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PARA SU ORDENADOR

P.V.P. 800 PTAS.

(IVA NCLUIDO)

Con utilidades. juegos
exploxivos y graficos
dinamiceos que lleva al BASIC
hasta el mejor
aprovechamiento de sus
posibilidades.

(200 pdginas, tamano

18,5 x 21,5).

P.V.P. 750 PTAS.

(IVA INCLUIDO)

Descubre los misterios de la
programacion de una forma
sencilla, con ejemplos,
programas y crganigramas.
(110 paginas, tamafio 13,5 x21)

P.V.P. 800 PTAS.

(IVA INCLUIDO)

Una inestimable ayuda que
complementara la que
proporciona el manual del

P.V.P. 750 PTAS.

(IVA INCLUIDO)

Un libro especialmente
dedicado a los que se mnician
por vez primera en el mundo crdenador.

del Spectrum. (108 paginas tamafo
(100 paginas, tamafio 13,5x21). 13,5 x 21.5).

P.V.P. 900 PTAS.

(IVA INCLUIDO)

Un compendio de los
programas mas diversos con
los que podréa aprender
jugando las importantnes
caracteristicas del BASIC.
(258 paginas, tamanoe

15,5 x 21,5).

ZX SPECTRUM

P.V.P. 800 PTAS.

(VA INCLUIDO)

Muestra una vision mas
completa del correcto
funcionamiento del juego de
nstrucciones del C-64.

(108 paginas, tamano

13,5 x 21.5).
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En ZX empezamos una nueva etapa. En ella, como se dice vul-
garmente, echaremos el resto y procuraremos, mientras nos sea ma-
terialmente posible, estar al dia en todos los aspectos. Contamos con
vuestra colaboracién para llevar a cabo esta labor y hacer de ZX
una publicacién entretenida y variada. Tanto es asi que este mes, lo
iniciamos con una utilidad que méas de un usuario sabra aprovechar.
Nuestro tema de portada, amplia la memoria del Spectrum a 96 K,
es un montaje que permite potenciar al pequefio Spectrum hasta
unos limites fuera de lo normal.

También, continuaremos con una antigua seccién que era muy lei-
da por vosotros; los libros, aunque en esta ocasién vy al haber pocos
libros que hagan referencia al Spectrum (ya que para este ordena-
dor estad todo inventado), ampliaremos la bibliografia a otros cam-
pos, algunos mas generales pero todos igual de interesantes.

A su vez, daremos un importante empujon a la seccién dedicada
a comentar los programas que vayan apareciendo en el mercado.
Por este motivo, dedicaremos las paginas centrales a comentar (v a
POKEar), tanto los nuevos programas como todos aquellos que por
sus caracteristicas merezcan una atencion especial. Estas son algu-
nas de las modificaciones que realizaremos en ZX a partir de este
mes, sin embargo, vuestras criticas y comentarios seran decisivos
para determinar el giro definitivo de la publicacién.

Por otro lado, desde el norte nos llegan rumores sobre el futuro
Spectrum +3, que sera parecido al anterior (el Spectrum +2), pero
en lugar de llevar el cassette incorporado, lleva una unidad de dis-
cos de 3", similar al que emplea el Amstrad. De cualquier manera,
por alli se estd tramando algo que a Alan Sugar no le sentara bien.

iClive Sinclair ataca de nuevo! El padre de los ordenadores per-
sonales ha vuelto a poner las cosas en su sitio, por lo menos en el
Reino Unido, donde ha lanzado un producto digno de todo elogio; el
Z-88. Este ordenador, reiine todas las caracteristicas que suelen te-
ner ordenadores de mas nombre. Es pequefio, potente y portatil, es
decir, una pequefia joya. Lastima que atlin esté por saber si llegara
a nuestro pais, a qué precio saldrd al mercado v si habra software
suficiente como para respaldarlo. Sera la incoégnita de cara al vera-
no, el tiempo lo dird...

LX 3
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AMPLIA LA
MEMORIA DE
TU SPECTRUM
A 96K

Un montaje que te
permitird realizar
operaciones que an-
tes estaban vetadas,
debido a la capaci-
dad de memoria del
ordenador.

LIBROS

Esta seccion vuelve
a nuestras paginas.
Para empezar co-
mentaremos tres li-
bros muy entreteni-

dos: «El ordenador

y la ensefanzan»,
«La informacién y
su representacion»
e «Historia de la In-
formatica».

Bk
VENTANA AL
EXTERIOR: EL

CIRCUITO DE
VIDEO

Una vision practica
de cémo se trans-
forman las senales
eléctricas en image-
nes para su poste-
rior visualizacion.

A

PROGRAMA:
CARTELES

Una aplicacion en-
tretenida con la que
podrds realizar
grandes obras...

CUADERNILLO
DE POKEs

Una seccidon nueva,
dedicada a comen-
tar en profundidad
los mejores progra-




mas del mercado.
En esta ocasion,
destripamos los
programas: Livings-
tone, supongo, Cosa
Mostra, Nuclear

Bowls, El Misterio
del MNilo v Paper
Boy.

40
EN TORNO DE
LA
PROGRAMACION
EN LA
INTELIGENCIA
ARTIFICIAL

48

CORREO

LAS
FUNCIONES
LOGICAS DEL
Z-80

La pequeia CPU
del Spectrum tiene
mas posibilidades
de las que uno pue-
de imaginar, las ins-
trucciones logicas
forman una parte
infima pero muy
importante dentro
del esquema global
del ordenador.

56

COMPRO,
VENDO,
CAMBIO

APRENDIENDO
MATEMATICAS

Ultima parte de la
buena szrie dedica-
da a la ensefianza de
las matematicas con
¢l uso del ordena-
dor,

&4

TEOREMA DE
STEINER

Otra manera senci-
lla de emplear el or-

denador en tareas
mas importantes
que el jugar.

£X /5




Teléfono combinado con telefax

que puede colocarse sobre una mesa

de escritorio

Ahora existe en el mercado un le
lefono con lelefax incorporado que
es considerablemente mas peque-
Ao que la mayona de estos aparatos
actualmente en venia, pero liene
una gran capacidad,

Este telefax, que se denomina Vo-
cofax, lo lanza ahora por todo el
mundo la empresa Teli, una filial de

la Compania Telefonica Sueca.

Can el interfaz RS-232C, el lele-
copier puede utilizarse como iImpre-
sora para ordenadores personales,
o bien como modem cuando estos
comunican con olros ordenadores
personales conectados a un Voco-
fax. Ademas, puede emplearse CO-
mo copiadora,

El Vocofax se presentara por pri-
mera vez en una ferie de telecomu-
nicacion el 20-27 de oclubre proxi-
mo en la Telecom 87, en Ginebra.

Este telélono con telefax incorpo-
rado ha sido desarrollado por la
Compania Telefonica Sueca en co-
laboracion con la empréesa japone-
sa Tokyo Electric Company.




El nuevoteletax puede memorizar
120 nomeros de telélono. Si al lla-
mar un numero esta ocupado, el
aparato hace automalicamente dos
nuevos intentos de llamada.

La veldcidad de transmision de
una pagina tamano Ad es de menos
de 25 sequndos. Para poder utilizar-
se por todo el mundo el Vocofax
puede trabajar con telefax que ulili-
cen los standars CCITT de los gru-
pos:2 y 3.

Con el interfaz RS-232C y un soft-
ware especial, el Vocofax puede
emplearse para comunicar con
ofros ordenadores personales que
estén conectados a la red telefonica
a lraves de un Vocolax.

Ademas, esle aparalo tambien
puede emplearse como «lelefonis-
ta». Sila persona que llama marcael
numera con un teléfono de teclado,
el Vocofax escribe automaticamen-
te una nota con el numero de teléfo-
na, por ejemplo, en la habitacion de
un hotel.

Telefono con telefax incorporado
que puede colocarse sobre la mesa
de escritorio. Una creacion de la
compania lelefonica sueca y la em-
presa japonesa TEC. Utilizando un
inferfaz RS-232C y un programa es-
pecial, el Vocofax puede hacer las
veces de impresora de ordenadores
personales y de modem para comu-
nicacion con otros ordenadores
personales conectados a un Voco-
fax.

Para informacion mas detallada,
sirvanse ponerse en contaclo con:

TEL!, Lars G Forsstrom

Box 234, 5-149 01 NYNASHAMM,
Suecia

Tel.: +46 - 752 639 62

Telecopier; +46 - 752 179 26

noticias

Algo nuevo
para los
diabéticos

Los monitores portatiles de gluco-
sa constituyen quizas el mayor
avance para los diabéticos desde el
descubrimienio de la insulina. La
empresa de Hong Kong, Newcrest
Dhagnostic Limiled, produce ahora
gl «Dmniscans, que proporcionsa
una lectura exacta del nivel de azu-
car en la sangre, en pocos minutos y
en cualquier lugar.

El «Omniscan» es un folometro
reflectivo. El aparalo mide la luz re-
flejada por la tira de test al ser ilumi-
nada porunalampara que eslaen el
interior. La medicion obtenida se
compara con una lista de medicio-
nes pre-eslablecidas almacenada
en la memoria del microprocesador,

y finalmente se muesira el resullado
correspondiente en la pantalla. Side

alguna forma el aparato se utiliza in-
correclamente, la palabra «error
daparece de forma intermitente en la
misma pantalla.

Una de las principales venlajas
de este aparato, es que admite hasta
tres lipos de tiras de test con react-
vo. Puede almacenar en su memo-
ria hasta 20 mediciones, junlo con la
fecha vy hora en que se efecluaron.

La fecha y hora reales se mues-
fran en una panialla LCD de lamano
exlra-grande. Funciona con cuatro
baterias «AA», y lleva un indicador
para pilas gastadas. Opcionalmen-
te, puede adquirirse un adaplador
para cornente allerna y una impre-
sora lermica, por si se necesita una
copia escrila de las lecturas.

Después de cinco munilos de es-
lar encendida, la maguina se apaga
automaticamente, para evitar un
gasto inulil de energia, En la parte
interior del aparaio se han impreso
las instrucciones para su uso vy el
aparato se presenta con un librito de
instrucciones delalladas y un diario.

Premio SIMO
de
periodismo
1986

El Jurado compuesto por: D. Fer-
nando Elzaburu (Presidente), D. Ma-
nuel Calvo Hernando, D. Pedro Oriol
riva, D. Angel Salto Dolla y D. Fran-
ciscode Lacalle Leloup (Secretario),
tras analizar los trabajos difundidos
en distintos medios de Comunica-
cion Social, ha adjudicado los PRE-
MIOS SIMO DE PERICDISMO 86 a;

D. Enrigue SANCHO BLANES de
«[iario 16», porel articulo'aparecido
en dicho Diario el dia 20 de noviemn-
bre de 1986 bajo el titulo LAS NUE-
VAS TECNOLOGIAS REVOLUCIO-
NAN EL DISENO TRADICIONAL, y a

D. Reyes VILA BELSA de «Actuali-
dad Econdmica» por el articulo apa-
recido en el n.” 1482 del mes de no-
viembre bajo el tilulo LA MAGIE DE
LAS MACUINAS.

La fundacion CITEMA, siguiendo
las sugerencias del Jurado, convo-
cara la tercera edicion del mismo
con arreglo a unas nuevas Basesen
las que se contempla un pnimer pre-
mio de 1.000.000 ptas. y tres accesil
de 250.000 ptas. cada uno.



Amplia
tu Spectrum

Muchas veces hemos
sentido el deseo de
«cambiar la personali-
dad» a nuestro Spec-
trum, modificar a placer
las rutinas de la ROM,
lener mds memoria, in-
troducir un nuevo siste-
ma operativo... tenien-
do la misma o mds me-
moria que con el Spec-
trum normal,

Al ponernos a cello,
nos enfrentamos a dos
grandes inconvenientes:

— La ROM como
blogue nalterable de 16
K de memoria «intoca-
blen.

— La pagina de vi-
deo, puesta como un pe-
gote en medio de la me-
moria, v ocupando 7 K
de «espacio vital».

Con este montaje que
proponemos, afadire-
mos 32 K de memoria
RAM a nuestro ordena-
dor, paginadas sobre la
ROM v el video, con lo
que nuestro ordenador
tendra:

-—— 16 Kbytes de
ROM, correspondientes
al sistema operativo del
spectrum,

— 16 Kbytes de
RAM. que comprenden
el video, mas aprox. 9 K
libres.

— 64 Kbytes de
RAM, «libres» para el
usuario.

En total son 96
Kbytes, cuya disposi-
cion s¢ muestra en la fi-
gura |.

Para realizar este
montaje, necesilamos:

— LUn Spectrum 48 K
0 Spectrum +,

— El montaje publi-
cado en un numero an-
terior, que permite el
blogueo de la pagina de
video.

Este monlaje es com-
patible con la mavoria
de los periféricos actua-
les. con tal de que no
utilicen los ports 253 ¥
252 (FCh y FDh) del
Specirum.

Descripcion del
circuito

En la figura 2 se ob-
serva el diagrama de
blogques del montaje.
Consta de las siguientes
partes:

— EI selector de
ports, que se¢ activa cada
vez que direccionamos
los orts 252 y 253, que
son los que activan la lo-
gica de conmutacion.

— Una logica de con-

trol, compuesta por dos

biestables v unas puer-

tas logicas, que gestio-
nan la conmutacion de
los bancos de memoria.

— Un decodificador
de direcciones, que ges-
tiona el acceso a la
RAM externa.

— La memoria pro-
piamente dicha, que se
divide en dos bloques de
16 Kbytes cada uno.

El funcionamiento del
circuito es el siguiente:

— Mediante el port
252, y con una instruc-
cion OUT, selecciona-

iy v
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Fig. 1. Esquema del
paginado de la memoria.

mos el funcionamiento
de la ROM o de el pri-
mer blogue de 16 K. Se-
gun mandemos un | o
un 0 por el hilo DO del
bus de -datos escogere-
mos la RAM o la ROM.

— Con el port 253, y
de idéntica manera,
controlamos el pagina-
do entre el video o el
otro blogue de 16 K.

— Si el ordenador
posee un boton de RE-
SET, al ser pulsado éste,
se conmuta automatica-
mente al Spectrum nor-
mal. No obstante, pues-
to que las memorias
afadidas son de tipo es-
tdtico, la informacién
no se pierde, pudiendo
conmutar de nuevo, con
muy pocas instrucciones
{ver instrucciones de
usa).

Esquema del circuito

La figura 3 ilustra el
esquema teorico del cir-
Cuito.

— EIl selector de

ports consta exclusiva-
mente de un circuito in-
tegrado cuya salida se
activa cuando el hilo
IORQ estd activado, y-el
byte bajo del bus de di-
recciones contiene los

—— -]

cddigos FCh o FDh
{ports 252 y 253).

— La légica de con-
trol activa el biestable
adecuado. segin el bit
AD del bus de direccio-
nes, y dicho estable
toma a la salida el valor
que tenga en e€s¢ mo-
mento el bit DO del bus
de datos. Las salidas de
los bioestables activan,
por un lado, a unos
LEDs indicadores, e in-
hiben las memorias in-
ternas; y por otro lado,
activan las memorias
externas.

— La sefial RESET
pone a 0 los biestables,
de manera que se activa
el Spectrum normal, ini-
cializdndose el ordena-
dor.

— El decodificador
de direcciones, se con-
trola mediante la senal
MREQ vy los hilos
A13-A15 del bus de di-
recciones, seleccionan-
do cada posible bloque
de 8 K. Se puede ver que



El montaje es compatible con la mayoria de los periféricos
actuales, con tal de que no utilicen los ports
253 y 252 (FCh y FDh) del Spectrum

de hecho este decodifi-
cador podria direccio-
nar 64 Kbytes, de mane-
ra que afadiendo otro
banco de memoria de 32
K podemos tener un
Spectrum 128... ;10.000
pesetas mas barato que
en el mercado!

Las memorias
consisten en 4 circuitos
integrados del tipo
NM6164, que contienen
cada una 64 K de me-
moria agrupadas e¢n 8
Kpalabras de 8 bits.
Esta memorias son de
tipo estdtico, de manera
que al pulsar el RESET,
la informacidn conteni-
da en ellas no se pierde.

Montaje

Para la realizacidon de
este circuito se precisa
de una placa de doble
cara, cuyo disefio se ad-
junta. Para aquellos que
no puedan metalizar los

Fig. 2. Esquema de blogues.

taladros se han previsto
puntos donde realizar
puentes entre las caras.
Los componentes debe-
ran ser soldados por am-
bas caras, prestando
mucha atencidén para
evitar posibles cortocir-
cuitos.

— Comenzaremos
soldando los puentes en-
tre las caras, siguiendo
la grafica de la figura 4.
Provistos de un trozo de
cable estafiado, soldare-
mos éste por las dos ca-
ras prestando cuidado a
no realizar falsas solda-

duras, y cortando el tro-
zo de cable sobrante.

— Acto seguido se
procedera a soldar los
zocalos de los circuitos
integrados, Es recomen-
dable que los zdcalos
sean del tipo para Wire-
Wrapping, debido a que

R
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poseen los terminales
mas largos y facilitan su
soldadura por las dos
caras del circuito.

— Procederemos
después a soldar los
componentes directos:
condensadores, resisten-
cias, diodos y transisto-
res, prestando atencidn
a la polaridad de los
componentes.

— Provistos de un
cable plano de 35 con-
ductores, soldaremos
éste en los puntos de la
placa indicados, y por el
otro extremo, y prestan-
do mucha atencién de
no confundir los hilos,
los soldaremos a un co-
nector para el slot trase-
ro del Spectrum.

— Provistos de un
polimetro, haremos una
verificacién cuidadosa
del circuito, en especial,
en las conexiones al
Spectrum, verificando
que no haya falsas sol-
daduras ni cortocircui-
10s.

— Realizada la com-
probacién colocaremos
el circuito en una caja
apropiada a su tamafo
cerrindola bien para
evitar el que puedan en-
trar particulas extrafias.
Debido a que los com-
ponentes son de tecno-
logia CMOS, el consu-
mo es muy escaso, por
lo que no suele ser nece-
sario abrir orificios de
refrigeracién. No obs-
tante, si esto se quiere
realizar, se pueden si-
tuar una serie de perfo-
raciones en la caja a la
altura de la memoria.

Una vez acabado el
montaje, procedamos
jcon el ordenador apa-

Fig. 3. Esquema eléctrico
del montaje.




gado! a enchufarlo al
Spectrum. Encendamos
éste, v si todo va bien, el
ordenador debe funcio-
nar normalmente, pre-
sentando el conocido
mensaje de copyright. Si
esto no ocurre, nuestro
montaje tiene algin fa-
llo de construccién, de-
biendo revisar a fondo
el circuito y verificando
que todos los compo-
nentes y circuitos inte-
grados estén en posicion
correcta.

Si todo va bien, el or-
denador estd listo en-
tonces para las primeras
prucbas.

Puesta en marcha
del circuito

— Con el ordenador
encendido, pulsa OUT
252,1. Inmediatamente
el ordenador quedara
colgado y se encenderd
el diodo LEDI1. Pulsa
RESET para inicializar
el ordenador, y éste
debe volver a la norma-
lidad.

— Pulsa ahora OUT
253,1. Nuevamente col-
garas el ordenador, en-
cendiéndose ahora el
diodo LED2. Pulsa de
nuevo RESET para vol-
ver a la normalidad.

Si todas estas pruebas
funcionan, la ldgica de
paginacion estd correc-
ta, ahora sélo queda la
prueba de las memornas.

— Con ayuda de un
ensamblador, teclea el
programa |, grabandolo
en cinta con el nombre
de SYSTEM 96 K. Car-
galo en memoria y eje-
cuta un RANDOMIZE
USR 60000. La pantalla

Fig. 4. Disposicidén de los
componentes en la placa.

ser pulsado éste, se conmuta

automaticamente al Spectrum normal

Si el ordenador posee un boton RESET, al
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presentara OK, v se en-
cenderd el LEDI1. En es-
tos momentos lenemos
el ordenador bajo con-
trol de la memoria ex-
terna, que contendra
una copia de la ROM en
ella, prueba a hacer po-
kes en direcciones infe-
riores a 16384, y veras
como surten efectos, lo
que verifica que es una
memoria RAM (ver
apéndice 1).

— Para volver a te-
ner el ordenador bajo
control de la ROM, pul-
sa RANDOMIZE USR
60037. El cursor desapa-
recerd de la pantalla,
permaneciendo ésta, no
obstante con todo su
contenido. Pulsa EN-
TER y no obtendras res-
puesta en la pantalla.
Esto es debido a que he-
mos blogqueado el acce-
so al video, y copiado

| las variables del sistema

y la zona del BASIC en
la RAM externa, que es
la que accede el micro-
procesador ahora.

— Pulsa {con mucho
cuidado, pues no lo ve-
ras en la pantalla) RAN-
DOMIZE USR 60042, y
se apagard el LED, apa-
reciendo en la pantalla,
el mensaje OK.

Si todas estas pruebas
dan el resultado descri-
1o, tu montaje estd listo
para funcionar. tenien-
do como posibilidades
de uso, todas aquellas
que te dicte tu imagina-
cion.

Aplicaciones

La primera aplicacion
y mas inmediata consis-

Fig. 4a. Cara superior del
circuito impreso (lado de los
componentes).




te en la posibilidad de
modificar a voluntad las
rutinas de la ROM. Co-
pia la ROM en la RAM,
por el procedimiento
descrito, v disponte a
pokear. Como sugeren-
cia te damos algunas
ideas:

— Habilitacion de la
interrupcion no enmas-
carable.

— Cambio en la velo-
cidad de las rutinas de
grabacion.

— Castellanizacion
de los comandos del
BASIC.

— Personalizacién
del juego de caracteres.

— Modificaciones en
la rutina de interrupcion
(como ej. poner un reloj
de tiempo real en el
Spectrum... etc.).

Otra atrayente posibi-
lidad es la de crear un
sistema operativo pro-
pio. Escribe el progra-
ma, cargalo en cinta, in-
trodiceloen la RAM... vy
olvidate del Spectrum...
Puedes tener cualquier
sistema operativo que
trabaje en Z80 ;Hasta el
CP/M!

Para los piratas:
;Nunca se os ha ocurri-
do copiar un copiador
como puede ser el MI-
CRO-PLUS? Sin com-
prar el cacharrito, co-
piar su sistema operati-
vo, pasarlo a la RAM,
cargas el programa a co-
piar, y cuando lo desees,
a copiar se ha dicho.

Para aquellos que ten-
gan su propio sistema
operativo, la gestidn de
la pantalla puede ser
muy sencilla: cuando se
quiera escribir en panta-
lla, se pasa el cardcter a

Fig. 4b. Cara inferior del
circuto impreso.

Las memorias consisten en 4 circuitos integrados del tipo
NM6164 que contienen cada una 64 K de memoria

agrupada en 8 Kpalabras de 8 bits
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una rutina, que pagine
el video y que escriba,
volviendo a paginar des-
pués. Como la gestion
de la pantalla del Spec-
trum es complicada, y
las rutinas son muy lar-

gas, podriamos situar
¢éstas por encima del vi-
deo en las 9 K que que-
dan libres, y las rutinas
de paginacion (que son
realmente cortas) las co-
locariamos en la parte

Disposicidon de componentes en la placa

(fig.

Los puntos marcados con un punto verde indican

un puente entre

las dos caras.

Las lineas verdes indican conexiones a realizar
mediante cablecillos.
Las conexiones a efectuar en el slot trasero son

las siguientes:
1 + 5 volts.
2 . IORQ
3 MREQ
4 RESET
5 VIDEOCS
6 ROMCS
7 GND
8 AD
9 A1l
10 A2
1 A3
12 A4
13 AS
14 Ab
15 A7
16 A8
17 A9
18 A10
19 A11
20 A12
21 A13
22 A14
23 _A15
24 +5 volts
25 GND
26 DO
27 D1
28 D2
29 D3
30 D4
&) D5
32 D6
33 D7
34 RD
35 WR

£X

alta de la RAM, (ver fi-
gura 5).

De este modo, la pan-
talla se convierte en un
«periférico inteligente»
que no «ocupa lugar» en
la memoria.

El uso de la pagina-
cion del video desde el
BASIC no es recomen-
dable, debido a que el
Spectrum estd constan-

temente accediendo a
dicha pédgina y para po-
der utilizar correcta-
mente el sistema, habria
que cambiar medio sis-
tema operativo, lo cual,
viendo el desensambla-
do de la ROM no es
nada recomendable. Lo
mejor es utilizar esta op-
cion de coddigo maquina,
o desde un nuevo siste-
ma operativo.

C1 100 uF 16 Volts electrolitico

C2 100 uF 16 Volts electrolitico

C3 100 uF 16 Volits electrolitico

C4 100 pF 16 Volts electrolitico

C5 100 KpF placo

Cé6 100 KpF placo

C7 100 KpF placo

C8 100 KpF placo

C9 100 KpF placo

C10 100 KpF placo

C11 100 KpF placo

C12 100 KpF placo

R1 470 ohm 1/2 Watt

R2 470 ohm 1/2 Watt

TR1 SC107

TR2 SC107

TR3 SC107

TR4 SC107

DL1 diodo led rojo o verde

DL2 diodo led rojo o verde

IC1 T74HCGBSB

IC2 4001

IC3 4013

IC4 T4HC259

IC5 6164

IC6 6164

IC7T 6164

ICB 6164

Si no se localizan los integrados IC1
e IC4, éstos pueden ser sustituidos
por integrados 74LS, de la misma
numeracion, que corresponden a los
equivalentes en tecnologia TTL-LS.
Lista de tiendas donde estos
componentes pueden ser localizados:
Electrdnica Santos del Valle. Galileo, 56.
Electrocolor. Pinzdn, 42.
Electronica Lugo. Barquillo, 40.




Spectrum

Fig. 5. Esgquema de una posible rutina de manejo del video.

Apéndice

1. Efectivamente,
copiando la ROM en la
RAM podemos efectuar
POKEs en esta zona,
pero debido a un «bug»
del sistema operativo
del Spectrum, éste po-
kea en las direcciones
0000-0004h, de manera
que, a efectos del BASIC
estas posiciones son in-
modificables. Este fallo,
en ¢l Spectrum normal
no se nota, pues no se
puede pokear en la
ROM, pero en nuestro
caso puede dar quebra-
deros de cabeza a mas
de uno, que crea una
placa no funciona...
cuando lo que funciona
mal es en realidad el
programa que estd gra-
bado en la ROM.

2. Se puede obser-
var que una vez copiada
la ROM en la RAM,

basta pulsar OUT 252,1
o OUT 252,0, para sele-
cionar la ROM o la
RAM. Este procedi-
miento: aunque funcio-
na, no es nada recomen-
dable. Esto es debido a
que el programa que
realiza la paginacién
estd dentro de la zona a
paginar, y por tanto, si
el cambio no es lo sufi-
cientemente rdpido, el
microprocesdor no tiene
tiempo para leer correc-
tamente la siguiente ins-
trucciéon y puede que-
darse colgado. Prueba
un programa que ejecu-
te constantemente OUT
2520, OUT 252,1, y ve-
ras como se produce
este cuelgue.

Para paginar, lo mejor
€$ pues gjecutar un pro-
grama en mdquina que
esté situado en las posi-
ciones altas de la memo-
ria, y que no dependa de

la ROM para su funcio-
namiento. Durante la
paginacion, como es ob-
vio deberdn inhibirse las
interrupciones.

3. 5ise observan los
catdlogos de memorias
EPROM se puede obser-
var que el patillaje de
nuestras memorias coin-
cide con el de la
EPROM 2764 de 8 K.
Esto nos permite poder
cambiar la memoria por
una ROM con nuestro
programa, con lo cual, a

Una vez acabado el montaje, procedamos
icon el ordenador apagado! a conectarlo al

todos los efectos, nues-
tro montaje funcionard
como una auténtica
DISCO-ROM. Esto nos
permitird, por ejemplo,
acceder a un programa
de uso continuo (por ej.,
un ensamblador) con
muy pocas pulsaciones
de teclas, v practica-
mente al instante.

Juan Antonio
Martinez Castafo
Dibujos: Angel M.

Levas

VIDARAM LD A
JP CAMBIOZ
RAMAVID LD A2
JP CAMBIO2
CAMBIOZ ol
LD BC, 3472
LD DE, 50000
LD HL, 23206
LOIR
ouT (253), A
LD BE, 8472
LD DE, 23296
LD HL, 50000
LDIR

permite
; fin del programa
de |as primeras 16 K

; pasa las variables del
sistema a la parte alta
1 conmuta las segundas 16 K

: tranafiere las v. del sistama
ala RAM

; permite interrupciones
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Libro: El ordenador v la
ensefianza

Autor: José Carlos Pobes
Coleccidén: Informética en el aula
Editorial: Alhambra

Paginas: 332

Con cierto retraso respecto a
otras sociedades tecnoldgicamente
mas avanzadas, ¢l tema de la in-
formatica v sus aplicaciones en los
mas diversos campos se ha exten-
dido como una mancha de aceite
en la sociedad en gue vivimos.

El sector educativo no puede ni
debe permanecer al margen de
este fendmeno, ya que, en primer
lugar, se trata de un hecho de am-
plia repercusién social v la ense-
nanza que se imparte en las aulas
debe de servir para la sociedad del
presente y preparar la del futuro:
si la sociedad estd informatizada o
en vias de estarlo, la-ensefianza no
puede ignorar esta realidad. En se-
gundo lugar, independientemente
de su importancia social, la infor-
matica en si misma, y mds concre-
tamente su utilizacién en el aula,
aporta (0 al menos puede aportar)
un suministro considerable en
cantidad y calidad de recursos
aplicables directamente en la ense-
flanza para la mejora de su cali-
dad.

Frecuentemente el problema
que se plantea en centros dotados
de ordenadores es: ;qué hacer con
ellos? Problema que normalmente
se¢ resuelve utilizdndolos exclusi-
vamente para impartir cursillos de
ensefianza del lenguaje BASIC o
en menor numero de casos para
«provectar» en su pantalla progra-
mas de ensefianza asistida por or-
denador, como si de cintas de vi-
deo se tratara, con la desventaja
sobre estas otras cintas de que su
mercado es escaso y los criterios
de control de su calidad brillan
POT 5U ausencia.

El presente texto estd escrito
desde la perspectiva de que una
necesaria renovacion pedagogica

debe de ser llevada a cabo por to-
dos los estamentos implicados en
el proceso educativo. Segin el au-
tor, en esta renovacidn el papel
impulsor debe de ser asumido por
los colectivos mas directamente
afectados, es decir, profesores y
alumnos, sin los cuales todo inten-
to de introducir posibles mejoras
no puede pasar de ser papel moja-
do. Las nuevas tecnologias intro-
ducidas en la sociedad, y entre
ellas la informadtica, deben de ser
utilizadas para la realizacién de
esta renovacion en los métodos de
ensenanza, dado que estdn dota-
das de cualidades que le permiten
asumir este cometido, tal y como

afirma Seymour Papert, el impul-
sor del proyector LOGO.,

Desde la perspectiva proporcio-
nada por este contexto, el presen-
te texto intenta recopilar y aproxi-
mar al lector, de forma clara, con-
cisa y estructurada, algunas infor-
maciones generales gue pueden
ser de utilidad a la mayoria de los
profesores y alumnos, asi como a
toda persona interesada en el
tema, deseosos todos ellos de co-
nocer y llevar a la prdctica la in-
troduccién de los recursos infor-
maticos aplicados a la ensefianza.
No pretende, por tanto, ser un tex-
1o completo y exhaustivo, ni dar
una exposicion rigurosa y acade-

oilorosS—

micista, sino por el contrario,
abrir una ventana al amplio aba-
nico multiforme que nos ofrece la
informatica aplicada al proceso
educativo. Pretende informar y a
la vez despertar la curiosidad v la
reflexién, sin por ello rehuir el de-
bate, consciente de la candente po-
lémica suscitada en torno al tema
de la introduccidn en la ensefian-
za de los recursos que hoy en dia
nos ofrece la informdtica, pero
también teniendo muy presente
que para un debate constructivo lo
mds importante es aportar infor-
macion y experiencias desarrolla-
das.

No se trata de un texto orienta-
do a una exposicién tedrica, sino
encaminado a una aplicacion emi-
nentemente practica, v puede ser
de utilidad tanto para aquellos que
disponen de recursos informati-
€0s, COmo para quienes carecen de
ellos pero desean introducirse en
la aplicacion de la informaética en
la ensefianza. Pretende servir de
ayvuda en el planteamiento y de-
sarrollo de clases de informadtica a
niveles introductorios, asi como
en el de otras asignaturas que uti-
licen en su diddctica la ayuda de
recursos informaticos. No adopta
la estructura de otro libro de texto
cldsico, ni la de libro de consulta,
¥ Su autor aspira a que sea (v lo
consigue) una ayuda para todos
aquellos que quieran iniciarse a
perfeccionarse en el campo de la
enseflanza que utiliza las herra-
mientas que nos proporciona la
informdtica, herramientas que son
susceptibles de ser aplicadas con
objeto de mejorar el rendimiento
educativo a todos los niveles.

Se trata posiblemente del mejor
libro sobre el tema que ha pasado
por nuestras manos. Excelente en
su contenido v en su forma, resul-
ta muy recomendable para cual-
quier persona relacionada con la
informatica o con la ensefianza.

Angel Zarazaga.
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Libro: La informacién y su
representacion

Autor: Ignacio Rieiro

Coleccion: Informitica en el aula
Editorial: Alhambra

Paginas: 318

Para obtener una solucién a un
determinado problema no basta
con poseer la informacion o los
datos; es preciso elaborar esa in-
formacidn y someterla a un trata-
miento que permita una clara re-
presentacién de los resultados. La
presente obra estudia tanto los sis-
temas de codificacién numéricos y
alfanuméricos para el tratamiento
de la informacién en un lenguaje
digital, como la forma de repre-
sentar esta informacion codificada
en el soporte fisico del ordenador.

El libro estd dividido en tres
partes diferenciadas. La primera
parte trata de los rudimentos de la
teoria de la informacidn, hasta su
axiomatizacion. La segunda parte
se dedica a la codificacidén en to-
dos sus aspectos. La tercera parte
se dedica a la representacion inter-
na de la informacién en el ordena-
dor, asi como a los soportes que la
transportan en el ordenador o en
un sistema. Las tres partes son in-
dependientes, pero estdn interrela-
cionadas.

Cada parte consta de varios ca-
pitulos, que se estructuran en las
tres partes de forma similar, exis-
tiendo una introduccidn, un nudo
y un desenlace. En principio, los
capitulos iniciales de cada una de
las partes son de contenidos gene-
rales y de niveles sencillos y ase-
quibles a cualquier lector, mante-
niéndose en un marco de conoci-
mientos generales, aunque profun-
dos en algunos casos.

El segundo capitulo de cada par-
te suele ser una fundamentacion
no rigurosa de los aspectos que se
estdn desarrollando, dando a los
contenidos un nivel medio, con al-

guna formalizacién matemadtica
minima, de &mbito no universita-
rio en cualquier caso, y suele dedi-
carse también a formalizar el vo-
cabulario, los conceptos, ete. El
tercer capitulo, cuando lo hay, o el
final del segundo cuando no hay
tercero, se dedica a la axiomatiza-
cion, formalizacidon matemadtica y
tratamiento riguroso del modelo
que se ha venido construyendo en
todo lo anterior. Alguna excepcion
a lo anterior se produce en la par-
te tercera que, por su propia carac-
teristica, es mas elemental v senci-
lla que las dos anteriores.

El capitulo 1, la informacidn, re-
coge el acervo cultural que sobre

este drea se ha decantado tras los
tltimos grandes avances de la tec-
nologia, analizando implicaciones
cientificas, filoséficas y metodols-
gicas de forma muy general. El ca-
pitulo 2, sobre los modelos ele-
mentales de informacidn, constru-

. ye a partir del anterior un vocabu-

lario rudimentario riguroso, anali-
zando las estructuras de la infor-
macién desde la comunicacion,
describiendo de forma intuitiva
unos sencillos modelos de cuanti-
ficacidon de la informacidn.

El capitulo 3 comienza con un
breve pero completo compendio
de la teoria de la probabilidad pre-
cisa para construir ¢l modelo ma-

temadtico general de la teoria de la
informacion. El capitulo 4 se de-
dica a relacionar informacién vy
codificacién en sus aspectos gene-
rales v en sus aplicaciones en am-
bitos diversos, realizando una re-
vision general de la incidencia en
la vida cotidiana de codigos, me-
canismos de codificacién y de sus
implicaciones fenomenolégicas.

El capitulo 5 es el desarrollo del
modelo matematico de la teoria de
la codificacidn. En él se distinguen
dos partes diferenciadas: la prime-
ra parte es la teoria matematica de
la codificacién, mientras que la se-
gunda presenta un andlisis de ti-
pos v modelos de cddigos, de mé-
todos de contruccién y de diferen-
tes aplicaciones orientadas al tra-
bajo informadtico en el ordenador
de codigos especificos binarios, de
codigos dedicados a la deteccién y
correccion de errores, etc.

La tercera parte del libro co-
mienza con el capitulo 6, dedica-
do a una revision de los diferentes
métodos de representacion de la
informacidn y de las caracteristi-
cas de cada uno de ellos. Se deta-
llan los aspectos fisicos y légicos
de la representacién y se enlaza la
teoria de codigos. El capitulo 7 co-
mienza con una teoria de los sis-
temas de numeracién, amplia pero
dirigida a la representacion numé-
rica de la informacién en el inte-
rior del ordenador, y acto seguido
pasa a presentar al lector los as-
pectos vy métodos para representar
numéricamente la informacién en
el interior del ordenador. Para ello
se conecta con la teoria de cédigos
v con aspectos concretos de la teo-
ria de la informacioén, pero procu-
rando que no sea preciso dar mar-
cha atras en la lectura.

El capitulo 8 presenta las bases
elementales de la logica formal del
funcionamiento del ordenador, y
resume el dlgebra de Boole acu-
diendo directamente a su aplica-
cion para la gestidn y control de la
representacion de la informacidén.
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El capitulo 9 presenta un breve re-
paso a los soportes de la informa-
cidn, esto es, a los sistemas fisicos
mediante los cuales se transmite,
transporta, almacena y representa
en cualquier caso la informacién
para su tratamiento.
En resumen, se trata de un libro
interesante, especialmente para
| los estudiosos de la interrelacién
| entre el ordenador v la teoria de la
comunicacién que busquen un en-
foque algo mads profundo que una
mera introduccion general.

Angel Zarazaga

Libro: Historia de la Informitica
Autores: Amparo Gil
Orihuel-Ignacio Rieiro Marin
Coleccion: Informtica en el
Aula
Editorial: Alhambra

Paginas: 156

En los dias que corren de «fie-
bre informédtica» es dificil encon-
trar personas que no sepan que los
ordenadores existen. No obstante,
es mas sencillo encontrar personas
que ignoren el cémo y el por qué
del nacimiento de la informatica.
Y es que la historia de la informa-
tica tal y como la conocemos hoy
es tan breve, que casi no es histo-
ria. No podemos olvidar que los
primeros ordenadores que pode-
mos considerar «modernos» (uti-
lizaban relés electromagéticos
donde los actuales utilizan micro-
transistores contenidos en micro-

| chips altamente integrados) datan
de principios del siglo XX. jApe-
nas acaba de nacer la informatica!

No obstante, hay muchos facto-
res a considerar en el pasado, ya
que en el desarrollo de la informa-
tica han influido multiples avan-
ces v descubrimientos en otros

| campos..

A lo largo de la historia el hom-

| bre ha ido inventado una serie de

20/ EX
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herramientas cuyo objeto primor-
dial era potenciar su capacidad y
facilitar su trabajo permitiéndole
un médximo de eficacia en un mi-
nimo de tiempo. Desde la utiliza-
cion del dbaco hasta el empleo de
los nrdﬂnadpres actuales, el hom-
be ha potenciado su inteligencia vy,
paraddjicamente, ha simplificado
notablemente su trabajo intelec-
tual.

En este libro de Informdtica en
el aula se describe detalladamente
el proceso histérico que ha condu-
cido a las modernas maquinas, se
analiza la evolucién de la automa-
tizacion, del calculo, de la electré-
nica como técnica imprescindible

y de los ordenadores propiamente
dichos, y se llega en sus ultimas
paginas a la descripcion del orde-
nador de la quinta generacion, la
inteligencia artificial y las redes
neuronales de McCulloch y Pitts.

El libro comienza realizando un
analisis del marco historico y so-
cial que ha ocupado la informati-
ca, siguiendo la evolucién histéri-
ca del concepto de informacidn, y
también las caracteristicas y situa-
cion actual del ordenador.

Una vez situados en el tema, da-
mos un paso hacia atras ¢ inspec-
cionamos el devenir histdrico de
un proceso que constituye en par-
te importante la «prehistoria» de

la informadtica, y que es ni mds ni
menos que la busqueda constante
por los hombres de la automatiza-
cién de los procesos.

Otra de las facetas importantes
en la «prehistoria» de la informa-
tica en el desarrollo del calculo nu-
mérico y las representaciones nu-
méricas, y por supuesto analiza-

mos la importancia que posee la |
automatizacion del cdlculo y la |

mecanizacion del calculo, proceso
en el que constituyen piezas clave
las mdquinas calculadoras de Pas-

* cal y de Babbage vy el sistema de fi-

chas perforadas de Hollerith, sin
olvidar, por supuesto, el abaco.
Llegamos con esta base de cono-
cimientos a la ultima fase del es-
tudio, correspondiente a la época

que podemos denominar «moder- |

na». Con la aparicién de la electri-
cidad primero, y con los albores de
la electrdnica después, la automa-
tizacion del calculo, las comunica-
ciones y el tratamiento de la infor-
macidn recibe el espaldarazo defi-
nitivo (por el momento) para que
la informdtica cobre personalidad
propia en la historia de las revolu-
ciones econdémicas v sociales, con
una importancia que en la actua-
lidad tan sdlo estamos comenzan-
do a vislumbrar, y con unas pers-
pectivas de futuro arrolladoras e
impresionantes.

El andlisis histérico se completa
con un breve estudio de las ten-
dencias de las investigaciones ac-
tuales, enfocada principalmente a
la consecucion de nuevos materia-
les conductores de informacién
(fibras Opticas) y semiconductores
y 4 un nuevo planteamiento en los
objetivos a conseguir: la Inteligen-
cia Artificial.

En resumen, se trata de un libro
interesante, con un contenido
emineéntemente histérico y ame-
no, que ayudard al lector a com-
prender el proceso seguido desde
la edad de piedra hasta la era in-
formatica que estamos viviendo.
Angel Zarazaga
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Para que las operaciones que realizamos con
el ordenador las podamos visualizar, necesita-
mos un sistema que nos transforme en imagen
las senales eléctricas que produce el ordenador.

n monitor es un tubo de
rayos catodicos con un
recubrimiento de fos-

foro, en el cual un canon de
electrones deja un rastro lumi-
noso por donde pasa, forman-
do asi la imagen. Para lograr
esto, el ordenador tiene un cir-
cuito que con las senales de
video que le proporciona la
ULA, compone las imagenes
para que puedan ser mostra-
das por la pantalla del monitor.
Esto es el circuito de video.

La ULA controla la pantalla
utilizando la informacion que la
CPU y el programa han alma-
cenado en las direcciones de
memoria correspondientes al

'_Llil

video. La pantalla es una ven-
tana elaborada colocada en
esas posiciones de memoria.

Cuando la CPU ha sido pre-
parada para escribir una letra
en la pantalla, lo que hace es
colocar en la memoria de vi-
deo el codigo ASCIl corres-
pondiente a esa letra.

La ULA se encarga de inter-
pretar que lo que hay en la me-
moria es una letra y la coloca-
ra, dependiendo del lugar que
ocupe ern la memoria, en la po-
sicion adecuada. El circuito de
video tomara estas senales
componiendo la imagen que
mandara a la pantalla del mo-
nitor o TV para ser visualizada.

El producir la imagen, es
uno de los grandes problemas
de los microordenadores, ya




que en un display de alta reso-
lucion, los datos de la memo-
ria de video han de ser leidos
y procesados con mucha rapi-
dez. Esto supone un problema
cuando la CPU quiere leer da-
tos de la memoria de video al
mismo tiempo que la ULA. En
el Spectrum se soluciona asi.

Mientras la ULA genera la
pantalla, la CPU puede estar
leyendo la ROM o en el bloque
de 32 K superior de la RAM.
Cuando la CPU quiere leer en
el primer blogue de 16 K, que
es donde esta operando la
ULA, ésta detiene la CPU pa-
rando el reloj hasta que termi-
na de procesar una pantalla.
Cuando la ULA ha terminado,
durante el tiempo de sincronis-
mo entre imagen e imagen, la
CPU vuelve a funcionar y ac-

cede a la memoria de video du-
rante unos cientos de nano-
segundos.

El chip de video

La circuiteria de video en el
Spectrum, esta basada en un
chip de National Semiconduc-
tor llamado LM 1889 N.

Este chip acepta las sefales
que le proporciona la ULA, que
consisten en dos diferencias
de color: U= azul-amarillo y
V = rojo-amarillo, produciendo
a la salida una unica senal de
color. Despues, esta senal de
color se mezcla con la senal
de sincronismo, obteniendo la
sefial completa conocida
como video compuesto, que
puede gobernar la mayoria de
los monitores del mercado.

El siguiente paso es el mo-
dulador de RF necesario para
poder inyectar la sefal de vi-
deo compuesto en un televisor
via antena.

El modulador produce una
frecuencia de UHF sobre la
cual «monta» la senal de video
en el TV. Al sintonizar esta fre-
cuencia, el receptor de la TV
extrae el video compuesto,
que se aplicara a la pantalla.

Con esto hemos avanzado
un paso mas en el hardware
del Spectrum y si gracias a es-
tos articulos llegamos a com-
prender un poco mejor el fun-
cionamiento de nuestro orde-
nador habremos conseguido
nuestro objetivo.

Francisco José Huerta Coso

FIGURA 2
DIAGRAMA DE BLOQUES DEL CIRCUITO DE
Cuarzo de —E—— | —_QG-I)
— LM 1889 N Procedente de la ULA
4'4336 Mnz, T —a(
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PROGRAMAS

Cartceles

Realizar rétulos en un Spectrum es cuestion de tener las
herramientas necesarias: por un lado, un ordenador (en este
caso un Spectrum) y, por otro lado, un buen programa. Sin
embargo, en esta ocasion, nuestra amiga Pilar Ortea
Calunga nos ha remitido desde Noreiia (Asturias) un
programa con dos aplicaciones muy sencillas y tiles, que
permiten hacer del ordenador el amigo ideal para realizar

1 BEEP 1,10: PRINT AT 10,10¢

PAPER 2:; 1IMK 7; FLASH 1;"PARE LA
CINTA": PAUSE 200: LET COMT=1

2 B0 SUBE 9950: BORDER 7: FLAS
H O BRIGHT ©: FAFER 7: INK O0: C
LSz GO SUB 000

10 INPUT “BQUIERES CARGAR UNA F
AMTALLA GQUE YA TENGAS GUARDADAT
:Bf: LET B¥=BF+"A"

i1 IF BE{1)<>"S" AND BFili<>"s
" THEM G0 TO 20
12 PRINT 70; FLASH 13" olslsiel™a"s"s"s
M ar gand O e s e e e e el " =
LOAD "SCREENT : RANDOMI IE USR 45000

13 INPUT "QUIERES BORRAR ALGU?
iS/MN)":B%$: LET BS=BF+"A": 1F B¥(
11="5" OR Bf.l)="s" THEMN GO SUB
FEOO

14 INPUT “COLOR DEL BORDE(O=T}
weJit IF J137 THEM B0 SUB 700:
GO TO 14

15 BORDER J1: INPUT "QUIERES E
BCRIBIR?, (S/N)";B¥: LET EBF=BE+"A

14 IF BE(1)<3"S" AND B¥lll<o“s
YUTHEN B0 TO 2000

19 60 TO Z3I0

20 INPUT "BULERES HACER ALGUN
GRAF ICO DEFINEDO?";6%: LET Gf=GT

+a=: IF GHF{1y=E"E" DR GFECLI="8"
THEN B0 BuUE F100

29 CLS ' PRINT "s1 tecleas: .U
.k.G. pasas a la opcion de crea

r graficos*: INFUT “METE LOS CAR

26 FEX

cualquier operacion.

en el tema. j;Suerte!!

ACTERES ";L%: IF LEN L¥>=3X] OR L
F="" THEMN B0 SUB 700z GO Td I5

27 IF LF=", 1. D.5.% THEN LET
CONT=1: B0 SUB 2100: GO TO 25

30 LET InNv=D

40 LET J2=0

&0 LET Kl=0: LET J1=7:: LET PA
I7=7: LET FOMN=T

&5 LET BRI=O

75 INME K1z BORDER J1: PAPER FA
TyoELS

80 GO SUB D00

87 LET ON=0: GO SUB S5000: GO S
UE S000

100 IF TUR+1<{ALT+B THEN GO SUB
F00: INPUT "MADA": GO TO 75
110 IF (B=DER}+i<{8=LEN L¥ THEMN
GO0 SUB 700: INPUT "NADA": GO TO
79

120 LET ALTI=ALT: LET ALT={TLR-
ALT)/B

130 LET 02=0: LET G=i{E@-DER} /{8«
LEWN L#}

180 INK Ki: BORDER Jl1: PAPER FA
7: CLS : RANDOMIZE USR 45000

190 CLS @ PRINT INVERSE INV: P
APER FON; IME FOM;AT 21,0;L%: GO
SuUB BFOD

195 RANDOMIZE USR 45015

200 LET @i=0: LET PUN=0: LET W=
LEN L¥: LET DA=DEKR

205 FOR M=8 TO 1 STEF =1

215 LET DER=DA: LET DER1=DER
225 FOR M=1 TD Bal

El programa se denomina Carteles, y permite la realizacion
de cualquier tipo de rétulos de gran tamaiio (y su volcado a
impresora mediante COPY). Sin embargo, también cuenta
con una opcién que permite ampliar el nimero de
caracteres definidos por el usuario, los famosos U.D.G.
Para emplear el programa sélo hay que seguir las
instrucciones al pie de la letra y poner algo de imaginacion

Pilar Ortea Calunga

235 IF WM MI=1 THEN GO SUB 40
O GO TO 245

240 LET FUN=0

24% LET DER=DER+D

2595 NEXT Nz LET PUN=OQ

265 LET TUR=TUR-ALT

275 NEXT M: RANDOMIIE USR 43000
28% GO SUB 8000

290 PRINT INK 9:AT 21,03;".U.D.
G. para realizar graficos": TNPU
T "RUIERES ESCRIBIR MASTIS NI "z
Bf: LET Bs=B#+ A" .

T00 IF BE(L)="S" OR Bf{l)="s" T
HEN GO TO 330

210 G0 TO. 2000

I30 PRINT INK 9;AT 21,0;"METE
LOS CARACTERES i INF
UT . LINE L#¥: 1F LEM L%>32 THEN
BEEF 1,-10: RAMDOMIZIE USR 45015z
G0 10 330 . :
S5a IF Lew™ U D.B-" THEN LET C
ONT=1: GO SUB F100: RANDOMIIE US
" A45015: B0 TO 330

240 LET ON=0: GO SUB S00:
B Si100: GO SUuB S100

I49 IF TUuR<B OR TURCALT+B THEN
GO SuB 7o0: INPUT "NMADA": GO TO
40

350 1F Q-DER< (B#LEN L¥)}=1 THEN
GO SUB Fo0: INPUT "NADA": GO 10
S

TEHSLET ALTI=ALT: LET ALT={{TLK
=ALT) 78}

357 LET G2=@: LET G={(Q-DER)}/ (B+

GO SuU



LEN L%}

365 LET J2=0

3467 LET INV=0

370 LET Ki=0

373 LET BRI=0O

375 LET FOn=7

377 PRINT AT 21,0; PAPER FON;™
380 GO TO 185

400 IF PUN=1 THEN LET DERT=@1:
LET @7= (DER+R-1)~-DER7: GO TO 403
402 LET DER7=DER: LET Q@7=0-1
403 LET FIN=TUR-ALT: IF M=1 THE
N LET FIN=ALTI

404 IF° N=(W#*8) THEN
DER7

405 FOR X=INT TUR TO INT FIN ST
EP -1

410 PLOT PAPER FOM; Ing K1;DER
7,%: DRak  PAPER FON: BRIGHT BRI
3 FLASH J2; INKE K13Q7,0

420 MEXT X: LET PUN=1: LET @1=D
ER7+Q@7: RETURN

500 FOR S=0 TO 10 STEP 10: FOR
F=0 TO 9

510 IF S=0 THEN LET MN=4: GO TO
520

515 LET N=S

S20 PRINT INK O3 PAPER N;AT M+
5,05M;AT M+5,3L3M: NEXT M: NEXT
5

LET Q7=@2-

530 PRINT AT 20,0; PAPER 73 INK
B; "0 AT 20,313 "0

540 FOR S=1 TO 3: FOR FM=0 TO %
%45 IF S=1 THEN LET N=&: GO TO
555

%0 IF S=2 THEN LET N=S: 60 TO
565

550 LET N=T

545 PRINT IS OF PRAPER MiMi: N
EXT M3 NEXT S

=70 PRINT PAPER 4;
580 RETURM

&00 CLS : PRINT "SI QUIERES ESC
RIBIR ALBO EN LA ULTIMA LINEA,
PULSA D": PAUSE Oz IF IMNEEY#<>“0
* TMEM RETURN

&£1% RANDOMIZE USR 45015

£20 FOR M=O TO 3t

b3I0 POKE 23232+M,J1: POKE 23264
N, T NEXT N

633 NEXT N: RANDOMIZE USR 45000
540 PRINT AT 20,03 "ESCRIBE, PER
0 MO MAS DE 32 CA- RACTERES
&85 INPUT  LINE B$: IF LEM B$33
2 THEN GO SUB 700: GO TO &80
650 INPUT "TINTA (0-73"sTIN: IN
FUT "FAFEL (O=7i1"3;PAz INFPUT "BRI
LLD {SI=1,MO=0)"sBRIi INPUT “"FLA
SH (SI=1,NO=0}";FLA

555 .1F TIN:7.DR PA:7 OR BRI>1 0
R FLA>L THEN GO SUB 700: GO TO
L850

560 RANDOMIZE USR 4501%: PRINT
M; PAPER Pﬁ‘ JINE TiNg BRIGHT BR
I3 FLASH FuA;BS$: RANDOMIZE USR 4
=000

&£4% PRINT AT 10,0: PAPER 93“EST
A HIEN? (S/M)": PAUSE O IF INKE
¥E="5' OR IMKEY$="s" THEM RETUR
M

S0 G0 TO SO0

INE €3 "o1™

OO0 FOR N=1 TO —ID_STEP -1: BEE

F .05,N: NEXT N
210 RETHRN
2900 Eﬂ aua anoo: Gu sun a@e

E

2020 INPUT "LOD RUIERES GRABAR, (S
FMITGE: LET GF=GF+"I": IF G¥{1)
="8" OR G¥L(11="s" THEN INPUT "C
OnM CUE NOMBRE?T “;N$: GO TO 2025
2023 PRINT 103 "PARA VOLVER A& ERMFP
EZAR, PULSA O": PAUSE O: IF INKE
Y¥#="0" THEM GO TO 2

2024 STOP

2025 IF LENM NE>10 THEN LET Nf=N
(1 TO 10}

2027 RANDOMIZE USR 4501%: SAVE N
FCADE Jo0d,&F12: 60 TH ZOZ0
IO FOR n=0 TO 7F: FOR m=0 TO ¥:
FOR #=0 TO 21: PRINT AT =,0; OV

ER 1; IMK n; PAPER m;"

I010 MEXT =z HNEXT m: MEXT n

3020 GO TO 2000

S000 BEEF 1,10: IF OM=0 THEN FR
INT 203 “AJUSTA LA ESGUINA SUFER.
AL "

5008 IF On=1 THEN INFUT "NADA":
FRINT 1O "AJUSTA LA ESQUINA INF

ER/DERCH"

SO10 PRINT AT 10,1; FAPER 73 INEK
Oz 3 "CUANDD TENGAS EL FUNTO EM E

LY3AT 11,1;"S52I710 DESEADD PULSA

Fo s B0 TO S500

5104 BEEF 1,10: IF ON=0 THEW PR
INT JO;"SUFER. F1Z@U.",

S105 IF DOk=1 THEN FRINT

FER/DERCH" -

SS00 LET A=0z LET B=0

5510 PRINT AT 21,INT

JBst Ik

(A/BY; OVER

13 FLASH O;" “z PRINT OVER 1A
T INT ¢(i75-BY/8),0;" ;AT INT
L1VS=-2) /8, 315"

%15 LMK &: OVER t: PAPER 8: PLO

T #,b: PLOT A+l B: PLUT A.B-1: F
LOT A+1,B-1: LET A=A+ {INSEYF="08
TOAMD AL IS4l - INEEYS="5" AND AZQ
L

5520 LET BaB+( {INKEY¥="7"
175 —({INKEYS="5L" AND B>01)

5530 LET A=A+ {(10x {INKEYE="1" AKD
ALZa4 =10 { INC<EYFR"L" AND AL 0F
¥

TEG LET BsB+(10# (INiEYF=""" AND
BLl145) 108 (INKEYS$="5" AND B:>10}
¥

5550 PLOT A,B: PLOT A+1,B: PLOT

AND RB<

a,E-1: PLOT A+1,B-1
=S5% PRINT AT 21, INT (A/8); COVER
13 FLASH 13" ": PRINT OVER 1;

FLASH 1;AT INT ((175-B)/8),0;%
tAT INT (C175-B)f8),313" °

5540 IF OM=0 AND (INKEY$="F" OR
INKEYS® £} THEM LET ON=1:z LET

DER=A: LET TUR=B: LET GU=A: LET

QU2=B: PAPER 7: INK O: OVER 0: R

ETURN

5570 IF Oh=l AND (INKEY$=“F" OR
INKEY$="§") THEN LET G=A+1: LET
ALT=B: PLOT A,B: PLOT A+1,B: PL
OT A+l,B-1: PLOT A,B-1: PLOT OU,
OUZ: FLOT QU+1,0U2: PLOT QU+1,0U
Z—1: PLDT QU,QU2-1: OVER O: RETU
m " :

5590 B0 TO 5310

&500 LET ERA=ATTR (20,N}

&510 IF ERA>=123 THEN LET ERA=E

RA—128: LET PAR=1: GO TO 4520
&S1S LET PAR=D

6520 IF ERA»=64 THEN LET ERA=ER
A-668: LET BRI=1: B0 TOD 6530
&525 LET BRI=O

&530 LET J1=INT (ERA/Z}

&840 LET TI=ERA-J1%*B: RETURN
7000 PRINT PAPER 43 "PARA HACER
UNDS BUENDS ROTULOS, RECUERDA: "
7010 PAPER S: PRINT "CON LAS TEC
LAS DEL CURSDR{(S-8), FIJARAS LOS
HMARGEMES SUPERIOR  IZOUIERDO E
INFERIDR DERECHO"
7015 PRINT PAPER 4;4T 5,105 FLA
SH 1;"."; FLASH 0"
7017 FRINT PAFER 4;AT &,10;" Tu
ROTLLD *
7018 PRINT PAPER 43;AT 7,10;"
Ve FLASH 13e.Y
7019 PRINT “COM EL CURSDR SE MOV
ERA UN PUNTOD EL CUAL ES EL DUE F
1JA LOS MAR-GENES {(APARECE ABAJOD
FIZRUIERD®A) ™
7020 PRINT "S1 QUIERES IR MAS VE
LOZ, PULSA ALA VEZ SYMEOL SHIFT,
PERD '0JO' 'DUE ENTONMCES EL PUNT
0 SALTARA DELC EN 10"
7030 PRINT "LA LETRA ""m"" LA CO
NSEGUIRAS CON EL CURSOR ENM "3 IN
VERSE 1;"G"; INVERSE 0;" Y PULSA
Nm l|l|n-l|l’| "
7040 PRINT "SI COMETES UM ERROR,
COMO SERLA PONER LA TINTA Y PAP
EL DEL MISHO COLOR, SE PRODUCIRA
M UNOS SONI-DOS. ™
7110 PRINT J0Oj"PULSA UNA TECLA P
ARG CONTINUAR": PAUSE 0O: CLS
TAZ0 PRINT "TEN MUY PRESENTE QUE

ESTE PRO- GRAMA AUMENMTA, PERD
NO DISHINUYE"™
7140 PRINF * EL TAMASD DE LAS L

ETRAS,POR LO CUAL NO TE OLVIDES
DE QUE LAS DIFERENCIAS ENTRE LO

S TRABULADD-RES DEBE DE SER POR
LO MENDS EL"

7170 PRINT "MINIMO (ES DECIR,LO
OUE DCUPARIA SIN AUMENTAR) "

7180 PRINT "««PODRAS CARGAR UNA
FPANTALLA YA GRABADA,Y CAMBIARLE

LOS COLORES, COMO MEJOR TE PAREZ
ca"

7190 PRINT "FUEDES TAMEIEN VOLVE
R A ESCRIBIR COM OTROS COLORES,S

OBRE EL MIS-MO PAPEL ,PUDIENDD AS
1 HACER BRA-FICOS COM DISTINTOS
TAMAT 05"

7890 PRINT "##TRAS ESCRIBIR UN R
OTULD, TIMES LA POSIBILIDAD DE
CAMEIAR LOS  COLORES, LAS POSIB
ILIDADES SON MUCHAS. .. "

75900 RETURN

EQ00 INPUT "GUIERES BORRAR ALGO?
(S/N)";B$: LET BF=BS+"X"1 IF BS{
1)="g" OR BE(1}="S" THEN GO SUB
SBO0 ;

BOOS INFUT FPAPER 93 "CAMBIAR UN
TROZO DE COLOR?";B%: LET BE=BE+"
o

8010 IF BF{1)<>"S" AND BS(1)<>"s
" THEN RETURN

BOZ2O GO SUB SO0

B1O0 INPUT “OUIERES CAMBIAR LNA
FILA?";BS$: LET BE=BE+"A"

2110 IF E${1)="5" DR BS(1)="s" T

HEM GO SUB B500: GO TO BO2ZO
B120 INFUT "GUIERES CAMBIAR UNMA

COLUM.?"3;B$: LET BES=BE+"AY

B130 IF BF(1Iw"S" OR BE(li="g" T

HEW GO SUB B800: 60 TO 8020

8140 INPUT “REPETINOS?(S/M}";Bé:
LET Bf=gs+"A"

E150 IF BE{1)=m"S" OR attlrnﬁn' T

HEN GO TO B10O

I
o
[




PROGRAMAS

8160 RANDOMIZE USR 4501%: RETURN
8500 INPUT “DESDE LA FILAZ(0-21)

"pFILAE.

BI0S INPUT "HASTA LA FILAP("; (FI
Lag ; "-21) ";FILASIL

8510 IF FIiag<D DR FILASL<FILAS
OR FILABL>21 THEN B0 SUB 700: G
0 TQ 500

B520 INEUT "DESDE QUE COLUMNAT (O
=51y o0 e

8525 1F COLE1>31 OR COLBLLO THEN
‘G0 SUE-700: G0 TO 9520

ESS0 - INPUT "HASTA QUE COLUMNATL®

sACOLEL1 ;Y 310 = COLBE

8535 IF LOLBZ<COLB1 OR COLBZ>31

THEM GO SUB 700: GO TO 8520

BS40 INPUT "BRILLO?(SI=1,ND=0)";

BR1

BSAS 1F BRI>1 OR BRISO THEN 60

SUE FOO0: G0 TO- 8540
BSEG [NPUT ”FLABH?G&IHI.HUED}";F
LA :
555 IF FLASL OR FLASZO THEN BO
SUE 700: B0 TO BSSO
500 INFLT “TINTAT :;TIN

SeS IF - TIN>7 OR.-TINCO THEM @0
SUB 7O0: GO TO 8S&0

BETOINPUT “EAPEL?";PA

BI7S IF PAXT DR FA<O THEN GO SU
B-700: GO TO-BSTO. !

8580 - RANDOMIZE USK #5015. FOR 5=
FILAE TO FILABL: FOR N=COLBL TO

coLaz

8590 PRINT - FLASH FLA; BRIGHT BR
1:AT S,N; OVER 1; PAFER PA; [Nk
TIN; = *;

BE9S MEXT N: NEXT S
B4600 RANDOMIZE USR 45000: RETURN
8700 PRINT AT 10,103"ESPERA UN P
ocos

B705 DIM WIH,LEN L¥*2)1: FOR N=7

TO O STEF =1: FOR M=0 TO LEM L#$w
B=1: IF POINT (M,N}=1 THEN LET

H{N'I'l M+1lim]

3?:0 NEXT M: NEXT N: CLS : RETUR
ﬂﬁnﬁ INPUT “DESDE GQUE COLUMNA {0~
313 "3coLe

BEOS INFUT “HASTA GUE COLUMNA (=3
(COLEY;"-31) ":COLE2
fgR10 IF COLE>»Z1L OR

BZ<COLE DR COLEZ>31

COLg<0 OR COL
THEN GO SUB

Foy GO TO BEOO
BE20-INPUT "DESDE QUE FILAZ{0-21
1 FILEL

8825 IF FILBI>21 DR FILB1<O THEN
G0 SUR 7O0: GO TO 8820 :
'Eﬂﬁﬁ-lﬂﬂur THASTA QUE FILAT(";IF
ILBLY; "1 FILER
8835 1F FILBZ<FILE! OR FIL82321
THEN GO SUB 700: GO TD 8820
BEIO TNFUT "BRTLLEOP(ST=1", NOme g
BhYiiin MO R
6845 IF BRI>1 OR BRI<O THEM GO

%%%M?am%%ﬁé :

e

»&‘-y}&w,‘;ﬁ#&? ?H*‘***ﬂ‘ge ’54'

:&-@p i /‘St p;‘bwi'\o- wn--\.- o

ES&':I' INFPUT "TlNTn’-‘l"’" TIN
BEES - TF-TIN70R- 'F-IN-:-U THEM &0

SUE. 7Oo0: G0 TO 8860

8870 INPUT F"’HF’"EL"" ;P&
;agagm LF:PAYT. OR. FASO. THEN. 6O, SU..

L *Wm‘*ﬂﬂiﬁwﬁ R

Lz
BET0 PRINT PAPER PA; IMNEK TIM; F
LASH FLA; BRIGHT BRIz OVER 1;AT
N'E;u -

BE?S NEXT M: MNEXT S

8700 RANDOMIZIE USR 450:00;
FO00 RESTORE : FOR A=Q TO 7: REA
D J: POEE USR "a"+a,J: MNEXT A
SO10 GO TO FOOO0

F020 DATA 48,78,98,82,74,70,66,0
F100 CLS 1 PRINT  FAPER 4;AT 0,0
i "BRAFICOS QUE ESTAN DEFINIDOS E
N ESTE MOMENTO: ™

F105 FOR N=144 TO 1&4
FL10 PRINT PAFER &j;CHR$
EXT N

F120 PRINT : FOR N=&5 TO 85:
NT PAPER 7;CHRE (N}j:
RINT " °

?190 PRINT  PAFER 4; "S- GRAFICOS
TERMINADOS (FIN) ™

155 PRINT "a— EMPIEZIA A ESCRIBI
R A PARTIR DEL PRIMER GRAFICO"
F160 PRINT FPAPER &;"0- HACER UN
GrRAFICO"

FL70 PRINT PAPER 9;"T— HACER EL
GRAFICO EN UNA LETRA ELEGIDA™
P173 PRINT AT 1%,0; FLASH 13 INK
1;"SI SE ELIGE LA DPCION 'O, E
L GRAFICO SE REALIZARA EN LA L
ETRA " ";CHR¥ (CONT+&45);"°, DONDE
T%ENEEi EL GRAFICO: “;CHR$ (144+CO

M

F175 PRINT AT 19,05 FLASH 1: PaP
ER &;"ELIGE LA OFCION QUE QUIERA
Ell

F180 IF INKEY#="S5"
THEM  BEEP .5,10:

RETURMN

(NYz: N

PRI
HEXT M: F

OR IMKEY$="5
RETURN

1R190 IF INKEY#="0" OR INKEY$="o
THEM = BEEF .35,10: GO SUB. 9400:
GO TO F100

195 IF INKEYSm"T“
THEN BEEF .5,30:
GG TO 91040
F200 IF INKEY$="Q"
THEN. BEEFP. .5,10:
070 9100
210 G0 TO 9180
Q400 CLE
F410 G0 SUB 9540: DIM AE,8)
F420 PRINT PAFER 7;AT 13,13
45678
425 FOR W=l TO 8: PRINT
TPAT N+13,03N: NEXT N
430 FOR N=7 TO 71 STEP 8
F455 PLOT N,0: DRAW 0,631
440 FOR N=7 TO S& STEF B
P445 PLOT 7,M: DRAW &3,0: NEXT N
447 LET GBRAX=1: LET GRAY=2:
F500 PRINT OVER 1:AT GRAY,GRAN:
" o "r LET GRAX=GRAX+ | {IMKEY$="8"
ANE- SRANCBI = { INKEYS="5"_ AND GRAX
*1 33
GEOS LET GRAVESRAYS (I TNKEYSavs"
HNE%E ﬁYﬁZlh—:Iﬂﬁ;&:n“?“ RND GRA

OR IMKEY$="t*
GO SUB F900:

OR IMEEY$="a"
LET CONT=1: G

"i23

FAFER

NEXT N

s J\.x.ﬂ?{.;\.;\.)\. = 2-":.-""

A ﬂ-svk i
THEN GO TO 9700

FEOE0 - F - THREY#="P" DR LNKEY$="p"
THEN FRINT OVER L1;AT GRAY,GRA

13909 BU SUB BH00
el TF INKEYE="0" ﬂﬂ IN:L.EY-:I"Q
_THEN_ 60 70 9400 o

4 O3S B0 TR YS00;

T

.5.-.;:?;3 -".“-‘3‘-

'*EIQ’EEIHT PAPER 2; DVER 134T G:'
| 9512 1k Haevasre on tcevesses

9540 #ﬁh~ﬁ42b“icka¢m BeEP o1, h.':
.gﬁ:_-.“\.-g-pae»x S iged
---v-\.v».oc.&ﬂbﬁxn.o*'oho i

NEXT N
9550 PRINT PAPER 7:"%5,5,7.8-—-
UEVE EL CURSO A 1IQ, ARRIBA,ABAJ
o,DER"

9560 PRINT PAPER 43 "P—— QUITA O

FOME EL FUNTO EN EL LUGAR DESEA
Da-

9545 PRINT “Q-- BORRA TODOD EL GR
AF ICO"
9570 PRINT FAPER &;"F—— GRAFICO

TERMINADO™
9580 RETURN
2400 IF A(GRAY-13,GRAX)=1 THEN
LET AIBRAY-13,BRAX)=0: RETURN
:hlﬂ LET A{BRAY-13,BRAX)}=1: RETU

'}

F700 PRINT !0; “ESPERA UN POCOY
705 FOR N=0 TO 7: LET BINA=O0: F
OR M=7 TO O STEP -1 ;
S710 IF A(N+1,M+1)=1 THEM LET B
INA=BINA+2~ (= (H=7))
STZ0 NEXT M: POKE USR CHR# (144+
CONT} +M, BINA
FTI0 MEXT M
TS0 BEEP .5,0: LET CONT=CONT+1:
IF CONT=21 THEN LET CONT=1
9755 RETURN
FEOO GO SUB S00: INPUT "DESDE au
E FILAZ(0-21Y":FI: IF FI>21 ORH F
1<0 THEN GO SUB 700: GO TO f80qQ
FAOS INPUT "HASTA QUE FILAZ ("3 (F
V", 217 :FI2: 1IF FI2521 DR FIZ<
FI THEN GO SUE 700: GO TO 9800
FELC INPUT "DESDE GUE COLUMMAT(O
-Z1}";C0: IF CO<0O OR CO>31 THEN
BO SUB 700: GO TO 9800
215 INPUT "HASTA GUE COLUMMAT(Y
s CH§", 31 ;C02: IF CO2:31 OR C
gﬁftﬂ THEN GO SUB 700: GO TO 98
SEZ0 RANDOMITZE USR 4501%: FOR
F1 TO FI2: FOR M=CO TO CO2
9825 PRINT INK O; PAPER 7;AT N,
M3" "3 NEXT M: NEXT M
FES0 RANDOMIZE USR 45000: INPUT
"BORRAR ALGO MASTIS/N) ";Bf: LET
BF=EF+"x": IF BS{1}="S" OR BE&{1)
="g" THEM G0 TO 9800
FEAD RETURN
P00 CLS : FPRINT PAFER 93" ELIG
E UNA LETRA, DESDE LA ‘B, HASTA
LA 'U’ FPARA PODER METER TU GRAF
1C0, ESCRIBELA COM EL CUR- SOR E
N C®
FHO5 INPUT "METE LA LETRA DOMNDE
QUIERES COLOCAR TU GRAFICO(B-L™
;B%: IF BF>"I" THEM LET B#=CHR#
{CODE (BF)-32)
910 IF (CODE Bf:ES5 OR CODE B$<b
&) AND (CODE B$<34 OR CODE BF>53
} THEM GO SUB 700: GO TO 9905
2220 LET CONT=CODE Bf-45
FF3I0 PRINT FPAPER &3 “RECUERDA, O
UE S1 HACES OTRO BRA-FICO, SI ND
ELIGES ESTA OPCION EL GRAFICO

M=

 BE COLDCARA EN LA SI=-BUIEMTE LET

RA A LA QUE ACABAS DEELEGIR"
4935 PRINT ** FLASH 1-“PULBn una
TECLAY: PAUSE 0

FF40-B0 TO 2400

990 RESTORE 99&0: FOR n=0C TO 11
: READ ar PODKE 45000+n,a:z: NEXT n
r FOR n=0 TO 1l: READ a: FOKE 45
015+n,a: MEXT n: RETURN

FRE0 DATA 17,80,195,35,0,64,1,0,

=y 2:7 17& 2&1 1? ALY T B g BD 195

,u 27 237 1?&,201

e
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10 REM CARGADDR LIVINGSTONE

20 REH 7 J-H:H:0. 1987/LX

S0 FOR MN=AZSO0 TO 62514z READ
A: POKE N,Az MEXT N

40 INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N
} > "jAf

50 IF A$="S" OR AS="s" THEN PO
KE &£2517,.42: POEE &2518,0: POKE
62519 ,50: POKE &2520,71: POKE &2
521,95

&0 INPUT "VIV. ¥ ABUA INFINITO
5 (5/N)} > “;RA%

70 IF Af="5" OR A%="s" THEM PO
KE &2522,642: POKE 42523,0: POKE
G2524 ;50: PDKE &2525,;359: PDKE &2
926, 108: PDKE &23527,50: PDKE A&2Z5

£X

Disponéis de vidas, agua y viveres infinitos, y ademads de una
tercera opcion que elimina los disparos de la mayor parte de los
enemigos. Los que disparen, lo hardn en direccién contraria.

Salvarlo con SAVE “livcar” LINE 0, y contested «S» 0 «N».

28,49: POKE &2529,108

90 INPUT “RUITAR DISFARDS (S/N
I LT

100 IF A%="5" DR As="g" THEN PD
KE &2530,42: POKE &42531,201: POK
E &425%2,50: POKE &2533,0: POKE &
2534 ,103: POKE &2536,50: POKE &2
S537,24&1 POKE 62537,102

110 POKE &2538,195: FOKE 62539,
0: POKE &2540,%1

115 PRINT *INTRODUCE ORIGIMAL T
RAS PRIMER": PRINT “BLOGULE"

120 RANDOMIZE USR 42500

130 DATA 4%9,232,253,62,255,95,2
21,33,0,5448,17,0,179,205,86,5,24%

David Livingstone,
famoso misionero y ex-
plorador inglés, marchd
a Africa en 1841 con
una misidn sanitaria,
trabajando al parecer
durante varios afios en
un lugar llamado «Be-
chualandia».

Tras su regreso a In-
glaterra, decide volver
al Continente Negro en
1866 para aclarar la re-
lacién entre las cuencas
de los rios Nilo y Zam-
beze con el deseo de
ademds, encontrar las
fuentes de este rio.

En 1871, tras varios
anos sin noticias de Li-
vingstone, el diario New
York Herald, envia a
Henry Morton Stanley
en su buisqueda. Stanley
toma un barco hasta Ba-
gamoyo, junto a Zanzi-
bar en la costa oriental
del continente, desde
donde tendria que re-
montar el Zambeze has-
ta el poblado de los Uji-
ji, supuesto lugar de en-
cuentro con Livingsto-
ne.
Stanley, buen conoce-
dor de esta parte del
Africa, sabe que se vera
obligado a hacer frente a
muiltiples peligros que la
selva ofrece, como ser-
pientes, plantas carnivo-
ras, arenas movedizas,
monos asesinos, caniba-
les, etc. Por otro lado,
cree que para llegar has-
ta Livingstone tendra
que atravesar el Templo
Sagrado de los Ujiji, v s1
quiere hacerlo debe lle-
var consigo las cinco ge-
mas sagradas. Su equi-
paje cuenta con un cu-
chillo, un bumerang,
una pértiga v un buen
surtido de viveres que
pronto se parecerian es-
casos. Aparie como no,



de una inagotable fuen-
te de bombas.

La selva

Ante todo debéis fa-
miliarizaros con las di-
ferentes pantallas que
alcencéis a ver, y a veces
haceros a la idea de que
el salir por una pantalla
por la parte superior o la
inferior puede llevaros a
lugares diferentes. Tam-
bién tenéis que contro-
lar totalmente tanto las
armas como la pértiga,
pues son elementos im-
prescindibles que en
ocasiones hay que com-
binar con rapidez y des-
treza. Cuando lleguéis a
una nueva pantalla, no
vaciléis en pulsar la te-
cla de pausa (‘H') para
estudiar la situacion de-
termidamente. Cada
pantalla tiene su truco, y
para pasar algunas de
ellas es necesario saltar
de la anterior. Para usar
la pértiga sobre las bal-
sas, debéis colocaros al
borde de estas.

Los enemigos

Son muchos los po-
bladores de la selva, ¥
pocos los que nos son
utiles (por no decir que
ningunoy);

— Los monos: asesi-
nos por instinto, ponen
continuamente a prueba
su punteria a base de

«cocazos» sobre nuestra
persona.

— Las plantas carni-
voras: son indestructi-
bles. Debemos andarnos
con cuidado y no acer-
carnos demasiado.

— Las arenas move-
dizas: evidente ;no?

— Escorpicnes, mur-
ciélagos, serpientes, pi-
ranas y similares: son
los que mds abundan,
pero son ficiles de eli-
minar en su mayoria.

— Los canibales: nos
atacan constantemente
con hechizos, lanzas y
cerbatanas. Se les puede
matar a todos.

— Las sirenas: se en-
cuentran solo en el rio,
y... es que hay amores
que matan.

— Los pédjaros: esta
rara especie de «pdjaros
bobus», se convertird en
nuestro peor enemigo.
S6lo aparecen en deter-
minadas pantallas, y se
les puede matar de cual-
quier manera. El proble-
ma radica en que si nos
coge, nos llevara a su
nido, cosa bastante mo-

lesta a ciertas alturas del
programa.

— Las wvagonetas de
la mina: el dnico reme-
dio es saltar.

— Los gases de la
mina: son muy peligro-
505,

Las gemas de Ujiji
Como ya sebéis eran
cinco, y ademas absolu-
tamente imprescindi-
bles para cruzar el Tem-
plo. Stanley tenia que
conseguirlas todas si
queria encontrar a Li-
vingstone. La tnica
pega consistia en que to-
das se encontraban dis-
persas por la selva.

Por una vez, el «pija-
rus bobus» sirvié para
algo, pues en uno de sus
vuelos habia encontrado
una de las gemas, lle-
vandosela a su nido en-
tre las garras. Este ha-
llazgo animé mucho a
Stanley, quien sin mas
dilaciéon, emprendid la
bilisqueda de las otras.

Otra de las gemas era
custodiada por los cani-
bales en su poblado,

otra en la mina, otra en
la cueva y otra por las si-
renas en ¢l rio.

Con las cinco gemas,
Stanley entrd en el Tem-
plo, donde fue recibido
por una extrafna figura
danzante que parecia
pendiente en todo mo-
mento de las gemas que
soltaba. Numero com-
pleto. A la calle. jEl si-
guiente! El resto del
templo era una mortife-
ra trampa: flechas y ca-
nibales en todas partes,
sin contar a los cocodri-
los ni a las bolas de fue-
go. A la salida, encontré
un agujero en el suelo, y
salté algo fuerte para
caer por el lado derecho.
Tras desactivar una se-
rie de palancas, llegé a
un lugar donde parecia
estar Livingstone,
pero... Como siempre, el
resto lo veréis vosotros
mismos (algliin dia os
contaré el final de un
juego). ;Suerte!, que la
necesitaréis.

José M. Martin
Orellana
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Cosa nostra

Mi nombre es Mike, Mike Bronco, y vivo de una
agencia de detectives que fundé tras la
limpieza de la ciudad de Chicago.

Todo empezd un dia
de otofio, un dia como
los demads. Me encontra-
ba en el despacho traba-
jando en un interesante
caso sobre la desapari-
cion del gato de la sue-
gra del presidente. Yo
sabia que aquel dia iba
a cambiar mi vida: jEra
el iltimo dia que me da-
ban para pagar la hipo-
teca de mi oficina, v no
tenia ni un délar en los
bolsillos!

Si no encontraba ese
maldito gato perderia
mi negocio y me queda-
ria sin dinero para cara-
melos de fresa. Pensan-
do y pensando llegué a
una conclusién definiti-
va: iNo habia solucién!
Pero como todo ser hu-
mano que tiene suerte
una vez en su vida, la

tuve yo, Mike Bronco
aquel dia de otofo.

Al Capone, a través
del alcalde de Chicago,
me mandd llamar. Me
temia lo peor por el as-
pecto de los matones
que me llevaban, pero
mi instinto de hombre
de la calle, con experien-
cia, me decia que estu-
viese tranquilo, que
«Al» era un hombre
simpdtico.

Al llegar ante su pre-
sencia me ofrecié un
puro, un gran puro con
la marca de sus indus-
trias. Apoyidndome en
mi instinto de supervi-
vencia, cambié mi puro
con el suyo para evitar
sorpresas. No podia per-
mitir que a mi, a Mike
Bronco el superdetecti-
ve la tomasen el pelo de

su calva con un truco
tan viejo como ese, el
del puro drogado...,
todo el mundo se equi-
voca: El cigarro no esta-
ba drogado.

Mi amigo Alfonso Ca-
pone me propuso el ne-
gocio de mi vida. No te-
nia mds que encargarme
de toda la «Cosa Nos-
tra» de Chicago, para
poder tener él el mono-
polio de la corrupcién
en America. Por supues-
to, un hombre de mi ex-
periencia y mi reputa-
cién de detective in-
corrupto no podia acep-
tar tratos con personas
sobradamente conoci-
das por sus actividades
ilegales, pero, pero...
pero Capone habia estu-
diado la tnica debilidad
de un hombre duro

como vo, Mike Bronco:
iMe prometié 10,000 ki-
los de caramelos de fre-
sa con cromos en las en-
vueltas!

Acepté, aunque mi
instinto me decia, aquel
dia de otofic como otro
cualgquiera: «Ten cuida-
do Mike, jQue los cara-
melos sean de fresa, no
de menta! Me dio la pri-
mera entrega y con ella
un sobre especificando
mi misién. Decia algo
asi:

«Acaba limpiamente
con los siguientes suje-
tos y tendrds la segunda
parte de tu recompensa:

‘' Ruddy Bulldog:
jefe de los atracadores
de la competencia, que
tiene absoluto control
sobre los atracos en las
tiendas de frutos secos.




10 FOR n=4ed4 TO 40023z
FOKE n,a:
20

NEXAT n

RANDOMIZE USR 4e4
100 DATA 205,86,5,62,255,55,221
1 33,203,92,17,145,0,205,86,5,62,

40,50,60,93,195,240,92

Vive en una casa, a la iz-
quierda de la carretera.

* Jonhny Fandango:
amo y sefior del contra-
bando de cocaina y relo-
jes suizos. Podrds en-
contrarle en la zona resi-
dencial.

* Tony Spaguetty: he-
redd de su padre el car-
go de jefe de los extor-
sionadores y hasta yo,
Capone, he de pagarle
para que no me extor-
sione. Frecuenta los
barrios antiguos de la-
drillo negro.

* Franky Frondasio:
policia corrupto que
quita el alcohol a los je-
fes mediante, redadas
policiales para venderlo
él. Siempre podrias en-
contrarle frente a la co-
misaria.

RENASS 29922508 &

* El Padrino: princi-
pal jefe de la opisicion.
Su ultima direccion co-
nocidaesen el 1.313 de
la calle del Pdjaro Bur-
16n. Al parecer sale de
vez en cuando a un ca-
llején sin salida que da
al club de baile.

P. D. 51 no desapare-
cen todos, no hay cara-
melosw,

La carta no estaba fir-
mada, y como no sabia
por dénde empezar, me
dejé llevar nuevamente
por mis instintos. Estos
me guiaron hacia un
kiosko, donde compré
una revista, ZX y alli
encontré los POKE'‘s
para llevar a cabo la mi-
sién que se me enco-
mendaba. Con copiar el

cargador y salvarlo con:

SAVE “cosa”™ LINE.
podia utilizarlo cargdn-
dolo con LOAD *” y de-
jando la cinta original
funcionar desde el prin-
cipio. jYa tenia vidas y
disparos infinitos!, asi
es que recorriendo la
ciudad y con el mapa
que saldrd en ZX en nu-
meros proximos, logré
finalizar con éxito la mi-
s10mn.

...Y desde entonces
vivo cOmo un rey en mi
agencia de detectives,
CON NUMErosos Casos, y
eso si, no he vuelto a
probar un caramelo de
fresa. Ahora le doy a los
chicles de menta.

Fabian Escalante
Liafio




Bowls era ingeniero
jefe de una de las centra-
les nucleares mds poten-
tes de la Tierra hasta
que una desgraciada
mafiana le comunicaron
que el reactor nuclear se
habia fundido y la ra-
diacion se habia propa-
gado rdpidamente por
todo el complejo, aisla-
do éste del exterior, por
lo que tardaria un poco
més en salir de la cen-
tral. Ese poco mds era el
tiempo de que disponia
para arreglar el proble-
ma, de lo contrario...

Se encasqueto su traje
antiradioactivo y entré
en la central. Pronto se
percatd de que todos sus
obreros y personal, se
habian transformado a
causa de la radiacion en
peligrosos mutantes que
le impedian llegar al
reactor. Las maquinas,
poseidas de salvaje
energia, perseguian el
mismo fin.

En medio de aquel
caos infernal (patético,
(verdad?), Bowls bajo la
visera de su casco y se
puso en marcha.

Llegar al reactor no
era facil, pero ademads,
antes de llegar a él, de-
bia recoger los elemen-
tos necesarios para su
reparacién y puesta en
marcha. Su primera ta-
rea, pues, fue encontrar

P EX

= T
e Y H
e

.

s | . R :
= o)
= w
=3 _ L
fi S

b

i
s |

e
la pieza que hacia falta
para el arreglo. Verdosa
ésta, se encontraba so-
bre unas cajas, un poco
mas arriba de la gria de-
moledora. Para poner
en marcha en reactor, se
necesitaba combustible,
aunque éste fuera algo
especial. Se trataba de
URANIO. Bowls sabia
muy bien dénde hallar-
lo: en la caja fuerte, muy
cerca del reactor. Era
una caja con un fuerte
blindaje y de grandes
proporciones que sélo se
abria con una llave que,
por supuesto, estaba a
muy buen recaudo. Con
la llave en su poder, no
tuvo mas que dirigirse a
la caja y recoger el ura-
nio. Su traje por suerte
no tenia fallos.

El reactor

Ya tenia los dos ele-
mentos fundamentales
para arreglar la averia.
Mé; tranquilo ya, pues
no importaba el tiempo,
subid hacia la azotea,
pues era el linico acceso
a la sala de mdquinas. Y
al llegar a la comunica-
cion de la sala de mdqui-
nas con el edificio solto
un grufiido: los malditos
cabr... (censurado) ha-
bian cortado la luz. Des-
pués de perder algunos
minutos acorddndose de
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la familia de no se sabe
quén, reacciond y medi-
16 las dos opciones que
tenia: cruzar sin luz,
pues habia pasado por
alli cientos de veces, o
buscar unas pilas, recar-
garlas en la central eléc-
trica y volver de nuevo.
Como su tiempo era es-
caso, opto por lo prime-
ro. Pero jmier...! (este
Bowls), se habia olvida-
do de que para utilizar
el gancho de la gria sin
que se balancease, debia
llevar algo de peéso como
una llave inglesa, por
ejemplo.

Tuvo que volver casi
al principio a recogerla y
ya que andaba por alli,
recogid las famosas pilas
y se paso por la central
de elecricidad, donde
movié el interruptor a la
posicién «on», con lo
gque se recargaron. Vol-
vid nuevamente a la
azotea. Sélo le cabian
tres objetos en la mochi-
la, vy como el tiempo
apremiaba, se decidié
por pasar la pantalla a
oscuras soltando las pi-
las.

Una vez en el comple-
jo del reactor, puso en
marcha el gancho accio-
nando el interruptor que
habia en el fondo. Se su-
b16 a él y llegd sin pro-
blemas al reactor. Lo
arregld, lo recargd y se

sentd. ($%&S$Ai%! (sen-
timos mucho la groseria
del Sr. Bowls). Ahora te-
nia que ir hasta la sala
de mando, habia que
utilizar un disquette que
el ordenador central re-
conocerfia, con lo que
tendria acceso a ella.
Recogié el disquette,
pasé por la gnia de de-
molicién (cuando lo
consiguid, jurd que des-
pediria al que la habia
dejado en marcha), y lle-
g6 a la sala de control.
Acciond los interrupto-
res y... por unos segun-
dos. «Jod... que cerca es-
tuvon, pensd Bowls,

El cargador

Tecleadlo y salvadlo
en cinta con «SAVE
“NUCLEARZX" LINE
O». Si algo va mal revi-
sar las lineas data. Suer-
tgiy gue lo paséis BOM-

Y hora, como primi-
cia mundial, hemos con-
seguido una entrevista
con el héroe que salvd al
mundo de una catédstro-
fe nuclear:

“Sr. Bowls: jcémo co-
menzo todo?

*Bueno, verd: toda la
culpa la tuvo un gili...
que se puso a jugar a los
ingenieros nucleares
cerca del reactor. Abrid
la puerta del uranio para



CARGADOR

10 REM CARGADOR NUCLEAR BOWLS
20 REM 7 J.M.M.O0. 1987/2X"’ :
30 FOR N=64100 TD 641322
40 READ A: FOKE N,A
S0 NEXT N
&0 INPUT "Vidas infinitas (s/n) > ";a#
70 IF as<>"=" DR a$<>»"sS" THEN FOKE 654126,&51
B0 INPUT "Disparos infinites (s/n)} > ",a%
S0 IF a$<>»>"s” OR a$<>"S" THEN FOKE £4121,53
95 PRINT " Pon la cinta antes del blogue” ;AT 2,0:"gin cabecers y pulsa una tec
M FAUSE O
1395 CLS ! PRINT " Pulsa PLAY en el cassette”! LET a=USR 4100
100 DATA 49.0.0.221,33,0.5&,IT,G,IEE.EE.O.EE,EG,B.21.213
110" DATA 205.98.5.52,0.50.100.220,52,0150145.212,195;0,2di

guardar un poquito v...
bueno, esperemos que
no haya quedado man-
cha en el suelo: es un
mérmol muy caro
;sabe?

Bien, bien. ;Qué me
dice del corte de luz en
la azotea? Debid supo-
ner un grave trastorno
para su mision.

*M4ds bien supuso un
grave trastorno para el
imbécil que lo provocd,
porque nada mds entrar
comencé a disparar y de
repente of un grito que
no sé lo que seria, pero
a mi me parecid el en-
cargado de manteni-
miento eléctrico.

*Ya. ;Y la gnia de de-
molicién?

Al llegar a este punto
de la entrevista, el Sr.
Bowls acusd una extra-
fia mirada asesina y se
tir6 media hora (hasta
que llegaron los del ma-
nicomio) machacandole
la cabeza a nuestro re-
portero con una bola de
jugar bolos de madera
forrada de plomo.

Hoy dia, se puede vi-
sitar el Sr. Bowls en la
Casa de Fieras del mani-
comio, donde parece ser
que se dedica a la cria de
ranas y murciélagos. Ex-
trafio, jno creen?

J. M. Martin Orellana




Misterio
del Nilo

Christine y Michael se
hallaban disfrutando de unas
vacaciones en una bella
ciudadela, Luxor, en la region de
Assuan. Habian elegido Egipto
como destino de su viaje en
busca de aventuras y...

(F el

.. Y las encontraron al
conocer a Muhammad
al-Hasan, «Al» para los
amigos, joven moro de
aspecto obnubilado.
Este les contd que tenia
datos que acabarian con
el tirano Abu Sahl, go-
bernador de la region, y
sus grupos de guerrilla
paramilitar.

Para conseguir derro-
car al malvado, primero
era necesario salir de la
ciudad de Luxor, infec-
tada de mercenarios de
Abu Sahl, atravesar el
desierto de Mut, hasta
llegar a la estacion don-
de tomarian el tren de
Farsut hasta el comple-
jo militar de Jarga, don-
de al final, podrian en-
tregar los documentos
gque harian del malvado
Sahl, preso de pan vy
agua.

El juego comienza
cuando Christine es ata-
cada por un mercenario
feo, y con barba. Enton-
ces es cuando Chris, sal-
lando de balcon en bal-
con, coge un monton de

bombas que con una ha-
bilidad insospechada,
utiliza contra sus enemi-
gos. Después de acabar
con cuatro de sus ata-
cantes, tiene el camino
libre para avanzar a una
nueva pantalla.

Pronto encontrards en
tu camuno al primero de
tus amigos, al-Hassan,
al cual deberds de prote-
ger de los ataques de los
soldados. En la pantalla
gigmiente a la que te en-
cuentres a «Al», podras
observar un paraguas en
lo alto del tejado, el cual
nuestro moro-amigo
debe conseguir para su
defensa personal.

LUUna pantalla méds
adelante se une al grupo
Michael, joven experto
en el manejo de pistolas.
Con los tres amigos jun-
tos deberds tener cuida-
do para evitar la muerte
de ninguno de ellos.

Estrategia

En este juego, puedes
controlar a cualquiera
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CLEAR 4e4

RESTORE : FOR n=e5400 TO £5515: READ ai FOEE n,a: NEXT n
INFUT "Vidas inf."”,2%:! IF as(Cl1)<>"g" THEN FOKE &5417, 2040
IMFUT "Saltos grandes”,a®! IF a%il)<>"s" THEM FOKE £542&,221
INPUT "Subir sin EﬁLmlEFaﬁ".a$ IF a$cl<>"s" THEN FOKE 854321 ,221
INFUT "Sin disparos”,a%: IF a$(]1<:"s" THEN FOKE ES543%6,5
INPUT “Sin bombas",as: IF a%fli<>"s" THEN POKE EE&AL.LEI
INPUT "coloca bombas”  a%: IF a$il ) <>"s" THEMN FOKE &5447 ,221
INFUT “Sin companneros” ;a%: IF a%(1)<{5"s" THEN FOKE &£5452, 221
INPUT "multisoldada” , a%: IF a%{]11<x"s" THEN POKE &5457,175
INPUT "disparco infinito”;a®: IF a$tli<:"s” THEN FODKE £5462,61
INPUT “bombas inf." ,a%: IF as(l)<>"s" THEN FOKE E&54&7;6)
RANDOMIZE LSRR ES5400

DATA 175,47 ,55,221 ,33,24,60,17,236,121,49,255, 255 ,205,86,5,

DATA
DAaTA
DATA
DATA 2
DATA
» 201

2,246,254, 246 ,2

(1]

54,246,204, 205
1070
1 Q20
1320
1040
1050
il =

255,682,201 ,50,182,106,62,201,50,20,107,62,0,167

204,214, 253,62,201,50,109, 1ae,h2,201.50,112.10a.52

201,80, 42,174,62,201,50,42,172,62,0,50, 181 ,167,62,0,50

3. 167.53,160,251,17,156,255, 1, 160,187,227, 154, 195, 183, 249,50
197,212, 62, 201,50, 188, 176,201 , 33,83, 126, 205, 227, 255, 33, 100, 184, 205, 227

B, 0,735,540, 35,54, 0,20
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Después del desastroso final de mi
ultimo trabajo en un supermercado, se
difundié en el barrio tan terrible fama mia
que no consegui encontrar un nuevo

trabajo hasta que...

Mi solucion llegd en
forma de periddico:
«I'he Daley Soon». Me-
cesitaban quien les re-
partiese el peridgdico en
la zona residencial de la
ciudad. Esta constaba
de dos calles, en las cua-
les habia un total de
diez suscriptores. Las
casas de éstos eran de
color blanco. con lo gue
facilmente las podia di-
ferenciar de las negras
de los no suscriptores.

Para que me acepta-
ran definitivamente en
el trabajo, me exigian
mantener un minimo de
un suscriptor durante
toda la semana, es decir,
de lunes a domingo.

Los peridgdicos no los
deberia llevar desde el
principio, sino gue pre-
viamente me habian de-
jado en lugares extraté-
EICOS paqueles para que
los recogiese segun se
me terminaban los que
IRV EX

llevé en un principio.
Estos paquetes de perid-
dicos eran de diez, v por
muchos que coja, en la
«bicin, solo podia llevar
gse mismo numero de
ejemplares. Como sdlo
habia de repartir a los
suscriptores, me sobra-
rian gran numero de
gjemplares, y con ellos
jpodia hacer lo que qui-
siera!

Al lunes siguiente, me
dirigi nada mas levan-
tarme al comienzo de la
calle. Tiré un peridgdico
en el buzén del primer
suscriptor que pude ver
¢ inmediatamente escu-
ché un sonido, que del
mismo modo podia oir
cada vez que un suscrip-
tor recibia su ejemplar
del «The Dalev Soonw.
Pronto llegué a una casa
blanca que carecia de
buzdén... ;Qué hago?
—pensé—. Eché el pe-
riédico a la puerta de la
casa y ante mi alivio

APER |

pude escuchar el sonido
de «recibidos.

Tras varias casas ser-
vidas, los priodicos em-
pezaron a pesarme, asi
que lo primero que se
me pasd por la cabeza
fue tirarlos por el cami-
no... Esto se me hacia
cada vez mas divertido:
Destapaba cubos dg ba-
sura; derribaba a los
transéuntes v objetos
moviles gue me apare-
cian a lo largo de mi re-
corrido {excepto coches
v gatos); también podia
romper los cristales de
las casas negras, aunque
al dia siguiente apare-
cian reforzados para
evitar esto de nuevo;
derribaba las lapidas de
las tumbas; vaciaba
fuentes...

Cual fue m1 sorpresa
que al acabar con la ul-
tima casa de la calle me
I;.‘T'I[.:l:i'['llf'l...‘ COn un Ccom-
pleto circuito de cross.
Saltando por rampas,

atravesando rias y dis-
parando sin parar a las
dianas de los lados, lle-
gué¢ al final del recorri-
do. Ya solo me queda-
ban seis dias para aca-
bar de conseguir un
puesto de trabajo fijo.

Al legar a la redac-
cion para que me paga-
*sen los «puntos» de mu
primera jornada de tra-
bajo, me dijeron ‘que
uno de los suscriptores
habia anulado su con-
trato con el periddico
por no haber recibido su
ejemplar el lunes, Sin
embargo, chicos que tra-
bajaban en otras calles
me dijeron gue podria
CONSEZUIr resuscriptores
repartiendo bien a todas
las casas blancas, con lo
que mis posibilidades
de despido se reducian
considerablemente.

Ese lunes fue el dia
mas facil. Los obsticu-
los consistian en albarii-
les, ruedas, coches tele-



dirigidos y coches que
nos impiden salir a la
carretera. El martes, se
unen a estos obstaculos
bombas y gatos. El miér-
coles, también hay tran-
seuntes y nifios a mono-
patin. El Jucws apare-
cen aLgadums II'ILL'!I'IT['B—
ladas que producen re-
sultados tan funestos
como el resto de los ene-
migos. Los dias restan-
tes son una repeticion
de este ultimo, pero au-
mentando el nimero de
enemigos y disminuyen-
do el de paquetes de pe-
riddicos por el camino.

Ya solo me queda in-
sistirte una vez mads en
gue no debes perder tus
clientes: conserva siem-
pre alguno para no ser
despedido prematura-
mente. Y eso si, que lo
disfrutes.

Fabian
Escalante Liano

CARGADOR

Tmnﬂmmm?sﬂw:ﬂm .
SAVE “loader"LINE 0
Para usarlo, cargalo con:
LOAD ™
mﬁ:h:ﬁﬁaaﬂﬁnﬂiupﬂmﬂﬁbrﬂﬂwﬂhhﬁﬁhh

10 CLEAR 4ed: LOAD ""CODE ! RESTORE

20 FOR n=65100 TO 65166

20 READ a! POKE n,a! NEXT n
40 RANDOMIZE USR 65100 :
50 DATA 24%,49,0,0,221,33,0,64,
G0 DATA 233,189, 52,255 55,208,

: ’3?5

70 DATA 33,107,254,17,172,78,1,100
20 DATA 0,237,176,195,172,78,243,49
30 DATA 0,28,221,33, 233,2 ) 226

100 DATA 3,62,255,55,205,56,5, 243
110 DATA 3&,145,197,54,0,35,54,0
120 DATA 25,54,0,25, 54,0,243, 195
120 DATA 22? 186
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emplea el ensamblador en proce-
sos criticos en el tiempo: impre-
sion de mensajes en pantalla, lec-
tura de discos, control de otros pe-
riféricos, etc.

Participando de la misma filo-

«Prolog se basa en

En Lisp todo son listas y funcio-
nes. Los unicos tipos de datos ele-
mentales que maneja, denomina-
dos dtomos, son los nombres y nu-
meros. El concepto de vanable
pierde su sentido en favor del de

la lIogica formal de

primer orden y el calculo de predicados
para llegar a la solucion del problema»

sofia encontramos los llamados
lenguajes de cuarta generacion,
entre cuyas aplicaciones destacan,
aunque su rendimiento sea por
ahora bastante pobre, los progra-
mas que generan a partir de las es-
pecificaciones del usuario.

Los lenguajes de la Inteli-
gencia Artificial

Tradicionalmente, los lenguajes
de programacion se han orientado
hacia el cdlculo, tanto cientifico
como de gestién. Sin embargo, en
inteligencia artificial mas que los
datos interesan los simbolos. Los
programas cldsicos tratan la infor-
macién en su aspecto cuantitativo:
gestion de ndminas, control de al-
macenes, cdlculo de las estructuras
de un edificio, etc. En IA, por el
contrario, interesa mds el lado
cualitativo: objetos, relaciones,
propiedades, conceptos, etc. Para
ello se recurre principalmente a
dos lenguajes que permite abordar
de manera racional el problema:
Lisp y Prolog.

El Lisp, que toma su nombre de
LISt Procesing, procesamiento
de listas, fue inventado en el MIT
(Instituto de Tecnologia de Masa-
chusets) por John McCarthy en
1959. Desde entonces ha sufrido
numerosas modificaciones, dando
lugar a gran cantidad de versiones,
si bien no se diferencian sustan-
cialmente unas de otras. Hoy por
hoy, a pesar de su antigiiedad,
Lisp sigue siendo el lenguaje mas
utilizado en IA debido a su ex-
traordinaria idoneidad en cdlculo
simbdlico.

42 7/ LN

lista. Los cdlculos, va numéricos o
simbodlicos, siempre se llevan a
cabo mediante funciones. Veamos
algunos ejemplos:

Una lista se construye de forma
tan simple como

{Pepe Maria Juan Alberto
Yolanda)

y le asociamos el nombre «herma-
nos» mediante SETQ:

(SETQ hermanos ‘(Pepe Maria
Juan Alberto Yolanda)

Al encontrar la expresidn anterior
el Lisp evalia la funcién SETQ
que implica dos pardmetros.
«Hermanos» lo tomard como el

primero y a continuacion seguird
buscando, con el fin de encontrar
el segundo parametro, mas funcio-
nes a evaluar. Sin embargo, en-
cuentrd el caracter «'» cuyo signi-
ficado es no evaluar. Por lo tanto,
asociard lo que viene a continua-
cion, la lista, con hermanos. Si no
estuviera presente la comilla se
produciria un error con un mensa-
je del tipo «Pepe no es una fun-
cionm.

Se puede acceder a cualquier
elemento de una lista combinando
adecuadamente las funciones
CAR y CDR, que devuelven res-
pectivamente el primer elemento
y el resto de la lista. Para relacio-
nar «soltero» y «Alberto» podria
escribirse;

(SETQ soltero (CAR (CDR
(CDR (CDR hermanos)))))

Como puede apreciarse, el nu-
mero de paréntesis empieza a ser
importante. Esta es una de las ca-
racteristicas mas desagradables
del Lisp. Por supuesto, existen
otras muchas funciones para el
tratamiento de listas: extraer el dl-



timo elemento, invertir su orden,
construir una nueva lista a partir
de otras dos, etc. Ademas, resulta
extraordinariamente sencilla la
creacion de nuevas funciones mas
potentes basadas en las ya existen-
tes, consiguiendo crear una espe-
cie de Lisp «a medida».

Las expresiones numéricas tam-
bién se escriben mediante listas. (2
+ 2) se dice en Lisp (PLUS 2 2), (
2 % 2) (TIMES 2 2), etc.

Un aspecto fundamental de este
lenguaje consiste en que los pro-
gramas también tienen forma de
lista. Esto significa que no existe
diferencia entre datos y progra-
mas, por lo que ambos pueden ser
tratados de igual forma. De este
modo un programa puede mani-
pular una lista que es a su vez otro
programa. Esta particularidad es
de inestimable valor en inteligen-
cia artificial, ya que permite a un
programa escrito por un hombre
construir y ejecutar otros progra-
mas.

El Prolog se lo debemos a Alain
Colmerauer que lo desarrolléd en
1973 en la Universidad de Marse-
lla. Debido a su reciente apari-

cion, Prolog aln no se encuenira
tan extendido como Lisip, si bien
es cierto que goza de una excelen-
te reputacién entre los expertos.
Prolog es un lenguaje basado en la
l6gica formal de primer orden, lo
que permite expresar hechos y re-
laciones en forma de reglas. De ahi
su nombre. PROgramming in LO-
(ric. Yeamos el aspecto que mues-
tra un programa escrito en Prolog:

donde X es una variable, respon-
deria «tenis» Ante la pregunta

practica (X tenis)

obtendremos la contestacidon

Pablo
Enrique

Las reglas no suelen ser tan sen-
cillas como las anteriores, ya que
es posible expresar relaciones mas
profundas:

practica (Antonio X) — practica
{Juan X)

Significa que Antonio practica-
ra el deporte X siempre que lo
practique Juan.

La filosofia que encierra este
lenguaje choca directamente con
la empleada en Pascal, Basic, For-
tran, etc. En estos ultimos se ha de
especificar paso a paso la secuen-
cia de instrucciones a seguir para
llegar a la resolucién del proble-
ma. Digamos que el programador
ha de ponerlo todo. Por el contra-
rio, al Prolog solo debemos decir-
le dos cosas: lo que sabemos y a
donde queremos llegar. jEl resto lo
pone ¢él! Resalta la cercania exis-
tente entre la mente del programa-
dor y la forma de escribir el pro-
grama cuando se utiliza este len-
guaje.

Espero que con estos comenta-
rios, breves debido al espacio, sea
mas facil comprender el porqué de

«El Lisp permite manejar informacion
simbdlica en forma de listas y tratar éstas
por medio de funciones»

practica (Pablo tenis)
practica (Juan futbol)
practica (Maria natacion)
practica (Enrique tenis)

Este tipo de regla constituye una
base de hechos en la que se rela-
cionan personas y deportes me-
diante el predicado (o relacion) de
practicar. Ahora podemos interro-
gar al Prolog acerca de ello:

practica (Enrique X)

la popularidad del Prolog en inte-
ligencia artificial y su inclusion
como herramienta fundamental
de trabajo en el proyecto de Quin-
ta Generacion.

E! hardware

Tanto Lisp como Prolog exigen
del ordenador gran cantidad de
memoria RAM. La mayoria de las
implementaciones serias de estos
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«Los lenguajes de alto nivel permiten al
programador olvidarse de la maquina
concreta sobre la que estan trabajando para
concentrar su atencion sobre el problema a
resolver

lenguajes requieren un minimo de
512 K y frecuentemente manejan
varios megas (1 mega = 1024 K).
En proyectos de gran envergadura
incluso estas cifras son superadas.
Sin embargo, un ordenador de este
tipo resulta excesivamente caro,
por lo que se recurre a la técnica
de memoria virtual. Se trata de
Imaginar una memoria principal
de, por ejemplo, 16 megas aunque
en realidad sélo se disponga de |
mega. A la hora de escribir el pro-
grama resulta que éste ocupa 3

megas. En principio no podria eje-
cutarse, pero el problema se pue-
de resolver de la siguiente mane-
ra: almacenamos el programa en
una memoria secundaria como
por ejemplo discos. Al comenzar
la ejecucidn se lleva a la memoria
fisica RAM (la que existe en reali-
dad) una primera porcion del pro-
grama que suponemos de 256 K (a
estos trozos se les sucle denominar
paginas). Cuando termine su gje-
cucion se procede a la carga de la
siguiente porcién de programa

desde el disco a la memoria fisica.
De esta forma se contintia hasta
gue concluya el programa. Cuan-
do la memoria fisica estd comple-
tamente ocupada y se requiere una
nueva pagina es preciso expulsar
una de las ya residentes. Con el fin
de decidir cudl de ellas, se em-
plean varias estrategias tendiendo
a minimizar el nimero de cargas
de pagina: la que lleve mds tiem-
po en memoria, la menos recien-
lemente utilizada, combinaciones
de estas dos, etc.

La gestién de la memoria virtual
la realiza el sistema operativo y
transparente al usuario, es decir,
éste no sabe que se estd llevando a
cabo (a menos que calcule el tiem-
po tedrico de ejecucidn de un pro-
grama vy lo compare con lo que
realmente tarda). Para él la memo-
ria principal del ordenador no es

Proteja su ordenador y manténgalo
como nuevo con esta practica
funda de teclado transparente
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s6lo la que posea fisicamente, sino
la virtual. En nuestro caso los 16
megas. :
Las madquinas-lenguaje consti-
tuyen otro aspecto fundamental
de los entornos empleados en IA.
Como es sabido, los ordenadores
no entienden los lenguajes de alto
nivel: necesitan una traduccion
previa a codigo maquina por par-
te de un compilador o intérprete.
Sin embargo, las mdquinas-len-
guaje pueden ejecutar «directa-
mente» un lenguaje de alto nivel
mediante la técnica de micropro-
gramaciéon. Un microprograma es
un intérprete situado a un nivel in-
termedio entre el codigo maquina
v el hardware del ordenador con el
fin de disponer de un repertorio
amplio y modificable de instruc-
ciones méaquina. Aungque el Z-80
no esté microprogramado es
corriente utilizar esta técnica en la
implementacion de microprocesa-
dores. N1 qué decir tiene la enor-
me complejidad de este lenguaje,
ya que maneja directamente el
hardware del ordenador: puertas
légicas, registros, conmutadores,
los ciclos del reloj, unidad de con-
trol, etc. Pues bien, no resulta des-

un microprocesador. De este
modo, un programa se va ejecu-
tando secuencialmente instruc-
cion a instruccién. Sin embargo,
nada nos impide pensar en orde-
nadores con varios microprocesa-
dores de tal forma gue en un mo-
mento dado cada uno de ellos esté
ejecutando una instruccidn. Asi
podemos reducir el tiempo que
pasa desde que el programa em-
pieza su ejecucion hasta que fina-

«Un entorno de programacion lo constituyen
las herramientas destinadas a facilitar el
disefo, la construccion y verificacion de

programas»

cabellado escribir un microintér-
prete que traduzca las instruccio-
nes, no ya de maquinas, sino de un
lenguaje de alto nivel, directamen-
te a drdenes sobre el hardware. Sin
embargo, escribir este intérprete
es una tarea extremadamente 4r-
dua ya que su tamafo es mas que
considerable. En contrapartida se
obtiene una maguina de muy alta
velocidad compardndola con los
intérpretes de alto nivel.

Por iltimo, conviene considerar
el proceso en paralelo. Normal-
mente nos encontramos con orde-
nadores que unicamente poseen

liza. Por desgracia, como ya habra
advertido el lector, la solucién no
es tan sencilla. A lo largo del pro-
ceso ciertamente encontraremos
tareas que se puedan realizar en
parelelo, pero serd imposible con
otras cuyos datos dependan de
operaciones anteriores. Para es-
guivar el problema frecuentemen-
te se utiliza la técnica de explici-
tar en el mismo programa qué par-
tes es posible ejecutar en paralelo
v cudles no.

Es preciso advertir que aunque
el proceso en paralelo posee gran-
des ventajas y en este momento es

un campo al que se le dedica una
especial atencidn, no constituye la
panacea al problema del tiempo
de proceso como algunos ilusoria-
mente esperaban. Sin embargo,
existen algunas aplicaciones en las
que esta técnica proporciona exce-
lentes resultados, como por ejem-
plo, el tratamiento de imdgenes.
Analizar una imagen supone ana-
lizar el color, brillo, intensidad,
elc., de cada uno de los pixeles que
la forman. Si unicamente dispone-
mos de un procesador, el tiempo
de anadlisis de la imagen serd la
suma de pixeles que la componen
multiplicada por el tiempo de pro-
cesar uno de ellos. Por el contra-
rio, si se dispone de tantos micro-
procesadores como pixeles tiene la
imagen, el tiempo total se reduce
al de analizar un tnico pixel.

Como resumen de todo lo ex-
puesto, conviene recordar la im-
portancia de contar con un entor-
no de programacién adecuado al
tipo de trabajo que se esté llevan-
do a cabo. E insistir en la utiliza-
cidn de lenguajes de alto nivel cer-
canos a la idea que el programa-
dor posee del problema a resolver:
iQue sea el ordenador el encarga-
do del trabajo monétono y nos
deje pensar con amplitud de mi-
ras!

Manuel A. Gomez
ZX 745



Nam. 3

El Specirum por dentro
COuince programas, juegos |
v monlajes Sobware. |

Num. 4

QL. el nuevo Sinclair. Die
ciocho programas, juegos,
montajes, deas/Moveda-

Nom. 5

Grahcos vy
Spectrum/Libros/soltware/
13 programas.

somndo en el

NOm. 6

Conslruya su propio jue
3013 programas y monta
es/ideas/Software

Mum. 9

Construye lu propio jue-
go. Calorce programas pa
ra el verano, Graficos en el
Spectrum

Nam. 10

Calorce programas edu-
calivos: geogralia, cramer,
gralicos, razonas ngono-
malricas, alongacion. Co
digo magquina

Nam. 11 ,

Como crear marcianos y

olros monsiruds

Diez programas salelites
de jupier, rescate, inftares,
circula, prestamo hipoleca-
rio

Nam. 8

La avenlura as la aventu-
ra/12 programas/Juegos y
montajes/Codige magui
na

Nam. 12

Presentacion del Spec-
trum Plus. Forth, capitulo 1
Gralicos en al Specirum, 4
parie. Libros. Programas y
moniajes

Niam. 13

Guia del software paraal |
spactrum todos los progra- |
mas del mercado. Forth,
capilulo 2. Visilamos Sin
clair Research. Libros

Como  jugar al Hobbit
Graficos de lunciones. Pro
gramas de ajedrez. Cone-
; nes con el PIAQ. Progra
Mulliphc, ensenar dea-
Libros, Forth, ler-

Nom. 15

Simuladores - de vuelo
Farth, cuarta parte. Monta
jes: Reloj digital para Spec-
frum. BASIC para
prantes. Libros. Programas

ornci-

MNam. 16

Cassetles: solucion a los
problemas de grabacion
Tes! de Psicologia. Sistema
de Desarollo para el ZX-

81. Cinemalica, Progra-
mas. Ammacion Grafica
BASIC para prnincipiantes

{2}, Forth, quinta parte

Nam. 17

Mapa de Atic-Alac. Eslira
de caracteres. Dinamica de
una parficula. Libros. QL
Magazine Programas
Converlidor analogico-d
gital con el PO

Nam. 18

Rentas 85. Forth, sexia
parte. Frogramas BASIC
para poncipanies (3). Plol-
ting Graficos. Libros. Usua-
rios. Critica

Nam. 19

Mapa de Knight Lare, No-
ticias, Critica. Benta 85 (se-
gunda paria). Libros. El ZX-
81 aprende a sumar. Scroll
de ventanas. Programas. El
software que nos invade.
BASIC para principianies

MNam. 20
Vacaciones con informa
tica. Critica. Moticias. Pro-

gramas. Son muy diverti-
dos. Libros. Generacion de
placas de circuilg impreso
Forth. Movimiento armadni-

co simple.

Nam. 21

Mapa de Underwulde.
Moticias, Critica. éHas pro-
bado? Programa especial
barquitos. Sois muy diverti
dos, Libros para el verano.
Un poco de fisica. BASIC
para pnncipanias (5}

Nam, 22

Moticias. Teclados profe-
sionales. Crilica. éHas pro
bado? Programa especial
procesador de textos. Ge-
neracion de placas de cir-
cuilto impreso  (segunda
parie). Programas OL es-
yanol, Quinelas en Spec-
frum. BASIC para princi-
plantes (B)

Nim. 23

Critica. éHas probado?
Profanation profanada. No-
ticias. Discos para Spec-

trum. Dossier educacion
Spectrum en el aula, auloe-
valuacion, Logo, Codigo
maguina. Programacian
especial: guinielas, Monta-
j@ a camara lenta. BASIC
para principiantes (7)



Nam. 24

Juegos/Mapas del MNo-
das of Yesod 'y Lords of
Midnight/dHas probado?/
Sons muy divertidos/Usua
ric/Ajuste de graficas/Mul-
tisearch/Programas/Mon
taje inversor de video para
Z¥ 81/Dossier QO

Nam. 25

Juegos/Especial juegos,
Mapas v trucos de: High
way encounter, Tir Na Mog,
Mightshade/iQue es el
stack?/Programa espe-
cial/Codigo maquina/Lote-
na pnmitiva/standares de
la informatica/Programas.

Num. 26
Spectrum o QL, invasian
de los 128/ACAmo ulilizar

mejor &l microdrive?/Jue-
gos/Mapa del Dun Darach
¥y mision imposiblesFProgra
macion  estruclurada

Piezas
musicales

Spectrum

Basic para impresorn

Salwr ] nar

Saboleur

Nam. 27

La vida de Sinclair/Pie-
zas musicales para Spec-
trum/Juegos/Mapas del
ARMHCM vy SABOTEUR/
Areas/BASIC para impre-
sora/El area de vanable y la
instruccion RST 16,

Pratersa,
12 hisboria

MNam. 29

War Games: Napoleones

en fapalillas. Phoentix Il
Versus Transiape. Mapas
Robin of the Wood, Swee-
vo's world. Almacenamien-
o en Lineas Rem. Fisica
con Speclrum

MNam. 30

Introduccion al Hard |
Mutaciones de Personall
dad. OL: Del Inglés al Cas
lellano, Camelol Warnol, In
teligencia Artilicial. Progra
mas: Olimpiadas

Mum. 28
Pirateria: la Hisloria Inter-
minable. Dinamile Dan:

Agente Secreto. Sir Fred
Programacian en Tiempo
Heal. La Vida de Sinclair il
Programas: Curvas

DISPONEMOS DE TAPAS ESPECIALES
PARA SUS EJEMPLARES DE ZX
(sin necesidad de encuadernacion)

—_—

Mam. 31

Ergonomia: La Sugesion
del Ordenac sula
dor del Spectrum, 128: Dos
Ordenadores en Uno. Enig-
ma Force: El desalio del

EJEMPLARES ATRASADOS

Cosmos. Inteligencia Artif
cial {Il); Lenguaje Matural.

Nam. 32

Juggos  del  Intelecto
Montaje: Interface Kemps-
ton. CPU: El Cerebro del
Spectrum. Regisiros Indi-
ces y Alternativos del Z-80.
Tron: Un Spectrum Casle-
llano. Intehgencia Artificial
{il): Juegos Inlehgentes

Nam. 33
El Keypad del 128. Siste-

mas Experos | Creacion
de un Juego Tipo Scram
ble. La Incogmta Informat-
ca: Hombire o ratgon, Grah
cos Definidos. Programas.

Ciberon, Cyron, Pentagra-

y :
ma. Supercompresor de

Caracleres. Frogramas

Nam. 35

Software: Movedadas
Mawidad 86. Mapas: Bal
man, Cobra's Arc. Las Tres
Luces de Glaurung. Conla-
dor Digital. Sistemas Exper-
ios Il Programas. Apren
diegndo Malematcas

Wik e uerersid giss Highter it

MNam. 36

Vuelo nstrumenial con al
Fighter Pilol. Test: éMNuevo
Spectrum Plus I? Compre-
sin vertical de pantalia
Cragon's Lair: La guardia
del Dragdnd, Introduccion
al C. QL: Modilica tus grali

Mim. 34 e
i X CO5.
Creacion de Avenluras.
Ezpecial Mapas: Tommy w
— — _— — —
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Hace algo mds de un mes tenia
un Spectrum + 48 K y lo he cam-
biado por el Spectrum + 128 K.
Pues bien, resulta que tengo un pro-
grama hecho por mi, gue consiste en
almacenar nombres, direcciones y
localidades, dimensionadas en va-
riables alfanuméricas en un total de
300. Mi problema y sorpresa al
mismo timpo es que quiero dimen-
sionar mds nombres, por ejemplo
500, y no me da la memoria sufi-
ciente espacio para ello, cuando, se-
gun tengo entendido, este ordenador
posee 128 K de memoria RAM, y
por lo gue veo aparentemente solo
llega hasta las 48 K.

M prégunta es si a pesar de esto
puedo de alguna forma dimensionar
los 500 mombres que quiero, para
poder utilizarlos en el programa y
hacer las opciones de anadir, inser-
tar, borrar, modificar, ordenar, etc.,
de acuerdo on el menii principal (no
me importa que algunos procesos
como el de ordenar sean lentos).

De existir alguna forma posible,
os rogaria gue me lo explicarais, asi
como la forma de salvarlos al mi-
crodrive (si es que hay que hacer
algo especial) y luego para cargar-
los del mismo al programa.

También quisiera hacer mds ex-
tenso este programa, con opciones
nuevas (todo ello en BASIC, ya que
de codigo mdguina no tengo ni
idea), ;qué puedo hacer para ello?

Por otro lado, he de deciros que
la forma de almacenamiento en el
microdrive por ficheros secuencia-
les también la conozco, pero prefie-
ro utilizar este otro sistema, ya que
me resulta mds comodo.

Por otro lado y dado que el soni-
do sale a través del televisor, obser-
vo que mientras no realiza ninguna
JSuncidn con los comandos BEEP o
PLAY, se oye un ruido a través del
altavoz de forma continua, jes esto
normal o, por el contrario, no debe
oirse nada a través del mismo?

Eulogio Hidalgo
La Gineta (Albacete)

El Spectrum + 128 posee efecti-
vamente los 128 Kbytes de memo-
ria de los que recibe su nombre. Sin
embargo, el microprocesador del
Spectrum, el Z-80, solo es capaz de
direccionar 64 Kbytes, gque en la
mdquina original de Sir Clive se re-
parie entre 16 K de memoria ROM
v 48 K de RAM. El acceso a canti-
dades superiores de memoria se
consigue recurriendo a un pequerio
truco llamado paginacion, pero el
BASIC del Spectrum no lo permi-
te. Esto quiere decir que para utili-
zar toda la memoria de que dispo-
ne el 128 es imprescindible recurrir
al codigo mdguina. Otra posibili-
dad es adquirir programas comer-
ciales que manejen adecuadamen-
te los bancos de memoria del orde-
nador. Existen ya algunos juegos
que usan toda la memoria del
Spectrum 128, pero por ahora no
hay casi ningiin programa de uitili-
dades gue lo haga.

Puesto que segiin tus propias pa-
labras no tienes ni idea de codigo
mdguina, no te queda mds que la

posibilidad que ti mismo apuntas .

de emplear una técnica de progra-
macidn distinta, basada en los fi-
cheros secuenciales en microdrive.

COMREOES

En cuanto al sonido a través del
altavoz del televisor, es normal un
cierto ruido d fondo, aunque si su
volumen es demasiado alto debe-
rias intentar ajustar el mando de
sintonizacion del televisor hasta
encontrar una posicion en la que el
ruido casi desaparciese.

Del programa «Tenis» publicado
en el mimero 31 de su revista, me
gustaria saber:

le ;Cémo se dibuja el grifico
de la linea 902 En la tabla de grd-
ficos del programa no aparece.

2.0 ;Tiene algiin error el pro-
grama? Después de haberlo teclea-
do me sale el siguiente mensaje «B
Integer out of range, 8110:4», ya
que por mds gue reviso la citada li-
nea no encuentro error alguno.

Oscar Pampin
El Ferrol (La Coruna)

El grdfico de la linea 90 no apa-
rece en la tabla de grdficos defini-
dos por el usuario del programa
«lenis» por la sencilla razon de
que no es un grdfico definido por el
usuario. Se trata de uno de los ca-
racteres grdficos que se encuentran
predefinidos en el Spectrum. Se ob-
tiene poniendo el cursor en modo
grdfico (Shift + 9) y pulsando las te-
clas Shift y 8.

El listado del programa tenis es
correcto. Si no encuentras ningtin
error se debe a que no lo buscas en
el lugar adecuado. Aunque hayas
tecleado correctamente la [inea
8110, es mds que probable que en
las sentencias DATA posteriores

A8/ £X




hayvas introducido al menos un
error {probablemente olvidaste una
de las comas). Revisa cuidadosa-
mente las lineas de DATAs del pro-
agrama v localizards el error.

En el numero 36 de su revista,
aparecido en diciembre de 1986,
publican un articulo describiendo el
lenguaje C. Desde entonces he in-
tentado conseguir el compilador
para dicho lenguajes en la version
Spectrum, sin éxito alguno.

Por ello les agradeceria enorme-
mente que me facilitaran la direc-
cion de alguna tienda especializada
de Barcelona, o bien de la casa Hi-
soft agui en Barcelona o, en su de-
fecto, en Madrid.

Javier Lopez Orti
Barcelona

El compilador de C de Hisoft,
inico disponible de este lenguaje

ey oim s e =

para el Spectrum, es desgraciada-
mente de muy dificil adguisicidn
en Espana. Si no lo encuentras en
Ventamatic (¢/ Corcega, (89), eni-
lo. 08029 Barcelona) te sugerimos
que lo intentes mediante un anun-
cio en nuestra seccidn de Compro,
Vendo, Cambio o dirigiéndote di-
rectamente a Hisofi. La direccidn
de esta empresa britdnica, que no
tiene representacion en Espana, es
Hisoft, 180 High Street, Dunstable,
Bedordshire LUG6 1AT.

[a industria informatica espafiola

tiene loque necesita.
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AS instrucciones légicas

del Z80 nos permiten

realizar operaciones 16-

gicas entre el registro
acumulador y otro registro de 8
bits o entre el acumulador y un ni-
mero. Este numero puede ser ex-
presado a continuacién (direccio-
namiento inmediato) o bien pue-
de ser el numero cuya direccion
estd contenida en el registro doble
HL (direccionamiento indirecto),
oenel IX o en el IY (direcciona-
miento indexado).

Como posiblemente ya sabréis,
las instrucciones logicas que con-
templa el X80 son XOR, AND,
OR, CPL y NEG. Esta dos ulti-
mas, como operan con un solo fac-
tor, no utilizan mds que el acumu-
lador. Vamos a estudiar sus pro-
piedades.

OR

También conocida como «suma
logica» o «0 logicon. Su tabla de
verdad es:

OORO=0
OOR1=1
1OR0=1
10R1=]1

Como veis, se puede resumir en
dos igualdades muy simples:

OORO=0
lOR X =1

donde X puede tomar el valor 0 6
1. Como el orden de los factores
no altera el resultado, la expresion
1 OR X engloba a la tres tltimas
de la tabla anterior.

La conclusién mds imporiante
que debemos sacar sobre esta fun-
cidn es que, puesto que al realizar
un OR entre uno y cualquier cosa
nos da siempre |, nos serd muy
itil para poner bits a uno (mas
abajo explicaremos esto).

Ejs.:. OR 4CH - OR (HL) - OR
(IX+32)-OR E

50/ EX

Algunos ensambladores obligan a
que se exprese que la operacidn es
realizada con el acumulador:

OR 4,ACH - OR A,(HL) - OR
A(IX+32) - OR AE.

AND

También conocida como «pro-
ducto légico» o «Y ldgicon. Su ta-
bla de verdad es:

0 ANDO=0
0AND 1 =0
1AND O =10
1 AND 1 =1

De nuevo la podemos resumir
con dos igualdades:

1AND 1 =1
0AND X =0

donde X puede tomar el valor 0 6
1. En esta ocasion la expresion 0
AND X = 1 engloba a las tres pri-
meras de la tabla anterior.

La conclusién mds importante
que debemos sacar sobre esta fun-
cion es que, puesto que al realizar
un AND entre un cero y cualquier
cosa nos da siempre 0, nos serd
muy util para poner bits a cero (de
nuevo, la explicaciéon un poco mas
adelante).

Ejs.. AND OFH - AND (HL) -
AND A — AND (IY-17)

AND A OFH - AND A,HL) -
AND A.A - AND A (IY-17)

XOR

También conocida como «OR
exclusiva» u «O exclusiva». Su ta-
bla de verdad es:

0 XOR 0=10
0XOR1=1
] XOR 0 =1
] XOR 1=0

Debe su nombre a que, como
veis, cada suceso se excluye a si
mismo, pero no al otro (esto es,
obtenemos cero cuando los dos




Las funciones
‘logicas del Z80




o

factores son iguales, v uno cuando
son diferentes).

Una propiedad muy interesante
de esta funcién es que, dado que
el microprocesador ejecuta las
funciones logicas sobre un byte
efectuindolas bit a bit, al realizar
XOR entre un nimero y ¢l mismo
siempre obtendremos cero. Asi,
independientemente del conteni-
do del acumulador, la instruccién
XOR A carga el acumulador con
0, al igual que lo haria LD A,00H.

Otra propiedad interesante es la
de que, si realizamos la funcién
XOR sobre un nimero utilizando
otro constante y lo hacemos dos
veces, obtenemos el mismo nume-
ro. Véase el gjemplo:

1 XOR0=1—1XOR0=1
| XOR1=0—0XOR1=1
0XOR0=0—0XORO0=0
0XOR1=1—-1XOR1=0

0 mejor este otro ejemplo, en el
que tomamos el nimero binario
11001010 (CA hexadecimal) v
realizamos con €l la funcion XOR
con el nimero 10100011 (A3
hexadecimal). Al resultado le apli-
camos de nuevo XOR con
10100011 (A3H) y jsorpresa!, ob-
tenemos de nuvo 11001010
(CAH).

CA - 11001010
A3 - 10100011

XOR

69 - 01101001
69 - 11001010
A3 - 10100011

XOR

CA - 11001010

Esta propiedad tan divertida
nos puede servir, entre otras cosas,
para codificar un texto o un pro-
grama realizando XOR de cada
codigo de éste con una cierta cons-
tante, v luego decodificarlo repi-
tiendo el proceso con la misma

constante y el codigo obtenido tras
la codificacion.

Ejs.. XOR L - XOR (IX+0) -
XOR 00H

XOR AL - XOR A(IX+0) -
XOR A,00H

CPL

Se trata de la instruccion del
Z80 que realiza el complemento a
uno del nimero contenido en el
acumulador, guardando el resulta-
do también en el acumulador. El
complemento a uno consiste sim-
plemente en invertir cada bit. Asi
¢l complemento a uno de
11010010 seria 00101101, Como
veis, tan s6lo hemos cambiado los
unos por ceros vy los unos por ce-
ros.

Un uso muy frecuente de esta
instruccidon es manejar valores 16-
gicos. Muchos sistemas represen-
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tan el valor CIERTO como
11111111 (FF hexadecimal) y el
valor FALSO como 00000000.
Asi, la relacidn légica NOT aplica-
da a una variable se¢ puede conse-
guir con esta instruccion. Por
ejemplo, los que conozcan PAS-
CAL sabran que existen unas va-
riables llamadas «Booleanas» que
solo pueden tener los valores
TRUE (cierto en inglés) y FALSE
(falso en inglés), vy que ademads
cumplen que TRUE=NOT FAL-
SE y FALSE=NOT TRUE (resul-
ta bastante evidente que CIER-
TO=NO FALSO y FALSO=NO
CIERTO). A nivel de microproce-
sador, esto se consigue con el uso
de CPL: 00H=CPL FFH v,
FFH=CPL 00H.

Esta instruccion solo puede apa-
recer como CPL, ya que solo tra-
baja con el acumulador.

NEG

Esta instruccion del Z80 realiza
el complemento a dos del niumero




contenido en el acumulador, guar-
dando el resultado también en el
acumulador. El complemento a
dos consiste en invertir cada bit
(como en ¢l complemenio a uno)
y al resultado global sumarle uno.
Asi NEG X=1+CPL X, siendo X
cualquier nimero. Veamos un
ejemplo, en el que calculamos el
complemento a dos de 01001110
(4E).

01001110 inviertiendo los bits =
10110001

1011001
+ 0000001

10110010 =B2 hexadecimal

El complemento a dos es muy
util para representar numeros ne-
gativos. En el ejemplo anterior,
B2, que en decimal seria 178, en
realidad representa a =78, ya que
4E es en decimal 78.

iQué lo duddis? Pues en segui-
da os lo demuestro. Como va sa-

bréis, un mimero v su opuesto, su-
mados, dan cero (-78+78=0). Pues
bien, sumemos 4E y B2:

4EH - 01001110
+ B2H - 10110010

19000000

iNo da cero! En realidad, nos da
256. Sin embargo, vemos que te-
nemos nueve bits de resultado,
mientras que nuestros registros
simples del Z80 sélo manejan
ocho. De hecho, ese noveno bit
pasa al flag de acarre o, y el resul-
tado que obtengamos €5 Cero.

Esta instruccidn solo puede apa-
recer como NEG, ya que tan sélo
trabaja con el acumulador.

Bien, ya sabe~~¢ ~oncretamen-
te lo que hace cada operacion 16-
gica. Ahora, ;para gué nos pueden
servir?

Supongamos que estamos reali-
zando un juego en ¢l que maneja-
mos ocho personajes ademas del
protagonista (el que mueve la per-
sona que juega con ¢l ordenador).
El juego es tal que cada personaje
puede estar o no en un momento
dado en la misma habitacion que
¢l protagonista. La situacion de
cada personaje la podemos indicar
en un byte que llamaremos
«FLAG1». Si un personaje estd en
la habitacién, «su bit» estard a
uno, ¥ si estd ausente, a cero.

Supongamos también que el
protagonista pierde energia segun
pasa el tiempo, v que ademds uno
de los personajes es, por ejemplo,
un zombi (un muerto viviente), ¥y
su hedor a podrido hace que el
protagonista pierda mds energia
de la habitual. La rutina que se en-
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carga de actualizar la cantidad de
energia podria ser algo asi:

LD HL.ENERGIA
LD C(HL)

LD A,(FLAGI)
AND 04H

JR Z,SALTO
DEC C

DEC C

LD (HL),C

en el caso de que el bit 2 indicara
la presencia del zombi (os recor-
damos que los bits se numeran de
derecha a izquierda yde 0 a 7, v
que 40H=00000100 en binario).
Al realizar OR 40H, si el bit 2 es
cero, el resultado en A es cero v el
flag Z se activa, con lo cual sélo
decrementamos la energia una
vez. Si el personaje si estaba, el bit
2 es uno, con lo cual, tras OR 40H,
el registro A contiene 40H vy el flag
cero no se activa, y asi decremen-
tamos la energia dos veces.

Si el personaje estd en la habita-
cion, la rutina encargada de qui-
tarlo deberd, ademds de hacerlo
desaparecer de la pantalla, poner a
cero su bit. Esto se puede hacer
asi:

LD A(FLAGI)
AND OFBH :0FBH=11111011
LD (FLAGI).A

con lo cual no alteramos mds que
el bit que estd a cero (el segundo).
Si lo que queremos es activar su
bit, necesitaremos algo asi:

SALTO

54/ X

Las funciones
logicas, sean de
cualquier tipo,
trabajan con bits

LD A(FLAGI)
OR 40H ;40H=00000100
LD (FLAGI).A

con lo que de nuevo sélo altera-
mos el segundo bit.

Alguno estara pensando que
para eso estdn las instrucciones
BIT, SET y RES. Sin embargo,
mientras que dichas instrucciones
ocupan como minimo dos bytes,
las instrucciones l6gicas sélo ocu-
pan uno, y son algo mas rapidas.

Ademads, con OR, AND y XOR
podemos manejar varios bits a la
vez, lo que no es posible con SET,
BIT y RES. Veamos otro ¢jemplo:

Nuestro protagonista puede
ademads sallar, siempre v cuando
no lleve ningun objeto que hava
recogido durante el juego. Si, por
ejemplo, puede recoger hasta cua-
tro objetos a la vez, podriamos re-
presentar el hecho de que los lleve
o no mediante los cuatro bits de la
izquierda de un nuevo byte de
flags que llamaremos FLAG2. Al
llegar el momento en que el usua-
rio pulsa la tecla de saltar, debere-
mos verificar que no lleve ningin
objeto:

LD A (FLAG2)

AND 0FOH ;0FOH=11110000
RET NZ

SALTA: ; Aqui estaria la rutina
encargada del salto

Al realizar este AND, el resulta-
do serd cero si y solo si los cuatros
bits izquierdos de FLAG2 son
cero (es decir, si el protagonista no
acarrea ninguin objeto). Si lleva
tan sélo no o mds de uno, el flag Z
no se activa y retornamos sin eje-
cutar la rutina SALTA,

En cuanto a XOR y el uso que
menciondbamos anteriormente
para cargar el acumulador con
cero, hemos de puntualizar dos co-
s4as:

I. XOR A, ademds de meter
00H en el acumulador, cambia de
estado todos los flags. Concreta-
mente, pone a cero el acarreo y el
indicador N (resta). El indicador
de paridad o sobrepasamiento in-
dica la paridad del resultado (en
este caso, 1), el flag de signo se
pone a cero, y también el de me-
dio arrastre (H). El flag Z. eviden-
temente, ¢ pone a uno.

Por el contrario, LD A ,00H no
afecta a ningin flag, por lo cual
puede ser en algunos casos prefe-
rible utilizar la instruccién LD,

Espero que con estas lineas os
haya ayudado a comprender un
poco mejor cdmo funcionan y
para qué sirven las funciones logi-
cas del Z80.

Angel Zarazaga
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Para hacer su pedido, rellene este cupétn HOY MISMO
y envielo a:

Todospectrum

Bravo Murillo, 377
Tel. 733 96 62 - 28020 MADRID

Auego me envien los sigueentes ajemplares atrasados de TODOS-
PECTRUM al pracio de 300 pis
El importe lo abonard
O POR CHEQUE O CONTRA REEMBOLSO O CON M TARJETA DE
CHEDITO O AMERICAN EXPRESS O VISA O INTERBANK

Numero de mi larnela

Firma

Fecha de caducidad

NOMBRE

DIRECCION i

CIUDAD c B
PROVINCIA

Complete su coleccion de

Todospectrumn

A continuacion le resumimos el contenido de los ejemplares

aparecidos hasta ahora.

Num. 2 - 300 ptas.

Gralicos profesionales/Desplaza-
miento pixel a pixel/LHilizacidn de ru-
tinas/Construccidn  del interface
centronics/Programas de ulilidad
para microdrive/Rutina reset en cddi-

go maquinafAnalisis del editor de @

lextos Tasword/Interfaces para im-
presoras/Programas.

Ndm. 3 - 300 ptas.

Movedades sonimag 84/Ampliando
el Basic/Programas para ordenar
programas/Gralicos con el VU-3D/
Lenguaje Forth/Archivos en micro-
drive/Programacion de un interface
de impresora/Programas

Mim. 4 - 300 ptas.

De profesion: programador/Consola
para el Spectrum/Comparacidn co-
digo maguina-Basic/Analisis progra-
ma contabilidad/Calendario/FPascal/
Programas.

Mim. 5 - 300 ptas.

Fleppys para Spectrum/Disefio asis-
tido por ordenador/64 Caracleres
por lineasJuegao de lavida/Pascal/asi
hacemos las poriadas/Conlrol de
evaluaciones/Programas.

Nim. 6 - 300 ptas.

Representacion de funciones/Todos
los caminos conducen a la ROM/ Jue-
gos/Pascal/Construccion de un lapiz
aptico/Programas de gestion. El SITIY
Logo: torgugas para todos/ Interrup-
ciones del Z-80/Frogramas

Nim. 7 - 300 ptas.

Del 48 al PLUS paso a paso/éPlotter
para Spectrum?/Juegos/Libros de
cddigo maquinasLapiz éoptico. Pro-
gramacion del montaje/El LOGO en
la escuela‘Pascal/Floppys para
Spectrum/Programas

Nim 8 - 300 ptas.

Amplia tu memoria... a 48 K/Arquitec-
tura: analisis del PREYME/Juegos/
FORTH. Nociones basicas/Una clave,
please/QL Magazine, LUltimas nove-
dades, analisis de sofiware, Lengua-
jesfAula informatica con Spectrum/
Programas.

Num 8 - 300 ptas.

Spectrum parlanchin/Juegos/Aula
informatica con Spectrum/Analisis:
Comercial 4/Pascal/Periféricos: Wa-
fadrive/QL Magazine: EASEL lo mejor
de PSION, Masica con QL/Desplaza-
miento Pixel a Pixel, aportacion de
lectores/Programas/Programer I

Nam. 10 - 300 ptas.
Discos: invesdisc 200/Juegos/Dos

programas simultaneos/Proteccidn |

del software/Conozca extremadura,
consulte a su ordenador/Desensam-
blador Z-B0/Sofware educativa/GL
Magazine: novedades Informat, Hoja
de calculo, Ajedrez/Consiruya su
propio Joystick/Pascal/programas

DISPONEMOS
DE TAPAS ESPECIALES
PARA SUS EJEMPLARES DE ZX

{sin necesidad de encuademacion}

Num. 11 - 300 ptas.

Actualidad/La otra cara del LOGO/
Juegos/El Spectrum habla castella-
no/SOFTAID ayuda para Etioplal
5.0.5. aqui el Spectrum/Dibujar con
lapiz optico/QL Magazine: Procesa-
dor de lextos. Teclas de funcidn pro-
gramables/Programas.

Nim. 12 - 300 ptas.
Actualidad/Inteligencia artificial/La-
piz aplico dk'TRONICS/ Juegas/And-
lisis/Bingo/Z-80 PIO/Cédigo magui-
na/Analisis: MASTERFILE/Progra-
mas.

Ndm. 13 - 300 ptas.
Actualidad/Discos: Discovery 1/Jue-
gos/inteligencia artificial/Un nuevo
sistema operative/QL Magazine: Ar-
chive, Gartridge doctor. Aplicaciones
comerciales/Codigo  maquina/Pro-
gramas.

Nam, 14 - 300 ptas,

Actualidad, Spectrum 128/Calculo
de estructuras para ingenieros y ar-
guitectos/HELP utilidades en micro-
drive/Juegos/El microdrive ese des-
conocide/Cdédige maguina/QL Ma-
gazine: GRAPHIC QL. Juegos. Discos
de 720 K/Un nuevo operativa/Progra-
mas.

Nuam. 15 - 300 ptas.
Actualidad/Spectrum 128/Un nuevo
operativo/Circulos  redondos/Jue-
gos/Utilidades: BETA-BASIC/QL Ma-
gazine: Introduccion al SUPER BA-
SIC. Nuevas utilidades/Hardware:
Puertas logicas/Codigo maguinas
Programas

Nam. 16 - 300 ptas.
Actualidad/Cinco horas coen
SCREENZ/Hardware practico/Cal-
culos de infinita precision/Juegos/
Un nuevo operativo/OL Magazine:
Graficos en SUPER-BASIC. Dibujan-
do con raton. Archivos con Archive.
Programa/La oftima batalla, Juego
estrategico

Num. 17 - 300 ptas.
Aclualidad/Gralicos interactivos/
Juegos/Codigo maguina/Un nuevo
operativo/Trucos de programacion/
QL Magazine: Radiografia del QL.
Graficos en SUPER-BASIC/Libros/
Programmas

Mam. 18 - 300 ptas.
Actualidad/Intraduccion al G/Libros/
Juegos/De cinta a microcinta/Vision
panaramica de los microprocesado-
res mas comunes/GL Magazine: Co-
py de grises. Microprocesadores
G6B000, una fan:ilia numerosa/Curio-
seando en la ROM/Programas



COMPROREINCONE:

| ONUBA SOFT. Somos un club de

amigos interesados en intercam-

| biar cintas, ideas, trucos y todo

tipo de informacién para Spec-
trum. También vendemos copién

| TURBO original (garantizada la

copia de cualquier programa) por
1.500 ptas. Escribir a ONUBA

| SOFT. Apartado de Correos, 1212

Huelva. Tel.: (955) 24 03 71 (llama
de 19 a 22 horas).
Compro instrucciones del pro-

| cesador de textos para Spectrum
| 48 K CONTEXT o cambio por al-
| gin juego. Francesc Martinez
| Valdés. Vilamari, 33, Pral. 1. 08015

- | Barcelona. Tel.: (93) 224 11 13 (lla-
| mar de 20 a 23 horas).

Cambio Spectrum Plus, interfa-
ce Kempston, joystick y los mejo-

| res programas (en perfecto esta-

| do por cualquier MSX). Escribir a:

| José A. Carretero. Jovellanos, 25,

4° E. Oviedo. Tel.: (985) 21 35 80.

Se ha creado un club de juegos
para Spectrum de 16 6 48 K, aque-
llas personas interesadas llamar
a: Antonio Cuéllar Ordéiiez. Ave-
nida 2 aguada, 18, 3°A. 11012 Ca-
diz. Tel.: (956) 28 325 19.

Vendo ZX Spectrum Plus poco
usado con todos sus conectores,
fuente ‘de alimentacién, manual

| de cinta de demostracién «Hori-

zontes», 1 amplificador de sonido

| *Mega-sounds, 10 cintas con 130
| programas de juegos y utilidades,

todo por 30.000 ptas. Regalo, ade-

| mas, 6 libros de Basic para Spec-
trum con programas y mas de 50

revistas (Microhobby y Todospec-

| trum). Interesados escribir a: De-

metrio Irigoien, Goienkalde, 16.
Urdiain (Navarra).

Vendo o cambio programas y
aplicaciones para Sinclair QL

| (Fortram, Pascal...). Interesados

escribir a: José M. Bracho. Cami
Real, 61, 2.° D. Sagunto (Valencia).
Tel.: (96) 266 42 79.

Intercambio y compro progra-
mas de todo tipo, educativos, uti-
lidades, etc. Para el ordenador ZX
Spectrum de 16 y 48 K. Interesa-
dos enviar lista de programas a:
José Ramén Collado. Avd. de la
Raza, 1.° D-7. 41012 Sevilla.

Vendo QL espariol, 4 progra-
mas y manuales en castellano.
Como nuevo. Regalo libro. Todo
por 70.000 ptas. También vendo
cable e interface paralelo para
impresora Seikosa por 7.000 ptas.
Francisco, horas de comida. Tel.:
(91) 246 99 05.

Estoy interesado en intercam-
biar programas de 48, preferible-
mente enviame tu lista y yo te en-
viaré la mia, prometo contestar.
José Gabriel Garrote Torre. Pintor
Bello Pifieiro, 4, 4.° dcha. 15004 El
Ferrol.

Si estas buscando un club au-
téntico y no lo has encontradoe te
prometemos el nuestro: escribe al
Club Kbyte. Alcalde Quintanilla,
bloque 8, portal 1, 4.° dcha.
Carranza, El Ferrol (La Coruiia),
aportando 300 ptas. y recibiras
toda la informacion y condiciones
para entrar a formar parte del
mismo. Tenemos mas de 80 pro-
gramas a tu disposicién.

Vendo y cambio programas.
Interesados escribir a: Juan Anto-
nio del Rio. Avda. Medina Azaha-
ra, 6. 14005 Cérdoba, o llamar al
tel.: (957) 23 68 55. Preguntar por
Juan Antonio. Interesados mandar
lista, tengo ultimisimas noveda-
des (prometo contestar).

Vendo Spectrum 48 nuevo (en
garantia). Completo con cables,
FA Investronica, cintas horizontes,

cintas con mas de 20 juegos, cas-
sette para ordenador, manuales
castellanos y varias revistas todo
por 24.000 ptas. Llamar a Fernan-
do. Tel.: (943) 288072 (horas de
comida).

Cambio y vendo juegos, utiliza-
dos, pokes, trucos, mapas, etc,
todo para Spectrum 48 K. Escribir
a Juan Francisco Teno Garcia. Ca-
marena, 155, 1.© D. 28047 Madrid.
Tel.: (91) 718 34 95.

Cambio programas de Spec-
trum por ordendor ZXBl con los
cables y fuente de alimentacién.
Mi direccién es: Félix CGallego
Martinez. Galceran de Pinos, 15,
2° 478 Vilaseca (Tarragona). Tel.:
39 18 46.

Vendo Spectrum 48 K perfecto,
19.000 ptas. Ordenador pulsera 2
K marca Casio con reloj, cronéme-
tro, calendario, teclado indepen-
diente, 16.000 ptas. Cassette orde-
nador, Philips, biisqueda rapida,
cabeceras cuentavueltas, pausa,
15.000 ptas. Walkies Talkies Tokai
seis canales, 25.000 ptas. Todo por
70.000 ptas. Regalo calculadora.
José. Tel.: (93) 770 25 86 (tardes).

Compraria programas educati-
vos ¥ juegos para Spectrum 48 K
y 128 K. Rayco Maldonado Quin-
tana. Paseo de San José, 306, F, 3.°
D. 35016 Las Palmas de Cran Ca-
naria.

Vendo Spectrum 48 K por
10.000 ptas. Interface 1 y micro-
drive por 15.000 ptas. y teclado
Sagra-3 por 10.000. Regalo mu-
chos juegos y revistas. Escribir a:
Carlos Padilla Alcaraz. Goya, 50.
14011 Cérdoba.

Desearia contactar con usua-
rios del Spectrum en toda Espafia
para intercambiar informacién,
programas, pokes, mapas, etc.
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Prometo contestar. Escribir a: Jor-
ge Lizar, Zaragoza, 37, 7.° G. 31500
Tudela (Navarra).

Compro, vendo programas de
-Spectrum. También estoy intere-
sado en adquirir un microdrive
Opus-Discovery, o Beta-Disk. Inte-
resados llamar a: Francisco Co-
llantes Natal. Reconquista, 31, 1.
Gijon (Asturias). Tel.: (985)
3335178.

Vendo y cambio juegos Spec-
trum. También vendo Transtape
3. Interesados llamar al tel.: (93)
661 B5 58 (martes y jueves tarde).
David Prida Trujillo. Primero de
Mayo, 81, 2.° 1% Sant Boi de Llo-
bregat. (18830 Barcelona.

Cambio o vendo a mitad de
precio (nimeros sueltos no) un
lote de revistas: 27 de Micro-
hobby, 8 de ZX, 2 de Imput y 1 de
Todospectrum. Llamar horas co-
midas o cenas a José Luis. Tel.:
(925) 21 36 25. Toledo.

Intercambio juegos de 128 K y
48 K (preferentemente a chicos
de Sevilla). Interesados llamar de
10 a 12 de la mafiana. Preguntar
por Fermin. Tel: (954) 77 14 18.
También podéis escribir a: Fran-
cisco Muriiz, 10. Bollullos de la Mi-
tacién (Sevilla).

Compro cassette Gold King.
Adolfo. Tel.: (81) 433 52 95 (tardes

' de7a8)

Me gustaria contactar con
usuarios del ordenador QL para
intercambio de informacién. Es-
cribir a: Javier Ginesta Barquero.
Eduardo Soler y Pérez, 10, escale-
ra Bl, puerta 21. 46015 Valencia.

Vendo Spectrum Plus comple-

. to, interface Kempston, cassette
. Sanyo, todo por 23.000 ptas. Tam-
bién intercambio programas a
usuarios toda Espafia. Contestaré

a todas las cartas. Escribir a: Juan
Martinez Mifiarro. Abad Escarre,
1, 5.°. 08190 San Cugat del Vallés
(Barcelona). Tel.; (93) 674 75 13,

Vendo ordenador ZX Spectrum
Plus con grabadora, joystick
Quickshot 11, interface Kempston
40, programas comeérciales, libro
de programacion, todo por 20.000
ptas. Interesados llamar al tel:
(93) 246 06 42 (de 20 a 23 hora de
la noche). Barcelona.

Vendo QL poco uso libro de ins-
trucciones en castellano, 4 pro-
gramas Quill, Abacus, Archive,
Easel, Fuente de Alimentacién +
cables, todo por 30.000 ptas. (ne-
gociables). Interesados llamar al
tel.: (925) 18 05 66 (llamar de 4 a 8,
preguntar por Pedro Luis).

Cambio programas para Spec-
trum 48 K. También desearia car-
tearme con usuarios del Spectrum
sobre pokes, mapas, ideas... Inte-
resados escribir a: Sergio Osle.
Gobelas, 15 B, 3.2 izda. Las Arenas
48830 Vizcaya. Prometo contestar,

Cambio, compro toda clase de
juegos educativos, especialmente
del cuerpo humano. También in-
teresa programa para introducir
pokes. Interesados escribir a: Joa-
quin Sola. Rio 2. Sant Quirze del
Vallés (Barcelona).

Vendo el Deupac 3 de Misoft
(monitor-ensamblador) por 1.500
ptas. Escribir a S. Criado. AP 47
Ponferrada (Ledn).

Intercambio, vendo progra-
mas para Spectrum. Escribir a:
Manuel Quitian. Juan Ramén Jimé-
nez, 5, 1.2 dcha. 08200 Miranda de
Ebro (Burgos). O llamar al tel.

(947) 31 16 85 (a partir de las 10 de-

la noche).
Atencién: vendo muy barato
Spectrum Flus completo, interfa-

ces I, I, Kempston, Centronics,
R3-232, dos microdrives, doce
cartuchos, doscientos juegos, re-
vistas, ZX, Microhebby. Junto o
por separado. Interesados enviad
ofertas a: Luis Tabuenca. Cervan-
tes, 13. Borja. 50540 Zaragoza.

Cambio, compro o vendo pro-
gramas para el Spectrum. Intere-
sados escribir a: Antonio Toribio
Carreras. Poligono Puerta Ma-
drid, Sector Mélaga. Edificio Cra-
nada, puerta B, 3.° izda. 23740 An-
dijar (Jaén).

Vendo procesador de textos,
especial para impresora Seikosha
GP-505. Permite la impresion de
tarjetas o textos en 64 columnas
sin reduccitn de caracteres. Pide
informacion a: Daniel Riveira. Te-
lle, 8. 15630 Mifio (La Coruiia).

Se ha formado un club en Gan-
dia para intercambiar juegos de
Spectrum con chicos de 13 a 18
afios. Interesados escribir a: Joa-
quin Navarro Pascual, Barcelona,
25.

Vendo ampliaciéon 48 K por
4.000 ptas., se le obsequiard con
una cinta con varios juegos. Ma-
nuel Bellido Gil. Casiopea, 22.
03006 Alicante. Tel.: 28 58 18.

Vendo un Spectrum 48 K, con
alimentador, cables y manual en
castellano. Un ZX Microdrive: con
su correspondiente manual, un in-
terface 1, un interface joystick, un
joystick, un maletin transporte
(exclusivo para Spectrum), un lote
de libros: para el manejo y estu-
dio del Spectrum y complemen-
tos, un lote de cintas (todas origi-
nal). Tedo ello puede adquirirse
junto o por separado, y todo ello
estara en perfectas condiciones,
regalo varios tomos de revistas.
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Tel: 242 1264 (llamarde 6a 1l y
preguntar por Juan Carlos).

Urge wender ordenador Spec-
trum 48 K, completo con revistas,
por 11.000 ptas, (negociables). Es-
cribir a: Mario Justel. Prevision,
17, casa 1-4D. 41008 Sevilla. Tel.:
(954) 35 18 a8.

Club de Soft Almeria. Intex-
cambio programas para el Spec-
trum. Escribir a: Paco Gélvez. Juan
de Austria, 10. 04003 Almeria.
Tel.: (951) 23 66 06.

Vendo juegos para Spectrum,
Contacta con: Jesus Mayoral. Mo-
nasterio de la Oliva, 10, 50002 Za-
ragoza.

Vendo Transtape por 7.000
ptas. También vendo o cambio
juegos. Llama al tel.: (93)
B61 85 58. Prequntar por David.

Club de Usuarios de Amstrad-
Spectrum de San Vicente. Inter-
cambio programas. Interesados
dirigirse a: CUAS. Partida Ras-
peig C-88. San Vicente (03690 Ali-
cante. Tel.: (963) 66 27 13.

Vendo y cambio utilidades. In-
teresados escribir a: José M. Lla-
mas Fernandez. Las Mercedes, 8.
47006 Valladolid.

Urge vender Spectrum 48 K, to-
das las conexiones y la fuente de
alimentacién, programas y revis-
tas. Todo por 30.000 ptas. Llamar
al tel.: 412 1308 de Vizcaya (pre-
guntar por Guillermo).

trum. Dirigirse, a: Ifigo Redin Mi-
chaus. Bergamin, 31. Pamplona
(Navarra). Tel.. (948) 23 08 91.

Vendo Spectrum 48 K, con ma-
nuales, regalo interface Kempston
y joystick, programas, juegos, uti-
lidades y revistas, todo por 20.000
ptas. Llamar al tel.: (928) 38 23 84.

Cambio programas de Spec-

O ‘'escribir a: Siso. Santamaria, 26.
33208 Gijon.

Cambio juegos diversos. Inte-
resados escribir a: Andres. V. Mu-
fioz, 13. 25520 Pont de Suert (Léri-
da).

Cambio compacto Panasonic
por ordenador Amstrad o Com-
modore 64. Escribir a: Luis Miguel
Prego. Riia do Muelle, 17. Camba-
dos (Pontevedra). Tel.. (986)
54 20 14.

Tengo muchas utilidades. Inte-
resados escribir a: Jorge Izquier-
do. Francisco Suarez, 2. 47006 Va-
lladolid.

Cambio todo tipo de programa,
caseros o adaptados. Escribir a:
Ramoén B. Rios. Sant Felig, 11.
08570 Torellé (Barcelona).

Pensionista, agradeceria dona
cién curso de electrénica o soni-
do, materiales AFHA, CCC, etc.
como terapia ocupacional. Intere-
sados escribir a: Julidn Seguer.
Serradilla, 28. 28044 Madrid.

Compro, vendo y cambio toda
clase de programas para el Spec-
frum 48 K. Interesados ponerse en
contacto con: Javier Dominguez
Tejero. Ramén y Cajal, 22. Santu-
cer (Vizcaya). Tel.: 461 B0 33.

Se vende en perfecto estado
impresora GP-500A, centronic,
unidad de disco Invesdisc y TV
en B/N, precio a convenir. Llamar
al tel.: (975) 21 14 86. Preguntar
por Pedro José Sastre.

Compro, vendo o cambio pro-
gramas para el Spectrum. Intere-
sados escribir a: Antonio Saez-
Bravo. Alberche, 136. 45007 Tole-
do o llamar al tel.: (925) 23 15 62.

Se ha formado un nuevo eclub
de Spectrum y Amstrad en Gra-
nada. Escribenos! Club Multi-Mi-
cro. Apartado 11007. Granada.

Vendo Spectrum 48 K en per-
fecto estado, con cables, fuente
de alimentacion, manual en caste-
llano, cintas con programas, inclu-
yo joystick Quickshot 5 + Interfa-
ce, revistas, diversas, todo por
25.000 ptas. Llamar al tel. (96)
280 53 56. O escribir a: Santiago
Frasquet. Lais, 11. 46720 Villalon-
ga (Valencia).

Me interesa intercambiar jue-
gos vy utilidades para el Spectrum
48 K. Escribir al Apartado 11010
de Zaragoza o llamar al tel.: (976)
33 48 52 (preguntar por Fco. Anto-
nio).

Intercambio programas para
Spectrum, Amstrad, Commodore
y MSX. Llamar al tel.: (93)
218 80 23. O escribir a: ]. Michel
Jarre. Santa Agata, 9. 08012 Barce-
lona,

Por cambio de ordenador ven-
do software para Spectrum. Escri-
bir a: José Félix Garzén. Tutulo, 2.
48007 Bilbao. Tel.: (94) 446 55 16.

Deseo comprar toda clase de
Spectrums estropeados y sin uso.
También vendo teclado original,
con toda su serigrafia. Interesa-
dos dirigirse a: Jordi Rovira. San
Antonio 15. 43760 El Morell (Tarra-
gona).

Vendo impresora Seikosha
SP-800, asi como monitor fésforo
verde. Todo en buen estado. Pre-
cic a convenir. Escribir a: Angel
Olivart Dalmau. Apartado 1085
43200 Reus (Tarragona).

Deseo intercambiar ideas, tru-
cos, programas, etc. Escribir a
José Antonio Lépez Parde. Ria
Xan Vicente Vigueira, 3. Vilano-
va. 15176 San Pedro de Nés (La
Corufia). i

Vendo Spectrum 48 K por
15.000 ptas. e impresora GP-508
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por 15.000 ptas. Interesados con-
tactar con: Tedfilo Fdez. Biarritz,
3. 28003 Madrid. Tel.: (91)
256 T4 62.

Compro, vendo y cambio jue-

.'gos para el Spectrum. Tambien

me interesaria entrar en contacto
con algun club. Escribir a: Mauro
Catellano Olmedo. José Marta Pe-
reda, 14 Torrelavega (Cantabria).

Compro varias unidades de mi-
crodrive en buen estado. Precio a
convenir. Escribir a: Angel Oli-
vart Dalmau. Apartado 1085,
43200 Reus (Tarragona).

Vendo 8 chips de 4 K de memo-
ria RAM para ampliar el Spectrum
de 16 K a 48 K. Envio instruccio-
nes para su colocacion. Interesa-
dos escribir a: Juan Carlos Aspi-
llaga. Pedro Muro, 4. 48480 Vizca-
va. Tel.: (94) 671 04 T2.

Vendo programas para el Spec-
trum. También me gustaria inter-
cambiar ideas, trucos, pokes, etc.
Interesados llamar al tel.: (947)
31 35 61. O escribir a: Rubén
Herrero Angulo. Arenal, 1085.
09200 Miranda de Ebro (Burgos).

Cambio instrucciones, pokes y
rutinas para el Spectrum 48 K. In-

ANUNCIOS GRATUITOS

Todos los anuncios {compras. ventas, cambios o comunicaciones de clubs de usuarios, elc.) que van en esia seccion,
deben tener un maximo de cuarenta palabras. Con el fin de facilitar la transcripcion de los anuncios hemos recuadrado
cuarenta espacios para gue en cada uno vaya una palabra. Después. recortar y mandar a:

ANUNCIOS GRATUITOS
C/ Bravo Murillo, 377, 3.° A
28020 MADRID

teresados escribir a: Daniel Ba-
gues. Palacio Valdas, 30. 33400
Aviles (Asturias).

Cambio todo tipo de progra-
mas, pokes e informacién. Escri-
bir a: Pedro Arroyo Moral. Fuente
Nueva, 40. 23640 Torredelcampo
(Jaén).

Deseo contactar con usuarios
del Spectrum 48 K o 128 K, para el
intercambio de ideas, trucos y
programas. Llamar al tel.: (948)
26 16 71. O escribir a: Pablo Alfon-
so Gaspar. San Cristobal, 72. Cizur
(Navarra).
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Pitagoras. Circunferencia

n teorema muy impor
l ' tante, a la vez de senci-
llo, fue el hallado por Pi-

tigoras sobre el afto 600 antes de
Cristo. Su contenido es el 51
guiente: En todo wridngulo retin:
gulo el cuadrado de la hipotenu-
sa €5 igua.l a la suma de los cua-
drados de los catetos,

al = b el

Este teorema se puede demos.
trar por varios métodos,

Dibuja 2 cuadrados iguales de
lados b mds ¢, y pirtelos como
s¢ ven en la ﬂg‘u.ra. 1yd

Ahora haz lo siguiente:

1.2 En la figura 1 recorta los
cuatre triangules, Con lo que e
queda el cuadrado de drea a’.

22 En la figura 2 recorta los
dos rectangulos. ¥ te quedari los
cuadrados de drea b? y %

Ahora cnm]:m.lr_'ba. SUperpo-
niendo, que los cuatro triangulos

rectingulos de la figura | son
iguales a los dos recrdngulos de
la figura 2.

Como los dos cuadrados se
han shtenido de quitar la misma
superficie, ¢l drea del cuadrado
a, es igual a la suma de los cua-
drades b y c. Asi pues, el drea del
cuadrado cuyo lado es la hipote-
nusa a, ¢ igual a la suma de las
areas de los cuadrados cuyos la-
dos son b y ¢ (fig. 3)

Longitud de la
circunferencia

5i queremos medir la longitad
de una circunferencia, podemos
hacer lo siguiente. Recorta una
circunferencia y haz una sefial en
cualgquier punte de su borde. S
a partir de este punto empiezas
a girar. sin deslizar, tu circunfe-
rencia hasta que vuelva a estar
en la misma posicidn de la del

principio (fig. 4), ese trayecto
serd la longitud de la circun-
ferencia.

51 pENSAMOS Un poco mis, nos
damos cuenta de que la I.c:ng:ilu.d
de la dreunferencia depende del
didmetro de ésta. Pues siempre el
cociente entre la longitud de la
circunferencia y el diametro es
una constante universal llamada
pi (7} El valor de ésta es 3 mids
1/7 = 5.14... Por tanto la longi-
tud de la circunferencia es i[;t:al
a l: por su didmetro, pere como
sabemos que el didmetro es dos
veces el radio, la igualdad queda

C = 2nr siendo r el radio

Area de una circunferencia

Para poder calcular el drea de-
bemos partir de esta conclusidn:
el drea de un poligono de n la

dos es igual a la mitad del pro-
ducto de su perimetro por su
apotema.

Sabiendo esto, en el caso de la
circunferenda el nimera de la-
dos ¢s infinito y su perimetro
tiende a ser el mismo que la lon:
gitud de la circunferencia. Por la
misma razdn su apotema es el ra-
dio con lo que el drea del circulo
es:

A=nrd

Apéndice

Apotema. Como todo poligo-
no regular puede considerarse
circunscrito a una circunferen-
cia, ¢l apotema de ese poligono
es ¢l radio de esa circunferencia,

Perimetro. Es la suma de todos
los lades de un poligone.

Antonio Matias Jiménez
Francisco Rodriguez
Mavarro.
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EFETTETFATNERELEN NN ERT

T. da PITAGOEAS
LONG. y AREM de CIRCUM.
1030 REHM ALMJEFJEN
1040 REHM #4s¥rtsfdr i as ke eyreees
1045 PAFPER &: BORDEER &: IHK ©
1050 CLS :« PRINT * T de PITAGORA
g = PRINT "COMOCIDO: *: PRINT °
*} CATETO ¥ LA HIFO. hallar EL

OTRO 'CATETO (1)": PRINT '"2 CAT
ETOS hallar LA HIFD. (21°%:

1680 PRINT : PEINT ° LONG. ¥ ARE
A de CIECUN.*: PRINT “CONOCIDO:
"y PEIMT "*La LONGITUD hallar EL
RADIO (3)*%: PRINT *“EL RADIO ha
1lar LA LONGITUD [(4)*t PRINT "“E

1010 REM
1920 EEM

L AREA hallar EL ERADIQ (5)°: PRI
NT *"EL EADID hallar EL AREA (6]
: INPUT N+ CLS
1070 IF a=1 THEN IKPUT “LONGITU
D DE UN CATETO? ":ilec: INFUT "VAL
OF DE LA HIPOTENUSA? "ihi: PRINT
*El otro cateto mide *i5QR (hi™
2=1c*2)t GO TO 1180
1080 1F a=2 THEN IMPUT *LONGITU
D DE UN CaRTETO? "ile: INPUT ®"Y D
EL OTED? ":1: PRINT "La hipotenu
za mide "i3SQF (le~2+172): GO TO
1160
1080 IF a=3 THEN INFUT “LONGITU
D DE LA CIRCUNFEREHCIAT "ilongc:
FEINT "El radio de la circunfer

encia cuya longitud es “ilongci”®
&3 ";longcsi2%Pl): GO TO 11680
1100 IF a=4 THEN IHFUT “RaRIO?
"irad:
circunferencia es

0 .TO 1180

1110 IF as5 THEN INFUT "AREA? "
iarea: PRINT ®"Su radio correspon

diente &z *150R lareasFl1: GO TO
1180

tl%ﬂ 1F a=8 THEM INPUT "DIME EL
EADIO ¥ TE DIRE EL AREA. "irad:
PRINT "Fues =u area ex ";Plxira

d~2)

11680 PRINT $#0:°

"z PAUSE O: CLE :

“;2xFPI*rad: G

FULSA UMA TECLA
GO TO 1050

PEINT “La longitud de esa |

£ZX
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Areas de figuras seccionadas

o

na vex aprendido
l l algo sobre wvold-
menes que vimos

¢l mes pasado, este mes
volvernos a las dreas. Las
que vamos a aprender son
las dreas laterales de figu-
ras que habiamos visto an-
ENoOrmente pero esta vez
seccionadas.

Tronco de pirdmide

Si tenemos una pirdmi-
de de base, por ejemplo,
hexagonal y la cortamos
por un plano paralelo a la
base, la pirdmide primiti-
va queda dividida en dos
partes: una pirdmide mads
pequefia y la segunda par-
te el tronco de la pirdmi-
de (fg. 1.a).

Para calcular el drea la-
teral del tronco de la pird-
mide primero la vamos a

desarrollar en el plano
(fig. 1.b), ¥y luego sacare-
mos conclusiones. Como
se observa en el desarrollo
lateral (sin las bases) las ca-
ras del tronco son trape-
cios isdsceles de lados 1 y
L (que son los lados del
hexdgono) y altura del
apotema del tronco a’.
Como sabemos que el
drea de un trapecio es:
Altrapecio) = %+ a'
al tener 6 trapecios serd:

Aftrapecio) =

= 61 -; 6-L g
pero como 6«1 es ipual al
perimetro de la base mis
pequefia, y 6+ L es igual al
perimetro de la base mas
grande, por lo tanto:
&ijgfL'f

siendo p el perimetro de
la base mds pequena; P el
perimetro de la més gran-
de y a' el apotema del
tronco de la pirdmide.

Tronco de cono

Igual que hemos hecho
olras veces, para otros cal-
culos, podemos conside-
rar al troncoe de cono
como un caso particular
del tronco de una pirdmi-
de, con lo que ahora:

p = 2-n-rsiendo r el radio de
la base mis pequeia

P = 2+ xR siendo r el radic de
la base mds grande y

a' = g' generatriz del wronco del
cong

Sustituyendo todo esto,
el drea lateral queda:

Aysmegeir+R)

Zona esférica y
casquete esférico

Aungue haya ocasiones
en el que el cdlculo de es-
tas dus éTEZ.S no s¢ estu-
dian en 7.° de EGB, ya que
su demostracion es com-
plicada, nosotros la inclui-
mos aqui, ya que en un
momento determinado
pueden ser tiles. Solo da-
remos las férmulas para la
zona esférica y el casquete
esférico y que las dos son
iguales:

A=2:n-R-h

Mota: Los programas
deben teclearse con los
mismos numeros de li-
ncas:

Antonio Luis Matias,
Jiménez y Francisco
Javier Rodriguez
Mavarro

.’«

. Zona ﬂ-ﬁ'ﬂﬂ Casquete esférico

Fig. 1.a Fig. L.b l-‘ig. 5 Fig. 4
gg?g Egﬁ *#1:§:E*;§*§¥Ex*;;351*’ e tiene un area = "i{{pitpsixat
2020 REM ALHJLFIRN )/2: GO TO 3120

3030 EEH kxkkediiiestikrieksiiiy

3040 FAFER 1:
3050 CLS =

BOEDEE 1:
PRINT *
URAS SECCIONADAS
J0E0 INFUT * 1

INE 7
AREAS DE FIG

TEONCO DE PIEAMI

DE 2 TRONCC DE CONO

3 ZOMA ESFERICA O
CASQUETE 0 FIN
T

3085 PRINT
3070 IF c=1 THEN PEINT "Ferimet

ro de la base inferior ";i;: INPUT
pi: PRINT pi: PRINT "Perimetro
de la base superior "i: INFUT ps
: PRINT ps: PRINT "Apotema del t
ropco ";: INPUT at: PRINT at: PR
INT ****"El tronco de la piramid

3080 IF c=2 THEN PRINT “"Radio d
& la base inferior r "i:
PRINT "Radio de la
base superior r*
"“Generatriz g "i:
INPUT g: PEINT g: PRINT ''*'"El
area del tronce del cono es= "3
Pl*i{ri+rs)*g: GO SUB 3120
3090 IF c=3 THEMN GO SUB 3130: P
EINT "Altura de la zona "i:
PRINT *'*'""Su area
es= ":2¥Pl¥rxh: GO TO 3120
3110 IF c=0 THEN STOF
3120 PRINT #0:"
": PAUSE 0: GO TO 3050
3130 PRINT "Radic de la esfera "
FRINT r:

it PRINT ri:

PRINT

RINT rs:

T h: PRINT h:

it INPUT 1

PULSA UNA TECLA

INFUT r

iz INPUT ra: F

[NFU

RETURN

Bl ¢ X
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1 dltimo tema a es-

tudiar en este cur-

50 €5 una introduc-
cion a la Estadistica, otra
parte importante de las
Matematicas.

La Estadistica se ocupa
de recoger y estudiar da-
tos para poder conocer
mejor una situacion. Dia-
riamente pueden ver da-
tos estadisticos por televi:
sion, en los periodicos, ra-
dio, libros, ete. La estadis-
tica proporciona una fuen-
te de informacidn impor-
tantisima para el éstudio
de un hecho o incluso
para el cilculo de probabi-
lidades de que una situa-
cidn ocurra.

Frecuencia

Tomemos como ejem-
plo los siguientes datos. 1,
1.5 % 467 1, 2 8.5
8.2 56,69

En estadistica lo prime-
ro que se suele hacer es or-
denar los datos para des-
pués pasar a estudiarlos,

Estadistica

ya que ordenados las ca-
racteristica del hecho en
estudio se observan mu
cho mejor.

Se llama frecuencia de
un date al mimero de ve
ces que estd ese dato en la
secuencia esmdéada. Asi

ejemplo, la frecuencia
:Fi.:rl en E;se grupo de da-
toses 3, lasdel 2es 2y la

del 7 es 1. La suma de fre-
cuencias es igual al nume-

ro total de datos.

Frecuencia acumulada

La frecuencia acurmula
da de un dato es igual a la
suma de las frecuencias
del dato y de todos los da-
tos anteriores. Este tipo de
frecuencia es muy il
para saber cudntos datos
hay antes de uno en con-
creto en una determinada
situacion. La figura 1
muestra una salida del
programa con los datos
que Lomamos como ejermn-
plo en este breve resumen
de estadistica.

Frecuencia relativa

El programa

A veces es muy intere-
sante saber cudntas veces
se ha producido un dato
respecto del nimero de
datos en estudio. For
cjemplo, si decimos que
un alumno ha acertado 20
contestaciones de 30 pre-
guntas esto quiere decir
que ha acertado mds de la
mitad, pero si ha acertado
20 de 100 preguntadas ya
la nota no es tan buena,
con lo que interesa saber
cudnto se repite un dato
respecto del mimero de
datos tomados.

A este interés responde
la frecuencia relativa que
es la divisidn de la .
cuencia de un dato entre
el nimero de datos to-

tales,

Recorrido

Se llama recorrido de
una serie numérica a la di-
ferencia entre el mayor y
el menor dato en esa serie.

Este programa ordena
los nimeros introducidos
de menor a mayor, pro-
porciona las tablas de fre-
cuencia, frecuencia acu-
mulada, frecuencia relat-
va y¥ da el recorrido de la
serie numérica. En princi-
pio permite la entrada de
100 datos pero si se de-
scan mis datos solo hay
que cambiar el mimero de
la dimension de a, en la li-
nea 7040. Al ejecutar el
programa debes introdu-
cir dato a dato separada-
mente. Cuando no quieras
introducir méds datos a la £
¥ te suministrard las fre-
cuencias y el recornido.

Nota: Los programas
deben teclearse con los
mismos niimeros de linea.

Antonio Luis Matias
Jiménez y Francisco
Javier Rodriguez
Navarro
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CLUB DEL JUEGO r 8
COMPRA-VENTA HIESA REPARACIONES
PROGRAMAS DE OCASION ZX 18-48K
Entre ofros: Comando - Ajedrez - Cirus - Knight SERVICIO DE REPARACIONES
Baskelball- §1T.. - Shadowlis - Focky Horror EN 24 HORAS
Show - Highway Encounter - Pyjamarama y
650 titulos mas. Pidenos el tuyo, - PRECIOS FIJOS _

Par s0lo 995 ptas. mas gasiosdeenvio puedes
conseguiriu programa de ocasion lavorito, ga-
rantizados y comprobados

Pidenos gratis nuestro catalogo de ::-;{:gramas
Apartado 34,155 BARCELOMA

PROGRAMAS PARA QL
Juegos - Wtilidades - Comerciales
Mas de BO titulos a 2.500/3.500 ptas.
Ordenador QL con 10 programas:
30.000 ptas, + IVA
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te (90 a(i) 180), hacia el tercero
(180 a(i) 270) o hacia el cuarto
(270 a(i1) 360) o bien (<90 a(i) 0).

Ejemplo y posibilidades

Supongamos que queremos so-
lamente dos barras con los datos

de la fig. 1, que salen en pantalla
segin se van introduciendo. El di-
bujo, con su currespundmnlﬂ mo-

mento de intercia son los de la fig.
2

El ordenador pregunta ahora si
queremos hacer algin cambio en
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el sistema. Cambiemos, pues, la
barra 2 a los datos
12=150,a2 =0, m2 = 500
(es decir, mas larga mas pesada y
horizontal). El resultado del cam-
bio se ve en la fig. 3, donde por su-
puesto ha aumentado el momento
de inercia.

Hagamos ahora un RUN con
cuatro barras. Son las de la fig. 4,
con los datos

Barra | 2 3 4

longitud 1040 100 10 100
dngulo ‘G0 0 =30 30
masa 1000 2000 2000 3000

Es sencillisimo «escamotear»
una barra (vamos a hacerlo con la
segunda barra de la fig. 4). Al tér-
mino del programa, cuando el or-
denador dé la posibilidad de hacer
algin cambio, basta teclear el nu-
mero de barra que quieres hacer
desaparecer, v cuando te pregunte
sus datos, se le da una longitud
igual a cero (una barra de tal lon-
gitud no es una barra). Entonces el
ordenador ya no pregunta mas da-
tos (linea 120) y pasa a dibujar y
calcular. Esto es lo que se ha he-
cho en la fig. 5, donde se ha «es-
camoteado» la barra 2 de la figura
anterior.

A este respecto conviene co-
mentar en cambio de escala. En la
entrada de datos no hay ninguna
limitacion. Por lo tanto, si las
barras son muy largas, es preciso
dibujarlas con un factor de escala,
es decir, achicadas (este factor de
escala se genera en la linea 510).
Sin embargo, si persiste un tama-
fio excesivo del sistema (ver linea
500) no se dibuja nada, realizan-
dose el cidlculo solamente.

Este cambio de escala es lo que
ha sucedido al pasar de la fig. 4 a
la 5, pero las dimensiones relati-
vas de las barras permanecen. Es-
tos problemas de dibujo son tam-
bién la causa de la limitacién a 5
barras (linea 50), limitacion que
puedes eliminar si no quieres ver
el dibujo, sino solo el cdlculo algo-
ritmico de 1.

Tomas Diaz
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