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gditorial

NUEVAS TENDENCIAS

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

vos productos. La feria britdnica antes mencio-
nada junto con el Sonimag han servido para
apreciar como parecen confirmarse dos tenden-
cias de cara al futuro de la microinformatica. Por
un lado los ordenadores destinados a juegos con
mas memoria, capacidades graficas y sonido.
siendo buena muestra el nuevo Spectrum+2 y
los MSX 2. Por otro lado, los ordenadores com-
patibles PC de bajo precio de venta, situdndose
al alcance de muchos mas usuarios, sistemas que
hasta hace poco eran un lujo asidtico para quie-
nes no fueran empresas o profesionales. El de-
nominador comin de ambas tendencias es la ba-
jada de precios aplicada en septiembre. De lo
que no cabe duda es que nos encontramos ante

sido prédigo en la aparicion de rumores y nue- el umbral de una nueva etapa.

LOS MEJORES DE INPUT

El resultado de las votaciones sera publicado en cada numerc
de INPUT.

Entre los votantes sortearemos 10 cintas de los titulos que pidai:
en vuestros cupones.

Nota: No es preciso que cortéis la revista, una copia hecha :
maquina o una simple fotocopia sirven.

Hemos pensado que es interesante disponer de un ranking que
ponga en claro, mes a mes, cudles son los programas preferidos -
de nuestros lectores. Para ello, es obligado preguntaros directamen-
te y tener asi el mejor termometro para conocer vuestras preferen-
cias. Podéis votar por cualquier programa aungue no haya sido co-
mentado todavia en INPUT.

Enviad vuestros votos a: LOS MEJORES DE INPUT P. de la Castellana, 93. Planta 14. 28046 Madrid

Primertituloelegido 1 1 o 1 1 ¢ 1 ¢ 4o o1 o141 |

Segundo tituloelegido | 1 1 1 1 ¢ 1 1 1 1 1 1 1 1

Tercertituloelegido |1y 1+ 1 1 1 @ 4 111111 |

Programa que te gustariaconseguir 1 1 1 1 1 1 | 1 |

Quéordenadortienes L 1 1 1 ¢ i 1 1 ¢ 1 ¢ 1 1 1| MNombre o 1 1 1+ 10 3o 11 11 L1 11 il
tofpellido | 1 4 0o4o4ooropo1op bbb 1Ll | 2°Apellido | 1 1 i 1 ¢ oo 14b bbb b
Fechadenacimientol 1 1 1 ¢+ ¢ 1 1 v 1 v r1 L Teléfeno 1 1 1 o1 1 4t 11 b1 11 L1
Direccion L1 1 1 4 1 1 1 ¢ 1t t 4t 1 1 | Llocalidad 1 ¢ 1 1 v o444 1o 1111
Provingia L 1 ¢+ 1 1 1 1 o1 o1opop1oeerrn |
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La firma Drosoft acaba de
lanzar la versidn en
castellano del programa
"Monstruos por correo", que
hace furor entre los
usuarios norteamericanos
del Commodore 64. En el
préximo ntimero de La
revista daremos cumplida
cuenta de éL.
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Thomas Enders, guien desde
su carge como jefe de
compras de la divisidn
"ON=Line" did el empujdn
definitivo a la
microinformdtica en los
almacenes Galerias

_ Preciados, acaba de
regresar a los EE.UU. para
ampliar sus estudios en lLa
universidad de Yale.

El distribuidor de software
SERMA no Lo dudd un
momento, haciendole entrega
de una placa de
agradecimiento por su obra,
acto al que acudid una
representativa muestra de
La prensa especializada.
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Acaba de lLlegar a nuestras
manos el cuarto ndmero de

La revista especializada
"Mbsica y Tecnologia'. Su
contenido es denso y
cuidado, tratando gran
variedad de témas que han
de interesar a quienes
consideran que saber de
méisica no es solo dominar
un instrumento.
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Como anunciabamos en estas
mismas pdginas, Commodore
sigue dispuesta a continuar
en La linea del 64. EL
modelo que toma el relevo
es el 64C, que ofrece el
mismo aspecto externo del
128. La verdadera novedad
la constituye el sistema
operativo GEOS, que trabaja
con ventanas e iconos,
haciendo mas facil el
manejo del ordenador frente
al teclado. Asi Lo pudimos
constatar en el reciente
Sonimag.

hhkkhkkhkhkhkhkhhkhrhkit

s S e . e S S S s S S e i S e e e

S — . (. T e i o S o B S S B i i i s

La firma ABC analog, una de
Las pioneras en la
importacidén de software
para microordenadores, nos
acaba de remitir su
catalogo del 15 de
septirmbre. En el continua
con su férmula de aglutinar
los titulos de juego de
mayor exito del momento.
cabe resaltar que en la

seccidn del Commodore 16

aparecen 17 referencias.
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Investrdnica, La empresa
que implantd Llos
ordenadores de Sinclair en
nuestro pals, acaba de
optar por una nueva
estrategia en su intento de
poner la electrdnica de
consumo al alcance de
todos.

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

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

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

La entrada de estas grandes
firmas distribuidoras
parece que vienen a hacer
realidad el gran suefio de
sir Clive Sinclair, quien
hace tiempo lLanzd equipos
de HIFI a bajo precio en el
Reino Unido, aungue
utilizando La tecnologia
mas Limitada de aquel
momento.
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INPUT

DESENREDA
TUS CADENAS

(] COMPARACION Y ORDENAGIC

DE CADEN/
o _ TROCEAD
B ;COMO ES DE LARGA LA CADEN/
m EL PROCESO DE TEXTC

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

Una cadena estd constituida por
una coleccion de caracteres. Pucde
tratarse de letras, nameros, signos de
puntuacion o cualquier otro de los

1

N

.\

simbolos del teclado. Ademas puedes
ponerlas juntas en el orden que quie-
ras.

Naturalmente lo normal es que una
cadena contenga algin tipo de infor-
macion util. Por ejemplo, la cadena
«PEDRO DIAZ 241061 S» contiene
el nombre, el primer apellido, la fecha
de nacimiento y el estado civil de una
determinada persona. En total cuatro
elementos de informacion. A su vez la
fecha de nacimiento se puede subdivi-

dir en dia, mes y afio, por lo
que en realidad hay un total
de seis elementos

de informacion.

~ Son muchas las ocasiones en las qu
sucle ser necesario subdividir (trc
cear) una cadena de caracteres pai
extraer determinadas porciones de it
formacion, tal como ocurre con la fi
cha del ejemplo anterior. En otr:
ocasiones puede ser necesario suma
las cadenas. Puede que a veces tan
bién quieras medir la longitud de la c:
dena o calcular el valor de alguna ¢
sus partes numéricas. Todo esto s
puede hacer utilizando unas cuante
palabras clave del BASIC.

La suma de cadenas, la llamad
concatenacién, es la mds facil de estz
operaciones. Para ejecutarla no tiene
mds que utilizar el simbolo +. Si pc
ejemplo A$ es igual a «<HE» y B$ ¢
igual a «AQUI», entonces A$ + B
es igual a «<HE AQUI». La concate
nacion es una operacion que se limit
a juntar unas cadenas de caractere
con otras; debe quedar claro que pon
unas a continuacion de otras, pero n
suma sus valores numéricos. As
«439» + «241» es igual a «439241»
no a 680.

- COMPARACION DE CADENAS

El ordenador, ademas de pone
unas cadenas junto a otras, es capa
de compararlas para ver si son igua
les, como ocurre en este juego de adi
vinanzas:

CHLEER para C-64 y Vic-20

10 G=T:0N INT(RND(1)*6)+1

GOTO 20,30,40,50,60,70

20 B$="MANZANA":GOTC 80
30 B$=""NARANJA":GOTO 80
40 BS$="PLATANO'":GCTO 80

50 BS="LIMCON":GCTO 80

60 B$="MELON":GOTC 8C

70 B$="PERA":GOTC 80

80 PRINT"LSHIFT+CLR/HOMEISO
UNA FRUTA, CUAL soY2?"

90 INPUT AS



100 IF A$=B$ THEN GOTC 155

110 G=6+1

120 PRINT'MAL!"

130 FOR J=1 TO 2000

140 NEXT J

150 GOTO 90

155 IF G=1 THEN PRINT "ACER
TASTE A LA PRIMERA':END

160 PRINT "ACERTASTE TRAS";G
X;"INTENTOS"

170 END

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

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

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

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

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

ORDENACION DE CADENAS

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

IF A$<B$ THEN PRINT "LA PRI
MERA ES ";A$

En este caso en la condiciéon A$ <
B§ se examina si la cadena ‘A$ se si-
taa antes o después que B$ cuando
ambas se colocan en orden alfabético.
Pero, jcuidado!, el ordenador hace la
ordenacion alfabética atendiendo al
codigo ASCII de cada letra: a la A le
corresponde el codigo ASCILI 65y a la
7. ¢l 90. El problema es que las letras
minusculas también tienen sus codigos
ASCII: a la a le corresponde el 97 y a
laz el 122. De esta forma, todas las ca-
denas de caracteres que empiezan por
letras mayusculas se sitian por delan-
te de las otras.

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

TROCEADO DE CADENAS

Se puede extraer un cardcter o un
conjunto de caracteres del interior de
una cadena. Esto se hace utilizando
las funciones LEFT$, RIGHTS vy
MIDS.

LEFT$(A$,numero) empieza por el
principio o extremo izquierdo de la ca-
dena AS$ y te da el numero de carac-
teres que especifiques. Si la cadena A$
es «<SR JUAN PEREZ» y especificas
dos caracteres, es decir, si tecleas
LEFT$(AS$,2), el resultado serd «SR».

Andlogamente la funcion RIGHT$
empieza a contar por el otro extremo
de la cadena. Asi, RIGHT$(AS$,5)
dard como resultado «<PEREZ».

Con la funcién MID$ puedes espe-
cificar dos ndimeros, que correspon-

den a la posicién de partida y al na-
mero de caracteres que ha de conte-
ner el trozo. Por ejemplo,
MID$(A$,4,6) empezara en el cuarto
caracter J y tomard seis caracteres,
dando como resultado «JUAN P». Si
solamente especificas un nimero, tal
como MID$(AS$,4), obtendris todos
los caracteres desde el cuarto en ade-
lante.

El siguiente programa utiliza las
funciones LEFT$, MID$ y LEN. Se
trata de un juego de anagramas para
dos personas. Una de ellas introduce
una palabra que el ordenador seguida-
mente cifra y presenta en forma de
anagrama para que la otra persona la
adivine.

10 PRINT “[SHIFT+CLR/HCME]"
20 PRINT"PROGRAMA DE LA
ADIVINANZA"™
30 PRINTVESCRIBE LA PALARRA
A ENCONTRAR"
INPUT 7



195 IF G=1 THEN PRINT “NECE
SITASTE 1 INTENTO":GOTO
210

200 PRINT "NECESITASTE";G;
"INTENTOS"

210 PRINT"OTRA PARTIDA
(/M2

<>"N" THEN 220
230 IF A$="S" THEN RUN

50 INPUT ">LCTRL+21";W$
70 PRINT "[SHIFT+CLR/HOMEJ]
LCTRL+721"

Para el VIC-20 introduce los si-
- guientes cambios:

Cuando ejecutes este juego, obser-
vards que la primera palabra tecleada
no aparece en la pantalla. Lo hemos
" programado asi para que tu oponente
no pueda saber cudl es. Cada ordena-
dor utiliza un método diferente para
conseguir esto. El Commedore lo que
hace es escribir la palabra con el color
de fondo de pantalla, de manera que
resulta invisible.

La rutina de cifrado estd contenida
en las lineas 80 a 120. Lo que hace esta
rutina es extraer caracteres de forma
aleatoria de la pantalla y ponerlos to-
dos juntos en A$ que se convierte asi
€n un anagrama.

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

50 INPUT">LCTRL+71";W$
55 WOS=W$
70 PRINT "LSHIFT+CLR/HOME]

LCoMM.+71" ginal, suprimiendo su parte izquierda

80 FOR N=LEN(WS) TO T STEP~1 pagrnel numero M y afiadiendo la par-

90 M=INTC(RND(1)*N)+1 te restante que queda a la derecha de

100 AS=AS+MIDSCWS M, 1) M. La palabra resultante tiene ahora

110 WE=LEFT$(WE, M-1)+RIGHTS  up caricter menos, pero la vez si-

(WE,LEN(WS)-M) guiente, la variable N también es un

120 NEXT N caracter menor, por lo que el nimero

130 PRINT "EL ANAGRAMA ES "; aleatorio M estd otra vez restringido a
AS la longitud de palabra.

140 PRINT "CUAL PIENSAS QUE Llegard un momento en que se ha-

ES LA PALABRA?" yan extraido todos los caracteres y el

160 INPUT GU$ anagrama quedard impreso en la pan-

170 G=G+1 talla, momento en que el programa le

180 IF GUS<>WOS$ THEN PRINT preguntard a tu oponente cudl era la
"ERRCONEA, INTENTA OTRA palabra original. Cuando teclees en la

VEZ":60T0 160 sentencia INPUT la palabra correcta,
190 PRINT "BIEN HECHO" el programa te responde cudntos in-
8 INPUT

e s R TR e L e O I ———E———————————

220 GET A$:IF AS>US" AND A%

tentos has necesitado y le brinda una
nueva oportunidad.

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

Otro posible uso de este método de
troceado es la manipulacién de fechas.
Incluso en los casos en que las fechas
se introducen en forma de nimeros,
por ejemplo 27/03/51, en vez del 27 de
marzo de 1951. Después de todo, pue-
des manipular una fecha expresada de
esta forma con las leyes normales de
las matematicas. También puedes pro-
cesar diferentes partes de una fecha
por medio de la aritmética. Puedes
calcular por ejemplo la edad de una
determinada persona tecleando su fe-
cha de nacimiento, o calcular el nume-
ro de dias transcurridos entre dos fe-
chas dadas; no tienes mas que mane-
jar separadamente la parte de los
anos, la de los meses y la de los dias.

Las funciones LEFT$, RIGHTS y
MIDS$, te permiten separar con facili-
dad la parte de los dias, la de los me-
ses y la de los anos de una determina-
da fecha. Si ahora utilizas las funcio-
nes VAL, obtendras a partir de la ca-
dena de caracteres resultante un nu-
mero con el que puedes hacer sumas,
restas multiplicaciones y divisiones.

LONGITUD DE LAS CADENAS

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

La funcion LEN(A$) te da como re-
sultado el nimero de caracteres que
contiene la cadena A$. Se trata de una
funcién numérica y no de una cadena




de caracteres, por lo que puedes ma-
nipularla con arreglo a las leyes nor-
males del dlgebra. Por ejemplo, si A$
= «Sr Juan Perez», LEN(A$) = 13.
Pero supongamos que te piden que te-
clees un nombre para un determinado
fichero cuyo formato tabulado para
representacion en pantalla sélo tiene
sitio para 11 letras, por lo que puede
ser que haya que enviar un mensaje
para que se recorte la entrada, tal
como el siguiente:

LCCTEN para C-64 y Vic-20

1C PRINT "ESCRIBE EL NOMBRE"

20 INPUT AS

30 IF LENCAS)>T1 THEN PRINT
"LO SIENTO. SOLO ADMITC
11 CARACTERES":GOTC 10

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

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

IF LEN CA$)>15 THEN
AC$)=LEFTE(AS,15)

CONVERSION DE CADENAS A
NUMEROS

Uno de los usos de las variables de
cadenas de caracteres es conseguir que
las entradas introducidas por el tecla-
do sean correctas. Por ejemplo, si es-
cribes un programa que contenga un
par de lineas como las siguientes:

100 PRINT "ESCRIBE UN
NUMERC"

110 INPUT A

el ordenador se quedara esperando
gue teclees alglin numero. Si por error
tecleas alglin cariacter no numérico,
casi todos los ordenadores interrumpi-
ran la representacion en pantalla y en-
viardn un mensaje estandar de error.
Dicho mensaje te informarda de que
hay algo que esta mal pero no te dird
lo que es.

Pero si en lugar de esto utilizas:

11C INPUT AS

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

La funcion VAL en los Commodo-
re extrae la parte numérica de la ca-
dena de caracteres. Asi, si A$ es un
nimero, entonces VAL(AS$) serd un
nimero que puede ser utilizado en el
resto del programa. Si por el contra-
rio A$ no es un namero, VAL(AS$)
dard como resultado el valor 0. Pue-
des escribir entonces una pequena su-
brutina que explique en detalle lo que
¢l usuario ha hecho mal y le brinde
otra oportunidad sin tener que salir
del programa y destruir la presenta-
cion que haya en pantalla.

Un punto importante a tener en
cuenta a propésito de la funcion VAL
es que solo extrae nimeros del princi-
pio de la cadena. En consecuencia,
VAL(«25 DE JULIO») serd igual a
25, mientras que VAL(JULIO 25)
serd igual a cero. De modo que ten
cuidado al utilizarla.

La funcién VAL resulta muy util
para ordenar los nimeros de una ca-
dena de caracteres de varias formas di-
ferentes. Si por alguna razon tienes los

nombres y las puntuaciones de un gru-
po de alumnos en forma de cadenas,
tal como: A$ = «32 JORGE», B$ =
«45 MIGUEL», C$ = «41 ELENA»,
etc y deseas calcular la media de la cla-
se, puedes extraer valores individuales
con ayuda de la funcién VAL. Asi
VAL(AS) vale 32, VAL(BS) vale 45 y
VAL(CS) vale 41.

También puedes usar VAL de for-
ma parecida para ignorar las unidades
que pueden ir acompanando magnitu-
des tales como pesos y longitudes. El
siguiente programa te permitird apre-
ciar la diferencia:

para C-64 y Vie-20

100 A$="32 KG"

110 B$="110 KG"

120 PRINT "A$+BS$=":AS$+BS

136 PRINT "VAL(A$)+VAL(BS$)="
SVAL(AS) +VAL(BS$)

140 END

CONVERSION DE NUMEROS A
CADENAS

La funciéon STRS$ ticne un resultado
casi opuesto al de VAL. Sirve para




ORDENA TUS CADENAS

Cuando el ordenador extrae
de manera casi magica las direc-
ciones de centenares de entradas
separadas y las presenta en la
pantalla, es fdcil imaginar que la
maquina es mas inteligente de lo
que realmente es. Sucede casi
como si1 el ordenador estuviera
leyendo directamente las entra-
das y a continuacién decidiendo
lo que tiene que hacer.

No te confundas. El ordena-
dor se limita a extraer una parte
de la cadena a medida que va re-
cibiendo informacién. Si resulta
que una parte de esas cadenas
contiene un galimatias, pues eso
es lo que te encontraras.

Para asegurarte de que obtie-
nes la misma informaciéon de
cada cadena, tienes que garanti-
zar que la informacién se alma-
cena siempre en el mismo sitio.
Los investigadores profesionales
con frecuencia utilizan tarjetas
de entrada con un formato nor-
malizado, que constituyen una
de las ayudas mds valiosas que
te puedes procurar. Para ello no
necesitas mas que una serie de
espacios que contengan los ca-
racteres, rotulados con arreglo
al lugar donde debe empezar y
acabar cada elemento de infor-
macion.

transformar una cadena en un nime-
ro. La ventaja de esto es que las ca-
denas de caracteres pueden ser mani-
puladas de forma distinta a los nime-
ros, por ejemplo con ayuda del trocea-

do v la concatenacién que ya hemos
y q

visto, por lo que STR$ tiene varias
aplicaciones.

N
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SIEMPRE QUE
NOS ESBCRIBAS

10

INPUT

Ll siguiente programa sirve para
convertir en binario un ndmero deci-
mal. Aunque los ordenadorés mane-
jen toda su aritmética interna en bina-
rio, el lenguaje BASIC sélo puede
manejar nimeros decimales y, en al-
gunos casos, hexadecimales. Por ello,
cuando en un programa en BASIC se
presenta un nimero en binario, hay
que manejarlo como una cadena de
caracteres.

10

PRINT "DECIMAL A BINARIO"
20 PRINT "ESCRIBE UN ENTERO
DECIMAL"
30 INPUT D
40 B$=""
50 B$=STR$(D-INT(D/2)%2)+B$
60 D=INT(D/2)
70 IF D<>0 THEN GOTOQ 50

80 PRINT "EL NUMERO BINARIO

ES ";B$

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

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

:PROCESAM!ENTO DE TEXTOS

Las funciones de mancjo de cade-
nas de caracteres se utilizan amplia-
mente, en especial en proceso de tex-
tos. Una necesidad que se plantea con
frecuencia es la sustitucién de una pa-
labra por otra en toda la extensién de
un documento (posiblemente debido a
que has descubierto una falta de orto-
grafia). Naturalmente, si la nueva pa-
labra tiene una longitud diferente de
la original, tienes que desplazar el res-
to del texto para dejarle sitio. El si-
guiente programa te muestra la mane-
ra de hacerlo:

8 para C-64 vy Vic-20

10 INPUT "ESCRIBE EL TEXTO"
;TS

INPUT "'PALABRA A REEMPLA
ZAR"; P$

INPUT "PALABRA SUSTITUTA'
;NP$

P=0

P=P+1
A$=MIDS(T$,P,LEN(PS$))

IF A$<>P$ THEN 90
T$=LEFT$(T$,P-1)+NPS+
RIGHT$(T$,LENC(T$)-P-LEN
(P$I+1)

P=P+LEN(NPS$) -1

IF P<LEN(T$) THEN

GOTO 40

PRINT T$

GOTO 20

20
30

35
40
50
60
70

80
90

100
110

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

El programa funciona de la siguien-
te manera: La linea 40 envia a P a em-
pezar la fase de bisqueda al principio
del texto. Las lineas 50 y 60 detectan
la primera aparicion de la palabra o
grupo de letras que pretendes sustituir
y a continuacién la linea 70 realiza la
sustitucion. Lo que hace es tomar el
texto original, remplazar la palabra
antigua por la nueva y anadir el texto
restante. El proceso se repite hasta
que se ha realizado la sustitucién en
todos Jos sitios en que aparece la pa-
labra que se quiere sustituir, impri-
miéndose a continuacion en la linea
100.

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




SOLUCGIONES
«INGENIOSAS»

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

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

Actualmente serian muy pocos los
constructores que se atrevieran a
abordar este tipo de trabajos sin dis-
poner de la maquinaria adecuada para
cortar y transportar las enormes pie-
dras o para elevar las grandes masas
de material a grandes alturas sobre el
suelo. Y sin embargo hasta la mds so-
fisticada de dichas maquinas estd ba-
sada en unos principios fundamentales
que ya eran conocidos y utilizados por
los ingenieros primitivos. Entre todos

cllos destaca especialmente el princi-
pio de la mecanica, que es la ciencia
que se ocupa del estudio de las fuer-
zas. '

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

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

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

EL ARIETE HIDRAULICO

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

Pero cuando utilices como herra-
mienta el ordenador, es seguro que
necesitards mayor precisién. Por
¢jemplo, tanto si eres un ingeniero
que esté proyectando un puente como
un mecédnico aficionado intentando
construir un artilugio para levantar el
motor de tu coche, es importante sa-
ber cuiando se alcanzara el punto de
ruptura de la estructura. Si utilizas tu
ordenador para analizar las fuerzas
que actian sobre una estructura en
condiciones de carga variable, necesi-
tas una precision absoluta, asi como
un buen entendimiento de cémo cal-
cular las fuerzas.

LA MAS SENCILLA DE LAS
MAQUINAS

A medida que se construyen estruc-
turas mas pesadas, el problema de mo-
verlas se va convirtiendo cada vez en
un reto mayor. Durante la década de
los sesenta, el poderoso cohete Satur-
no Y que sirvid para enviar hombres a
la Luna, fué transportado sobre la ma-
yor plataforma rodante del mundo.
En la actualidad, las plataformas pe-
troliferas del Mar del Norte, apoyadas
sobre colchones neumaticos tipo ho-
vercraft o plasticos lubricantes, son re-
molcadas hasta la playa y botadas al
mar. Estas técnicas y otras parecidas
dependen para su realizacién de algu-

INPUT 11



na clase de maquinas, que les propor-
cionan, por ejemplo, traccion, presion
o elevacion. A su vez estas mdquinas
son una superposicion de unos cuan-
tos dispositivos basicos que han sido
utilizados durante siglos. :

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

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

para Commodore-64

T REM**ES NECESARIC EL
SIMON'S BASIC

|/ Teclea

12 INPUT

W’ P
e Fenp T - R LT LLEYS

10 HIRES 0,3

20 COLOUR € ,3:FOR Z=0 TC 4
STEP w5 :LINE G 180+4Z%7,
319,180+ Z*Z,1:NEXT Z
CSET(0) : INPUT "[SHIFT+CLR
/HOMEIDISTANCIA DEL
FULCRO DESDE LA IZQUIERDA
(1-8";0

IF D<1 OR DB>8 THEN 40
W=(10-D)/D

PRINT "LCRSF zbajclPESQ
REQUERIDC PARA EQUILIRRAR
100 KG=",Ww*100;"KG"

FOR G=1 TO Z00C:NEXT G:
CSET(2

100 LINE 61+20%C ,150,51420%D
A179,1:LINE 61+2C*D,150,
71+20%0,179,1

PAINT €1+20%D,160,1
A=1C-D: A=ATNCA*A-1)

FOR AN=A TG 2*%ATN(1JSTEP
(2*xATNC1)-A) /10
C=1:GGSUE 1000:C=1:605UB
1500

FOR G=1 TOC SCU:NEXT G
C=0:GOSUE 100C:GOSUB
1500

MEXT AN

AN=2% ATN(1) : (=1 :GOSUB
1000:60suE 1500

GET A%:IF A%="" THEN 100
RUN

40

50
60
7C

80

105
120
130

14C

150
160

17C
160

160
200

1000 X1=160-1C0%SINCAND 1 Y=
149-20%D%COS C AN)

101C LINE X1,Y1,167+100%SIN
(AN ,149+(200- 20%0) *CCS
(AM) ,C

1020 X1=160+100*SINCAN) 1 Y1=
141+ (200-20%D) #COS ( AN}
RLOCK X1,Y1,166+100%SIN
(AN) ,145+(200-20%D) *C0S
(AN), C

RETURN
X1=165-100%S INCAN) = Y1=
148~20*D*C0S (AN)

BLOCK 165-1004S INCAN) -
SQR (W) %7 ,148-204D* C0S
(AN)-SQRCWI*7,X1,Y1,¢C
RETURN

1025

1030
1560

151C

1530

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

Prueba a introducir diferentes valo-
res en D cada vez que ejecutes el pro-
grama, y observa como se requiere un




mayor esfuerzo (es decir un valor ma-
yor de W) a medida que el fulcro va
estando mas alejado de la carga de 100
Kg. Por el contrario, a medida que el
fulcro se va colocando mas cerca de la
carga, la palanca tiene un efecto mu-
cho mayor, por lo que hace falta mu-
cho menor esfuerzo.

VENTAJA MECANICA

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

E x DE = C x DC

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

W = (10 — DE)/DE

O

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

Este hecho tan simple se utiliza con
gran provecho en las balanzas ordina-
rias. Como sabes, se trata de una viga
de metal que apoya y pivota alrededor
de un punto de su centro. Esto signi-
fica que DE = DC, ecuacién que se
puede simplificar para dar E = C.
Ahora, para pesar un objeto cualquie-
ra, no tienes mas que colocarlo en uno
de los platillos que cuelgan de los bra-
z0s y poner pesos conocidos en el otro
platillo hasta que la balanza quede
equilibrada. Esto esta muy bien cuan-
do se trata de pesar pequenas cantida-
des, como puede ocurrir en una frute-
ria, pero ;qué sucede cuando hay que
pesar un vehiculo comercial tal como
un camion cargado de mineral o de
carbon? De hecho se aplica el mismo
principio, pero en este caso en vez de
situar el punto de apoyo en el centro
se coloca muy cerca de la carga, por
lo que se puede seguir equilibrando la
balanza con pesos pequenos.

Cuando va hayas jugado bastante
con este programa, y hayas compro-
bado de qué forma el alargamiento de
la palanca disminuye el esfuerzo nece-
sario, estaras en condiciones de descu-

brir palancas en casi cualquier maqui-
na. Esta disminucion del esfuerzo se
suele llamar ventaja mecédnica y estd
dada por el cociente entre el esfuerzo
y la carga. Si transformas adecuada-
mente la férmula anterior, encontra-
ras que la ventaja mecanica es igual a
la distancia que se desplaza el esfuer-
zo dividida por la distancia que se des-
plaza la carga. De modo que la proxi-
ma vez que tires de una palanca —que
puede ser el picaporte de una puerta
o un freno de bicicleta— observa
como el desplazamiento del extremo
donde se aplica el esfuerzo es bastan-
te mavor que en el otro extremo.

ALCANZANDO MAYORES
ALTURAS

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

| ;
183 ‘ para Commodore-bé

1 REM&*[ISIGNIFICA ESPACIC

20 AS="L[SHIFT+NILCTRL+9IL]
CCTRLACILSHIFT+MILCRSR
abajol[3%CRSR izq.]
[LCTRL+SILCRSR dcha.l
*[CRSR dcha.JLCTRL+0]
CCRSR abajol[3%CRSR izqg.]
CSHIFT+MILCTRL4+9I0D
CCTRL+OICSHIFTH+NT"

30 FOR Z=1 TC 20:D$=D%+
"[CRSR abajcl":NEXT Z

40 BS=AS+"[2*CRSR arribal
[5*CRSR dcha.]"+AS+"[2%
CRSR arriball5*CRSRE
deha.1"+AS

50 Cs="[LCTRL+SJILCTRIL+GI[I]
CCTRL+0JLCCRSR dcha.l
CCTRL+SGICAT 0303 0IDES
[CTRL+0JLCCRSR dcha, . JLILT
CICICIJCILILCTRLACT
fCRSKR dcha.JLCTRL+9ICILT
[CTRL+CO"

60 PCKE 53280,7:PCkE 53281,7

INPUT 13
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:GOSUE 1000 [9*CRSR dcha.l[SHIFT+-] REQUERIDO=":PRINT"166 ¢
S0 $=C:FOR Z=18% TO & STEP-.S MiNEXT Z KILOGRAMGS PARA":PRINT
:PRINT"LCCLR/HOMEILCTRL+7] 1005 PRINT"LCLR/HOMEJIL3%CRSR "LEVANTAR 1 TONELADA"™
"LEFT$(DS,Z) TAB(19)E$: abajol"SPC(14) "[SHIFT+U1 1030 RETURN
PRINT"[2%CRSR arribal’spC [3%CRSR dcha.lLSHIFT+I]
(18)C$ [3%CRSR dcha.llSHIFT+UTD El programa te envia un mensaj
100 PRINT TAB(18)"[CTRL+3] [3*xCRSR dcha.J[SHIFT+I1 para que especifiques el nimero de
[SHLFT+JJI3%CRSR dcha.] [3%CRSR dcha.J[SHIFT+U] Poleas que quieres que intervenga er
[SHIFT+KILICSHIFT+-1L] [3*CRSR dcha.JL{SHIFT+I] la demostracidn (linea 20). Para em
[SHIFT+JIL3*CRSR dcha.l [3%CRSR dcha.l[SHIFT+-]"" Ppezar, teclea un 2 y aparecerd en I
[SHIFT+KICILSHIFT+=3[3 1006 FCR Z=1 TO 16:PRINT pantalla (linea 50) el esfuerzo necesa
[SH1FT+JI[3%CRSR dcha.l SPC(14) " [SHIFT+-1 rio para elevar una carga de 1000 K¢
[SHIFT+K]" [3%CRSR dcha.l[SHIFT+-] (una tonelada). Seguidamente el pro:
110 PRINT TAB(1&)"[ILILIL3L3 [3%xCRSR dcha.lLSH1FT+-] 8&ramarealiza una animacion de la car
[1CCOMM.+Z1CSHIFT+C] [3*CRSR dcha.J[SHIFT+-] 82 cuando estd siendo elevada. La ru
[CTRL+1JLCTRL+GIL] [3%*CRSR dcha.JLSHIFT+-] U0a que sc extiende entre las linca
[SHIFT+UILICSHIFT+IIL] [SACRSK icioha, JLSHEFTE~7 U 100 U I il e llamna dosik
[CTRL+0]L CTRL+31LSHIFT+C] [3%CRSR Gcha.l[SHIFT+-]" & linea 60) sirve para dibujar el siste-
[COMM.+X]" ‘NEXT 7 ma de cuerdas, Polea fija y apoyos.
120 PRINT TAB(24)"[1[3 1007 PRINT SPC(14)"[SHIFT+-] [uentrasque laslineas 90 150 se ocu.

pan de la polea movil, la carga y la

CCTRL+TILCTRL+93L] LCRSR abajol[CRSR izag.l
[SHIFT++ICI0SHIFT++10] [SHIFT+-1CCRSR abajo] ~ CUordd due se mueve. ,
- > ol i N jecuta nuevamente el programa
CCTRL+03LIL] _ LCRSK ,1 2q-1LSHL FTT_] - pero introduciendo ahora 4 y después
130 PRINT TAB(Z24>"[3[203LJ0] 1008 PRINTVLZ2*CRSR arribal" 6 como respuesta al mensaje inicial y
CJ03C303":FOR D=1 TO 200 - TAB(10) "[CRSR abajol compara los valores del esfuerzo y de
(NEXT D CCTRL+9JLCTRL+11L] la distancia resultantes para el extre-
14G POKE 1278+40*5,93:8=8+3; LCTRL+OITCOMM+GI™ mo libre de la cuerda. Como el esfuer-
IF $>15 THEN S=C 1010 PRINT"LCLR/HOMEILCTRL+7] zo es igual a la carga dividida por el
150 POKE 1278+40%S ,220 :NEXT L3+CRSR abajol"TAB(I5)AS dmero de poleas, € esfuerzo restl.
Z:END "LCLR/HOME]L3xCRSR tante serd igual a 1/2, 1/4 0 1/6 de los
1000 PRINT"LSHIFT+CLR/HOME] abajol"TAE(23) Ag" 1000 Kg para los casos de 2, 4 0 6 po-
ey RL+1]'I; :FCR 2=1 10O CCLR/HOMEIL3%CRSR abajo] leas. En consecuencia, cuanto mayor
LO:PRINT "LCTRL+S3 L] "TAB(31)AS% sea el namero de poleas empleadas,
CCTRL+O1"; s NEXT 1011 PRINT"LCCLR/HOME] menor serd el esfuerzo requerido para
1003 FOR Z=1 TG 3:PRINT SPC [4%CRSR abajol"SPC(14)C$ levantar la misma carga. Al igual que
(20) "LCTRL+5ILSRIFT+-] 1020 PRINT"[CLR/HOMEJILCTRL*+6] en el caso de la palanca, la ventaja me-
E7*xCRSR dcha J[SHIFT+-1 CCRSR abajoJESFUERZO cdnica estd dada por la relacion car-
14 INPUT



ga/esfuerzo. Para el caso de dos po-
leas esta relacién es 1000 dividido por
500, lo que supone una ventaja igual
a 2. Analogamente, la ventaja meca-
nica es 4 para el caso de cuatro poleas
v 6 cuando se utilizan seis poleas.

AHORRANDO ESFUERZOS

lgual que en ¢l caso de la palanca,
sigue valiendo en este caso la relacién
entre la distancia que se desplaza la
carga y la que se desplaza el esfuerzo.
Aungue en el caso de dos poleas, por
ejemplo, la animacién revela que el
extremo donde se aplica el esfuerzo se
desplaza el doble de la distancia reco-
rrida por la carga. esto no resulta muy
facil de verificar. Si consideras que la
cuerda del extremo izquierdo de la po-
lea fija se desplaza hacia abajo una
unidad de longitud, entonces la cuer-
da del extremo derecho se desplaza
dos unidades hacia arriba. La diferen-
cia con respecto al caso de una tinica
polea fija es que la cuerda del lado de-
recho esta fija, por lo que se produci-
ra un desplazamiento de una unidad
en la parte izquierda cada vez que el
centro de la polea se desplace media
unidad hacia arriba. Con un razona-
miento andlogo se puede demostrar
que la carga se mueve la cuarta parte
que el extremo donde se aplica el es-
fuerzo, en el caso de un sistema de
cuatro poleas y como la sexta parte en
el caso de seis poleas.

Observa que todo el andlisis estd
basado en el hecho de que las poleas
son del mismo tamano. Ademas, aun-
que el montaje mostrado en la panta-
lla funcione bien, resulta incémodo.
En los montajes prdcticos, las poleas
deberian ir montadas sobre dos ejes.
Por ejemplo, un sistema de seis poleas
lleva tres roldanas o ruedas ranuradas
sobre un eje con un bastidor de sopor-
te, el cual se une a un pescante o es-
tructura rigida elevada. A través de un
sistema andlogo de roldanas se hace
pasar una cuerda fijada al fondo del
bastidor, mientras que la carga se an-
cla al fondo de su bastidor. Esta es la
disposicidn convencional utilizada en
la mayoria de los aparcjos.

-EL ARIETE HIDRAULICO

Una aplicacion no menos importan-
te de la ventaja mccanica es la del
ariete ¢ gato hidraulico. Se trata del
dispositivo utilizado normalmente
para mover determinados elementos
en todo tipo de maquinarias, desde las
puertas compactadoras de basuras y
los volquetes de los camiones, hasta el
tren de aterrizaje de un avion o el sis-
tema de frenos de un coche. El siste-
ma de frenado de un coche ilustra muy
bien como un pequeno esfuerzo, pero
un largo recorrido (en el pedal) pue-
de ser amplificado hasta una intensi-
dad suficiente como para llegar a de-
tener las ruedas, incluso a alta veloci-
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dad. Teclea y ejecuta el siguiente pro- IT 2 410 LINE 113,49-K,115,49-K,1
grama para ver la demostracion de 140 NEXT K 420 NEXT K
este principio: 150 GET A$:IF A$="" THEN 150G 430 TEXT 116,48,"0",1,1,8
160 CSETCO) : PRINT "LSHIFT+ L35 TEXT 116.35.M"9":141,:8
CLR/HOMEJOTRA VEZ (S/N)?" 440 RETURN
1 REM**ES NECESARIC EL 170 GET AS$:IF AS<>"S" AND AS Al S e R EA. 5 [
SIMON'S BASIC <>UN' THEN 170 If e s
R A nea S0 se produce un salto a una su-
10 HIRES 0,1 180 IF A3="'S" THEN RUN brutina dibuia el ariete. A .
- - que dibuja el ariete. A conti
%8 IggtgéROéSf’ 190 PEDIJIET LSHIFT+CLR/HOME] nuacion el programa te pide que espe-
. 4 . cifiques el recorrido del piston, que en
0 DIM P(4),R(3T) 3[]0 LINE 15,40,15,200,1 un sistema de frenado seria equivalen-
50 6osuB 300 305 LINE 112,40,112,200,1 te al movimiento del pedal. Se produ-
80 GET A$:IF A$="""THEN 80 310 BLOCK 21,40,90,180,1 ce entonces una animacién que descri-
90 CSET (0) :INPUT "[SHIFT+ 33C TEXT 50,170,">",0,1,8 be el movimiento del liquido en el
CLR/HOMEJCUAL ES EL 340 BLOCK 16,41 ,20,48,2 Afiete.
DESPLAZAMIENTO DEL 350 BLOCK 91,23,111,48,2 El desplazamiento es una medidz
EMBOLO (1"‘90)";TR 355 PAINT 80,190,3:L1NE 55, del esfuerzo aphcado alpistén)pero]a
100 IF TR<1 OR TR>90 THEN 90 180,55,20C,0 ventaja mecédnica estd determinada
110 CSETr(2):MULTIr 0,5,6: 360 FOR K=C 70 9 por los diametros de los pistones mo-
FOR K=1 TO TR 370 LINE 13,49+K*10,15,49+K  triz y de carga. Si los dos pistones tic-
115 LINE 16,40+K,20,40+K,0 *10 1 ' nen el mismo didmetro, no hay venta-
120 BLOCK 16,41+K,20,48+K,2 380 NEXT K ja mecanica, pero a medida que se re-
125 LINE 91,53=K/7,111,53-K 390 TEXT 5,46,"0",1,1,1 duce el diametro del pistén motriz au-
/7,3 ; 395 TEXT 0,140,"90",1,1,8 menta ésta, de forma que es mds faci
130 BLOCK 91,23°K/7,111,48-K 400 FOR K=C TG 9 STEP 3 elevar la carga del lado derecho.

Para que su

CONTABILIDAD-64

Lider en ventas, por su sencillez,
rapidez. eficacia y precio,

Tiene capacidad para 600 cuentas
y un numero ilimitado de apuntes
por cuanto el programa permite
generar nuevos discos en los que
continuar el ejercicio contable.

Contabilidad-64 es un productof§
de software autosuficiente

Programa en cartucho con posibilidad
de grabacién de documentos en casset-
te o diskette.

Caracteres castellanos y catalanes tan-
to en pantalla como en impresora. Po-
sibilidad de utilizar todo el set de carac- |
teres de la impresora. Mdrgenes, nu-
meracion de pdginas, encabezamien-
tos, pies de pagina, etc.

OMMODORE trabaje

kl| usuario en el manejo Version GENERICA

ESCRITOR (PROCESADOR DE TEXTO)

s IDACION

DEIVa NG LE sorprenpa)  LV.A. - 64

- i - Listado de facturas recibidas
- Listado de facturas emitidas
- Informe contable (1.V.A. deudor y

ILV.A. acreedor)

- Diario
~Trasvase a contabilidad.

que permite tener en todo momento

acceso a log ficheros de manera que

puedan modificarse los datos contenidos
en cllos. aun cuando estos

‘ ya hayan sidovalidados

esta posibilidad da

una total libertad al

CONTABILIDAD 64 A - 23.000
CONTABILIDAD 64 B - 25.000
CONTABILIDAD 64 ~ 1V A - 31.000
7.000
E - 7.900,- Ps.

.- Pts.
.- Pts.
-~ Pts.
= PES

WEDAD

para

(o impresora- PROGRAMA 1LV.A.
cu‘JlCl“' CONTABILIDAD PROFESIONAL VERSION CASSETT

{0 para
. s por defectd
Valortt FEMAN C .

de la informacion.

DIGANOS QUE IMPRESORA USA.
TENEMOS EL PROGRAMA QUE NECESITA.

Los tres acentos y la diéresis se ob-
tienen pulsando F1, F2, F3 ¢ F4 y a
continuacion la vocal correspondiente
como en una maquina de escribir con-
vencional.

Posibilidad de cartas personalizadas
(mail merge).

YERSIONES PARA:
- SEIKOSHA SP 800
- IBM Compatibles (STAR, 8G 10 EPSON...)

- MPS B0l ¥ compatibles COMMODORE
P.V.P. 14.900.- pts.

Casa de Software, s.a.

Tels. 321 96 36 - 321 97 58
08029 BARCELONA

=]
TAQUIGRAFO SERRA, 7, 50 B | Division €R=eBSreen CA[RIAS

} [ 1 Deseo recibir informacidn de los siguientes programas:
Pide demostracion en:
w
R vy N bre: . ®
Division Informatica @:a» ombTe i
Direccion: -5
Poblacion: o




LA CAJA

™ Aplicaciones |

B INCORPORACION DE NUEVOS COMANDOS

C RUTINA DE RENUMERACION
B NUMERACION AUTOMATICA DE LINEAS
B SUPRESION DE BLOQUES
[ O0TROS COMANDOS

DE HERRAMIENTAS |

Haz que tu vida resulte un poco mas
facil con este nuevo juego de herra-
mientas de programacion. Esta utili-
dad en cédigo maquina ofrece muchas
rutinas que te ayudaran a configurar
tus programas.

Aunque todos los ordenadores uti-
lizan en principio el mismo lenguaje
BASIC, te habras dado cuenta de las
variantes que existen de unos dialec-
tos a otros. De hecho, es muy raro en-
contrar un programa, por corto que
sea, que corra en mas de un ordena-
dor. A veces no hace falta modificar
mas que la forma en que se utilizan los
comandos, pero muchas veces te en-
contrardas que muchos comandos im-
plementados en uno de los ordenado-
res no existen en absoluto en ei otro.
Muchos de los comandos no disponi-
bles son precisamente los que, sin ser
absolutamente esenciales para la pro-
gramacion, hacen que la vida resulte
mas fécil para el programador, por in-
cluir facilidades como la renumera-
cion, la autonumeracion de lineas, o
la conversidon de hexadecimal a deci-
mal, etc.

El programa de caja de herramien-
tas (foolkit) para el Commodore que
vamos a ver a continuacion, incorpo-
ra estos comandos y algunos otros, fa-
cilitandote grandemente el uso y la
programacién del ordenador. Hay
otros ordenadores que no necesitan
estas utilidades, porque disponen de
ellas en su BASIC estandar.

El juego de utilidades que aqui pre-
sentamos incorpora un total de 43
nuevos comandos que pueden utilizar-
se de la misma forma que las palabras
reservadas del BASIC.

Teclea ¢l programa y a continuacion
ejecitalo para comprobar si hay erro-
res. Si te has equivocado en alguna de
las lineas de DATA, el programa te
dird en qué linea estdn los errores.

Cuando el programa es correcto, al-

macena la version de BASIC por me-
dio de:

SAVE"HERRAMIENTA"

A continuacion teclea RUN y des-
pués SYS 52480, para crear el codigo
maquina; después almacena dicho co-
digo méquina con uno de los nuevos
comandos recién creados.

AMSAVE 49152 ,53247 ,"HERRA
MIENTA CM",1,1

Se trata de la version del codigo ma-
quina que tendras que cargar cuando
quieras utilizar el programa. Para car-
garlo, teclea:

LOAD "HERRAMIENTA',1,1

Ocupémonos ahora de los coman-
dos. Debido a la forma en que funcio-
na el programa, todos los nuevos co-

mandos se componen de una palabra
de BASIC va existente mas un par de
caracteres adicionales, ¢l primero de
los cuales siempre serd (@. La sintaxis
de cada comando va seguida de una
explicacién asi como de un ejemplo en
los casos en que sea necesario.

LOS NUEVOS COMANDOS

@PPOKE posicién, direccion. Por
ejemplo @PPOKE 51, 16384 POKEa




@POKER direccion de comienzo, cinco datos en la memoria a partir de
namero de elementos (0 a 256), lista la direccién 49152,
de elementos. Por ejemplo @POKER (@POKES direccion inicial, direc:
49152,4,12,51,34,15,21 POKEa los cién final, valor a POKEar (0 a 255).

Este comando llena toda una seccidn
de memoria con el valor deseado.
Puedes borrar una seccién de memo-
ria POKEando ceros, o también pue-
des llenar parte de la pantalla con ca-

@PPEEK posicién. Por ejemplo racteres, POKEando en la memoria
@PPEEK 51 presenta el valor de v de pantalla el codigo del caricter que
PEEK(51) + PEEK(52)*256. quieres que aparezca en pantalla.

18 [INPUT

los bytes bajo y alto de 16384 en las
posiciones de memoria 51 y 52.



@BNEW direccion. Desplaza el co-
mienzo del BASIC a la direccién de-
seada.

@GETNEW resetea el comienzo
del BASIC a su valor normal. Es equi-
valente a un comando OLD. Puedes
utilizar los dos dltimos comandos para
almacenar varios programas en me-
moria al mismo tiempo. Por ejemplo,
puedes cargar un programa como de
costumbre y a continuacién desplazar
el BASIC, por ejemplo con @BNEW
16384, cargando después otro progra-
ma. @BNEW 2048:@GETNEW te
haré volver al programa antiguo.

@NNEW realiza un arranque frio,
borrando todos los programas de la
memoria.

@GGOTO variable te permite ha-
cer un GOTO a un nimero de linea
variable.

@LRESTORE ntimero de linea te
permite restaurar un comando READ
a una linea especifica.

@MGOTO direccion inicial, direc-
cion final, nuevo comienzo desplaza la
zona de memoria situada entre las di-
recciones inicial y final, llevandola ha-
cia la nueva direccién de comienzo.

@MREAD direccién inicial, direc-
cion final imprime el contenido de la
zona de memoria sumandole el total
de todos los valores. Un resultado ti-
pico podria ser 12, 32, 65, 22, #131.
Se puede utilizar este comando para
crear lineas DATA de cédigo maqui-
na con comprobaciones al final de
cada linea. Al final de la seccion hay
un corto programa para demostrar
esto.

@MSAVE direccién inicial, direc-
cion final, nombre de programa en c6-
digo maquina, namero de dispositivo,
1 almacena una zona de memoria
como programa en codigo maquina.
Como ejemplo, puedes ver el coman-
do para almacenar el programa del
juego de utilidades.

@MFRE te informa del espacio to-
tal de memoria disponible para el BA-
SIC:

@COST byte bajo, byte alto. Por
ejemplo @COST 6,1 presenta el valor
de 6 + 1%256. _

@POST nimero convierte el niime-
ro en sus bytes bajo y alto.

@CCHRS$ numero de caracteres (0

a 235), codigo ASCII a imprimir. Por
ejemplo, @CCHRS 6,65 imprime seis
letras A.

@D* numero decimal, lo convierte
a hexadecimal. .

@H'$ nimero hexadecimal de cua-
tro digitos, lo convierte a decimal.

@ONTO incremento de cuenta (0
a 255) proporciona numeracién auto-
matica de lineas con el incremento de-
seado. La linea de comienzo es la pri-
mera que teclees.

@ONTO RETURN anula el efecto
del anterior comando @ONTO. An-
tes de emplear este comando, pulsa

SHIFT y RETURN .

@RLIST, numero de linea de co-
mienzo, incremento. Es es comando
de renumeracién. Por ejemplo,
@RLIST,10,5 renumera un programa
empezando en la linea 10 y avanzan-
do de 5 en 5. Fijate en la primera
coma que figura en el comando y cui-
da que no se te olvide.

@WAITGET variable, espera a
que se produzca una pulsacién de te-
cla; el nombre de la variable carece de
importancia.

@WAIT* 711*nimero de segundos
introduce un tiempo de espera del na-
mero de segundos especificado (el 711
es un factor de escala). @PRINT%
tinta (0 a 15), X (0 a 39), Y (0 a 24),
texto a imprimir. Este comando impri-
me el texto deseado, en el color espe-
cificado y en las coordenadas X, Y.

@COR tinta (0 a 15), color de bor-
de (0 a 15), color de papel (0 a 15) es-
tablece unas determinadas condicio-
nes de color. :

@CLR' niimero (0 a 39) borra de la
pantalla la linea especificada.

@SCLR borra toda la pantalla.

@NEW resetea la pantalla.

@UP desplaza toda la pantalla una
linea hacia arriba.

@SYS1 deja la pantalla inactiva.

@SYS0 pone la pantalla activa.

@ASCI hace que todas las letras
sean mindsculas.

@ASCO hace que todas las letras
sean mayusculas.

@ONT] inhibe la tecla SHIFT.

@ONQO activa la tecla SHIFT.

@DEF1 inhibe la tecla
RUN/STOP.

@DEFO activa la tecla RUN/STOP.

@FN1 activa la autorrepeticion.

@FNO desactiva la autorrepeticion.

@KCLR borra el buffer de teclado
(es equivalente a POKE 198,0).

@TOP envia el cursor a la esquina
superior izquierda de la pantalla.

@SIF borra todos los registros del
chip de sonido.

@SON voz, volumen, A/D,S/R,
forma de onda, byte alto de la nota,
byte bajo de la nota. Puedes utilizar
este comando para definir los pardme-
tros de una nota.

_ CREACION DE LINEAS DATA

Tal como hemos mencionado al ha-
blar del comando @MREAD, leyen-
do una zona de m¢moria, puedes crear
un programa BASIC que consista en
sentencias DATA de c6digo mdquina.
Este es el comando que se utilizé para
crear el listado del propio paquete de
utilidades. Suponiendo que has utili-
zado un ensamblador para crear un
determinado cédigo maquina que em-
piece en la posicién 49152, el método
es el siguiente. En primer lugar, teclea
las siguientes lineas y a continuacién
pulsa RETURN :

A=0:X=49152:0CCHRS79,32:7
"[2*CRSR arriballl"
A*10"'DATALI"; :aMREAD X+A
*15,14+X+A%15

Al pulsar RETURN te aparecera
en la pantalla la primera linea DATA.
Coloca el cursor sobre dicha linea y
pulsa RETURN para almacenarla.

A continuacion, desplaza el cursor
a A = 0 e incrementa el 0 a 1, pulsa

RETURN y sigue el proceso con la
siguiente linea de datos. Sigue incre-
mentando A hasta que estén introdu-
cidos todos los datos. Esta rutina te
presenta un programa con incremen-
tos de linea de 10 en 10. Si cambias el
namero 10 que precede a «DATA»,
obtendras otros incrementos distintos.

No existe un comando para supri-
mir bloques, pero se puede obtener
INPUT 19



este mismo efecto por medio de otros
dos comandos. Activa la funcion de
autorrepeticion por medio de @FN1 y
a continuacion teclea @ONTO con un
valor adecuado de incremento de li-
nea, relacionado con el incremento
entre lineas que deseas suprimir; final-
mente, teclea el nimero de la prime-
ra linea que ha de ser suprimida. Al
mantener pulsado RETURN se bo-
rraran efectivamente todas las lineas
desde ese punto en adelante, dete-
niéndose unicamente cuando dejes de
apretar la tecla RETURN .

100 DATA 32,158,183 ,142,134,
2,%2,253,174 32,158,183,
138,72,32 ,#1725

DATA 253,174 ,32,158,183,
104,168 ,24 ,32 240,255 ,32
,253,174,32 #2114

DATA 164,170,96,32,158,
183,142 134 ,2 32,253,174
,32,158,183 #1913

DATA 142,32,208,32,253,
174,32 ,158,183,142 33,
208,96 ,32 ,247 ,#1972

DATA 183,32,253,174,32,
235,183,142,19,3,169,0,
133,2,32 #1592

DATA 253,174 ,32,158,183,
138 ,164,2,145,20,204 ,19,
3,240,5 #1740

DATA 230,2,76,74,192,96,
32,138,173,32,247,183,

101

102

103

104

105

106

165,20,133 #1793

DATA 251,165,21,133,252,
32,253,174 ,32,138,173,32
247 ,183,32 42118

DATA 253,174,32,158,183,
134,2,165,21,197,252 144
,35,208,6, #1964

DATA 165,20,197,251,144,
27,165,2,160,0,145,251,
165,251,197 #2140

DATA 20,208,6,165,252,
197 ,21,240,9,230,251,208
,234,230,252 42523

DATA 76,141,192,96,32,
138,173 ,32 247,183,165,
20,133,251,165 , #2044
BATA 21,13%,252,32,253,
174,32 ,138 ,173,32 ,247,
183,165,20,133, #1988
DATA 253,165,21,133,254,
32,253,174,32,138,173,32
,247 ,183 ,165 #2255

DATA 254,197,252 ,144,41,
208,6,165,253,197,251,
144,33 ,160,0,#2305

DATA 177,251,145 ,20,165,
251,197,253 ,208,6,165,
252,197,254 240, #2781
DATA 15,230,251,208,2,.
230,252 ,230,20,208,228,
230,21,76,223, #2424

DATA 192,96,32,138,173,
32,247 ,183,165,20,133,
251,165,271 ,133,#1981
DATA 252,32,253,174,32,

107

108

109

110

111

112

13

114

115

116

117

118

119

120

121

123

124

127

128

129

138,173,32,247,183,160,0
,165,20,145, #2006

DATA 251,165 ,21,200,145,
251,96,32,158,183,32,255
,233,96,32 ,#2150

DATA 138,173 ,32,247,183,
160,0,177,20,170,200,177
,20,32,205 , #1934

DATA 189,96,32,138,173,
32,247,183,165,20,133,
251,165 ,21,133,#1978
DATA 252,32,253,174,32,
138,173 ,32 247,183,165,
21,197,252 144 82295
DATA 61,208,6,165,20,197
,251,144,53,169,0,133,
253,133,254 , #2047

DATA 24,160,0,177,251,
170,101,253,133,253,165,
254,105,0,133,#2179

DATA 254,169,0,32,205,
189,169 ,44 ,32,210,255,
165,251,197,20,42192
DATA 208,6,165,252,197,
21,240,9,230,251,208,
214,230,252 ,76, #2559
DATA 104,193,169,35,32,
210,255,166 ,25% ,165,254,
76,205,189,32 ,#2338

DATA 138,173,32,247,183,
162 ,0,232,208,253,198,20
166,255,197 #2467

DATA 20,208,245,198,21,
197,21,208,239,96,32,158
,183,160,0,41986
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76,210,255, #1849

130 DATA 224 ,1,208,2,160,7, 44,32 ,253 174,32 ,138,173
224 ,2,208,2,160,14,132, 142 DATA 169,8,76,210,255,32 ,32,247,183,#1803
2,32 ,41378 ,138,173,32,247,183,76, 154 DATA 165,20,133,45,165,
131 DATA 253,174,32,158,183 163,168,32 ,#1962 21,133,46,32,86,225,162,
,162,24,212 32,253,174, 143 DATA 138,173,32,247,183, 0,181,251 ,#1665
32,158,183,138,#2148 169,0,168,145,20,24,165, 155 DATA 149,43,232,224 4,
132 DATA 164,2,153,5,212,32, 20,105,1,#1590 208,247 ,96,32,158,183,
253,174 ,32,158,183,138, 144 DATA 133,43,165,21,105,0 134 ,2,32 ,253 61997
164 ,2 ,153 #1825 133,44 ,76,154,227,169, 156 DATA 174,32,158,183,142,
133 DATA 6,212,32,253,174,32 62,32 ,210,#1574 19,3,165,2,201,0,240,11,
,158,183,138,164,2,153,4 145 DATA 255,169,18,32,210, 173,19,#1522
,212,142 ,#1865 255,165,55,56,229,45,170 157 DATA 3,32,210,255,198,2,
134 DATA 19,3,32,253,174,32, ,165,56,229,#2109 76,79,195,96,76,154,227,
158,183,138,164,2,153,1, 146 DATA 46,32,205,189,166, 32,138,#1773
212,32,#1556 96,160,228,76,30,171,169 158 DATA 173,32,247,183,170,
135 DATA 253,174,32,158,183, ,0,133,198 ,#1902 169,72,32,210,255,169,39
158,164,2,153,0,212,206, 147 DATA 165,198,201,1,208, ;32,210,255 , #2248
19,3,173,#1870 250,76,146,171,169,8,160 159 DATA 169,36,32,210,255,
136 DATA 19,3,164,2,153,4, 1,145 ,43 #1942 138,32,139,195,138,32,
212,%96,162,0,138,157,0, 148 DATA 32,51,165,24,165,34 144,195,152 ,32 ,#1899
212,232 ,#1554 »105,2,133,45,133,47,133 160 DATA 139,195,152,32,144,
137 DATA 224,25,208,248,96, ,49,165 ,#1283 195,96 ,24,106,106,106,
76,68,229,76,24,229,76, 149 DATA 35,105,0,133,46,133 106,41 ,15 ,24 , #1481
234,232,169 ,#2214 ,48,133,50,96,32,138,173 161 DATA 105,48,201,58,144,
138 DATA 0,141,138,2,96,169, ;32,247 #1401 2,105,6,52 290,255,596,
128,141,138,2,96,169,0, 150 DATA 183,165,20,133,63, 169,68 ,32 41531
133,198 , #1551 165,21,133 ,64,32,19,166, 162 DATA 210,255,169,39,32,
139 DATA 96,169,237,141,40,3 56,165 ,95 #1480 ~ 210,255,32,186,195,133,
,96,169,251,141,40,3,96, 151 DATA 233,1,133,65,165,96 34,32 ,186,195 ,#2163
76,102 1660 ,233,0,133,66,96,162,0, 163 DATA 170,165,34,32,205,
140 DATA 229,169,27,141,17, 181,43 ,#1607 189,76 ,228,167,32,203,
208,96,169,11,141,17,208 152 DATA 149,151,232,224 ,4, 195,10,10,10,#1726
,96,169,21,#1719 208,247,32,138,173,32, 164 DATA 10,133,35,32,203,
141 DATA 141,24,208,96,169, 247,183,165 ,20,#2205 195,101,35,133,35,96,32,
25,141,24,208,96,169,9, 153 DATA 133,43,165,21,133, 115,0,201,#1356
JADORES DE LOS MEJORES DE INPUT COMMODORE

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

NOMBRE

Marcos Duran Serrano
Manuel Revuelta Sierra
Luis Cazorla Seisdedos
Jaime Fernandez del Mazo
Rubén Igual Valero

David Lumbreras Boldova
Rafael Pérez Fraile

Ramon Pedro Neco Garcia
J. Manuel Carrillo Montero
Carlos Morata Sole

LOCALIDAD

Barcelona

Alcobendas (Madrid)

H. de Llobregat (Barcelona)
Madrid

Barcelona

Zaragoza

Santander

Alicante

Cérdoba

Lérida

JUEGO ELEGIDO

World Cup Carnival
Spindizzy

Games Maker
Sauccer attack Il
Green Beret
Desert Fox

RMS - Titanic
Skyfox

Hardball

Rambo

INPUT 21



165

166

167

168

169

170

171

172

ira

174

175

176

177

178

179

180

181

182

183

22

DATA 58,41,15,144,2,105,

8,96 ,32,138 ,173 32,247,

183,169 , #1443

DATA 91,32,210,255,169,0
,166,20,32,205,189,169,
44,32 ,210 , #1824

DATA 255,169,0,166,21,32
,205,189,169,93,32,210,
255,96 ,32 41924

DATA 158,183,134,2,32,
253,174,32,158 ,183,138,
166,276,205 ,#1896

DATA 189,5,0,0,32,121,0,
208,6,169,0,141,14,196,
96 ,#1177

DATA 169,1,141,14,196,
169,53 ,141,4,3,169,196,
141,5,3,#1405

DATA 32,138,173,32,247,
183,165,20,141,12 ,196,
165,21,141,13 #1679

DATA 196,96,173,0,2,201,
48,144 ,59,201,58,176,55,
173,14 ,#1596

DATA 196,240,50,32,124,
165,132,2,173,12 ,196 24,
101,20,133,1600

DATA 99,173,13,196,101,
21,133,98,162,144,56,32,
73,188 ,32 #1521

DATA 223,189,133,254,132
244 ,160,0,177 ,254 ,240,6
,153,119,2 42286

DATA 200,208,246,132,198
164 ,2,96,76,124,165,0,0
,0,0,#1611
PRINT"LSHIFT+CLR/HOME]":
X=49152 : C=76:60SUB 200
DATA 169,11,141,8,3,169,
205,141,9,3,96,32,115,0,
201, #1303

DATA 64,240,3,76,231,167
,160,1,177,122,133,255,
160,2,177, #1968

DATA 122,133,2,162,0,189
,128,206,197,255,208,9,
232,189,128,#2160

DATA 206,197,2,240,16,
202,201,0,240,6,232,232,
224,128,208, #2334

DATA 230,162,11,108,0,3,
134,2,32,115,0,32,115,0,
32,4976

DATA 115,0,166,2,189,255
205 ,133,252,189,0,206,

INPUT

133,253,169 ,#2267
184 DATA 76,133,251,32,251,C
,76 ,174,167,96,0,0,0,0,0
L#1256

X=52480:C=6:GOSUB 200
DATA 0,192,33,192,64,192
,96,192,169,192 ,1,193,36
,193,43 ,4#1788

DATA 193,61,193,163,193,
189,193 ,36,194 ,48 ,194 ,51
,194,54 ,194 #2150

DATA 57,194 ,63,194,69,
194,74 ,194 ,80,194 ,86 ,194
,89,194,95,#1971

DATA 194,101,194 ,107 ,194
,113,194,118 ,194 ,123,194
,132 ,194 ,159 ,194 , #2405
DATA 189,194,202,194,233
,194,8,195,65,195,97 ,195
,100,195,159 #2415

DATA 195,215,195,251,195
,15,196,73,197,0,0,0,0,0
,0,#1532
X=52736:C=5:G0SUB 200
DATAE 153,37 .67 176,151,
82,151,83,77,137,80,151
,156,39,80,#1620

DATA 194,77 ,135,146,39,
83,145,83,139,83,156,83
,162,85,80,#1690

DATA 165,48,165,49,75,
156,150,48 ,150,49 ,164,
80,158,48,158,#1663

DATA 49,198,48,198,49,
145,48 ,145 ,49,71,137 ,66,
162,77 ,184 ,#1626

DATA 146,161,161,162,76,
140,77 ,148 ,67,199,78,162
,69,39,72 #1757

DATA 39,185,84,190,84,
145,164 ,82,155,0,0,0,0,0
,0,#1128
X=52864:C=5:60SUB 200:
GOTO 205

FOR Z= 0 TC C:T=0:FOR ZZ
=0 70 14:READ M:POKE X ,M
PRINT"LCRSR arribalLINEA
"PEEK(63)+PEEK(64)*256:
T=T+Mz X=X+1

NEXT ZZ:READ X$:IF VAL(
RIGHT$(XS$,LEN(X$)=1))<>T
THEN 204

NEXT Z:PRINT"QOKL2*CRSR
abajol":RETURN
PRINT"ERROCR EN LA LINEA"

185
186

187

188

189

190

191

192
193

194

195

196

197

198

199
200

201

202

203

204

<END

205 K=50505:T=0

206 READ A:IF A=-1 THEN 209

207 POKE K,A:K=K+1

208 T=T+A:GCTO 206

209 IF T<>52549 THEN PRINT
"[2%CRSR abajol[IERROR
EN LA SUMA DE COMPROBA
CION" :END

210 IF K<>50928 THEN PRINT
"[2%CRSR abajolERROR EN
LAS CIFRAS":END

211 PRINT"USA SYS 52480 PARA
EJECUTAR EL CODIGO
MAQUINA"

212 END

213 DATA 32,253,174,32,107,
169,165

214 DATA 20,133,53,165,21,
133,54

215 DATA 32,253,174,32,107,
169,165

216 DATA 20,133,49,165,21,
133,50

217 DATA 32,142,166,32,201,
198,32

218 DATA 201,198,208,33,32,
2,198

219 DATA 32,201,198,32,201,
198,208

220 DATA 3,76,212 ,198,32,201
,198

221 DATA 165,99,145,122,32,
201,198

222 DATA 165,98 ,145,122,32,
13,198

223 DATA 240,226,32,201,198,
32,201

224 DATA 198,32,201,198,201,
34,208 '

225 DATA 11,32,201,198,240,
197,201

226 DATA 34,208,247 ,240,238,
170,240

227 DATA 188,16,233,162,4,
221,235

228 DATA 198,240,5,202,208,
248,240 '

229 DATA 221,165,122,133,59,
165,123

230 DATA 133,60,32,115,0,
176,211

231 DATA 32,107,169,32,32,
198,165

232 DATA 60,133,123,165,59,



133,122 32,190 ,C030 20 FD AE JSR SAEFD
233 DATA 160,0,162,0,189,0,1 261 DATA 198,208,1,96,230,  .CO32 20 SE B? JSR $B7OE

234 DATA 240,17,72,32,115,0, 34,208 ,C036 8E 21 DO STX $D021
144 262 DATA 236,230,35,208,232, ,C039 60 RTS
235 DATA 3,32,82,198,104, 164,17 ,C03A 20 F7 B7 JSR $ETF7
160,0 263 DATA 177,36,164,251,145, ,C03D 20 FD AE JSR SAEFD
236 DATA 145,122,232,208,234 36,32 ,C040 20 EB B7 JSR $B7EB
,32,115 264 DATA 190,198,208,1,96,  ,C043 8E 13 03 STX $0313
237 DATA G,176,2,32,97,198, 165,36 ,C046 A9 00 LDA #$00
32 265 DATA 208,2,198,37,198,36 ,C048 85 02 STA $02
238 DATA 121,0,144,248,201, 76 ,CO4A 20 FD AE JSR $AEFD
44,240 266 DATA 165,198,165,34,197, ,C04D 20 9E B7 JSR SBTYE
239 DATA 186,208,152,165,53, 36,208 ,C050 8A TXA
133,99 267 DATA 4,165,35,197,37,96, ,C051 A4 02  LDY %02
240 DATA 165,54,133,98,76, 160 ,C053 91 14 STA ($14),Y
142,166 268 DATA (,230,122,208,2,230 ,C055 €C 13 03 CPY $G313
241 DATA 165,99,24,101,49, ,123 ,C058 FO 05  BEG $COSF
133,99 269 LATA 177,122,96,32,51,  ,COSA E6 02  INC $C2
242 DATA 165,98,101,50,133, 165,165 ,C05C 4C 4A CO JNP $CO4A
98,32 27G DATA 34,166,35,24,105,2, ,COSE 60 RTS
242 DATA 201,198,208 ,25%,96, 133 ,C06C 20 8A AD JSR SADBA
32,2 271 DATA 45,144 ,1,232,134,  ,C063 20 F7 B7 JSR $BRTF7
244 DATA 198,32,201,198,32, 46,32 ,C066 A5 14  LDA $14
201,198 272 DATA 89,166,76,116,164, ,C068 85 FB ~ STA $FEB
245 DATA 208,8,169,255,133, 0,137 ,C06A A5 15  LDA $15
99,133 273 DATA 138,141,167 ,-1 ,C06C 85 FC  STA $FC
246 DATA 98,48 ,14,32,201,198 ,CO6E 2C FD AE JSR SAEFD
97 ,C071 20 8A AD JSR $ADSA

Si en Llugar de utilizar el

2467 DATA 5C,¢08,16,J2,201, sargador EHELE wreliares ,C074 20 F7 BT JSR S$ETF?
198,147 et . 535 B s ,C077 20 FD AE JSR SAEFD
248 CATA 21,208,12,162 144, sl 't Soban Bl 0 :ctadn. 4 ,CO7A 20 9F BT JSR $B79%E
56,32 ‘ ,C070 86 02 STX $02
249 DATA 73,188,76,223,189, : —_ LCU7F A5 15 LDA $15
52,201 Cmn mevitess bemeecees U081 £5FC EHE SRe
250 DATA 198,32,13,198,240, ,C083 90 23 BCC $COAS
209,32 | — ,C085 DO 06 BNE $C08D
251 DATA 114,198 ,230,25% ,32 'Eggg gg zg o pol igggg TCORT A5 14 LDA $14
,165,198 "C006 20 FD AE JSR SAEFD ,C089 €5 FB  CMP $FE
252 LATA 230,45,208,2,230,46 ’CDDQ 20 9E BT JSER $E?GF L08R 9C 1B BCC $L0A8
,9¢6 " cooc =4 XA che ,CO8D AS 02 LDA $02
253 DATA 32,114,198,198,251, ’cooo 48 PHA ,CO8F A0 OO LDY #300
32,141 "COOE 20 FD AE JSR SAEFD ,C091 91 FB  STA (SFED,Y
254 DATA 168 ,165,45,208,2, 'c011 20 OF B7 JSR gB?QF ,C0S3 AS FB LDA $FB
108 46 014 68 LA i ,C095 €5 14 LMP $14
255 DATA 198,45,96,32,124, ‘oo e TAY ,COST DO C6 BNE SCOGF
198,160 " Co16 18 CLe ,C099 AS FC LDA BFC
256 DATA 0,132,17,132,251,96 " 01 o0 k0 EF JsR SEEFD ,C098 €5 15 CMF $15 : |
 HES "COTA 20 FD AE JSR SREED ,C09D FC 09 BEG $COAE ‘
257 DATA 122 133,34,165,123, "04D 20 p4 AR SSR SAAAL ,CO9F E6 FB INC $FB
133,35 " 020 6 RTS ,C0AT DO EA  ENE $CO8D
258 DATA 165,45,133,36,165, 021 20 9F B7 JSR SBTSE AWURS B FLINE BEC
46,133 "C024 BE 86 02 STX $0286 ,COAS 4C €D €O JMP $CO8D |
259 DATA 37,96,164,17,200,  ,C027 20 FD AE JSR SAEFD ,CCAG 60 RTS
177,34 ,C02A 20 9E B7 JSR SET79E LCORS 20 &1 AD JSR SADSA
260 DATA 164,251,200,145,34, ,C020 85 20 DO STX $DO2G ,C0AC 20 F7 BT JSK SBTF7

INPUT 23 ‘



,COAF AS e LDA $14 LLHEF L3 Fo CMP SFD LCTME AS 15 LDA $15

,C0B1 85 FB STA $FE ,COEY DG 06 BNE $CGF1 ,012C 8 INY
,COB3 A5 15 LDA %15 ,COEB AS F( LDA $FC ,C121 91 FB STA ($FBD,Y
,COB5 85 FC STA $FC ,COED €5 FE CMP SFE ,£123 60 RTS
,COB7 20 FD AE JSR SAEFD ,COEF FD Ct BEG $C100 ,C124 20 9E BT JSR $B7OE
,COBA 20 8A AD JSR $AD8A ,COF1T E& FB INC $FB ,C127 20 FF E9 JSR SEGFF
,COBD 20 F7 B7 JSR SETFT ,COF2 DO 02 ENE $CCF7 ,C12A 60 RTS
,C0C0 A5 14 LDA $14 ,COF5 E6 FC INC $FC ,C12B 20 &A AD JSR SADSA
,C0C2 85 FD STA SFD ,COF7 E6& 14 INC $14 ,C12E 20 F7 B7 JSR $BTF7
,CC0C4 A5 15 LDA $15 ,COFS DG E4 ENE $CODF (131 AD 00 LDY #%00
;C0C6 85 FE STA &FE ,COFE E6 15 INC %15 ,C1332 BY1 14 LDA ($743,Y
,C0C& 20 FD AE JSR $AEFD ,COFD 4C DF €O JMP SCODF #6155 SAA TAX
,COCB 2C 8A AD JSR $ADSA ,C10C 60 RTS ,C136 €8 INY
,COCE-20 F7 B7 JSR $BT7F7 ,C101 20 &A AD JSR SADSBA L0137 BT 14 LDA ($14),Y
,COD1 A5 FE LDA $FE L0106 20 F7 B7 JSR SETFT ,C139 20 Cb BD JSR $BD(D
,COD3 €5 FC CMP SFC ,C107 A5 14 LDA $14 #AZC B0 RTS
,CO0D5 90 29 BCC $C1C0 ,C10% 85 FB STA $FHB ,C13D 20 3A AD JSR $ADSA
,COD7 DO 06 BME $COCF ,C10B AS 15 LDA $15 ,C140 20 F7 BT JSR $B7F7
,C0D9 AS FD LBA $FD 10D 85 FC STA $FC ,C143 AS 14 LDA $14
,CC0B €5 FB CMP $FB ,C10F 20 FD AE JSR SAEFD ,C145 85 FB STA $FE
,C0DD 90 27 ECC $C100 112 20 BA AD JSR $ADEA +L147 A5 15 LDA 315
,CODF AG OC LDY #$00 ,C115 20 F7 B7 USR $B7F7 ,C149 85 FC STA $FC
,COET E1 FB LDA (SFE),Y ,C11& AG 00 LDY #3$006 ,C14B 20 FD AE JSR SAEFD
,COE3 91 14 STA (314),Y LCUTA AS 14 LDA $14 ,C14E 20 82 AD JSR SADSA
,COE5S AS FB LDA $FE ,011¢C 91 FB ST& ($FR),Y ,C151 20 F7 B7 JSR $BYFT
So\
793

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

SOFTWARE: jj2 PROGRAMAS POR EL PRECIO DE 1!!
Y ADEMAS, COMPLETAMENTE GRATIS UNA CALCULADORA. INCREIBLE ;VERDAD?

LEADERBOARD. 2.600 ptas. KNIGHT GAMES 2.300 ptas.
MAP GAME 2.300 ptas. NEXUS 2.300 ptas.
GREEN BERET 2.300 ptas. «V» 2.300 ptas.
ROCK’N LUCHA 2.500 ptas. YIE AR KUNG FU 2.300 ptas.
THE WAY OF THETIGER_______ 2,500 ptas. SABOTEUR 2.300 ptas.
GOONIES 2.600 ptas. CAULDRON I 2.300 ptas.
RAMBO 2.300 ptas. ZORRO 2.100 ptas.
PING PONG 2.300 ptas. WORLD CUP 2.500 ptas.

SOFTWARE DE REGALO (OFERTA 2 x 1):
FIGHTING WARRIOR - DUMMY RUN - INDIANA JONES - POLE POSITION

RATON PARA COMMODORE 9.900 ptas.
V.P. TAPA COMMODORE 64 1.100 ptas.

p10.5 1
1120% KE\N\PRESORAS‘ JOYSTICK QUICK SHOT | 1.395 ptas.
E JOYSTICK QUICK SHOT Ii 1.695 ptas.
JOYSTICK QUICK SHOT V 1.695 ptas.

Pedidos contra reembolso sin ningdn gasto de envio. Teléfs. (91) 275 96 16 - 274 75 02,
o escribiendo a: MICRO-1. C/. Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid

24 INPUT



L0154
,C156
L0158
LC154
LC15¢
,C15E
LC160
,C162
L0164
,C166
(168

169 A

L C16B
,C16D
, C16E
, €170
172
C174
L0176
L0178
,C1TA
,C17D
LCITF
,C182
,C184
,C186
,C188
LC18A
,C18¢
,C18E
,190
,C192
,C194
,C197
,£199
,C15¢
,C19E
,C1AD
,C1A3
,C1A6
,C1A9
,C12E
,C1AC
,C1AE
,C1BC
,C1B2
,C1B4
,C186
,C1B8
,C1BA
,C1BC
,C1BD
,C1CO
L= T
,C1CL
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F7
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FD
14
FF
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F5

15
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EF

9E
0C
01
02

FF

1

FF

BD
AD
B7

B7

LDA
cMp
BCC
ENE
LDA
CMP
BCC
LDA
STA

STp 3

CLG
LDY
LDA
TAX
ADC
STA
LDA
ADC
STA
LDA
JER
LDA
JSR
LLDA
CMP
BNE
LDA
CHp
BEQ
INC
BNE
INC
JMP
LDA
JSR
LDX
LDA
JMP
JSR
JSR
LDX
INX
BNE
DEC
LDA
CMP
ENE
DEC
CMP
BNE
RTS
JSR
LDy
CPX
ENE

=
ot
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L6
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Lo B
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#$00
(3FB),Y

$FD
$FD
$FE
#3800
$FE
#3C0
$BDCD
#$2C
$FFD2
$FB
$14
$C18E
$FC
$15
$C197
$FB
$C168
$FC
$C168
#$23
$FFD2
SFD
SFE
SEDCD
SADEA
$BYF7
#3800

$C1AB
$14
HSFF
$14
$C1AB
$15
15
$C1AR

$B7GE
#3060
#3501
$C1CE

,C1C6
LL1C8
,CiCA
HL1CE
,C1CE
L0100
,C1L3
L0106
»£1D8
e his
,CI1DF
o o
21 ES
,C1ES
+L1EB
,U1EB
+L1EL
,C1EE
#E1 FT
SRS
SC1F7
A FB
,C1FA
#C1FD
28260
, 203
,C206
#0207
,C209
,€20C
#C20F
5EL12
B3
I i
218
,C21B
,C21E
€220
L2253
,C224
,C226
#L227
,C22A
,C22B
,C22D
s GE2F
G230
;233
,C236
» 6239
#0258
L C2BE
#RBSF
, 241
,C244

Al
EO
p0
RO
&4
20
20

el
C

20
20
8l
hb
g9
20
20
&h
A
99
20
20
84
Ab
99
8k
20
20
8A
¥
g9
2C
20
&h
Ab
99
CE
AD
AL
99
60
A2
A
9D
E8
EC
DO
60
4
4C
4C
AQ
8D
60
AG
&D
&0

07
0z
02
CE
02
FD
SE
18
FD
QE

or
G5
FD
2E

02
Cé
FD
9E

(2
04
13
FD
gE

02
€1
FD
9E

02
00
13
15
02
04

0o
oc

19
F&

44
18
EA
GO
8A

80
&A

AE
B7
Dé4
AE
B7

b
AE

B7

D4
AE
B7

D&
03
AE
B7

D&
AE
B7

D4
03
03

D&

D4

TE
-

ES
ES

02

02

LDY
CPX
BNE
LDY
STY
JSR
J SR
STX
J SR
JSK
TXA
LGY
STA
JSR
J SR
TXA
LDy
STA
JER
JSR
TXA
LDY
STA
STX
JSP
J SR
TXA
LDy
STA
JSR
J SR
TXA
LDY
STA
BEC
LDA
LDY
STA
RTS
LDX
TXA
STA
INX
CPX
BNE
RTS
J MP
JMP
JMP
LDA
STA
kTS
LDA
STA
RTS

Hol7
H802
2C1EE
FS0E
802
SAEFD
SETVGE
D41 E
SAEFD
$B7YE

$02
$D405,Y
SAEFD
$BYGE

$02
$D406, Y
SAEFD
$B79E

$02
$DA0L Y
$0313
SAEFD
SE79E

$02
$D4CT,Y
FAEFD
$BTOE

$02
$D40D0, Y
$0313
$0313
$02
$D40L, Y

#%00
$0400,X

#$19
$C227

$ES544
$ES1E
SEEEA
#3800

S028A

1580
$028A

, G245
L BoLT
,C246
,C24A
(CREC
,C24F
,C250
, 0252
L0255
L0256
, (259
, (258
,(25¢E
,C25F
,C261
,C264
,C265
L0267
,C264
L (268
,C26D
, 0270
L0271
L0273
,C276
L, (278
L0278
LL27E
, (281
, (284
L0287
,C28A
,C28¢C
, (28D
, C28F
, €290
L0292
,C294
, 0296
,0298
,C25A
,029¢
,C25F
,C2A1
, C2AL
,C2R6
, (229
,C2AB
,C2AC
, C2AE
,C2AF
,(2B1
,C2B3
,C2B6
,C2B&

A9
25
60
A9
35
EQ
AG
&b
60
4C
AG
&b
60
AG
8D
60
AS
A
60
1Y
&p
60
AG
4C
AG
4C
20
20
4
20
20
A9
A8
g1
18
AS
69
85
A5
69
a5
4
AG
20
A9
2C
A5
38
ES
AA
AS
ES
20
AQ
A0

14

14
01
2B
15
Co
2c
9A
SF
D2
12
D2

4
~

ES

00

po

b0

Lo

FE

FF
AD

7 BY
3 AZ

AD
B7

ES

FF

FF

2D

38
2E
CD
60
E4

BD

LDA
STA

LDA
STA
RTS
LDA
STA

JMP
LDA
sTA

LDA

LDA
STA
RTS
LDA

JSR
JMP
J SR
JSR

STA

LDA

STA

JMP
LDA
JSR
LDA
JSR
LDA
SEC

JSR

#3500
$C6
kTS

HSED
$03CE

HYFB

30328
kTS

SES66
#3118

$p011
RTS

#30B

STA $DOT1
RTS

E$15

$p018

E$17
STA $DC18
RTS
LDA
JMP
LCA
JMP

JSR

#$09
SFFDZ
FS08
SFFD2
SADER
SETFT
$ABA3
SADSA
$BTET
LDA #3$00
TRY

($14) ,Y
CLC

414
#3071
$2B

$15
#3$00
$Z2C |
$E3QA

ES$3E

$FFD2

#E12

$FFD2

$37

ADC

LDA
ADC
STA

SBC $2D

TAX
LDA

$38
$ZE |
$EDCD
LDA #3$60
LDY #3EL

INPUT 25

SBC



LC2BA 4C 1E AB JMP
,C2BD A9 00 LDA
LC2BF 85 €6  STA
,C2C1 A5 C6  LDA
,C2C3 €9 01 CMP
,C2¢5 DO FA  BNE
,C2C7 4C 92 AB JMP
,C2CA A9 08  LDA
,C2CC AOD 01 LDY
LC2CE 91 2B STA
,C2p0 20 33 AS JSR
,(2D3 18 cLC
,C2D4 A5 22 LDA
,C2D6 69 02 ADC
,C2D% 85 2D STA
,C2DA 85 2F  STA
,€2DC 85 31 STA
LC2DE A5 23 LDA
LC2ED 69 00 ADC
LC2E2 85 2E  STA
LC2EL 85 30 STA
LC2E6 85 32 STA
,C2E8 60 RTS
,C2E9 20 8A AD JSR
,C2EC 20 F7 B7 JSR
LC2EF A5 14  LDA
LC2F1 85 3F  STA
LC2F3 A5 15 LDA
LC2F5 85 40 STA
LC2F7 20 13 A6 JSR
,C2FA 38 SEC
_C2FB A5 5F  LDA
,C2FD E9 01 SBC
LC2FF 85 41 STA
,C301 A5 60 LDA
,C303 E9 00  SBC
,C305 85 42 STA
,C307 60 RTS
,C308 A2 00 LDX
,C30A B5 2B LDA
,C30C 95 97  STA
,C30E E8 INX
,C30F EO 04  CPX
,C311 D0 F7  BNE
,C313 20 8A AD JSR
,C316 20 F7 B7 JSR

~ ,C319 A5 14  LDA
,C31B 85 2B STA
,C31D A5 15  LDA
,C31F 85 2C  STA
,C321 20 FD AE JSR
,C324 20 8A AD JSR
,C327 20 F7 B7 JSR
,C32A A5 14 LDA
,C32C 85 2D STA
26 INPUT

,C32E

$ABTE
£$00 #6330
$C6 ,C332
$C6 ,C335
#$01 ,C337
$C2C1 ,C339
$ABG2 ,(33B
#$08 ,C33¢C
#3501 ,C33E
($2B) ,Y ,C340
$A533 ,C341
, 344
$22 ,C346
#3502 , 349
$2D ,C34(C
S2F ,C34F
$31 L5351
$23 50353
#$00 ,C355
$2E ,C358
$30 ,C358
$32 W
, 0360
$ADEA , €367
$B7F7 ,C364
$14 ,C367
$3F ,C36A
$15 ,C268B
$40 ,C36D
$A613 ,C370
,C372
$5F ,C375
#3501 37T
$41 ,C37A
$60 L0378
#300 ,C37E
$42 ,C3TF
,C382
#$00 ,C383
$2B, X , (386
$97,X , (387
,C38A
#$04 ,C38B
$C30A ,C38¢C
$ADBA ,C38D
$B7F7 ,C38E
$14 ,C38F
$2B , €390
$15 ,0392
$2¢C , €393
$AEFD #C395
$AD8A » €397
$B7F7 ,C399
$14 »C39B
$2D ,C39E

AS
85
20
A2
B5
95
E8
EO
Db
60
20
86
20
20
8E
A5
c9
FO
AD
20
Cé
4C
60
4C
20
20
AA
A9
20
A9
20
A9
20
8A
20
8A
20
98
20
98
20
60
18
6A
6A
6A
6A
29
18
69
co
%0
69
20

60

15

2E
56
00
FB
2B

D4
F7

oF
02
FD
9E
13
02
00
0B
13
DZ
02
LF

9A
8A
F7

48
D2
27
b2
24
D2

8B

90

8B

90

OF

30
3A
02
06
D2

E1

B7
AE

B7
03

03
FF

c3
E3
AD
B7
FF
FF
FF
c3
c3
c3

c3

FF

LDA
STA
JSR
LDX
LDA
STA

INX

CPX
BNE
RTS
JSR
STX
JSR
J SR
STX
LDA
CMP
BEQ
LDA
JSR
DEC
JMP
RTS
JMP
JSR
JSR
TAX
LDA
JSR
LDA
JSR
LDA
JSR
TXA
JSR
TXA
JSR
TYA
JSR
TYA
JSR
RTS
CLC
ROR
RCR
ROR
ROR
AND
CLC
ADC
CMP
BCC
ADC
JSR
RTS

$15
$2E
$E156
#$00
$FB,X
$28B, X

#304
$C337

$B79E
$02
$AEFD
$B79E
$0313
$02
#$00
$C360
$0313
$SFFD2
$02
$C34F

$E3GA
$ADBA
$BTF7

348
$FFD2
1827
$FFD2
#324
$FFD2

$C388B
$C390
$C38B

$C390

#80F

#$30
#53A
$C39B
#$06
$FFD2

,C39F
,C3A1
, C3A4
,C3A6
,C3A9
,C3AC
,C3AE
,C3B1
,C3B2
,C3B4
,C3B7
,C3BA
, C3BD
,C3BE
,C2BF
,C3C0
,C3¢C1
,C3C3
,C3C6
,C3¢8
,C3CA
,C3CB
,C3CE
,C3D0
,C3D2
,C3D4
,C3D6
,C3D7
,C3DA
,C3DD
, C3DF
,C3E2
, C3EL
, C3E6
,C3E9
,C3EB
,C3EE
,C3F0
,C3F2
,C3F5
,C3F7
,C3EA
,C3FB
,C3FE
,C400
, C403
,C4L06
,C407
,C409
,C40C
, CLOE
, C4LOF
,C412
,Ch14
,C416

A9
20
A9
20
20
85
20
AA
AS
20
4C
20
OA
OA
CA
0A
85
20
65
85
60
20
ce
29
90
69

60

20
20
AS
20
A9
A6
20
A9
20
A9
A6
20
A9
20
60
20
86
20
20
8A
A6
4C
05
00
20
po
A9
8D

b4
D2
271
D2
BA
22
BA

2e
cb
E4
CB

23
CB
23
23

[
3A
OF
g2
08

8A
F7
5B
D2
00
14
CD
2C
D2
C0
15
cD
5D
D2

2E
02
FD
9E

02
)]
00

—=

06
0o
OE

FF

FF
c3

€3

BD
A7
C3

C3

00

AD
BY

FF

BD

FF

BD

FF

B7

AE

B7

BD

00

Ch

LDA
JSR
LDA
JSR
JSR
STA
JSR
TAX
LDA
JSR
JMP
JSR
ASL
ASL
ASL
ASL
STA
JSR
ADC
STA
RTS
JSR
CMpP
AND
BCC
ADC
RTS
JSR
JSR
LDA
JSR
LEA
LDX
JSR
LDA
JSR
LDA
LDX
JSR
LDA
JSR
RTS
J SR
STX
JSR
JSR
TXA
LDX
JMP
CRA
BRK
JSR
BNE
LDA
STA

H$L4
$FFD2
#$27
$FFD2
$C3BA
$22
$C3BA

%22

$BDCD
$ATEL
$C3CB

$23
$C3CB
$23
$23

$0073
HE3A
#$0F
$C3D6
#$08

$ADEA
$B7F7
#$5B
$FFD2
#3800
$14
$BDCD
£$2C
$FFDZ
#3$00
$15
$BDCD
#35D
SFFDZ

SB79E
$62

SAEFD
SB79E

$02
$BDCD
$00

$0079
SC41A
#300

$C40E



L4619
SCLTA
,C41¢C
SCLTF
;L4217
,CL24
,LL26
,C42Q
,C42C
,C42F
FELS
,C434
,C436
, C4356%
»CAZA
,C43D
SC43F
,C&d”
SLLAZ
» C445
, 448
SCLLE
,Chdb
SCLLF
,C452
,C453
, C455
, C4&57
SLG5A
,C45¢C
,C45E
, C460
,C461
,Chbdh
, C4b7
, C469
,CLEE
,C46D
SCL6F
,C&T71
SCLTL
»C4T5
SCL77
, C479
,CLTB
SC47C

Erewoa

,CD00
, D02
, D05
,CDO7
_CDOA
,CDOB
,CDOE

60 KTS
AG O LDA
8D QE €4 STA
AG 35 LDA
8D G4 G3 STA
AG (4 LDA
&b 05 03 STA
20 8& AD JSR
20 FY BT JSE
AS 14 LDA
&b 0OC C4& 87A
AS 15 LLDA
&p CDh C4 STA
60 RTS
AD CO C2 LDA
(9 30 CMP
90 3B BCC
9 3A CMP
BO 37 BCS
AD OFE (4 LDA
FG 32 BE®
20 7C AS JSR
84 02 STY
AD OC C4 LDA
18 CLC
65 14 ADC
85 63 STA
AD OD C4 LDA
65 15 ADC
&5 62 STA
Az 90 LDX
38 SEC
20 49 BC JSR
20 DF BD JSR
85 FE STA
&4 FL STY
AD OC LbY
Bl FE LDA
FO Cé BEG
99 77 02 STA
c8 INY
b0 Fé BNE
8L 6 STY
AL 02 LDy
60 RTS
4LC 7C AR JMP
AG OB LDA
8D 08 03 sTA
A9 CD LDA
&D 09 03 STA
60 kTS
20 73 00 JSR
g 40 CMP

#3507
$C40E
S35
sC304
FECL
G305
SADBA
$B7F7
314
$C40C
$15
$C40D

$C200
#8300
SC4TC
HE5A
$C4TC
$C40E
$C4TC
$ASTC
$C2
$C40C

14
%63
$C4CD
$15
$62
#3890

SBECLG
$BDDF
$FE

$FL
#3500
($FE) Y
$C4TT
$0277,Y

$C46D
$C6
$02

EA57C

#$08
$0308
HECD
$0309

$0073
#SL0

,CD1C FO 03
,CD12 4C E7
,CD15 AQ 01
,CD17 B1 7A
,C019 85 FF
,CDTE AD 02
LC010 BT 7A
,CDTF 85 (2
,CD21 A2 00
,Cb23 BD 80
,CD26 C5 FF
,CD28 DO 09
,CD2A E8

,CD2B BD 80
,CD2E 5 02
,Cb30 0 10
,CD32 CA

,CD33 9 00
,CD35 FO 06
,CD37 E8

,CD38 E8

,CD39 EO 80
,CD3B DO E6
,CD3D A2 OB
,CD3F 6C 00
,CD42 86 02
,CD44 20 73
,CD47 20 73
,CDLA 20 73
LCD4D A6 02
,CDLF BD FF
,CD52 85 FC
,CD54 BD OO0
,CD57 85 FD
,CDS9 AS 4C
,CDSB 85 FB
,CDSD 20 FB
,C060 4C AE
,CD63 60

,CE0D 0O
,CE0T €O 21
,CE03 CO 40
,CE0S €O 60
,CE07 €O A9
,CED9 €O C1
,CEOB C1 24
,CEOD C1 2B
,CEOF €1 3D
LCE11 C1 A3
,CE13 ¢1 BD
,CE15 C1 24
,CE17 €2

,CE18 30 c2

AT

CE

CE

25
oo
00
00
CD

CE

CC
AT

$CDI5
SATVEY
#3501

v (S7A) LY
$FF
HB02
($7A) Y
$02

{ #300

. $CE8D, X
SFF
$CD33

$CE8D, X
$02
$CD42

#$00
$CD3D

(1380

= $(D23
0B
($0300)
$02
30073
$0073
$0073
$02
SCDFF,X
SFC
$CECO, X
$FD
K4
$FB
$00FB

> $ATAE

#$21
#$40
#360
HSA9
#3071
($24,%)
($2B,X)
($3D,%)
($A3,X)
($BD,X)
(£24,X)

$CDDC

LCETA -

+CE1B
HCEIE
,CETE
#LEZT
#EEZE
»CE2&
, CE25
,CE26
,CE28
, CEZ2A
SCE2L
,CE2E
,CE30
,CE31
,CE3?
,CE34
,CE36
,CE37
,CE38
2CEZA
,CE3B
,CEZC
,CE3F
,CELD
, CEL2
,CE&L3
, CE44,
,CELE
,CELE
,CE4S
»CE4LA
,CE4LR
,CE4C
,CELD
,CE4LE
» CELF
»CES0
+CEST
,CES3

55 2t
c2 270
36 (2 ROL
3G C2 3F AND
L2 iz
L5 Ce EOR
4A LSR
2 oo
50 ¢2 BvVC
56 (2 LSR
59 CZ2 S5F EQOF
¢ 77
65 C2 ADC
6B it
¢ 729
71 Ce ADC
76 (2 ROR
7B s
c2 e
84 (2 STY
9F 77
ce EACH
BD C2 CA LDA
ce 727
E9 (2 SEC
08 PHP
€3 T
41 €3 EOR
81 3 ADC
&4 e
€3 a7
9F 277
€3 77
D7 CEE
€35 207
FB G
£3 227
OF 227
C4 49 CrY
¢> 00 CMp

Listado de bvtes
(no es programa)

, CE8C
, CE83
, CE85
, CEB6
,CE87
,CE88
, CESE
,CESC
,CESD
,CESE

, CESO
,CE93

99 25 43 STA
BO 67 BCS
5¢ 237
97 227
2 297
&b &9 50 EOR
¥ e
9L Eats
Fal 2R
50 C2 BVC
40 87 92 EOR
27 2

SCAC2, X

HECZ

($C3,%)
($C3,%)

$4325, ¥
$CE1C

$5089

$CES2
$9287

INPUT 27




, CE94
, CE95
,CE97
, CE98
, CE99
, CE9A
,CE9B
,CE9D
,CE9F
,CEA1
,CEA3
, CEAL
, CEAG
,CEA8
,CEAA
,CEAB
,CEAD

53
91
8B
33
2L
53
A2
50
30
&1
g€
96
96
Al
RE
30
31

53

55
A5
A5
4B

30
7
50

UE
C6

Ea
STA
i
TLe
Tt
27
LDX
BVC
BMI
AND
277
STX
STX
LDY
25%
BMI
AMD

, CEB1
($53),Y  ,CEB3
,CEBS
,CEBT
,CEB8
,CER9
#$55 ,CEBB
$CELL »CEBC
$CE4E »CEBD
($4B),Y  ,CEBF
,CEC1
$30,Y ,CECh
$31,Y ,CEC5
$50 ,CEC6
$CELE
($C6),Y

$CETT

31
30
31
89
42
Al
B8
ora
Al
AZ
8C
43
&7
4LE

plicaciones

91 AND
91 BMI
&7 AND
ars
227
Ld LDX
CLV
227
Al LDA
4C LDX
4D 94 STY
Lo
: 227
A2 45 LSR

($91),Y  ,CEC9 27
$CE4LG ,CECA 48
($47),Y  ,CECB 27

,CECC B9 54 BE

LDA $BES4,Y
HSLD ,CECF 54
,CEDD 91 A4
STA ($AL),Y
($A1,%)
HS4C
$944D
$45A2

LAt
PHA

722

237
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PROGRIMAGIONIDER UEGOS

SIMULADOR

LA SIMULACION DE VUELO
PROGRAMAS DE ENTRENAMIENTO
VUELO MEDIANTE INSTRUMENTOS

EL MOVIMIENTO DEL AVION
PERDIDA DE VELOCIDAD

DE VUELO

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

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

prueba tu capacidad en situaciones po-
tencialmente peligrosas, sin tener que
hacerte dano o perder totalmente mi-
llones de pesetas en costosos equipos.

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

lineas aéreas y escuelas de vuelo los
utilizan con regularidad.

SIMULADORES DE
ENTRENAMIENTO

En el extremo superior de la escala
estd la simulacién total, la llamada
«Fase 3» en la terminologia de las ad-
ministraciones de aviacién civil, que te
permite experimentar las mismas sen-
saciones que un piloto en un avién de
verdad. Td ves lo mismo que él ve a

Juegos INPUT 97
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maes die & weatznilla de la carlinga
s== pegquena diferencia
ounto de vista para la
~oiloto): sentiras lo mis-
mo gee &l siente en los despegues y en
s sn=rmzzres. asi como las turbulen-

=m0 lzs indicaciones del control de
~“coo0 zéreo. En teorfa un piloto pue-
mpletar todo su entrenamiento
== uno de estos simuladores y obtener
su licencia sin tener que abandonar el
suelo para nada.

SIMULADORES DE
SOBREMESA

En el extremo opuesto de la escala
estan los programas de simulacion de
vuelo muy parecidos al que veremos a
continuacién.

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

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

LO QUE HACE EL
PROGRAMA

Este articulo consta de tres partes y
en él se presenta un programa de si-
mulacién de vuelo en el que se supo-
ne que te has hecho cargo del control
del avién cuando éste se encuentra a
2000 metros de altura y -a 20000 me-
tros de distancia de la pista de aterri-
zaje que constituye el objetivo. Por la
ventanilla de la cabina es muy poco lo
que puedes ver, solamente el horizon-
te, cuando hay visibilidad, y un punto
distante que es la pista de aterrizaje,
por lo cual como piloto sensato que
eres, tendrds que confiar en tu expe-
riencia y atendiendo a lo que te indi-
que el panel de instrumentos ponerte
a salvo en tierra a ti v a tus pasajeros.

98 INPUT Juegos

LOS INSTRUMENTOS

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

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

El tercer dial te proporciona una
lectura de la altitud. Tiene dos mane-
cillas, una para los miles y otra para
los cientos. El contador que hay deba-
jo calcula la deriva del avidn; como la
pista de aterrizaje tiene una anchura
de 100 metros una deriva de +50 o
—50 hara que la pierdas.

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

ATERRIZAJE

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

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

rioso vendaval que sople de lado te
pondré las cosas mucho mds dificiles.

MOVIENDO EL AVION

El margen de los controles de que
dispones se aproxima bastantc a los

T ———



controles de un avién de verdad, aun-
que estés pulsando teclas en vez de
utilizar un joystick.

En una aeronave real, el control de
la elevacion —los movimientos hacia
arriba y a abajo— se ejerce mo-
viendo el joystick hacia atrds o adelan-
te, lo que hace que se muevan los ele-

vadores del plano de cola hacia arriba
0 abajo. Td vas a utilizar dos teclas
para conseguir este mismo efecto; en
la tercera seccion de este articulo te-
cleards la parte de programa que se
ocupa de esto.

El balance del ac
vimiento lateral

ick de un lado a otro. Esto
e muevan los alerones, que

do el jo
hace que

son las superficies de control que hay
en las alas. También en este caso uti-
lizards dos teclas para hacer que se
muevan hacia la derecha o hacia la iz-
quierda.

Tus dos dltimos controles te permi-

Juegos INPUT 9o
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ten acelerar o retardar la velocidad
del motor, lo cual resulta esencial
para controlar los tiempos en la ma-
niobra de aterrizaje y para asegurarte
de que no entraras en pérdida de velo-
cidad.

PERDIDA
DE VELOCIDAD

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

 DIVISION
" DEL PROGRAMA

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

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

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

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

100 INPUT Juegos

DIBUJANDO LA CABINA

Teclea en tu ordenador el siguiente
programa para tener dibujada la cabi-
na

Para poder acceder a los graficos de
alta resoluciéon del Commeodore 64, he-
mos escrito este programa con el Si-
mon‘s BASIC. Esto significa que no
puedes hacerlo correr en un Commo-
dore normal sin conectar el cartucho.
No obstante, los que no tengdis este
cartucho no os desesperéis. Pronto ve-
remos en INPUT un programa en c6-
digo maquina que 0s permitird ¢jecu-
tar estos programas. La dnica peque-
fia modificacion que tendrds que ha-
cer es poner una @ delante de cada
comando de graficos.

f para Commodore-64

1 REM%*ES NECESARIO EL
CARTUCHO SIMON'S BASIC

2 REM**[PIJ=TECLASLSHIFT+
e

51C0

A$="VEL.AIRE HORIZ.
ALTITUPLICILIRPM"
B$="CABECEO PISTA
DERIVA DISTANCIA"

HIRES 0,1:MULTI 4,0,5:
COLOUR 0,1

BLOCK C,110,160,200,2
TEXT 0,120,A%$,3,1,5:
TEXT 0,175,8%,1,1,5
LINE 0,171,160,171,0:
LINE 0,200,160,200,0
FOR Z=C TO 3:CIRCLE 20+
7%40,150,15,15,0

1F Z=1 THEN TEXT 57,146,
"LCOMM.+R1",0,1,1:

NEXT Z

FOR K=0 TO 9:PLOT(20+Zx
40) +17*SIN(K*[PI1/5),
150-19%COS(K*[P11/5),0: -
NEXT K,Z

GOTO 5150

5110
5120

5150
5140

5150
5160

5170

5180

5190

AS$ y B$ definidos en las lineas 5100
y 5110 contienen las etiquetas de los
diales v los contadores. La linea 130
dibuja un bloque negro debajo de la
ventanilla de la cabina, para que con-
traste el interior oscuro del avidn con
el azul claro de la ventanilla. La linea

5140 sitda los letreros y la linea 5150
dibuja dos lineas para sugerir que los
contadores ctiquctados estan dispues-
tos en un panel separade de los dia-
les. La linea 5160 dibuja los circulos
de los diales (realmente son algo elip-
ticos, debido a la forma de trabajar de
la pantalla grifica) y el diagrama del
avidn en el dial del horizonte.

La linea 5180 dibuja los indicadores
que rodean a los otros tres diales.

Hasta aqui, este programa te mos-
trard una consola de vuelo simulada.
En la proxima parte podras teclear la
seccion de programa que hard posible
que tu avion vuele.

oy
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DESPEGA PARA TU
PRIMER VUELO

VUELO CON EL PILOTO AUTOMATICO
APROXIMACION A LA PISTA DE

DIBUJANDO LA TRAYECTORIA
EL PANEL DE INSTRUMENTOS

[ ]
]
B ATERRIZAJE
L
B

En la segunda parte del simula-
dor de vuelo, puedes arrancar los mo-
tores y obsevar como adquiere vida tu
panel de instrumentos. Pero ten cuida-
do: ;El piloto automatico se ha vuelto
loco!

Enla primefa parte has tecleado las
lineas que reproducian sobre la panta-

lla el interior de la cabina de vuelo.
En esta parte veras adquirir movi-
miento a tu avion y cémo adquiere
vida el panel de instrumentos; de
modo que, aunque todavia no has to-
mado los mandos, puedes ver como
responde el panel de instrumentos del
avion ante los movimientos del mis-

mo.

EL AVION VUELA

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

LA APROXIMACION A LA PISTA _

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

DIBUJO DE LA TRAYECTORIA

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

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

para Commodare-64

10 GOTC 5000

500 RA=AD*C:VX=AS*SINCRA)

510 VY=AS*COS(RA) :RETURN

1000 PZ=PZ+GZ:PY=PY+GY:PX=PX
+GX
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101G
1020

1630

1040
1050
1060
1070

1080
1090
1100
1110
1120
1500
1510

1520
2000

20MC

2020

2030

2040

205€C
2660
2065

2070
2075
208&0

102

BROGRANAGIONIDENUEGCOS!

PT=PT+NC:RL=RL+BC
AS=AS+16* (TC*30-AS-8*PT
Y/ AS
IF SL=1 THEN TEXT 60,50,
"PERDIDA" ,0,3,8:SL=0;:
GOTC 1050
IF AS<3C THEN GOSUB
1500
AD=AD+RL:IF AD<C THEN
AD=AD+360
IF AD>359 THEN AD=AD-
360
VZ=AS*SIN(PT*()=-10+AS
/15
GZ=VZ:6Y=VY+WY:
GH=VX+WX

IF VY=C THEN GD=-[PI1/2
:GOTCG 1110
GD==ATN(VX/VY)/C
GOSUB 500
RETURN
SL=1:TEXT 60,50,
"PERDIDA" ,1,3,8
RL=INT(RND(1)#21)-Q:PT=
21-INTC(RND(T)*5)

RETURN
LINE 2C,150,20+13%SIN
(AS*[PI1/200),

150-13%
COSCAS%xLPII/20Q)

4

4
TN=PZ/100C : UN=PZ-1000%
INTCTND
LINE 100,150 ,100+6%SIN
(TN*CPI1/5),150-6*C0S
(TN*[PI1/5) ,4

LINE 100,150,100+13%SIN
CUN*CPI]/500),

150-13%
COS(UNxLCPII/500)

4

rd
LINE 140,150,140+13*SIN
(TCxLPI1/5) ,150-13*C0S
(TCxLPI1/5) 4
TEXT 0,190,STR$(ABSC(INT
(AD)) Y 4 ,1,7:RETURN
IF PY=0 THEN RB=0
IF PY<>C THEN RB=ATN(PX
/PY)/C:IF PY>0 THEN RB=
RB+180
IF RB<D THEN RB=RB+360
GOSUB 7000
TEXT 35,190,STRSCINT(RB
) 2,1 0 sTERT 70,190,
STRE(ABSCINT(PXD)) ,1,1,
>

INPUT Juegos

2090

2095
2096
2098

2100

2110

2120

2130

2140

2150

2160

2170

2190

2200

2210

2220

2230

2240

2250

2260

TEXT 110,190,STRSCINT(
SQR(PY*PY+PX*PX))) ,1,1,
?
ST=INT(RB) : S2=ABS (INT
(PX))

Z=INT(SQR
(PY*PY+PX*PX))

IF KJ=1 THEN LINE X1,
Y1,%X2,Y2 4
KJ=0:YC=150+(PT/3) :X1=

S50:X2=70:Y1=YC+17*TAN(
RL*2*C) : Y2=YC-17*TAN(CRL
*2%(C)

IFCYCKI37 OR YC>163)
AND RL=0 THEN 2320

IF Y1<137 THEN X1=60-(
60-X1)*(140-YC)/
(YT—YC):Y1:14D::GOTO
2140

IF Y1>163 THEN X1=60-(

60-X1)*(160-YC)/ (Y1-YC()
“Y14160

IF Y2<137 THEN X2=60-(

60-X2)*(140-YC)/
(Y2-YC) : Y2=140:G0TO
2160

IF Y2>163 THEN X2=60-(
60-X23*(160-YC)/ (Y2-YC)
*Y24460

IF X1<50 OR X2>70 THEN
2190

LINE X1,Y1,X2,Y2,

4K J=1

IF RL=RR AND PP=PT THEN
2290

IF HF=1 THEN LINE X3,
Y3, X4, Y4 0
HF=0:YC=33+PT*4:X3=0:
X4=159:Y3=YC+59%TAN (RL*
2*C) :Y4=Y(-59«TAN(RL*
2%C)

IFCYC<O OR YC>109) AND
RL=0 THEN 2290

IF Y3<D THEN X3=80-(80-
X3)#(=YC)/(Y3-Y() :Y3=0:
GOTO 2250

IF Y3>109 THEN X3=80-(
B0=X3)*(109=-YC) / (Y3~ YO
- 34109

IF Y4<0 THEN X&4=80-(80-
X&3%(=YC)/ (Y&=YC) = Y4=0:
GOTO 2270

IF Y&>109 THEN X4=80-(

80=X&)*(109-YC) / (Y4~YC)

=Y4=109

2270 IF X3<0 OR X4>159 THEN
2290

HF=1:LINEr X3,Y3,X&,Y4,
3

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

IF RB>180 THEN WB=WB+
360-RB:GOTO 2310
WB=WB-RB

IF ABS(WB)>60 AND ABS
(PY)>1000 THEN 2350

2280
2290
2300

2305
2310

2320 AN=59/(60*SQR((X3-X4) %
(X3=X&)+(Y3-Y4) % (Y3~
Y4)))

X5=(X3+X4) /2+SGN(X3=-X4)
+WBFAN* (X3+X4)
YS=(Y3+Y4) /242 +HWBAANR(
Y3-Y4)

IF X5<0 OR X5>159 OR Y5
<0 OR Y5>109 THEN 2350
IF ABS(PY)<1000 THEN R=
8-Y5/10:G0T0 2350

2325

2330

2335

2340



2345

2350
&5l
5000
5010

5620

PROGRAMNCIGNIDEPUECOS

F=4000/ABSCPY) : TF R#10+
¥Y5>8C THEN R=8-

¥5/10

GOSUB &CO0D

RR=RL :PP=RT:RETURN
PRINT"LSHIFT+CLR/HOME]D
CCTRL+4T" :NRM: COLOUR 6,
6 :PP==1:RR=-1
C=[PI1/18C:FY=-20000:PZ
=2000:AS=150

PRINT' ESCRIBE LA VELO

5050 PRINT AT(0,20)"“VEL.
VIENTO =";3#X0;"M/S":
PRINT" DIRECCION =";X1
"GRADOS"

e

5060 WY==X0%COS(XT*()

SC70 WX==XC*SINC(XT1*()

5080 GZI=VZ:GY=VY+WY:GX=
VX+kX

509C TC=5:RT=3:TP=5:WR=50:
PAUSE 2

519C REM

8010

5025

CIDAD DEL VIENTC (LCTRL
+611-50LCTRL+4]) mM/s"
PRINT"Y LA DIRECCICN
(CCTRL+6I0-359CCTRL+4D)
GRADOSLCRSR abajol":
FLASH 5,10

INPUT X0,X1:IF X0>50 OR
X0<1 Ok X1<0 0OR ¥X1>35¢
THEN S000

C X0=X0/3:0FF:PCKE 650,

128

5500 GOSUB 2000:IF INT(RND(1
)*#10)=1 THEN RL=RL+SGN
(TLY*INT(RND (1) %4)~1

5510 IF INTC(RND(1)%10)=1
THEN PT=PT4+3-INT(RND(1)
*L4+1) A2

5520 GOSUB 1000:1F PZ<=0
THEN 5540

5530 GOSUB 2000:G0SUB 2060:
GCTO 5500

5540 GOTO 5540

7000 TEXT 35,190,STR$(S1),2,
1,7:TEXT 70,190,STRS
(s23,2,1,7

TEXT 110,190,5TR$(S3) ,
2,1,7:RETURN

IF We=1 THEN LINE 78,0,
0X,0Y,0

WG=1:0X=78- (16+SIN(RB*
(PI/180))) :0Y=(16%ABS(
COS(RE*(LPII/180))))
LINE 78,0,0X,0Y,2
WB=AD:IF AD>180 THEN WB
=WB-360

7010

&000

8020
8025

8026 IF RE>180 THEN WB=WE+
360-RB:GOTO 804G

8030 WB=WE-RB

8040 IF RW=1 THEN PLOT 61,
G2,0

8050 RW=0:IF ABS(WB)>57 THEN
RETURN

8060 RX=X3Z+INT(((X4=X3)/2)

—SINCWB*(LPI1/180) ) * (X4
=X3)* .62
RY=Y3+((Y4=Y3) *((RX-X3)
7 (X4=X3))+2)

&070

3080 IF RY<G OR RY>109 CR RX
<0 OR RX>159 THEN
RETURN :

809C RW=1:PLOT RX,RY,2:61=RX
:G2=RY

81G0 RETURN

En cuanto teclees RUN, el progra-
ma salta a la linea 5000. Las lineas
5000 y 5010 inicializan un grupo de va-
riables que controlan la posicién del
avion en el aire. Inicialmente el avion
esta situado a 20000 metros de la pis-
ta de aterrizaje y a 2000 metros del
suelo.

Las lineas 5020 a 5030 permiten al
piloto elegir la intensidad y direccién
del viento y comprueban que las en-
tradas suministradas estin dentro de
los margenes permitidos. Estos valo-
res se imprimen en la linea 5050, an-
tes de que las lineas 5060 y 5070 cal-
culen las componentes de la velocidad
del viento en la direccién de la mar-
cha y en la direccion transversal a la
misma. A continuacidn se utilizan WX
y WY en la linea 5080 para ajustar la
posicion del avidn.

La linea 5090 asigna los valores del
cuentarrevoluciones (TC), los limites
del balance (RT) v cabezada (TP) v la
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anchura de la pista de aterrizaje
(WR).

La linea 5500 llama a la subrutina
que comienza en la linea 2000 y ter-
mina en la 2050. Esta subrutina actua-
liza los diales. Las lineas 2000, 2020,
2030 y 2040 dibujan las agujas con
arreglo a la posicion y velocidad.

Después del retorno a la linea 3500,
el resto de la misma y toda la linea
5510 actuan supliendo a la rutina de
control que afadirds en la préxima
parte de este articulo.

dad y asigna un valor aleatorio al ba-
lance y la cabezada para simular la
perdida de control del aeroplano. La
linea 1110 llama a la subrutina de la li-
nea 500. Las lineas 500 y 510 calculan
la velocidad de ascenso o descenso y
la velocidad transversal.

Al volver el programa desde la li-
nea 1120 a la linea 5520, comprueba
si el avion ha tocado el suelo, saltan-
do a la linea 5540 caso de que asi sea.
La linea 5540 es una detencion tempo-
ral.

y S§3; valores que se utilizan en las li-
neas 7000 y 7010.

El horizonte artificial se dibuja por
medio de la sentencia LINE que figu-
ra en la linea 2098; la correspondiente
sentencia de borrado estd en la linea
2170, donde KI es simplemente un in-
dicador para que el ordenador sepa
cuando tiene que dibujar un nuevo ho-
rizonte artificial. Las lineas 2100 a
2160 actualizan las variables de con-
trol. Las lineas 2200 a 2280 se ocupan
del horizonte real.

La linea 5520 llama a la subrutina
que empieza en la linea 1000. Esta su-
brutina actualiza todas las variables
durante el vuelo del avion. Las lincas
1030 y 1040 comprueban si ha habido
pérdida de velocidad, lo que ocurrird
s1 has permitido que la velocidad de tu
avion caiga por debajo de los 30 me-
tros por segundo. Caso de que ocurra
asi, el programa salta a la subrutina de
la linea 1500, que presenta en panta-
Ila el mensaje de la pérdida de veloci-

104 INPUT Juegos

La linea 5530 llama a la subrutina
que comienza en la linea 2000, que ac-
tualiza los diales. Seguidamente se lla-
ma a la subrutina de la linea 2060. Las
lineas 2060 a 2070 actualizan la demo-
ra de la pista de aterrizaje antes de
que sc¢ supriman las tres ultimas pre-
sentaciones numeéricas que figuran por
accion de las lineas 2000 y siguientes.
Las nuevas lecturas se presentan en las
lineas 2080 y 2090. En las 2095 y 2096
se calculan nuevos valores para S1, S2

En las lineas 2290 a 2370 se calcula
la nueva posicién de la pista de aterri-
zaje, utilizando la subrutina de las li-
neas 3000 a 8100 para dibujar la posi-
cion adecuada.

Una vez que el horizonte ha sido di-
bujado de nuevo, la presentacion se
actualiza completamente y la linea
5530 envia el programa a la 5500. Ob-
serva que el bucle principal del pro-
grama son precisamente estas cuatro
lineas.
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DETECCION DE OBJETOS

EN LA PANTALLA

DETECCION DE FORMAS EXTRANAS
COMPROBACIONES DE COLOR

EL COMANDO PEEK

EL PROGRAMA DE LA PELOTA
DETECCION DE LOS CHOQUES

Tu ordenador puede seguir compli-
cados graficos utilizando determinados
comandos que le permiten observar su
propia pantalla. Esto resulta especial-
mente 1til en los juegos en log que se
producen colisiones

En las situaciones en que hayas
creado una figura detallada sobre la

pantalla, ;como puedes asegurarte de
que el siguiente objeto que anadas a
la imagen no coincidira con algo que
ya habia alli antes?

Una respuesta obvia es que seas cui-
dadoso y sistematico al llevar la cuen-
ta de las zonas de la pantalla que ya
han sido utilizadas. Pero esto puede
llegar a resultar enormemente compli-
cado, y hay circunstancias en que pue-
de ser casi imposible, como es el caso
de los graficos moviles. Y sin embar-

go éste es precisamente el tipo de pro-
blemas con el que te encuentras al es-
cribir programas de juegos y cosas pa-
recidas en las que hay invasores y ve-
hiculos espaciales moviéndose por una
galaxia, o fantasmas recorriendo un
laberinto. En tales casos tienes que
asegurarte de que no se impriman dos
graficos en el mismo sitio, o de qué es
lo que sucedera si se produce la coli-
sién, por ejemplo, que se desintegre
la nave espacial.
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LA IMPRESORA PARA COMMODORE, ASCII Y PC’S COMPATIBLES
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—RS 232-C opcional

NOTA: Para‘Aplicaciones“ en las que se necesite mas velocidad, o mayor tamafio de carro, también
pueden apllcarse nuestros mterfaces externos a los modelos RITEMAN 10/ II ¥ RITEMAN 15




~ DETECCION DE FORMAS
EXTRANAS

Supongamos por ejemplo que de-
seas escribir un programa que haga
aparecer en pantalla una pelota dan-
do botes. En este caso la cosa es muy
sencilla: como conoces las coordena-
das de los cuatro lados de la pantalla,
puedes incluir en tu programa cuatro
condiciones IF ... THEN para com-
probar si la pelota ha llegado o no a
uno de los cuatro lados. Ello se hace
comparando las coordenadas de la pe-
lota con las coordenadas conocidas de
los lados. Pero ;qué sucede cuando lo
que quieres comprobar es si la pelota
ha golpeado contra un objeto de for-
ma mads extrafia, por ejemplo circular?

Podrias utilizar el mismo método,
disponiendo unas cuantas comproba-
ciones del tipo IF ... THEN que con-
tengan los detalles de las coordenadas
del circulo para ver en qué puntos gol-
pea la pelota con los lados. Pero de-
bido a que la forma curva es especial-
mente compleja, se necesitaria un ni-
mero de comprobaciones muy grande.
Sabes que el ordenador necesita mu-
cho tiempo para ejecutar cada com-
probacion IF ... THEN. Un programa
escrito de esta forma resultaria extre-
madamente lento, y el movimiento re-
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sultante sobre la pantalla se produci-
ria a base de tirones o sacudidas.

Existe un limite para las velocida-
des que es posible obtener utilizando
el BASIC. Pero tu ordenador tiene un
comando que te permite detectar la
presencia sobre la pantalla de cual-
quier objeto con mucha mayor rapi-
dez que la comprobacion de las coor-
denadas. Esto es posible aunque no se
conozca su posicion.

EL COLOR POR MEDIO DE
NUMEROS

El comando PEEK en el Commodo-
re te devuelve como respuesta el co-
lor especificado en cada cardcter cua-
drado. Esto significa que puedes de-
tectar la presencia de cualquier obje-
to, sin mas que especificar su color y
comprobando todas las posiciones de
pantalla. Asi, en el ejemplo anterior,
con un circulo rojo resultaria el nime-
ro de codigo del color rojo cada vez
que se presentara. Comprobando tini-
camentc este codigo el programa po-
dria hacer que la pelota rebotara ha-
cia afuera del circulo, o cualquier otra
cosa.

En realidad tanto el Commodore 64
como el Vic dan como respuesta un
namero del 0 al 15, que es el nimero

del color. El Commodore 64 lc suma
240 a cada namero, con lo que resulta
un ndmero comprendido entre 240 y
255. No tienes mds que restar 240 del
nimero que obtengas, para tener el
numero del color. Asi, si por ejemplo
has hecho un PEEK en una determi-
nada direccion de un cardcter de co-
lor, y has obtenido como respuesta
240, el valor de color que resulta es €l
(0, que corresponde al negro.

En cuanto a la sintaxis de este co-
mando, digamos que en el Commodo-
re es ligeramente diferente de la utili-
zada en otros ordenadores, ya que en
lugar de utilizar las coordenadas de
pantalla situadas entre paréntesis para
que el ordenador sepa en qué cuadra-
do estas interesado, lo que hace es
aplicar un PEEK en las direcciones
reales de memoria que contienen los
detalles de la zona de pantalla de que
se trate. La direccion del primer ca-
racter cuadrado es 55296 y la del dlti-
mo cardcter es 56295. Este «fichero»
ocupa exactamente 1000 bytes; re-
cuerda que la pantalla estd formada
por 25 lineas de 40 caracteres.

La primera direccién corresponde
al caracter cuadrado situado en la es-
quina superior izquierda de la panta-
lla, la siguiente direccién es la del si-
guiente caracter de esa linea, ctc. Esto
significa que los detalles del color del
caricter situado en la esquina inferior




derecha de la pantalla, estan conteni-
dos en la direccién 56295. En conse-
cuencia el comando adopta la siguien-
te forma:

PRINT PEEK (56296) AND 15

(La dltima parte de la instruccion
hace que resulte un nimero del 0 al
15). Por desgracia, no puedes invertir
el proceso y cambiar los colores de
cada caracter cuadrado. Sin embargo,
si que puedes POKEar diferentes va-
lores en el fichero de atributos de tu
ordenador.

Teclea y ejecuta el siguiente progra-
ma, que constituye un ejemplo de uti-
lizacion del comando PEEK.

para C-64 y Vie-20

1 REM**[JSIGNIFICA ESPACIO

5 $=40:C(C=55296:D=21:SC=1024
A1=18::A2=10

10 FOR Z=C TO S~1:PRINT

"CCTRL+5ILSHIFT++1"; :RS=

R$+"LCRSR 1zqg.]1":S$=S5%+

"[I"sNEXT Z

FOR Z=C TO D:PRINT"

[SHIFT++1[CTRL+91CCRL+8]"

LEFT$(S$,5-2) "[CTRL+5]

CTRL+OJCSHIFT++1"; :D$=DS+

"[CRSR abajold"™:NEXT Z

30 FOR Z=0 TO S-1:PRINT
"CSHIFT++1"; :NEXT Z

20

50 FOR 7Z=1 TO S:zX=CINT(RND
(1I*AT1)+1)*2: Y=CINT(RND
(1) *xA2)+1) %2

60 PRINT "LCLR/HOMEILCRSR
abajol"LEFT$(D$,Y)LEFTS
(R$, XD "LCTRL+9ILI" :NEXT

70 X=10:Y=10:XV=-1:YV=1

80 POKE SC+X+Y*S,215:0Y=Y:
0X=X

90 X=X+XV:Y=Y+YV

100 C1=PEEK(CC+(X-1)+Y*S)

AND 15

C2=PEEK(CC+X+(Y=1)%S)

AND 15 :

C3=PEEK(CC+(X+1)+Y*S)

AND 15

C4=PEEK(CCHX+(Y+1)%S)

AND 15

IF C1=4 QR C3=4 THEN XV=

=XV

IF C2=4 CR C4=4 THEN YV=

-YV

POKE SC+0X+0Y*S,160:G0T0

80

105
110
{5 [
120
125

130

Los programas anteriores empiezan
por establecer un contorno y una se-
rie de cuadrados posicionados aleato-
riamente, todos del mismo color (pir-
pura). La pelota es de un color distin-
to, y naturalmente lo mismo ocurre
con el color de fondo.

La linea 5 define las variables que
intervienen en el programa. S es el ni-
mero de caracteres de una linea (se
utiliza una variable para ello, ya que
el Commodore 64 y ¢l Vic tienen pan-
tallas de tamafios diferentes); CC es la
direccion de comienzo de la memoria
de color de la pantalla, que también
es diferente para el 64 y el Vie, como
también lo es la direccion de comien-
zo de la memoria de pantalla a la que
hemos llamado SC. Las dos dltimas
variables, Al y A2, son los limites en-
tre los cuales el ordenador puede si-
tuar bloques aleatorios. Estos limites

Para el Vic, teclea las lineas 10 a 130 | .
igual que en el programa del C-64, SN

anadiendo a continuacion lo siguiente:

5 §=22:0C=38400:D=19:5C=7680
:A1=9:A2=8
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se fijan para definir un dareca mas pe-
quena que la definida por ¢l contor-
no, para evitar que alguno de los blo-
ques se sitiie en la misma posicion que
alguno de los de los bordes.

En las lineas 20 a 60 se establecen
los bordes y se afiaden los cuadrados
aleatorios. A continuacion el ordena-
dor mueve su cursor y define cuatro
nuevas variables (x e y para la posi-
cion de la pelota y xv e yv para la ve-
locidad inicial en cada una de las dos
direcciones). La linea 80 sirve para po-
kear la pelota en la pantalla. Esto es
realmente lo que hace, mas bien que
imprimirla, ya que para hacer un
PRINT se requeririan mas caracteres
de control del cursor, lo que haria que
el programa resultase mucho mas len-
to; en tal caso el ordenador tendria
que desplazar primero el cursor y a
continuacion hacer un PRINT de la
pelota.

Lo que realmente hace la instruc-
cion de POKE es cargar el valor 215
en la posicién de pantalla calculada
por el programa, que es a la que debe

ir a parar la pelota. El nimero 215 es
el codigo ASCII del caracter que re-
presenta a la pelota.

En la linea 90 se suma la componen-
te x de la velocidad (xv) a la coorde-
nada x y la componente y de dicha ve-
locidad (yv) a la coordenada y, obte-
niendo asi la nueva posicion de la pe-
lota.

COMPROBACION DEL COLOR

En las cuatro lineas siguientes se de-
finen cuatro variables, C1 a C4, que
corresponden a los nimeros de color
de los cuatro cuadrados que rodean a
la pelota. A continuacién hay dos li-
neas de programa en las que se hace
la comprobacién de color; el color 4
es el del contorno y los cuadrados
aleatorios.

Si aparece un 4 correspondiendo a
alguno de los cuatro cuadrados que ro-
dean a la pelota, la siguiente parte del
programa hara que ésta invierta su tra-
yectoria con una direccion opuesta a
la que llevaba antes de chocar con el

Si se te hace dificil encontrar INPUT
en tu kiosco habitual,
resérvalo por adelantado, o hiznoslo saber
para que podamos remediarlo

obstaculo. Se hacen dos comprobacio-
nes separadas, una en la direccion ho-
rizontal (eje x) y otra en la direccion
vertical (eje y). Observa que no se tra-
ta simplemente de invertir el movi-
miento de la pelota en las dos direc-
ciones. Si asi se hiciera la pelota siem-
pre se irfa por donde habia venido.

Las dos comprobaciones para la x,
correspondientes a los cuadrados si-
tuados a derecha e szquierda de la pe-
lota, se hacen en la misma sentencia
IF ... THEN. Se puede hacer esto de-
bido a que el resultado es el mismo si
es cierta una cualquiera de las dos con-
diciones. La componente x de la velo-
cidad se invierte mediante un cambio
de signo, pasando de positiva a nega-
tiva o viceversa; asf —5 se convierte en
5y 5 se convierte en —5. Lo mismo
puede decirse de las comprobaciones
para la componente y.

La ultima linea del programa pokea
el valor 160 en la posicion antigua de
la pelota (contenida en las variables ox
y oy), para borrarla de la pantalla. Se-
guidamente el programa se vuelve a la
linea 80 para seguir con €l movimien-
to de la pelota.

Seria muy sencillo afadir unas
cuantas lincas al programa anterior
para convertirlo en un juego. En fu-
turos articulos de INPUT utilizaremos
este comando en una amplia variedad
de rutinas de juegos.

INFORMACION Y VENTA:

o

DELTARIT

DELTABIT
Coldn, 20
46460 SILLA
(VALENCIA)

SOFTWARE-HARDWARE Tel. (96) 120 29 25

CULTURAL

DISTRIBUIDORES BIENVENIDOS

FORMA DE PAGO:
CHEQUE PERSONAL

CORREO CONTRAREEMBOLSO
TAJETA VISA/MASTERCARD

VISA

CARTUCHO FREEZE FRAME MKIII

EL MEJOR DE LOS METODOS DE BACKUP ES AHORA TODAVIA MEJOR.

NUEVA VERSION MKIII
El cartucho le hace BACKUPS de:

CINTA A DISCO * CINTA A CINTA * DISCO A DISCO * DISCO A CINTA
FUNCIONA CON: Ordenadores: G-64, C-128 y C-128/D (en modo C-64) - Uni-
dades de disco: 1541, 1570, 1571 - Datassette: Commodore o compatible.
Hace el BACKUP: Ocupando el menor espacio de disco o cinta posible. Tam-
bién de programas MULTIPROGRAMAS. 100% de éxito en el BACKUP. Salva
a disco en modo TURBOSAVE, TURBOLCAD Y AUTO RUN, o a velocidad Nor-
mal {para los que tengan un turbo instalado en la unidad de disco), y en cinta
salva a unos 2.400 baudios (TURBOSAVE), TURBOLOAD Y AUTORUN. Es to-
talmente TRANSPARENTE, lo que implica que no ocupa memaria y que es totalmente compatible con cual-

quier software.

IMPORTANTE: Los backups corren INDEPENDIENTEMENTE del cartucho FREEZE FRAME MKII.
ATENCION: No se deje influenciar por otros medios de BACKUP. El cartucho FREEZE FRAME fue el pri-
mero en nacer y ha dado lugar a muchas imitaciones. Pero sigue siendo el LIDER. De exclusivo uso

personal.

GARANTIA: 6 meses. PRECIO: 11.900 ptas. (INCLUIDO: IVA + Gastos de envio).
DELTABIT ofrece a sus CLIENTES la posibilidad de cambiarles el MKII por la nueva version MKIII, al precio

de 4.000 ptas. (IVA + gastos, incluidos).
INTERFACE COSMOS’ THOUG

Este interface le permite hacer backups de seguridad de CINTA A CINTA de TODO software en soporte

cassette (de CUALQUIER ordenador personal).

Funciona con: C-64, C-128, G-128/D y dos datassettes Commodore o compatibles (o una datassete y una

cassette de audio normal).

100% de éxito GARANTIZADO en el backup. De exclusivo uso personal. Testigo aclstico de volu-
men regulable. GARANTIA: 12 meses. PRECIO: 4.900 ptas. (INCLUIDO: IVA + Gastos de envio).

44 INPUT



jiArrastre una rodilla por el asfalio!!

Agvante el arranque de la carrera a
180 km/h., sin que le rechinen los dientes.

Hay dos pilotos junto a usted. Uno Elviento golpea su casco; su Tumba su moto hacia la derecha... y ha sido golpeado,

viene por detrds y el otro a la altura de adrenalina estd subiendo como la esta volando y dando tumbos junto con la moto.

su codo. El rugido de las motos es espuma.

ensordecedor. Aparte sus ojos de la carretera una
milesima de segundo y acabard en la
cuneta.

Todo esta borroso; no hay tiempo para
pensar. La proxima curva acaba en un
precipicio y es muy cerrada; los

neumaticos de la moto que le precede,”
hacen saltar grava sobre su... su...

Se oye un teléfono ;un teléfono?
iiHey!! espere un momento. Esto no es.
una moto, es una silla. Ahora todo
vuelve a la realidad.

Si, usted estd en casa, la pizza estd
aqui, el ordenador estd conectado.
Parece, que al final va a ser otra
apacible noche después de todo.

St Super-Cycle fuera un poco mds
realista, usted necesitaria un seguro
para conducirlo.

BRF=T=2 C-64/128

) Editado v
%E : distribuido bajo
licencia por:
COMPULOGICAL sa.

Santa Cruz de Marcenado. 31 - 28015 Madrid
Telf. 24110 63

L.as pantallas corresponden a la version C/64/128.
@ Epyx Inc.

2 £

8 - BARCELONA - Tel. (93) 302 39 08

{200 =n Catzluna y Baleares por: DISCLUB, S. A. - Balmes, 5




ORDENADORES, PUZZLES
Y MATEMATICAS

Agudiza ¢l ingenio y pon a prueba
tu destreza en programacion con estos
dificiles rompecabezas. También
aprenderas aqui unas cuantas técnicas
nuevas para resolver sistemas de ecua-
ciones.

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

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

La resolucién de un problema con
éxito te hara sentir una sensacion de
satisfaccidn y, si participas en alguno
de los cada vez mas abundantes con-
cursos organizados por las revistas de
informdtica, puedes ganar muchos
premios. Pero la solucion de estos
rompecabezas te ensefiard ademas so-
bre programacién mucho mds de lo
que puedes aprender por simples lec-
turas sobre el tema ya que te obliga a
trabajar con tus propios métodos y a
poner a prueba tus propias ideas.
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TIPOS DE PUZZLES

USO DEL ORDENADOR
ECUACIONES SIMULTANEAS
PRUEBA Y ERROR

TRUCOS MATEMATICOS

PUZZLES
PARA ORDENADOR

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

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

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

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

SIMPLIFICACION DE PROBLEMAS

Sino estas muy acostumbrado a re-
solver adivinanzas, al principio puede
que la cosa te resulte bastante dificil.
Se requiere un poco de préctica para
separar la informacion esencial de la
masa de palabras confusas, que sélo
sirve para despistar. De hecho los
enigmas del primer tipo se basan en
las palabras que enmascaran lo que
con frecuencia es un problema bastan-
te sencillo. Cuando se le despoja de
sus palabras, el enigma conduce habi-
tualmente a la solucién de un sistema
de ecuaciones. Aqui tienes un sencillo
problema que puedes resolver sin or-
denador y que te ayudara a entender
los principios que intervienen.

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

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

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

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




te dard ¢ = (192 — 4t)/2 y a continua- para C-64 y Vic-20 30 FOR K=1 TO C-1

cion sustituir en la primera. Se obtie- 40 PRINT''NOMBRE DE LA
ne 3(192 — 4t)/2 + 2t = 176. Reagru- 10 PRINT"[SHIFT+CLR/HOMEI": INCOGNITA";K; s INPUT
pando de nuevo los términos, se ob- INPUT"INTRODUCE AS (KD

tiene t = 28, por lo que una taza de EL NO. DE FILAS";R:C=R+1: 50 NEXT:PRINT

té cuesta 28 pesetas. PRINT 60 FOR J=1 TO R

Las ecuaciones con dos incognitas
como ésta son faciles de resolver y las
de tres incdgnitas tampoco son dema-
siado dificiles. Pero para un mayor nd-
mero de incognitas el ordenador resul-

- ta decisivo a la hora de hacer por ti el
trabajo més duro.

20 pir A(R,C),B / __ 70 PRINT"COEFICIENTES DE LA

EL VENDEDOR DE SELLOS

Aqui tienes el primer enigma real
que debes resolver.

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

A-B C D E F TCOTAL
Elena 6 2 3 1 1 2 34
Jaime 14 11 0 1 2 1 469
Anita 0 1 3 6 4 3 598
Mar 5 3 5 2 1 1 376
Luis 12 1 &4 & 3 2 58&7
Clara 8 0 1 1 0 3 293

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

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

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




80 FOR K=1 70O €
90 INPUT A(J,K)

100 BGI,K)=ACJ,K)

11C NEXTiNEXT

120 FOR L=1 TC R

130 GOSUB 230

140 GOSUB 280

150 NEXT

160 PRINT"CSHIFT+CLR/HOMEI"

170 FOR K=1 70 C-1:PRINT TAR
(B*K=7); AS(K) ; sNEXT:PRINT

180 FOR J=1 TO R:FOR K=1T0C:
PRINT TAB(K*8-8);B(J,K);

190 NEXT:PRINT:NEXT

200 PRINT:PRINTVRESULTADOS ="

21C FOR K=1 TO C-1:PRINT TAB
(8*K-8) ; A(K,C); :NEXT

220 END

230 REN

240 D=p(L,L)

250 FOR K=1 TC C

260 ACL,KX=ACL ,K)/C

270 NEXT:RETURN

280 REM

290 FCR J=1 TO R

300 IF J=L THEN NEXT:RETURN

310 F=AQJ LD

520 FOR K=1 TO €

330 AGJKO=A0 K =FRA (LK)

340 NEXT:NEXT:RETLRN

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

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

El céiculo avanza de fila en fila,
controlado por el bucle que se extien-
de entre las lineas 120 y 150. Antes de
hacer otras cosas, la rutina de las li-
neas 230 a 270 extrae el elemento dia-
gonal de la fila (es decir A(1,1),
A(2.2). ete.) v divide cada elemento
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de dicha fila por ese valor. El valor del
elemento diagonal resultante es ahora
igual a uno, es decir, ha quedado nor-
malizado.

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

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

LOS REGALOS DE NAVIDAD

El programa que acabamos de ver
sitve para resolver cualquier sistema
de ecuaciones lineales simultdneas en
el que hay tantas ecuaciones como in-
en los que las cosas se organizan de tal
manera que no hay ecuaciones sufi-
cientes, por lo que no se pueden re-
solver de esta forma. De hecho no
existe una solucién unica y el truco
consiste en seleccionar la respucsta
mas plausible entre todas las solucio-
nes disponibles. Normalmente el enig-
ma contendrd una clave que te ayuda-
ra. También podria ocurrir que las
ecuaciones resultaran ser no lineales.

Ensaya ahora el siguiente enigma.
En Navidad, el tio Alberto, que es un

matematico un poco excéntrico, expli-
cO a sus dos jovenes sobrinos que le
daria a cada uno tantos paquetes como
la edad que tenian (contando sélo los
anos). También les dijo que cada pa-
quete contenia el mismo nimero de
sobres que la edad de cada uno, y que
cada sobre contenia un nimero de pe-
setas igual a la edad de cada nino.
Después de preparar los regalos, se le
0y murmurar entre dientes que el si-
guiente afio la cosa le iba a costar 500
pesetas mas. ;Qué edades tenian los
dos nifos?

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

AT3+B13=M;
A+DT3+B+D13=M+
500

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

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

EHEEN  para C-64 v Vic-20
|

FOR A=3 TO 14

FOR B=£ TO 14

30 M=AA3+BA3

40 N=(A+H1)A3+(B+1) A3

S0 IF ABS(M+500-N)<.071 THEN
PRINTVA=";A,"B=":B

NEXT B

NEXT A

60
70
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ECUACIONES SINGULARES

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

Otro caso son las ecuaciones
x+y=2:7x+ )y =4 Eneste
caso se trata de dos ecuaciones
que no son independientes;
esencialmente se trata de la mis-
ma ecuacion, existiendo muchas
soluciones posibles.

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

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

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

Este método debe funcionar para
todos los problemas con mas incogni-
tas que ecuaciones. En otros tipos de
problemas, puede que te sea necesa-
rio hacer hipodtesis acerca de los valo-
res de mas variables, o tal vez incluir
mas condiciones IF ... THEN del tipo

50 INPUT

de Ia que aparece en la linea 50. Con
un nimero muy elevado de incégnitas
0 de condiciones el programa puede
tardar muchos minutos o incluso ho-
ras en ejecutarse, aunque seguira sien-
do resoluble.

 MAGIA MATEMATICA

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

Aqui tienes un par de ejemplos.

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

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

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

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

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

cuyas incognitas tienes que calcular.
Como de costumbre la principal difi-
cultad consiste en decidir qué valores
se ensayan. A puede variar entre 1 y
9, no pudiendo ser cero ya que en ese
caso tendrias un nimero de tres cifras.
B y C pueden variar entre 0y 9. El fac-
tor de multiplicacién X debe ser al me-
nos 2 y no debe superar a 10/D, para
que el segundo miembro de la ecua-

ci6n sea un namero de cinco cifras.
Por la misma razén D no puede ser
mayor que 4. Ahora puedes ya escri-
bir el programa para resolver el pro-
blema:

10 FOR A
20 FOR B
C
D

9
9
30 FOR 9
40 FOR 4
50 FOR X=2 TC INT(9.9/D)
60 J=1000%A+100%B+10%C+D
70 K=1000%D+100%C+10*E+A
80 IF X*K=J THEN PRINT J;
TETIXG RN K
90 NEXT X,D,C,B,A

i
— o — —
ooc oo

1
0
C
1

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

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

Programa 4 S 6 4 C

10 M=587654321

20 M=M~17

30 ME=STRI(M)

40 F=0

SC FOR P=1 TO 9

60 P$=CHRE(L&E+P)

65 FOR 7=1 TO LEN(NMS)

70 IF MID$(M$,Z,13=P% THEN
90

8C NEXT Z:F=F+1
G0 NEXT P:IF F=0 THEN PRINT
M3 :END

100 GOTC 2C

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

CRUZADAS

SEGUIMIENTO DE ERRORES
DE PROGRAMACION

USO DEL PROGRAMA
BUSQUEDA DE CADENAS
DE CARACTERES

Bl BUSQUEDA CON SUSTITUCION
= LISTADO DE FUNCIONES
Y PROCEDIMIENTOS

Con esta practica utilidad en codigo
maquina podras localizar en pocos se-
gundos cualquier cadena de caracteres
o cualquier palabra reservada dentro
de un programa en BASIC, ahorran-
dote gran cantidad de tiempo y esfuer-
zo. También podras hacer la sustitu-
¢ion de una cadena por otra.

El programa de referencias cruza-
das que presentamos en este articulo
es lo que se llama un programa de uti-
lidades o simplemente una «utilidad».
Esto significa que no hace nada €l
solo, sino que se utiliza como una he-
rramienta para ayudarte a desarrollar
otros programas. Por esta razén esta
escrito en lenguaje maquina, a fin de
que pueda ser cargado en el ordena-
dor al mismo tiempo que un progra-
ma en BASIC. El programa en len-
guaje maquina se queda en la memo-
ria del ordenador esperando a que se
le llame cada vez que haga falta su
ayuda.

El programa se utiliza para realizar
busquedas de textos, con lo que te po-
dras librar de tener que seguir peno-
samente la pista a alguna determina-
da seccion de un programa. Si le dices
lo que estds buscando —una cadena
de caracteres, una palabra reservada,
un nombre de variable o lo que sea—
el programa se encargard de buscarlo
a lo largo del programa en BASIC y
presentara todas las lineas en las que
aparezca. Aparte de esto, también
cuenta con una facilidad extra de «sus-
titucion» que te permitird remplazar
una cadena por otra a lo largo de todo
el programa.

El programa te resultara de la ma-
vor utilidad cuando estés desarrollan-
do o escribiendo un programa en BA-
SIC. Por ejemplo, si llegas a la con-
clusion de que tienes que cambiar al-

52 INPUT

gunas de las sentencias PRINT o IN-
PUT, el programa te listara todas las
lineas en que aparezcan dichas senten-
cias. O si te das cuenta de que el nom-
bre de una de las variables de tu pro-
grama entra en conflicto con otras ru-
tinas, puedes usar la opcion de bis-
queda con sustitucion, cambiando el
nombre por otro, sin tener que editar
ni una linea.

También te resultara muy util tener
cargado en el ordenador el programa
de las referencias cruzadas cuando es-
tés intentando adaptar o comprender
un programa escrito por otra persona.
Por ejemplo, puede ser un ejercicio
muy fructifero imprimir todas las li-
neas en que aparecen las palabras
GOTO o GOSUB, ya que a partir de
aqui rapidamente podras trazar la se-
cuencia de sucesos.

También te ayudara a localizar y
perseguir los errores de programacion
que pueda contener tu programa. Por
ejemplo, puede ser que descubras que
una determinada variable tome valo-
res incorrectos en alguna parte de tu
programa. Fl procedimiento usual de
trabajo en estos casos es buscar linea
por linea, a lo largo de todo el progra-
ma para localizar todos los sitios en
que aparece dicha variable; es mds
que probable que se te escapen unas
cuantas. Sin embargo el programa de
referencias cruzadas hara este trabajo
por ti con toda precision en cuestion
de segundos. ‘

El programa de referencias cruza-
das forma parte de un paquete mas
amplio de herramientas de programa-
cion. El programa del que nos ocupa-
mos aqui contiene un corto programa
cargador escrito en BASIC y las sen-
tencias DATA que contienen el codi-
go maquina. Teclea el programa y al-
macénalo antes de ejecutarlo, por si

se te rompe al hacerlo. Seguidamente
teclea RUN vy, suponiendo que todo
vaya bien, almacena el codigo maqui-
na resultante tecleando:

para Commodore-64

POKE 43,0:POKE 44,192 :POKE



45,47 :POKE 46,195z CLR
SAVE" REFCRUZ",1,1

Cuando llegue el momento de utili-
zar el programa necesitas cargar esta
version del codigo maquina. Para ha-
cerlo, pulsa:

LOAD "REFCRUZ",1,1

Tienes que hacer esta carga al prin-
cipio de una sesion de programacion,
antes de cargar un programa en BA-
SIC. En cualquier momento puedes
llamar al programa en cédigo maqui-

na utilizando SYS 49152, con lo que
te apareceran las opciones disponi-
bles. Recuerda que si estas utilizando
una unidad de discos tienes que cam-
biar por un 8 el primer 1 que figura en
los comandos LOAD y SAVE ante-
riores.

INPUT 53



" aplicaciones |

Para buscar una determinada cade-
na de caracteres, teclea L (de List) se-
guida de los caracteres que quieres
buscar, hasta un méaximo de 76, y a
continuaciéon pulsa RETURN . El pro-
grama te-presentard todas las lineas en
que aparece dicha cadena de caracte-
EEE.-

Para reemplazar una cadena por
otra, pulsa R seguida de la cadena ori-
ginal, a continuacién una barra incli-
nada (/) y la cadena que habra de sus-
tituirla, por ejemplo R ab/zz. Se pue-
den sustituir hasta cuatro caracteres y
la nueva cadena puede ser mds corta,
pero no mas larga que la original.

Si tecleas K seguido del nombre de
una palabra reservada, te aparecerdn
listadas todas las lineas en que conten-
gan dicha palabra.

Si tecleas F seguida del nombre de
una funcion definida por el usuario, el
programa listard todas las lineas en
que dicha funcién es definida o llama-
da.

Por tltimo, para salir del programa
y regresar al BASIC, pulsa E.

0 DATA 234,169,62,32,12,225,
169,0,133,247 ,133,79,133,
100,169, #1897

10 DATA 8,133,101,32,18,225,

201,76 ,240,50,201,82 ,240,

107,201 ,41915

DATA 70,240,31,201,69,240

,26,201,75 ,240,99,169,69,

32,12, #1774

DATA 225,169,82,32,12,225

,32,12,225,169,13,32,12,

225,76 #1541

DATA 0,192,234 ,96,234,162

,0,169,165,149,85,232,76,

78,192 #2064

DATA 234,162,0,234,32,38,

194,160,0,234,177,100,201

,0,208 #1974

DATA 7,32,158,192,201,0,

240,158,234 ,162 ,0,213,85,

208,24 ,£1914

DATA 165,101,133,102,132,

103,234,228 ,96 ,240,86 ,232

,32,28,194 #2106

DATA 177,100,213,85,208,

3,76 ,111,192 ,234,32,28,

INPUT

20

30

40

50

60

70

80

54

194,76 ,84 #1813
90 DATA 192,234 ,76,60,194,
162,0,32,18,225,201,13,
240,6,149 ,#1802
100 DATA 85,232,76,142,192,
76,202 194 234,32 ,28 ,194
177,100,201 ,#2165
DATA 0,208,28,32,28,194,
177,100,201,0,240,18,32,
28,194 #1480
DATA 165,101,133,95,152,
133,94 ,32,28,194 ,32,28,
194,177,100 ,#1658
DATA 96,32,28,194,76 ,177
192,234,165 ,247 ,201,1, "
208,3,32 ,#1886
DATA 127,194,165 ,94,168,
165,95 ,133,101,169,0,133
,100,177,100, #1921
DATA 133,252,32,28,19,
177,100,133 ,253,72 ,138,
72,152,72,32 #1840
DATA 181,193,104,168,
104,170,104 ,32,28 194,
234,177 ,100,201 ,34 #2024
DATA 240,38,201,0,240,25
,201,255,240,18 ,234,201,
127,176 49, 52245
DATA 201,0,176,9,32,28,
194,76 ,250,192,76,0,192,
76,171 ,#1673
DATA 193,234,169,13,32,
12,225 ,76 ,84 ,192,32 12,
225,165,779, #1743
DATA 201,1,240,5,169,1,
76,55 ,193,169,0,133,79,
32,28 #1382
DATA 194 ,76,250,192,234,
165,79,201,0,240,11,177,
100,32,12 ,#1963
DATA 225,32,28,194,76,
250,192 ,177,100,56,233,
128,170,152 ,72 ,#2085
DATA 160,0,169,160,133,
255,169,158 133,254,234,
224 ,0,240,30,#2319
DATA 177,254,201,128,176
,11,192,255,208,2,23C,
255,234,200 ,76, #2599
DATA 99,193 ,234,202,192,
255,208 ,2 ,230,255 ,234,
200,76 ,99,193 #2672
DATA 234,24 ,177,254,201,
128,176 ,14,32 ,12,225,192
,255,208,2 #2134

110

130

150

160

170

180

200

210

220

230

240

250

260

270

280

290

300

310

320

330

340

S50

360

370

400

410

420

430

440

450

DATA 230,255,234,200,76,
134,193 ,234.,24,233,127,
32,12,225,104 #2313

DATA 168,32,28,194,76,
250,192,234,32,12,225,32
,28,164 ,76 ,#1773

DATA 250,192,234,160,0,
234,162 ,0,169,0,133,78,
234,165,253 #2264

DATA 201,0,208,6,165,252
,201,10,144,30,234,165,
252,56 ,233 #2157

DATA 10,133,252 ,165,253,
233,0,133,253 224,255,
2404 ,232,76 ,#2463

DATA 191,193,234 ,230,78,
162,0,76,191,193,234,165
,252,105 ,48 42352

DATA 72,165,78,133,253,
201,0,208,11,138,200,201
,10,144,13,41827

DATA 133,252 ,76,184,193,
234,138,200,133,252,76,
184,193,234 ,105 42587
DATA 48,32,12,225,234,
104,32,12,225 ,136,192,0,
208,246 ,96 ,#1802

DATA 234,192,255,208,2,
230,101 ,234,200,96 ,234,
32,18,225 ,201 #2462

DATA 13,240,6,149,85,232
,76,38,194 ,234,202 ,134,
96,96 ,76 #1871

DATA 0,192,234,169,1,133
247,162 ,0,234,32,18,225
,201,47 #1895

DATA 240,6,149,85,232,76
67,194,234 ,202 134,96,
162,0,234 ,#2111

DATA 32,18,225,201,13,
240,6,149,89,232,76,87,
194,234,202 ,#1998

DATA 228,96,240,12,176,
10,169 ,32,234 ,232 ,149,
89,228,96,208 #2199

DATA 248,234,134 ,83,160,
0,76 ,84,192,234 24,165,
102,133,101, #1970

DATA 164,103,162,0,234,
181,89 ,145,100,228,96,
240,10,232,32,#2016

DATA 28,194 ,76 ,137 ,19%,
76,57 ,194 ,234,162,0,32,
28,194,177 ,#1783

DATA 100,213,85,240,6,



460

470

480

490

500

510

520

530

540

600

610

620

o~
Al
o

201,0,208,240,234 ,96,234
,165,101 ,133 #2256

DATA 102 ,132,103,234,232
738 28 194 A 0T, 100 2135,
85,208 ,220,228 ,#2288
DATA 96,240,187 ,76,182,
194,76 ,57,194,169,0,133,
251,169,160,#2184

DATA 133,255,169 ,158 135
;254,160,0,162 8,177 254
,213,85,240 ,#2393

DATA 35,201,128,176,49,
192,255,208 ,2 ,230,255,
200,177,254 ,201 ,#2563
DATA 128,144,243 ,192,
255,208 ,2,230,255,200,
230,251 ,165,251,201,
#2955

DATA 255,240,199,76,21¢,
194,192,255 ,208,2,230,
255,200,232 ,177 ,#2931
DATA 254 ,213,85,240,242,
201,128 ,144 ,207 ,233,128,
213,85,208,214 #2795
DATA 165,251 ,24,105,128,
133,251 ,162,0,149,85,169
,0,76,82 ,#1780

DATA 192
PRINT"LCSHIFT+CLR/HOME]":
M=49152:FOR Z=0 TO 53:
C=0:FOR ZZ=0 TO 14:READ
X:POKE M,X

PRINT”LCRSR arritalLINEA
DATA ";PEEK(63)+256*PEEK
(64) :C=C+X:M=M+12NEXT 72
tREAD X&

IF VAL(RIGHT$(XS,LEN(XS)
-1))<>( THEN PRINT"ERROR
: VERIFICAR LA LINEA!":
END

NEXT Z:READ X:PGKE M, X:
PRINT"LSHIFT+CLR/HOME]
DATAS QK"

Si prefieres ut
ensamblador o el

ilizar un
L cartuchc

HESMON, utilize el =i-
guiente listade eauiva-
lerte

,CO000 EA NOF

LDA #$3E

,C003

,C006
,C008
, COUA
,co0c¢
,COOE
, €010
,C012
,C015
,C017
,C019
,CC1B
,C01D
LCO1TF
,c021
,C023
,C025
,C027
, €029
,C02B
,CO2E
,C030
,C033
,CC36
,C038
,C03B
,CO3E
,CO3F
,C040
,C041
,CO4L3
,CO45
,C047
,C048
, COLE
,C04C
, CO4E
,COLF
,C052
,C054
,C055
,C057
, €059
, CO5B
, CO5E
,C060
,C062
,C063
L C065
,C067
, €069
, CO6B
,C06D
,CO6F
,C070

20

A9
85
85
85
A9
85
20
Y
FO
9
FO
c9
FO
c9
FO
9
FO
AG
20
A9
20
20
A9
20
4C
EA
60
EA
¥
A9
95
E8
4C
EA
22
EA
20
AC
EA
B1
9
NE
20
€9
FC
EA
A2
bS5
DC
25
85
84
EA
ES

0C E1 JSR

on LDA
Fr STA
4F STA
64 STA
08 LDA
65 STA
12 E1 JSR
4LC CMP
32 BEGQ
52 CMP
68 BEQ
46 CMP
1F BEQ
45 CMP
1A BEQ
4B CcMp
63 BEQ
45 LLDA
CC E1 JSR
52 LDA
0C E1 JSR
0C ET JSR
oD LDA
0OC E1 JSR
00 cO JMP

NOP

RTS

NCP
00 L.DX
AS LDA
55 STA

INX
4LE CO JMP

NOP
8]0} LDX

NOP
26 C2 JSR
00 LDY

NCP
b4 LDA
00 CMP
07 BNE
QE CO0 JSR
(8]8] CMP
SE BEQ

NOP
00 LDX
55 CMP
18 BNE
65 LDA
66 STA
&7 STY

NCP
6C CPX

$E10C
#300
$F7
$4F
364
#3508
$65
$E112
#S4C
$C04B
#$52
$C088
#3546
$CO40
#SL5
$CO3F
HELB
$C0&C
#HB4L5
$E10C
#3852
$E10C
$ET0C
#30D
$E1CC
$c000

#3$00
H#SAS
$55,X

$CO4E
#$00

$C226
#$00

($64) ,Y
#$00
$c062
$CO9E
#8006
$C000

#$00
$55, X
$C081
$65
366
$67

$60

L0072
,C074
,C075
,C078
,CO7A
,c07¢C
,CO7E
, €087
,€082
,C085
,088
,C089
,C08¢C
, CO8E
,C091
, €093
,C095
,C097
,C098
,C09B
,CO9E
,COOF
,COAZ
,COAL
,COA6
,COA8
,COAB
, COAD
,COAF
, COB1
,COB4
,C0B6
,C0B8
,C0B9
,COBB
, COBE
,C0C1
,C0C3
,COCh
,c0C7
, COCA
,C0CB
,COCD
,COCF
,COD1
,COD4
,COD6
,COD7
,C0D9
,C0pB
,CODD
,CODF
, COE1
,COE3
,COE6

FO
E8
20

D5
00
&C
EA
20
4C
EA
4C
AZ
20
co
FO
g5
E8
4C
4C
EA
20
B1
c9
DO
20
B1
22
FC
20
A5
85
98
85
20
Ay
E1
60
20
4¢C
EA
AS
c?
D0
20
i
A8
AS
85
AS
&5
B1
85
20
B1

56

1c
64
55
03
6F

1 E

>4

3L
00
12
0D
0é
55

8E
CA

1C
64
00
1C
1
64
00
12
1c
65
oF

SE
1C
1€
&4

1

F7
01
03
TF
S5E

>F
65
00
64
64
FC
1L
64

c2

co

G2
co

¥

E}

cO
c2

c2

£z

C2

c2
&

c2
cG

£e

c2

BEG
INX
JSR
LDA
CMP
BNE
J MP
NOP
JSR
JMP
NCP
JMP
LDX
JSR
CMP
BEQ
STA
INX
JMP
JMP
NOP
JSR
LDA
CMP
BNE
J SR

LDA-

CrpP
BEG
JSR
LDA
STA
TYA
STA
JSR
JSR
LDA
RTS
JSR
JMP
NOF
LDA
CMF
BNE
JSR
LDA
TAY
LDA
STA
LDA
STA
LDA
STA
JSR
LDA

$COCA

$c2iC
($64) ,Y
$55,X
$C081
$CO6F

$cz21¢
$C054

$C23¢C
#300
$E112
#3$0D
$c09B
$55 X

$CO8E
$C2CA

$C21C
(%643 ,Y
#3G0
$COC4
$C21¢C
($64),Y
#%00
$COC3
$C21C
$65

$5F

$5E
$C21C
$C21¢C
($64),Y

$c21¢C
$CcoB1

SF7
#3501
$COD&L
$C27F
$5E

$5F

$65
#$G0
$64
($64) ,Y
$FC
$C21¢
($64) ,Y

INPUT 55



85
48
8A
48
98
48
20
68
A&
68
AA
68
20
EA
B1
co
FO
€9
FO
c9
FO
EA
c9
BO
c9
BO
20
4C
4C
4C
EA
LG
20
LC
20
AS
c9
F0
AG
4C
A9
85
20
4L
EA
AS
c9
O
R1
20
20
4C
81

, COES
,COEA
, COEB
,COEC
, COED
,COEE
,COEF
LE0F2
,COF3
,COF4
,COFS5
,COF6
, COF7
,COFA
,COFB
,COFD
,COFF
,¢101
,103
,C105
,c107
,C109
,C10A
,C10¢
,C10E
LC110
,C112
. €115
6118
,C11B
SCIE
LCT1F
,C121
SC124
L0127
,C124
,c12¢
SETE
L0130
L0132
,C135
,C137
L0139
JE13¢C
,C13F
,C140
,C142
,C144
,C146
,C148
,C14B
,Cl4E
,C151
L0153 38

,C154 E9 8C

56 [INPUT

FD

BS

1C

64
22
26
0G
12
FF
12

F
X1
00
09
1C
FA
co
AB

Oop
0c
54
0c
4F
01

01
&7
co
L
1C
FA

4LF
00
0B
64
0c
1¢
FA
64

c1

c2

c2
co
co
c1

E1
co
E1

0s -

€1

E1
c2
cO

STA
PHA
TXA
PHA
TYA
PHA
JSR
PLA
TAY
PLA
TAX
PLA
JSR
NGP
LDA
CMP
BEG
CMP
BEQ
CMP
BEGQ
NOP
CMP
BCS
cMP
BCS
JSR
JMP
JMP
JMP
NOP
LDA
JSR
JMF
JSR
LDA
CMP
BEQ
LDA
JMP
LDA
STA
JSR
JMF
NOP
LDA
CMP
BEQ
LDA
JSR
JSR
JMP
LDA
SEC
SBC

$FD

$C1B5

$C21¢C

($64),Y
#$22
$C127
#$00
$C11E
HSFF
$C11B

HSTF

$C13F
#300

$C11B
$C21¢
$COFA
$c000
$C1AB

#$0D
$E10C
$CO54
$E10C
$4F
#3001
$C135
#3501
$C137
#$00
$4F
$C21¢C
$COFA

$4LF
#$00
$C151
($64) ,Y
$E10C
$C21¢
$COFA
($64) ,Y

#$80

,L156
15T
»C158
2159
+C15B
,C15D
2C15F
,C161
SL163
,C164
,C166
,C168
,C16A
,L16L
,C16E
;C1 70
,C172
,C174
LL175
#G1 5
,C179
SC17A
LC17B
ol T
SEATF
#1817
;6182
,C183
,C186
L1187
,L188
,C18A
,C18C
,C18E
LL191
L1935
Py s
;€197
,C198
,C199
2L 5L
»C19D
+C19E
,C1A0
SCTA3
,C1AL
,C1AS
,C1A8
,C1AB
,C1AC
SC1AF
SC1B2
#C1B5
,C1B6
+C1BE

AA
98
48
AC
AG
85

A9

85

EA
EC
FO
B1

c9
BO
co
p0
E6
EA
C8

4C
EA
CA
co
DO
E6
EA
c8
4C
EA
18
B1

€9
BO
20
co
e
E6
EA
c8
4C
EA
18
EQ
20
68
A8
20
4C
EA
20
20
4¢
EA
AC
EA

S

00
AD
FF
9E
FE

00
1E
FE
80
0B
FF
02
FF

63

FF
02
FF

63

FE
80
OE
0c
FF
02
FF

g6

TF
0C

FA

0c
1€
FA

00

1

c1

E1

C1

c2
co

E1
L2
co

TAX
TYA
PHA
LDY
LDA
STA
LDA
STA
NOP
CPX
BEQ
LDA
CMP
BCS
CPY
BNE
INC
NOP
INY
JMP
NOFP
DEX
CPY
BNE
INC
NOP
INY
JMP
NOF
CLC
LDA
CMP
BCS
JSR
CPY
BNE
INC
NOP
INY
JMP
NOP
CLC
SBC
JSR
PLA
TAY
JSR
JMP
NOP
JSP
JSR
JMP
NOP
LDY
NOP

#$00
#$A0
$FF
#$9E
$FE

#$00
$C186
($FE),Y
#$80
$C179
HSFF
$C174
$FF

$C163

HEFF
$C181
$FF

$C163

($FE) Y
#$80
$C19C
SE10C
HSFF
$C197
$FF

$c186

HETF
$E10C

$cz21cC
$COFA
$E10C

$C21C
$COFA

#300

,C1B9
,C188
,C1BD
,C1BF
,C1¢0
,C1cz
,C1C4
,C1C6
,c1c8
,C1CA
LE16e
,C1CD
JE1CE
,€100
,C102
,C1D4
,C1D6
,C1D8
,C1DA
,C1DC
,C1DE
,C1DF
,C1E2
,C1E3
LC1ES
LC1E?
, C1EA
,C1EB
, C1ED
,C1EF
,C1FO
ABIED
,C1F4
LC1F6
,C1F8
,C1F9
,C1FA
LE1FC
,C1FE
, €200
,C203
,C204
,C205
,C206
,C208
,C208
,C20¢C
,(20E
L0211
SE212
,C213
,C216
HC2AT
, 0219
,C21B

A2
A9
85

EA
A5

£9

DO

A5

(2]
90
EA
A5

38
EQ
85

AS
EQ
85

EC
FO
E&
4C
EA
E6
A2

4C
EA
A

69
4§
AS

85

LY
DO
8A
c8
c9
%0
85
4C
EA
8A
C8
85
4C
EA
69
20
EA
68
20
88
co
DO
60

00
00
LE

FD
00
0é
FC
OA
1k

FC

0A
FC
FD
00
FD
FF
04

BF

4LE
00
BF

FC
30

4E
FD
00
8]=

CA
0D
EG
B8

FC
B8

30

0cC

0c

0o
Fé&

C1

C1

C1

c1

E1

E1

LDX
LDA
STA
NOP
LDA
CMP
BNE
LDA
CMP
BCC
NOP
LDA
SEC
SBC
STA
LDA
SBC
STA
CPX
BEG
INX
JMP
NOP
INC
LDX
JMP
NOP
LDA
ADC
PHA
LDA
STA
CMp
BNE
TXA
INY
CMP
BCC
STA
JMP
NOP
TXA
INY
STA
JMP
NOP
ARC
JSR
NOP
PLA
JSR
DEY
CPY
BNE
RTS

#%00
#300
$4E

&FD
#%00
$C1CC
$FC
#30A
$CT1EA

$FC

#30A
$FC
$FD
#$00
$FD
HSFF
$C1E2

$Ci1BF

SLE
#300
$C1BF

$FC
#$30

$4E
$FD
#$00
$C203

#30A
$c20B
$FC
$C1B8

$FC
$C1E8

#$30
$E1CC

$ETCC

#3500
$C211




,C21C EA
L0210 €O
,C21F DO
, 0221 E6
#0223 EB
,C224 (8
,0225 60
,C226 EA
22T 20
»C22A C9
,022C FO
,C22E 95
,C230 E8
#L831 46
,C234 EA
,0235 CA
,0236 86
,0238 60
#6239 &C
,C23C EA
,023D A9
,C23F 85
L0241 A2
,C243 EA
,C244 20
,C247 C9
,C249 FO
»C24B 95
,C24D EB
C24E 4L
,0251 EA
,0252 CA
,L253 86
,0255 A2
;0257 ER
,C258 20
,C25B (9
,C25D FO
~E25F 55
,C261 ES
,C262 4C
,C265 E
,C266 CA
,0267 EL
,C269 FO
,C26B BO
,C26D A9
,C26F EA
,C270 E8
L2071 85
,C273 E&4
,C275 DO
,C277 EA
,C278 86

,C27TA AD

FF
7
65

12
0o
06
55

26

60
0C

01
F7
00

12
ZF
06
55

43

60
00

12
oD
06
=}

o7

60
0cC
OA
20

29
60
F8

33
00

E1

c2

CC

E1

€2

E1

€2

NCGP
CPY
BNE
INC
NCP
INY
RTS
NOP
JSR
CMP
BEQ
STA
INX
JMP
NCP
DEX
STX
RTS
JMP
NOP
LDA
STA
LDX
NCGP
JSR
CMP
BEG
STA
INX
JMP
NOP
DEX
STX
LDX
NOP
JSR
CMF
BEG
STA
INX
JMP
NOP
DEX
CPX
BEQ
BCS
LDA
NOP
INX
STA
CPX
BNE
NCP
STX
LDY

HOFF
$C223
$65

$ET112
#30D

$C234
$55,X

$C226

£60
$CC00

#301
$F7
#$00

$E112
HSZF

$C251
$55 X

$C243

$60
#$C0

$E112
430D

$C265
$59,X

$C257

$60
$C277
$C277
#3820

$59, X
$60
$C26F

$53
#300

,C27C 4C 54 CC JMP $C054 ,C28A BS 59 LDA $59,X

LC2TF EA NOP ,C28C 91 64 STA (364),Y
,C280 18 cLC ,C28E E4 60  CPX $60
,C281 AS 66  LDA $66 ,C290 FO GA  BEG $C29C

,C283 85 65
,C285 AL 67
,C287 A2 00
,C289 EA

STA $65 ,C292 E8 INX

LDY $67 ,0293 20 1C €2 JSR $C21¢

LDX #$00 ,C296 4C 89 €2 JMP $C289

NOP ,0299 4C 39 C2 JMP $C239
INPUT 57



Aplicaciones §
,C29C EA NOP ,C20C 85 FB  STA $FB ,C2FC C9 FF  CMP #SFF
290 A2 00 LDX #8$00 LC2CE A9 AD  LDA #SAD C2FE FO C7  BEQ $C2C7
+E2QF 28 TC €2 48R RL2TC ,C200 85 FF STA S$FF ,C300 4C D8 C2 JMP $C2D8
SC2A2 BT 64 LDA ($64),Y LL2D2 A9 YE LDA #$9E 723 €O FE CPY HS$FF
,CZA4 DS 55 CMP $55,X 2bh. BS FE STA $FE ,C305 pO 02 BRE £C309
,C2A6 FO 06 BEQ $CZAE ,C2D6 AQ QO LDY #$00 LC307 -ES FF INC $FF
,C2AE C9 00 CMP #3800 ,C2D8 A2 GO LDX #3500 ,C309 C8 INY
,C2AA DG FO BNE $C29C ,C2DA BT FE LDA ($FE) Y ,C30A E8 INX
,C2AC EA NOP »E£2DBC. b5 53 CMP $55,X ,C30B B1 FE LDA (SFE),Y
SC2AD 60 RTS ,CZDE FO 23 BEG $C303 #5300 B3 55 CMP $55,X
,C2AE EA NOP ,C2EC €9 80 CMP #$80 ,C30F FO F2 BEG $C303
SC2AF AS 65 LDA $65 ,C2E2 BO 31 BCS $C315 L6311 C9 B0 CMP #380
,C2BT 85 66 STA $66 ,C2E4 CO FF CPY H#SFF 515 96 CF BCC $C2E4
,C2B3 84 67 STY $67 ,C2E6 DO 02 BNE $C2EA ,C315 E9 &8C SBC #%$80
,02B5 EA NOP ,C2E8 E6 FF INC S$FF ,C317 D5 55 CMP $55 ,X
,(2B6 E8 INX ,C2EA C8 INY ,C319 DG D6 BNE $C2F1
LC2B7 20 1C C2 JSR $(C21C +LZEB B1 FE LDA (SFE),Y ,C31B A5 FB LDA $FB
,C2EA BT 64 LDA ($64) ,Y +C2ED: (9 B0 CMP #$80 ,C31D 18 CLC
;EZBC D5 55 CMP 855 ,X »C2EF 90 F3 BCC $C2E4 »LBLE 69 &0 ADC #$80
#C2BE B0 DE BNE $C29C +C2F1 CO “FF CPY #SFF ,C320 85 FB STA $FB
,C2C0 E4 60 CPX $60 ,C2F3 DO 02 BNE $C2F7 ,C322 A2 00 LDX #$00
0202 E8 BR BEQ $C27F ,C2F5 E6 FF INC $FF ,C324 95 55 STA $55,X
,C2C4 4C B6 C2 JNP 3$(2B6 +LEFT €8 INY ,C326 A9 00 LDA #%00
,C2C7 4C 39 (2 JMP $C239 ,C2F8 E6 FB INC $FB ,C328 4C 52 CO JMP $C052
,C2CA A9 0O LDA #S$C0 JC2FA AS FB LDA $FB

LOS MEJORES DE INPUT
COMMODORE

PUESTO TITULO PORCENTAJE
1.° Commando ............... 18,2 %
2.° GreenBeret............... 155 %
32, SRYAOR x5 smans it s ans 12,3 %
4.° Kung fumaster ............ 10,2 %
5° Rambo.................... 29 %
62 LA .o : v ssmma ety v ms 906 %
7.° Hardball .................. 93 %
8° TheEidolon ............... 53 %
9.© The way of the tiger........ 4.9 %

10.° Mision Imposible . ......... 4,8 %
100 %

Para la confeccién de esta relacion unicamente se
han tenido en cuenta las votaciones enviadas por

nuestros lectores de acuerdo con la seccion «Lo
Mejores de Inputr.

Octubre de 198:







KIT DE UTILIDADES VORPAL

EL Vorpal Utility Kit es un
conjunto de herramientas de
software destinadas a la
unidad de diskettes 1541,
desarrollado por Epyx ¥y
reciéntemente distribuido
en nuestro pais. Una
carpeta incluye el disco vy
un manual de instruciores
en castellano.
EL Vorpal presenta urn mentl
de 5 opciones :

(a)-Volver al BASIC

(b)-Utilidades para
fichercs

(c)~Alineamiento de la
cabeza y control de Lla
velocidad de giro del motor

(d)-Utilidades Vorpal

(e)-Instalacidn de
cargadores.
En términos generales se
puede decir gue el invento
de Epyx es un multiplicador
ce velocidad.
Realmente,el incremento en
la velocidad de
transferencia de los dstos
entre ordenador y unidad de
disco se basa en un cambio
del sistema operativo del
manejo de discos, realizado
nediante software. Se
altera es el contenido del
kernal de la unidad al
tiempoc que se define un
ruevo tipc de fichero,
Llamade Verpal.

Cuando se lee y visualiza
el directorio del disco
aparecen a la cerecha de
Los nombres de los ficheraos
tres letras, que ‘indican el
tipo de que se trata: PRG=
Programa, SEQ= Secuencial,
USR= Usuario, REL=
Relative. Buenc, pues el
Vorpal produce una nueva
definicidn: SR2.
Lz segunda cpcidn del mend
c=rmite eleglir de entre un

60 INPUT

E—

amplio surtido de
pocsibilidades tales como
rename disk, validate,
format ( formateo en 25
segundos ),
delete,.etc....t1picos del
DOS (disk operating system)
wedge. Sin embargo otras
utilidades vienen a
enriquecer lLos recurscs del
usuario de disco. Pack es
un programa de copia réapida
aue permite rescartar los

ficheros Vorpal en otro
disco a una velocidad
respetable. Change file
type convierte lous ficheros
de cuglglLiera de Los 5
tipes en cualguiers de los
otros 4; estc es de PRG a3
SR?, SEQ & PRG, etc.. Teodas
Las combinaciones son
posibles aungue la
verdadera ventaja consiste
en pasar los fichercs PRG a
SR?.

tra de las cpciones

atipicas es protect file y
su antidoto unprotect. Son
comandos que protegen

( hacen imborrable ) o
desprotegen (vuelven a
convertir en borrable )
cualquier tipc de ficherc
incluido el SR?. Esta
utilidad es bastante
reducida en La prédctica ya
gue uno no anda borrando
ficheros, aunque es
interesante poder
cesproteger alguno
directamente.

La opcidn set boot file
permite que el Vorpal
reorganice el BAM colocando
el fichero en primer lugar
en el directorio , de tal
manera gue luego baste con
escribir LOAD"*",8,1 para
cargarlo.

La tercera opcidn incluye
un al’- ador de cabezas. Se
supcne uue el ajuste se
realiza automdticamente sin
tener que manipular partes
mecanicas. EL programa
monitoriza la alineacidén
mediante un nimero. Si esta
comprendido entre 1 y 25 la
alineacidn es buena, entre
26 y 50 es aceptable y 51 o
mas indica desastre. No
tuvimos oportunidad de
comprobar su
funcicnamiento, pues
nuestras unidades de disco
indicabar en todo momento
ure 26.

De un modo igualmerte
sencillo se puede testear
la velocidad de giro del
disco. Una cifre indica el
funcionamientc de la
urnidad. Si estd comprendido
entre 297 y 303 es
cecrrecto, en casc contrario
habrd gue acudir a un
servicio técrico. Nuestras




unidades arrojaron siempre
un 299 v dos decimales
variables.

La cuarta opcidn es un
copiador de discos no
protegidos. Es bastante
bueno y sobre todo Gtil.
Por octro lado el cambioc de
sistemaz operativec del discec

altera el modo de almacerar
la informacidn. EL Vorpal
genera blogues contiguos
bisecuenciales, de este
modo se graba pista tras
pista. Este tipo de
almacenamiento no es
cldsico en otros sistemas
operativos.

EL manejo de este kit es
tremendamente fa&cil, reali-
zandose integramente por
mentis. Lo mas notable es el
importante aumento de la
velocidad de trabajo con

gue se dota a las hasta 5
unidades de disco gque pueden
controlarse con el Vorpal.
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SOFTACTUALIDAD

¢DONDE ESTA
CARMEN
SANDIEGO?

Un programa con un nombre
tan curicso no es otra cosa
aue un juego
conversacicnal, en el que
debes atrapar al jefe de
una organizacidn
internacional de ladrones
profesionales cuyc cerebro

{yqﬂﬁngwu1ﬂﬂvﬁm@bls
i y i

CONMMIDORE Version by
SEOTT SHUMHARY

FHEYRILNT 1905 by BRODERBUND SOFTHARE
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la Interpol.

De ahora en adelante
pasaras un tiempo en les
aviones gue te llevan s
visitar a las islas
Seychelles e incluse a un
monje budista, al que han
robado su toga, ¢ a un tal
Silvester Stulune en el

Nepal, quien rueda una
pelicula de boxeadores y Lle
han robado una bobina.

La resolucidn de los cascs
te permitira ir
construyendo un perfil del
jefe del clan.

EL juego utiliza ventanas
multiples en las que ves
aparecer informes, notas de
viaje, pistas, etc..

Las venteanas se superponen
y desaparecer en Lz mecdida

i i I'we
sEEn anubody fike
hia

t arpund the

Bee connections
Bepart by plane

nrestinate
Visit Interpol

en que van necesitandese
para dar mas realicad a La
trama.
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ROCK AND ROLL
MAMA!!

Suehas con emular a Jaeger
¢ Phill Colins y estds
frustrado. Rock and Roll
Mama te da Lla sclucidn. Te
pcre en casa un auténtico

estudic de grabacién en el
que se incluye un curso de
baterla completc y un
método de aprendizaje en la
maestria de la tecla.

Podras ensayar en La
bateria unos cuantos
compases y pedirle al
técnico de la cabina de
contrel que reproduzcs Lo
que acabsas de tocar o que
cambie algln parametro del
sonido,etces ,
EL programz genera ficheros
directamente compiladcs que
puedes inclulr en tus
juegos.

L8868 88888 8 8 &
INPUT 61
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LAS SIRENAS TAMBIEN AMAN

Las sirenas viven muchcs
ancs y normalmente no
representan la edad que
tienen. Este es el caso de

Myrtle, una cronda y
voluptuosa princesa del
fondo de Los mares que
acaba de cumplir 112
primaveras. Sus escamas se
vuelver mas verdes cuando
ve al submarinista Gormless
Gordor. Sin embargc no hay
graves protlemas que les
separen, porgue toma

aspecto humano cuando pisa
la tierra.

Su amado queda atrapado
entre Lcs restos de un

DATOS GENERALES
mumMermmdMadnesg
FABRICANTE Electric Dreams
ORDENADOR Commodore 64

TEMA DEL PROGRAMA
Rescate submarino

b s

CALIFICACION (Sobre 10 ptos.)

ORIGINALIDAD 9
INTERES 7,5
GRAFICOS 8,5
COLOR 8,5
SONIDO 8
TOTAL 41,5

transatlantico hundido y tu
misidn (la de Mirtle),
cornsiste en recorrer las
cuevas en busca de
elementos que ayuden a
socorrer al infortunado
buceador. Es una carrera
contra el tiempo, pues las
botellas de oxigenc tienen
una capacidad limitada. EL

control se realiza
directamente a través del
joystick. La sirena debe
evitar a la criaturas

marinas, aue le robardn
energia al mas mirimo roce.
Una botella inclinada
representa la cantidad de
erergia vital que posee. EL
hallazgo de nuevas botellas
ocultas aportard una
cantidad de energla.

Fara conocer cudn cerca se
encuentran Los amantes en
cacda momento, existe un
corazén palpitante en la
parte supericr de la
pantalla, que se acelera al
aumentar la proximidad
entre ambos.

Tanto los gr&ficos como la
arimacién son excelentes.
Es un juego entretenido,
situado entre la aventura y
el juege de arcade.
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LA GUARIDA DEL DRAGON

Alguien poce acertado dijc
que las aventuras con
dragones y princesas eran
cosss del perdidas en el
paesado. Nada mas lejcs de
la relidad, come vamos 3
ver.

Este progreama

62 INPUT

se remecnta

mucho tiempc atrds, en una
epoca mdgica, cuandoe un rey
Llamado Aethered reirnaba en
un pais gokernade por la
paz y los buencs desecs.
Lugar pleno de increfbles
tescros, perc el mas
preciado por su valcr y

bellezz era La propia hija
del rey, la princesa
Daphne.

Un mal dis triste y gris un
malvado dragdn exigid al
rey y a sus subditos el
abandono de sus tierras.
Ante una rotunda negativa



raptd a la priricesa,
encerrandola en su palacio
encantado, en el interior
de una bola de cristal.

A partir de zhorz yz tienes
trabajo. Eres Dirk, el
caballerc entre los
caballeros, y tienes sclc
un pensamientc: Penetrar
er la guarida del dragbn,
destruirle y rescatar a
Daphne.

EL juego estd dividido en 9
etapas, cada una de ellas
proporcicna un paso hacia
el éxito de la empresa.

La primera es la caida del
disco, una plataforma que
actua como ascenscr. Unos

etereos genios malvados te

soplardn con fuerza para
obligarte a caer fuera del
disco. Peligro, son 7 las
malvadas y transparentes
criaturas.
Después verds aparecer una
planta a la derecha, perc
no te bajes, puede ser
mort Espera en el disco
Ele erd otro genic y la
n Lz que tienes que
> entretengas,
' décimas de
segunde para s En
cuanto pises su i
puedes lanzar ur
allvio, porgue ver C
se estrella Lla platafcrmz
en el fondo del abiemo
Ya estas en la segunda
fase: El vestibulo del
craneo. Ahora debes
atravesdr un pasille llenc
de puertas desde las gue

eres agredido por
murcielagos, huescs,
craneos, esgueletos e
ircluso otras aves al final
cdel pasillo. Observards una
caracteristica que aparece
en otras dos fases
vosteriores ( el cuarto de

[
| DATOS GENERALES

| TITULO Dragon's Lair
FABRICANTE Software Dreams
| ORDENADOR Commodore 64

TEMA DEL PROGRAMA
_ Aventura medieval

| CALIFICACION (Sobre 10 ptos)

ORIGINALIDAD 8,5

INTERES 9
GRAFICOS 9
COLOR 8
SONIDO 75
TOTAL 42

nE
armas y la habitacidn del
tentaculo, fases 4 y 6 ).
Los movimientos se aplican
descde el joystick en el
momentc oportunc. Si lo
haces a destiempo te cuesta
uria vida y sclo tienes 5
vidas. Hay una pista, el
programe te da un tone
grave cuando haces un
intento erroneo; pero mucha
paciencia, porque tendric
que jugar infinidad de
veces.

Si logras pasar esta fase,
Llegas 2 la cuerda que se
guena. Tras saltar sobre
ine superficie de piedra
gue se va desmcronando,

tendrds que ir de cuerds ep
cuerda saltando comc
Tarzan, con la agravante de
cue las cuerdas se van
quemando.

EL final del juego es
evidernte : Unz lucha &
muerte con el dragdn.

Lair estd bhasado

Dragor's
er el juege del misme
titule que emplea una
comcinacidn de dibujos
animados en videodisco
(leido con ayuda de laser)
y videcjuego. A pesar de
las enormes diferencias que
le separan del original,
esta versidn para
microordenzder es de una
gran altura, tantc por la
cuidada calidad de sus
ardficos como por el
sonido. El Urico reprache
que e hacemcs es la
lentitud en reiniciar el
jueyc cada vezr cue se
pierde una vida.

Si se te hace dificil encontrar INPUT
en tu kiosco habitual,
resérvalo por adelantado, o haznoslo saber
para que podamos remediario




CORRUPCION EN MIAMI

estd a puntc
&= poowertirse en el

=ric de la corrupcidn
e =n Biami hay. Sin
Crockett y Tubbs

1 para limpiar sus
circuitcs de cualguier

i
i

\
A1)
/

Mientras

se carga el
aparece un
revolver humeante junto al
Llogotipc de la popular
cerie televisiva.

For lo gronto puedes
pilatar- via joystick- el
fastuoso Ferrari~Testarosea
de Scnny, comernzandc a
patrullar per las calles de
lLa ciudad entre las verdes
palmeras de Florida. Te
acomgana la pegadiza
melodiz musical de la
serie. FlL control de un
coche tan potente se hace
dificil y puedes
estrellarie si nc conduces
cen precaucidin. Una vista

programa

64 INPUT

aerea del entcrnce del
autombvil va desplazandose
en la mecdida er gue
avanzas.

Recibes un scplc en torno a
un alijo de contrabando a
punto de llegar y has de
reunir las pruebas y
evidencias gue te Lleven a

DATOS GENERALES

TITULO Miami Vice
FABRICANTE Ocean
ORDENADOR Commodore 64

TEMA DEL PROGRAMA
Investigacion palicial

CALIFICACION (sobre 10 ptos,)

ORIGINALIDAD 8,5
INTERES 9
GRAFICOS 8,5
COLOR 8,5
SONIDO 8

TOTAL 42,5

L -

solucionar el casc. Has de
entrevistarte con tus
contactos habituzles en
determinados bares y
establecimientcs de la
Localidad.

LLegados a un punto de
interds, ha de apearse uno
de lLos dos (guien elijas),
mientras el otro permanece
sentade al volente. En ese
memento el aspecto de la
pantalla cambia, mostrando
el interior del
establecimiento, asi come
al detective portando su
Magnum en la mano. Agul
puedes encontarte con algln
sujets poco recomendable e

incluso recogeras la
hercina simplemente pasando
sobre ella.

A su vez, la pantalla se
divide en ventanas,
apareciendc un reloj
calendarioc gue avanze
inexcrablemente y un
indicador .da el chivatazo

cuando pasas ante algo gue
merece la pens investigar.
Pispones Ginicamente de una
semana para arrestar al
peligroso mister J.
Asimismo aparecen las
puntuacicnes gue vas
logrande. Por c¢tro iado se
indica el modo en el gque
estds firmerso, sea
busgueda, conduccidn... o
prestc a disparar. En todo
caso siempre puedes elegir
lo que hacer, en funcidn
del letrero parpadeante. No
puedes rezlizar dos €osas
al misme tiempo, por lo que
habrds de elegir en todo
momentc lo mas adecuadoe.

Un consejo: fijate bien en
el coche rojoy, sobre todo,
cuida tu pellejoc en los
artros del vicic de Mizmi.
EL progresc en eljuego es
lento, perc las emocicnes
Los sensacicnales
mlisica
sea

ccultas,
gr&ficos y la pulica
hacen gue Miami Vice
cualouier ccsa menos
tedicsc.



ii EL JUEGO DE LAS MAQUINAS QUE SORPRENDIO A TODOS!!

--. Por su parecido a una pelicula de dibujos animados.

En tu intento de rescatar a la bella Princesa de las garras del
diabdlico Dragon, tit, nuestro héroe, has de abrirte paso a
traves del castillo encantade por el Mago Negro.
Muchos son los peligros que te acechan y pocas tus
defensas, solo tu espada y tu habilidad...

iSTRIBUiDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA: ERBE SOFTWARE. C/. STA. ENGRACIA, 17

28010 MADRID. TEL. (91) 447 34 10 - DELEGACION BARCELONA, AVDA. MISTR_AL N.° 10 - TEL. (93) 432 07_’ 31
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Muchos abandonaron en el camino, pero otros (pocos) llegasteis
hasta el final en el reto planteado, Finalmente hubo que realizar:
un sorteo, imparcial por supuesto, al que asistimos elementos de
la redaccidn de INPUT y personal de Anaya Multimedia.

Los mensajes planteados tenian como respuesta lo siguiente:

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

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

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

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

"A PESAR DE ESTAR BASTANTE QUEMADA EN LA
COLILLA SE PODIAN DISTINGUIR PERFECTAMENTE
LAS MARCAS DEJADAS POR LOS INCISIVOS DE UN
FUMADOR NERVIOSQ", . \
29 8% 17 fLsodex
e ) 23 86 [ 7 FAP
EL intrépido y sagaz wiie A I _ :
descifrador de claves se Lllama
Manuel Bautista Lépez. Todo un
hallazgo para lLos servicios de
inteligencia de cualguier
pais, que no dudamos se Lo
rifardn cuando este ejemplar
caiga en sus manos. Todo un
criptofuturo por delante.

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

La deseada continuacion de “EXPLODING FIST”
ya es una realidad; FIST Il es mucho mas que una segunda parte:
mas de 100 pantallas y 700 sprites diferentes en las que
los oponentes al “GRAN MAESTRO” se esconden en bosques, acantilados,
cavernas y lugares con paisajes que te asombraran.

“EXploding Fist” fue la revelacion; “FIST II”, la consagracion .




er0 [0 que yo necesito...
es este Commodore 12

é@-w.@sﬁ-ﬁuwuwnamm@ﬁ .

Y lo necesito porque es el mas 128 de todo el Lo necesito, porque ya que me decido, quie-

mercado. Porque es 3ordenadores en uno so-  rolo mejor.
lo, s6lo con pulsar una tecla. : Lo necesito, porque todavia hay un par de vi-

Lo necesito porque es compatible con el

deo juegos en los que me gana mi vecino
C-64, y todos sus programas.

y €s0 no puede ser.

commodore

Microelectronica y Control, s. a. Unico representante de Commodore en Espaiia. ¢/ Valencia, 49-53 08015 Barcelona - ¢/ Ardemans, 8 28028 Madrid




