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N los ejemplos que hemos visto has-
ta ahora se plantea siempre una es-
tructura ciclica, en la que el progra-
ma acepta datos del teclado (IN-
PUT), efectia determinados cdlculos o evalua-
ciones con ellos y, por Ultimo, produce una sali-
da impresa de los resultados, antes de volver a
ejecutarse.
A esta estructura de programa la denominamos
ciclo: en ella, las cosas se repiten una y otra vez
hasta que no ordenamos lo contrario, con la res-
puesta a un mensaje de si deseamos continuar o
no, o simplemente interrumpiendo la ejecucién
mediante BREAK.
Por supuesto que también podemos dejar que es-
tos programas terminen después de la impresion
de los resultados y que, en el caso de que se de-
see continuar, vuelvan a ponerse en ejecucién
desde la primera sentencia, por medio del coman-
do RUN.

REPITIENDO

Dentro de esta gran estructura ciclica, nos es muy
conveniente poder incluir otro tipo de construc-
ciones, a las que denominamos BUCLES, y que
resultan de gran utilidad cuando deseamos repe-
tir un bloque de instrucciones un determinado
nimero de veces.

El formato que nos va a permitir codificar estas
estructuras de bucle, se basa en tres palabras
clave y el nombre de variable que designemos
para controlar dicha estructura, adoptando la
forma:

FOR variable = valor-inicial TO valor-final STEP
incremento
instruccion

instruccion

NEXT variable

Supongamos que queremos obtener la suma de
los diez primeros niimeros naturales; codificando

el programa de la forma que hasta ahora cono-
cemos, podriamos obtener algo como esto:

10 REM - SUMA DE NUMEROS
20 LET S=0

30 LET N=0

40 LET N=N+1

50 LET S=S+N

60 IF N<<10 THEN GO TO 40
70 CLS

80 PRINT “"La suma es: ;S

Aplicando los conocimientos recientemente ad-
quiridos, podriamos ahorrar instrucciones y ga-
nar en claridad escribiendo:

10 REM - SUMA DE NUMEROS
20 LET S=0

30 FOR N=1 TO 10

40 LET S=S+N

50 NEXT N

60 CLS

70 PRINT “"La suma es: '’;S

La estructura del bucle que hemos propuesto se
encuentra en las lineas 30 a 50; la primera con-
tiene el nombre de la variable y los valores mi-
nimo y maximo que debe adoptar, asi como el in-
cremento por cada nueva pasada. La segunda es
la operacion que debe realizarse para los diferen-
tes valores de N. Por ultimo, la tercera contiene
el final del bucle, especificando el nombre de la
variable que lo controla.

Los bucles son estructuras de programacion
extremadamente dtiles.

il

* completo.

Al agrupar instruccio-
nes en una misma li-
nea, las sentencias de
bifurcacion sélo pue-
den dirigirse al grupo

*

No existe limitacion
en cuanto a los topes
inferior y superior
marcados para el
FOR, ni en cuanto al
STEP o paso que se
fija. Estos pueden ser
nimeros enteros,
fraccionarios, negati-
vos o decimales, asi
como variables.
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Los bucles FOR NEXT
no pueden entremez-
clarse. O bien se en-
cuentra uno totalmen-
te en el interior del
otro, o son indepen-
dientes.

*

Con el signo de pun-
tuacidn dos puntos (:),
pueden codificarse
cuantas instrucciones
se deseen agrupadas
bajo un mismo nidme-
ro de linea.

En nuestro ejemplo, el programa va a recorrer las
instrucciones 30 a 50 diez veces, siendo los res-
pectivos valores de N en cada pasada 1, 2, 3, 4
... 10. Como el caso mds normal en los bucles

'FOR-NEXT es que el incremento de la variable

sea 1, puede omitirse el STEP cuando el incre-
mento sea la unidad: 30 FOR N=1 TO 10, equi-
valdria por tanto a 30 FOR N=1 TO 10 STEP 1.
Lo que realmente hace el ordenador cuando se
encuentra con un bucle de este tipo, es muy pa-
recido al primer ejemplo de programa propuesto
por nosotros: primero asigna a la variable del
FOR el valor minimo y ejecuta todas las instruc-
ciones que siguen hasta encontrar el NEXT, en-
tonces suma el STEP a la variable, comparando
si ésta es mayor que el valor mdximo. En caso de
que lo sea, se sale del bucle y contintia con la si-
guiente instruccién en secuencia, en nuestro
ejemplo la 60. Si resulta ser menor o igual, efec-
tda una bifurcacion al comienzo del bucle, inme-
diatamente después del FOR.

Para practicar un poco, obtendremos ahora la
suma de los 50 primeros nimeros pares (2550):

10 REM - SUMA DE NUMEROS PARES
20 LET S=0

30 FOR N=2 TO 100 STEP 2

40 LET S=S+N

50 NEXT N

60 CLS

70 PRINT “"La suma de pares es: "";S

Esta vez es absolutamente necesario especificar

La sentencia FOR es la «sefial de partida» de los bucles
BASIC.

Muy frecuentemente, las estructuras de los programas

resultan ser ciclicas.

ENTRADA

CALCULO

SALIDA

el incremento de la variable (STEP), puesto que
es diferente de la unidad. También hemos podido
ver lo facil que resulta adaptar el programa uti-
lizando esta estructura de bucle.

Una de las pocas restricciones que tiene la es-
tructura FOR-NEXT, es que el nombre de la va-
riable que sirve de contador debe contener un
solo carécter, es decir, no son validas como va-
riables de bucle las compuestas por mas de una
letra. Lejos de representar un inconveniente, de-
bemos decir que es practica comun entre progra-
madores el uso de variables de FOR de un solo
cardcter, y preferentemente: I, J, K ... Las varia-
bles de control de FOR se suelen denominar tam-
bién INDICES.

Por lo demas, no existe limitacién alguna en
cuanto a los topes inferior y superior marcados
en el FOR, ni en cuanto al STEP o paso que se
fija. Estos pueden ser nameros enteros, fraccio-
narios, negativos o decimales, asi como variables.
Algunos ejemplos vélidos son:

FOR I=9 TO -9 STEP -1

FOR 1=3/4 TO 3/8 STEP -.001
FOR 1=0 TO 99 STEP .001
FOR I=A TO B STEP C

Otra caracteristica es que no es necesario que el
limite superior sea rebasado exactamente por la
unidad o por la cantidad especificada como STEP
para que el bucle llegue a su fin, sino que basta
con que el valor adquirido por la variable de con-
trol en el incremento (NEXT) sea mayor que el
limite superior, cuando el paso (STEP) es positi-
vo. De forma anéloga, cuando el paso es negati-
vo, se saldra del bucle al alcanzar un valor que
sea menor. Veamos un ejemplo:



La sentencia STEP sirve para marcar el paso de las
variables indice en los bucles FOR-NEXT.

10 FOR I=1 TO 20 STEP 3

20 PRINT |

30 NEXT I

40 PRINT ““Valor de salida: "’;l

Los sucesivos valores de | que serdan impresos an-
tes de finalizar el bucle seran;

1,4,7,10,13,16y 19

Y el valor final de la variable | serd 22, ya que
la instruccion NEXT la incrementd una vez mds
para comparar si superaba el limite maximo, y al
cerciorarse de ello, salié del bucle FOR-NEXT
para imprimir el valor final de | en la instruccién
40.

Como aplicacion de lo dicho, simularemos ahora
la cuenta atrds para el lanzamiento de una nave

espacial, que en atencidn a los mds impacientes,
serd tan solo de 20 segundos:

10 REM - CUENTA ATRAS
20 FOR 1=20 TO O STEP -1
30 CLS

40 PRINT I

50 PAUSE 50

60 NEXT |

La instruccion PAUSE con el argumento 50 pro-
duce una parada de aproximadamente un segun-
do, por lo que el efecto quedard bastante logra-
do, siempre que nadie opte por darle una veloci-
dad fulgurante al conteo, manteniendo pulsada
una tecla, lo que convertiria el retardo en précti-
camente insignificante. Como ejercicio, podemos

Con la sentencia NEXT ‘
se marca la Hegada en los bucles BASIC. ¢

Las variables de control de bucles (indices) admiten un
solo cardcter alfabético para su denominacion.

vy
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Existen unas estructu-
ras de programa deno-
minadas BUCLES, que
nos permiten recorrer
un determinado blo-
que de instrucciones
un numero concreto
de veces.

%

Es practica comun en-
tre programadores, el
uso para variables de
FOR de: I, J. K ...

*

Una restriccion de la
estructura FOR NEXT
es que el nombre de la
variable de control (in-
dice) debe ser de un
solo caracter.

> 3

El formato que permi-
te codificar las estruc-
turas de bucle, se
basa en tres palabras
clave y el nombre de
variable de control
que designemos,
adoptando la forma:
FOR variable=valor-
inic. TO valor-final
STEP incremento

%

Cuando una estructu-
ra de bucle incluye a
otro o varios se deno-
mina «anidamiento».
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Los bucles ejecutan una determinada tarea durante un
niamero de veces especificado por el programador.

plantearnos ejecutar el programa una vez a su ve-
locidad normal, y otra manteniendo pulsada cual-
quier tecla.

Independientemente de nuestro grado de impa-
ciencia, si ejecutamos PRINT | en comando di-
recto al concluir el programa, observaremos que
el valor final de la variable de FOR es -1, lo que
nos confirma lo dicho anteriormente: el NEXT,
primero incrementa la variable del bucle, y a con-
tinuacion averigua si se encuentra dentro de los
margenes permisibles (en caso de STEPs nega-
tivos, el paso logicamente se decrementa en vez
de incrementarse).

El hecho de que la comprobacién de validez de la
variable de control se realice al salir del bucle
(NEXT), en vez de al iniciarlo (FOR), es mas im-
portante de lo que parece. Lo veremos en el si-
guiente ejemplo:

10 CLS

20FOR I=F=2TO 1

30 PRINT "ENTRO EN EL BUCLE"”
40 NEXT I

50 PRINT “’FIN DE PROGRAMA"’

En este caso, podria pensarse que al ejecutar el
programa éste entraria en el bucle imprimiendo
el mensaje de la linea 30, para detenerse final-
mente en la linea 50, al haber comprobado en 40
que el limite maximo estaba superado, puesto
que es imposible, partiendo del valor 2, llegar al
valor 1 mediante incrementos de una unidad.
Pero este error no se produce, ya que lo cierto es
que se imprime sélo el mensaje de la linea 50,

porque antes de entrar en el bucle, el intérprete
del BASIC Spectrum comprueba si la variable del
FOR se encuentra ya fuera del rango, y si es asi,
no ejecuta el bucle. Esta es una comprobacién ex-
cepcional que el ordenador sélo realiza la prime-
ra vez (el resto, como ya sabemos, se efectian al
llegar al NEXT).

También nos puede suceder que codifiquemos un
bucle infinito, especificando un incremento nulo:

10 CLS

20 FOR I=0 TO O STEP O
30 PRINT “"OTRA VEZ""
40 NEXT |

Lo que realmente se consigue con esto €s no em-
plear la sentencia imperativa GO TO; recurrien-
do a este método de bucle sin fin, el programa an-
terior produce los mismos resultados que:

10 CLS
20 PRINT "OTRA VEZ""
30 GO TO 20

Ya qué en ambos casos la instruccion PRINT se
repite de modo indefinido y la Gnica forma de sa-

Cada paso en el anidamiento de bucles se conoce como
NIVEL.

NIVELES




En NN BASIS L0 002 0. . £

lir de este embrollo es mediante la pulsacion de
CAPS SHIFT y SPACE (BREAK).

RIZANDO EL RIZO

También existe la posibilidad de construir estruc-
turas mas complejas, incluyendo uno o mas bu-
cles dentro de otro. A este sistema de programa-
cion se le denomina ANIDAMIENTO de bucles, y
tiene como restriccion que, légicamente, los bu-
cles no pueden entremezclarse, es decir, o bien
se encuentra uno totalmente en el interior del
otro (diferente nivel), o bien son totalmente inde-
pendientes (del mismo nivel).

En el primer caso, las variables de control elegi-
das deben ser obligatoriamente distintas. En el
segundo, pueden serlo o no, ya que al ser los bu-
cles independientes es necesario que termine
uno para que comience el siguiente, por lo que
no puede existir problema alguno.

Veamos ahora un ejemplo de anidamiento de bu-
cles, escribiendo una lista de nimeros desde el
101 al 276, distribuida en 22 lineas de 8 nu-
meros:

10 REM - LISTA DE NUMEROS
20 CLS

30 FOR I=101 TO 276 STEP 8
40 FOR J=1 TO I+7

50 PRINT ** *";J;

60 NEXT J

70 NEXT |

Debemos fijarnos en que los bucles son de dife-
rentes variables | y J, y que el bucle J es de me-
nor nivel que el I, ya que se encuentra contenido
dentro de él, al estar el NEXT de J antes que el
de . Esta es la Gnica estructura valida y correcta
para codificar bucles anidados.

Cuando el programa alcanza la instruccion 30 por
primera vez, | toma el valor 101. A continuuacién
pasa a la instruccion 40 donde J toma el valor
de I. En la instruccion 50 se imprime un espacio
como separador y el valor de la variable J, sin
efectuar el retorno de carro, dado que la instruc-
cion concluye con un punto y coma (;). El progra-
ma alcanza entonces por primera vez la instruc-
cion 60, donde suma 1 a J pasando a valer 2.
Este momento lo aprovecha para comprobar que
se encuentra dentro de limites, por lo que bifur-
ca a la instruccion siguiente a la 40 para volver
a imprimir, repitiéndose este bucle hasta 8 veces
(la primera y siete mds).

CORRECTO

INCORRECTO

FOR 1= =

FOR = [

NEXT |

EORAL =" o

FOR |i=

NEXT |

NEXT |

NEXT |

Nunca podremos utilizar una misma variable de control
para dos bucles anidados; sin bargo, no existira
problema en emplearla en estructuras independientes.

Después del ultimo incremento de J, al volver el
programa a pasar por la instruccién 60, comprue-
ba que se encuentra ya fuera de limites, por lo
que se sale del bucle de J y cae en la instruccién

Si en una estructura de bucles anidados unimos mediante
lineas las instrucciones FOR con sus correspondientes
NEXT, nunca se deberdn cruzar dichas lineas; de no ser
asi, el anidamiento se habra efectuado de manera
incorrecta.

CORRECTO

INCORRECTO

FOR K=

FOR =24

FORZJS e

NEXT K

NEXT J

NEXT K

NEXT J

NEXT |

NEXT |
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El bucle llega a su fin
cuando el valor de la
variable del FOR en el
incremento es mayor
que el limite superior,
cuando el paso
(STEP) es positivo.
Cuando el paso es ne-
gativo, sale del bucle
al alcanzar un valor
menor.

*

La instruccion PAUSE
con el argumento 50
produce una parada
de aproximadamente
un segundo.

*

Podemos codificar un
bucle infinito, especi-
ficando un incremento
nulo, con lo que se
consigue prescindir de
la sentencia imperati-
va GO TO.

El STEP 0 bloguea la accion de NEXT, constituyendo
hucles sin fin.

70 que incrementa | (el bucle exterior), y se com-
prueba que el valor de | se encuentra aln dentro
de limites, por lo que se transfiere la ejecucion
del programa a la linea siguiente a la 30, donde
vuelve a comenzar el bucle de J (el de menor
nivel).

Este estado de cosas seguird repitiéndose hasta
que J primero e | después, sobrepasen los limi-

tes superiores fijados en sus correspondientes \ i

instrucciones FOR, en las lineas 30 y 40.
Una estructura no valida de bucle FOR NEXT es:

FOR IFATO B STEP C
FOR J=D TO E STEPF
FOR K=G TO H STEP L
NEXT K
NEXT |
NEXT J

En este bucle esta alterado el orden Iégico de las
instrucciones NEXT. Ya que el bucle de la varia-
ble J es interior (menor nivel) al de la variable I;
la posicién de los NEXT debe ser la contraria.
Cuando los bucles estan anidados {uno dentro de
otro), siempre deben cerrarse primero los bucles
mas interiores y después los exteriores. La es-
tructura siguiente es, por tanto, la correcta:

FORI=FATO B STEP C
FOR J=D TO E STEP F
FOR K=G TO H STEP L
NEXT K
NEXT J
NEXT |

———e

En las instrucciones FOR se inicializa el namero de veces
que deseamos se ejecute el bucle correspondiente.

Tanto para los limites como para el paso de una
estructura de bucle, habremos de emplear forzosamente
valores numeéricos.

ftor I =@ 0 @SteH @

VALORES NUMERICOS
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Otra estructura también correcta es la de bucles
completamente separados uno de otro, es decir,
no anidados:

FORIFATO B STEP C

NEXT I

FOR J=D TO E STEP F

NEXT J

FOR K=G TO H STEP L

NEXT K

Por supuesto, los resultados que se obtienen en
un caso y otro son completamente diferentes, por
lo que el programador debe elegir en cada mo-

_ 10 VUELTAS
mento la estructura que le conviene. Con todo
ello, la idea que debe quedar clara es la de codi- 50 PTS.

ficar los bucles correctamente, de modo que no
sg entrecrucen, bien de forma anidada o comple- *

tamente independientes, seglin las necesidades.

La ejecucion de un bucle supone la realizacion repetida de

MAS DE UNA |NSTR UCC |0 N una determinada tarea; de ahi que este tipo de estructuras

sea también conocido baje el nombre de ITERATIVAS.
POR LINEA

El separador dos puntos (:) se emplea para combinar
varias instrucciones en una misma linea.

Hasta ahora hemos visto programas en los que
cada linea estd compuesta por una sola instruc-
cion BASIC. Con el signo de puntuacién dos pun-
tos (:), pueden codificarse cuantas instrucciones
se deseen, agrupadas bajo un mismo nimero de
linea.

La tnica restriccion consiste en que al agrupar
instrucciones bajo un mismo niimero de linea, las
sentencias de bifurcacidn sélo pueden dirigirse al
grupo completo, y no a una concreta de ellas, por
lo que las sentencias que agrupemos se ejecuta-
ran siempre en bloque; todas o ninguna:

10 REM - SUMA DE NUMEROS
20 LET S=0:LET N=0

30 LET N=N+1:LET S=S+N

40 IF N<10 THEN GO TO 30

50 CLS:PRINT ““La suma es: '’;S

En este caso, no pueden agruparse las instruc-
ciones de la linea 20 con las de la 30, ya que las
primeras se ejecutan una tnica vez y las de la li-
nea 30 diez veces, a causa de la bifurcacién im-
perativa GO TO de la linea 40. Las agrupaciones
de las lineas 20, 30 y 50, son perfectamente va-
lidas y nos ahorran lineas de programa.
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ON muchas las ocasiones en las que
nos enfrentamos con enormes listas
de datos, y se hace realmente dificil
encontrar en ellas el que estamos
buscando. Si los tuviéramos clasificados en un
cierto orden, la labor seria mucho mds sencilla.
A lo mejor, se trata de una coleccién de nombres,
una lista de direcciones, o tal vez, la clasificacién
de la Liga de Fltbol, con sus equipos y puntos
obtenidos.
Siempre sera mds facil y rdpido manejar datos
clasificados, que los de la correspondiente lista
desordenada; el Spectrum puede convertirse en
una gran ayuda para solucionar este problema de
la clasificacion.
Los programas que gestionan este trabajo se de-
nominan clasificadores o SORTs, y no se puede
decir que unos sean netamente mejores que
otros; simplemente, cada cual ofrece mayor inte-
rés en determinados casos.
A continuacion expondremos los fundamentos de
ocho sistemas de SORT y en las pdginas 122 y
123, podremos encontrar la traduccién al BASIC
de los algoritmos aqui descritos. Antes de entrar
de lleno con ellos, veamos en qué se basa el or-
denador para efectuar una clasificacion.
La capacidad de ordenacién de que dispone el
Spectrum, se apoya en un cédigo o nimero que
asigna a cada cardcter; este es el denominado c¢é-

digo A.S.C.L.I. fAmerican Standard Code for Infor-
mation Interchange, Cédigo Estandarizado Ame-
ricano para Intercambio de Informacion), en el
que todos los digitos, letras o caracteres especia-
les de los que dispone nuestro Spectrum, llevan
asociados un numero, entre O y 255 (su cédigo
A.S.C.LL).

Concretamente, los digitos del O al 9 tienen un
codigo entre 48 y 57, las letras mayusculas en-
tre 65 y 90, las mintsculas entre 97 y 122, y los
caracteres especiales, signos de puntuacién vy
simbolos ocupan el resto de los cédigos (del O al
47 y del 123 al 255). Asi por ejemplo, la letra A
(cédigo 65) se considera menor que la B (cddigo
66), etc...

Por tanto, podemos decir que el Spectrum lleva
a cabo las clasificaciones por «orden alfabético»,
aunqgue, eso si, segun «su alfabeto». De todas for-
mas, el cédigo A.S.C.I.I. ha sido dispuesto de ma-
nera que coincida con el alfabeto humano en la
zona dedicada a las letras. Pasemos ahora a ana-
lizar los diferentes sistemas de SORT que pode-
mos utilizar:

* BINARIO o BURBUJA:

Quizéd sea el mds sencillo de todos los que va-
mos a tratar. Su peculiar denominacién (BURBU-

Bajo la denominacion general de SORTs, se conocen los
algoritmos cuya finalidad es la clasificacion de series de
elementos.



JA) responde a la manera en que los datos van
«desplazandose» por la lista, hasta ocupar su lu-
gar correspondiente.

El método consiste en comparar el primer ele-
mento de la serie con todos los que le siguen. Si
éste es mds pequeno, conserva su lugar; en caso
contrario, cuando en una comparacion encuentre
un elemento menor, intercambian sus posicio-
nes, siendo el primero, nuevamente, el menor de
los dos. Una vez que el menor de todos los ele-
mentos se encuentra en primer lugar, repite el
proceso comparando el segundo con los demas,
luego el tercero y asi sucesivamente, hasta com-
pletar el trabajo.

* BURBUJA CON MARCA o BUBBLE:

El método anteriormente explicado tiene un in-
conveniente muy importante. Supongamos que la
lista a clasificar se encuentra al empezar total-
mente ordenada; a pesar de ello, el sistema bi-
nario realizard todas las comparaciones, aunque
no necesite efectuar ningin cambio. Esto lo con-
vierte en un método especialmente lento, cuan-
do se trata de organizar colecciones de datos par-
cialmente ordenadas.

El sistema de BURBUJA CON MARCA, compara
cada elemento con el siguiente, en vez de con to-
dos los de la lista. En el caso de que el siguiente
sea mayor que su predecesor, se intercambian
sus posiciones. De esta manera, el mayor va «ca-
yendo» por la lista, hasta ocupar su lugar. Una
marca dentro del SORT indica si se realizo la pa-
sada sin llevar a cabo ningtin intercambio, lo cual
significa que cada elemento se encuentra en su
lugar y la clasificacion ha concluido.

* BUSQUEDA DE MAXIMO Y MINIMO

El funcionamiento de este SORT es también sen-
cillo. El método consiste en seleccionar los ele-
mentos menor y mayor de la lista y colocarlos en
primer y ultimo lugar, respectivamente. A conti-
nuacion, repetimos la operacion para los datos
comprendidos entre la segunda y la peniltima
posicién. Es decir, el bucle principal del clasifi-
cador, se reduce en dos elementos cada vez que
realizamos una pasada.

Ct“a!:cnc;cﬁ e

A.~Cagena a8 CRre

3R~ i B TE 2% datos

Menit del programa ENTRADA para seleccion de logica
del SORT.

Para listas de datos de igual tamano, indepen-
dientemente de si estdn muy ordenadas o no, el
numero de pasadas serd el mismo, puesto que
este sistema no permite determinar si la lista se
encuentra ya clasificada, a diferencia del método
anterior.

* INTERCAMBIO RETARDADO

El siguiente SORT, es una variante del clasifica-
dor binario que, a costa de aumentar el nimero
de instrucciones, consigue un menor tiempo de
ejecucion, siempre que el volumen de datos no
sea muy elevado.

El adjetivo «retardado» responde a que, al efec-
tuar una pasada por la lista, no se realizan inter-
cambios de posicion hasta que no hemos encon-
trado el menor elemento. Para ello, se utiliza un
puntero, M en el ejemplo, que sefala en cada
momento hacia este elemento. Una vez determi-
nado el menor, se coloca en primer lugar y se re-
pite el proceso con los restantes elementos has-
ta finalizar la clasificacion:
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188 FOR @=@ TO 1
118 LET k=2"p:
: GO TO 158
128 MEXT p
Bl 200 LET s=nuwa-]:
218 LET m=b
220 LET c=m+]
238 IF asimi<=a(c) THEN GO TO 258
48 LET b¥=aim):

LET b=1

LET a$im)=afic):

: IF m>=1 THEN GO TO 228

250 LET bsb+l:
268 LET 1=INT (1/2):

CRONOMETRO INICIO

158 PRINT : PRINT ‘Calculando...”’
160 BEEP .2,308: LET t1=(65536%PEEK 2367
A+256%PEEK 23673+PEEK 23672)/5@

1 REM CARLOS BE 0ssA $ SORTS

18 LET 1%="Lista “: LET c%='Cadena
sificar:’: LET w$="clasificada:

15 PRINT AT 4,8; Clasificacion de: TiAT 7,3371.- ik
3 "de caracteres. iAT 31%; "de datos.

28 INPUT "Elige op

25 PRINT AT S+2%0,1;°=>

3@ IF =1 THEN INPUT "Cadena?®:aS: CLS : PRINT cs,
g®: PRINT : PRINT a%: LET num=LEN a®: LET str=1:
0 18

*: LET a98="a cla

e
35 PRINT AT 12,18; 'Logicas u‘\T 14,12;° 1>~N|xta TiA
lé 12; 2. ~Numerica® ;AT 18 1255, A-S-C-I.].

INPUT "Elige logica .1:

PRINT AT 12+2wlc,18;"

INFUT “entre el numero de datos '.ﬂum

LET st INPUT “Longitud maxima "1

LET r& : FOR 1=08 TO 1g-2: LET r‘!‘rS'CHR$ B: NE

DIM a$inum,lg?
CLS = PR]N'T k$.q$ PRINT :
i%: PRINT i%;°
75 GO SUB 998+18%1c
. BB NEXT |

FOR 1=1 TO num: TNPUT

i8I0 DE TABLA

188 IF str THEN DIM b$(num): GO TO 126

1168 DIM b$linum,lg)
120 LET p=1: LET m$=CHR$ 255
208 LET e=1: LET i=1

1F i>num—1 THEN GO TO 248

IF a$ie){a$({i+1) THEN LET i=i+1: G

218
LET e=i+1: LET i=i+1: GO TO 218
LET b${pl=a$lel: LET a%l(el)=m$: LET
p=p+l
258 IF p¢=num THEN GO TO 2@8
358 IF str THEN LET a%$=b%: GO TO 408
368 FOR 1=1 TO num: LET a%(1)=b%(1): NE
XT 1

IF b{=s THEN GO TO 2
IF 1 THEN GO

&
IF k»=num THEN LET 1=INT {{2%p-11/2)

LET a#ic)=b%: LET

18
TO 208

Catiul=asik):
IF u=i AND p<>k THEN

INTERCAMBIO RETARDADO

288 FOR i=1 TO num—1

218

LET

' 220 FOR j=i+1 TO num: IF a%(j)<a

) THEN LET m=j

230

48 IF md>i

NEXT J

THEN LET b$=a%(i):

af(id=asi{m): LET a$im)=b%

58

NEXT 1

LU om

BUSQUEDA DE MAXIMO Y MINIMO

208
210

FOR i=1 TO INT (num/2)
LET p%=CHR$ 255: LET u$=CHR% @8: LET

k=num-i+1

228
238
By
248

R u=j
Yy 258

260

278

FOR j=i TO k
IF a%(j){p% THEN LET p%=a%(j): LET

IF a%(j)>u% THEN LET u%$=a$(j): LET |

NEXT j~

LET i$=a%i(k): LET a%(pl=a%(ild: LET

LET a%{il=p%: LET as{k)=u$:
LET a%(p)=i% [

NEXT i !

BINARIO

FOR i=1 TO num-1

FOR j=i+l TO num

IF a$(i)>a®(j) THEN LET b$=a%
iY: LET a%(il=a%{j}: LET a%{j)=b%

MEXT j: NEXT i
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m@m £ 0000 80 o2 8

QUICKSORT

LET y=num: FOR k=1 TO 1&

[F NOT INT » THEW GO TO 13@

LET w=y/2: NEXT k

DIH pik+2,2)

LET pi1.10=11 LET p{1,2)=num: LET ed=1

LET pl=picd,1}: LET p2=picd,2)t LET cd=cd-1

LET pf=a%ipld: LET wpl=pl: LET wp2=pZ: LET p2=pZ

LET p2=p2-1: IF p2=pl THEN GO TO 298
IF aS(p2)<p$ THEN LET aipli=aSip2): GO TO 240
GO TO 238
LET pl=pl+l: IF pl=p2 THEN GO TO 290
IF a$(plidp® THEN LET a$(p2}=aSipl): GO_TO 230
GO _T0 250
LET as{pl)=ps
388 IF wpldpl-1 THEN LET plcd+l,1}swpl: LET pled+l,
2)=pl-1: LET cd=cd+i
318 IF p2+icup? THEN LET plcd+l,13=p2+1: LET pled+l
+22=up21 LET ed=cd+l
320 IF cd THEN GO TO 218

IF str THEN DIM b%(num):
DIM b%(num,1g)

LET b%(1)=a%(1)

FOR a=2 TO num

LET b¥laj)=a%(a)

IF b%(al)>=b%(a-1)} THEN GO TO 248
GO SUB 508

NEXT a

IF st THEN LET a%$=b%: GO TO 480
FOR 1=1 TO num: LET a%$(1)=b%(1):
FOR b=a TO 2 STEP -1

IF b%{b)>b%{b-1) THEN RETURN

LET c%=b%(b): LET b%(b)=b%(b-1):
NEXT b

RETURN

GO TO 128

NEXT 1

LET b$(b-1)=c%

BURBUJA CON MARCA

208 LET c=0

210 FOR i=1 TO mum-1 *

228 IF as{itlias(i) THEN LET c=i
i LET b$=a${1+1): LET a${i+l}=as{
1 LET a%('ii=bs%

238 NEXT i

248 IF ¢ THEN GO TO 2@

SALIDA

488 IF str THEN PRINT
RINT : PRINT a%: STOP
5 418 PRINT : PRINT 1%;w$: PRINT : FOR 1=
£ 1 TO num: FOR i=1 TO lg: PRINT a%$(],i) A
ND a$(],i)»=" NEXT i: PRINT * °;: NE
§ " XT 1: STOP
1080 FOR i=1 TO LEN i%$: IF i$(i)<’e’
i$(i)>°9" THEN GO TO 1@2@
1885 MEXT i
18168 LET a$(1)=(r$+i$)(LEN (r$+i$)—(1g-1
) TO ): RETURN
1820 LET a$(1)=if+rd:

PRINT c%;u$: P

OR

RETURN

P S

CRONOMETRO FINAL

2, 330 LET t2=(65536#PEEK 23674+256%PEEK 2
7 3 3673+PEEK 23672)/50: BEEP .2,30
= © 346 PRINT : PRINT ‘"Ordenada en ';t2-t1;
Sg9S.
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BITS

Ahi va un truco muy
interesante: como ha-
cer que las letras de
un mensaje giren ante
nuestros propios ojos.

10 CLS

20 FOR I=7 TO O
STEP -1

30 POKE 23606, |

40 PRINT AT
0.0;"MENSAJE"

50 PAUSE 10

60 NEXT |

*

Para ciertas labores
de cronometrado, nos
vendra muy bien dis-
poner de una rutina
que indicque en minu-
tos el tiempo que la
maguina lleva traba-
jando:

PRINT INT
((65536*“PEEK
23674+256*PEEK
23673+PEEK
23672)/3000)

*

El Spectrum no se dis-
tingue por su capaci-
dad para la genera-
cion de sonidos, sin
embargo, en algunas
ocasiones podemos
conseguir interesan-
tes efectos. Para em-
pezar a trabajar probe-
mos la siguiente ru-
tina:

10 FOR I=0 TO 9

20 FOR J=0TO 39

30 BEEP .01,30

40 NEXT J

50 PAUSE 100

60 NEXT I
¢A gue dan ganas de
coger el teléfono?

*

En ocasiones el RAM
TOP o tope de la me-
moria fijado por pro-
gramacion, puede ser
tan bajo que no deje
pasar ni un byte, jlo
que se dice ni un byte!
Para comprobarlo sdlo
hemos de introducir
CLEAR 23821.
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* BUSQUEDA DEL MINIMO

En todos los métodos vistos anteriormente, las
comparaciones y los intercambios de lugar entre
elementos se efectuaban sobre una unica tabla.
A continuacion veremos dos sistemas que utili-
zan dos tablas para ejecutar el proceso de cla-
sificacion.

El primero de ellos, cada vez que realiza una pa-
sada, extrae el menor de los elementos de la ta-
bla A (tabla FUENTE con los datos desordenados)
y lo coloca en la B (tabla DESTINO para los datos
ya clasificados). Para recordar que éste se haya
ordenado, introduce en su lugar de la tabla A un
caracter sin significado, superior a cualquiera de
los que pudiera contener la tabla. En el ejemplo,
se ha escogido a tal fin un CHR$ 255, pero po-
dria ser cualquier otro que desempefiara la mis-
ma labor.

Este método, que tan solo se presenta aqui como
otra técnica a tener en cuenta, se revela bastan-
te ineficaz, ya que los tiempos empleados en cla-
sificar listas, parcialmente ordenadas o no, son
los mas altos entre todos los sistemas que esta-
mos repasando.

* CAMBIO DE TABLA

Al igual que el anterior, utiliza dos tablas para
efectuar la clasificacion.

El SORT toma los dos primeros elementos de la
tabla A vy los introduce en la B, donde procede a
su ordenacion. A continuacidn, afiade en B el ter-
cero y lo clasifica respecto a los dos anteriores.
El proceso continda hasta haber clasificado en B
todos los elementos de la tabla A.

Este método es especialmente recomendable
cuando se tratan listas bastante ordenadas. Ade-
mas, en este caso, la tabla A no ha sufrido nin-
guna modificacién, lo que puede ser muy (til si
queremos disponer simultdneamente en la me-
moria de la coleccion de datos clasificada y sin
clasificar.

* SHELL-METZNER

Finalmente, he aqui dos métodos que, cuando el
volumen de datos a tratar es elevado y se encuen-
tran aleatoriamente distribuidos, proporcionan la
mayor eficacia entre todos los analizados.

Mas sofisticado, el SHELL-METZNER tiene un
principio matematico algo mas complicado: la
idea consiste en realizar comparaciones entre da-
tos separados en la lista por una distancia cons-
tante L=INT{(2"P—1)/2); siendo P el exponente de
la menor potencia de 2 que hace 2°P superior al
numero de elementos de la serie. Es decir, si por

ejemplo tenemos 6 palabras a clasificar, P seria
3. ya que 2" 3=8>6. Asi pues, L esigual a 3 y por
tanto comparamos la primera con la cuarta, la se-
gunda con la quinta, la tercera con la sexta y las
intercambiamos cuando sea necesario. A conti-
nuacion, reducimos la distancia L a la mitad y re-
petimos el proceso hasta que la distancia sea
nula, momento en que la lista estara ya cla-
sificada.

Para utilizarlo, debemos pagar el precio de afia-
dir algunas instrucciones mas que en los méto-
dos anteriores. Pero a cambio, el nimero de com-
paraciones se reduce sensiblemente, lo que pro-
porciona un ahorro de tiempo considerable.

* EL QUICKSORT

El refinamiento clasificando llega con este méto-
do: el primer dato de la lista se toma como pivote
con el que comparar los restantes. Si éstos son
mayores, se colocan por debajo y si son meno-
res, por encima. Seguidamente, fragmentamos la
lista en dos, repitiendo el proceso con cada una
de ellas, y asi sucesivamente, mientras haya se-
ries para clasificar.

Se trata del clasificador que mayor cantidad de
memoria necesita, pero su eficacia queda justifi-
cada en funcion del tiempo de proceso empleado.

LA FIGURA

Para la adopcidn de cualquiera de los métodos de
SORT, debemos introducir el listado correspon-
diente que se detalla en la pagina siguiente, en
cada uno de los claros del bosque. En caso de
que el SORT vaya a ser empleado como subruti-
na de otro programa, tengamos siempre muy en
cuenta los siguientes puntos:

* Cada sistema utiliza para su ejecucion deter-
minadas variables que pueden tener otra mision
en el programa principal; de ser asi, podemos op-
tar por seguir dos caminos: o cambiamos las va-
riables afectadas en el SORT, o hacemos lo pro-
pio en nuestro programa.

* Existen determinadas variables que los SORT
utilizan como parametros y que, por tanto, deben
ser inicializadas antes de llegar a la subrutina; ta-
les son: STR, que indica el tipo de serie a tratar
(STR<>0, supone una cadena y STR=0 supone



un dimensionado alfanumérico). NUM, que es
siempre el nimero de elementos de la seriey LG,
que se emplea sélo en casos de dimensionado
(STR=0) para indicar la segunda dimension de la
tabla (longitud de los elementos). Por supuesto,
estas variables pueden ser cambiadas de nombre
siempre y cuando el cambio sea realizado en toda
la subrutina.

* Como soporte de la serie a clasificar se ha ele-
gido la cadena o dimensionado A$, y como puen-
te en los métodos que precisan de dos tablas, BS.
Al igual que en los casos anteriores, estas varia-
bles pueden ser cambiadas de nombre, pero
siempre respetando los cambios en toda la sub-
rutina. Aungue en los ejemplos se utilizan series
alfanumeéricas, la adaptacion de las subrutinas
para que funcionen con tablas numéricas es ex-
tremadamente sencilla: practicamente sdlo es
necesario escoger el sistema de clasificacion de
series de datos, eliminando el parametro LG y los
simbolos ddlar ($) que encontremos en la sub-
rutina.

Como ya hemos dicho, la eficacia de cada SORT
depende en su mayor parte de las caracteristicas
especiales de la serie a tratar (nimero de ele-
mentos y estado de desorden en que se encuen-
tra). Para aquellos que quieran comprobar por si
mismos el funcionamiento de cada método, he-
mos dispuesto una interesante gira turistica por
el bosque de los SORT.

La etapa siempre comenzara en un mismo punto:
la ENTRADA del bosque; una vez introducido este
listado, podremos continuar nuestra andadura
hasta el control de tiempo. Si deseamos conocer
el tiempo en que el SORT va a clasificar la serie
de datos, deberemos poner en marcha el crono-
metro introduciendo las dos lineas que se sefna-
lan en este punto del recorrido. Siguiendo siem-
pre los caminos rosas, podremos acceder al SORT
que mas nos convenga, y una vez introducido el
correspondiente listado, abandonaremos el claro
del bosque mediante el camino amarillo de sa-
lida.

Este tipo de caminos nos llevaran siempre al con-
trol de fin de crondmetro, cuyas lineas debere-
mos introducir si deseamos conocer el tiempo de
ejecucion del SORT escogido. Finalmente, el pro-
grama SALIDA, marcard el fin de nuestro reco-
rrido y gracias a él se mostrara en la pantalla la
serie ordenada.

Al llegar a la salida del bosque, tendremos en la
memoria de nuestro aparato un programa que po-
dremos ejecutar para comprobar la eficacia del
SORT escogido. Sélo queda aclarar las pregun-
tas que el programa ENTRADA nos efectuara para
realizar la inicializacion del sub-programa de
clasificacion.

En primer lugar, en la ENTRADA se nos interro-
gara sobre el tipo de serie a clasificar: Cadena de
caracteres (cadena) o cadena de datos (dimensio-
nado). Si se escoge el primer punto, el programa

nos facilitard la introduccién de la cadena a cla-
sificar y comenzara su desenfrenada carrera por
el itinerario del bosque que hayamos escogido.
Cuando se selecciona el punto segundo (cadena
de datos), el programa, ademds de interrogar so-
bre dos cuestiones bien necesarias: nimero de
datos y longitud de los mismos, presentara un
nuevo menud de tres opciones, bajo el titulo de
«Ldgica». Si se selecciona el tercer punto (légica
A.S.C.LL), el programa elegird como criterio de
clasificacion de la serie, la posicion de los carac-
teres en el cédigo A.S.C.LIL

Si se selecciona la Iédgica numérica (punto segun-
do), los datos de la serie, aunque introducidos
como cadenas, serdan numéricos y por tanto’ se-
ran clasificados como tales. Si por el contrario,
el punto escogido es el primero (l6gica mixta), los
datos que componen la serie podrdn ser tanto nu-
mericos como textos, por lo que se realizara la
clasificacion pertinente para cada uno de los ca-
sos: los numeéricos como tales y los textos como
cadenas de caracteres. ' .

Grifico de tiempos medios de los diversos SORTs,
tomados en la clasificacion de series aleatorias de 100
elementos.

TIEMPO

SORT 1 - QUICK SORT
SORT 2 - SHELL-METZNER
SORT 3 - CAMBIO DE TABLA

SORT 4 - BUSQUEDA DEL MINIMO
SORT 5 - BINARIO

SORT 6 - BURBUJA CON MARCA

URNUORDO

SORT 8 - INTERCAMBIO RETARDADO

BITS

Es curioso lo que ocu-
rre cuando llevamos
nuestro ordenador a
situaciones extremas,
jhasta le bailan los ca-
racteres! Probemos
por ejemplo a forzar el
RAM TOP a su punto
mds alto, es decir,
CLEAR 65535 en el
modelo de 48 K. o
CLEAR 32767 en el
de 16 K. Si a continua-
cion escribimos los
caracteres graficos
entre la L y la U, los
veremos bailar al son
de cualguier tecla.

*

Cuando gqueramos po-
ner a cero el cronéme-
tro, sé6lo tendremos
que ejecutar: POKE

23674,0: POKE
23673,0: POKE
23672.0.

SORTS

SORT 7 - BUSQUEDA DE MAXIMO Y MINIMO
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MODULO LUNAR

Grificos para los fogonazos
de propulsion.

RANSCURRE el afio 2020; la con-
quista del espacio es una realidad y
decenas de estaciones espaciales
circunvalan la Tierra. Hace un dece-
nio se construyé la primera base lunar de utili-
zacién conjunta internacional, LUNA-1.
La funcién de LUNA-1 es purificar el plutonio que
se extrae de las minas colindantes. Dicho mine-
ral ha de ser enviado a otra base para su poste-
rior proceso de elaboracion; este transporte se
efectiia a bordo de un mdédulo que tiene que so-
brevolar las afiladas aristas de las cordilleras
lunares.
Nosotros somos los encargados de pilotar el mo-
dulo lunar y posarnos, lo mds suavemente posi-
ble, en la plataforma de destino, evitando destro-
zar la nave contra las montafas. Para el control
del médulo disponemos tan solo de dos mandos:

uno de ellos la hace ascender en vertical y el otro,
descender en diagonal izquierda. Hay que tener
en cuenta que la caida inercial de la nave cuan-

.do no le brindamos empuje, es en diagonal

derecha.

Este tipo de desplazamientos de descenso, un
tanto extrafios, pueden atribuirse a poderosisi-
mas razones, tales como el desplazamiento de las
cargas de plutonio por el interior del médulo, al-
teraciones en los sistemas giroscopicos o pertur-
baciones de campos magnéticos. Ahora bien, lo
cierto y verdad, es que obedecen a un Unico y
transparente objetivo: complicar la tarea del alu-
nizaje.

Asi pues, los controles de la nave responden a
las-siguientes teclas: P == ARRIBA y L == ABA-
JO/IZQUIERDA. Al comienzo de cada intento de
alunizaje, seremos interrogados acerca del nivel
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de dificultad con que deseamos operar (de O a 8).
De este parametro dependerd lo escarpado del
perfil lunar que a continuacion se presente.

La arquitectura del programa es completamente
estructurada. El bloque de programa (PROGRA-
MA PRINCIPAL) que controla todas y cada una de
las situaciones (SUBRUTINAS) de la nave es muy
simple y estricto. Como punto a destacar en el
programa, podemos hablar de la animacién con-
seguida mediante superposicion de graficos de-
finidos.

El programa tiene definidos dieciséis graficos de
usuario, de los cuales los ubicados en los carac-
teres CD y QR son los que simulan la rotacion
del anillo central de nuestro médulo lunar, y los
definidos en los caracteres GH e |J asemejan la
amortiguacion de las plataformas de alunizaje. El
resto de los graficos de usuario definen: zona su-

perior de las plataformas de despegue y aluniza-
je (graficos en EF), zona superior de la nave (gra-
ficos en AB), llamas de propulsion (gréficos en KL
y MN).

Aunque ya es costumbre, no estd de mds adver-
tir, que en el listado, por motivos de comodidad
a la hora de la introduccién, los graficos defini-
dos han sido sustituidos por las letras subraya-
das de las teclas mediante las cuales se obtie-
nen. Asi por ejemplo, una A deberd ser introdu-
cida como un cardcter gréfico de la A, es decir:
GRAPHICS A GRAPHICS.

Para la adopcidn del programa procederemos por
el sistema habitual: SAVE "MODULO’’ o bien
SAVE “MODULO" LINE 10 (si deseamos que
el programa se autoejecute al cargarlo). H

Grdficos definidos
para las bases
de despegue y alunizaje.
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Grificos para la animacion
del modulo lunar.

128

1068
1ev@
EE
1086

REM P

REM = J.M.MAYORAL SERRANO =

REM 3350260 3 263 3 3 360 30 3020 00 30 00 0 0 6

POKE 23658,8

GO SUB 1918: GO TO 1578

LET TO=@: LET FOD=2@: LET FD1=28: LET Su=a
REM POSIC. ALEAT. BASES

LET BO=INT (RND¥13)+1

LET BO1=BD

LET BA=INT (RND¥14)+16

LET BAl=BA

RETURN

REM POSIC. B. DESPEGUE,

PRINT AT 21,BD; INK 5;°1J

RETURN

REM POSIC. B.ALUNIZ,
PRINT AT 20,BA; INK 5;'EF
PRINT AT 21,BA; INK S5;°GH
RETURN

REM DIBUJO PAISAJE.

LET XP=(BD%8)-3

LET YP=8

PLOT XP,YP

LET XP1=XP-{(-5%ND)+47}
LET YP1=INT (RND#(58+1@%ND)3+1
IF XP1<=@8 THEN GO TO 31@
OR&W  INK 4;XP1-XP,YP1-YP

LET XP=XP1

LET YP=YP1

GO TO 248

IF ¥P1=@ THEN GO TO 32@

DRAW IMK 4;-XP,INT (RND®138)-YP
REM

LET XP=((BD+1)%8)+18

LET YP=8

PLOT XP,YP

LET XP1=XP+{(-S#NDI+47}

LET ¥YP1=INT (RND=(S@+ND*1@))+1
IF XP1>BAX8-3 THEN GO TO 448
DRAW INK 4;XP1-XP,YP1-YP

LET ¥P=XP1

LET YP=YP1

GO TO 378

ORAW  INK 4;(BA%B-3)-XP,-YP
REM

LET XP={{BA+1}»8)+18

LET YP=@

PLOT XP,¥P

LET XP1=XP+({({-5%ND)+47)

LET YP1=INT (RND*(S50+ND*18))+1
IF ¥P1»=255 THEN GO TO 568
DRAU INK 4;XP1-XP,YP1-YP

LET XP=XP1

LET YP=YP1

GO TO 498

DRALW  INK 43;255-XP,134-YP
RETURN

REM ROTAC. &MOVIM.NAVE

PRINT AT FD-1,BD; INK &;°
FRINT AT FD,BD; INK &;°CD
PRINT AT FO,BD; INK &;°GR°
RETURN

REM SBR.BORRADD 1 -MAVE

PRINT AT FD-2,BD-1;° 7
PRINT AT FD-1,BD-1;"

PRINT AT FD,BO-1;" °

RETURN

REM SBR.BORRADD 2- NAVE

PRINT AT FD-2,BD;" °

PRINT AT FD-1,BD+2;°

PRINT AT FD,BD+2;"

RETURN

REM ATERRIZAJE NAVE

PRINT AT 18,BA;" °

PRINT AT 19,B4; INK S5; AB"

PRINT AT 2@,BA; INK S;'CD

PRINT AT 21,BA; INK &;°1J°

FOR N=1 TO Z2@@

BORDER &:::::: BORDER S:t::::: BORDER A:::ii:
NEXT N

BORDER @

IF INKEY$="' THEN GO TO 828

RUN 1578

REM SBR. TORTAZOD

LET C=ATTR (FO+1,BD+1}

IF C<=5 THEN GO TO 88@

RETURN

GO SUB &48: LET TO=1

GO TO 95@

LET Ci=ATTR (FD+1,BD}

IF €C1<=5 THEN GO TO 938

RETURN

GO SUB 69@8: LET TO=1

REM EXPLOSION

DIM D(&): LET FDi1=FD: LET BD1=BD
LET FD2=FD-1: LET BD2=BD

LET FD3=FD-1: LET BD3=BD+1

LET FDA=FD: LET BD4A=BD+1

PRINT AT FD1,BDi;° °: LET D(1)=1
PRINT AT FD2,BD2;" *: LET D(2)=1
PRINT AT FD3,B03;° ": LET D(3)=1
PRINT AT FD4,BD4;° “: LET D(4)=1
IF FD1>20 OR BO1<1 THEN LET D(1)=8
IF FD2<1 OR BD2¢1 THEN LET D(2)=8
IF FD3<1 OR BD2>3@ THEN LET D(3)=8
IF FD4>2@ OR BDA>38 THEN LET D(4)=@

IF D(1)=8 OR D(2)=d OR D(3)=0 OR D(4)=8 THEN BE
.3,38: BEEP .5,18: GO TO 828
IF D(1)=1 THEN BEEP .85,28: LET FD1=FD1+1:

[

BD1=BD1-1: PRINT AT FD1,BD1; INK 6;°C': GO TO 1e9@

1858
118@

IF D(2)=1 THEN

IF D{3)=1 THEMN

BEEP .85,28: LET FD2=FD2-1: LET
BD2=BD2-1: PRINT AT FD2,BD2; INK &;°A": GO TD 1188

BEEP .@5,2@8: LET FD3=FD3-1: LET

BD3=BO3+1: PRINT AT FD3,BD3; INK 6;°B': PAUSE 2: GO T
0 1118

i1i@

IF D(4)>=1 THEN

BEEP .85,20: LET FD4=FD4+1: LET

BDA=BDA4+1: PRINT AT FD4,BD4; INK &;'D’: PAUSE 2: GO S
UB 1126: GO TO 1830

11z8
1138
1148
1158
1168
117e@
1188
1198
12ee
1218
MM
1220
1238
1248
1258
1248
1278
1288
1258
13680
1318
13z8
1330
1348
1358
136@
1378
i3ee@
13%@
1488
1418
1428
1430
1448
1458
1448
147e
1488
149a

PRINT AT FD1,BD1;" °
PRINT AT FD2,BD2;’
PRINT AT FD3,BD3;" "
PRINT AT FD4,BD4;" °
RETURN

REM ARRIBA NAVE

IF FO=1 THEN LET FD=2
LET FD=FD-1

GO SUB 59@

PRINT AT FD+1,BD; INK &;°KL'3;AT FD+1,BD;

IF FO<=18 THEN PRINT AT FD+2,BD;" °
IF FD=1% DR FD=18 THEN GO TD 1258
RETURN S

PRINT AT FD1,B01; INK 2;°EF"

PRINT AT FD1+1,B01; INK 2; GH

RETURN

REM ABAJD [ZQUIERDA

LET FO=FD+1

LET BD=BO-1: IF TO=1 THEN RETURN

1IF BD<=8 THEN LET BD=8

GO SUB 6%@8: GO SUB 598

IF BD=BA AND FD=19 THEN GO SUB &%@: GO
GO SUB f6@

GO SUB 698

RETURM

REM ABAJD DERECHA

LET FD=FD+1

LET BO=BD+1: IF TO=1 THEN RETURN

IF BD=31 THEN LET BD=38

GO SUB &4@8: GO SUB 590

IF BD=BA AND FD=1% THEN GO SUB &4@: GD
GO SUB B85@

GO SUB é&4@

RETURM ;

REM NIVEL DIFICULTAD

BORDER @: PAPER @: INK %

C

INK 2;°

sUe 7a@

SUB 748

LS
PRINT PAPER 6; BRIGHT 1;AT 13,3;" NIVEL DE DIF
IcuLTan -

PRINT AT 15,11;%8 - 8°

LET N$=INKEY$

IF CODE N$<48 OR CODE N$>56 THEN GO TO
BEEF .2,28

LET ND=VAL N%

CLS

RETUREN

REM

REM PROGRAMA PRINCIPAL .

REM

GO SUB 1478

GO SUB &8

GO SUB 148

GO SUB 17@

GO SUB 218

LET KS=INKEY$

GO SUB 55@

IF K$="P° THEN LET SW=1: GO SUB 1188
GO SUB 5%@

IF K$="L" AND SW=1 THEN GO SUB 1298
GO SUB 5%@

IF K$="" AND SW=1 THEN GO SUB 138@
GO SUB 598

GO TO 155@

REM GRAFICOS USUARID

DATA 95,166,95,48,32,48,24,12

DATA 256,181,256,12,4,12,24,48

DATA 4,6,6,12,24,48,248,168

DATA 32,946,96,48,24,12,31,21

DATA 95,191,112,28,7,1,238,176

DATA 258,253,14,56,224,128,119,13
DATA 14,31,5%,115,%9,103,79,288
DATA 112,248,220,206,198,230,242,11
DATA 255,153,153,153,255,56,84,254
DATA 255,153,153,153,255,28,42,127
DATA @,128,88,48,32,16,8,8

DATA @,38,26,12,4,8,8,8

DATA @,102,108,44,56,24,16,16

DATA B8,114,54,52,28,24,8,8

DATA 255,1682,182,1082,255,56,84,254
DATA 255,102,162,1682,255,28,20,127
LET G#="EFGHIJABCDKLMNGR®

RESTORE 1758

GO SUB ZB38

FOR M=1 TO LEN G%

FOR N=B TO 7

READ D

POKE USR GHCMI+N,D

BEEF .01,38

PRINT FLASH 1; INK 1; PAPER &;AT 10,3;°

PRINT FLASH 1; PAPER 63 INK 1;AT 11,3;"
INK 63° UN MOMENTO POR FAWOR “; INK 1;

1518

"3 PAP
PAPER &;

PRINT FLASH 1; INK 1; PAPER &;AT 12,3;°
PRINT PAPER 2; INK T;AT 14,6;" "GRAFICOS USUARI
RETURN



IVESON

SOFTWARE

RIERA DE TENA, 15. TDA. 4 (Pasaje) TEL. 249 31 96

* Garantizamos nuestros programas por 5 meses.
* Condiciones Especiales para Comercios.

FROGESADDS
JE TENTLDS

Ref. 1007 P.V.R. 2.500 ptas.

PROCESADOR DE TEXTOS

Permite redactar cartas y documen-
tos en su Spectrum con 64 caracte-
res por linea, busquedas, insercio-
nes, margenes, sustitucién de pala-

bras.

Adaptado para todo tipo de interfa-

ces, centronics y RS 232.

Caracteres espanoles y letras acen-

tuadas.

PRIC’s

DEFRITAMBL

08014-BARCELONA

e Traducidos al castellano.

* Todos nuestros programas son originales.

Ref. 1008 P.V.R. 3.000 ptas.
MONITOR &
DESENSAMBLADOR

El mejor programa para introducir y
desensamblar programas en cédigo
maquina.

Permite introducir cadenas, mover
bloques de programa, verificarlos,
ejecutarlos, corregirlos, ver los re-
gistros, listarlos, desensamblados,
por caracteres, tabulados, ademas
de otras muchas opciones.

o
RUTIRAZ

Ref. 1009 P.V.R. 1.900 ptas.
100 RUTINAS CM

Rutinas en cédigo maquina de todo
tipo para incluirlas en sus progra-
mas.

Scroll de todo tipo (por tercios de
pantalla, por pantalla) en todas las
direcciones, nuevos tipos de letra,
protecciones, renumeradores, con-
versores, Hex-Dec. Dec-Hex, y un lar-
go etc. de posibilidades.

Ref. 1010 P.V.R. 1.900 ptas.
PUNIC’S WAR

Juego de estrategia tipo ward game.
Debera enfrentarse a Imperios Ene-
migos, Guerras Civiles, Barbaros,
Plagas, Fuertes, Puertos, etc.

5 niveles de juego mas uno para ex-
pertos.

Solo con su inteligencia y estrategia
podra llegar a conquistar Europa.

Proxima aparicion en el mercado de nuestro lapiz dptico e interface de joystick.

Ref. 1011 P.V.R. 1.600 ptas.
PUZZLE

El clasico juego llevado a su ordena-
dor, apto para todas las edades.

5 tipos de fichas y 2 niveles dificul-
tad graficos excelentes.

Envios a toda Espana sin gastos.
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