n"+2,BIN QQO0000Q0
207 FOKE USR "n"+3,BIN 00111110

208 FOEE USSR "m"=+4,BIN 00100010
209 FOKE USR "n"+S5,BINIOO 100010
210 POKE USE "'mY+45, BIN 00100010
211 POKE USR "n"+7,BIN Q0000000

212 POKE USR “"mY#0O, BIN 000QO0000
213 FOKE USSR MmY+1, BIN2 Q0111100

214 POKE:. USE "m"#Z; BIN: 0Q00GOO0
215 FOKE USE "m"+3,BIN 01100010
216 FOEE USE “m"+4,BIN 01010010
217 FOEKE UBR "m"+5,BIN 01001010
218 . FOKE USE "m"+&,BIN 01000110
219 FOEKE USR "m"+7,BIN QO0QQ0QOQOQ0
220 RETURN
221 STOP
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Aungue funcione con
corriente  conunua. ¢l
Spectrim puede avucir
nos en los caleulos de
corriente  alternin.  Este
programa resuelve cir
Cultos con  resistencid,
inductancia v capaci
dad, va sea en paralelo,
en serie, O en cualquier
otri combinacion posi
hh'.

Hasta seleccionar uno
de los circuitos ¢ intro
dueir la frecuencia, ten

64/ EX

ston, capacicid, resiten
cig ¢ inductancia pard
obiener insunaneamen

(L] pH Ll!11]!jtt'lll serie LLL‘

resuliados: reactancia in
ductiva, reactangia  capa-
citiva, impedancia, poten-
cia consumida, desfase
entre intensidad v ten-
sion, intensidades, v tipo
de circuito  (capacitivo,
inductive o resonante ).

Towlos los

letras v subindices se

simbaolos,

iy

.|',|'||

A

utilizando

representan
los  caracteres  grificos
del spectrum, v aungue
¢l listado es lurgo, el es-
fuerzo merece la pena.

Puede resultar muy ade-
cuado para estudiantes
de formacion prolesio
mal (electranica v elec;
ricidad ), de COU (fisi-
ca) e incluso de carreras
universitarias

Spectrum 48 K

GANADOR DL

5. 000 PTAS.
José A. de la Luz
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a29z83 v
PERETEES
TAERSTE A
FTEEEEL A
(¥ m]

COMT IMUARR FRULESE UMNAa TECLS

2

CLS :

PRINT FAPER &;

INK 1

3 FLASH 13;AT 10,9:"FARE LA CINTA
"+ BEEF 4,10:
= G0 SUB 2000

4 BORDER 7:
EEELS

S

y o
10
2O
30
4
S0
70
t=1a]
S0
rna
100
113
120
130
131
p By
15X
134
134
B S
138

REM

FOKE USSR
FOKE USRK
FOKE USK
FOKE USR
FOKE USE
FOKE USF
FOKE USFE

CLS

BRIGHT 1:

"1"+0,.BEIN
"1%+1,BIN

MIMeZ BTN

"1%+35, BIN
"1v+4, BIN
"1 M+a, BIN
"lv47 o BIN

FPRINT *

gsimbolo inductancia (1

LR I R T
G1a0i 101
10001101
10010101
GO100100
0101000
GO0 L GO00

REM SIMBOLO Corrisnte Alte

{ A z".\w.

FOEE USRE
FORE WSR
FOEE USE
FPOKE WSR
FOKE USK
FOKE WSH
FOKE UER
FOEE USK
FOEE LUSR
FOKE USR
FOKE LSRR

Ye'"+0,BIN
fetsl, BINM
S lE2 BTN
ety BTN
"e"+4, RIN
"“c'"+o, BIN
"e'"+5,BIN
et SR
"a"+0 . EIT
at+] JBIN
rat+Z, BIM

Q00 1000
DL DO100
CH G001 O

OO0
QOOOOOC00
OO O000
ORI

[slalslelalnlel

129
140
150
L&o
170
1795
il

180
120
200
= 30
220
24
29140
e

z

2460
T
2Ba
290
FO0
310
320
2500
355
1
40

350

FOKE USK
FOKE LUSE
FOKE USk
FOKE USR
FOKE USE

“ar+I, BIN
"a+g, BIN
HaheS BIN
g, BTN
U BTN

1

L LT

OO0
 elnlelulnlud|
1000010
GO L0100
0] 1 OO0

REM SIMBOLO subindice total

T

FOEE USE
FOKE USH
FOEE LISF
FOLE USKE
FOKE LiSK
FOLE UWSR
FOEE LISE
FOKE USR

FEM =1mbolo subindlce

FOKE USFE
FlIHE USHE
FOEE LER
FOEE LISK
FOEE USE
FPOKE SR
FOKE LSRR
FOLKE USE

FEM simbnlo subindice

FOKE USE
FOKE USK
FOKE USKE
FOKE USR
FOKE USF
FPOKE LSRR
FOKE USR
FOKE USR

1"+0,BIN
1"+1,BIN
1 "+Z,BIN
Wi+ ZLBIN
1"+4, BIN
1“5 B LN
i"+&, BIM
LR T o

"d"+0,.BIN
"l , BN
b s el S
me
"d"+a,BIM
“Ij"""l:'.r:lﬁlld

CHMI T
OO0D0GO00
11213000
G L O
o OO0
ol s 1 OO0
iy 1 |'1|:T.-|.'1|‘_'1.1)

2 (d

CRRL L L UL 8 LS
711110500
1000 O

o™ ] O 00

"'+, BIN 00100000

"d"+7,.BIN

“L'I“""r:!'.-. E.IN
Yatel BEN
myteZ, BIN
"u"+Z, BIN
"u"+d, BIN
"l._l”'f‘&, EIN
"u"+&, BIN
"+, BIN

01111000
16

T ieisle nlels]
OO OGO00
SO
0 F 1 o000
10100000
OO Q0000
Q0L OOO00
01110000

REM SIMBOLD condensador (f)

FOKE USE
FOEE USR

II{ H+{:}.. EIFI
MEU41, BIN

11000011
11000011
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E -_'.' 1
o
BEO
i
870
S E
250
895
SO

205

FOKE
FOEE
FOVE
FOKE
FOKE
FORE

USE
LISRK
UsR
UskE
LSk
LISk

ngra2, BIN
II; l1+":I, E;IN
E+d, BIN
f RS, BIN
HETes, BIN

NEE4T BEIN

11000011
11000011
11000011
11000011
11900011
11000011

REM SIMEBOLO RAYA (r) —

FOLE
FOKE
FOrRE
FOFEE
FORE
FOEE

T OFDOVE

FOFE

LISK
LISk
LSk
USK
LSK
USKE
LSk
L=

Mg, BIN

Yt BIN
Mt 3, BIN
o et BRI
et G, BIM
et BEIN
A8 Eea T - |

REM SIMEOLD Ohimy o

FOEE
FOKE
FOKE
FOLE

3 POKE

FOEE
FOKE
FOKE

FEM SIMEBOLD DE LA F

FOEE
ETRE
FOEE
FORE
FOKE
FOIHE
FDEE
FOE
FEM

FURE
FOEE
=
FOKE
FOVE

N N TR

FOKE

. EIRE

S

Eiob B
FaLE
FinE
FONE
FOHE
=
FOKE
POKE

FEM SIMEOLO ralz

sk
LISR
Usk
UskE
HgE
uUsk
USH
LSk

usr “p+dy, BIM
usE tpt=1,EIN
LS e TR IR
uskE "p"+l,BIN
LUSF “pt+4,BIN
LISR p'+S, BTN
LS "pt+s, BIN
usR "p"+7,.RBIN
SIMEOLD ~=ub1 nadl

Uyt BT
Ny ha i BIN
tgta s BN
Ng"+Z, BIN
Yoted, BIN
“a"+5, BIN
Hav+s BIN
Yo'+ 7y BIN

00

i i T G R

OO0

SRR TN

(o) €2

A S R A AL K]
il M m Tt Ta T el

1 060 10
T D] DO
11100111
LECHA(R)

OO 00
OO0 A G000
001111590
114441 14
L T I e B O L)
P [l ) S W e
GO Q0000

"ol R =

LUSFE e 0 BN QEOO00000
USE v Ty BTN QOO0
LSRR B ER Qoo Qe 00
USE e B N T 1O a0)
USE - "ot d BT Q0O
iER e e B BN TS0 00
LisR o S LT SO
sk Ut T o BLR TIAM TRINTETN
GIMBELD -Micratar agla b
LisE R = £ TLRT e Lo T TR TR T TR
USE '@+ L E EN 00000000
JL=1 -~ E L U e = Y e L D TR
USRS tr T B T OO 300 ]
USSR A Tt d s BT OOGD LT
LSE A S B IO 000 140
SR bmi s BTN OO0 L0000
USSR “m"+ 7. EBIN 00001000

Cwir 1ol

EOKE USR Mg'+0, BIN 00000001

210 FOEE USR "g"+1,EIN 00COOQC0O01L
915 FOKE USSR ™g"+2Z, BIN' 00000001
820 FOKE USR "q"+Z,BIM 00010001
25 FOKE USR "g"+4,EBIN 00001001
9Td POKE USR "q"+5,BIN Q0000101
S35 FOEE USKR "q"+&,BIN Q0OQQOQLDIL1
40 FOKE USE "g"+7,BIN 00000001
542 REM Simbolo del cuadrada (&
} =
944 FOKE USRK "e"+0,BIN 01100000
544 POEE USR "e"+1,BIN 10010000
948 FOEE USR "e"+Z2,.BIN 00100000
250 FOEE USSR "e"+3,BIN 01110000
957 POKE USR "e"+4,BIN Q0000000
054 POKE UWSR “"e"+5,BIN 00000000
o954t FPOKE LSR "dv+a, BEIN. 0QOO0000
oS58 POKE USR "e"+7,BIN QOQOO0000
o255 REM Simboleo de 1 (s) ¥

2450 FOKE USR “s"+0,BIN 00011000
547 POKE USE "="+1,BIN 10100100
$&4 POKE USR "s"+2,BIN 101?0100
244 POEE USE "s="+3Z,BIN 01100100
958 POEE USR "g"+4,FBFIN 00111000
870 FOKE USR "s"+S,BIN 00100000
272 FOKE USR "s"+&,BIN 00100000
874 FOEE USR ""+7,BIN O0100CG00
299 REM R-L-C en paralelo

1000 PRINT AT 7,15:; INE 1;" IR
1010 FRINT AT 11 1531 [INE 23" gegra!
1020 PRINT AT 1S, 153" "

1030 PLOT 119,115

1040 DRAW -24,0: DRAW -20,-32: D

RawWw 44,0

1050 PLOT 75,83: DRAW Z20,-I23 DR

A 24,0

1060 FLOT 144,115: DRAW 24,0: DR

AW 20,=-T2: DRAW =44,0
1070 FLOT 1BEB,ES: DRAW -
DRAW 24,0

1080 FLOT 75,83: DRAW -2
W @, 7Z: DRAW 55,01
5.2

1090 FLOT 188,87: DRAW 2
W 3,72t DRAW =73, 0%

1100 FRINT AT 2,153 FLAS

1110 PRIMT AT 7, 12;" "

1120 PRINT AT 11,123" 4"
1130 FRINT AT 1S5,12;"»"
1140 FRINT AT 1.1,7;"»"
1150 LET n=

1180 GO SUE 2000

12000 REM BE=L=C en serie
1210 FRINT AT 11,15: INK
: PRINT AT 11,%; INK 13"

20, =527

7,08 DRA

CIRCLE 116,15

7,0: DRA

CIRCLE M3%9,1

H 13 TNk

Lo TR 1 | W
23 "

m—: FF
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INT AT 11,21:" -

1220 FLOT 71,83: DEAW -Z27,0: DRA

W 0,72: DRAW &5,0: CIRCLE 112,15

-

1230 FPLOT L®Z2,87: DRAW 27,0: LRA

W 0,72: DRAW -73,0: CIRCLE 143,1

= L

1235 FLOT $6.83: DRAW 23,0: FLOT
144,83: DRAW 23,0

1240 PRINT AT 2,153 FLASH 13 INK
4;||f\\h’_u

1250 PRINT AT 2,23:3" "

1255 LET n=1

1280 60O SUB FOOO

1300 REM R en serie con L-C (par
alelo}

1210 FRINT AT 13,18; INkK 23" awemaw
: PRINT AT 10,95 INK i; " : FF
INT AT 7,183 "= ="

1320 PLOT ?1,?1: DRAW —-27,0: DRA

W O,24: DRAW &£5,0: CIRCLE 112,13
%

1330 FLOT 256,.,%1: DRAW 19,0: DRAW
13,24: DRAW 16,0

1340 PLOT 115,%1: DRAW 13,-Z4: D

FRAW 13,0

1350 PLOT 1%9&5,%1: DFAW —-13,24: D
RAW —16,0

1360 PLOT 196,91: DRAW —13,-24:
DRAW —15,0

1370 PLOT 196,%1: DRAW 27,0: DRA
W Oo,84: DRAW —-&5,0: CIRCLE 155,1
00, 2

17380 FPRINT AT 2,163 FLASH 13 INK
G e

1385 PRINT AT 10,7;"#": FPRINT AT
j?,l&;"ﬁ”: FRINT AT 13,1563 """

1387 IF n=3 THEN GO TO 1450

1390 IF n=4 THEN BGBO TO 1550

1392 LET n=2

1395 GO SUB 2000

1400 REM L en serie con R—C (par

alelol
1413 FRIMNT ET L0, Fs INK 2§ Qg g
PRINT AT 13,18; INK 13" " PR

INT AT 7,18;"— "

1420 LET n=3

1440 GO TO L1320

1450 B0 SUB 000

150C EREM C en serie con FR-L f{par
alelo)

1510 PRINT AT 7,18; Ihk 23"
FPRINT AT 13,18; INK 1;"HEEN': FF
INT AT 10,9:;"—

1520 LET n=4

1540 60 TO 1320

1550 60 SUB FO00

1&£&00 FEM F en paraleleo con L-C (
serie)

1610 FRINT AT 13,123 INK 23 "gngnow
+ FRIMNT AT 7,153 IhE ;"IN : PR
INT AT L3, 183" "

14620 PLOT &7,%91: DRAW —23,0: DRA
W O,584: DRAW &5,0: CIRCLE 112,13

5,2

1630 PLOT &7,91: DRAW 13,24: DRA
W 39,0

14640 FPLOT &7,%1: DFAW 13,-24: DR
AW 15,0

1450 PLOT 120,.67: DRAW 23,0

1440 PLOT Z200,91: DRAW 23,0: DRA
W 0,64: DRAW -55,0: CIRCLE 1855,1
55,2

14665 FLOT 200,91: DRAW —-1%,-24:
DRAW —-19,0

1470 FLOT 200,%1: DRAW —=1Z,24: D
FAW —4%,0

1675 FRIMNT AT 2,163 FLASH 13 IHME
4; i _.-'\\"_Il

14680 PRINT AT 10,43 "#": FRINT AT
F:103" 4" FRINT AT L1Z:105"9"
1685 IF n=6 THENWN GO TO 1730

16920 IF n=7 THEN E0 TO 1850

1895 LET n=5

1698 60O sUEB OO0

1700 REM L en paralelo con R-C
serie)

1710 PEINT AT 7.15; IMNK Z;"nemae s
FRINT AT 13,12: INE L1;"SEER": FF
INT AT 13,18:"H4 "

1720 LET n=é&

1730 GO TO 14620

1750 GO SUE FOOO0

1800 REM C en paralelo con R=L
ssri1a)

1810 FRINT AT 12.1B: INK 23" ongnem
¢t PRINT AT 13,125 INE 1:;"IHN': F
RINT AT 7,153 -

1820 LET n=7

1850 60O TO 14620

1850 GO SUB OO0

2000 FEM FORTADA

2010 FOR x=0 TO & STEF 2

2020 PLOT 128,:x: DRAW 115,0: DRA
W 12-%,12-x%,.5tFI: DRAW 0, 151: D
RAW =12+, 12—, .5%FPl: DRAW -2351,
O: DRAW —12+4n,—-12+4,.5¥F1: DRAW
0,—151: DRAW 12-x,—-12+x,.5%FIz D
RAW 115,0

20Z0 NEXT =

2040 PRINT AT 3,5;" JEER";AT 4,3:

W AT 5.7 "EYAT 4.3 "ER3AT 7,3
1|‘!

i1}
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—G—— S, S —
2045 PRINT AT %,7:;" "3aT 5, 7" W 3135 FAUSE 03 GO SUB 8000
cAT &, 73" BN3AT V7" W %140 LET Ie=M/Xc
2050 PEINT Al 5,9 " M=e AT 4,25 " =142 FPRINT AT 19,03 %12 =\/Xc="3V3
W AT TSR " AT T, 25 U A AT 3 e Neg AT 21,05 La= “3ICi™
R ¢ 1146 PAUSE 0: GO SUB 8000
sEEe ST TMT AT 5. L v— ) g =150 LET s=ABS (1l1-=Ic)
- ER =155 LET It=8SAR (Ir~"2+s"2)
SOy CEFINT & ° 1K EUE E B %156 IF I1:=I1c THEN FRINT AT 1B
] B U"”I'r-ﬁll,\""fl—"l;}2'": FRINT AT
T FEINT AT 74121 " " "™ 1 0 " 20,05 "= glr "2 £ (" pllg="5Tcy ")
o B AT o, 16 s WyAT 21,03"= "3I1t3" A": PRINT A
e T et SRR R o T T o ": PRINT AT
s DRak 7, s PIEXT 4y L g e i#
e BELNT AT . S » 2157 1F 1c>11 THEN FPRINT AT 18,
A AT A2 R e e R O3"lr=-[12+(13-I2)*=": FRINT AT
AT 13,8:"8 - e 20,0p =g Iry *X (" elcg A=ty gl ; ) &
e EOE r=0 T0.3: PLOT &9+0, . “":'T 21,03 "= Ne s A" PRINT AT
pEaW 7. -T3 MEX! A 1?',4;“ ____________ ": FPRINT AT 1
=085 FEINT AT 19,73 JdALUZ (J Pl e i
i1 Za ) ; 3159 FPAUSE O: G0 SUE B000
87 BOFDER 4: FDR n=23232 70 2160 LET I=V/It
295: FOKE n,22: NEXT n 3165 FRINT AT 19,03 "I=V/Ir="3V3'
SGRC FOR n=0 TO Z1: FOKE 22528+ Aralty Aol a8
~goy POKE SETO0HN, 249 I168 FAUSE O: GO SUEB 8000
A TE pe =1= THEM FORE ZZ5g0+3 3170 LET cos=Ir/1t
‘hr, 249 POKE 225%1+11%n, 249 3172 IF I1>Ic THEN LET a$="Indu.
o100 NFXT n ctivo"
it FOR =0 TO 193 FOF A=0 T 175 IF Ic>11 THER LET ak="Capa
5 citiva"
=120 FOREE 22Eai+=Ini+n, 292 3174 IF Il=lc THEM LET ag="Feso
2230 NEAT ni NEXT x DENLE:
2140 Fikn=22528 TO 3234 3175 FRINT AT 12,03 "Cos¥=Iy/Ir="
150 LET a=FFEK n sIrg "/ 3 1t:AT 21,05 "Cos¥P="jcos,a
2160 EOKE n,a—1LE s
5176 NEXT n Zi78B FAUSE 9: GO SUER BOOOD
e 3180 LET Pz=Vxlt
2200 RETUEN :':qufmm Al e et St e
oS00 RE =T e N [l B ; = DR TLESAT i e e i L R VL
:t.r.r FEM F jucion primer cirecy =188 FAUSE O: GO SUR !Sl'.".‘ﬂ.'.!
=000 FEINT AT &,15:R3" 3170 LET P=ViIr
2010 PRINT AT 10,19:L3" Hr® i BRINT A1 17,0shF=tkls 85501
2GZO PRINT AT 18,15;Cs" " XN Iri QL £he05 0= FEA G-
‘a3 PRINT AT 0,143V0s" v" Sl il
=40 FRINT AT 1,134;" Hz" r-.—_i—:i ol P:-'P:U*E
=G50 PRINT AT 10,73"T7" 32 ;,-”: I15=1c THEM PRINT AT 19
1060 EEINT AT 6.123" I 1 p.-:. fi2le U#{I-,r-”I 3. }—*Il.ll;; “H"IE;F‘!T il |
070 PRINT AT 1u,1”--":r" it ’F_ﬂ'ﬂ" e
=080 ERINT AT 14. 1 Z: "L t'Lt.: IFE Ie>1I1 THEN FRINT AT 1.?5
100 GO SUB &T00 - ‘:"; Fu=\k{ls —l=i="; ;" k" 323 AT 21,
S : i e GpliPrs sRapt NeeD
b i s AR 3205 FAUSE 0: B0 SUB BOOG
..'.lII -.'r—l ﬁTit‘i .rg-l'}[ !=U=||..I:.:l ._ll-“.'._ :\J; ?:E” F'Ij sSUE 8300
1 Y30l ,11"_.__ o] T240 ERINT AT Sid&sIt= ";I1t;" A
T178 FAUSE 9: GO SUR G000 HaTAE 153914 = i !, i i et
%120 LET 11=Y/¥] : S Sl e Dl
T : Ie= “sT113" A";TAE 1&63"JIz="§iIcy"
5132 PRINT AT 19,03 "Iz =V/X1="3V; It e L
YTy AT 2103 Ege Mallyt Ak T270 FAUSE 0: CL= : GO TO 1200
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3495 REM resolucion segundo circ

Ui ED

IS00 FRIMT AT 10,93R:" o

3510 PRINT AT 12,143L;" Hr"

I5Z20 PRINT AT 10,203C;" "

ES20 PRINT AT 1,23;"1L"

I540 FRINT AT O,143Vv;" v*

3550 PEINT AT 1,13#%#:" Hz"

960 B0 SUER £F00

3600 LET ;=RABS (Xl-Xec)

3610 LET Z=50R (R™2+;"Z)

34615 PRINT AT 17,03"

StaAT 12,05

I&620 IF X1x=Xc THEM FRINT AT 18

yO3 2= R* +(X1-Kc)*="3nT 20,03"=+|

||;ﬂ=ui;+u;n{ll;xl;u_u;:‘:;u}ﬁ --,!.‘LIT .-?

Ly "Z= “pi)” L

2630 IF XcrXl THEM FRINT AT 18,

03"Z=R* +{Xc—X1)*="3AT 20,03"=-J

;R;HQ +Il;ll{H;It;lluﬂ;xl;ll]ﬁ ll;ﬁT 21

y O Im g g™ P

T4635 PAUSE O: GO SUEB BOOO

F&40 LET I=sVv/Z

T6S50 PRINT AT 19,03"I=V/Z="3V;"/

BLTNAT 21,000 = Mgl !t AN

26460 PAUSE C: GO SUE BOOO

3470 LET Vi=ExI

ILHBO PRIMT AT 19,03 "Vq. =R¥I=";R;"

x5 13AT 21,03"Va= "jViz" v"jAT 1

4,8;"— Vg ="

4685 PLOT &65,82: DRAW 0,-28: FLO

T 102,82: DRAW 0,-28

THT0 FAUSE 0: GO SUB BOOO

3700 LET V2=X1%I

3710 PRINT AT 12,03;"Vz=X1%xI=";X]

;u’*n;l;ﬁT 21,0;1rv== ||;v2;u VH;I:QT
B,14;"— Vaz="

%715 FLOT 11Z,84: DRAW ©,28: PLO

T 150,84: DRAW 0,28

3720 FAUSE 0: GO SUB BOOO

I730 LET V3=Xcxl]

740 PREINT AT 12,03 "V: =Xck¥I=";Xc

s IsAT 21,0;"Va = Ne YTz w"IAT
14,203 "— V3 —"

2745 FLOT 151.84: DRAW 0,-2B: FL

OT 198,82: DRAW 0,-28

750 PAUSE 0: GO SUE BOOO

E7&40 LET Pz=VikI

%770 PRINT AT 19,03 "Fz=VkI= “;V;
v I:AT 21,03"Pz= "jP2;3" VA"

3780 PAUSE ©: GO SUB 8OO0

=785 LET u=ABS (V2-V3)

3790 LET Fur=ukl

ZTROO IF V2:=V3 THEN PRINT AT 19
,G;“FHEIVQ~V3}#1=“;u;“!“;I;ﬁT 21

Q3 "Pu= "pPup" MVar"

2805 IF Y2>vE THEN LET a#="Indu

ctivo"

3810 IF V3I>VZ2 THEN FRINT AT 1%,

O3 "Fu=(Vz —Vz ) XI="3uz;"x"; ;AT 21,

Ds"Pu= "sPFu:" VAr": LET a$="Capa
citivo"

3815 IF VZ2=VI THEM LET a%="Reso

nanta"

3820 FAUSE ©: GO SUB BOQO

3830 LET P=V1xI

IB40 FPRINT AT 19,03"F=V, kI= "3Vi
;!ltrl;I;-QT EI,D;nF..__ H;F.;u W'

3845 FPAUSE ©: BO SUB BOOO

2850 LET cos=F/Pz

3860 PRINT AT 19,03 "Cos¥Y=F/Fz=";

coss " "1 8%

IB870 FAUSE O: GO SUE BOOO

3880 GO SuB 8500

3890 PRINT AT 9,163"Va= ":V13" w

"+ TAE 143"Ve= "sV2:" v"3;TAB 1&;"

Ve m HapTe ot e TAR 1o "I= “pIy™ A
3900 PAUSE ©: CLS ¢ GO TO 1300

I99% REM Resolucion tercer circu
ito

4000 PRINT AT B,93R;" 2":AT 6,17
G M3 AT L, 17 Ly Be"3AaT 1,1
sfs” Hz";AT O, 143V " ™

4020 GO0 SUB SZ200

4050 LET Z2=X1xXc/{(X1=-Xc)

4060 PRIMT AT 17,0;" X1ikXc
i"=AT 1B,0:"Z== ="3

AT 19,03" Rldi==t=Xcl "

4070 PRINT AT 18,12:3" ="
AT 17,20 "K1xXcisAT 19,21 X1=
xcn

4080 FPAUSE O: GO SUER BOOO

4020 PRINT AT 18,03"ZIz=

“"eAT 17,55%X13" A
"sXc3"i"3AT 19,S53X1;" - ";Xc3AT
2103w Ta RGN

4093 PAUSE ©: 60 SUB 8OO0

4098 LET s=ABS I2

4100 LET Z=8GQR (R"2+s5"2)

4110 IF Z2>0 THEN LET ds="+": L
ET as="INDUCTIVO"

4115 IF Z2=0 THEN LET ds="+"3 L
ET a$="RESONANTE"

4120 IF Z2<0 THEN LET dE="-": L
ET as="CAFACITIVO"

4130 FRINT AT 18,03 "Zv=21+Z2= "
Ryd$;=ss"i”

4140 PRINT AT 20,0;"Zt=+ “3R3"%+
u;,s;nt,; II;I

4145 PRINT AT 19,43"
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. 4999 REM FResoclucion del quinto c
4150 PAUSE O: GO SUER BOOO ircuito
4140 LET h$="F": LET h=R S000 FRINT AT 14,173R3" O"3AT B,
4170 LET is="Xc": LET i=Xc FsC3" WF"3AT 6,175L3" Hr"3AT 1,13
4180 LET ;$="X1": LET ;=X £3" Hz"3AT 0,14V "
41685 LET Z2r=F SO0 GO SUB SI200
4190 GO SUB 5300 5010 LET Z2r=REX1 2/ (RZ+X1"2)
4200 GO TO 14040 S01S LET IZ2n=R"2¥X1 /(R "Z2+x]l"7)
4499 REM Resalucion del cuarto c SOZ0 PRINT AT 17,03 " RiXii R
ircuito =XTi FExXli+R¥X1l® AT 18,0:"F
4500 FRINT AT 14,173R3" C2":AT &, 2= + = i
173C;" oFY"3AT B,93L3" He"3:AT 1.1 AT 1%,03™ R+¥11 BP—X11
pfs " Hz"gAT 0, 145V " v Ri= gL =
4510 RO SUB 5200 S025 FAUSE G GO SliE G000
4520 LET Z2r=REXc™2/(R"2+Xc™2) 5030 FRINT AT 17,03" RExl=
4530 LET Z2x=R"“2¥Xc/ (RTZ+Xc72) RAEEX1IYsAT 18,05 Eaw ————_— %
4540 PRINT AT 17,0:" -H¥¥%c1 R e | 3T 19, 05" RAsXl™
+XCci -R= ¥ Xci+REXc® "3AT 18,0;3"2 % REeX] ="
2= 4 = S035 FRINT AT 21,03 "Za= "3idri™—
FAT 19,03" R=-¥ci R+Xci Gl 1 A s
R +YoaM S040 FPAUBE T BO SUR 8000
4545 PAUSE 0O: GO SUB 8OO0 S045 LET ZZ2=80f {I2r"Z2+I2x"Z)
4550 FPRINT AT 17,04" R¥Xc*® 5050 PRIMNT AT 19,03"Iz=+ "3Z8rz"
F*¥Xc"3AT 1B, D3 "z ——e—m,——. . = T Fokyes iz m MEnT LH &GS o
iv;AT 19.05" YR | | et t nen e e AT 21,0;" = Wa2
R2E+Xc=" ool Wl o
45460 PRINT AT 21,03"22= “31I2r;"- 50%% FAUSE O: GO SUE BOCO
e T Mi" 5080 LET a=ARS {(ZZr=iC
4570 FPAUSE O: BO SUB 8OO0 5085 LET ZI=S86FR (ZZr"2+s7L%)
4580 LET Z2=SGRF (IZ2r-2+I2x"2) ZO70 IF Xc€Z2x THEN LET d%="+"t%
4590 FRINT AT 19,03"Ie= ) "3ZZ2r" LET as="InDUCTIVO"
0 Sk e, e e SR - T s = R T e R P S072 IF Me=Z2% THEN LET d$="+"3
______________ ssAT Z1,03" = “37 LET as="FESOMANTE"
23" e 5075 IF YcZ24% THEN LET d¥%="-'"
44500 PAUSE 0O: GO SUE BOOO LET as="CAFACITIVO"
4510 LET s=ABS (X1-Z2x) S080 PRINT AT 17,0;"Iy= Z1+Z2"3A
4620 LET Z=S50R (2Z2r"2+s"2) T 19,08 Ym=tte ey "yt g T2 g Yy T20Y
4670 IF X1»72: THEN LET d$="+"g "ivgAT Z1,03"Zr= “§Z2rjdezs; 1"
LET as="INDUCTIVO" 5085 F&USE O: GO SUB 8000
463% IF X1=72: THEN LET d%="+"3: 5090 PREINT AT 18,0;"Z1r=+ “sZCrs"™
LET as="RESOMNAMTE" L TR L R B e et
AEAD IF X1 52Ge THEN LET. gs=t=ex | | .. . == veAT 21,0p"2r= "33
LET as="CAFACITIvVOC" LT 1
4550 PRINT AT 17,01 "2y= Ia+Z4"1A 5095 FAUEE 0: GO SUB BOOO
T 19,035 ="y X1 "1+ Z2rs"—"s Z2u3 " 5100 LET h$="Xc": LET h=Xc
i"sAT 21,05 "Ir= " 7I2ridSis; 1" 5105 LET ig="¥1": LET i=Xl
4660 FAUSE ©: G0 SUB 8000 110 LET j3="FE"; LET ji=R
44670 FPRINT AT 18,03"Zr= "3Z2r;" 5115 60 SUB S3Z00
24"pmpte "AT 17,03 Sl Nl e il S125 GO TO 14600
_____________ WrAT 21,05 2= Mz 5192 REM GO SUEB S200 Circuitos =
Gl o 24 vy D
4675 FPAUSE ©: GO SUB 3000 5210 G0 SUBR 8000: FRINT AT 19,.2;
4680 LET h#="X1": LET h=Xl "ESTE CIRCUITO LO RESOLVEREMOS";
4590 LET is="Xc": LET i=Xc aT 20,463 "POR MUMEROS COMFLEJDS":
4700 LET ;%="R": LET ;=R FAUSE 250: (0O SUB 8OO0
4710 GO SUB 5300 5270 G0 SUER &F00
4730 GO TO 1500 &0 FPLOT 52,%91: DRAW 0,-42: PLO

/S EZX




T 115,91: DRAW 0,-42: FLOT 196,% 9450 FRINT AT ?,J&;“V1= YaMilg' w

i1: DRAW 0O,-42 "ETAR 163 "Wo= MaiEem e TRAB 14"
5270 FLOT S2,51: DRAW 19,0: FLOT 1= "311;" A";TAB 1&;"Ia= ":iI2;"
88,%1: DRAW 47,0: FLOT 195,51: A" TAB Inf”ITﬂ "sIt;" A": FAUSE
DRAaW -28,0 or CLS
5280 PRINT AT 15,%:"21 "35AT 15,18 9460 FETURM

3 IR 3499 REM Resolucicn sexto circod
5290 RETURM to
5299 REM G0 SUER S200 Circuirtos 3 S5O FRINT AT &, 153R;" "3AT 14,
o S 1 S IR e 5 e b e B S s
5300 LET It=V/Z Lp#g” Hz":AT 0,140z " ¥
5305 PRINT AT 18, U"“IT—VfZT" iV Solil B0 SUB &““‘

ERANRZEM=TyAT SO 0 e WETER' A SSZ0 LET IZ=ABS (Xx1-Xc)

AT S, 73" Iv" BS22 IF ¥l:%kc THEM LET as="1ibL
53210 PAUSE O: GO SUE BOOO crivo"
5315 PRINT AT 1I5,%:;"Va";AT 15,18 oozy IF Xl=Xc THEN LET as="REES(
sty WERTE™
S3Z0 LET Vi=hxlt oot LFE XL P=%c THER PRINT AT 17
525 PRINT AT 18,0:"Va= ";hs;"%xI s O3 M7 =X =Yr="s Xl "=t ke s AT 21,0
T yhy VRN gL ey et R ROy Og MZz= "32257 Ca'i LET ds=ten
gVlg" W™ 5523 IF X1<xc THEN FRINT AT 19,
5330 FAUSE 0: GO SUB BOOO O3 *Ta=Xc=Xl="1Xeg"=":x1:AT 21,.0:
ST3% LET W2=(ABS 220 &It “Za= “3Z23" (2': LET ag="CAPACITI
ST&0 FEINT AT 18,03"Ve= Zo¥ly= © VO": LET dg="-"

sms VRN T P=UE AT 20,0 = "pay 5535 FAUSE 0: GO SUB 8OO0

LRV S540 LET h%$="F": LET h=R

5345 FAUSE ¢ GO SUEB ood 5550 LET 1$="X1": LET i=Xl

5350 LET T1=V2/1 S5460 LET 3%="Xc": LET j=¥Xc

5355 FPRINT AT 18,0d;"Ia= ¥z /"11%; 2570 60 SUEB &BCGO

. Mg ey s Wiy AT 20,0 o= W 5580 LET 1t=SGQR (I1°2+12°2)
shla M ANEAT 6, 185 Lo 9990 FPRINT AT 1B,0:"Irx=[q+l=="1:1
5340 PAUSE o1 60 SUE 3000 13a%: 12 a"s AT 63 Iy YAl 20503
Fmen LET IZ=ME/ | il MpLlg VRN T2 S NEAT 19 05
5370 PRINT AT 18,05"1z= Vz /"3 3%; B 1, (T i I T
L "'1'._.1':-"',.-'"=J;"=";HT Ei:'l'_.l:'i” = " = “‘;It;"‘ an

g2 AY:AT 12,16;"1a" 5600 FAUSE 0: GO SUER BOOO

S570 FAUSE 0: GO SUB SGQO S610 LET Ia=I1: LET Ix=I2

=78 LET FP=ZIZr¥lt"Z S&Z20 GO SUB &700

5383 FRINT AT 18,03 "F=Zrklr*=";1Z S430 60 TO 1700

e "N IEs "="AT 20, 0p =g EL N plt 5599 REM Fesolucion septimo circ
5382 PAUSE a: GO EUB 8OO0 uito

5384 LET Fu=sklt"2 &O00 FRINT AT 14,1Z;Rg"™ (a"saT &,
5386 PRINT AT 18,0; "Fu=XXIy2='ys 14l 5" HAYSAT 12 700" W yar 1.,
;..*q.;lt;r|=“;ﬁ-r .-_"‘.'.'?'“—“'F ‘_lﬁrr 1 +_ 4 H._Il'ﬁ"r 0,14;\’.'“ vll

" 6@1@ GO SuUB &900

=T8H FAUSE O: GO SUE 8000 4020 LET h$="X1": LET h=Xl

5790 LET Pz=ZxIt"2 6030 LET is="R": LE1 i=R

BEI9T PRINT AT 18,03 "Fz=it&lrt*="; 4040 LET ;$="Xc": LET j=Xc
Zetk"eltgt="sAT 2G,0;"=";Fz2;" VA &050 B0 SUB 4600

Wi, L£060 GO BUBR &£700

=194 FAUSE O3 GO0 SUEB 000 &070 GO TO 18500

5410 LET caos=FP/PFz 6477 REM REesalucion octave circ
5420 FRINT AT 18,0;"Cos¥Y= F/Fz= ito

MeFst/hsPas AT 20,03 " = ooy 500 FRINT AT 14,17:R:" O";AT 12
W uiag s 17503 " Hr"gAT &,145C;" WFYiAT 1,
5470 FAUSE ©: G0 SUER BOOO L™ Ha"3AT O, 34:V:" "

5440 G0 SUR 3500 6510 GO SUB 6900

ZX ' 71




6520 LET hE="Xc": LET h=XcC

&S50 LET i#="R": LET i=R

&540 LET #="X1": LET 4=X1

&S50 G0 SUEB &&00

85460 GO0 SUB £700

&S70 60 TO 1000

£599 REM GO SURB &&00 CIRCUITOS 7
Y &

5610 LET I2=80F (R"2+i"2)

&&Z20 PRINT AT 18,03 "2a=R+"3 j$#;"1
=ipRy ety gt deAT 20,05 Zam o My

Byl Saciie b B LBty e

"1AT 21, 03"Iz= "jiZ

w 0 ==l
. -

625 FAUSE O: (GO SUB 8000

&30 G0 SUB SBLO

&&5S LET c2=R/I2: LET aZ=j/iI2
H&S7 LET Ta=IZ2%xc2y LET luZ=12%s2
&640 LET lax=RARS (1l3xz=11)
&H645 LET lt=SGi (la”2Z+In"2)
&ad: 1F 43="X1" THEM BGBU TO &&&5
6690 IF IxZ<I1 THEN LET s%="IND
UETIVO": LET oE="{la-—=lxm"
&&55 1F Ix2=11 THEN LET as="RES
OHANTE": LET dF=" (s =[x 22"

Bea&0 IF 12211 THEW LET as="CaAF
ACTTIVD": LET d="{ljg=Iq »"

aaal GO TH &680

HE655 TF Tu2<11 THEM LET ag="LCAF
ACTTIVO": LET d="(T1-Ixz)"

Sa70 IF 1:2=I1 THEN LET a%="RES
OMENTE" : LET de="(Ixz-I4)"

&67S IF Ix2>11 THEN LET a%$="IND
ucTIivo": LET dE="{luz—-T13"

&680 FREINT AT 12,0:"El calculo d
e la It lo haremos a";AalT Z1,03"
partir de sus componentes:": FAU
BE Z50: GO SUE BOOU

&85 FRINT AT 17,03"Iy=la+lu=1az
+";d$;AT 12,0;"Taz=I2%CosPz=I2%R
AT"3AT 21,03 "Tuz=lz¥5enPaslaa"
jE" ALz " AT F.865"11"

o688 PAUSE G: GO SUEB BOOO

6690 FRINT AT 18,03 "Iv= ] Ia®+Ix=
e BT B o e " AT 20,
D Ml Trlas et eyt AT 19,0
T T "I AT
2L 0" Ir= "3I&z" A"

&493 PAUSE ©0: GO S5UB 8000

&85 RETURM

&£69% REM GO SUB &700 Circuitos &
7 o8

6700 LET I=V/1It
a70Z FRINT AT 12,03"Zx=V/Ixt= "3iV¥
g AN TR AT 210 2= NZy™ O
&£706 FAUSE ©: BO 3SUE 8OO0

708 LET P=Vxla

-

714 PRINT AT 19,0;"P=YXxla= ";V;
H*II;Ia=ﬁ'r :1,1:]; |IFI= |I‘;F—; 1] w“

&720 PAUSE O: (O 5UB 8000

&730 LET Pu=U%1x

&740 PRINT AT 19,0 "Pu=Y4¥l = "zV
"M Taz AT 21,03 "Fx= "sPx:" VA"
A745 PAUSE O3 GO SUEB BOOO

6750 LET Fz=V%It

6755 FRINT AT 19,03"Pz=Vilt= ": ¥
s R sIt AT 21,0 "Pz= "iPzy" VAY
&7 60 FAUSE 0: BO SUEB 8000
769 LET cos=F/FPz

&770 FREINT AT 19,0:"Cos¥=P/Fz="1
P3"/"iPziAT 21,03 "Cos¥= ";cps;"
At

&7ED PAUSE 0=z BO SUR B3SO0

A&7F0 PRINT AT 9,158:"Ia= ":zI1;™ A
||=Tp"[_:.= 16'3'.1‘.1: ";IE_:” ﬁ.";TﬁE‘: 1&;”
IT= Il; Iti " ﬁ";TlﬂlH 1&;"’:}1 = Il;ul;lr
v"3TAE 1&§"Vo= "eUZa" s PAUSE
[ B e 2

6795 RETURN

6799 REM GO SUE 4800 Circuitos &
7 ¥ B

HE8O00 LET I1i=V/h

A&B10 PRINT AT 192,03"14=V/"g
TIPSR RYAT 21,03 " = a1
“2aT Gy 105" Ta "

&BZ0 FAUEE O: GO SUB BOGO

&830 LET I2=\/72

&840 FRINT AT 19,08 "Ilz=W/Zaz= ";V
$ "N IZ2AT 21, 03" Ta=' " I2: % A"gA
T 12,105 TaM

&845 PAUSE O: GO SUB BOOO

&848 PRINT AT 1&8;113"Wa "

&850 FLOT &7,%1: DRAW 0,-50: DRA
W 0,2: DRAW 21,0: FLOT 1Z28.&7: D

RAW ©,-24: DRAW O0,2: DRAW -27,0

&850 LET WVi=1XklZ

&840 FRINT AT 19,05 "Ya =";i%;"%";
"Ia=Mrig "k " IZ23AT 21,05"Wa = "3y
i“ l‘\-"“

48462 FPRAUSE ©: B0 SUB 2000

&£8463 FLOT 200,91: DRAW ¢,-50: DR

AW ©,2: DRAW —-30,0: PLOT 128,47:
OFRAW O,-26: DRAW 0,2: DRAW 20,0

L8468 FRINT AT 14, 123"y

&870 LET Va=3%12

4875 FRINT AT 12,0§"Vo=";: $:"%";:

.‘I':‘-_:Il;j;”t“;l:;ﬁ-r 21’(};"”2: ll;llrlz

=ll vu

&BB0 FAUSE O: GO SUE 8000

&850 RETURN

6899 REM GO SUB &%00C Escribir X1
w Xci{Todos los circultos)

&900 60 SUBR BOOO

&F03 FRINT AT 18;1:"SIEMPRE QUE

he; ¥=
13" A

21 EZX



DESEE UN NUEVO DATO";AT 20,8;"FU THEN CLS : G0 TD 999 ol
LSE UNA TECLA": PAUSE 150: GO SU 9040 IF INKEYS='E OR IICEVS=LE
B 8000 THEN GO TO 280

6905 FRINT AT 19,03 "X1=24PI¥f&L= e

2T 14" F"x ;L AT 21,03"X1I= "; 200, FOR, w=1 21

it Rl 2 9910 PRINT AT w, 03"

6910 FAUSE ©: GO SUB BOOO e

igfﬂ PR;NTIQEEI?;GE”XE=1I‘2*PIt* g9os PRINT AT 20,13 "ESCRIBA SU V

= "3Xcy ' ALOR Y FULSE ENTER"

&£930 FAUSE 0: GO SUEB BOOO 5930 IMFUT "Resistercia, (7 "iR
6940 RETURN 940 IMPUT "Inductancia, en henr
7999 EEM borrado inferior de la ios, 7 "2l

pantalla (GOSUB 8000) 9950 IMPUT "Capacidad,en &7 "iC
BOOO FOR w=17 TO 21 2480 IMPUT "Tension™ "V

8010 PRINT AT w,0;" 9945 INFUT "Frecuencia? "jf

L 99488 LET X1=2%F1%+xL

8020 NEXT w: RETURN o958 LET X¥c=107&) (2RFPIXFRC)

8500 CLSE : PRINT AT 0,33 INK 13" 270 60 TO g

DATOS";AT O,173 INK 2‘” RESULTAD 99B0 FAFER 7: BORDER Y: CLS

0s “: INK O 9987 FPRINT ﬂ-‘tT.ﬁ ikt — B F:A
8510 PRINT AT 2,2;"R= "zFR3" *," T 10,113% N - B ON'GAT 11,11;" e
x]_: |1;:‘1;u QI [ ' . .H..pr 1:_'_‘:‘11.1- I . . .q
B5Z0 FRINT TAB 2Z:"L= "jL3" Hr"," 9983 FOR n=0 TO 7: FLOT 144,%95+n
Y= ui:‘cill QI s DEAW 1]:,"‘2?: MEXT ‘r

8530 FRINT TAB 23"C= "3C3" JF"," 9984 FOR n=0 TO %S¢ PRINT INKE 33
riE R i TR AT B+n, 103" "3AT B+n,213"a " NEX
BS540 FRINT TaAB Zz"Y= "alls !t i Np =

mi-tpRy "W F'RINT INK 3,AT 14.,1@;"
BSS0 FRINT TABR 2Z3"+= "z2§f3" Hz"," é il B SEEsssmmEEEm |
Pr="3Fxs" var®

BS&0 PRIMT TAB 16 "Fz= “:Pz:" VA Q9a7 FUE n=Q TO 47

": TAB l&;"Cos¥= "j;cos ezag [F no=4 THEM FRIMT AT 1i-n
8570 PRINT AT 15,163a% 218 Y9 AT Lh~nglls Ve e BEEF J08
BS580 PRINT AT Z0,1; "FARA CONTINU § =&

AR PULSE UNA TECLA": RETURN 9989 [F n3:d4 AMD ni=15S THEN FRIN
000 FRINT AT 19,0:;"% PULSE s pa T AT Te2&=ny" "eAT 7,‘F“ﬂ'"l"= =]
ra estudiarlo": PRINT AT 18,0;"% EEF DJ,*&+ﬂ

Para ver otro PULSE n": FRINT goon IF n>lS AND n<=22 THEN FRI
AT 20,0:"¥ PULSE e para volver a NT AT n=%2,10;" ";AT n-8,10;"a":
empezar": FRINT AT Z21,03"%x 5i d BEEF .05,—6+n

esea finalizar PULSE " 3 o922 IF n=22 THEM FRINT INK 4;
Q001 IF n=0 THENM LET g=3000 AT 14505 ByhiHEER - 05, —&+n

Q002 IF n=1 THEN LET g=33500 9994 IF n>22 AND n<=32 THEM PRI
900% IF n=2 THEN LET q=4000 MNT INK 43AT 14,n—=12;"4™': BEEF .
Q04 IF n=3 THEN LET g=4500 OS5y —&+n

005 IF n=4 THEN LET g=35000 g9e5 IF n>2Z2 AND n<=40 THEN FRI
2004 IF n=5% THEN LET g=5300 MT AT 4B-n,.21:" ":;AT 47-n,21;"a"
9007 IF n=&6 THEN LET g=&000 t BEEP .0S5,-6+n
2008 IF n=7 THEN LET q=&8500 o254 IF n»40 ANMD n<=446 THEMN FRI
G010 IF IMEEYE®E="s" OR INEKEY$="S5" NT AT 7.6Z2-n;" "3;AT 7,61-ns" ="t
THEN GO TO 2900 BEEF .05,—-4&+n
020 IF n=7 AND INKEYS="n" THEM goo7 IF nr=44 THEN FRINT AT n=-3
CLES = 6O 10 399 9. 1530 AT p=30 15" e BEEF 5
9026 IF IMNEEYS="n" OR INKEY®="N" -¢+r- FRINT AT n—-3B,15;" «": BEE
THEN CLS : RETUREN P . Sy =l
QOZ0 IF INEEYE="e" OR IMEKEYE="E" 9998 NEXT n: BEEF 1.59:10
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GUIA PRACTICA

GUIA PRACTICA = GUIA PRACTICA

CURSOS DE VERANO
--INFORMATICA--

Cursillos especiales para NINOS
Cualgquier lenguaje desde iniciacion
Imparlidos por Analisias y Pedagogos
Grupos reducidos

PRACTICAS
ILIMITADAS

Montesa, 35 - 1. lzda.
Tel. 402 OF 83 - MADRID

t BYTE COMPUTER E.T.I. S.A.
() Escuela Técnica de Informatica

NFORMATICA

el =

PROGRAMAS QL:

CONTROL STOCK
FACTURACION BASE DATOS
FICHEROS

SPECTRUM -AMSTRAD - QL
COMMODORE -SPECTRAVIDEO
MSX

SOFTWARE PROPIO
CONSULTING PROFESIONAL
PROGRAMAS A MEDIDA

SOMOS EXPERTOS
EN INFORMATICA

C/ Hortaleza, 53 Tel. (91) 231 57 64
28004 MADRID

“’xi todoinformatica, s.a.

Disponemos de todas las marcas persona-
les y profesionales. SPECTRUM 4BK. SIN-
CLAIR QL, COMMODORE, AMSTRAD COLOR,
eic

Eﬂﬂ.‘:illl’.f: nuestros precios
No los hay mas econdmicos. un gjemplo

o0 ptas.

E 64 — 450

ca:rﬁﬂh%ﬂgﬂLOR _§5.000 plas-
. 12 JUEGOS

Todos los egquipos se suministran con
manual &n castellano y garanlia de 6
meses

Para mas informacion dirigirse a
todoinformatica, s.a.
avenuda de kg aurora, 14 - adhl
laled. 23 B 58 - 29002 mblagas
SETVICID lecnico. lejon v rodrigues, 9

| 26008 malaga

maipica

a

S

HACEMOS FACIL
LA INFORMATICA

eSINCLAIR ® SPECTRAVIDED
«COMMODORE ® DRAGON

e AMSTRAD » APPLE
eSPERRY UNIVAC

Codambia, 3941
Tell. 458 61 71
ZEOE MADRID

Modesto Laluonie, 63
Tell. 253 B4 54
28003 MADRID

Padre Damaan, 18
Toelt. 254 86 13
28036 MADRID

José Ortega v Gasser, 21
Telf. 411 28 50
28006 MADRID

Fuencarral, 100 Awda. Gaudi 15

Tell. 221 23 67 Tell 256 19 14
JH004 MADRID 08015 BARCELONA
Esequirl Gonsaler 28 Stuart_ 7

Telf, 43 68 65
40002 SEGOVIA

Tell, 891 70 36
ARANIVES [Madrnd

UNIVER (@ SOFT

JET SET WILLY Il
CAULDRON
FORMULA ONE
ROCKY

HORROR SHOW 1.825
DUN DARACH 1.800

Apartado 91, JATIVA (VALENCIA)

1.800 Ptas
1.800 °
1.850

* Ordenadores personales Hard y Soft.
* Cursos de Basic.

Oficina RENOVACION EN MARCHA, 5. A,
C/ Espronceda. 34. 28003-MADRID
Tino, {91) 441 24 78

REMSHOP 1
Galileo, 4, 28015 MADRID
Timo, (81) 445 28 08

REMSHOP 2

C/ Dr. Castefo. 14 PRODE MADRID
Tino, (91) 274 98 43

REMSHOP 3

G/ Modesto Latuente. 33, 28003 MADRID
Tino, (91) 233 83 18

REMSHOP BARCELONA
Cobbuntansr 55 - 0804 BARCELOMNA

REMSHOP LAS PALMAS
C/ General Mas de Gamindaz 45 LAS PALMAS
Tino, {828) 23 02 80

REMSHOP BILBAO
G/ Genaral Concha, 12
Tino. (24) 444 58 58

48008 BILBAD

AEMSHOP OVIEDD
L/ Matematco Pedrayes, B
Tino. (985) 25 25 85

33005 OVIEDO

ELECTRONICA
#SANDOVAL:»

d % ok % % % % ok ok ok ok % K
DISTRIBUIDORES DE:
COMMODORE-G64

ORIC-ATMOS

ZX SPECTRUM
SINCLAIR Z2X 81
ROCKWELL-AIM-85
DRAGON-32

NEW BRAIN
DRAGOMN-64

CASIO FP-200

* ok K Kk ok % ok ok Kk ok ok ok %
ELECTROMICA SANDOVAL 5. A
C/. SANDOVAL 3. 4, 6 - MADRID-10
Teléfonos: 44575 58-445 7600-445 18 70-

447 4201

r— CLUB DEL JUEGO —

COMPRA — VENTA
PROGRAMAS DE OCASION
ZX 16-4BK

Entre ofros: Ajedrez Cirus-Paytron Ava-
lon=Pijamarama-Decathlon-Kingh Lore
Under Wulde-Masterfile-Blade Alley
Everyon's a Willy-Fole Position y 600
titulos mas, pidenos al tuyo.

Por sélo 900 plas. mas gastos de envio,
puedes conseguir tu programa prefar-
do, garantizados y comprobados.

Pidenos gratis nuestro catalogo de pro-
gramas

Rellena este cupdn:
Deseo racibir contra reembalso;
Mombre del programa

Callea .........
Pablacion o
Taldlono (s tenes) ,.......cceeeeees

ENVIAR A: CLUB DEL JUEGOD

Apartado Correos 34.155 BARCELOMA
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Pl J '\--
7>\ CAMAFEQ inc. TEE SAT IS ARTO
[ %5 - C/. Mayor, 2 LOS ESPECIALISTAS EN INFORMATICA
LA Cg‘SgETTES Tel 3717043 SINCLAIR ¥ COMMODORE
= 3 EAHAhEIF?;EDN:gg:EgA SAN JUSTO DESVERN (Barcetona Todo el Hardware fSrDHW_a-'F.' nacional
og importacion
Comdeto  Comced LE OFRECE UN NUEVO SERVICIO KiAS DE €5 PROGE Lkiks
e 3 Reparacion de Drde!"“d':'mﬁl Ciub de usuarios y Club de videojuegos
ik SPECTRUM, COMMODORE Servicio de asistencia y de reparacion
st il e L A alc., aungue no estén adquindos en Espana y ademas venla por correspondencia
Libre de gesios de @énvio contra reembolse corress Servicio para toda Espana con ESCRIBENOS
CAMAFEQO e Dep. 02 la maxima rapidez. economia y garantia ARTO. C/Angli. 43 - Tienda
José Lézare Galdiano, 1. 28036 Madrid. Pidanos informacién 08017 BARCELONA

CURSO DE CONTABILIDAD
PARA Py M EMPRESAS

POR FIN T T
SINCLAIR - QL - EN ESPANOL |--|

INFORMATE ]
CON PROFESIONALES Plan General

m'mm CENTRO DE 05 SUMAAS

C/ Embajadores, 80 28012 MADRID
Tino. 227 09 80 - 227 91 90

MADRID
AN“NGIESE (91) 73396 62
BARCELONA

MODULOS (93) 3014700

SR R R 3




Un poco de fisica:

n ¢l nimero anterior velamos

una de las leyes mds importan-

tes, como es la conservacion de
la energia mecdnica, 0 su interconver-
sion. Tan importante como ésta, es la
conservacion del impulso lineal. Se lla-
ma impulso de una particula al produc-
to de su masa por su velocidad como
vector. Impulso de un sistema serd la
suma vectorial de los impulsos indivi-
duales. Pues bien, se demuestra que si
no obran mds que fuerzas Internas,
—de una particula sobre la otra—, el
impulso del sistema es constante.

Esto es lo que sucede en cualquier
choque. Hay una fuerza, mds o menos
intensa, en el momento del contacto,
pero es una fuerza interna. Lo aplicare-
mos al choque de dos bolas de billar,
suponiendo que la pantalla es la mesa
del tapete verde, Si llamamos v a las ve-
locidades antes del choque, y #* a las de

después, tenemos

my, + mv, =my’, + mv’,

Podemos climinar m, pues son bolas
iguales v, +v,=v" +v,.

Conociendo las r, se trata de calcular
las ¢’ Como estamos en el plano, cada
una tiene dos componentes, por lo que
son en total cuatro incdgnitas. La ecua-
cidn anterior, como ¢s vectorial, nos
proporciona dos ecuagiones, al des-
componerla sepin eleje x y eje y. Nece-
sitamos dos ecuaciones mis, Hay que
suponer choque eldstico para usar la

[ S,

FARAHETRD DE IMPACTS oS
P
E '] B - = 'L_r.

18 mos

76/ LXK

ecuacidn de la energfa cinética, que se
CONServa:

vitvi=v'i+ vl

donde se ha prescindido de las masas y
del factor 1/2. Nos falta otra ecuacion.
Lo mds realista es usar lo que se deno-
mina pardmetro de impacto b, que s la
distancia entre las rectas de la trayecto-
rias antes del choque (ver fig. 1). Con
este dato podemos afrontar las 4 ecua-
ciones.

Seguimiento del programa

I.a velocidad de la bola 1, se fija por
programa (linea 90), que sale por la 12-
quierda, a 10 m/s. El micro pregunta la
velocidad deseada para la segunda
bola, que se lanza sobre la primera.
Luego solicita el pardmetro de impac-
to. Como ¢l radio de cada bola es 10
unidades del PLOT, & estd limitado a
20 como médximo. Con los datos en su
poder, se resuelven por tanteo las ecua-
ciones, con ¢l algoritmo de las lineas
400 a 450, Por ser un procedimiento
de tanteo, las soluciones son aproxima-
das. Para aumentar la exactitud, se pue-
de disminuir el paso del bucle en la li-
nea 400 (llevard mds tiempo).

Conocidas las velocidades y angulos
de salida, se dibujan las bolas antes del
choque, con velocidades reales, se oye
el choque, y las trayectorias después del
mismo. Ademds, sale en pantalla las ve-
locidades de salida, para que comprue-
bes la conservacién de la energia ciné-
tica,

Importancia de b

Si ha jugado al billar conocerd la im-
portancia de la travectoria seguida ha-
cia el impacto. No ¢s lo mismo un cho-

que frontal que de refilin. Esto se ve
en ¢l programa, aungue aquf pueden
estar las dos bolas en movimiento,

En sintesis, la desviacion que va a
sufrir una bola respecto a su trayecto-
ria original depende de dos factores:

— La velocidad que lleve. A mayor
velocidad, menor es la desviacién, por-
que posee mds impulso lineal.

— El parimetro de impacto del
choque. A mayor b menor es |a desvia-
cion. La mayor desviacion se produce
con pardmetro 0, es decir, choque
frontal.

Ademids, de las dos bolas, se desviard
mis aquélla que tenga menor impulso,
ya que ¢l cambio de impulso —como
vector—, por ser proporcional a la
fuerza de impacto, es igual para las dos.

Y vayamos con los ejemplos. Lo me-
jor es que comparemos las figuras 2 a
5, cuyos datos introducidos al micro
han sido los siguientes:

Figura v b
2 15 T
3 15 13
4 15 18
3 7 i3

Fijese en la importancia de & En las
figuras 2, 3 y 4 se deja igual la veloci-
dad. A medida que aumenta el pardme-
tro de impacto, el choque va siendo
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mis esquinado, y cada bola sufre una
desviacién cada vez menor. Y como la
bola 2 tiene un impulso mayvor que la 1,
es menos desviada, {Qué sucede si da.
mos una pardmetro de impacto nulo?

entre esferas

Importancia de
la velocidad

Ahora dejemos igual la cantidad b, v
variemos la velocidad. Es lo que sucede

con las figuras 3 v 5. El choque en am-
bas va a ser igual de esquinado, pero
cuando la bola 2 tiene una veloecidad de
7 su impulso es menor, y por tanto se
desviard mids que cuando su velocidad

1 REM CHOGUES
10 REM +++++++++++ttttttttddt+

20 REHM por Tomas Diez

Z0 REM +++++++++++++++++++++++

50 REM dibujo 1i1nicial

&0 REM v entrada de datos

70 REM F++++++++++++++++++++++

20 READ ryvi,m,1t,s

100 CIRCLE S50, 100,r

110 CIRCLE 200,112,r

120 PLOT &0,100: DRAW 20,0

130 DRAW -5,5: DRAW S,-5: DRAW
=

140 PLOT 1%90,112: DRAW -30,0
150 DRAW 5,5: DRAW -5,-5: DRAW
ST e

160 PRINT AT 11,9;"10 m/s";AT 9
’.Ezt “V“iﬁT E’ lai "h (1]

200 FLOT 90,100: DRAW S0,0

210 PLOT 140,112: DRAW -50,0
240 INPUT "“velocidad v 7" ,v2
250 IF v2=0 THEN LET 1t=200: L
ET s=-1

2460 INFUT "b ? (menor que Z0) "
=]
’

270 IF ABS b>=Z0 THEN EEEF .3,
=5: 60 TO 260

280 IF b=0 THEN GO SUE 00

FO0 CLS = LET xx=INT SOR (4%rxr
-bixb)

F10 LET 4=INT ((lt=un=4%r)/{(vi+
wv2i)

F20 LET nd=(wvl+v2) X j+untr

3230 LET g=ATN (b/xn)

350 IF b=0 THEN GO TO &Z0

I50 PRINT AT 10,4; INVERSE 1;"E
stoy calculando ..."

Z70 REM +++++++++++++++++++++++
SB0 REM resplucion ecuaciones
TG0 REM ++++++++d+ttbbttttbdbtbrtt
400 FOR 1=10 TO 1000 STEF 2

410 LET wi=(mEmividxvi+lxl-2kmXv
1%1%COS g)/m/m

420 LET wZ2=(mAmEvZ2AvZ+1l ¥1-2Ekmkv
2x1xC0OS gi/m/m

G440 IF wl+wZir=viikvi+v2EvZ THEN
GO TO 500

450 NEXT 1

SO0 CLS : LET wi=S0R wi: LET w2
=50R w2

510 LET a=ACS ((mim¥vikvi+mEmEw
1¥wl=1%1)/(Z2EmEmEv1iNwl))

920 IF vZ=0 THEN LET c=q: GO T
0 520

220 LET c=ACS ((mE¥mEvZE¥vZ+mEmEw
2AW2-1%1) / (2XmEmEv2EW2) )

S70 REM +4+4+++++4+++++++++rttb++
S80 REM movimiento antes
590 REM +++++++++++++++4++++++++
&20 FOR t=0 TO j;

&40 CIRCLE r+vl%t,B0,r

660 CIRCLE xd-v2%t,80+b,r

&70 NEXT t

&80 BEEP: 1,-12

700 IF b=0 THEN CLS

710 LET m=r+v1X%i(t-1): LET p=m+x
2 LET g=BO+b

720 PRINT " wvelocidades despues
del chogue",wl,w2

TE0 REM +++++4++++++++++++++++++
740 REM movimiento despues
790 REM +++++++++t+++++++++++++
760 FOR t=0 TO 12

770 CIRCLE m+wl¥txCOS é,ﬂﬂ—wllt
3¥SIN a,r ;

790 CIRCLE p-wZksktXkCOS c,g+w2Xk
t¥SIN c,r

BO0O NEXT t

850 STOP

BT REM ++++++++++dtbbdboh gt
o0 REM chogue frontal

F10 REM +++++++++++tttdtttbdt44
Q20 LET wl=—v2: LET w2=vl

Q30 LET a=03 LET c=pF]1

40 RETURN

. 1000 DATA 10,10,10, 250, 1

-

. |
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era de 15, Le sucede al revés a la bola 1,
que se desvia mas en la '[_Ij_'.ural. 3 cue en
la 5. Esto es porque en ¢l choque, cada
una hace una fuerza 1gual sobre la otra,
pero el efecto sobre la velocidad de-

|t-|_-:'||||. de la que lleve.

Si tiene fortuna de poseer IMpreso-
ra, con un transportador puede verifi.
car la conservacidn del impulso. Halla
L'l_ ”'['l_l"ll;:ll"if:l 1[':“'1.". COMO suMma vect |r1|i|
de las dos velocidades. Despuds del
choque, sobre cada direccidn de salida
coloca un vector i;u"u.ﬂ ala respecriva
velocidad, que se da en pantalla. Lo
suma, § el resultado tiene que ser Ej._[LI;l|
que el impulso tot al imicial.

Por dltimo, hagamos estar quicta a
la bola 2,
figura 6, con los datos

esperando ¢l impacto. Es la

v=0,b=14

El impulso inicial sc reparte entre
las dos —suma vectorial—, la energia

también, v se ve claramente lo que pre-
dice la teoria: gue salen en dngulo rec
to. BEsto sdlo sucede para velocidad
cero, con 1_'u.ﬁ'|e||.|ln'r itu".‘il'l'lt'rri'a ;||_- Im
i'l.i{,'[il

Tomais Diez

oy
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__MIORDENADOR ES SINCLAIR,

MI SERVICIO TECNICO ES HISSA...

Y es lo logico. Si has elegido el mejor
microordenador del mercado, no vas a

reparario con cualquiera.

Solo Hissa te puede garantizar
la utilizacion de piezas originales SINCLAIR

HISSA

genvicio Oficial el \ e

y expertos técnicos en reparacion.

Acude a la delegacion HISS A mas cercona

Y recuerda que no fendras sobresaltos
con el precio.

“COSTE ESTANDAR POR
REPARACION”
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Cambio  programas
Spectrum por progra-
mas ZX-81-16K. Cambio
por compilador o Ens-
/Des. o Rapid Saved para
ZX-B1-16 K por (Minimi-
wer, Cosmic Crafser, Jet Man,
Bassrers v Afchemist). |osé,
Tel (93) 386 44 93 de Bar-
celona.

Vendo Spectrum 48-K
con todos los complemen-
tos v mds de 100 progra-
mas por 33000 pesctas.
Llamar fines de semana,
noches, al Tel. (94)
496 31 28 o escribir a Ma-
tias Vaquero. 7 Autono-
mia, 18-4-C. 48000 Sestao
(Vizcaya).

Intercambio  progra-
mas Spectrum 16/48K,
también por periféricos v
libros. Gabriel Sdnchez Ma-
drid. C/ Eduardo Toda,
46-4-1. 08031 Barcelona,

Vendo Spectrum 48
K, fuente de alimentacion y
todos sus cables por 40.000
peseras. Regalo cerca de 30
juegos valorados en mas de
22000 pesetas. Llamar al
tel. (93) 373 30 31. Jorge
Maollén Maquilén.

Estoy interesado en
formar un club acerca del
Spectrum, donde se puedan
cambiar trucos, programas,
ideas, etc. Interesados po-
nerse en contacto con: Car-
les Jordi Ferndndez i San
José. Crra. a Baga, 42-2,

Guardiola de Bergueda
(Barcelona).
Vendo Spectrum

48-K, manual en castella-
no, mds cinta horizonte,

Comprado 15-1-85, con ga-
rantia Investrénica. Regalo
B cintas de juegos, magne-
tofone, revistas Microhob-
by desde el nimero 1 v va-
rias  cintas mds. Todo
40000 pesetas discutibles.
Ramdn, Tel. (93) 322 32 50
de Barcelona, U noche,

Vendo £ZX-B1 con am-
pliacion a 64K por 18,000
pesetas. Regalo 2 cintas de
programas (Relop, Control
Gastos,  Mensajes,  erc).
Auvrxon de Blas. lrurriaga,
100-3-1. 48004 Bilbao, Tel.
(94) 411 29 57, de 6 a 930
de la tarde. i

Yendo o cambio con-
sola de videojuegos Phi-
lips G-T000 v un cartucho
de juego, por almin periféri-
co del Specrrum 48K u or-
raino electrdnico, Precio a
convenir, en perfecto esta-
do de conservacidn. Llamar
a partir de las 19,00 horas
al Tel. (93} 218 17 05, sélo
laborables. Preguntar por
Carlos.

Vendo Spectrum 48-K
con todas las conexiones v
manual en castellano, Ade-
mas 70) programas, una gra-
badora especial (progra-
mas), gran numero de re-
vistas v un libro de BASIC,
Todo 45000 pesetas. Lla-
mar de 6 a % de la tarde. (s-
car. Tel. (94) 415 91 97,

Vendo Spectrum 48-K
con monitor B/N de 127,
mis programas contabili-
dad oficial, tratamiento de
textos, base de datos, con-,
teol de stocks, hoja electra-
nica, caja registradora, v
dos mds de juegos, comple-
tos manuales de instruccio-
nes. Todo 50000 pesetas,
También vendo completisi-
mo  laboratorio, precio a
consultar. Jesis Sudrez Gu-
tiérrez. €/ Ramdn y Cajal,
45. La Robla (Ledn). Tel
f987) 57 00 37.

Intercambio o vendo

e,

COMPRO-VENDO-CAMBIO-CON

programas Spectrum 48
K. C/ M. Ramdn Avellana,
s/n. Mata. Banolas (Gero-
na),. Tel. (973) 573G 73,
Preguntar por Pedro.

Deseariamos cambiar
juegos. Llamar a los telé-
fonos (93) 896 00 37, pre-
guntando por Sergio, o al
Tel.(93) 896 08 53 pregun-
tando por Nachao.

Vendo ordenador
Oric, con dos memorias
ROM incorporadas (la del
Crric v la del Oric-Armos),
intercambiables  mediante
un interruptor; con mas de
15 libros de seftware v mids
de 25 wassettes de programas
de aplicacidn v juegos.
Todo 60,000 pesetas. Tam-
bién wvendo calculadora
programable Casio
EX-802 P, con impresora
incorporada v muchos pro-
gramas, Todo 25000 pese-
tas. Escribir a Xavier Bas-
sols. (&7 Gral. Mitre, 121,
08022 Barcelona, o lamar
al Tel. (93) 248 15 04,

Vendo y cambio pro-
gramas AX  bpectrum
48K. Bajo costo negociable
v listade de instrucciones.
También busco  fwterface
CENTRONICS/RS 232
para impresora normal. Re-
mitir ofertas a Jesus Gutié-
rrez, ¢/ Madrid, 37-7-A.
09001 Burgos,

Vendo Spectrum 16-K
{25.000 ptas.), teclado pro-
fesional (10000 pras.), am-
pliacidn de memoria a 48K
ex. (7.000 pras), aarsedte
(4.000 pras.), televisor B/N
portitil (7000 ptas.), im-
presora  GP-305 (22000
pras), T.RAL). estabilizador
125V y 220V (5.000 pras.).
En conjunto 73000 pesetas
con regalo de cintas y li-
bros demis de 10.000.

Vendo impresora Sei-
kosha GP-505, comprada
hace 5 meses v usada sélo

para probarla, manual de
instrucciones, fuente ali-
mentacion, embalaje origi-
nal. Tado 20000 pesetas,
regalo rollos de papel. Tam-
hién compro fotocopias de
las instrucciones originales
(a ser posible en espanol)
de juegos. Pago forocopias,
gastos de envio v gratifico
con un 48-K a escoger en-

tre mds de 20, Joaquin.
Apartado  27.149. 08020
Barcelona,

Cambio  programas

para ¢l Spectrum 16748 K,
También cambiarfa progra-
mas por periféricos para
Spectrum. Aveling Gonzi-
lez. Tel. (976) 21 7905, €/
Dr. Horno, 19, 50004 Zara-
poza,

Vendo sintetizador de
voz v Spectrum 48-K v dos
libros (Indescomp) v pro-
gramas, todo 35000 pese-
tas. Llamar al Tel, (972)
3692 46, También busco
los programas Pode Position,
Tir Nanog, Airwalf para in-
tercambiar por otros, tengo
muchos v harfa una buena
oferta.  También cambio
programas por periféricos,
Escribir a: Pedro Morales.
C/ Mediodia, 68-Pra. 306-3.
Lloret de Mar (Gerona).

Intercambio y vendo
programas para ¢l ZX
Spectrum 16748 K con
usuarios de toda Espana.
También estoy interesado
en la compra de libros Cd-
digo Mdquina en espanol,
José Carlos Sanjuin Pax €7
Loureiro Crespo, 23-2-A.

Pontevedra

Vendo ordenador
Commodore Vic-20
(comprado hace apenas 3
meses), con dos libros de
introduccion al BASIC vy
con un juego de regalo.
(Road Raee). Todo 29900
pesctas, Tel. (973) 24 59 §1.

ZX 17
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impresora

Compro
Seikosha GP-50 A (pera-
lelo), prdcticamente nueva,
con garantia v funcionando

perfectamente, en  20.000
pesetas. Regalo cinta mas
entintador de repuesto y
dos rollos de papel. Tam-
bién cambiarfa por interface
1 v/o microdrive. Ofertas al
tel. (983) 77 04 24. Pregun-
tar por José.

Intercambio progra-
mas de todo tipo. Interesa-
dos llamar o escribir a: Feo.

Javier Olmos Vela. C7 Al-
fonso VI, 6d-2-Txda, Miran-

da de Ebro (Burgos). Tel

il 14 52

Vendo ZX-81 con 16
k., teclado semiprofesional,
manuales, alimentacidn, ca-
bles. Regalo cintas Ajedrez-
Biorritmos, erc.  Todo
14.000 pesetas. Emilin Mo-
liné. Av. Hospital Militar,
246-4. Barcelona, Tel. (93)
211 63 54,

L Me gustara contactar
con usuarios del ZX
Spectrum  © ZX-B1 para
formar un club de usua-
rios. El interés de este club
es intercambiar ideas, pro-

Jeramas de todo tipo (devol-

viéndolos en un plazo acor-
dado). etc. No importa que
sed principiante © que no

tenga experiencia. 5i hay al-
gin  interesado, que no
dude en llamarme o escri-
birme. Eduarde Martinez
(hijo). C/ Rubén Dario,
portal 1-6-dcha. 39005 San-
tander. Tel. (942) 27 54 60,
De 6 a 9, sibados todo el
dia.

},« Desearia contactar con

usuarios del ZX Spectrum
1648 K con el fin de in-
tercambiar programas de
juegos, conocimientos gra-
ficos, utilidades, trucos, etc.
lesus Precedo. Caja Postal.
32070 Orense.

Desearia que  alguna
persona pudiera facilitarme
fotocopia, instrucciones
y/o aclaraciones de uso
del programa Compiler

que posco. Me interesaria,
contactar con profesores
EGB, a ser posible de la re-
gion gallega para intercam-
biar programas o experien-

cias. Arturo Sdnchez. C/
Ramdén Barés, s/n. Bueu
{Pontevedra).

Vendo ordenador per-
sonal Casio FX-T02-P con
comandos directos en Ba-
sic. Interface para cassette
convencional y miniimpre-
sora térmica FP-10. Se in-
cluyen 4 rollos de papel tér-
mico, pilas alcalinas, ma-
nuales y biblioteca de pro-
gramas téenicos. Todo a es-
trenar por 20.000 pesetas.
Tel. (956) 65 51 12, tardes.
Ricardo de Prado. Algeci-

ras.

CON

falme

Nacido LIDER

Lieno de vitalidad y de fuerza. Ha nacido BELLO Y FI.IERTE para

acompanarte en tus mejores momentos. Desde 1os
14 ahos
“WVESPING' en tu Mundo significa: el Agil,
el Unico, el Divertido, el Lider
WESPING AL llega con mas FUERZA y con mas
BELLEZA para ocupar el privilegiado puesto de
el MEJOR
Tu Libertad, tu Dinamismo, tu Juventud
venen un LIDER WESPING ha CRECIDO

CRECE con VESPINO

Ahora el NUEVO

4 OO paenbor OF vENEA
& AshErid bR
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Cambio/vendo pro-
gramas Spectrum 16748
K. Todos los titulos, juegos
v utilidades. Interés especial
en estos ultimos. Miguel
Angel Salinas. C/ Granada,
42, 28007 Madrid. Tel. (91)
252 14 77,

Vendo impresora Sei-
kosha GP-50 S, prictica-
mente nueva, comprada en
octubre (20000 pesetas);
interesados llamar por la

tarde al tel. (91) 314 52 96.

Carlos.

Cambio, compro o
vendo juegos para Spec-
trum de 48-K. aunque tam-
bién tenpo juegos  para
Spectrum  16G-K. También
me gustaria formar un club
de usuarios. Interesados lla-
maral (91) 227 38 33, 0 es-
cribir & €7 Martin de Var-
gas, 46-3-12, 28005 Madrid,
Estov de 1 a 3. Preguntar
por Carlos o Rafael,

Vendo interface joys-
tick programable para
ZX Spectrum. Compatible
con todos los juegos del
mercado. En perfecto esta-
do v con garanfia. 4000 pe-
setas. José Luis  Azagra,
Urb. El Tomillar, 30. 5 L.
Escorial (Madrid).

Vendo Spectrum 48-K
con fuente de alimentacidn
v cables. Incluyo 400 pro-
gramas y también joystick
con mando mids libros de
BASIC vy todas las revistas
ZX. 65000 pesetas. Tel
2302 07, Palma de Mallor-
ca.

Vendo drgano Casio

5 Compro,

VL-I en perfecto estado.
3000 pesetas (precio real
0.993). Cassefte stereo con
auriculares Unisef garanti-
zado. 3.000 pesetas (4.000
peseras precio real). Revista
MicroHobby (todas) y ZX
nimeros 6 v 13 a 17 por
3000 pesetas (precio real
39003, Programas a |.000
pesetas. Todo 11000, Oca-
s10m. Urge. I lamar
446 67 61 de 7 a 7,30, Sélo
Madrid.

Vendo programas.
Enrique del Viso Martin,
Tel. (925) 2268 72, de 6 a
7 de la tarde.
vendo vy
cambio juegos para ¢l
Spectrum de 16 ¢ 48 K,
pero preferiblemente para
el de <48, Tengo trulos muy
recientes. Tambidn me gus-
tarfa formar un club de
usuarios,
mar al Tel. (Y1) 227 58 33,
o dirigirse a: C7 Marrin de
Vargas, 46-3-1, 28005 Ma-
drid.

Vendo ampliacion de
memoria 32 K RAM ex-
terna  para Spectrum de
16k por HLOOD pesetas. Se
regalan dios programas a
elegir. Tel 21144 31 de
Madrid.

Se buscan amigos del
Spectrum pari intercam-
biar preguntas, programas
en la zona de Valencia. Pre-
guntar por José Angel Car-
5. €/ Noguera, 22-1. 46023
Valencia Tel. (94
323 3057, a partic de las
19,30 horas.

Vendo Spectrum Plus
nuevo, con rmenos dE un
mes, garantia, con todos los
vables, juegos. Todo por
45,000 pesetas, Llamar por
las tardes al tel. 215 97 40,
|avier de Antonio.

Vendo ZX Spectrum
48K completamente  fla-
mante, con garantia Inves-
tronica por 6 meses, com-

Interesados  a-

prado el 15-2-83, con ma-
nuales en castellano mas las
4 cintas originales de rega-
lo por solo 34900 pesetas.
Llamar noches de dias la-
borables al  Tel, (91)
738 05 51. Enrique Serra-
no. También obsequio libro
de BASIC, curso acelerado
de Editorial Paraninfo v li-
bro de programacion en
Cobol de la misma edito-
rial, mis varios nimeros de
revistas sobre el rema.
Compro o vendo jue-
gos para ZX Spectrum.
Llamar al Tel. {91)
206 51 42, a partir de las 7
de la rarde.
Intercambio, compro
y vendo programas para
X spectrum 16748k,
Evelio Ricardo Gdmez Pa-
che. Bda. Sta. Bulalia-Grupo
B-Bajo-izda. Mérida (Bada-
oz} Tel.{924) 31 76 06.
Vendo programas nmii-
MEros uno para Spectrum
48-K. Interesados escribir a
Félix Castellanos. Apartado
Postal 14040 de Madrid.
Vendo Spectrum 16-K
con manuales, cables, ali-
mentador v todos los acee-
sorios. Regalo cintas de M-
crochess,  Billar americano,
Horizontes v mds progra-
mas, Adquirido en enero
del 85 {garantia en blanco).
Todo 270000 peseras. Jaime
Brave. €7 San Juan de
Mara, 55-5-dcha. 28011
Madrid. Tel. 479 77 57,

Cambio 20 programas
nimero | Spectrum por
ZX-81 que funcione (el nu-
mero de programas es ne-
gociable). Cambio juegos v
utilidades nimero 1 Spec-
trum por periféricos para
ZX Spectrum 48 K. Inter-
cambio 100 programas
para Spectrum 48K. Vendo
Casio FX-802 P (con im-
presora incorporada) mds
interjace FAC3, totalmente
nuevas, por 25000 pesetas,

Interesados (selo Madnd),
dirigirse a2 Amador Mer-
chin Ribera. C/ Ciceres,
B-3-A. 28045 Madrid. Tel.
467 48 14,

Intercambio  progra-
mas educativos o dirigi-
dos a ninos de 3 a 6 anos
(tipo Teorema de Pirdeo-
ras, Anatomfa, Geografia,
Gamer far Children, Identi-
£it..). No importa que sean
comerciales o particulares,
siempre v cuando sean dti-
les. Interesados llamar o es-
cribir a Agustin Parbole |a-
bardo. €/ Pardo Bazin, |2

28016 Madrid. Tel. (90)
413:97 28.
. Intercambio MA-

MAIYA C-330 Profe-
sional de 6 x 6 v 6 x 12,
objetivos intercambiables a
estrenar,  por  Spectrum
48-K o por Sinclair QL pa-
gando  una  diferencia.
Agustin  Parbole Jabardo.
C/ Pardo Bazin, 12. 28016
Madrid. Tel, (91
41307 28,

Intercambio supercal-
culadora muiltiples funcio-
nes Oliverti Logos 50 (idlei-
mo modelo) por impresora
para €l ZX Spectrom. Inte-
resados dirigirse a Agustin
Parbole Jabardo. ( / Pardo
Bazin, 12 28016 Madrid.
Tel.(21) 413 97 28.

Estudiante de informiti-
ca daria clases de BASIC,
Codigo Midquina o Pascal,
Tel. (91) 467 17 63. Pre-
guntar por Miguel.

Intercambio progra-
mas e informacidon rela-
cionada con el Spectrum
{muchos ingleses), Tam-
bién desearfa que me infor-
men clubs de usuarios de
Espana. Por favor, escribir
incluvendo un sello para la
vuelta. George. Apartado
de Correos 839. 46080 Va-
lencia.

COMPRO-VENDO-CAMBIO-COMPRO-VENDO-CAMBIO
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SERVICIO DE EJEMPLARES ATRASADOS

Completa tu coleccion de ZX. _
A continuaciéon te resumimos el contenido de los ejemplares

atrasados en existencia.

Mom. 3/250 plas. Num. 12/250 plas

El Specirum por deniro. Quince progra- Prasentpcion del Spectrum Flus. Fork

mas, juegos y montajes Soltware tulo 1. Graficos en el Specirum. 4 parte. Litrg
Programas y montaps

Mum, 4/250 plas,
QL. el nuevs Sinciair. Dieciocho progra-
mas, juegos. montajes, ideas’Novedades

Nom. 137250 plas
Guin del soffwara para of Spacirum 1odos los
L 1 o. Forih capitulo 2. Visi-
Mim. 5/250 plas. lamos Sinclair Research. Libros, Programas

% del mércs

A AVENTURA

epe , EEnidn % trum/Libro
ES LA AVENTLR A } Gralicos y sonida en @l Specirum/Libros Nim. 14/250 plas.
. Softwara/ 13 programas : F i
= 5 Como jugar al Hobbil Grafgds de fund nis
MNiam. 6/250 plas. Progra de 1 Conexiones con ol P 1I/D
Construya su propio |u 213 programas Progre Mubiplie ensefar deled o. Libros

Forih lercern parie

Mum. 15/250 plas.

vuslo, Forth cuarnn pang. Mon-
para Spacirum. BASIC para
FoE. ProafEmas

y montajes/ideas/Software
Nam, 7/250 ptas.

Juegos inteligentes/Software/11 progra-
mas/Libros
Mom., B/250 plas.

La aventura es la aventura/12 programas
Juegos y montajes/Cadigo maguina

sarrallo

Num 9/250 ptas. a matca F AMAs. ANIMaciin
" Construye th propio (uegae Catorce pro- [+ L. BASIC para prncipianies (2). Forth guin-
D“P’D“emﬂs di:‘ ta[{as paril lEI v gramas para el varano, Graficos en al ‘f"-f-}‘:l'!l_'- In parte
encuadernacion de tus ejemplares de ZX ium Num. 17/250 plas.
— Num. 10/250 ptas. Mppa g¢ Atic-Atnc. Eslirn de carmy v, Drind
Catorce programas educalivos: geogralia michE e : articula Libros. QL Magazine
I.O UN‘DAD cramer, graficos, razones trigonometrcas Programas, Convertidor analbgico-gigital con el P
PREC alongacion. Codigo maguina 0

o p'lﬂﬁ- Mam. 11/250 ptas. Nim. 18/250 phas.
= Camo cr@ar marcianocs y olrnos monsinios srtas 85 Forth sexts parie. P mas

Diez programas: satéliles de jipiter, resca
e, nieres, circulo, prestamo

wntes (31 Piolting

Para hacer tu pedido, rellena el cupon adjunto,
cortalo y envialo HOY MISMO a:

ZX, Bravo Murillo, 377 » 28020-MADRID = Tel, 733 74 13 e

[ ——— e — — e

I Los ejemplares atrasados de ZX seran una fuente constante de cono-
cimientos, ideas, soluciones y entretemimientos para el futuro. Todo 1o
anterior hace recomendable que los guardes ordenadamente an una de
las tapas especiales para ZX. Cada tapa puede contener 6 ejemplares 5
y cuesta solamente 600 ptas

Ruego me envien los siguientes gjemplares atrasados de £X
.......................... al precio de 250 ptas. cada uno

Por favor envien .......... tapai(s) al precio de 600 ptas. cada una
(+ gaslos de envig)

O contra reembelso O cheque adjunte O con mi tarjeta de crédito
O American Expres 0O Visa 0O Interbank.

X
FECha da - CaOUTIT: .o iommsmame i s s o i A e s e s ;
Numera de mi tarjeta | [ | | 171 ' i 'T1 i

NOMBRE ........0000000 e BN B e e
DIRECCION . S T T R i e S s
POBLACTON s s isimssiamimn gy S e R g
PRV IR T 5w mco i o A SR SR RN SHEA o AN i

I
I
I
I
I
|
I El importe lo abonare:
|
|
I
|
I
I

{en cada lomo se pueden encuadernar 6 numeros)
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GRAFICOS
WIZARD
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DEFENSA
. DIBUJOS ANIMADOS
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BASES EN EL =" AGENDA TELEFONICA
SKI
PUZLE
LA SERPIENTE




El profesor de gimnasia las dejo libres
por unos minutos para gue nos demostra-
sen lo que sabian hacer.

¢Quién dijo que
los ordenadores

sOon COSa

e hombres?

g4/ EX

Aungque no son faciles de
encontrar, también el
Spectrum tiene sus
“seguidoras”.

Como en tantos colegios de Espana
la informitica se ha introducido timi-
damente a través de las Ensefanzas de
Actividades Técnico-protesionales
(EATP) y de la mano de dos profeso-
res entusiastas por el tema: Ignacio Ra-
mon v Vicente Trigo. Nombres que
quizis les resulte familiar, al ser los au-
tores del libro «Curso Prictico de BA-
SIC», De esta forma, profesores de ma-
temiticas redactan su propio libro de
texto: wAlgunos dicen que hay muchas
matematicas v ¢s cierto. Pero los pro-
eramas mds simples son programas de

matemiticas. En muchos casos es cucs-
tion de nomenclatura: si dices vamos a
calcular ¢l factorial de 10 no parece lo
mismo que decir el |1rn:1ur[n de los
diez primeros numeross,

EEn total treinta v seis horas de infor-
mitica a la semana con un promedio
de 5 horas al dia. «Se apuntan masiva-
mente. En sepundo curso de 240 alum-
nos, hay 220 en informdtica. Damos
tantas horas de informdrica como de
MATEmaticCass,

Los ordenadores unlizados son el
Spectrum y el ommodore por su bajo
precics «lPara la pestion académica uti-
lizamos un Digital que es muy ripido.
Erpas, listas, notas, etc. En biblioteca
[enemos un ."tl'!lrll'[.' con hﬂ‘.l’.‘ l.iL' [lﬂElil:\'.
Todo lo hemos tenido que hacer noso-
tros en horas fuera de clase, lo que su-
pone muchas horas.s,

Resulta verdaderamente extraordi-
AArID VEr COmMO estos [T fesores repar-
ren su tiempo entre las clases de mate-
miticas e informdrica, desarrolio de
programas de gestion académica ¢ in-
cluso la redaccidn de libros. aAhora es-
tamos teabajando en un segundo libro
con GO0 programass. Suponemos que
esto significa que los chicos v chicas
tendrdn 60 problemas mis en el prdxi-
M Curso,

Temario de Informadtica ¢n 2.0 y 30
de BUP:

2.0 BUP.

1. Ewvolucidn e historia de los orde-
nadores.

2. Diversos
COs.

lenguajes informati-

T



3. Estructura interna de los orde-
nadores,

4. Algoritmos.

5. BASIC. Primeros programas.

6. Saltos.

7. Posibilidades grificas.

8. Bucles.

9. Funciones de biblioteca.

10. A=zar.

3= BUP,

. Repaso del curso anterior.

Cadenas.

Dimension.

Subrutinas.
READ-DATA-RESTORE.

. Introduccidn a otros lenguajes
(codigo miquina, Paseal..)) sepin in-
terés de los alumnos.

7. En el idliimo trimestre, cada
alomno o grupo de alumnos elabora
un programa extenso v con entidad
propia, cuve tema estd relacionado

lgnacio Ramdn v Vicente Trigo. «Damos con alguna de las demiis asignaturas
muis horas de informiitica que de matemuiti- del curso
Casm,

e

// Por menos de 14.500pts.
tenga un verdadero teclado profesional !/

Tacto y aspecto agradable @ Compatible con todos los periféricos
67 teclas para facilitar el manejo del Spectrum @ Construccién robusta y ergondmica
Instalacién en 5 minutos @ Mas de 2.000 unidades vendidas en toda Espaiia

Ul

DE VENTA EN LOS MEJORES ilﬂ!' SISTEMAS LOGICOS GIRONA, 5.A.
ESTABLECIMIENTOS DE INFORMATICA Avda, San Narciso, 24 17005 GERONA Tel. (972) 23 T100
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mnesponﬂiente en la scrplentegmma. Todas las labras siguen la
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direccion de la flecha y se encadenan con la dltima o primera letm de la

anterior. Todas son instruccionés de BASIC del Spectumern:
. ,._'-I-.’f."‘- N;F'f.h, d""‘_ﬂ ALt 3

By, %, "«. $
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,ma’e/ﬁ'r‘a Sege 2

CSDALA Busca 15 palabras relacionadas con eé
BEDOMME ordenador horizontal, verti
FVEPAZN diagonalmente y en ambas direcciones.

RAMARI I
CRERDEGRL
I INFITG
CADENAH
GBEWRAMBE
HLVUGXY
I EVTRYW
CAR CTEROZX
NOICCURTSNI

pEEOFNBDgOEPN
£+
H
I
hdhﬂnhﬂnuqn

Repartido por todo el teclado y por silabas se encuentra una regla deoro
para utilizar bucles FOR-NEXT. Para completar la frase debe de salir de

la tecla SPACE y continuar por:
EDIT; DELETE; PLOT; CAPS SHIFT; FOR; STOP; NEXT; DIM; 2;
_GRAPHICS; W; 8; TD . U; COPY; SYMBOL SHIFT; SAVE

: %‘”} %‘3 *E“gnﬂ el ﬂfdﬂ;‘ldﬂ‘r dehnﬁ:‘_-.-:_. h
#Jﬁ; e
~ i - ,l i? T Soluciones en el Pfﬁ!imﬂ R W
p ) 5 4» = -

a e
""r s



CRUCIANAGRAMA

HORIZONTALES. — 1: Metal de nome-
ro atémico 4. Relative al ejército. 2: Do-
nostiarra. Pico de cantero de poco tama-
flo. 3: La mitad de esta revista
Trinitrotolueno. Osados. 4: Gato inglés.
Hecho en Espana, todo junto. 5: Pollo de
cigoena. Oeste. 6: Ondas. Afirmacion,
Plantigrado. Marchar, al revés. La terce-
ra, 7: —o =0 sé. Via publica. Partes delante-
ras de los barcos. 8 Arma de repeticion.
Terminacién aumentativa. Campebn. 9:
Lo tiene la orina. Vocal, Propines un gol-
pe. Otra vocal. 1C: Mil kilos, Cantos cana-
rios. Iniciales de famosisima actriz france-
sa. 11: Vocal. De tres fases. Pariente
femenina. 12: Lo dice ¢l pato. Nitrdgeno.
Articulo. Entregas, al revés. Consonante.
13: Saciedad, hartura... Saludable. 14: Que
huele. Estacion, diapason, ratén, ética, lo
llevan, Consonante. 15 Disparan, al re-
vés, Punto cardinal. Comparacion. Vocal.
16: Consonante. Lo = de buena tinta. Lu-
gares publicosdonde hay animales,

VERTICALES, — 1: Animal acudtico.
Cambio de una cosa por otra, 2: Nota mu-
sical. El que cuidaba de los frutos de la
cilla. Relativo a la Luna. 3: Ostaga. El
diablo lo és. 4: Mentecaros, necios... Ras-
par la superficie de algo. En ¢l ojo. 5: Ne-
gacitén en ¢l ordenador. Consonante, La
misma nota que en el 2. Pedazo de metal
en bruto, & '-}\'cﬂ-n. Libro para ir a misa,
=rte =ortografico. Existe. 7: En la vecla del
AT también lo hay. Que tiene anillo, fe-
menino. Grosero. 8: Atrevido, Nombre de
letra, Impuesto, al revés. Vocal. 9: E] de-
cta “Mi cazasa”. Que no cree en ninguna
religion, al revés, De Troya. 10: Conso-
nante, Corrientes de agua. Nombre de fa-
moso juego para el SFECTRUM, por la
mitad. ldo, demente..., al revés. 11: Inicia-
les de una revista especializada en ordena-
dores personales. Un cierto tipo de nor-
mas. Peso sin embalaje. 12: En los juegos
para indicar ¢l nomero de vidas, Piedra
Eranl.i:!. Ml(:hu = TMArca dl." iul.'gl'lﬁ‘ p:lra
ordenador, al revés. 13: Calamares. Astil
de la llave entre el ojo v el paleton, en

lural. 14: Adn. Se dice en el juego de los

rquitos cuando hemos alcanzado un
barco. 15: Instrumento musical de cuerda,
al revés. Sociedad Andnima. Dos. Conso-
nante. Nada. 16: Agotar, al revés. Infla-
macion causada por el frio,

Soluciones en el proximo namero,

CONCURSO-SORTEO DE UN INVESDISK 200 mmmmm

11

12
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Ba / ZX

Modo de resolver el CRUCIANA-
GRAMA.

0 e frinng i se Peshielie COmo i
Crhcigrama sl ¥ ocorrrente, salvo
e fets castlias corr wena estrella, donde
Bety apnee cofocar of auagramea de la -
labra correcta, vs decir la palabra estd
v sn sitio pevo con las lefras cambia-
ifets.

e rez resnielto of CrieChaNa grona,
st frasen leas letvas en covo fugear balla
fen wrimiers a las casillas faferiores, v
Cr XN NITINCED COrrestonaicnite.

e foedo dsto, v reflenando fas casi-
flas quee falten v sentaladas con wna
Cruz, afsrecerd wna adivingnza

Si aclena la adivinanza, remitanosla en
um aeta postal o cara, anowndo su
[rM.L, teléfono, nombre v dos apellidos,
dircccion completa, poblacidn, provincia y
cochgo postal,

Envie su tarjeta o carta a ZX (Concurso
Crucianagrama). Bravo Murillo 377, 5.° A
28020 Madrid.

Entre wodas las respuestas recibidas con
la adivinanza correcta, s¢ orteard una uni-
dand de disco Invesdisk 200. De esta forma
ampliamos el concurso iniciado el mes an-
terior, soneando una unidad de discos en
cada concurso.

El sorteo se realizari ante noario, el 20
de sepriembre de 1985, diindose a conocer
¢l nambre de los ganadores en ¢l ndmero
de vetubre de 2X

No podein concursar los trabajadores de
Publinformuitica ni sus familiares.




SEIKOSHA SP-800

El fruto de lanvestigacion

La nueva impresora de SEIKOSHA SP-800, con un ordenador personal puede
escribir 96 combipaciones de letra diferentes, desde 96 caracteres por segundo
a 20 con muy alta calidad de letra, ademfs es grafica en alta densidad.

Su precio es de 69.900 R con introductor auvtombtico bhoja a hoja.

Con un pequefio ordenador personal, un procesador de textos puede costar
alrededor de cien mil pesetas.

Inféraese y cosprenderd por qué miquinas de escribir tienen demasiados aflos.
Fuestra calidad es "SEIKO™; i

nuestros preclos, tGnicos $0M WUESTROE WODELODE! |
81 desea mAs Iinformacisn, THTEREA

VELDC [DAD TI EE?HEE ;:TETFM:E
consulte con nuestro distribuldor

| HALELDO
mfis cercann, llame o escriba a: 13 13 ey

DIRECCION COMERCIAL ! EE“EEEEE'
Ay Blasco Ibafex, 11d=118 PERFECCION
AERTE VALENCIA - DE OFICINA
Fel (38) 372 88 B9 : HAGE RAPIDA
Télen G238 i
i recios i on aan low dados par anpedlen Ligs
DIRECCION COMERCIAL EM CATALUAA ,.?.1: ;.nl,,“'f?'.f':u. olro le.z i nn-nlnﬁ.i:l l"!f‘ wn liqiﬁl'ﬁ
CrRuntaner, E0-I-dFtm vi reamento
#8011 BPARCELONA
Twl. (833 323 32 18
Esis pie de phgins hs side reslizads iniegramsnie con Is nuevE Ispresors:

SEIHKOSHA =SP—800
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Una de las ventajas que tiene
aprender a programar uno mismo
el SPECTRUM es la posibilidad
de realizar un programa a medida
| cuando lo necesitemos, sin tencr

que depender de lo que haya en el
mercado.

Ademds de los videojuegos, una
de las mds potentes aplicaciones
de un ordenador personal es el tra-
| tamiento de informacidn. Hoy co-
menzaremos a ver con todo detalle
cémo se puede hacer uno mismo
un programa de este tipo a su me=
dida. Como es habitual en esta se-
rie no nos limitaremos a dar un
«listado midgicon, sino que veres
mos POR QUE se utiliza cada una
de las instrucciones que forman el
programa.

Nos proponemos realizar un
programa para tener un archivo de
los programas que tengamaos del
SPECTRUM. Podremos guardar
informacion de hasta 1.000 (MIL)
programas, y obtener listados por
| pantalla de todos los que reunan
L una determinada condicion.

. Esto no es tan dificil como pue-
. da parecera primera vista. Hoy no
| podremos ver todo el programa,
| pero cuando terminemos creo gue
| estards en condiciones de modifi-
carlo y adaptarlo a tu gusto y ne
" cesidades concretas.

Antes de empezar con el pro-

grama propiamente dicho necesi-
tamos conocer un par de estructu-
ras del BASIC que aun no hemos
visto. -

Listas y tablas de

- informacion

La iinica forma que conocemos
hasta ahora de guardar un numMero
o un nombre en el SPECTRUM es

asignarlo a una variable, por ejem-
plo:

LIENT wlufml=|ajr|8

LIELT alsl=1"|P|E|PIE

]

Cada variable puede guardar so-
lamente un NUMEro o un conjunto
de caracteres, y si asignamos algo,
se pierde lo que hubiera antes en

la variable:
'"—[_E"E_E“F' 7

__ para que en lugar de un nombre
arde una lista de nombres. A

I

Imaginemos que queremos
guardar los nombres de los meses
del ano: Necesitaremos 12 varia- e

bles:

(=)
e | EDDaHEEnn o]}
T ralalrlzlol"] |
B EsmEmEEmE

Pero si quisiéramos guardar los
nombres de 50 amigos con est€
sistema nos faltarian letras para
los nombres de las variables —
recuerda que los nombres de las
variables de caracteres sélo pue-
den tener una letra—. Estamos in-
tentando guardar una LISTA de
nombres y en BASIC hay un modo
especial para hacer esto.

Podemos preparar una variable

EEIHHH

e

AT IAl8]
z ‘ u\'u_ E |V

M

esto se le llama DIMENSIONAR
una variable, y se hace con la ins-

AlS

L

P
L
P

4=l
o

T

I

T
i

E
R
E

"]

truccidn DIM:

S
¢ ESTUPENDO/
ZAHORA YA PUEDO

DIMENSIONAR |
A MIS AMIGOS.

:
7
)

SUPONGO QUE
QUIERES DECIR
NAR

DIMENSIO
VARIABLE. PARA G

DAR EU?—FOMEJ

e . T R W % B B N 1
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@il v] [als[c]sle. 1 Te 1]

significa que preparamos la varia-
ble A$ para que pueda almacenar
@ 50 nombres de 10 caracteres cada
@ uno- Para guardar los nombres de
los doce meses del afio seri:

@ [o[ ' [m] [e[s[(Ti [=T.TTTe]7]
a2

@ due cuando se ejecuta reserva en
la memoria del SPECTRUM espa-
@ cio suficiente organizado asf:

- S CRER SR PR 4 R ) R R

s TERE e SR B R B A P S
R S e S R IR VR N O A

: 4 Ll BL G i b L L A O O I R R Y & % a0 E 8 Ew
s R L S s S

. 6 LB B BB R R L ] LA B LA A R B R R I I Y

e SRR R ST S SR R R
e s Pt g (5 S O R Ot ) IS

Wio LR B 7 o s

a1 T T PR o R P S SO

. 1E LR B B AN BN R B A LR L RN B R BN R R ) w L)
TR R et T O SR st PR (R ) e

. ®

% Cuando hayamos asignado los

5 nombres este espacio quedaria:

3 1 ENERO....... b nb ey v
ZFEBRERO: . ...ccovvavviains

I MAREO 4. i ootovios b ks

- ABRIE . oL kL
L8 E T S S A B L O o

® ¢ jyuNiO ...l LT !

Wi by ¢ o ol S R RN R T N N

. sAGOSTDibii lllllllllll AR oW
9 SEPTIEMBRE ..............

D 10 OCTUBRE .........0ivomiis

B 11 NOVIEMBRE. ..............

p 12 DICIEMBRE................

J

J

J

)

i

)

p

J

b

3

Fijate que al hacer DIM hay que
tener en cuenta el nombre mis
largo y que luego los nombres que
son mids cortos se acaban de «re-
llenam con espacios por el SPEC-
TRUM. Por ejemplo en este caso
MAYO ocupa 10 caracteres, el
Spectrum la:cortard a esta longi-
tud y guardard solamente los 10
primeros caracteres, ignorando el
resto.

¢Coémo se hace para guardar o
leer informacion de una lista de
este tipo? Con las instrucciones
que ya hemos visto para las varia-
bles sencillas. La inica diferencia
es que ¢l nombre de la variable
lleva entre paréntesis el nimero
del elemento de la lista que quere-
mos:

-

-
Q|m|E| -

Rio|"

mi|c

O lm|m

U|B|RIE

Los elementos de la lista en los
que no hemos guardado nada es-
tin llenos de espacios;

FIRD N [AsTt=2]0]

pondri FEBRERO en pantalla
mientras que

LeIr[vInr] [asTc[s 0]




pondri dicz espacios en la panta-
lla, porque hemos reservado el es-
pacio en la variable con DIM, pero
no hemos guardado nada. La lista

se puede llenar y consultar en
cualquier orden:

ETEITrlnf (laly | E_I_ﬁl-l_l. I

clelT| (as{t{7D |= '_"l-"‘u L|i]el” .

e b EED M]ﬂ'n-z 3
el [A[s[( s (=" [s|el®[T]t]e[mlBlR ¥
[L]efr] Jalsi(]t]e WE _|_n_||_a:!1 eE|m|B|[R|E
LIE]|T ii:ﬁ}_rJ-_u|1D |
el (als(t5]0 = [ |m[al¥[o]"” I
Cle[T] [A[s][C __I_I:i_l HOCGNE mle[RIE["
[Clelr] [als]tief)]- “Talelo|s[T]o]f" |

_ El mimero del elemento que

i queremos ver puede ser a su vez

| una variable:

i

L Tel Telelr] Inl=li] Txlel lile!

il- 2| @ PRI IN|T Als (L N1
alo| [wiex|T] [N

nos dari la lista de meses ordena-
da. Si gueremos ver el nombre de
un mes sabiendo su numero:

|

i ! S TR e o e i o s e E
b el [iinfelulT “Talulmlelr ol [Ln]
| l2]e| |P[R[1N|T als{Cinf) |

d lalp| lejof |Tr]o | |8 | B

BUENO, ES

i SOLO ON EJEM-

- PLO, O IMPOR-

! TANTE ES (ONOCER

o

dun progRAMA | \ESBAREION

PARA ARCHIVAR 5 2

PQD&QMS? ADEMAS o NO CREES
b GUE ES HORADE
TQROE J oR DENAR LOS 2435

TONTERIA® JVEGOS QUE
TIENESY

P ] 4

WP T

e

> Un programa para

coleccionar programas

Nos proponemos seguir paso a
paso el proceso a seguir para reali-
zar un programa. Lo menos im-
portante en este caso es el listado
final. Nuestro objetivo es COMO
Plantearlo, estructurarlo y confec-
cionar el listado.

Lo primero que hay que hacer
cuando nos planteamos un nuevo
programa es definir con la mayor
exactitud posible qué debe hacer
y con qué informacion. 3

Vamos a hacer un programa
para: L4

— guardar datos sobre Otros -
programas que tengamos

— modificar los datos de un
programa determinado

— consultar los datos de un @
programa determinado

— listar todos los programas
que tengamos de un mismo tipo

— listar todos los programas o !

que tengamos

— guardar el archivo en casset-

te &
— cargar el archivo del cassette 0

Decidimos que la lista serd de o
hasta 999 programas y que de cada
programa guardaremos: "

— un nimero de referencia que e
puede ir del 1al 999.

— el TIPO de programa (arcade, e
aventura, educativo..). Cinco ca- @
racteres ’

— el TITULO del programa.
Quince caracteres

— ¢l AUTOR o la casa que lo @
produce. Seis caracteres. 4

Cada uno de estos apartados g
serd una lista de 999 elementos y o}
con la longitud precisa en mda.
caso. El nimero de referencia no
lo guardaremos en una lista, sino
que serd la posicion del programa
en la lista. Por ejemplo, el progra-
ma con referencia 625 serd el que
tiene sus datos guardados en la
posicion 625.

Para empezar vamos a poner la
pantalla con fondo negro y tinta
blanca:

2 e S



cjcis|:| [s]o] |7]o

El salto a la linea 100 es para

® que al poner en marcha el progra-

ma cuando ya contiene datos no

pase por la linea 10, donde pon-

dremos los DIMs para las listas de

L variables, porque cuando dimen-

® sionamos una variable, el conteni-
@ do anterior se pierde.

De esta forma la primera vez
que utilicemos el programa lo
pondremos en marcha con GO TO
10, y las siguientes veces con GO

| TO 1.
:'_ Las wvariables que  usaremos
® para guardar la informacion son:

® 75 (999,5) para el tipo de progra-
® ma

® IN$ (999,15) para el titulo
- AS$ (999,6) para el autor

En la linea 10 reservamos espa-
® . para estas variables:

TODO ESTC OE LAS FICHAS ES MUY

ABRURR DO, TCLANDD YEMOS L
RAMAS D 2

E UL US
IMAGIN%...MATE USGoLD,

L

o AHORA ERES
E TIENES QUE
LICARME GUE Es B

TOEL GO

EN JUEEDS
FQUE NO EETA&:/ P

PUES LO ULTIMO I

AL LORO/

¥

als|c]afa]s

@ ['[?] P[in] [T :J{ 9’]'5"'9"

r) of[ifm]
® & programa estari formado por
g un MENU PRINCIPAL y cada
una de las opeiones, que al final
volverd al MENU.
Un MENU es una lista de las
@ cosas que puede hacer un progra-
& Ma que se pone en pantalla. Cada
Opcién tiene un numero, ¥ para
elegir una se entra el nimero. En-
@ tonces el programa ejecutard la
opcidn escogida. Este es el MENU
de nuestro programa:

Ahora entraremos la opcién y si
¢s mayor que 6 repetiremos la en-
trada. Esto asegura que se selec-
cione el nimero de una opcitn
que existe realmente en el progra-
ma:

| =

|| ==
W oM (2
rlor|s|m
iTlw |7~

Ya tenemos el nimero de la op-

E

cion elegida guardado en la varia-

ciL|s|: [rlalin]T alT
slelefe [rlrlulm[™

el |elrli|NlT alt] Is], o
Mool [Flilclalrlzlv]e

Tzle PRI IN[T - PlR|T [N
Plo|r Tlilrle] Jole

ilg PIR|I [N|T PIR|I |N
Plo|r alult|e 4

4le el [n]T : Plr |1 [N
ple| |T|lofo|o]’

5@ plali[n]T ' elrli [n
alrlc|ni|v]o

6|2 plrlt [N]T Plr[1|n
africu]i[v]o]™ =

ble 0. Cada opcién serd una subru-

B L

tina diferente, y para ir a la elegida i
emplearemos: '

[t]e]e] TeTo] TsTuTe | le[]iTe]e]a)
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Vamos a poner las subrutinas de
las opciones de forma que la op-
cion empiece en la linea 1000, la2
en la 2000, etc. De esta forma al
multiplicar €l mimero de opcion
elegida (variable 0) por 1000, el
programa salta automadticamente
a la linea donde empieza la op-
cién. Una vez acabada la opcidn el
programa regresa a la linea 190,
donde lo haremos saltar otra vez a
poner el menu:

el Tefel JTlel Irlele]

A lo largo del programa hay una
serie de cosas que habrd que hacer
muchas veces. Por ejemplo escri-
bir el contenido de una ficha en
pantalla, o poner un mensaje con
lo que es cada cosa de una ficha.

Es una buena practica organizar
estas tareas muy frecuentes como
subrutinas, de modo que cada vez
que las necesitemos no las tenga-
mos que escribir y nos bhaste con
un GO SUB a la rutina necesaria.
Este sistemna da mis claridad a un
programa, ahorra memoria y hace
mas facil las modificaciones pos-
teriores.

De momento necesitaremos dos
de estas rutinas. La primera ponc
una cabecera en pantalla, en la fila
indicada por la variable FILA: Asi
podemos utilizarla desde wvarios
puntos y ponerla en la fila que
queramaos de la panm]la, gin mads
que cargar en la variable FILA el

pedir el mimero de ficha, pondre-
mos su contenido en pantalla —si
no estd aparecerdn los espacios re-
servados por la sentencia DIM—, ¢
iremos entrando cada uno de los
apartados que se irdn actualizando
en la pantalla. Al acabar pedire-
mos confirmacion y si la ficha es
correcta pediremos confirmacion
para entrar otra.

Empezamos por borrar la pan-
talla, poner la cabecera de ficha en
la fila 10 v dejar la variable FILA a
12 para cuando pongamos los con-
tenidos:

el (s [cfelr] el

ARGEEENE

1T

Entramos el nimero de ficha
que queremos ver —en la variable
AN—y repetimos esto 5i es mayor
de 999. De esta forma nos aseguri=
mos que el numero entrado se co-
rresponda a una posible ficha:

ST TN

Tr]
|

B'mlﬂ T
[ 1] Irin

eln] jolo

Ahora ponemos en pantalla el
contenido de la ficha selecciona-
da, empleando la subrutina de
8100:

scsceacsscsgiege

GTelife] [elo] Islulel Teliisle]

Entramos el tipo de programa.{§
En lugar de entrarlo directamente
a la variable T$(NA) que es donde

(P

Para la primera opcion vamos a

nimero de fila donde queremos la
cabecera: lo tenemos que guardar lo entrare-
mos a una variable intermedia R$. §
TiTeTal (plrltIn]x] lalzl IF [ fal, le T Infulm] 7] plo Esto nos permite decidir que si no
ThiTlulL ol alultlolr | [ ] el7 julr|N [ | entramos nada —y por tanto
R$=""— dejaremos el contenido
La otra subrutina pone en pan- s L st o T$(NA). ;
talla, en la fila indicada por FILA, Este es un truco practico porque
el contenido de una ficha, indica- nos permite modificar un solo
do por la variable NA: apartado de una ficha sin tener
que tocar los demds. S5i RS es dife- |§
rente de nada entonces asignamos
A slaliful= alrl Telnlolal, [@]s Injali T ale al | a T$(AN) el contenido de R$. T$
st Inlald[:|T|a[®E Tl (mlslcm[al ] |T]ale es la parte de las fichas que se re-
SterTals[C[v[A[) [F[RIE[T[U[R]" fiere a tipo de programa, y AN es|p
la posicidn dentro de esta lista,
b ora llas dos, pii- que nos identifica la ficha con la
meras opciones del MENU: EN- que estamos trabajando:
TRAR/MODIFICAR/VER UNA
FICHA y LISTADO POR TIPO Telele] [[Inle T L FREFERE e e <] g
DE PROGRAMA. b (11 ¥l :]ru L|E|T Tislt :ul]n. ] =%n|]ig j|




- Ponemos otra vez el contenido
¥ de Ia ficha en la misma fila que
antes. De este modo, si hermos mo-
dificado el TIPO aparccerd cam-’
biado en la pantalla. Esto lo hace-
@ mos con la subrutina de la linea
@ 8000:;

® Vamos a hacer lo mismo con el
- apartado TITULO:

'grl.n.:-sm [e[o] [s[u]e] TeleTe]e]

La segunda opcion del MENU

NPT T POl [e [ T°T: T= s[ i R[5 (<[5 ] sitve para obtener en pantalla un
| wielriuleln] TolTelv] [Wis[([n]ali - 1n]s ' _‘Ij listado de todos los programas que
ol [ '1°3]°] [ejo] [s]ula] [e[a]e]s] l T son de un mismo TIPO,

-5 Entraremos el TIPO por el que’
Aqui hemos utilizado la misma queremos listar. Para poder con-
@« variable RS para la respuesta para sultar el listado con mds comodi-
@ aprovecharla en todas las entradas dad haremos que al final de cada
de este tipo. Esto ahorra memoria pantalla el listado se detenga has-
y nombres de variables. ta que pulsemos una tecla. Al final
L Volvemos a hacer lo mismo con del listado pondremos en pantalla
gl clapartado AUTOR: el nimero total de fichas de ese
- TIPO que hay en el archivo.
@ [P TN PRRERREF TR iRIEE Primero I:lf:-rran:mos Ia pantalla,
| Tl rlelelnl Lkl 1; hilalati pondremos a cero la vaﬂ_ahle T
L _Bnne #| [s]o] Isjuls| [alalala para contar el niimero de fichas, y
' pondremos en la fila 0 el encabe-
@ Y@ hemos entrado la ficha. Aho- “amiento de ficha:
ra vamos a entrar la confirmacion
- e i €8 correcta. 5i la respuesta es 2iplg| e c i Llejv] Jrl=le]: T e[+ G r[L 0= |o
M difcrente de «S» volvemos a la li- |6 sjujs| |8 Bl [ |
@ nea 1010 para repetir las entradas:
.l.-as-i PNjPJulT] 1" Je jo|rir[e]c]T]o]? i a5l o A
W R{iE|<]|=|"Is|"| [7In]leln G|O i Ijgirig Vamos a entrar ¢l TIPO que
i queremos listar pero antes hay

& Pedimos confirmacion para en-
@B trar otra ficha. Si la respuesta es
¥S” volvemos a la linea 1000 para
repetir todo el proceso. Si la res-
& puesta es cualquier otra volvemos
B al MENU con RETURN porque
toda esta parte es una subrutina
que hemos Hamado con GO SUB

.—enlaiinualﬂﬂ:

=

ijgls[a] [i[n]r[ulT] "o TR0 "T: Tr]s Fl [r]s
=" lg]® T|H|E [N B Tlo @)

jijele| [rlelr|ulr]n

!

5i has ido entrando el programa
en el SPECTRUM puedes hacer
P algunas pruebas: pon en marcha
el programa con GO TO 10 y se-
lecciona solamente la opcion 1 del
MENU. A partir de la primera vez
P utiliza GO TO 15si el programa se
5 detiene.

que tener en cuenta algo: como la
variable TS es una lista creada con
DIM todos sus elementos tienen la
misma longitud —5 caracteres—
rellenada con espacios.

Si utilizdsemos una variable
«normaly para comparar el TIPO,
el programa funcionaria cuando el
tipo tuviera realmente los 5 carac-
teres ocupados. En otro caso en
realidad .estarfamos comparando
«ARC» con «ARC », lo que para el
SPECTRUM no es lo mismo.

Para evitar esto dimensionamos
una variable D$ con DIM Ds$(5):
esto crea una «lista» de 1 elemento
con 5 caracteres. Al estar D$ de-
clarada con DIM el sistema de «re-
lleno automdtico con espacioss
también funciona asegurindonos
que siempre comparamos dos va-
riables —D$ y T$— de las mismas
caracteristicas:




FREIEE oli|m plelt [=l)[:]r]m]r]ju|T “Ir]i|rof: " El contenido de R$ no nos inte-

g

N

— L. 2. e = =

Vamos a listar a partir de la fila
2 de pantalla. Construimos un lazo
FOR-NEXT desde 1a 999

Ereli el Telelr ] el felal=Te e efolrT Ini= 1] [rlo] Js]eis]

Ahora comparamos el conteni-
do de lo que buscamos —variable
D$— con el tipo de cada ficha
—T$(N)— para una ficha diferen-
te a cada paso del lazo. Si los dos
contenidos son distintos vamos a
la lina 2080 donde estard el final
del lazo, ya que esta ficha no nos
interesa. Si los contenidos son
iguales —no son diferentes— el
programa continia:

resa aqui para nada. Solo quere-
mos que el programa se espere a
que pulsemos una tecla. |

Ahora vamos a borrar la panta-
lla y prepararla para la siguiente.
Ponemos FILA a cero, ponemos la
cabecera de ficha con la subrutina
de la linea 8100, y ponemos FILA
a 2 para seguin

-

[Llal-e]:[e]o] [slu]s] [8liinls

ERCCECERCLE

=

Ya podemos cerrar el lazo para
que ¢l programa repita estas ope-
raciones con la siguiente ficha (@
hasta llegar a la 999:

4

IJ

- [zlelzle] [i]F] [risftin])i<

i 2[8]e[@ [e[elelo] InTelx[r] In}

| ®
Vamos a poner la ficha en la Esta es también la linea a la que

| paﬂtﬂl]ﬂ- Utilizaremos la subruti- va el programa dentro del lazo .

tl: na de la linea 8000 pero comao €5ta cuando queremaos pasar a la ficha

. subrutina emplea la variable NA siguiente —lineas 2020 y 2050.

. para el mimero de ficha y nosotros Cuando se han comprobado las gy

. lo tenemos en N, primero hay que 999 fichas ¢l lazo termina y sélo

. copiar N en NA: nos queda poner en pantalla el to-

R tal de fichas encontradas —

 EEEEEEFLFEEREER R T variable T:

. Puesto que hemos encontrado y

. ensefado una ficha, sumaremos 1 BOEDEROODEEE R PRIl [0 en] [Tlofr[afe]”

" al contador de fichas encontradas. i ; G @

. También sumaremos 1 a la varia-

| ble FILA para que la proxima fi- &

| cha en pantalla vaya debajo de Ahora empleamos otro método

\  ésta para que ¢l programa esperc a que

I pulsemos una tecla, y volvemos al

| EFETeT el FrEEEAEEERLIFI T fefafe 1] MENU con RETURN:

! Si el mimero de fila es menor E'I’]” [plafulsle] |1||:|p||n|u|s.l£| 15];1R|E[T1u[n|u_]

que 22 todavia nos queda espacio
en la pantalla y podemos ir a la li-
’ nea 2080 a cerrar el lazo y mirar
. otra ficha —si todavia quedan:

| EFEE T I EEREE FRERT Rl T Rl

Si FILA=22 hemos llegado al fi-
| nal de la pantalla y usaremos la
. instruccién INPUT de una forma
| un tanto rara para poner un men-
. saje en la parte inferior de la pan-
| tallay esperar la tecla ENTER:

&,

TJ!I#IEIHI TIn[efulr] " lefufeisia] Teln[7[elr[:["[: [rls]
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<Te atreves a desarrollar la op-
cién 32. Puedes ver que es muy pa-

recida a la 2. El listado de lo que A MI,ES0
hemos visto hasta ahora queda: DEL BASIC,
NO ACABA

1 BORDER O: PAPER 0: INK 7: CLS ! GO TO 100 DREEE”TM'

10 DIM T®(?99,35): DIM NE(P?9,15): DIM AS(F97,4)

100 CLS : PRINT AT 0,7 "PROGRAMAS SPECTRUM"

110 PRINT AT 5,0§i"1 ENTRAR/MODIFICAR/VER UNA FICHA"

120 PRINT PRINT *"2 LISTADO POR TIPO DE PROGRAMA"™

130 PRINT PRINT "3 LISTADO POR AUTOR"

140 PRINT PRINT "4 LISTADO DE TODO"

150 PRINT PRINT "3 GUARDAR ARCHIVO"

150 PRINT PRINT "& CARGAR ARCHIVOD®

170 INPUT "OPCION:"30: IF 0> THEN GO TO

180 GO SUEB 0%1000

1?0 GO TO 100

999 REM EMTRADA/MODIFICACION

@ 1000 CLS : LET FILA=10: GO SUB B8100: LET FILA=12
1005 INPUT "NUMERO: "jNA: IF NA>PFF THEN GO TO 1005
1010 GO SUB 8000

@ 1020 INPUT "TIPO:"jiR®:
1030 GO SUB 8000

% 1040 INPUT "TITULD: "jR%:

170

-
w
&
L
L)

.
L]
L
-
-

Ao

-

IF R®<{)>*"" THEM LET TS(NA)=RS

IF R®<>"" THEN LET NS(MNA)=R%

1050 G0 SUB 8000
® (050 INPUT "AUTOR: *jRs:
1070 GO SUB 8000
1080 INPUT "CORRECTO?:"jR%: IF R®{)>"S*
1090 INPUT "OTRO?:*iR$: IF R$="S" THEN
1100 RETURN
2000 CLS : LET

IF R®<>"" THEN LET AS(NA)=RS
THEN GO TO

GO TO 1000

1010

T=0: LET FILA=0: GO SUB 8100
2005 DIM D®(5): INPUT "TIPO:"jDw
2010 LET FILA=2: FOR N=1 TO 999

2020 IF T®iN)<>D® THEN GO TO 2080

poniendo el cassette en grabacion,
y cuando quieras volver a cargarlo,
utiliza

ie]a o] T51 771

con el cassette en reproduccion,
az Joan Sales Roig

2030 LET MNA=N: GO SUB 8000

2040 LET T=T+1l: LET FILA=FILA+1

2050 IF FILA<2Z2 THEN GO TO 2080

2040 INPUT "PULSA ENTER:"iRs

2070 CLS ! LET FILA=O: GO SUB B100:

2080 NEXT N

2090 PRINT : PRINT "HAY "IT1"

2100 PAUSE 1: PAUSE 0: RETURN

8000 PRINT AT FILA,OQINAITAB 41TS(NA)ITAE 1OIN&(NA) | TAB
26 1A% (NA): RETURN

8100 PRINT AT FILA,Of"NUM TIPO TITULO
RETURN

LET FILA=2

EN TOTAL"

AUTOR" :

Para guardar el programa y los
datos, de momento puedes em-
» plear:

s|ajvie] ["[PTR[oJe[rTaTm "]

A A AL A AR RARERRE

: r QUE BARBAVIDAD DE
- LISTADOS &SHAaY QUE. TE-
CLEAR TODOESTOYZ

TE ASOSTAS PRONTO. \
ENREALIDAD ES MLY
CORTO. JESPERA QUE
VEAS LO SIGUIENTES
CAPITULOS/
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® Ocho fleros oponentes, cada uno de ellos
c©on su propio estilo de lucha.

» Camara de accion precisa que da en todo
momento la mejor vista de la pelea.

* "Rounds" de tres apasionantes minutos
con "knock-dewn" y "knock-out"

® Ejercicios preliminares y secuencias de
".ﬂutﬂpla ?‘H.

# Contador de "K.0.", mejor tiempo de

“K.0.", aparicion de puntuacion y Bonus
en pantalla.

¢ Boxeadores adicionales a cargar del
cassette.

* Tabla de campeones.

e Aprobado por el Campedn de
lrfs Pesos Pesados Frank Bruno.
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