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Estudiamos cuatro programas de ajedrez
disponibles ya en el mercado nacional.
Son nuevos programas inteligentes y ra-

4 En portado pidos que pondrian en apuros al mismi-
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«No hay rosas sin espinas», y ¢l divertido juego del Hobbit presenta difi-
cultades bien conocidas por sus seguidores. Aqui les ayudamos a «su-
primur espinas» estudiando el proceso de paso de una pantalla a otra.

30 Noticias

Oftrecemos las ulttmas novedades del mundo Sinclair, como un nuevo
monitor para el QL, o unas importantes puntualizaciones sobre la dis-
tribucion de sus productos en Espafia. Tambieén estuvimos en las Jorna-
das sobre Informatica y Educacion en la Ensefianza.

84 Multiﬁlic 43 Programas

il dificil «arte» de multiplicar al alcance Felicitaciones es el nombre del programa quc encabeza nuestro primer

e los pequenos de la EGB, gracias al es- numero de 1985. Hacemos extensivos estos deseos de felictdad a todos
tuerzo de un maestro nactonal. Incluso nuestros lectores al tiempo que incluimos los mas variados programas:
los mas «sabtos» de la clase fingen no sa- Galaxis, Conicas, Thevenin, El Espia, Dibujos, Tron, Funcion Booleana,
ber para prolongar su contacto con el or- Diario, Quimica, Simulador de vuelo, Control de peso y Planetas, son los
denador. programas que les proponemos para iniciar el nuevo ano.
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COMO JUGAR AL...

J.R.R.Tolkien

&N by

El Hobbn,
libro de J. R.
Tolkien en
que se ha
basado el
programador
ingles.

Para aquellas personas que piensan
que los libros se comen y que las le-
tras son uno de los inventos mis ne-
fastos de la humanidad, hay que ex-
plicar que <El Hobbits es un libro es-
ctito por J.R.R. Tolkien y fue el pre-
decesor de la trilogia de <El seiior de
les anillos» que, pese a su antlgucdad
sigue siendo uno de los mis leidos. Pa-
ra jugar bien al Hobbit conviene ha-
berse leido previamente el texto, ya
que el juego pretende crear una recrea-
c16n del libro. Para aquellos que no lo

t11t
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Philip M

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

Resumen del Hobbit

Bilbo Bolson es un apacible Aobb:t
(pequefio ser con pies peludos cuyas
miaximas ambiciones en la vida son el
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comer bien y no tener problemas) que
un dia cualquiera recibe la visita del
mago Gandalf que le propone escapar
de la rutina y correr aventuras. Bilbo
se niega, pero Gandalf con la ayuda de
sus amigos los enanos, le convence y
Bilbo en unién de Thorin se pone en
marcha. Después de mil aventuras
consiguen rescatar un tesoro guardado
por un dragdn y un anillo magico (ha-
ce invisible al que lo usa) guardado
hasta entonces por el malvado Go-
llum.

Cémo jugar

El Hobbit es una aventura conver-
sacional: esto quiere decir que nos mo-
vemos y ejecutamos acciones teclean-
do frases sencillas (naturalmente en in-
glés, si usted no sabe ese idioma pue-
de irse despidiendo y jugar a los mat-
cianitos). Las frases se componen not-
malmente de un verbo y un sustanti-
vo, por ejemplo para abrir la cesta que
nos encontramos al principio de jue-
go tecleamos «OPEN CHEST» segui-
do, naturalmente, de la tecla ENTER.
También podemos teclear un verbo,
s6lo si la accion se entiende por si sola
sin necesidad de sustantivo, «CLIMB»
hard que trepemos sin necesidad de in-
dicar adonde.

Cuando el ordenador esté esperan-
do una orden apareceri el simbolo
«>» y el cursor, que en este caso es un
« +» en vez dé una «K» en inverso. En
ese caso podemos escribir la frase y ter-
minarla pulsando ENTER. Si s6lo apa-
rece el cursor y no aparece el « > » quie-
re decir que no se ha impreso todo pot-
que no cabia en la pantalla, el orde-
nador esta esperando a que se pulse
una tecla para mostrar el resto.

Comienzo del juego

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

Como organizarse
para la aventura

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

descubramos, indicando la direccién
necesaria para it de un lado a otro. En
la figura 2 h=mos dibujado las seis pri-
meras «casillas» indicando los caminos
que los unen. Hay que tener en cuen-
ta que en muchas ocasiones los cami-
nos no son rectos y si vamos de un la-
do a otro por el norte, puede que pa-
ra volver cfe este dltimo al primero no
sea la direccion sur, incluso puede ocu-
ttit que no se pueda volver. Es una ne-
cesidad, sobre todo cuando esta el jue-
ga avanzado, completar el mapa indi-
cando las direcciones y lugares.

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

Resumen de los comandos

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

EXAMINE: examinar algo. HELP:
da una ayuda, aunque a veces es ne-
cesario set clarividente para compren-
derla. INVENTORY: nos da una lista
de lo que llevamos. LOAD: carga el
juego de cinta si lo hemos salvado pre-
viamente con el comando SAVE (no
confunda estos los comandos del 404-
b1t con los correspondientes del BA-
SIC; mientras estos Gltimos salvan un
programa, los del 4obbit graba los da-
tos del juego si los tecleamos como
cualquier otra orden). LOOK: mira a
nuestro alrededor. PAUSE: deja el jue-
go parado hasta que se pulse una te-
cla (muy Gtil mientras llaman al telé-
fono). QUIT: abandona el juego en
curso y vuelve a empezar. SCORE: da
la puntuacién que hemos conseguido.
BREAK: rompe algo. CLIMB: trepa.
CLOSE: cierra algo. CROSS: nos hace
cruzar (por ejemplo un rio), DIG: ex-
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1. Caverna de Bilbo.

cavar en algo. DROP: dejar caer.
DRINK: beber. EMPTY: vaciar. EN-
TER: entrar en algiin sitto. EAT: co-
mer. FILL: Henar. FOLLOW: seguir a
alguien. GIVE: dar. GO: irse. KILL:
intentar matar. LOCK: cerrar un ce-
rrojo. PICK: coger. PUT: poner algo.
OPEN: abrir una puerta o similares.

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

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

Partiendo de la cueva

Como muchas personas no sabrin ni
cdmo ponerse en marcha, en esta par-
te vamos a dar una explicacién mas ex-
haustiva que aclare ¢l manejo.

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

4. Claro de los Trolls.
6/ZX

2. Plano miaal del juego.

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

El claro de los Trolis

Este sitio es especialmente peligro-
so ya que los dos #70//s que habitan en
€l uenen una especial predileccion por
el filete de hobbit. Ahora bien, es sa-
bido que los #70/s se vuelven de pie-
dra cuando amanece y la llave que tie-
nen con ellos es necesaria posterior-
mente, para conseguirla pasemos por
aqui rapidamente (llegar y salir con el
siguiente comando sin hacer nada en
medio) y luego esperar en otro sitio a
que amanezca, entonces podemos vol-
ver y coger la llave. Tenga en cuenta
que es imprescindible pasar por el claro
para que amanezca y pueda volver.

Hidden Path (figura 5)

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

5. Sendero escondido.

=l WHWTR Aave

3. Terreno desértico.

necesita cierta llave bastante grande.
{¢adivina cuil?).

Troll’s Cave (figura 6)

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

Rivendel

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

Si salimos de Rivendel por el este
podemos it a parar a dos sitios distin-
tos dependiendo del humor del orde-
nador. El primero son las «misty
mounitainsy y el segundo es el «dange-
rous pathy.

50 3re in the RrOULS cave
RENC e A R xR e
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6. Caverna de los Trolls.
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7. Sendero estrecho a las montanas.

Misty Mountains

ace», en cambio si tomamos la direc-
[=<i6n norte o sur iremos a pafaf a un
laberinto de «xzarrow path» (no con-
tundir con «narrow placer), en este la-
berinto estd escondida una llave de
oro.

‘Si seguimos al este iremos al «zarrow

Narrow Place (figura 7)

Aunque muy aparatoso y siniestro
no uene ninguna dificultad y tomemos
el camino que tomemos s6lo podemos
it 2 dos dos sitios, volver a las «wnisty
mountainsy o it a «hard dangerous

pathy.
Large dry cave

En esta cueva no hay nada en espe-
cial excepto una pequeiia grieta y si es-
peramos un rato veremos como apare-
ce un Goblin.

gar.é stuffy passage

Este laberinto esta situado debajo de
la «Jarge dry caver, en €] se encuentra
el anillo magico. Si intentamos entrar
en el laberinto por la caverna antes
mencionada es acabar en el «Gobling
Dungeon», uno de los sitios con mas
dificil salida si no se recibe alguna
ayuda.

L (91212
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10. Caverna oscura del Rey de los Eltos.

8. Caverna de los Globins,

Goblins dungeon (figura 8)

Aqui esta la ayuda que deciamos ha-
ce un momento. En el suelo de la ca-
verna hay arena, la arena no se puede
comer, beber o coger, pero si se pue-
de excavar en ella. Si sorprendente-
mente encuentra una trampilla (z7zp-
door) puede probar a romperla (no lo
intente con la espada, trae resultados
funestos) pero esto no sera posible si
esta bajo de fuerzas (suponemos que
sabe como se coge fuerzas cuando se
estd famélico). Debajo de la trampilia
hay una llave que Thorin tiene tenden-
cia a coger, aunque luego le podemos
pedir que nos la dé.

Para salir de aqui primero tenemos
que abrir la ventana, pero como somos
demasiado bajos debemos hacer que la
abra un buen amigo. Pero como segui-
mos siendo demasiado bajos no pode-
mos pasar por ella. Para solucionar es-
1o existen dos sistemas: ¢l primero con-
siste en decirle a nuestro amigo:

SAY TO THORIN ‘"‘GO.SW.
OPEN"'

Esta orden puede que no actie la
primera vez y que Thorin (0 Gandalf
en su caso) vuelva por la ventana, pe-
ro si la repetimos veremos que al cabo
de un tiempo alguien abre la puerta.

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

I1. Bodega donde el Rey de los Eltos
guarda su vina.

9. Pucrta de Mirkwood.

SAY TO THORIN ‘‘CARRY ME.
(S8l

con lo que nos sacatd de la cueva.

Los Goblins

Son tremendamente peligrosos y es
pteferible no luchar con ellos. En caso
de necesidad podemos decirle a Tho-
rin 0 a Gandalf que peleen con noso-
tros: no dejan de ser un incordio en las
cavernas. Para quitarnoslos de encima
st tenemos el anillo basta con ponér-
noslo (esto también sirve para deso-
rientar a Thorin que tampoco nos ve)
conviene que de vez en cuando nos lo
volvamos a poner ya que se suele qui-
tar €l solo, haciéndonos visibles.

Cavern with torches

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

La espada

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

12. Pueblo de madera.




13. Tierra desertica.

daremos en la mas absoluta oscuridad.

Gollum

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

La salida de las cavernas

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

Comida

La comida la podemos encontrar en
dos sitios: en Rivendel nos la ofrece El-
rond como comentamos antes y en la
casa de Beorn (Beorn's house). Detras
de una cortina hay un armario, den-
tro de este armario hay comida, (aten-
c16n, esto solo pasara la primera vez,
las siguientes ya no habri comida).

Gate to mirkwood (tigura 9)

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

Dark dungeon in the evelking
balls (figura 10)

Salir de esta mazmorra (similar en
forma al «goblins dungeon» aunque de
colot rojo en vez de amarillo) es senci-

8/ 72X

14. Ruinas de la ciudad de Dale,

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

Evelkings cellar (figura 11)

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

Wooden town (figura 12)

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

lucién aiternativa para llevarle con us-
ted. Teclee *“CARRY BARD"’ y llevara

15. Caverna con Antorchas.

a cuestas al individuo hasta el sitio que
necesite.

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

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

Bewithed gloomy place (figura 16)

Aunque no es peligroso en princi-
plo, si esperamos lo suficiente en este
sitio, veremos como somos arrojados al
«dark dungeon» por algan ser miste-
rioso, (curiosamente este SECuestro se
produce justo después de que en este
lugar aparezca el «wood e/fs).

Front gate of the lonely mountains
(figura 17)

Si esperamos un tiempo aqui vcr.'
mos que aparece el dragon. Pero esa
es otra historia.

Halls where the dragon
sleep (figura 18)

Evidentemente el mejor sitio para
encontrar al dragén. Ademas de ser el
lugar donde se esconde ¢l codiciado te-
$Or0.

Smooth straight passage (tigura 19)

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

El dragon

Intentar matar al dragon con las pe-
queiias manos de un hobb:t conlleva




16.  Tnste lugar hechizado.

ctectos funestos para el osado (aunque
muy nutritivos para el dragon), por
‘nto debe dcjarse €sa tarea para otra

rsona que esté armada (persona que
“podremos encontrar en un bonito pue-
blo de madera, ¢se imaginan de quién
hablamos?). Si conseguimos juntar a
esta persona y al dragén a la vez bas-
tard con decirle a nuestro amigo
“SHOOT DRAGON" vy el lo hari
(aunquc a veces, sea un poco reticen-

y haya que insistir). Por otra parte
cl dragon tiene bastante hambre y no
es conveniente estar mucho rato en su
presencia, por lo que si no consegui-
mos matatle a la pimera deberemos
ponernos a salvo y volver después de
un descanso. *

Little steep bay

Si esperamos aqui se abre un aguje-
ro con una puerta. Esta puerta se abre

&= un modo muy «curioso» con cierta
ivc, detras no hay nada especialmen-
te importante, pero le da puntos.

Elvish clearing (figura 20)

[7. Pucrta delantera de las montanas

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

Fast black river

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

Wood elf

Este extrafio personaje tiene cierta
predileccion por capturarnos y llevar-
nos al «Evelking’s dungeon». Pero no
conviene matarlo, ya que puede ser

18, El sitio donde duerme ¢l dragon.

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

The pale bulbous eyes

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

Place of black spiders (figura 21)

Cuando hemos cruzado el «black -
vers (;c6mo que no lo ha cruzado to-
davia?) nos aparece una tela de arafia
que nos impide el paso. Haciende
““SMASH WEB”’ nos deja pasar aun-
que nos vuelve a bloquear en el si-
guiente movimiento por lo que debe-
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20. Clavo migico en el bosque.

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

Evelking's great hall

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

* Fin del juego

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

En esta descripcién se han detalla-

22. Riorapido.

do los lugares mis interesantes y peli-
grosos del juego. De todos modos que-
dan alfunos sin descubrir que le togg

a usted (serfa demastado facil si los("
jésemos todos). Si no encuentra sali®
a una situacién piense bien y quiz la

descubra del modo mis facil. Sélo nos
queda decir FELIZ AVENTURA.

Fernando Garcia

“
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Le presentamos a SPINNAKER.
Para que también nuestros hijos aprendan jugando con el ordenador.

Muchos padres ya conocen que el ordenador domestico pue-
de servir para que nuestros hijos jueguen y pasen largos ratos de
ocia. Con SPINNAKER os juegos de ordenador ademas sir-
ven para aprender.

SPINNAKER es fa firma lider mundial en juegos educativos para
ordenador. Ahora llega a nuestro pais para que tambien nuestros
hjos aprendan jugando con el ordenador.

Nuestros juegos estan llenos de emocion, entretenimienta, co
lor, musica... Pero ademas poseen un alto grado de valor educat
vo, ayudando a los nifios a que desarrollen sus habilidades y apren-
dan de una dvertida manera. Aprovechando al maximo las n
posibilidades que nos ofrece el mundo de las computadoras.

En su elaboracion han intervenido especialistas en la educacion,
la didactica, la musica, los graficos y la programacion, que han rea
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IDEALOGIC"

zado un cudado producto especialmente pensado para la edu
cacion
Estos son los motivos por los que miles de nifios de todo el
m verdaderos fans de SPINNAKER. Y sus padres tamby
Si Ud. realmente desea que su ordenador familiar sea una ayu
da uti para el futuro de sus hjos, recuerde este nombre: SPIN
NAKER: Una divertida familia de juegos educativos

DISPONEMOS DE VERSIONES PARA APPLE I, Commodore 64 y Sinclair Spectrum
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Comentarios

AJEDREZ

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

dades en el juego.

Como todo buen jugador de ajedrez sabrd, resulta muy dificil evaluar la maestria de varios contendientes
(humanos o electronicos) sobre todo si sus niveles medios son bastante semejantes, tal como sucede en este ca-
so. Nuestra evaluacion va dirigida pues, hacia el campo de las opciones de manejo distintas del propio jucg g
(posicionamiento de las piczas en un lugar especifico, distintos niveles de juego, etc.). Esperamos, que en-
cuentren util esta miniguia que les ofrecemos. =P

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

dejamos a usted.

Programa: Microchess

Tipo: Juego

Distribuidor: Investronica
Formato: Cinta de cassette
Ordenador: ZX Spectrum 16K

Este es el unico de los
CUALrO Programas que sirve
para las miquinas de 16K
(y naturalmente también
para las de 48). Esta pensa-
do basicamente para jugar
una tranquila partida de
ajedrez contra la miquina
(o no tan tranquila segun
se vea), aunque permite
realizar anailisis sencillos
de partidas colocando las
plezas en una situacion de-
terminada.

Al cargar el programa
aparece dibujado el tablero
de ajedrez con las casillas
en azul y morado y las pie-
zas en blanco y negro.
Aunque puede parecer de-
masiado «llamativo» dicho
asi, al verlo se comprueba
que no s6lo no ¢s asi, sino
que ademas proporciona
mayor definicion de la que

12 /ZX

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

da. Cuando elijamos una
de estas dos opciones, el
ordenador cambiara las fi-
chas si hace falta, de modo
que las nuestras estén en la
parte inferior de la pantalla
y una vez hecho esto em-
pezara a jugar automatica-
mente si le corresponde o
nos pedira nuestra jugada.
Como se ve, esta eleccion
es irrevocable y una vez
elegida debemos continuar
jugando, a menos que elija-
mos la opcion de terminar
desde el juego. La ultima
opcion del menu nicial es
la de Setwp. S1 la elegs-
mos podremos colocar to-
das las fichas como quera-
mos, pudiendo crear de es-
ta torma, situaciones im-
posibles. Para disponer el
tablero a nuestro gusto mo-
vemos las fichas indicando
la posicion inicial y la final
mediante una notacion si-
milar a la usada en el juego
de los barquitos; asi «e2e4»
mueve el pedn del rey dos
casillas hacia adelante des-
de su posicion inicial.
Cuando se acabe de colo-

car todas las fichas, se pulsa
una «X» y después de elegir
el color de nuestras fichas
empieza el juego como en
¢l modo normal. Se debe
sefialar que el programa no
comprueba la validez de
ninguna eleccion, llegan-
do al extremo de que se
puede eliminar al rey iy el

programa continua’ '

Durante el juego ensi, se
dispone de vanas opcio-
nes. La primera es introdu-
cir nuestra jugada para que
el ordenador responda a
continuacion. El movi-
miento se le indica de un
modo similar al usado para
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colocar las piezas durante
el andlisis, tecleando la ca-
silla 1nicial (las columnas
estan numeradas de la «A»
ala«H»ylastilas del 1 al 8)
seguida de la final, pero en
este caso, al contrario que
en el andlisis, solo se admi-
ten las jugadas validas se-
gun las reglas del ajedrez.
Otra opcion disponible
nos permite pedirie ayuda
a la miquina para que elija
la mejor jugada. Esta ayuda

s Irrevocable; una vez que
* la pedimos, el Spectrum

lige la jugada y la realiza
sin que podamos deshacer
la y elegir otra. La ultima
opcion termina el juego y
vuelve al menu inicial don-
de se puede volver a jugar
una nueva partida.

Tipo: Juego

Este programa no es un
sencillo juego de .uedrcz
sino un banco de expen-
ientacién para aficiona-

s a este deporte (pues asi
estd considerado) en el que
se nos permite, aparte de
jugar; revisar partidas, sa-
car listados de las que ju-
guemos, jugar partidas por
correo, etc. Ademas, y esto
es importante para mucha
gente, el juego esta traduci-
do al castellano.

Al cargarlo aparece una
bonita pantalla de presen-
tacion con un dibujo ale-
gorico al nombre del jue-
go. A continuacion se nos
presenta el menu principal
con catorce opciones dis-
tintas que ademas de jugar
nos permiten realizar di-
versas operaciones de gran

utilidad.

El programa esta bien
hecho y resulta muy poten-
te para los 16K que ocupa.
El tiempo medio por juga-
da de maquina es de 4 se-
gundos y dispone de un re-
loj donde contabiliza lo
que tarda el jugador, asi co-
mo un contador de juga-
das. Un detaile interesante
es que el ordenador siem-
pre responde igual a las
mismas jugadas; mientras
otros  programas eligen
aleatoriamente qué tictica
seguir en algunos casos. Es-
te, seguramente por falta
de memora, reacciona
stempre igual, de modo
que st le ganamos una vez,
sabremos ganarle siempre
repitiendo las mismas juga-

das.

Programa: Chess the Turk

Formato: Cinta de cassette
Ordenador: ZX Spectrum 48K

La primera opcton sirve
para empeZar un nuevo
juego. Al seleccionarla se
nos hacen las tipicas pre-
guntas sobre el color con el
que queremos jugar y el ni-
vel de inteligencia de la
maquina. Este nivel estd
caltbrado de 1 a 6. Siendo
el uno el mas sencillo y ra-
pido (tarda unos segundos
en pensar) y el sexto el mas
complejo con un tiempo
medio de 6 horas por cada
jugada. Este ultimo se usa
casi exclusivamente para
jugar partidas por corres-
pondencia o aplazadas
empleando la opcion de
salvar ¢l juego en cinta que
se ve mas adelante. Duran-
te la partida se dispone de
un comando de ayuda que
nos aconseja sobre la mejor
jugada (que podemos ele-

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

Aparte de la opcion de
juego normal existe otra
denominada bfitz. En ésta
cada jugador dispone de un
maximo de cinco minutos
para realizar todas sus juga-
das y debe ganar al contra-
r10 antes de que se termine
el tiempo. En este juego el
ordenador es muy buenoy
se debe ser un auténtico
maestro para ganarle.

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

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

Una vez terminada la
partida en si o cuando por

cualquier razon no poda-
mos continuar, existen una
serie de opciones de gran
uttlidad, sobre todo si se es
un auténtico adicto al aje-
drez. Dos de ellas nos per-
miten listar todos los mo-
vimicntos de la partida;
una por impresora (la mas
usada) y la otra por panta-
lla. Esta altima opcion se
suele utilizar solo si no dis-
ponemos de una impresora
y debemos hacer el listado
a mano, ﬁopi.indolo de la
pantalla. Otra opcion dis-
ponible para los usuarios
con impresora, imprime el
tablero con todas sus pie-
zas. Esta opcion solo se
pucde usar s1 tenemos la
ZX Printer u otra impresora
compatible que permita el
COPY y ¢l modo grafico.
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Las ualtimas opciones

son las de cinta. con ellas
se nos permite salvar el jue-
g0 para continuar otro dia
o st se esti jugando una
partida por correo, para es-
perar la respuesta de nues-
tro contrario y no tener
que volver a introducir to-
das las posicionges de las
piczas. También pode
mos grabar un listado de
toda la partida para revisar-
la postertormente o impri-
mirlo en casa de un amigo
que tenga impresora. Na-
turalmente que todo lo que
se graba puede ser leido y
existe una opcion para leer
la partida dejada a mediasy
otra para el listado.
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Comentarios

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

que so6lo es apta para profe-
sionales de muy alto nivel.
La presentacion es muy
buena y el manual, sin ser
una maravilla, proporcio-
na toda la informacion ne-
cesarta para poder jugar.

Programa: El jugador de ajedrez

Tipo: Juego

Distribuidor: Investronica
Formato: Cinta de cassetfte

Ordenador: ZX Spectrum 48K

Este es el segundo juego
de ajedrez que nos ofrece
Investronica de modo que
entre los dos cubren todo ¢l
campo de postbilidades del
Spectrum. Mientras el Mi-
crochess esta pensado para
maquinas de 16K, este se
orienta hacia la parte alta
del Spectrum, los 48K, pro-
porcionando mayor capa-
cidad de calculo y por tan-
to, mayor competitividad.

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

Como ya es habitual, al
cargar se nos pide una sene
de datos relativos al upo de
television que tenemos
(color o blanco y negro) y
al bando con el que quere-
mos jugar. El programa es-
ta traducido al espanol
pensando en la gran canti-
dad de usuanos del Spec-
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trum que no saben inglés o
que por lo menos no lo do-
minan. Respecto al juego
cn si, existen diez niveles
consecutivos de diticultad,
de los que el ultimo excesi-
vamente largo para cual-
quicr jugador normal, debe
reservarse para jugar parti-
das por correo o similares.
Para esto existe tambien la
posibilidad de salvar el jue-
goen cinta y volverlo a car-
gar posteriormente.

La vananteae analisis se
usa de un modo stmular,
con la diterencia de que al
principio del programa se
le dice que se desea colocar
las fichas en posiciones de-
hnidas por nosotros y no
cn las habituales del prin-
cipio del juego. Esta colo-
cacion resulta algo compli-
cada de entender en un
principio y se tarda algun
tiempo en saber manejarla.
Una vez colocadas todas
las fichas, el juego empieza
como si fuese una partida
normal siguiendo el desa-
rrollo habitual.

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

piensa, se hace mas agrada-
ble.

El juego esta pensado
para aquellas personas que
sin ser grandes jugadores
de ajedrez, desean echarse
una partidita y no necesi-
tan una gran cantidad de
OpCIONEs iNNecesarias para
ellos. Basta cargar y poner-
se a jugar sin mas proble-
mas.

Las instrucciones son es-
cuetas y quizds algo incom-
pletas, pero con un poco
de buena voluntad se logra
aprender el manejo, que fi-
nalmente no es tan dificil

sobre todo estando trad
cido. Es agradable const
tar que cada vez existen
mas juegos traducidos.

Programa: Superchess 3.0

Tipo: Juego
Distribuidor:

Formato: Cinta de cassette

Ordenador: ZX Spectrum 48K

El alumo programa que
analizamos en esta seccion
se situa en el rango alto
destinado a los torotos del
ajedrez permitiendo una
gran cantidad de opciones
similares a las vistas en los
demas programas, y algu-
Nas otras, quizas no tan im-
portantes pero si interesan-
tes.

La carga del programa se
realiza sin dificultad y des-
pués de ella se nos presenta
un menu de cinco opcio-
nes: empezar juego, anali-
zar posicion, cambiar los
colores del tablero, modifi-
car opciones e informa-
c1on tecnica. Ademas de la
posibilidad de jugar una
partida normal se puede
realizar el analisis de jue-
gos, bien desde el principio
o desde una posicion inter-
media, previa colocacion
de las fichas en las casillas
adecuadas.

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




demas juegos, indicando
primero la casilla inicial y
luego la final con la anota-
cton habitual. Permite rea-
lizar también capturas al
paso y enroques.

Existen diez niveles dis-
tintos de juego y, entre
otras posibilidades permite
realizar juego en solitario
(la maquina contra si mis-
ma), cambiar de bando a
mitad de juego, listar todas

‘as jugadas realizadas, cam-

hiar ¢l nivel de juego en
medio de una partida, cam-
biar la posicion del tablero
(las fichas que estaban arri-
ba pasan abajo y viceversa)
y modificar la posicion de
las tichas durante el juego
(maniobra totalmente ile-

gal pero atil cuando uno se
siente atrapado).

El anihisis de partidas
permite analizar hasta po-
siciones de jaque-mate en
cuatro jugadas debiendo
indicarle en cuintas juga-
das queremos que lo haga
(si se puede hacer, natural-
mente). En este caso el pro-
grama buscard la jugada o
serie de jugadas que permi-
ten realizar el mate en el
nimero maximo de juga-
das por cada jugador (3 ju-
gadas significa 3 turnos de
cada jugador} y nos lo indi-
cara.

Una de las particularida-
des mas interesantes de cs-
te programa consiste ¢n
que mientras piensa que fi-
cha mover, nos muestra

]
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cual es la jugada que tiene
seleccionada de momento
y la puntuacion que le
otorga a esa posicion. Esta
puntuacion se basa en las
prezas de cada bando y en
la situacién de cada una.
(Para mayor informacion
sobre ¢l tema, lea la seric
«Construya su propio juc-

go», capitulo 2 quegos in-
teligentes» en el numero 7

de ZX).

La opcion cinco del me-
nu principal proporciona
informacion del modo en
que la miquina calcula sus
movimientos, explicando
COMOo «plensa» y porqué
elige unas jugadas en lugar
de otras. Esta informacion
resulta especialmente
atractiva para aquellas per-
sonas interesadas en inteli-
gencia artifictal o, simple-
mente, juegos por ordena.
dor.

El programa esti muy
bien presentado y posec
opciones interesantes,
aunque se hace notar la fal-
ta de algunas, como.la de
salvar el juego en cinta.
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Todos nuestros programas son orginates
Condiciones Especiales para Comercios
Se entregan con manual traducido al casteltano

Garantizamos nuestros programas por 5 meses.

Disponemos de programas de contabilidad personal para el |[MSX
o Contabilidad para Spectrum adaptada al Plan Nacional

Contable, con 10 cuentas, 90 subcuentas y 800 apuntes por
microdrive. Desarrollado especialmente para cada tipo de empresa
® Cada mes Nuevas Producciones {consuitenos). Envios

L contra reembolso a cualquier punto de Espafna sin gastos de envio

N\

PVR 1800 ptas
PSYTRON
e convertira en el defensor de una
mstocwon  ospacial  conteolada  poOF
«PSYTRON-. un ordenador giganie
nue fe proposcionara una vision total
do ine 10 zonas de Ia base
Tiane bajo su manda rodots, misilen,
equipos do roparacion, ete.
s mezels do intaligencis y haby
Vecused

Ref. 1003

Un comic en su spactium.

Sin duda. los mejoros gralicos crea-
dos hasta nhora.

Conviertase en ol roy dol hamps y
consiga sshvar a sus clientes

ABK SINCLAIR X SPTCTRUM
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8 BamawE I:
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PVR 1300 ptas.
MUSGY

Ref. 1004

SABRE WULF
El creador del Anc  Atack  nos
oftece una nueva aventwa ge su
personaje. osta ver en la sclva .
Camboles. rinocerontes. aranas y sl migas
hostp 36 diterentes obstaculos.
Insuporables grdficos.

PVR. 1800 ptat Bef. 1065

ahora

‘AD ASTRA

PV.R. 1500 ptas.
AQ ASTRA
Controle una nave espacial. y evite
los asterordes que se ianzan canlra
ella y defilendase de ios naves ene-

Los qraticos mas rapidos y los me-
jores movimiontos Ingrados hasia

QI.I.':b [PROSE

Ref. 1001 P.VR. 1.900 ptas.
HULK

Basodo en 6l cémic THE HULK. do
ediciones MARVEL,

Sote su inteligencia podra resolver
las Increibles sHuaciones que le
plamteard este judgo

Grilics realmente increbles

Raf. 1006 PV.R 1200 ptes.
TRANS EXPRES

TRANS EXPRES Ie ?emunrs pasar
todos su$ Programas:

@ do casselte a casselic

® do casselte & microdrive

& do microdiive a microdrve

® do microdrive 5 cassette
mdispensable para hacerse sus ca
pius do seguridad




Como programar
aventuras

COMO PROGRAMAR
AVENTURAS
MISION SUICIDA
JUGANDO AL POKER

SCROLLER

GRAFICOS
TRIDIMENSIONALES

EL CASTILLO ENDIABLADO
COWBOY
BANDIT
SKIING

64 COLUMNAS
EN PANTALLA




No es bueno
que el Spectrum esté solo:

EL P I/O .

La mayoria de los ordenadores do- Estos modulos son los que permi- Gractas a cllos el uso del ordena-
mesticos dlsponcn ¢l su intenor de ten Q la maquina no solo entenderse Jdor Ya no se ltmita a crear o usar pro-

una scrie de modulos llamados «de  con la amphia gama de penitenicos, s pramas que le hagan interactivo con

Entrada/Salida» (E/S), destinados @ no tambien controlar todo upo de ¢l usuario en base a datos y resulta-
dos que éste pueda darle o reabar.

Con los modules de E/S, el ordena-

la comunicacion con ¢l mundo exte-  procesos y mecanismos ajeno al pro-
ror. Pro sistema

[ ]
® = =
: Adle/Board n2 8
.. : g - :.’.::::::::::.:




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

Ahora bien, para que el mundo ex-
terior se cntienda con el sistema
computador, ha de «hablar» en su
mismo idioma, es decir, «<unos y ce-
ros», o lo que es igual, debe ser capaz
de cnviarle sefiales cn torma digital y
entender las propias de la miquina.

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

En ctecto, hablamos del converti-
dor analogico-digital, un dispositivo
mtegrado ‘hoy en dia en un solo chip,
pero cuyo precio en ¢l mercado osci-
la alrededor de las 6.000 pesetas.

El Spectrum y ¢l mundo exterior:
El P1IO Z80A

Su Spectrum no dispone en su -
teror de los bloques de E/S antes
mencionados, pero puede dotarle de
uno gracias al P10 Z8UA. Con ¢l ten-
dra ¢l tamoso «port del usuarior que
yd poseen Otros sistemas.

El signiticado de post cn castellano
es puerto, nombre pertectamente lo-
gico st pensamos en la funcion que
realiza: poner en comunicacion dos
medios tisicamente distintos.

En un ordenador con palabras de 8
bits, un port no es mds ue eso, una
palabra de 8 lits, a la cual se Auede
1gual que a cualquier otra direccién
de memoria. Asi mismo, en esta di-
reccion de memoria se puede leer y
escribir. El ordenador cuando lee o
escribe en el port, lee o escribe unos y
ceros. El mundo exterior lo que hace
con respecto al port es tomar de él o
enviarle senales de 0 0 5 voltios (es lo
que se llaman niveles de tensidon logi-
cos TTL), correspondientes respecti
vamente a los 0 y 1 logicos.

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

Cuando un #it de un port se dice
que se programa como entrada, lo
que se hace os dejar preparado ese fut
para posteriormente leerle y ver st es-
ta a mivel alto o bajo como conse-
cuencia del proceso exterior ue este
enviando esa senal y por ese hilo (f2r)
de ese porfva a enviarun uno o un ce-
1o (5 v. 0 0 v.)al dispositivo externora
¢l conectado.

unos y ceros, se hace de ocho en
ocho buts de cada vez; a diferencia de
uno SERIE, en el cual lo que se haria
seria recibtr o emitir por un solo hilo
toda la informacion, de &t en bi).
La ventaja que ofrece este circuito
s su configuracion estandard que
permite el intercambio de informa-
cton con la CPU sin anadir bardware,
y ¢l ser programable le permite adap-
tarse a diversas aplicaciones.
Dispositivos  periféricos  tipicos
compatibles con el PIO son la mayo-
ria de los teclados, lectoras y perfora-

doras de cinta de papel, impresoras.*

Z-80 PO

-—ild AQ [
— i Al |——
~—1i02 22 |
-— D3 a3 | -
8uUs
—-—i04 A |
eama | T i S| EEREHRORTEA
106 46 | ——en
-—I(07 AT | ————
——IBASEL ARDY | ——
———a 1 /D, SEL ASTB | ——
e [=LETTT) 2-80P0 e ]
CONTROL ,:,E, :'?
e I_QRQ B2 | —
84 | ——-
LR 85 | e { PORT 8
———e| GND 86 | =——=
BY |
—|CLK
7is BROY | — =
wrerrupr | |'NT HRl——
CONTROL | ——=1IE)
-— |IEQ <

Figura L. Listi de conesiones PIO-Co-

nector.

Ast pues, como consecuencia de la
claboracion de un programa me-
diante ¢l cual sc escriban unos o ce-
ros en determinados s del port, o se
lean los estados de dichos brts en mo-
mentos, circunstancias o situaciones
determinadas, se puede controlar
con ¢l ordenador cualquier proceso
eléctrico 0 mecidnico que se desee.

PIO Z80A: Controlador de
E/S PARALELO

EI PIO ZBOA, circuito controlador
de E/S paralelo es un circuito progra-
mable que facilita un uterface (com-
patible TTL) entre una CPU Z80A y
los dispositivos perifericos con los
que debe interactuar en una aplica-
cion determinada. (El ser PARALE-
LO quiere decir que las transferen-

clas de informacion, el trasvase de
programadores PROM, etc.

Figura 2. Direcciones de los registros

del PIO.

Este circuito hace su funcion d;q ,

intermediario entre la CPU y los pe-
ritericos mediante dos puertas pricti-
camente 1dénticas (solo hay una pe-
quefia diferencia hardware entre am-
bas). El intercambio de intormacion
entre la CPU y el PIO se realiza a tra-
ves del bus de datos, realizindose el
control del mismo mediante las se-
fiales del bus de control, comun a to-
da la tamilia de dispositivos Z80.
Para ello debe asignarse a cada
puerta una direccion (en realidad se
necesitan dos direcciones para cada
puerta) de E/S de entre las 256 direc-
ciones posibles, El Z80 solo deja li-
bres 8 bjts para direccionar las entra-

das y salidas.

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




READY y STROBE. La salida REA-
DY indica al peniterico que la puerta
estd preparada para una transteren-
cia de datos. STROBE es una entrada
desde el periterico que indica cuin-
do ha ocurndo una transferencia de
datos.

Con todo. la caractenistica mas im-
portante de este circuito es que las
transferencias se realizan bajo con-
trol de interrupaionces a la CPU (tam-
bicn hablaremos de las interrupcio-
nes). El PIO pucede programarse para
que und o vanas lincas de las puertas
'wucd.m solicitar una iterrupcion a
. CPU.

Esto permite aprovechar la posibi-
hidad de nterrumpir a la CPU para
las transterenaias de E/S, evitando
asi perdidas de nempo 2 la nusma.

Las nterrupaiones que puede sohi-
atar ¢l PIO a la CPU pertenecen al
modo 2: la dircccion de memora de
la ruting de tataniento de la inte-
rrupaion s torma juntando dos par-
tes, la parte mas signiticative esta
contemda en ¢l registro Ty la menos
signiticativa os un vector de interrup-
cion de 8 burs que proporciona el dis-
POSILIVO Yue INLETIUMPE, CN Este CAsO

ol P1O.

Las pucrtas del PIO pueden ser
progranmadas para funcionar ¢n cua-
tro modos:

— Modo 0 o salida de hyses: para en-
viar datos al penterico desde la
CPU.

— Modo 1 o entrada de bytes: para to-
mar datos del perterico y enviar-
los a la CPU.

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

— Modo 3 o entrada/salida de buts:
cada linea de la puerta puede ser
programada como linca de entra-
da o de sahida o de peticion de in-
terrupcion, mediante un registro
de control.

Programar una pucrta para los mo-
dos 0, 1 0 2 requicre 2 palabras o bytes
por pucrta: Una palabra de Control
del Modo de tuncionamiento. Selec-
ciona ¢l modo de tuncionamiento de
la puerta. Puede scr escrita en cual-
guicr momento:

m"' l IDENTIFICADOR

DE LA PALABRA

SELECCIONAN EL MODO. {(00:= MODO O DE CONTROL
01 = MODO 1
10 MODO 2 NO IMPORTA

SU CONTENIDO

Para programar ¢l modo 3, sc re-
quicren 4 0 5 byles por pucrto:

—Un byte de Modo de Funaona-
MICNo serd:

MODO 3

SIN IMPORTANCIA

IDENTIFICACION

—Un vector de imterrupaion
Un registro de Control de E/S:

a

| 87| 86 |85 |84 |83 |82 |81 | BO |~ DONOE EL ESTADO DE CADA

BIT (1/0) INDICARA
ENTRADA / SALIDA

—Una palabra de Control de inte-
rrupcion. En este modo, no sc¢ unl-
zan las paullas RDY y STB de cada
pucrto, sno que la iterrupaon la
generan los sty de entrada del o
gutente modo:

[07] 06 |05 | 04

ols |1 [1J

IDENTIFICADOR

Segun el estadode los bis D4 a D7,
se producen los siguientes efectos:

D7: 0..anterrupciones mhibidas
I...mterrupciones permitidas

De: 0...realiza un OR con la masca-
ra de interrupciones y lo que
llega al puerto.

1...rcaliza un AND con la mas-

cara y lo que llega.

D3: 0...acuva a nivel bajo
1...activa a nivel alto

D4: 0...nosigue ala mascarade inte-
rrupcion
Losigae a la masaara de inte-
rrupCIon
—Opaonal: Mascara de interrup-
cton. Es una palabra que deja pasar
los bits del pucerto correspondiente
yue en la propra mascara sean CE-
RO(0) y ademas esten detinidos co-
mo cntrada. Al ser opaional, si no
existe, se dejan pasar todos los bris.
Ademis, tanto en los modos 0, 1y
2 como ¢h ¢l modo 3, se puede ana-
dir al tinal una palabra mas de con-
ubl; esel:
—byte de imhibicion de interrup-
aones:

(o) FOE 1]
MIDENTIFICADOR

—SIN IMPORTANCIA

O.. INTERRUPCIONES PROHIBIDAS
1. INTERRUPCIONES (NHIBIDAS

ez [ x x «x

p A S )




Aunque s6lo hay una direccion de
control por cada puerto (port A:$5F,
port B:$7F), al programar, se escriben
una tras otra las palabras de control.

Las interrupciones

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

La Z80 tiene 3 lineas de interrup-
cion: RESET, NMI e IORQ. De és-
tas, la de menor importancia es la
INT (interrupt request) que es la que se
utiliza habitualmente con los pente-
ricos como impresoras, teclados, dis-
cos, etc. Se puede programar el mi-
croproces‘ldor para que atienda o 1g-
nore la interrupcion INT; no ocurre
lo mismo con la RESET Y LA NMI
(non maskablc interrupt), por lo que se
usan para acciones de gran prioridad.

Fisicamente el Z80 solo posee una
linea INT. Entonces, écomo podria-
mos conectar mis de un periférico?
Como casi siempre necesitamos co-
nectar al ordenador mds de un pente-
rico, como es el caso del Spectrum,
que tiene teclado y pantalla, y opcio-
nalmente muchas cosas mas, el pro-
blema es reconocer quién ha pedido
la interrupcién.

Esto lo puede hacer la Z80 de tres
modos distintos, 0, 1 y 2 (iojo! no
confundir con los modos de funcio-
namiento del P10O).

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

Al recibir un dato, el PIO activa la
seiial de interrupcion. La Z80 reco-
nocera esta interrupcion si se ha pro-
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gramado para que la reconozca. En
caso afirmativo en los siguientes ci-
clos de reloj, la CPU construye una
direccion (2 bytes) tomando el mas
significativo del registro interno I de
la Z80, y el hyte menos significativo

se lo entrega automiticamente el
PIO. Este byte que entrega se llama
VECTOR DE INTERRUPCION, y
previamente ha tenido que progra-
marse. Cuando la CPU tiene forma-
da asi la direccion, salta a la posicion
de memoria indicada por el vector.
Asi mismo, guarda en la pila (stack) la
direccion en que se encontraba cuan-
do se produjo la interrupcion, para
una vez atendida, volver por donde
estaba.

Al mismo tiempo, ¢l PIO esta co-
nectado con los demas peritericos
solicitantes de interrupciones de mo-
do que no se puedan productr inte-
rrupciones de mas de un penferico a
la vez. Como habra tenido la precau-
cton de asignar a cada interrupcion
un vector distmto, siempre sabra
quién la ha solicitado.

Protocolos

Cuando ¢l ordenador sc pone en
comunicacion con un peritérico, ne-
cesita de una serie de senales para en-
tenderse con ¢l. El conjunto de estas
sciales constituye ¢l Hamado proto-
colo. Asi como cuando dos persona-
lidades se reunen y siguen sus nor-
mus establecidas de protocolo, cuan-
do dos dispositivos se van a enviar
mutuamente nformacion  siguen
también unas ciertas reglas. Por
cjemplo, antes de ponerse a imprimir
una impresora, cl ordenador le pre-
gunta st estd libre, la impresora le res-
ponde, en caso .nﬁrmativo cl ordena-
dor le pregunta s1 puede enviarle da-
10s... y asi una seric de sefales que
hacen la comunicacion posible.

Cada port del PIO, emplea dos
lincas para hacer un sencillo proto-
colo: READY y STROBE. Ambas ac-
tivas a nivel bajo, lo cual quiere decir
que st estin a 0 v. es como s1 tuviesen
un uno logico y siestan a 5 v. un cero
(también se le suele llamar logica ne-
gativa).

P1O

[IRRRIITRS

Veamos las senales de protoml,
para los distintos modos de tuncio-
namicnto:
1/port de entrada (Modo 1): Cuan-
do ¢l port (A o B) estd listo para reci-
blr datos, pone la seial ARDY a nivel
bajo (0 v.). Entonces podri leer los
datos solo cuando por. la linea ASTB

(BSTB) se mande un impulso de ba-
jada:

Es ese impulso el que provoca la
nterrupcion, s estd permitida.

2/port programado como salida
(Modo 0): Cuando haya un dato dis-
ponible a la salida del port, éste lo in-
dicard poniendo a nivel bajo [a paigm!
lla ARDY(BRDY). Se puede «lee’
cuando se quicra, pero el PIO sélo es-
tara listo para sacar otro dato cuando
se mande por la linea ASTB(BSTB)
un impulso de bajada, que tambien
sera el que provoque la interrupcién,
st estd permitida.

3/port como entrada y sahda (Mo-
do 2): Es un poco mis complicado
que el anterior porque sélo se puede
hacer esto con el puerto A; el B que-
da mutilizado y se emplean las dos
lineas de cada puerto para controlar
el A.

4/port como bits E/S (Modo 3): No
se utiljzan las lineas ARDY, BRDY,
ASTB, BSTB.

Conexion y programacion del
Z80A PIO al ZX SPECTRUM

Al ser el Z80A PIO, como ya sc¢ ha




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

Para ello basta con unir las patas
det P1O a sus homologas del conec-
tor de expansion del Spectrum, tal y
como se muestra en la tigura 1.

del PIO debera poner todas las lineas
de A0 a Ad . 1, para no activar sus co-
rrespondientes peritericos si estuvie-
ran conectados.

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

De esta manera las direcciones de
los registros del PIO quedan como
tlustra la figura 2.

pucde programar cualquier periféri-
¢o, ¢n nuestro caso ¢l P10O.

Asi por cjemplo, programar el
pucrto A en modo 3 todo como sali-
A S
LD A, SSK=%I111it111)

OUT (5F), A
$00
Programa pucrto A ¢n modo 3
LD A, S00(="0---0)
OUT (5F), A
Programa los 8 s como salidas

BUS DIRECCIONLS DIRECCION REGISTRO PIO
A7 Ao A5 Ad Al A2 Al AU
L= AR el ARl e 1 U =11 N, AR, DATOS PUERTO A
i (1108 I i R R § S R ) (N DATOS PUERTO B
DRSSO NG F shsenlen L2517 = 851F= 9572 RS CONITIROIIPUERTOSA
O 11 11 4 1 b = 87=127 Reg. CONTROL PUERTO B

BUS PIO CONECTOR
DO 19 6A
DI 20 TA
12 i 8A
123 40 1HA
D4 39 12A
D5 38 10A
Dé 3 9A
D7 2 3A
PLO
CONTROL
B/A SEL 6 23B
C/D SEL 5 22B
GE 4 21B
I 37 24A
TORGQ 36 17A
RD 35 18A
+5 v. 26 3B
GND 11 6B,7B
CLK 25 8B
INTERRUPT
CONTROL
INT 23 13A
[EI 22
1EQ 24 SUC“JS

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

Con osto queda explicado como se
conceta ¢l PIO al Spectrum, y se puc-
de pasar a describir su programacion.
Esta sc realiza medante istruccio-
nes de E/S, ya sca desde lenguaje ma-
quina o desde BASIC.

La programacion en lenguaje ma-
gquina se realiza a traves de las ins-
trucciones IN y OUT descritas a con-
tHuacion:

IN A, (U): lleva al acumulador ¢l
contemdo de la direcaion de E/S
u. Simbolicamente A «— (u).

OUT (U), A: lleva el contemido del
acumulador a la direccion de E/S
u. Simbolicamente (U) &— A,

IN 1, (C): lieva al registro rel conteni-
do dc la direccion de E/S contem-
da en ¢l registro C. Simbolicamen-
te: r— (C).

OUT (C), r: lleva el contemido del re-
gistrora la direccion de E/S conte-
nida en ¢l registro C. Simbolica-
mente: (C)¢—r.

Dec esta manera cargando en el
acumulador o los registros que se
utncen, los valores adecuados y eje-
cutando a continuacién la instruc-
cion IN o OUT correspondiente se

La programacion en BASIC o
mas sencilla, mediante ¢l uso de los

comandos IN y OUT:

OUT: dircccion, valor lleva a la di
recaion de E/S espeaticado el va-
lor indicado.

IN: dircccion, lee ¢l contenido de la
dirccaon de E/S especificada.

Asi por ¢jemplo, el mismo enun-
aado que el anterior queda como si-
gue:

OUT 95,225 programa puerto A en
modo 3.

OUT 95,0 programa los 8 buts como
entradas.

Esperamos que con esta sucinta
explicacion, nuestros lectores co-
nozcan un poco mis el P1O, del que
sin duda hablaremos también en nu-
INETrOs SUCEstVOs.

Mario Cabestani
Ignacio Martin
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Sinclair ZXSpectrum

N°1 enVenta

— Color, sonido

— Alta resolucion
gréfica

n'iir :
?‘%1\;%-

+ regalo

sorpress

* Garantia INVESHS

ZX Spectrum PLUS *

— b4 K Memona:

16 K ROM - 48 K RAM
— Color - Sonido

— Teclado profesional (similar alQL)

— 58 teclas, barra espaciadora

- Boton de reset

— Total compatibilidad Software Spectrum
— Total compatibilidad periféricos Spectrum

* Garantig INVESTRONICA

Programas

SPECTRUM
MATCH POINT 1.900
SABRE WULF 2.300
FULL THROTTLE 1.700
TORNADO LOW LEVEL 1700
OLYMPICON ! 1.700
STOP THE EXPRESS 1900
CODE NAME MAT . 1.700
BEACH READ 1900
FIGHTER PILOT 1 650
JET SET WILLY 1650
ANDROID TWO 1.650
ATIC ATAC 1.650
MANIC MINER 1650
SCUBA OIVE 1.65C
ALCHEMIST 1650
LUNAR JETMAN 1650
PEDRQO 1.650
HUNTER KILLER

(Simulador Sub } 1.650
MASTERCHESS 1650
LA PULGA . 1.900
HORMIGAS 1.900
FRED .... 1.900
HOMBRE DE NIEVE 1.900
BANDERA A CUADROS 2500
HORACIO ESQUIAROR 2.000
DEATHCHASE . 1650
1.2, 3... RESPONDA

OTRA VEZ 2925
BASE DE DATOS 2.200
VU-CALC * 2500
vu-3D 2.500
COMPILER 2 500
FORTH 2 500

COMMODORE 64

BEACH HEAD 2.300
WIMBLEDON 64 2.300
MANIC MINER 1.800
SOLO FUIGHT

(Simulador vuelo) 3.900
ENCOUNTER 2 300
DECATHLON 2 800
PITFALL 2800
COLOSSUS CHESS 2.800

'LIBROS

Todos los titulos
para todos los
ordenadores

ASTRO CHASE

ZAXXON

HER.O.

JET SET WILLY

KONG

LA PULGA T

REVENGE MUTANT
CAMELS FAR

CHINESSE JUGLER

HUSTLER

PROCESADOR DE

TEXTOS .

MAILING ETIQUE’E’AS

CONTABILIDAD
PERSONAL

BASE DE DATOS

SPECTRAVIDEO

MUSIC MENTOR
SECTOR ALPKA
FRANTIC FREEDY
SUPER CROSS FIRE
JUNQ LANDER
FLIPPER SLIPER
OLD MAC FARMER
TETRA HORROR
TELEBUNNY
TURBOAT

SASA

NINJA

FONT EDITOR
SPRITE GENERATOR
SPECTRA DIARY
SPECTRA HOME

2.300
2.300
2800
1.800
1.700
1900

2.200
1 800
1.800

3300
3.300

3.300
3300

4 300
4 300
3500
3500
1.800
8500
2300
2.300
2.300
2.300
2 300
2300
2300
2300
2 300

ECONOMIST .. 2.300
SPECTRA CHECKBOOK 2.300
D. BASE Il Consutter
WORDSTAR Consuhar
MULTIPLAN .. . Consular
CONTABILIOAD GENERAL I 15.000
CONTROL STOCKS 12.500
PROFILE -~ ETIQUETAS 12.500
FORTRAN 80 56.000
C0OBOL 80 . Consuttar
VENCIMIENTOS 9500

PROGRAMAS

best-seliers

-~ lLos ultimos

NU

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

e\0

Teclado profesional

Salida RGB o monitor monocromo

y TV

Sinclair QL"

—————

2 Microdrives de 100 K

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

* Garantia INVESTRONICA

Perifericos Spectrum indescomp

1. TECLADO

MULTIFUNCION

2. CENTRONICS RS 232

3. CONTROLADOR

DOMESTICO

4. AMPLIACION DE
MEMORIA DE 16 a
48 K EXTERNA

5 AMPLIACION DE
MEMORIA DE 16 a
48 K INTERNA

6. AMPLIFICADOR
DE SONIDO

7. INTERFACE JOYSTICK
TIPO "KEMPSTON™

8. INTERFACE JOYSTICK
PROGRAMABLE

Interface1*®

Interface para la
conexion de hasta

8 unidades Microdrives. *

Incluye RS-232

¢ Gorantia INVESTRONICA

AMSTRAD

LA PULGA

FRED

SPANNER MAN .

HOME RUNNER

HUNTER KILLER

HAUNTED EDGES .

ATOM SMASHER

LABERINTO DEL SULTAN

ELECTRO FREDDY

PUNCHY

MASTERCHESS

HARRIER ATTACK

ROLAND EN EL INFIERNO

AMSWORD (Procesador
taxtos)

'(owcowwwwmg

~ —_ . s -
(%3 0!0(98
g8 8888

88888888

ZX Microdrive

Unidad de cinta
“sinfin” para el
almacenamiento
rapido de datos
85 K

Sofisticado
sistema de
almacena -
miento rapido
de programas y datos.
2 Drives
— Catridges de 128 K. c/u
— Cartridges con
autoproteccion
— Interface RS-232

AMSCALC (Hoja ulculo) 3.900 — Interface Centronics

DEVPAC {Ensambiador — Oferta especial dellanzamlemo © procesador de texto
Desensamblacor) 4300 Especialments disefiado para el Spectrum.
PERIFERICOS CREDITO ENVIOS GRATIS

impresoras,
monttores, diskettus,
cintas, etc.

Facilidades de pago

A PROVINCIAS
hasta 3_6Imeses"' '



{ — Display de 20, 40, 80 caracteres

NUE

— 64 K RAM, 32 K ROM

— Alta resolucién - graficos 640x200
pixels

— Superbasic

— Teclado profesional 74 teclas
(32 redefinibles)

— Magnetofono incorporado
(grabacién 1.000 6 2.000 b.)

a3 voluntad
— interface paralelo
Centronics
hr— Pantalla monitor
incluido

2 versiones

Color 14”: 126. 500 pts.

‘.\‘E\'.'\'RHVIDEJ SV328

§V-328: 32 K ROM - 80 K RAM
Teclado profesional, color, sonido, alta resolucion.
CP/M, Basic Microsoft P.V.P. 76.000 pts.

+ 1 programa cassette gratis

SV-318: 32 K ROM - 32 K RAM
Color, sonido, alta resolucién. Basic Microsoft.
P.V.P. 49.900 pts.

+ 3 programas cassette gratis

OFERTA ESPECIAL

8 SV-328 ordenador
® 5\-60B: Expander -
® Multiplan
® D Base |l

Centronics

99.900 pts.

8 SV-805 Expander 1 Disco e

® SV-605 Expander 2 Discos . ............. 148.000 pts.
® SV-904 Magnetofén .. ...l 7.900 pts.
® SV-105 Tableta grafica ikt b 16.800 pts.
® SV-603 Adaptador juegos Coleco ........ 12.000 pts.

SENSACIONALES OFERTAS PARA
USUARIOS DE VIC-20, ZX-81, ORIC,
DRAGON, etc.
INFORMESE EN “‘CHIPS & TIPS”

F-—————

Fésforo verde 127 89.900 pts.

MADRID ‘MADRID VALLADOLID BILBRE -
Puerto Rico, 21-23 Padre Huidobro, s/n. Juan de Juni, 3 {PROXIMA APERTURA)
28016 MADRID C"gsbggol\rnugghk;g 92  VALLADOLID  Alameda Urquijo. 63
Tel. 33 40 00 48013 .BILBAO
Tels. (91) 250 74 04/ 02. Tel. (91) 207 03 20 el. 3 R
O AMSTRAD CPC-464 | Comodore6s

— 64 K RAM
- Color, sonido

— Alta resolucién, manejo de Spntes

— Teclado profesional - teclas
de funcién programable

Centronics ~ Compatile Software
ComOdore — Cable incluido

— Manual de instrucciones
— Permite conectar al en castellano
CBM-64 cualquier [\
impresora paralelo
Centronics (no necesita

Software)

Apple Macmtosh

UNA NUEVA DIMENSION DE ORDENADORES

Apple lle
TECNICA Y TRADICION

T

F .

——
x
e

Procesador%ﬁts MC 68000 Display 9"

512x342 pixels. 128 K RAM - 64 K ROM
Drive incluido 3!, 400 K :

Mouse (Raton) o

64 K RAM ampliables a 128 K
16 K ROM

Graticos alta resolucién
40 caracteres/linea
Procesador 6502A ..
La mayor biblioteca .

Software incluido:

de Soft Rﬂnﬁg m’% ¥ Py
Impresora Star gemmu 10X Joystics
: alta competicion

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

QUICK-SHOT |
3.400 pts.

QUICK-SHOT Il
{con disparo
automatico)

3.900 pts.

e e w—  w— = e W @ &

ENVIAR A CHIPS & TIPS-PUERTO RICO, 21-23. 28016 MADRID,
AUTOBUSES: 7-16-29-51-52 - PEDIDOS POR TEL.: (91) 250 74 04

cantidad producto ordenador ptas. total
FACILIDADES DE PAGO HASTA 36 MESES SIN ENTRADA
FORMA DE PAGO: O Contra reembolso a Incluyo talén nominativo ZX
(Dl gl T R SSRNE TG A N ) T AR il el R 8 5 7
CALLE .. o R L = e R T b T e G ] b P L AT R ey
INUMLE: Sei T PROVINCIA

e e e e e B e e B T e e e e




Varias
Instrucciones por
linea en el ZX81

No utilizaremos compli-
cados programas en codngo
miquina sino un pequeno
programa de 10 lineas al fi-
nal del programa en el gue
estemos trabajando.

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

El programa consta de
dos partes fundamentales:
un bucle de inspeccion,
que va mirando los bytes de
programa y comparando-
los con E-PCC que es la va-
nable del sistema que con-
tiene el nimero de linea
con cursor. Una vez locali-
zadas las posiciones de me-
mona que se buscaban se
pokean con €l numero de
la linea anterior que se ha
retenido previamente co-
mo valor de una varnable.
Por ultimo se vuelve al pro-
grama listando desde la
linea mod:ficada.

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

Al principio del progra-
ma se inicializan 2 varia-
bles fijas. La variable Hva a
contener lo que hay en E-
PPC en ese momento. La
vanable P sefala el uitimo
byte que debe Inspeccio-
narse.

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

1 PRINT “A”
2 PRINT “C”

y queremos meter una
linea entre estas dos que
sea PRINT “B” haremos lo
siguiente: (suponemos que
hay un monton de lineas
detras de la 2 y que todas
son seguidas asi que no po-
demos desplazar la linea 2
ticilmente). Borramos la
linea 2 y escribimos 2
PRINT “B” que era la linea
que queriamos meter en
medio. Activamos la rutina
con una llamada, por ejem-
plo GOTO 9900, y final-
mente escribimos 2 PRINT
“C", para restablecer esta
linea en su lugar. El resul-
tado es que todo ha queda-
do como antes pero hay
una nueva lineaentrelaly
la 2, que curiosamente tie-
ne también numero 1. Me-
ter 20 lineas en ese mismo
lugar seria igual de facil.
No hay que olvidar restau-
rar la linea borrada al final
de la introduccion de todas
las lincas.

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

10 PRINT “A”

10 1f INKEY$ = “” THEN
GOTO 10

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

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

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

10 PRINT
20 PRINT
10 PRINT
20 PRINT

y el programa funcuonarl‘

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

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

9800 FAST

P00 LET H=FEEEK 16394+2S4LHXFEEK 1
6395

9210 LET F=FEEK 1&6396+2S6XFEEK 1
67

920 FOR F=165G8 TO F

P20 IF F*16509 AND PEER F<3>118

TiREN S RET B

%940 1F FEEE (F+2)+256%FEEK (F+1
y=H THEN GO TO 2970

950 LET N=FEEK (F+2)+2554FEEE (
F+1)

9960 NEXT F

970 POKE F+1,INT (N/256)

9980 FOKE F+2,N—(INT (N/2356) X256
)

9990 SLOW

2999 LIST N

|




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

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

Una ultima advertencia
es que si tenemos por ejem-

plo 10 lineas con el mismo
'm’lmero y queremos borrar
alguna, debemos tener en
cuenta -que se borran por

orden, es decir, primero se
borrara la que figura antes
en el programa. S1 quere-
mos borrar todas tendria-
mos que hacer la tarea de
borrado 10 veces seguidas.
Otra advertencia es que
aunque el cursor de linea
actual aparece en todas las
lineas con el mismo nume-
ro, al pulsar EDIT solo ba-
jard la pnmera de ellas.
Tampoco deben usarse
bucles con el mismo nu-
mero en todas sus lineas.

lnaki C. A.

Mas ideas para
proteger tus
programas

El programa que mostra-
mMos a continuacion se po-
dri anadir a los que actual-
mente tiene, en caso de
que quiera protegerlos. En
este caso el programa pedi-
r la clave para accederasu
propia ejecucion. Para ello
se dispone de tres oportu-
nidades. En caso de que las
tres fueran incorrectas se
producira un borrado auto-
matico de todo lo que
tengamos en memora. La
clave se puede hallar ha-
ciendo un BREAK y acce-
diendo a la variable p$,
pero esto no sera posible

pues en la primera parte del
programa esta protegida
mediante el sistema de
cambiar a 0 el valor de la
variable DESZ por la que
cualquier intento de hacer
BREAK, produciria un
crash con el consiguiente
bloqueo del Spectrum. Pa-
ra cargar el programa ad-
junto proceda de la forma
sigulente:

1) Cargue en el orde-

2 = = |

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

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

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

LET p$ = “BUITRE”

en caso de que queramos
que la clave sea BUITRE.

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

SAVE “nombre” LINE
9880

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

9875 STOFP

78680 REM |l rutina de la clave B
9883 LET =0

9890 BORDER 0O: PAFPER O3 INK 7: C
LS

98%1 POKE 23659,0

9895 PRINT AT 7,03 "BIENVENIDO. P
ARA PODER ACCEDER AL PROGRAMA G
RABADO A CONTINUA- CION ES NECES
ARIO INTRODUCIR LA PALABRA CLAVE
QUE DESBLOGUEE LA PROTECCION, T
IENES X INTENTOS, SI FALLAS 710D
0S SE AUTODESTRUI- RA TODO LO AL
MACENADO EN LA ME- MORIA"

9900 POKE 23659,2

9903 INPUT "CLAVE...."3 LINE R$:
POKE 23659,0

9910 IF P$<>R$¢ THEN GO TO 927%

9915 POKE 23659,2

9920 CLS : PRINT AT 7,1i0¢"MENU":
PRINT AT 10,3;5;"1- CAMBIAR LA CL

AVE"1AT 13,3;"2- PASAR AL PROGRA
MA‘I

9925 INFUT "PULSE LA OPCION ELEG
IDA";0PCION °

9935 1F OPCION=2 THEN
2940 IF OPCION=1 THEN
S

9941 GO TO 9920: STOF
9945 CLS : PRINT AT 8,5; FLASH 1
1 "ESCRIEBA LA NUEVA CLAVE

60 7O 1
GO0 TO 994

950 INPUT Js

955 LET Ps$=Js

9960 CLS : PRINT AT 7,0;"SI QUIE
RES CONSERVARLA PREPARA EL CASS
ETTE PARA GRAEBAR. FULSA C
UALGQUIER TECLA CUANDO ESTES L
ISTO":1 PAUSE ©

9965 SAVE "CLAVE" LINE 9880

2970 STOF

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

9985 IF F>=3 THEN RANDOMIZE USK
(o)

9990 FOKE 23659,2: CLS : POKE 2=

659,0: PRINT AT 7,8; FLASH 1;"NO

ESTAS AUTORIZADO": PAUSE &0: PO

KE 23659,2: CLS t POKE 23659, 0y
60 TO 9895
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Lectores

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

M.S.D.
Gerona

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

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

F.M.
Albacete

Respuesta: En
relacion a los errores
que has localizado, solo
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podemos decirte dos
€Osas; primero, que no
basta con escribir
diciéndolo, sino que
debes mandarnos el tipo
de error que has
hallado; y segundo, que
TODOS LOS
PROGRAMAS
PUBLICADOS SE
COMPRUEBAN
DETENIDAMENTE.
En cualquier caso,
agradecemos siempre
vuestra colaboracion.

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

M.P.
Malaga

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

Pregunta: Quisiera
hacer varnas preguntas
sobre el concurso de
programas: a) <Es
necesarto enviar
obligatoriamente el

listado del programa? b)
¢Se puede enviar mas de
un programa en una
sola cinta? ¢) Si el
programa enviado no
sale elegido ¢sera
devuelta la cinta?

D.H.
Elche

Respuesta: El listado
del programa no es
imprescindible siempre
y cuando se envie en su
lugar una detallada y
completa descnpcnon de
la ejecucion del mismo.
Por lo que respecta a la
segunda pregunta, se
pueden enviar tantos
programas como uno
desee, también
respetando lo anterior,
es decir, enviando su
explicacion. En cuanto a
la ultima pregunta, su
respuesta es algo mas
complicada puesto que
se reciben muchos
programas de los
lectores y no es facil
saber si seran
seleccionados y mucho
menos su fecha de
publicacion.

Pregunta: Soy un
chico de catorce anos y
tengo un Spectrum desde
hace diez meses. Su
articulo sobre proteccion
de programas contra las
copias (Ideas, ZX num. 6)
me parecio muy
interesante, pero he
observado un fallo: y es
que los programas se
pueden cargar con
MERGE, instruccion con
la que no opera la
autoc]ecucwn Asi el
unico método que

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

J.AM.
Aranda de Duero
(Burgos)

Respuesta:
Etectivamente, la
instruccion MERGE sc
puede utilizar para los
cassettes. No asi con los
Microdrives. Si te interesa
el tema de la proteccion
te recomendamos el
articulo «Proteccion del
Software» aparecido en el
numero 1 de
TODOSPECTRUM. La
nueva revista de esta .
editonial.

Pregunta: He enviado la
solucion al enigma de
una de las puertas del
destino, siguiendo las
instrucciones que nos da
¢l programa. <Como
sabemos si somos de los
primeros o, en
definitiva, s1 tenemos
premio o no?

I. Carduch
Tarragona

Respuesta: Lo sabreis el
dia de la Gran Final y lo
podreis comprobar, y en
su caso, reclamar por la
techa del matasellos de
Correos. No obstante,
en nuestra revista, saldra
la lista de los ganadores.
Os podemos anticipar
que hay muy pocas
soluciones correctas, asi
que st la tuya lo es, cast
seguro que ya teneis un
remio y bastante
Eucno, ya que los
enigmas estin muy bien
dotados en ese sentido.

~




Specirum puede con todos.

¢Quién nos gana en
gama? Estamos por
gsegurar que ninguno.

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

¢Quién nos gana en
programas? Spectrum
cuenta con mds de 5.000
fitulos publicados a nivel
infernacional, cien de ellos
estn fraducidos al
castellano.

Naturalmente estos crecen
casi de forma constante.
Una buena muesira es el
voluminoso catdlogo de
software que puedes
solicitar a tu distribuidor de
contianza.

. * De venia en la Red de Concesionarios

INVESTRONICA.

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

{Quien nos supera en
nimero? Ofro factor a tener
en cuenta: te diremos que
ya son ma@s de fres
miltones [0S
microordenadores Sinclair
vendidos en todo el mundo
(y mas de 100.000
Specirum vendidos en
Espaia) ¢no fe parece esto
una buena razon para
confiar en fu Spectrum?.

Decidete; este afio tener un
Spectrum es todo un regalo.

Los concesionarios
INVESTRONICA tienen para fi
un monton de novedades.

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

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

Hugo Archanco
(Pamplona)

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

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

- S. Medina
(Las Palmas)

Respuesta: Dado que
este juego s6lo esta a la
venta en los
distribuidores
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autorizados de
Investronica, debemos
entender que tu lo has
adquirido en uno de
ellos y por tanto, alli te
lo entregaran. No
obstante, si te surge
algun tipo de problema,
dirigete a Belltons o a
Paraninfo Soft y sin
duda te daran la
solucion.

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

P. Garcia Mateo
(Valencia)

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

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

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

E. Colom
(Barcelona)

Respuesta: El
muifieco que va sobre la
nube que nos indicas
solo puede estar a la
1zquierda de la nube un
instante —el justo para
salvar— antes de caerse.
El programa esta hecho
asi para presentar una
dificultad mas a los
jugadores.

Pregunta: En el poster
que acompaiia al cassette
del Un, Dos, Tres veo
que hay una opcion
para el sintetizador de
voz Currah, y no sé
cOmo es y tampoco
pueden informarse
donde yo vivo.

C. Sanchez Garcia
Patones
(Madrid)

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

Cuyos anuncios
encontraras en muchos
numeros de nuestra
revista.

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

C. Montes Pinar
Almeria

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

Pregunta: ¢Tiene algo

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

1% Mortco.

Leén

Respuesta: Sobre estos
temas ya respondimos
preguntas en el numero
anterior, no obstante
1nsistimos en que ambos
programas son
independientes aunque
unidos por lazos de
cordialidad entre los
profesionales de ambos
medios, razon por la
cual se esta tratando con
Chicho Ibanez Serrador
y TVE la posibilidad de
que los finalistas del
juego de ordenador,
puedan ser las parejas de
uno de los programas de
television.
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Noticias

Monitor
para el QL

La firma Multilogic, famosa por
los monitores CUB, ha presentado
una nueva modalidad: el CUB
1451/DQ, especial para el uso en el
QL. Ademus de su acabado en
negro, que hace jucgo tanto en
color como en el matcrial de
construccion, Mcorpord una
resolucion d¢ 653 prxels horizontales
por 585 verticales, con presentacion
de las 85 columnas del QL.

La reproduccion se realiza en
RGB mediante ¢l tubo PIL auto-
convergente que proporciona un
ancho de banda de 18 MHz y un
dot piteh de 0,43 mm. El consumo
es de 65 vatios y dispone de chasis
atslado para mayor segunidad.

Con ¢l nuevo monitor,
Multilogic completa la serie 653,
caracterizada por el hecho de que
todos los modelos que la integran
son de 14 pulgadas.

Jornadas sobre informéatica y educacién

02X

Con gran expectacion y masiva
audiencia (se estima en mas de un
millar los asistentes a las jornadas),
tuvieron lugar en Madnd durante
los dias 26, 27 y 28 de Noviembre
de 1984 las Jornadas sobre
Intormatica y Educacion en la
ensenanza Bisica y Media.

Basindose con especial éntasis en
las experiencias realizadas en
Francia, Inglaterra y Espanta, se
pretendia dar torma al Proyecto
Atenea que entrara en vigor a
principios de este ano y que
supondri la informatizacion de las
escuelas. 7

Junto a las ponencias presentadas,
hubo unas extensas «lecturas de
comunicaciones» en las que se
informaba de los proyectos en
marcha. Entre éstas, destacamos las

«aplicaciones pricticas del
ordenador Sinclair Spectrum de 48
Kbytes de RAM, -y de sus peritéricos,
al proceso educativo del
aprendizajer.

Simultineamente, vartas tirmas
montaron sus stends, donde los
usuartos del Spectrum pudieron
trabajar con el Logo en los
Spectrum Plus de Investronica,
asesorarse en la utilizacion del
Spectrum en la escuela por Key
Informatica, o analizar los
programas elaborados por profesores
para el nivel de EGB, presentados
en ¢l stand de la Direccion General
de Educacion Bisica del Ministerio
de Educacion y Ciencia. Estos
ultimos programas, preparados para
distintos tipos de ordenadores, los
resumidos en el cuadro adjunto.
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TITULO OBJETIVOS DESCRIPCION DEL PROGRAMA AUTORES
L. Ef pegaro carpen- | Sumar nameros naturates | Eneste programaaparecen dos drbaoles con manzamas,
o (,sunl.ll') dC [$1) ] .SOLI cifra. |E-.'1.|}|.|-:"\. un camion se b leva rodas, Bl nimo debe Maria DOI‘I]HIgUC.”. Garn-
COEIT, coanias manEanas uyen cadaarbol y sunrars do.
Fis com las que hay enel camion, ELnamero de manza- Pablo Pucnte Aparicio
|
TS S G emerad J nioniicinienke. Coada crror se va con (V.l“.ld()lldl
tabaliando por un padpino. carpin ten. Antonmio Medima Revilla
(Madnid).
2. Lu magnina de Albvanar Ladiccion v suss Esta-diwidicdocen tres partes: D) Campo de unidades; 2) Nicolis Garcia del Rin-
codtddr TATR A El g busca ¢l commplomento a L de un numers. 3) con Gualda (Aranjuez).
Adyuine ol convepto de La-mdapuinag vie comtando Lis uniedades quie el oo m-
.||II.|.||,’I |_|\.'IL'|'|I.J '|. LENIL- I\.III.,I_ I,\'.'i‘:'l|l||,“.,ll||||l (3] l..I.I.I (RANRRRRRSR AR LR ] |.I'\- decenmas v
Iyl EUITRCEAA II'..'!.' b 1Y llll!‘-li‘_.'l'l
5. Matematteas 1 Adlgjuirir automatismo ¢n Presenta cuentos con operactones clementales. Maria Luisa Hernandez
el cdlonlo de las operacio Fermandez (Palencta).
ey elenrentales.
Voo Seriea Bl imd series numerieas Liks \l_".:\'-.|.|~.;1|_|L|,5x'I-.'.||'r.|r|.| :-1|.||,||1|||..|-.:|.'i.J||,|||'||IL|'n.l.'- Lucrano Savz R()dl‘igUC/
LT C s LA NS POsSELIVES W 1!'_Llll L1l I.il\."\‘i i i |.| FespUcshl o8 OffeC Ll S0 OVCT WIS (Z.!I'.lg()l.l).
AT notas meesicales v aparece < Lopantabla un =Muy
brene. Si o respuvstaos mecorrecta puede pedirayada o
imtentarlo de nuevo
50 Sunrar Adquirir automatismo ¢n Presenta dos opciones: Al Dias sumandos, By Tres su Luctano Sacr Rodriguer
¢l cdleulo de le suma. mandos, La cpecucwny ey semilar al aneerion (Zaragoza).
0. Restar Adyuine automatismo en Presenta dos opdiones: A) Bestarsin Hevadas, By Restas Lucano Sacz Rodrigucz
¢l cilculo de Ll Testa con Hevadas, 1o ClUr RN ok similar dl de serics (Z.Ir.lgn/‘ll
7. Muluplicacron Adqumrautomatsmo en | Presenta tres oporomnes: A Repaso de Las tablas de mul Lucano Sacz Rodriguez
ol caleulo de fa mudisph- tphcar. B) Mulopliacwnes die unaatra, O Introdue (Zaragoza).
cacion., oo b multphcacion porteclado. La gpecocmn és s
midar ol A senes
8. Do Retorzar la division de | Presenta cuatro opaones: A) Division de resto 0. B) | Luciamo Saez Rodriguez
una sola afra. Drvision nmavel 1. C) Diviaion nivel 2. D) Introducaion (Zaragora).
por techado. La ejecucion es sinmlar afb de series.
PROGRAMAS PARA EL CICLO MEDIO
1. Coleseto-Mute- Favilitar % retorear el | IPresennta ties opcioies: Ay Sumar, Bl Restar, C) Multi Nemesio Antonio Pisobe-
i icds aprendizie del caleulo plicaciones, Se be din dos oportunidades para realizar ro Dominguez (Vallado-
la operacion elegida v i lasegunda ver falla, le sale por | hd).
I‘-.I."I'.I”.I |.| HIIIII'\. RN COFres
2. Calenbo-Mate- Adquarir sutomatismo ¢n Hay dos opuioncs: Al Sumas v muliiphcaciones. B) Franco  Barrer Revilla.
Maditeads of caleulo de fa mualnph- Drvisiones en tres niveles de dificaltad, peematiende Monzon (Huesca).
cacion v division elegir el divisor de 1, 2 6 3 eabras. D todos los pasos'y
avis e loaerrores v el nempo empleado
3 IJ’!J’I’l‘ll"[«l"f(gf(!(' Diesarrallar la wapacidad Ex un log 1 gue consty de b programas con 20 lstas Cesar MingucmCristébJ[
” lectord  en veloowdad v de palabras con 6l texros de mvel lexico v smtictico (Zaragoza).
COMPIEnsIon. adeculido v 200 palabras de dificultad onogratica.
. Geografra de Es- RKeconoomiento de  los El programa ensend v pregunta altermativamente en Luciano Saez Rodriguez
fun}((-(,‘u'm‘lr(\ :_|::.1|1|I-:|-'-. J:;._'l_:|||;,'l| !.;n._'-.|||¢'|;._'|- funuinh de |.|\ CORTEaThd Manes [}-:'l.p._n"-. {55 ||-.a.' ] (Z‘\ragoza).
S()l'lll/(ﬂ\ L 'n. ~-:|Ir'.|.||'.|d.|.du AU TexXia,
oS,
5. Dijruliades  de Faailitar ¢l aprendizaje a Consta de unas adivinanzas, operaciones, articulos, Antonio Miftano. José Es-

aprendizape

o5 alumnos que presens
tan difwultades en aten
CHd,  esertura,  iloulo,
eLeeter,

voees de animales, letras, i

cudero (Murcia).
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Noticias

TITULO OBJETIVOS

DE:*CRIPCION DEL PROGRAMA

PROGRAMAS PARA EL CICLO INICIAL e

AUTORES

Faciluar claprendizape de
tos distintos elementos de
geometria plana

6. Geometree

Constd de « LA EFoh b 1S A) Lineds. B) “|r|_l.'.||.|-|ﬂ"~ L)
Tnangulas. D} Cusdrlireéros, Aparccen en pantalla
dos elementos con sus nombees, despuds éstos se bo
rram ¥ tenen gque contestar ¢l nombre del gue senale gl
punta intermatente, st L segunda vei Bl apared
env pantalla b solucin correcta

Nemesto Antomio Piso
nero Dominguez (Valla-

dolid).

Faalitar el aprendizage de
Las distintas provincias e
panolas.

1o Provorcids espa
nokus

Presenta el mapa de Espana con sus provingias en la
pantalla ¥ el nino contestara cual es el nombre de L
proving i donde se encuentra el punto intermitente,
~1Lx|.'lIJL‘- del borrado de los nombres

Nemesio Antonio Prso-
nero Dominguez (Valla-
dolid).

8, Castrifa-Leon
{-2-3

Conocer la region caste-
llano-leoncsa.

Contrene fres programas: 1) Montaias, rios v provin
cras, 20 Clima, poblaciin s
kY, ||.'_|I-.|||rLII.|._ :,'_.:Il.ld-.'ll.l IMINErED & Illdlnlfl.l i..t

puchlos. 3) Fauna, vegeta

Oty BTG o |.| MESITLE e |.| INTETIGT

Nemesio Antomio Prvo
nero Dominguez (Valli-

dohid).

Conocer las diversas re-
LIONCS, AULONOMLIS V NOs
de Espana.

O, Awiononnas
1o e [:_\,."thI

Su cjecuaion es e misma gue las dos antertores.

Nemesto Antonmio Piso-
nero Dominguez (Valla-
dohdy.

PROGRAMAS PARA EL CICLO SUPERIOR

Vo Avenema dv Pita
A’llhl\

Comprender ol Teorema
de Pitagoras.

Presentd s sigueen bes opd woies: Al Conceer o tran
= i

gulo rectangulo, presemtacion del tearemd v suproge-

sovwon cpemplos. By El programa moanpo g una calou

adora o By gue se puede aceeder voluntanamente.

.

Angel Gonzalez Bellon.
Vega (Gnon)

I

Maostrar los primeros nu-
INCTOS PrIMoOs

Nuwecros premos

Maria Luisa Hernandes
Fernandez (Padencia).

Mostrar como s¢ dibupa
una grafica

. Gudficus

Dsbupa un uinusoide

Muana Luisa Hernindez
Fernandez (Palencia)

4. Duvecones Pos

hiles

Manegar varables altanu-
niciicds on Basic,

Muestra como esenbir direcciones postales.

Maria Luisa Hernandez
Fernandez (Palencia).

5. Tvorema de Pita
Lards

Compicnder ¢l Feorema
de Piagoras.

.-'I.|_~.|||,|L-;|| a1 ||.|:-'|I.|||.| fosetas en borma de 1|:|.II|'r;|J||n ¥
ciddrados, Despues sg dividen |--~‘.r|.i||;u||.-- yrpadn
dos en umidades de sopertiicie para, a parnr de ala, de
||I.n I ¢l I.|.|.|.l.|r.|I.|l| ||l. |.I |Ili\l.l|\'.'||IJ\-.I LS I'F;IJ.I:i.I |.| %L1

i -\.JI IJ“. L'-J.II]!.".!\"' I|L' :l.l'l LTS

Francisco Javier Bel Llatse

(Ceuta).

0. /\'1/'14')1‘/1/:{« Tith
Qrafict de frnc- cies de coonrdenadas,
ey Representar tuncines |-
||l\..l|'|. L
Represeniar
Lt as.,

Roprosentar puntos e los

Bl poviies

Dhsgrane du tres opeianes: Al Enseianza, B) Test, ©)
Introducion porteclado. En suojecucion el ordenadon
IC CIACTN PO ||||_-|.|||| |_||, |||.“'|[,"j||1 I.Jl.ll. [N] 'i‘l‘(‘l[‘l."lh"l ¥
[!.q_'ul"u\\ i F"rl.ell.lllt.l L IJ||.| £ E.Il!-.!'\-

Luctano Sacz Rodrigues
(Zaragoza)

‘n

Sinclair puntualiza

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

32/2X

otigen y calidad de los productos
no distribuidos por concesion.ros
oticiales de Investronica. (3) Sinclair
Research solo reconoce la garantia
Investronica como unica oficial y
valida para todo el ternitorio
nacional. (4) Sinclair Research
autoriza a Investronica a no atender
n1 efectuar reparaciones de
productos Sinclair no distribuidos

- por ella.

Interface para
Joystick

Esta previsto el lanzamiento del
CECOMSA-2, un nuevo inferface
para Joystick de la casa CECOMSA
que presenta como mayor novedad
el tener incorporada la salida de
monitor. Precto previsto: 4.800 pts.




CATALOGO
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Etcurso mas completo para aprender solfed
{2 casattes). 1.750pts.
SPECTRUM 48 K.

Puh programas Basic en Espafol
1.250 pts. DRAGON.

Rescats a los montafieros en apuros con tu

helicoptere. 1.850 pts.
JUEGO DEL ANO PARA SPECTRUM 48 K.

Dos apasionantes juegos. Moros y cristianos
fuchan en plena reconquista el Toison de Oro.

1.350 pts. ATARY

El popular pasatiempos de Ocon de Oro, ahors en
nador. Lins autentica maquina de hacer SOPAS.
950 pts. ATARI Y SPECTRUM 48 K.

RECORTE Y ENVIE ESTE CUPON A CIBERCOMP. Tribaldos, 2. 28043 MADRID. TELS. 200 21 00 - 759 22 44

de sociedad.
ECTAUM 48 K.

Espectaculares graficos en 3D y accion total para

poner a prueba tus habilidades como piloto.
DRAGON.

Si no tienes paciencia y tu inteligancia no ests en
forma, no lo intantes, forastero, !‘350‘515.
K

SPECTRUM

Espais participa en is conquisla del cosmos.
Juego de gran especteculandad. 1.750 pis.
JUEGO DEL ANO PARA ATARI.

El programa para que tu ordenador cants o hable
en cusiquier idioma. 1.950 pts.
DRAGCN 32 K.

Un diablo que pone a prueba a los mas Inteligentes.
Podras con é1? 1.350 pts.
SPECTRUM 48 K.

Convierts el ordenador en una Maquina de
escriblr muy versatil. 2.500 pts.
DRAGON.

= : B3
La ultima version en juegos espaciales intaligentes.
Supera alos mis conocldcs‘luogos an su género.
1.350 pts. ATARI.

Un mito, ahora en varsion ordenador. Lo mas INN
para ios locos de los labarintos.
1.350 pts. ATARL.

Seis entretenidos juegos al precio de uno. Incluye
una tableta grafica. 800 ’rt/fm

CANTIDAD TITULO ORDENADCR

PTS. TOTAL |NOMBRE

APELLIDOS

DIRECCION

POBLAGCION

PROVINCIA

D.P.

TELEFONO

71 DESEQ RECIBIR EL MATERIAL INDICADO
L LES RUEGO ME ENVIEN MAS INFORMACION

FIRMA

GASTOS DE ENVIO 00

0 PAGARE CONTRA REEMBOLSO
0 ADJUNTO TALON NOMINATIVO

COMPUTERS

NEe#R)

TOTAL FECHA




Representacion grafica de

funciones en el ZX

Julio’ Angulo Ibéiiez
Licenciado en Ciencias Matematicas

10 REM :"Dibu,0 de curvas de
sequndo orden”

13 PRINT AT &,15; "CURVAS": FRI
NT AT 8.17:;"DE": FRINT AT 10,103
"SEGUNDO" 3 "3 "ORDEN": FRINT AT

175 TS apor Y ors s st S T g
ANGULD": FAUSE 125
1S CLS
17 1F INKEYS$<{>"" THEN GO TO 1

7

18 PRINT AT 1,0:1"ELIFSE(e)”: F

RINT AT 3.0Q;"PARABOLA(p) "

FRINT

AT 5,.0;"HIFERBOLA(h) "
PRINT AT 20,03 “Que CURVA de

20
ee4as
25
50
npty
70
“h ” s
80
20
0
100
o0
105

representar?"

IF INEEYS$="" THEN GO TO 25
IF INKEYS="p" THEN LET c%$=
60 TGO 1000

IF INKEY$="h" THEN LET ce=
GO TO 2000

IF INKEYS< >"e” THEN GO TO
LET c$="e"

IF INKEY$< »"" THEN 60O TO 1
CLS : INFUT “"Abscisa del ce

Spectrum

ntro(:=1 y <=254)7",&
110 IF a:i Ok a>254 THEN GO TO
100
136 INPUY "Ordenada del centrof
»=1 y ~=130)7",b9: LET b=b%+8
140 IF b<9 OR b>»158 THEN GO TO
130
160 LET c=ak(a<128)+(255-a) k{a"
=128)
180 FRINT "El primer semie ;e ha
de ser = s

190 INFUT "Semieje primero?".r:
cLS
200 IF r<0O OR r>c THEN GO TO 1

80

220 LET d=b2%(b977&)+(151-b°) x{
b?>=76)

240 PRINT "El segundo semie e h
a de ser <= "id

250 INFUT "Semie;e segundo™",ss
€Ls

260 IF 820 OR s»d THEN GO 7O 2
40

310 LET f=rx%rs
320 LET k=s/r
350 DEF FN a{n)=INT (.5+kxSQF (

LET fl=s%ks

1. Introduccion

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

X = x(+) = Lar)
y el problema puede ser igualmente
abordado.

Enun prlmer impulso, y dado que la
representacnon en el plano de una fun-
cion de dos variables es una curva, y
toda curva es una sucesion de puntos
el usuarnio acudira a las instrucciones
PRINT y PLOT, que permiten realizar
una configuracion puntual En efecto,
si se desea representar la funcién y=f
(x) puede utilizarse la linea de progra-
mas fundamental.

PRINT AT a —x, y; <un simbolo» (p.
e).: «x»)

habiendo definido previamente «y»
mediante el uso DEFFN. En la pan-
talla aparecera entonces una sucesion
de simbolos «x» separados en abscisas
por un caracter.

Mucho mas fina seria la representa-
c16n que se conseguiria con la instruc-
cion PLOT, que permite alcanzar la
maxima resolucion que -concede la
pantalla, o sea, un pixel. La linea de
programa fundamental seria, en este
caso

PLOT x,y

{(f=(n-a)X{(n—a)) ¥k (f-(n~a)x{n=-a)>=
0)))

360 PLOT O,b

370 DRAW 255,0

380 FLOT a.B8

90 DRAW O, 151 s

400 IF ro=s THEN GO TO 440

410 IF r<s THEN GO TO 455

440 LET m=INT (.54+SOR ((f-sis)X
(f=-SX¥s>=0)}))

450 CIRCLE a-m.b,1:
b,1: GO TO 465

437 LET mi=INT (,5+SQK
YX(FLl-rXkr>=0))}

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

469 LET tr=Sk(r>=5)+rk(r<5)
470 PRINT AT 1,0;"Paso<= "jtr

CIRCLE a+m,
({fl-rXxr

CIRCLE a,b

480 INFUT "Faso de trazado?", ;
490 IF ;<1 OR ;:tr THEN GO TO
480

495 FRINT AT 1.0;"ESFERA UN MOM
ENTO"

500 FLOT a-r.b

610 LET g=0

620 FOR n=a-r+; TO a-r+,XINT (2




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

En caso de venir expresada la fun-
cién en forma paramétrica «<x» como
«y» previamente mediante DEFFN.

2. Conveniencia de usar las ins-

truccrones DRAW en lugar
de PLOT

Hay un problema que se observa
con frecuencia y que conviene resal-
tar. En caso de que la representacion
sea cartestana aparecen «discontinui-
dades», o sea, tnconexion entre los
puntos de la curva, en regiones en que
la pendiente es en valor absoluto gran-
de. Por ejemplo, considérese la fun-
c1on

cuya representacion grafica es una
elipse. St se desea que aparezca centra-
da en la pantalla su exposicion analiti-

ca ha de ser.
(x — 128  (y — 88)’
FEF S

a

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

*r/;) STEP j

630 DRAW ;.FN a(n)-g

640 LET g=FiN a(n)

650 NEXT n

652 LET ti=f—(r—~;¥XINT (2%r/;))K
(r—5s%INT (2%r/3))

6350 LET 1=INT (.S5+kXx80R (ti1x(tl
»=0)1)

660 DRAW Z2%r=;¥INT (ZXr/;),—
&79 LET g=C

680 FOR n=a+r—; TO a+r—;¥INT (2
Rt SRS TTIE P

620 DRAW ~;,g=FN a(n)

700 LET g=FN a(n)

710 NEXT n

720 DRAW —-2%Xr+;¥INT (Z¥%r/;),a
725SERRTNTATT SO 5

727 PLOT 9,8: DRAW 255.0: DRAW
0,151: DRAW -255,0: DRAW 0.-151

730 PRINT AT 0,03"Excentricidad
L O1XINT (100%S0R (I~(r »=s) k(s
IFIX(S/FY=(ris) X (r/s)X(r/81)): G
0 TO 4000

1000 1IF INKEYS.
000

="

S P THEN GO TE =1

128 + acos t
y=88 +bsent

XxX=

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

De cualquier modo, la propia confi-

guracion cartesiana de la pantalla in-

duce de forma natural la expresion en
forma cartesiana de la funcion que se
desea representar. Esto se verd reforza-
do mas adelante al tratar el tema de
los bordes de la pantalla.

El problema que interesa resolver

ahora es el de las «discontinuidades» y
para ello es apropiado el uso de la ins-
truccion DRAW. La cuestion radica
en que ahora no se considera ala curva
técnicamente formada por una suce-
s10n de puntos, sino técnicamente for-
mada por una sucesion de pequenos
segmentos. La linea de programa fun-
damental es

DRAW 1,y —v

estando «y» previamente definida me-
diante DEFEN y siendo «v» el campo
donde quedo guardado el anterior va-
lor ((y))‘

1005 CLS : FRIMNT AT Z9.9:1*irect
riz vertical(y) u horizan-tal ()
1020 IF INFEYS="" THEM O6U T L0
20

1040 IF IMREYS="u" THEN L&T b%$=
“a": GO TO 1550

1050 1F INKEYS$< . "v" THEM GG TO
1000

1082 LET b$="y"

lﬂ“ IF INFEY$<>"" THEN GO TO %
035

1060 CLS : FRINT AT ZO,.0:"Farame

tro positivo o negativo

=)0 o) T

1065 IF INKEYS$=""
&5

1070 IF INKEY$< »"p"” AND INKEY$
ST HE NI ST ORSIG 55

THEN GO TO 10

1080 IF INKEY$="p" THEN 'LET wi=
"p"sy GO TO t095

1090 LET wés"n"

1095 IF INKEY$.>"" THEN G0 TO 1
095

1100 CLS @ INFUT "Abscisa del ve

rtice(>=1 y «=254)7",a

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

10 DEF FN v(n)=f (n)

20 LET v=yO
100 FLOT :O,y0
110 FOR n=x0 TO =f STEF 1

120 DRANW 1,FN y(n}-v
120 LET v=FN y(n)
140 NEXT n

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

3. Curvas abiertas y cerradas.
limitaciones de la pantalla

Si1se acepta que una curva cerrada es
aguella cuyos puntos tienen unas
coordenadas que se encuentran acota-
das, entonces, mediante un conve-
niente cambio de escala, es posible, y
relativamente facil, representar toda la
curva en el interior de la pantalla. Este

L1110 IF a1 OR a:254 THEN 60 TO
1100
1120 INFUT "Ordenada del vertice

(r=) y =150 7", b9 LET b=b%+8
1140 IF b9 OF b-158 THEN 6O TO
1130

11690 LET c=

22 {wd="n")
1170 FRINT

luto) = "3c
1180 INFUT "Farametro?".p: CLS

1185 IF pXx((w$="p")—(w="Nn")1<0

THEN 6O TO 1170

1193 IF ABS (p)rc THEN GO TO t1

70

1240 LET u=2xp

1250 LET t=-uxa

1260 DEF FMN c (n)=INT

+Ukn) K (e+ukn>=90)))
1270 FLOT O,b

1280 DRAW 255,0

1290 FLOT a-.5S%p,8
1295 DRAW ©, 151

1300 IF pE((wS="p*)—(ws='"n"))i={(

SO9-c) THEN CIRCLE a+.S5%p,b,1
1310 LET f=b+S0K (L+255K(we="n")

Zrxax (we="p"y+(250-a) ¥

"Farametro(valor abso

(.5+50K ((t

ZX /35




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

B
y =88 + zv‘az —{x — 128)

y=88— %i’al — (x— 128y

Entonces, siempre queseaa 428 yb
<88, se puede representar la elipse
completa sin dificultad mediante las

lineas de programa siguientes:
Rama superior:

10 DEF FN y(n)=88+(b/a)kINT <.
5+860R {(alZ-~(128) X (n-128)))

20 LET v=88

0 PLOT 128-a,88

40 FOR n=128-a TO 128+a STEF 1

S50 DRAW 1,FN y(n)=-v

60 LET v=FN vin)

70 NEXT n

Rama inferior;

80 DEF FN yin)=88-(b/a)XINT (m
S+80R (a12=(n-128)%x(n-128)))

0 LET v=128

100 FLOT 128+a,88

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

130 LET v=FN y(n)

140 NEXT n

S$i1 ambas rutinas estin conectadas
puede prescindirse de las lineas 9o y
100 .

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

L {7}

1320 LET g=a+(159-b) ¥(15%-b) /u
1330 LET vERSSK(wE="p") X(f<=189)
+(F2159) XINT (.S+q)

1350 LET h=b~-S50R (t+255% (w$="p")
L JEB

1360 LET i=a+(8-b)¥{8~-b) /u

1370 LET z=2S55% (w$="p") % (h>»=8)+(
h<8) kKINT (.5+1)

1372 LET tri=((a=v)x(vi=z)+(a-z)
£ (z v)) B (wE="n" )+ ({v—a) K {vi=z)+(
2=a) X (Z<VI) X (ws="p")

1373 LET tr=5k(trl>=S)+trikx(tri<
Srxltris=1)+(tri<=0)

1375 PRINT AT 1,03 "Faso <= "itr
1377 INPUT "Faso de ftrazade?",,
1378 IF ;1 OF j>tr THEN 6O TO
1377

1380 FRINT AT 1,03 "ESFERA UN MOM
ENTO™

1383 LET gl=t+uk{a+ ;KINT ({v-a)/
i) 5
1385 LET q=INT (.S5+S@AR (qli¥x(gl =
Q) ))

1390 PLOT a+;xINT ((v-a)/;),b+q
1410 FOR n=a+ ;X (INT ({v—al/s}+(w

36 / IX

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

Para centrar la cuestion supongase
la pantalla como una region del plano
limitada por las rectasy =0, y =175, y
x = 255. El problema quedaria nota-
blemente simplificado cuando la cur-
va es simétrica y ademas estd centrada,
ya que entonces los puntos de corte se
encuentran, por parejas, o bien en las
rectas limitrofes horizontales, o bien
en las rectas limitrofes verticales,
siempre equidistanciadas de las esqui-
nas. Pero puede ocurrir que ésta no sea
la situacion en que se encuentra el
usuario, que desea representar una
curva abierta cualquiera no necesaria-
mente centrada.

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

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

$="n")—(ws="p")) TO a STEF k((wW
$=n) - (wh="p"))
1420 DRAW X ({w$="n")~ (we="p")),
FN c{n)—q
1430 LET g=FN c(m}
1440 NEXT n
146G FOR nza+sx ((ws="p”) - (wk="n"
Y) TO 2 STEF j¥((we="p")-(we="n"
)
1470 DRAW X {(wSs="p")—(ws="n") ),
q~FN c(n)
1480 LET a=FM c(n)
1490 NEXT n
1495 FRINT AT 1.01"

"1 GO TO 1950

1850 IF INKEYS$<."" THEN GO TO 1
550

1552 CL8 : FRINT AT 20,0: “Farame
tro positive o negativo (p/nd?

1555 I1F INEEYS$="" THEN GO TO 15
Sk

1560 IF INKEYS$ . ~"p" AND INKEYS$< >
"n" THEN 6D TO 1950

1565 IF IMREY$="p" THEN LET y$=
"pt: 6O TO 1600

1570 LET yé='"n"

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

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

Supéngase un caso sencillo de curva
abierta, como es el que corresponde a

la expresion implicita

(y—b)y'—2p(x—a)=0

que corresponde a una pardbola con
directriz vertical, cuyo vértice es al
punto (a,b). Supongase ademas que el
parimetro es positivo; entonces al
analisis conduce, bajo la hipotesis de
que (a,b) es un punto interior de la
pantalla, a las conclusiones siguientes:

—La curva no puede cortar a la recta

x=0.

—La rama superior corta a la 1zquier-

da, o, por debajo de la esquina supe-
rior derecha.

—La rama inferior corta a la 1izquier-

da, o, por encima de la esquina supc-
rior derecha.

Para conocer el punto de corte supe-

rior se procede del modo que se indica
a continyacion:

* Se expresa «x» en funcién de «y».

En el presente caso

1600 IF INKEVS- -"“ THEN GO TO 1
&00

1602 CLS ¢ IMFUT "Abscisa del ve

rticels=1 p . £=254)7",a

1610 IF a1 DR a.25%4 THEM GO TO
1600

1630 INFUT “Ordenadz del vertice
(r=1 y <=130)7",b9: LET b=b9+8
1649 IF b9 DR b-1558 THEN GO TO
1530

1640 LET d=2% (bOX (y$="p" )+ (150-b
Mk yd=nt))

1670 FRINT ' fFarametro(valor abs

olutol-= '"pd

1680 INFUT "FarametroT™".p: CLS
1685 IF ok (ly$='p')=(ygu"n"1). 0

THEN 60 TD 1&670

;690 IF AES (p):d THEN GO TO 16
¥

1780 LET u=ikp

1750 DEF FN dirm)=[NT .S+ (n-alk¢

n-3a)u)

1764 FLOT 0.b-.S%p

1770 DRaAw 25%, 0

1780 FLOT a.8

1790 DFAW <, 151




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

y=b+;"2?x——a)

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

Las correspondientes lineas de pro-
grama serfan

10 LET f=B+INT (.35+SQR (2¥px<(2
58-a)))

20 LET g
n)

TO LET »8+278%k{f<17%)+g%(f 175
)

40 LET ySmi75X (g 255) +f & (gL 255
)

2+ (175-b) X (175-h, /(2%

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

Un analisis paralelo con la rama in-
ferior de la paribola conduce a las

lineas de programa siguientes:

S0 LET h=b-INT (.5+S50R (2%p (29
S=a)))
60 LET 1=a+b¥b/ (Z%p)

i. 70 LET %1 =ISSK(h-0)+i8 (h<0)
BO LET yi1=hi{i255)

1800 IF pA((y$="p")—(yea'n')) =3
17-q THEN CIRCLE a.b+,5%p.}
1810 LET $mpvakasn

1R20 LET gwa-SUFR (uk((H-b) ¥ $a
A+ (1E9-DrR(VvER"R") ) )

187w LET vai{f 15918 (ys="p" .+ (f
Sist,$="n") ) BINT ¢.%+q)

1850 LET h=b+(Z3T-a'&(258-as/u
1800 LET t1=a+S0F tus (159-b, ¥ (yv8
='R)+(B8-b)s(vE='n"1) )

1870 LET 2=ISSwcif =1%%) s yss"p"
YR =) A (vE="N )i+l 159, k(y §x

"Rt e ih HrkrvEEtn ) kLNT 0L Ge)
1872 LET trisra~vrkcy+y =l%a)+ (g
—ark(v+z J8A)

187% LET tr=Skitxt =S +trifibr!

Sra(erl ml)eltrios0)

1878 FRIMT AT :.0;"Fagn = "ptr
1877 INFUT “Fasc de trazado™ .,
1878 IF 4, OF 5 tr THEN GO TO

1877

1850 PRINT AT 3,0:"ESFERA UM MOM
ENTOM

1885 LET aq=(,%INT
INT ({a~-v)/4y))/u
1870 FLOT a—i¥INT ((a=vi/j) . b+q

tla=v)/ 32 &t X

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

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

Finalmente, a modo de conclusion,
es conveniente destacar la utilidad del
procedimiento cuando la curva que se
desea dibujar es una recta singular, por
ejemplo, 1a tangente a una nueva cur-
va conocida en un punto, ya que en-
tonces, determinada la pendiente de la
recta en funcion de las caracteristicas
de la curva y del punto de tangencia,
hay que considerar los puntos de corte
de la recta con los bordes de la vecin-
dad de las esquinas opuestas de la pan-
talla, seguin el signo de dicha pendicn-
te, y conocidos estos puntos por el
procedimiento anteriormente apunta-
do -sean estos los puntos (xt, y1) y (xs,
ys)- las lineas de programa correspon-
dientes al trazado serian

10 FLAOT
20 DRAW

{1yl
S=H1.y5"Y1

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

191¢ FOR r=a— % (INT
TO z BTEF

1220 DRAW ;.FN din)-q
1920 LET q=FN d(n)
1940 NEXT n

1945 PRINT AT 1.0:"

({a=v)/i)-1)

1950 PLOT ©,8: DRAW 235,0: DRAW

0,1%1: DRAW —-255,3: DRAW O,-15})
1990 PRINY AT ©,0; "Excentricidad
=11 G0 TO 3OO0

2000 IF INLEY$.»'" THEN GO TO 2
QOO0

200% CL8 1 INFUT “Abscisa del ce
ntra(- =1 v =2T4)7",a

2010 IF a1 OF a 254 THEN GO TOD
2000

2030 INPUT "Ordernada del centrot
=1 y =150) 7", B9: LET b=b9

2040 1IF b- 9 OR b 158 THEN GO TO
2030

2060 LET c=ak(avi28)+(25%-a)k(a>
=128)

2080 FRINT "El semieje real ha d

e ser = "ic

2090 INFUT "semie.e real”'.r: CL

5] 2
2100 IF rwo OR roc THEN GO TOQ 2
neo

2120 LET d=bk(nF<76)+(151-bF) x(
bR r=76)

2140 PRINT “E1 semie, e 1maqinarl
o ha de ser <= "id

2150 INFUT "Semieje imaginario’’
81 CLS

2160 1F 340 OR s*d THEN 6O T0O 2
140

2210 LET ts-rkr:
2220 LET u=g/r: LET ul=r/s

22%3 DEF FN b{(n)=INT (.5+ux¥SOR (
(te(n~a) s(n-a)) k(t+(n-a)¥ (n-a)>=
0)))

2260 FLOT O,b
2270 DRAW 255,0
2280 FLOT a.8
2290 DRAW &, 151
2292 LET p=INT

LET ti=sks

(.S5+SEAR (t1+r¥r))

2296 IF p~a THEN CIRCLE a-p,b,!
2%00 1F p<255-a THEN CIRCLE a+p
y0,1

2310 LET ¢=b+ura

2320 LET g=2—ul¥(159-b)
2330 LET va (4159 FINT
23850 LET n=b-uta

2360 LET 1=a+ul¥(B-b)
2370 LET x=(h<8)%INT (.5+1)

2390 LET i=b-uk(255-a)

2400 LET k=a—-ulx(8-b)

2410 LET v=2S5% ;> =8)+ (.8 XINT
(L, S+k)

2470 LET 1sb+u¥(255-a)

2449 LET m=a+ulk(159-b)

2450 LET z=2552(1<=159)+(1>159)%
INT (. S+m)

2870 FLOT v, INT (.S+b-ut(v-a))
2880 DRAW y—-v.INT (,S+uliv-y))
2490 FLOT 2z, INT (,.S+b+ul(z-a))

(.5+g)

‘2500 DRAW x=2, INMT (.3+ud (x~-z))

2510 LET €1=b+uxSQR
aka =))

2520 LET gi=a~ulxsS@R ((t1+(15%9-b
IR(159-b))R(L1+(159-b) ¥ (159-h) >=
0¥)

2530 LET vizs($1>199)RINT (,S+gi)
2550 LET hl=bp~-u¥SOR ((t+aka) ¥ (t+
akar=0))

2560 LET 1lsa-ulkSQR ((t1+(8-b)#
(B-0))R(L1+(8B-D)X(B-b) »=0))

2570 LET x1=(h1 8)XINT (. S+11)
2590 LET ;1=b-uiS0R ((t+(ZS5-a)k
(255-a) ) ¥ (L+ (255-a) X (25%-a) >=0) )
2600 LET Ki=a+ul¥SOR ((t1+(B8-b) ¥
(B8-~b))X{L1+{(S-b)x(B-b) >=0))

2610 LET y1=255%(,10=8)+(,18) %]
NT (.5+k1)

2612 LET li=b+usSOR ((t+{235-a)%
(25%-a)) & (t+ (255-a) ¥ (255-a) >=0))
261% LET mi=a+ul3sS0R ((tl1+(159-b
YH{159-b} ¥R (£1+(159-Db) % (159-b) ;=
w))

2617 LET 21+=25%%(11 =159)+(11>15
PIEINT (.S+ml)

2618 LET tri=ila-r-vi)s(vlr=ul)+¢
a=r-x1)X{x1.-vl)

((t+aka) r(t+

ZX / &




2620 LET trZ=trif(trii=yi-a-r)+(

yi-a-rlt(trl >yl-a-r)

2622 LET tr3str2e(tr2i=zl-a-r)+(

2l=a=-r)X(tr2 c1-a-r)

2627 LET tra5x(trZ =S)+trix(tr:

S)E(tr3 =1)+{tr>7.=0)

262% FRINT AT 1.¢:"Faso <= “jtr

2627 INFUT “Faso de trazado™".w

2630 IF w<l OR w:tr THEN GO TO

2627

263% FRINT AT 1.0:"ESPERA UN MOM

ENTO"

2655 LET ql2=st+ (r+wkINT ({(a-r-vi)

‘WYX RAr+WEINT ((a-r=v1; /w))

2660 LET q=INT (,S+uxS0OR ‘qlx (a2
Yy

2670 FLOT a~r—-wkINT {a-r-vi)/w
Jb+q

2690 FOR n=a~r+w-wkINT ((a~r-=vi)
/w) TO a~r STEP w

2700 DRAW w.FN b(n)-a

2710 LET g=sFN bin)

272V NEXAT n

274w FOR p=a-r-w 10 1 STEF -w
275> DRAW —w.g-Fit Bn)d

2760 LET a=FN b(n)

2770 NEXT n

2772 LET al=t+ r+wkINT ({(zZl1-a-r:
W) )X (r+wEINT (izl-2-rj /w))

2775 LET q=INT {(,.S+uxSOF (qF%:«ql
={())))

2780 PLOT a+r+wtIMNT ((2l=a-r)/w)
1 b4g

2800 FOR n=a+r+wk (INT {((z2l-a-r)/

w)=1) TO a+r STEP -w

2810 DRAW -w,FN bin)=-q

2820 LET q=FN b{(n)

2BT0 NEXT n

2850 FOR n=a+r+w 10 w1 STEF w

2860 DRAW w.q-FN B{n)

2870 LET g=FN bi(n)

2880 NEXT n

2885 PRINT AT 1,03

2887 FLOT ©,.8: DsAW 255,0: DRAW

0,511 DRAW -255.0: DRAW ©,-151

2890 PRINT AT 0,0; “E:centricidad
"t.OLEINT (.35+1002SOF ((l+ukul
(1+udu>=0)))

4000 IF INvEvS$” " THEN GO TO 4

000

4002 PRINT AT 21,02 "Deseas dibu,

ar la TANGENTE (s/n) 2"

400% IF IMKEY$="" THEN GO TO 40

0%

4010 IF INKEY$="n" THEN GG TO 9

988

4020 IF INKEvs- »"“g* THEN GO TO

4000

4030 [F INKEYS$< >"" THEN GO TO 4

Q30

4050 1f ce="@" THEN GO TO 4100

4040 IF c$="p” THEN GO TO 5009
4070 IF ce="h" THEN 60 TO BOOO

4100 PRINT AT 1,0:"Absciga entre

“ta-r;" y “jadr

4110 INPUT “En que punto(Abscisa
)", a2

4120 IF a2<{a-r OR a2 >a+r THEN G

0 TO 4110

4125 PRINT AT 1,03"

4127 IF a2<>a-r AND a2<  a+tr THEN
G0 YO 4130

4128 LET b2=b: LET vS=aZ+ (aZ=a+r
y—(a2=a-r): LET vé=8: LET yS=viy
LET ye=i%9: GO TO 4780

4130 IF INKEYS$<>"" THEN GO TO 4
120

4132 PRINT AT Z21,0; "Ordenada sup
. 0 inf, (871"

8 /2x

4135 IF INKEYS$="" THEN

35

4140 1F INKEYS<>"s" AND INrEvS
"1 THEN GO TO 4130

4142 IF IMLEYS="s" THEN LET q%=
"s"1 GO TO 4148

4145 LET gs="1"

4148 IF INKEY$ """ THEN GO TO 4
148

4150 LET bIl=b+Lx((g$="g")—(g%="1
")) ASOR (f—-ialZ-a) &k (al-a))

4160 IF a2« a THEN GO TO 4170
4170 LET vS=ir: LET vé=b+(s+1)%¥((
ge="s")~(g8="1")}: LET yS=255; L

ET yé&=vé

/180 GO TO 4780

4190 IF (a2-a)kx(b2-b)<® THEN GO
TO 4700

4200 LET S:22+(gs="g")~(q%="1")
+hkbk(a2-a) ¥ (a2+(gS="s")~(g%="1"
)Y/ (b2-b)

4210 LET gQS=aZ+(q%="s"}—-(gs="1")

~(b2-b) K {159-p2-(gE="5" '+ . qe="1 "
))/(kErEtaZ—a))

4220 LET vS=(45°15%)4INT (,5+g%)
4230 LET vo=(QS ) RIMT (. S+fS>+1(
gs =0 ¥159

4240 LET hS=bl+ (o$="g")~{(gQe="1")
k3l $ (a2-a) ¥ (255-al- (gE="8")+(q$
M1 ")) ) (bZ-b)

4250 LET 1S=al+(g$="c' r—iqgs="1 ")
+(D2~b) ¥ (—B+p2+(g%="8") - (g%="1")
Y/ kR E(al—a,

4260 LET vS=(nS O ¥INT (,5+15)+ ¢
he »m0) #3255

4770 LET vo=B% (15 =295) +(1552%5)
¥INT (,S+n%)

4280 GO TO 4780

4700 LET ;S=pl+(gs="s")—(g$="1")
-kEh R (aZ-a) * (255~-al+(q%="g") - (g%

=11"))/(b2=-b)

4710 LET LS=aZ+{qgs="1")—(g%="g")

=(b2-b) Kk (159-b2-(gs="g" )+ {(g$="1 "

V)/(kR¥kE(a2—a))

4720 LET yS=(;S5-159)XINT (.5+k5)

+({§5<=152)2285

4730 LET y6=(LS5>»255) XINT (,53+,5)

+{kS5<{=255)8%159

4740 LET 1S=b2+(gs="s'")-(g$="i")

+kELE(a2-2) X (a2~ (QS="g" )+ (g¥="1"

1)/ (b2-b)

4750 LET mS=al+{g$="1")-{ge="g")

+(b2-b) $(~B+b2+(g$="5") - (ge="}")

)/ (k¥kx(al-al))

4760 LET vE=(1S5<O)XINT {.S5+mS5)

4770 LEY vé=8x(mS:=0)+{(m3<0) X INT
(F-228-71

4780 PLOT OVER 1ivS.vb

4790 DRAW OVER 13yS—vS,yb-vé

4795 IF az=a-r OR aZ=a+r THEN G

0 TO 4820

4800 FRINT AT t.0:"tendiente de

la tangante="3.01XINT (.5+1008%k%

k¥(a-al)/(bz-br): 6O TQ 5500

4820 PRINT AT t,0:"Fendiente de

la tgte=INFINITO"

SS00 IF INKEVYS$<:>"" THEN

500

E502 PRINT AT 21,0:"

"z PRINT AT
21,01"“Dibuas otra TANGENTE(s/n)
7"

S5S03 IF INKEYS$S=""
03

GO TO 41

GO 7O S

THEN 60 TO =5

8510 IF INKEY$="n" THEN LET n¢
"n"1 GO TO 9988
5515 IF INKEYS$<:"s" THEMN GD T0

5500

5517 LET ns="g"

99518 I[F INKEY$<>"" THEN GO TO 8
518

5520 PRINT AT 1,037

$S25 PLOT OVER 1:vS,vé

8530 DRAW OVER 13yS5-vS.yb-vb: G
0 TO 4100

6000 IF bs="u" THEN GO TO 7000
6002 IF INKEYS$:>"" THEN GO TO &
002

600 PRINT AT Z1.0%"

" FRIMT AT
21,92 "0Ordenada suo. 0 1nf, (a/1)"
60US IF INKEYS$="" THEN GO0 TO &0

0%

6007 IF IMEYS$< ="s" AND INKEYW®

"1" THEN GO TO 6002

bUH IF INKEYS$="=2" THEN LET h%=

"s¥s GO TO 4017

6010 LET h$="1"

6017 IF INKEYS$<>"" THEN GO TQ &

017

&018 LET nl=at (we="p" )+ (ws="n")

(vE(RS="g " )+zk (he="1")): LET n2=

aki{wd="n")+(WE="p"rs{vEk(h$="g")+

zE(hS$="1"))

&02¢C PRINT AT 1.0:"Abscisa entre
"in1:" v “3n2

&0Z% INPUT “"En que punto{(Abscisa

1", a2

6030 IF aZ<nl OF a2>n2 THEN GO

TO 6020

&04¢ PRINT AT 1,03"

6050 IF aZd>a THEN GO TO 4070

6040 LET b2=bs; LET vOoa—(ws="p'":
+{ws$='"n"): LET v&=8: LET yS=vi:

LEY y&=15%9: GO TO ABOO

6090 LET b2spr((hd="g")=(h$="i")
YRINT {.3+50FR (t+ukal))

6100 If he="1" THEN 063 TO 67190

6110 LEY ¢5zbl+1+pX ((—~al+1) 8 (wt=
B+ (R5T5-a2-1) ¥(wE="n"2) / (bI=b)

6120 LET gS=aZ— wE="p" ")+ (wk="n""
+(b2-b) X (B8-h2~1)/p

6130 LET v3=(£S<8)2INT (.5+95)+.
S5 (£5.=8) % (w$="n")

6140 LET vo=((gS<O)XINT (., 5+¢5)+
8% (g5 =) )4 (WwS="p") +( (g5 255) ¥ IN
T (.5+43)+(g5(=235) 18) ¥ (we="n")
6150 LET hS=b2+1+pd { (255-a2+1) 8¢
we="p" )+ (=a2—1) ¥ (w$="n")) 7/ {(b2-b)
6160 LET 15=a2-(w$="p" )+ (wh="n")
+(b2-b) ¥ (159-bZ-1)/p

&170 LET y3=235%X (h5<=159) % (w$="p
I+ (hS-159) KINT (.5+15)

6180 LET yé6=(159% (15=255)+15:2
S5 XINT (LS5+hT) ) X (Ws="p" I +{159% (
1S5/0)+ (RSO RINT (L, S+hS) ) X (wh='n
II)

4150 GO TO 4800

&I LET ;3=2bZ~1+pR{({—a2+1) %X (we=
"p")+{255-al-1) k{ws="n") )/ (b2-b)
6710 LET kS=al-(w$="p")+(we="n")
+(D2-D) R 1S9-b2+1) /p

<320 LET vEsS( ;82159 KINT (.5+L5)
+255%(,5 =159) ¥ (ws="n")

T30 LET voe= (159X (kS =02+ (S O s
INT (.5+;5)3) 8 (wS="p" )+ (1%, ¥ =
29Ty« (kS 258 RINT (., S+ ;5 bt sn="
n'")

6340 LET }5=p ~1+pR((25S—aZ+!lal
we="p")+t-ai-t)yiwE="n"Y) s bi-b)
EI30 LET mE=a - iwd="'p"r+ i we="n")
+~(b2-b)*(8-bD2+1)/D

b0t LET v=2554¢15 =8 ¥ (wE="p" )
+{15.8) e INT ¢.5+n&)

EZ70 LET yo=1 (mE 2SS AT (.S5+1%
1+BE (M5 =255) ) R (wE="g Y+l amS 0k
INT (,S+1Z)+8%(m5 =) ) % (w$="r "
6800 FLOT OVER Ll:vS,vé

681 DEAW  OVEFR 1:y5-vS,yo-vb
&8I0 IF all=a THEN GO rQ smda
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~' 3
T g
— = —

g
PAR A
;t ct 3

v o

A continuacion te resumimos
atrasados en existencia.

Nam. 3/250 ptas.

El Spectrum por dentro. Quince progra-
mas, juegos y montajes Software

.....

Nam. 4/250 ptas.

QL. el nuevo Sinclair. Dieciocho progra-

-
WA AVENTURA mas, juegos, montajes. ideas/Novedades

E5 LA AvENg URA

Nam. 5/250 ptas.

Graticos y, sonido en el Spectrum/Libros/
Software/13 programas.

Num. 6/250 ptas.
Construya su propio juego/13 programas

Completa tu coleccion de ZX.

el contenido de los ejemplares

Num. 10/250 ptas.

Catorce programas educativos: geografia.
cramer, graficos. razones trigonometricas,
elongacién. Codigo maquina

Num. 11/250 ptas.

Como crear marcianos y otros monstruos.
Diez programas: satélites de jupiter, resca-
te, interés, circulo, préstamo hipotecario

Num. 12/250 ptas.

Guia de software para el Spectrum. Todos
los programas del mercado. Visitamos Sin-
clair Research. Forth, capit. 1.°.

y montajes/Ideas/Software

Num. 7/250 ptas.

Juegos intetigentes/Software/11 progra-
mas/Libros.

Disponemos de tapas para la
encuadernacion de tus ejemplares de ZX

PRECIO/UNIDAD

525 ptas.

Num. 8/250 ptas.

La aventura es la aventyra/12 programas/
Juegos y montajes/Codigo maguina

Num 9/250 ptas.

Construye tu propio juego. Catorce pro-
gramas para el verano. Graficos en el Spec-
trum

Para hacer tu pedido, rellena el cupon adjunto,
cortalo y envialo HOY MISMO a:

ZX, Bravo Murillo, 377 » 28020-MADRID « Tel. 733 74 13 "fo
e e — — e

| Los ejemplares atrasados de ZX seran una fuente constante de cono-

cimientos, ideas, soluciones y entretenimientos para el futuro. Todo lo

| anterior hace recomendable que los guardes ordenadamente en una de

| las tapas especiales para ZX. Cada tapa puede contener 6 ejemplares
y cuesta solamente 525 ptas.

Ruego me envien los siguientes ejemplares atrasados de ZX

| .............................. al precio de 250 ptas. cada uno

Por favor envien tapa(s) al precio de 525 ptas. cada una

(+ gastos de envio).

£l importe lo abonare:

O contra reembolsoc 0O cheque adjunto 0O con mi tarjeta de crediio

O American Expres 0O Visa O Interbank.

Fecha de caducidad
Numero de mi tarjeta |

NOMBRE
BIRECGEIEN = e s L s ok e, A R Pt RO, R
POBLACION ........
PROVINCIA

..........

...........

........................................................

(en cada tomo se pueden encuadernar 6 numeros)




6870 FFRINT AT 1,u; "Fendiente de

la tgte=":, 10 [NT 1.S+100%ps (B2-
byr: GO TQ &700

6840 FRINT AT (.0 "fendiente de

1a tote=INFINLTU"

&9 IF INLEY$ "' THEN 60 TQ &6
L2

6902 FRINT AT Z1,0”

“: PRINT AT
21.0"Dibuj as otra TANGENTE!s/n}
o
%05 IF IMFEYS="" THEN GO TO &%
05
b6F1O 1F IMKEYS="n" THEN (O Tu <
=88
6920 IF INKEYS "g" THEN GO TO
6700
G922 LEY ot="s
&723 IF INKEYS " THEN O TJ &

P

&92% FRINT AT 1.01"

n
6330 FLOT OVER 13v5, vée
6940 DFAW  OVER 1l3yS=vh,ye-ve: B
0 TO s0D2
7000 PRINT Al 1,01"Abscisa entre

vewg Yy " ogz

7010 INPUT "En que punto(Abscisa
1%,a2
7020 IF al-v OR al 'z THEM 60 TO
7010
7030 PRINT AT 1,05

L}
7040 IF al' 'a THEN GO TO 7060
7050 LET blwb: LET vS=0: LET vé=
b=(y¢="p")e(y$s"n"}: LET v5=255:
LET yé6=vas GO TO 7800
7040 LET bIZsb+(al2-a)X{(aZ-a)/u
7070 IF a2:a THEN GO TO 7300
7080 LET $5=b2-(y$="p")+(y$="n")
+(a2-a) ¥ (-a2+1)/p
7090 LET @S=al=1+p¥((159-b2+1) & (

y$="p“)+(B-b2-1) 8 (yS$="n") )/ (a2~-a
)

7100 LET vE=( (5 159) n(ys="p" )+ (
£S<8)3(y$="n") ) RINT (,.S+g35)

7110 LEY vé=1gS5<0) RINT (,S+45)+(
g5 =0) X (1592 (yS="p" ) +BX (y$="n"))}
7120 LET hSsp2-(yes="p")+(ys="n")
+(a2-a)x(29%-a2+1) /p

7130 LET 15=aZ=1+((8-bD2+1) % (ys="
")+ (159-b2-1)£(y$="n"))kp/ (a2-a
)

7140 LET yS9=((h% 8)xINT (.S+15)+
2554 (hS-=8) ) X (y$="p" )+ ((h5 159 x
INT (. S+135)+25S% (RS- =159) ) ¢ (y$="
n")

7150 LET yéo=(15 295) £INT (,.5+hS)
+(BE(VES=E"D")+]1590 (yS="n")) X (1 5<=
255): GO TO 7800

7300 LET ;5=p2=(v$="p" )+ ive="n")
+(aZ-a)x(-az-1)/p

7310 LET kS5=a2+1+pR ((8-bZ+1) X (y$
=4p")+ (159-b2-1) Kk (y$="n"}) /{aZ-a
)

7320 LET vSw((;5<B)x(ys="p")+(;5
J159) K (y$="n") y KINT (,S+kS)

730 LET vée= (kS O0YRINT (.S+;5)+(
ES =0 (S8X{ys="p" )+ 159k (y$="Nn"})
7340 LET 1S5=b2-(ys="p")+{ys="'n")
+(a2=a) X (255~a2-1)/p

7350 LET mS=aZ+1+pk((159-b2+1) & (
y8$="p")1+(8-52-1) 8 (y$="n")) /(a2-a
)

7360 LET yS=((15 159)8INT (.5+mS
}+2SSH (LS =159 &k {ys="p )+ ((15<8
JIRINT (. S+mS5) +2558(15>=8) ) ¥ {y$="
n*)

7370 LET ybu(mS 255 KINT (.S5+15)
+(MS =255 (B (y$="N")}+159k (y$="
p" ¥}

40 7/ ZX

7800 PLOT OVER 1:vS.vé

7810 DRAW OVER 1:vS-v3,vée-vé
7820 #RINT AT 1,0:"Fendiente de
la tgte="¢, OLRINT (,S+100%k(a2-a}
/p)

7870 IF INKEYS< oY THEN GO TO 7
830

7832 FRINT AT 21,0:"

"3 PRIMT AT
21,01"Dibuj;as otra TANGENTE(s/n)
L- X0
7835 If INkEv$="" THEN GO TO 78
35

7840 IF INKEY$="n" THEN GO 7O <
988

7850 IF INKEv$ "“s" THEN GO TO
7830

7855 LET p$="s"

7857 IF INKEYS$.:"" THEN GO TO 7
BE7

7860 FRINT AT 1.03"

7870 PLOT OVER 1:ivS,.vé
7800 DRAW OVEF 1:y5-vS,yo~vd
7890 GU TG 7000
8O0C IF IMKEYS " THEN GO 70 8
000
8002 FFINT AT 2%,0: "

*: FRINY AT
21,08 "En qQue rama:i1zq. O der. (1/
d)on
BUO% 1F IMrErs="" THEN GO TO &
09

Bulu IF IMtEYS "1" AND INEEYS
'de THEN G2 TO 849090

BO12 IF IrtEve="1" THEN LET r+=
*1": GO0 TO 8wils

8017 LET re="d"

8018 IF [MrEYrs . "’ THEM OO TO 8
01ie

8020 EFIMNT AT 21.Gs"

“: PRINY AT
21.03 "Ordenada sup. © 1nf, (s/1)"
802% IF IrnEys="" THEN GO TO 80
=

BUTU [F IMFEYE  "s' AND INKEYS
19 tHEMN GO TO S0t8

BoToe 1F INVEYs="s" THEM LEYT t$=
"s": GO TO 8¢38

BOIT LET ts$="1"

8uTB [F [NIEve " THEN GO Tl 8
[RIng =8

BOAL LET absta+ridir §="d" V) +i{rg="
[ NGO ENEE E A RS NE L TR

Brdl LE) bE=fa=r #iré="1 ) +irg="
a"r e 1 te="1")r4z1&0L8="5"))

8BS0 FHIMNT AT 1.0:"Abscigsa entre
“sa83" v ":1b8

goer IMNFUT "En gue punto(Absclsa
Y .a2

BOLE FRINT AT 1.0e"

go/er [F aliaB OR a2:p8 THEN GO
TO 8L

BUG0 IF al a+ra ((rs="dg")=(rem'"]
")) THEN GO TO 8180

B100 LET bI=b: LET vS=a+(r-1)%({
re="d")~(re="1")1: LET v&=8: LET
yE=vSe: LET y&=15%: (O 170 8510
8180 LET bl=b+{({tS="c")~(t$a"i")
YRUXINT <. 5+S0F (t+(al-a)¥(al=-a)
))

819C IF (aZ-a)#(b2Z-b) O THEN GO
TO 8400

BI00 LET #S5=bl+(t$="g')—(t$="3")

Fulul(al-art(—al-(L$="g")+(t8=",
*))/<bl-b>

8210 LET QS=ale(te="s")-(t$="1")

+(D2-b) ¥ {159-b2—(tS="s5" )+ (Le=" "

)}/ (ukukial-al) )

8220 LET +S5=(f5-159) 8 INT (.5+g5)
B2TO0 LET we=(Q% Y INT (.S++5)+(
a5 =0 ¥159

8240 LET hS=b2+ (t&="g") - (te="1")
+URUK (Q2=2) K (25S5-al- (te="g" )+ (LS
=11/ (b2-b)

8250 LET 19=al+ (te="g") - (ts="1")
+ip2-D) 2 (B-bl2=-(t$="g")+(Le="1"))
J(urut(al—al))

8260 LET vES=s(hS ) FINT (,5+15)+(
S =BV %255

8270 LET ve=(15:295) 8INT (.5+h5)
+ (15 =255) %8

8z8¢ 60 TO 8510

8400 LET ,S=bl-(t$="1")+(t$="5")
+ukuX(a2-a)x(-al-(te="1 ")+ (t$="¢
"))/ (b2-b)

B410 LET kS=al+({té="1")~(t$="g")
+{(h2-b) X (8-b2+(te="1")~(L8="g"})
/ (wkuk ta2-a))

8450 LET v&=(;3<8) xINT (.3+k5)
BA46O LET vo=(kE 0 ®INT (.5+;85)+(
LS >=0) %8

8470 LET 15=b2+ (te="{")+(t$="g")

+ukug (a2-a) X (255-a2- (¢$="1 ")+ (t$
="g")) /(bZ-b)

8480 LET mS=al2+(t$="1")~(t$="s5")
+(b2=D) X (159—~b2+ (te="1")=(t$="g"
)) /7 (uxuk(a2-a))

84°C LET yS=(15>139)2INT (.S+mS)
+(15.=159) x255

850 LET yo=(mI - 293) XAINT (.S5+13)
+ (MS<=255) X159

8510 PLOT OVER 1i1v3,vée

B520 DRAW OVER 1t1yS-vE5,.yé-ve
8925 [F al<ira+trk{(r$="d")-(r$="1
")) THEN GO TO 8530

8527 PRINT AT 1,0:3"Pendiente de
la tgte=INFINITO"

8528 G0 TO 8540

8530 FRINT AT 1.0§"Fendiente de
la tgte=":.018INT (.5+1008uRuk{a
2~a)/{b2-b))

8540 IF INKEYS$<>"" THEN GO TO 8
540

8542 PRINT AT 21,0t"

"3 PRINT AT
21,0:"Dibu,as otra TANGENTE(S/!‘\J.
au
8545 IF INKEY$="" THEN GO T? as
435
8253 IF INKEY$¢="n" THEN 6O TO ©
288
85460 IF INKEYS$: ‘"s" THEN &0 TO
8540
85462 LET ss="s"

8563 IF INLEYS - "" THEN GO TO 8
562

8570 FRINT AT 1,03"

8580 PLOYT QVER 13vS,.vé

8590 DRAW OVER 1:1y%=v5,yb-vd
860w GO TO 8OOL

9588 IF INKEYS " THEN 60 TO 9
788
7920 FRINT AT 21,08

"3 FRINT AT
21.,03"Dibuias otra CURVA (s/n)7?
h
Qe IF TREFEYS="" THEN ' GU TU 99
32

95T IF IMNkEY$” ‘s’ AND INKEYS®
“n" THEN GO TY 9983

999s IF IMrEY$="s" THEN 60 TO i
S,

9502 IF JMEEY: “* THEN G0 TO §
ovg
9994 STOF




§

' Ademas tienes la garantia

e

Por algo es el Sewvicio Oficial INVESTRONICA para los productos SINCLAIR

SIN SOBRESALTOS.

Gracias al "COSTE ESTANDAR POR REPARACION” siempre sabes, de antemano, 1o que cuesta
el reparar tu microordenador SINCLAIR, una vez caducada la garantia de fu equipo.
Sin presupuestos previos, sin gastos adicionales, fenga lo que tenga
tu microordenador, por mucho que sea, el cosfe siempre sera el mismo segun el siguiente cuadro:

Specium 16K

Spectrum 48K | 6

de que tu equipo sera reparado
por expertos técnicos
y con piezas originales SINCLAIR

———————— DELEGACIONES HISSA

300 Ptas.

C/ Arbau, n° 80, piso 5° 1° C/. San Sotero, n° 3 C/ Avda. de la Libertad, n° 6. Blog. 1° Enfi. Izq. D
Telfs - (93) 323 41 65 - 323 44 04 Telfs - 754 31 97 - 754 32 34 Telf (968) 23 18 34
08036 BARCELONA 28037 MADRID 30009 MURCIA
P° de Ronda, n® 82 1°E C/. 19 de Julio, n° 10 - 2° local 3 C/. Hermanos del Ric Rodriguez, n.° 7 bis
Telf . (958) 26 1594 Telf (985) 21 88 95 Telf: (954) 36 17 08
18006 GRANADA 33002 OVIEDO 41009 SEVILLA
C/ Universidod, n° 4 - 2°1° Avda de Gasfeiz, n® 19A-1°D C/. Travesia de Vigo, n® 32 - 1°
Telf- (96) 352 48 82 Telf  (945) 22 52 05 Telf {986) 37 78 87
46002 VALENCIA 01008 VITORIA 6 VIGO

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

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

- ® AMPLIAMOS POR UN ANO LA GARANTIA DE TU SINCLAIR

Si tu microordenador SINCLAIR aun esta con la GARANTIA INVESTRONICA vigente y deseas ampliarla por un anc mas

g (a partir de la fecha de caducidad de la misma}, nada mas sencillo:

& HISSA te cmplia la garantia por el mismo importe de 1o que fe costaric una reparacion

§ Rellena el cupon con todos los dafos y envialos, con todo fo que se fe indica, a la delegacion HISSA de MADRID .

f A los pocos dias recibiras tu NUEVA GARANTIA

CUPON

Bl i it AR S e ot ot Mt S e o0 20 (G BRI G ONRIGITOF Gl s a7 " ads St e i 493
OBy PIOTZ Qs e £ AR N [ s RS L2121 (o] o pa AT B PN Bl B )| 2 PESe e = TR
desea ampliar en UN ANO la garantia de su equipo SINCLAIR, cuya GARANTIA INVESTRONICA aln esta vigente.
La fecha de compra del microordenador fue el dia............. O e s e e T i S b de 198.....

que senala con una X

=) OB m
O Spectrum 16K m
6.300 P1as.

“Enviar el cupon Firmado:
a HISSA.

C/. San Sofero, 3.

28037 MADRID".

O] Specirum 48K
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C/Miguel Yuste. n." 16 - 28037 -MADRID - Telf. 204 51 98

SINCLAIR SPECTRUM

— Ampliaciones de memoria
— Reparaciones garantizadas

Si su SPECTRUM SE CALIENTA

m

L E URA

LA EMPERAL

(Menos averias, mas duracion,
mejor funcionamiento.)

TAMBIEN
COMMODORE,

AMI, COMPATIBLES
APPLE E IBM.

E—

REGISTER LATELY
CONTINENTAL, S.A.
Balmes-297, pral. 22 A
BARCELONA-6
Teléf. (93) 200 18 99
Informacion: Sr. FERRER.

NUESTRA EMPRESA
AL SERVICIO DE TODOS

DEPARTAMENTO COMERCIAL:

Microprocesadores y ordenadores de gestion {gama
Commodore) para el particular y Empresa.

— Programas educativos, de juegos y de diferentes aphica-
ciones. {Gestion, contabilidad).

DEPARTAMENTO DE ESTUDIOS:

— Cursos Programacion Basic y Cobol.

— Cursillos de grabacion.

— Practicas con ordenadores y micro en la propia
Empresa.




Felicitaciones

Este programe le pernu
tird confeccronar las telicr-
taciones de Nawvidad, de
forma que ¢l ordenador sea
el encargado de la incomo-
da y monétoma tarea de re-
lenar cada tarjeta. Ahora
lc bastara con thrmarlas.

jxisten dos tipos de tarje-
Lis, y ambos modelos po-
did observartos con la op-
c16n 5. Una vez estudia-
dos, tendra que clegir entre
lalyla2,yrellenarla con
la opcion 3. Pero previa-
mente deberd mtroducir el
ano en que la tehatacion
tienc lugar para lo cual pul-
sard el 1. Luego, y con la
opcion 2, dara entrada al
nombre del firmante, que
debera figurar en mayuscu-
las. Por ultimo mtroducira
cl texto, para lo que dispo-
ne de dos posibilidades:
crear un texto propio o utt-
hizar el onginal. Una vez
hecho todo esto, elegird
entre el modelo 1 o el 2 que
ya habra observado en la

A i
R A A S DA el

opcton 5 y lo reproduciri
con la opcion 6. Finalmen
te existe la opcion 7, me-
diante la cual se pueden in-
iroduar  datos  nuevos
(Spectrum 16K).

5000

PTAS.

Agradecemos a Jor-
di Cabrera su amable
felicitacion al tiempo
quc le enviamos su premio
para que se harte de turron

N TR

e ———— e, .=

Una ongnal
manera de
felicitar el Ano
Nuevo para
todos aquellos
que prefieran
cambiar el
boligrato de
siempre por el
teclado de su
Spectrum. Buena
idea para 1986.

10 LET M=0: CLS :
20 LET M=0: CLS :
; "FONER LOS DATOS"
25 PRINT AT S,4;"1.ANO NAVIDAD
AN Wi
20 PRINT AT 9,4;"I.ELECCION TE
XTQ" ,
32 FRINT AT 7,4;"2.FIRMANTE"
35 PRINT AT 11,4;"4uMODELO 1/2

CLEAR
PRINT AT 1.4

I8 FRINT AT 13,4:"S.EXFLICACIOD
N MODELOS"

40 FPRINT AT 19,4:;"6.REFRODUCCI
ON"

42 PRINT T 17,4;"7.DATOS NUEV
DS e

45 iF INKEY#="1" THEN FRINT A
T 21,03 "ANO NAVIDAD",AT 20,13"_"
: INFUT A: PRINT AT 21,0;3"

LE AN 20 S0k 30T 2 B (W) RE NG ST

48 IF INKEY$="2" THEN FRINT A
T 21,0; "FIRMANTE": INPUT E$: PRI
NETEVAT2I ) gt {EinE A SIS

SR RPN HEERYsp = mi7A SR T SN TS (5 P (5] =
(6]

ey SUF - ARSI TS - AERISIN = (BI0) 8LE) =8
000

65 IF INKEY$="6" THEN LET M=6
5 oEla) qria). Zisip)

XS




R D b R OB oD

T 1B 20; 40, AT 1L L f U L AT 2002
93 xn

503 PRINT AT 10, 13; "NAVIDAD",AT
12,15;A

504 LET s=0

505 PRINT AT s,05" &

506 PRINT AT s,31;" ™

S07 LET s=s+1

508 IF s<>22 THEN GO TO 505

S09 PRINT AT 0, 1;" o"s™a"n" """ " u"w"u"w"
N S P B B E NS N e

S20 FLOT 128,32: DRAW 16,40

530 FLOT 144,72: DRAW 40,16 .
S40 PLOT 184,88: DRAW —40,16 |
550 FLOT 144,104: DRAW -16, 40 ‘
560 PLOT 128,144: DRAW —16,-40
570 FLOT 112,104: DRAW -40,-16
580 PLOT 72,88: DRAW 40,-16
%90 FLOT 112,72: DRAW 1&,-30
600 PLOT 128, 144: DRAW 0,24
610 FLOT 118.120: DRAW -24,48
620 FLOT 112,104: DRAW -72,64
630 FLOT 88,%94: DRAW -88, 24
640 PLOT 72,688: DRAW -72,0

450 FLOT B8,80: DRAW -B8,-24
660 PLOT 112,72: DRAW -72,-72
670 FLOT 120,48: DRAW —-16,-48
680 PLOT 128,32: DRAW 0,-32
690 FLOT 136,48: DRAW 16,-48
700 FLOT 144,72: DRAW 72,-72
710 FLOT 168,80: DRAW 80,-24
720 PLOT 184,88: DRAW 71,0

730 FLOT 144,104: DRAW 72,63
740 PLOT 136,120: DRAW 24,47
790 IF M=6 THEN RETURN

800 PAUSE 20: COPY : GO TO 90

900 CLS .
903 FRINT AT 2,8:"“%",AT 2,19; "%

AT S, S W AR R SRl ARG 5 5

g AT, O D5 ek AT A A T
8, S R AT S 2 7 g B Ay
AT 2,2B1 M %" (AT 18,65 "K' JAT 19,27

F u*u

’

904 FRINT AT 10,11;"NAVIDAD",AT
12,14;A -

910 CIRCLE 120,64,50

ShlE (GURCLIE Sl ST 1S

920 CIRCLE 120,1Z22.4

9?25 CIRCLE 112,140,2

S0 ELREIEE N 12 SRS HAN S

935 PLOT 116,127: DRAW 8,0
9240 FLOT 104,152: DRAW 32,0
945 FLOT 112,152: DRAW 0,14
950 FLOT 112,168: DRAW 16,0
53 FLOT 128,1468: DRAW O,—-14
960 FLOT 112,16: DRAW 64,112
962 FLOT 176,128: DRAW 0,16
964 FLOT 176,128: DRAW B, 16

R mEEE o=




966 FLOT 176,128: DRAW 16,16
968 FLOT 48, 14: DRAW 170,00
1000 RETURN

2000 CLS ¢ LET M=&:
T E$="INTERESADO"
2010 FRINT AT 4,Z;"0OFCION DE DIE

uJos",AT 6,5:"0OFCION 1",AT 8,3;"

DOBLE FORMATO"

2020 FAUSE 100: CLS

2040 GO SUEB S0O

2050 PAUSE S00: CLS

2060 FRINT AT 4,7; "SEGUNDGC FORMA

TO,0PCION t1": FAUSE 100: CLS
2070 GO SUR Q0

2080 FAUSE S00s CLS

2090 FRINT AT 4,Z;"0OFCION DE DIE

WRJELSC (BN S T8 MORIE TN -2 5 (&1, Sgag Y

FORMATO SIMFLE": FAUSE 100: CLS

2100 GO SUER 200

2110 FPAUSE S00: CLS

28 OB RN TS AR A Sl i EER S A T 7,

O3 "OFCION B TECLEA USTED EL TEXT

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

LET A=84: LE

..I’.-!.--..- I.I.I-I.-.-.-I-.--.---. ..-l a l - L ‘-

=
LY
N,
ey

= e =
e NQUIDHD'M-

£ _--
——

\
\
#/J
=
5
7@
RS A A ey

Rttt
*
\\\\ %
N,

S,
\;3'
g
/4’
4+
| | l.l'l a

C

S A i

¥
~ig %
4

*

5'.-'.&'-'-!'-'-'-'-'.'-'-'-'-'. .'-'-'.'.'-"-'-'-'-'-'.' o™
FELICES MRUICACES v
AND HMJEWG LEE

L2
-h-I'llI‘HI‘I%‘I‘I‘I‘I’I‘I.I.I%..%

IEMT LIRO SO
CEZEX

ToAr

W o TEElEs s SIS
2170 60 SUER ZI00
2140 FAUSE S00: CLS
2150 FRINT AT 10,2: "EXFUESTAS T0
DAS LAS OFCIONES": FAUSE 100

2160 GO TO (o
250C¢ LET M=0: CLS
510 GO SUR E
252” B S ERRS) (k=5 (0 B i
25'{(1 GO SUB W
540 FAUSE 200: COFRY
ZSSH GO TQ 20
OO0 CLS

J0O10 FRINT AT 7,7:;"A.TEXTO ORIGE

DRSS AT S s Tl BT (& ey R ST X T

J0Z0 IF INFEY$="A" THEN LET W=Z

Z00: FPAUSE 20: GO TO 20

PRI RTIERET N ERY =S T H BN @SS s

RN AR SRS G SRS R S B A RN E ST EDCTI DS
INFUT U$: LET W=3400: GO TO 20

040 GO TO 3020

SEOONCLEST s ERIINTS Al &, Z3 "EEILTEES
NAVIDADES Y VENTUROSO ",AT 8,23

"ANO NUEYO LES DESEA", i i -

AT 15,83E%

2310 RETURN
3400 CLS
2410 PRINT AT 2,0:U$

3420 PRINT AT 19,9:E%
2420 RETURN

S000 IF K=1 THEN
URN

S010 IF K=2 THEN
URN

5020 GO TO 5000
9999 SAVE "NADAL" LINE 1

LET B=S00: RET

LET B=200: RET

* z -
£ / HFHJIC HD /f Y
! S=T- Y
* o
* | o
1 ;
* "xk 7 ¢
* \“\‘ .",‘ 7
K0 7 z o
. d ——
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Galaxis

Los enemigos han colo
cado cuatro minas en ¢/ lu-

iba a plantar la tienda. Su
mision sera localizarlas.
Para ello dispone de un

mapa de la zona en el que
estan indicados los 63 luga-
res donde pueden hallarse

las minas y sondas. Para |
lanzar una sonda a uno de
los lugares basta con intro-

gar donde el comandante

ductr sus coordenadas, res-
pondiendo a la solicita pre-
gunta del ordenador, y si
alli se hallara una mina, és-
ta ya estaria localizada. De
no ser asi, la sonda dird
cuantas minas «ve» en las |

ocho direcciones que d,!

ella parten, es decir, cudr
tas minas cortan las recta
que tienen su origen en di-
cho punto. Con esta valio-
sa informacion debemos
hallar las cuatro minas en
el menor tiempo posible. A
lo largo del juego se indica-
ri el tiempo asi como la
puntuacion. Ademas exis
ten cuatro melodias que
suenan a lo largo del juego.
(Spectrum 16K).

Notas graficas

T S AR

5000
PTAS. R

A nuestro amigo
Jose M. Reoca le co-
rrespondera esperar a

que naestro cheque ¢
«localice», y eso quese lo en-
viamos sin sonda.

10 GO TO 9000

1000 REM Entrada Datos
1010 INK 3: PRINT AT 19,4;"INTRO

DUCE LAS COORDENADAS"

1020 PRINT AT 21,2;"Fila (A-G)";

1030 LET as$=INKEY$: GO SUB 3000:
IF as="" THEN GO TO 1030

1040 BEEF .2,30: LET a=CODE a$-9
&t IF a7 OR a<1 THEN BEEP .3%,-
16: GO TO 1030

1050 PRINT AT 21, 13;CHR$ (-32+C0

DE a%);" :Columna (1-9)";

1060 LET a%=INKEY$: GO SUER Z000:
IF as$="" THEN GO 70O 1060

1070 BEEF .2,30: LET b=VAL a%$: I

G o9 BRI RIS H E NS H EEEER T =i A
GO TO 1060

1080 FRINT AT 21,30;a%
1090 PRINT AT 19,0;"
“: PRINT AT
19,9; “CORRECTO (s/n)7?"
1100 LET a$=INKEY$: GO SUB 3000:

46 /27X




IF as$="" THEN GO TO 1100

1110 BEEF .2,30: IF a%="n" THEN
g E[EER o SGe e e) Lo

1120 LET jug=jug+i: FPRINT AT 0,2
2;:"JUG "; jug

181 @ R RETINAES AT 155 = Ol

JUGADA "%

2000 REM Respuesta Ordenador
2010 LET rad=0: FOR i=1 TO 4
2020 IF ati1)=a AND b(i)=b THEN
GO TO 4000

2020 IF a(i)=a OR b(i)=b THEN L
ET rad=rad+1
2040 IF ABS (a(i)-a)=ABS (b(1)-b
) THEN LET rad=rad+1

2050 NEXT i
2055 IF kk=4 THEN LET kk=0: RES
TORE 2500

2060 FOR 1i=0 TD rad: READ m: REA
D n
2070 PRINT AT Zxa,6+2%b; FLASH 1
g il

2080 REEP myn: NEXT 1

2090 PRINT AT 2%a,&+2%b; FLASH 1
srad

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

2103 LET kk=kk+1

2110 PRINT AT 2%a,&+2%b;rad

2120 PRINT AT 21,0¢"

Sl G R E RSN )

0

2S00 oA S L g e NS A NS s lENSS §
UeTis; L S Al S o S G i (S (BLE0)

2SN ORISR G 1Siei Gl VS SG
6 LIl S0 NS Ll S5 5 R )

2520 DATA .13,16,.15,16..15,16,.
SRS I S AR S RS, | 050
ZaoSORDAMARE €06 1S 14, 15,16, .1
Sy BP0 6 1S5 VS 50Ul S )
2000 REM Reloj;
IO10 LET t=((PEEEK 23&£72+2346%XFPEEK
2TL7I+65SZ6XFPEEK 234674) /50)
TO20 IF t<60 THEN LET ttt=INT ¢t
: LET tt=0: GO TO Z0O40
HOE O IBETES O GERS (N EaTES e e =" INIT = (6
OX(tt—INT tt)): LET tt=INT tt
Z040 PRINT AT 0,4;"Tiempo "jtt;"
Tl i el
3050 RETURN

4000 REM Mina Destruida
4010 RESTORE 4500: FRINT AT 2%a,
6+2%kb; INK 23" A"

4020 READ m: IF mi>»0 THEN BEEF
.H,m: GO TO 4020

40370 IF c(1)4>99 THEN LET minas

=minas—1: LET c(i1)=99: IF minas=
O THEN _ GO TO 3000

4040 LET kk=0: RESTORE 2500: GO
1@ &I

4500 DATA 20,22,18,10,13Z,0

S000 REM Final

S010 RESTORE 5500

2020 FOR i=1 TO 4

SOZ0 FRINT AT 2Xa (i) 6+2%b(i); F

LASH 1: INK 23" R"

S040 NEXT 1

SO50 FRINT AT 19,0: INK 2; FLASH
1=ll

5060 PRINT AT 21,0: INK 2; FLASH
190

S070 FRINT AT 20,0; INK 2 FLASH
ity o FELICIDADES

5080 GO SUR SZ200

S090 PRINT AT 12,03"

FUNTOS Y

92100 FRINT AT 20,03 "

5110 FRINT AT 21,03"

5120 PRINT AT 21,8;"Tiempo x JUG
= "1 INT ({(ttx&60+ttt) % ug/60)

S1Z0 RESTORE SS500: GO SUER S300

5200 FAUSE 4e4: GO TO 800Q

S200 READ m: READ nm: BEEF m.m: 1

F ma>»0d THEN GO TG 5200

5210 RETURN

3500 DATA .4,11,.075,12,.4,14,.4
ORGP SOTES N 58, 25 c VY 5 ==l o
B A0, OAS St as , (6,2 AEERR ST G
6 o 7T NEGSCT ) W natEHEll [ Gan B

5510 DATA .4,11,,075,12,.4,14,.4
LA MGIZS R INE 28] 2240

5520 DATA .4,14,.075,14,.4,27,.4
B OSSR | FATNEE R4 e SR S 14
SASEERRENE D0 G Q)

6000 REM Dibujo Tablero

e JSOIMER A  FRRER 7e CLE 5 Gy

K. 0: PLOT 68,59: DRAW 0,96

6020 FOR k=68 'TD 180 STEF 16
WED (FER LS EES M0 55 SIERT =ilE
6040 FOR 1=1 TO 14

L0550 [F 859 TREN  FLOT i+kK, 41
B ORI RECER NS ST R N S N et P s
1

6HO70 FPLLOT i+k, 4

EREE NS Sl E NS g8 BIEEE . e (B2
&

6090 DRAW 0,96: NEXT &

s SR




6100 BEEF .3,15 8040 FRINT AT ix2+1,i3 INK i:" W
6110 FOR i=65 TO 71: FRINT AT (( m Em H EE N n
&S5-1)X2)~2,6;CHR® i: NEXT i EEE NMENNNN ]
4120 FOR i=1 TO %: FRIMT AT 16,6 B B EE =R = [ ]
+2%131: NEXT 1 ' N . . RN || L
6170 BEEF .Z,18 (NN B E B ERE 3
SRR Sl R B g e T 8050 READ m: READ n: IF m=0 THEN
&FLD. FORE 2674 Dl FOEE SEROZE, b RESTORE B8S00: (0 TO 8050
EOREE SRS RS0 8C60 BEEF m,n
6200 60 TO 1000 BO70 IF i=1 OR i=6 THEN LET c=-
7900 REM  Inicia variables -
7010 LET i UgFE Y St EFE GRSt BOBO>»IF IN 49150=190 THEN GO TO
70260 DIM o4y DIH  SequesstiTHEH s 7000
) 8O0 LET i=i+c: GO TO 8040
70Z0 LET kk=4 S50 DATA ~» 4,518 254k To el F ke 'y
7300 REM Esconde Minas 6,.2,14,.4,24,.4,19,.2,17,.2,16,
7919/ FOR i=1l.T0:4 L2 1R A s e (o T T 2,2
7520 LET a(i)=INT (7%RND+1): LET R T A AT W O
b(i)=INT (9KRND+1) 000 REM Caracter mina
A s RS S ot [ S RIS, A G0 748 740 9010 RESTORE Q0Z0: FOR n=0 TO 7:
7540 FOR =1 TO i-1 READ a: FOKE USR "a'+n,a: NEXT
7980 - IFLa Gl =t sl ARD-SELERSE ) n
T EN (5 DR IR S Q020 G0 TO 800N
73560 NEXT j; Q070 DATA EBIN QO0O1 1000
P B NERT 1 2031 DATA EBIN 111111t
7580 60O TO 6000 ey g s
8000 REM NMombre Juego 9(2):: UL B 1,31-11%%10()
8005 LET a=.3: LET b=, 07 AL T Rl R
8010 EORDER 7: FAFER 7: CLS : RE S O e E N B
STORE B500: LET c=—1: LET i=2 FEESDETEE ELH O St 00
BOZO FRINT AT 21,113 INK O3"Fuls g e L ke
a ENTER™ s gy 2 M
Tiempo @, 1= = Tigsmpo 2,35 G = =0 =
A A A * " RIS
= : -_l- L._-p._Lm_tT\ bt F N Vil |
o = —l::_;JL'—_]LL_—_L i
= Z E_" Yy ‘. 3 o i
__-e" .- I + "-_ P!
o = —
SRR S, T Lt R, e A ey A0« = e RIS S N R S el
A ESHO A PO I T = I e =
Fitba = el ] pE i T = 121 Sl Fila V-1 = T Lamm 3 Ll -t =

48 / 7X




Tiempo 4,53
A = bt
<171
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Coni

Este programa de utili-
dades matematicas lc-per-
mitira dibujar las orbitas de
la elipse, 1a parabola y la hi-
pérbola, segin los datos
dados por el usuario. En la
clipse se pide la longitud
del semieje vertical y horni-
zontal. En la parabola se
pide la distancia del foco a
la recta directriz que deter-
minara la abertura de sus
ramas y en la hiperbola se
piden dos distancias; la pri-
mera determinara la sepa-
racion de las ramas, y la se-
gunda la semiseparacion
de los vertices. La presenta-
c1on del programa es bas-

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

5000
PTAS.

A Pedro Antonio
Grande no le resulta-
ra dificil aumentar el ta-
mafio dcl cheque que Ic
vnviamos con la rutina d
caracteres gigantes
que utiliza,

BT E yiy= HChe

5 GO TO 4000
0

16T LET sMe=2 e BT pra =T e L bdli Vo=
T e e o e L S (R T s ey
Rl =T IR RIE SERS A ISR B GRS L
s S

RO A T o = B i St SR R e
120: LET p%="Fulse una tecla": b
DS R SIS

FO S SEECH B 82 S G S 5 S

Ao TN F R TE T e = - SERTES S = H

LET p$="CONICAS":

GO

QObservaciones acerca

del programa Conicas.

E programa s interesanie
de por si. no solo por su apli-
cdcion matematica sing por la
progranacton poco complrea-
det del antor, cosa muy de
agradecer af ratarse de una
aplicacion eoncrela coma es of
clewlo de lat elipse, la pardabo-
ta y la heperbola. Ex aconseju-
ble qne al grabar el programa
se haga de forma que se antoe-

Jecute desde la linea 3, para
poder observar la potencia de
lat rutina de los caracteres gi-
gunles. Esto sc hace a partir
de la finea 9990 hasta la
9999. A continuacion se pasd
« pedir las opcrones, cn la
linea 120, con un GO TO ex-
tenso pero no por ello menos
manepable. Las ratinas que
desarroflan las figuras se ha-
llun separadas por sentencias
REM, y la primera gue nos
encontramos es la de la Elipse.
Aqui ¢l ordenador nos pedird
los datos después de leer un
lexlo gie dparece omo acla-
racion a fo que se va a hacer.
Los datos de entrada son el se-

micye vertical y ol horizontal

(INPUT linea 1010), para a

continwacton y cn el bucle
FOR gue se gecuta desde las

[eas 1020 hasta lu 1060,

dibwjar la funcion pedida. En

ld linea 2000 comitenza la ru-
tina asignada a la Paralola,

donde se nos pedirdn los da

tos. En este caso daremos la
destancia del foco a la recta.
directriz, para «u el bucle
FOR correspondiente (desde
fet linea 2020 hasta la 2070)
dibujar dicha Pardbola. 'Y
por wltimo y a partir de fla
linea 3000, s¢ dibwa la Hi-
perbola, que sigue el mismo
procedimicnto que en os casos
anteriores, dando las coorde-
nadus de separacion y semise-
paracion de los vertices, para
dibujar la frgnra en el bucle de
las lineas 3020 basta 3070.

Una de las partes mas intere-
sautes reside en la rutina de
caracteres gigantes, ntilizada
para inicializar cada seccion
del programa.
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4090 DATA

4040 NEXT

4050 PATA F3,15,91,126,35,34,0,9
3Bl b 18 Lot S ) ) S (IR L 0 S e T L e 7 A A
S g T AR & RIS, O, Ul Bret 18] 108
4060 DATA 50,9.91,58,110,91,50,8,
b B S SN S RS b T S T S SN
o I T o M S ) o 5 TS| g T ) St S T )
i

4070 DATA &£1,22,24,58,.14,.91.71.9
8,1 1SRGk 2 AT RS Sl e < haliis . S
PR AR (D) 4 AT U (0531 D S U2 P el 20, 1 S )
o A

4086 DATIANS BNl BEO sl S QI SS G 1 5
8 e TR s RO A Rl O R & P ) B S S () g
By S A TS T N0 B E g S )
(e L ¢ Tl P o S S
M S A ERh. SIS L 7 L el 5 B, T A e L A
2 el i S B AT (S T g SRS B &R S
el

4100 DATA S58,6,91,195,48, 126, 128
64,32,156,8,4,2,1,.58,142,92,278,
285, 7t WS B PIRSR S NGO RNEE B, Tl
4110 DATA Z30,248,111,58,7,.91,25
44,1927 208 SR TFL S S BEO EF G105 .20

BT =E

Cebes 4day coordenadasz a3 Loz
Eemie jes de (5%l (= e = e [ = W L (=
al zemie g hovazontsl g LLIEan
Rl S L (il = O (o T B

ElL za2amaye 2 hodrazontal (RO B ~
Fazar 4= 1 Sp= S i (R TR ) MG (i A S =
S

FulLzs ttnia Lo L3

m
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' Thevenin

Con este programa po-
dra resolver los problemas
de circuitos electronicos
donde se deba hallar la cai-
da de tensién en una resis-
tencia de carga. Uno de los
métodos mas faciles es por
medio del teorema de The-
venin. Los datos pedidos
son: latension de la tuente,
los valores de las resisten-
cias y el valor de la resisten-
cia de carga. El ordenador
explica detalladamente los
pasos a seguir en la obten
cton del resultado (Spe-.‘
trum 16K).

Notas graficas
Linea 220: GH., J.
sl S 01 5
Linea 1040: OH,
GH, GH
Linea 1050: 33, EF.
gk e o et

Con Thevenin se
trata de hallar la caida
de tensién, algo que cs-
peramos no lc sucedaa Ni-

olas Cotelo Vila cuando re
ciba el premio a su
programa.

10 REM THEVENIN EBY NICOLAS COT

ELO

22 FOR A=Q TO 7: READ X:
USR "E"+A,X: NEXT A

23 FOR A=0 TO 7: READ Y:
YSRgREEREE AR Yaste-NEXETILA

24 FOR A=0 70 7: READ W:
USKR "G"+A,W: NEXT A

25 FOR A=0 70 7: READ V:
USR “"H"+A,V: NEXT A

26 FOR A=0 70 7: READ U:
USK "I"+A,U: NEXT A

27 FOR A=0 TO 7: READ F:
USk "J"+A,P: NEXT A

I¢ PRINT "Resolucion de circul

FOKE

FOKE

FOKE

FOKE

FOKE

FOKE

tos por el teorema de Thevenin

en corriente continua®

S8 PAUSE 300:

CLS

40 (O SUER 1000

290 FRINT AT 1,1;"Este es un ci
rcuito tipico para aplicar Theve
nin"

60 FRINT AT 16,13"Se trata de
hallar la caida de tension en RL
+ Ahora introduce valores para 1
0s componentes del circuirto®

70 PAUSE 400: CLS : 6O SUER 100
Q

80 PRINT AT 1,13; INVERSE (:"7T
HEVENIN"

90 FRINT AT 16,1:"Valor de la
tfuente de tension?":AT 9.7; FLAS
22 {0 SRS

100 INFUT g: PRINT AT 9.7:q

A




10S GO SUE 1000

106 PRINT AT 9,7:q

110 PRINT AT 16,1;"Valor de las
resistencias R1,R2,RI, R4,RE (en
Ohmios) ";AT 4,8; FLASH 1;"R1";A
T 1Al B IS A S A A0 R AR 2 s F S
ASH" SRR TG SRR EIRA S SRS s SR
AT SRS TN RIFA S HESM NSRS

120 INFUT w: PRINT AT 4,8:3;w: IN
FUT t: PRINT AT 4,143t: INFUT y:
FRINT AT 4,21:y: INPUT k: FRINT
AN GBS PN LR S TR TSN EIRRG
195 b

130 GO SUR 1000

135 PRINT AT 9.7:q:AT 4,8:wiAT
4,14:t:AT 4,215y3AT F,13: kAT 9,
19:b

140 PRINT AT 16,1:;"Valor de RL
{(en Obhmios)

DRIAY S AR SERST R I

Lll

150 INFUT 5: FRINT AT 9,29: FLA
SH 15;: PAUBE 100

160 CLS

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

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

180 FRINT "La Zth (Impedancia t
otal o i1mpedancia Thevenin) sera
Ri en paralelo con R4 y en seri
e con R2 todo ello en paralelo c
on RS a lo que sumamos RZ"

190 PAUSE 400

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

200 PRINT AT 10,7:"R1%XR4/R1+R4
='":0: PAUSE 5O

2053 LET p=a+t

o) TEIRIUNTE - @ DL 7 g g e R ST E EE
FAUSE SO

215 LET n=((pxb)/ (p+b))

2200 BRI SIS SRt i ns ek RS/ niahte et
RS ="in: FAUSE 50

225 LET m=n+y

At ST N AR 2 50, 776 g eSS 508
FAUSE SO

2410 SR INT AL RSN« SEINNBES EE 87
th ="sym: FAUSE 100: CLS

280 FRINT AT 2,23"Ahora hallamo
s la caida de tension en RS gue
sera la Eth (temsion Thevenin)":

FAUSE 200

253 LET 1= GEECEHRRINKEIT/ (bR ) o+
w)

25% LET o=q/i

260 FRINT AT 7,7:"1It=ELl/Zt {tota
1) ="30: FAUSE SO

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

270 FRINT AT 8,7:"1tX¥R4/R4+ (R2+
RS) ="3;p3" (Corriente por RS)'":
FAUSE SO

275 LET n=pxb

280 FRINT AT 10,7:"Eth =":p:"XR
S S e ARRUEE SE

290 FRINT AT 13,7: INVERSE 1:"E
th ="in: FAUSE 300: CLS

J00 FRINT AT 1,13"El muevo circ
w1 to quedara asi"

310 FLOT 79,131: DRAW 76,0: DRA
W O,-55: DRAW -74,0: DRAW 0,55

320 FRINT AT B,14; "3 :AT 8,19;

BRIGHT 13" M":AT %,19: BRIGHT 1
"U";AT 8.F: EBRIGHT O "wewm:.AT g o

330 PRINT AT 4,14:"Zth":m:AT 9,
e PR ganr el Lbs BEREm ™ 5

Z40 PRINT AT 14,2:1"S%So0lo quedara

hallar la caida de tension en R
L": FAUSE SO

45 LET o=((nXxj)/ {m+;5))

TS50 FRINT AT 16,7; "ERL=EthXRL/Z
th+RL": FAUSE SO

60 ERINTG Al A9 o7 FIEASHIBIRNE 2
n RL =":o

270 FAUSE S00

80 FRINT AT 20,%:; BRIGHT 13"OT
RO? (s/n)"

390 INFUT d¢

400 IF d$="s" OR d#$="S" THEN K
UN 1O

410 STOF
1000 REM CIRCUITO

1020 FLOT 47,131: DRAW 181,0: DR
AW O,-72: DRAW -181,0: DRAW 0,72
: .PLOT 99,131: DRAW 0,-72: FLOT
147,131; DRAW 0,-72
1040 FRINT AT 5.8: "0 :AT S, 145"
EOPRAT. S 2 1 T e AT S 25 8 BEEASH
1:"X";AT 14,25; FLASH 1;"Xx"
1050 FRINT AT 10,S; ey anT 11,5
e et 72 1t (O Tl v LR S Rt S D T s
T i, 18 " FIUEAT TS S it ¥ GRet:
8; BRIGHT 1;"NM":AT 11,28: BRIGHT
R
1060 FRINT AT 4,8:"R1“;AT 4,14;"
R2" AT 4 .21 5 "RE Stk @ T ilpg . S AT
P 1T VRS L AT SRo e S NG, A7
Elll

78 /53
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OFERTAS EéP_ECIALES EXCLUSIVAS PARA LOS SOCIOS DEL club

NACICNAL O
FiS USUARICE DE LER

1) Imprasora SEIKOSHA GP-500 (RS232) + ZX-INTERFACE 1 + Libro «ZX-INTERFACE 1 Y ZX-MICRODRI
VES QUE SON. PARA QUE SIRVEN Y COMO SE USAN" Precio Normal: 92 390.— ptas. Oferta: 82 390.—ptas.
2) Impresora ADMATE DP-100 (RS232 + CENTRONICS) + ZX-INTERFACE 1 + Libro -ZX-INTERFACE 1 Y v
ZX:-MICRODRIVES: QUE SON. PARA QUE SIRVEN Y COMO SE USAN-_ Precio Normal: 82 500~ ptas Oferta 1
72 500.- ptas
J) Impresora de MARGARITA ADMATE DSY-120 (R$232) « ZX-INTERFACE 1 +» Libo =ZX-INTERFACE 1 Y |
ZX-MICRODRIVES: QUE SON. PARA QUE SIRVEN Y COMO SE USAN-_ Precio Normal: 111 500.— ptas Oter- €L nuevo cifcuirto quedars asa
1a: 103 500.- ptas.
4) Impresora SEIKOSHA GP- 550 (CENTRONICS) + INTERFACE CENTRONICS VENTAMATIC Preco Nor- | ELn2e
mal 69 850 - plas Qtera 59 - ptas
5) imprasora ADMATE DP-100 1CENTRONICS) + INTERFACE CENTRONICS VENTAMATIC. Precio Normal . raa
68 950 - ptas. Oferta: 59.000 - plas T
6) Impresora de MARGARITA ADMATE DSY-120 (CENYRONICS) + INTERFACE CENTRONICS VENTAMA. L
TIC Precwo Normai:- 88.950 - ptas Oferla 79 000,
7V INTERFACE JOYSTICK VENTAMATIC  KEMPS ON JOYSTICK SPECTRAVIDEQO QUICKSHQT 1 + Pro-

rama ULTIMO AMANECER EN LATTICA Precio Normal 7 850.- ptas Oferta: 6.000 - ptas

) ZX-INTERFACE 1 ~ ZX-MICRODRIVE + Libro -ZX-INTERFACE 1 Y ZX-MICRODRIVES: QUE SON. PARA FLRNREIN 1 e
QUE SIRVEN Y COMO SE USAN=. Precio normal. 35000, Oferta. 31.500,- ptas. |

9) TABLETA DIGITALIZADORA GRAFPAC Preco Normal 000.- ptas Oferta 33 200 - ptas 1 E en AL =20
10) PROGRAMAS GESTION B4K =S| T.)» + ~«CONTEXT V.6=. Precio Nommal 8.000,— ptas. Oferta: 6 500, |
ptas |
11) PROGRAMAS JUEGOS 48K 3D ~ TOHNADO LOW LEVEL~ + -DEATHCHASE~ + ~ANDROID TWO-
«FULL THROTTLE« Precio Normal' 7.000.- ptas. Oferta: 5.500.~ ptas

Y DESCUENTOS EN TODOS LOS PRODUCTOS DEL CATALOGO
VENTAMATIC (detallados en los boletines)

L R

EXTRACTO DEL SUMARIQ DEL ULTIMO BOLETIN PUBLICADO, EL NUMEROQ 13 TECLAS DE FUNCIONEN |

EL ZX-SPECTRUM - PROGRAMAS ZX-SPECTRUM: GEOGRAFIA, SINIUS, TANZAK, FICHERO CONTABLE, J
e

RLR2O

hailLilac & caxda 4

TAMATIC

T8
wr

CUBO RUBIK - TRUCOS CON EL MICRODRIVE - GRAFICOS ALTA RESOLUCION ENEL ZX81 - INFORMATI
CA Y EDUCACION (SEGUNDA PARTE) - BIBLIOTECA - ETC

"‘Yﬁ = » » » » BOLETINDE INSCRIPCIONYPEDIDO o e T

EIVEN

{Recortar o copuar, rellenar y enviar a- VENTAMATIC - Dpto VanlapovCorreo Avca oeRhode 253 ROSES "

Ju {Gwona) - Tet (972) 25 79 20. o personalmente en. VENTAMATIC - ¢/ Corcega, 89, entlo. 58029 BARCELONA| & .L = T
H Fecha v
A Deseo ser nscnic como soco del Club Nacional de Usuanos de los ZX y reciber el Carnet de Socio h zzo 10 23

" y 6 Boletines del Club a partit del numero mnausive . 2 500, plas i '[ 1[

-

Nombre )
' ApeHidos "
) Direccion ) Vator
Poblacion Provincia Codigo Postal: (]
Deseo recibir la oferta numero Gastos de envio h
Total n S
Forma de pago (senalar con una cruz): 0"
{1 Contra-reembolso { + 500, plas. de gastos de envio) i |

de FL en Ormios

[ Taneta VISA / MASTERCARD numero o
Caduca Firma
(+500.- ptas de gastos de envio). n
{1 Talén adjunto (sin gastos de envio} o
(.} Giro Postal numerg {sin gastos de envig). i




INTERFACE DE DISCO PARA EL SPECTRUM

La mejor noticia para los poseedores de un Spectrum

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

Gran capacidad de almacenamiento,
fulgurante acceso a los datos y mayor
flexibilidad operativa.

Cinta casette

Es lentay engorrosa y predispuesta a fallos
debidos a la desigual calidad de la cinta. (En
realidad, el casette no fue disenado para ser
usado en computadoras).

Microdrive

Son una solucién al problema al ser més rapidos
PERQO contindan basandose en sistemas

de cinta.

Larespuesta

Las unidades de disco fueron especificamente

disenadas para su aplicacion en computadoras
de forma que los datos puedan guardarse y ser

leidos de forma segura y rapida. Ademas una

unidad de discos emplea acceso aleatorio para  erase p,,, i o e UsR ;asr:ocamblar el passworg ge;
obtener programas y datos de cualquier parte ;23: Para cargar un archivo gel gigeo, AT Para mostear tog n, I
del disco sin tener que esperar secuencialmente gyy ::: g:afdar L2 B e, & it BChIVOS on forma . ﬁf::l-f"’ ‘oz
rgar ¥ elecut, Para « L 2
a que transcurran otros programas. MOVE  Para tearganizar o siunerg e AAND USR Para Wikl "
H 1
La velocidad?. Sélo unos segundos. Lg’cf‘;f""ws Sindejar espacios g g < neoidctdlecs Dos
Para igctyurg ) »
Para cambiar ey POKE o - alealotia da yp d
~ &rchivo det discoﬁombm i MERGE P::; z::g;far;@alona

Una exclusiva de:

Sistemas Ldgicos Gerona, S.A.
Avda. San Narciso, 24 (Gerona)
17005 -Tel. {972) 237100

o
Sdey

i)
Algunos de los comandog empleadog:

La respuesta para el usuario del

Spectrum.

Elinterface Beta Disk, se conecta detras de su
Spectrum para proporcionar una compatibilidad
instantanea con cualquier unidad de discos tipo
Shugart. De hecho puede Vd. conectarlo al
Interface 1 de Sinclair pudiendo operar
indistintamente el Microdrive y la unidad de
discos en compieta armonia.

Sistema completo

El interface Beta disk de Silog se suministra con
todo lo necesario para conseguir, de forma
inmediata, unarapiday eficiente puestaen
marcha. Para ello, cada interface se acompana
con un disco de utilidades que le permitira, en
forma extremadamente sencilla, efectuar copias
de discos enteros o de programas individuales
de un disco a otro. Los comandos de SAVE y
LOAD son totalmente compatibles con el
Microdrive y con el disco pudiendo diferenciar
ambos de forma inequivoca.

Elinterface Beta disk emplea solamente 128
bytes de memoria RAM de su Spectrum.

Basic, e




s 0 8 oA M A B

e it LS e = 7 4 1

Una vez enrolado en la  uno de los pasillos de la or-

Y 4
EI Espla academia de policia, sumi-  ganizacién. Los radares

sion consistira en vigilar  han detectado la presencia

—

GO0 SUR 35000
LET m=0
BORDER 7: PAPER 7: CLS : IN

Ui N ==

LA

10 PLOT 100,175: DRAW O, -100

15 DRAW -75,-75

20 PLOT 155,175: DRAW O,-100

30 DRAW 75,-7%5

35 LET a=15: PRINT AT 0,0: INK
O3m

40 LET e=0: LET f=INT (RNDX2):
LET b=12: IF f=1 THEN LET b=19

50 LET a$=INKEY$: LET a=a+(at=
"w" AND a<23)—-(a%="qQ" AND a>&)

51 LET w=b

52 LET r=INT (RNDX1Q): IF r=0
AND e=0 AND a%$<>*" " THEN LET e=
1: LET w=0: IF b=19 THEN LET e=

-1

S5 LET b=b+e

56 IF e<>0 AND (b=19 OR b=12)
THEN PRINT AT 8,w;" ":AT 92,w;"
";AT 10,w3" ": LET e=0

56 / ZX

de un espia al que tendra
que aniquilar. Cuando me-
nos se lo espere, aparecera
el malvado corriendo a tra-
ves del pasillo, disparando
por doquier. Esquive sus
balas con las teclas q = 1z-
quierda y w=derecha, a la
vez que le dispara con la te-
cla SPACE. La suerte de la
organizacion esta en sus
manos (Spectrum 16K).

Notas grificas:

Linea &0: B, C. D,
e o ato)

Linea 80: £

lLinea 1S0: F

5000
PTAS.

A Victor Manuel
Morilla le enviamos el
susodicho cheque para
que deje a los pobres es
pias en paz, ioye, que de al
go hay que vivir!




Dibujos
Ya puede crear sus pro-  limite de las circunferen-
pios graficos en tresdimen-  cias (Spectrum 16K).

siones, colorearlos y gra-
barlos para ser utilizados

como entradilla en otros PROGRAMA
programas. Podra dirigir el GANADOR DE
cursor hacia abajo, hacia sooo
arriba, a los lados e incluso

en diagonal, ademas de no PTAS,

tener que preocuparse por
st se sale de la pantalla ya
que esto esta hecho en la c

- on ¢l programa
rutina de las lineas 250 a de dibujos quc nos
340, que comprueba el envia desde Bilbao, Cé-
limite de los paralelogra- sar Miguel Garcia, podra
mos, v de las lineas 350 a dlbulalr cn tres dlmC‘I;SIOnCS
395 que comprueba el ol dg.

)\ e - REM 3d CESAFR
GARCIA r

2 CLS : INK 0: FAFER 7

3 REM 1ntruccione

s
SRR N T AT =18 s
++MANDOS++ "
10 FRINT AT 3.5;:"Derecha = 8"j
AT 4,5;"Arriba = 7";AT 5,5;"Abaj
o = &"1AT 6, 53"lzquierda = 5"

A




=

60 IF INEEY$="" THEN GO TOQ 60

70 IF INKEY$="q" THEN CLS : ©
@) = 31E =)

80 IF INKEY$="w'" THEN CLS : G
AR

8% IF INEKEY$="a" THEN GO TO S
00

90 IF INKEY$="r" THEN LET x=x
s MR TR = =N

110 IF INEEY$="i" THEN LET =
+z2: LET y=y-=z

140 JF INKEY$="9" THEN LET x=ux
+z: LET y=y+z

150 IF INEEY$="4" THEN LET x=x
—21 LET y=y+z

157 GEEIES TN ER A= USRS S SN M e = 2

185 IF INFEY$="6" THEN LET y=y

200 [F INKEY$="7" THEN LET y=y
+2

2RO S JNENE 3= R R R SN | S W SR s
+2

221 FRINT INE O3 AT 0,03 "Situac
VEnEhi= ek itts v saden et Sl

) BT S =R G ST BTN R (88 ) e S S (A ]
EIL{SWE Siv s = SEa) 1@ &@)

225 60 SUE ZI00

270 FLOT x,y: DRAW ©O,a: DRAW 1,
O: DRAW 0O,-a: DRAW -1,0

245 GO TO 69

e ()

REM topes paral

elogramos

300 IF 2 »2585-(z+1) THEN BEEF
Lag ST weEdEae- (-1 )
210 IF yx168-(z+a) THEN EBEEF
= i A W= g =124 A=
+ +HANCDE + + e & Al
[l =S
i eSS - p
HEBEa o = &
Izqanaierds = &=
CIFRSOMNRLES
Cerecha —-—3-ima b = =
Coem2 ok —3 b3 o = 3
IZq3uwisesrds —s ;i kb = <4
IzZqauarEsrda —aka o = I
[ = 1M 3 A =Ty
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SOFTWAKRE o PR LR IIFOT * PUBLICACIONRES

Empresa lider en el sector de INFORMATICA PERSONAL ,primer fa-
bricante nacional de periféricos y programas para ordenadores
personales {Commodore, Spectrum,Amstrad MSX,Spectravideo,etc)
con motivo de Ia (extraordinaria) expansion prevista para el ano
1985,0frece a todos los jovenes entusiastas de 18 microinformati-
ca la oportunidad de incorporarse en lo siguientes. ...

(FULL-TIME)
Ref: PFT

(PART-TIME)

Ref PPT
= =

[PROGBEMHIBB[SH PROGRAMADORES HPHBGHRMHDBHES

(COL ABORADORES)
Ref: PC

L =l
GRAFISIAS O ATl COORDINADOR DE ANRLISTH DE
DISENADORES ¥ PROGRAMAS JULEGOS
MUsICcCosS
Ref: GR o L Ref 1 L Ref. AJ
DIRECTOR TECNICOS TECNICOS DE
DE PROGAAMAS Dt DESARROLLOD MANTENIMIENTO
EDUCATIDOS (HARDY ARE) (HARDY ARE)
Ref: DFE = Ref TDS Ref: TH

TRADUCTORLS
INGLES

Ref: TR

Todos los puestos,ademas de unas ex-
celentes retribuciones y beneficios,
contaran con importentes medios pa-
ra el desarrollo de sus funciones:
Equipos de desarrollo,ordenadores,
(Sinclair,MSX,Commodore Apple,Ams-
trad,Spectravideo,etc.} perifericos,
formacion profesional,cursos espe-
cializados,viajes tecnicos,etc.

‘.J___L.

COMERCIALES

Ref: CM

Es necesario que todos los candidatos
posean conocimientos de inglées y de

programacion,asi como un notable in-
teres por su desarrollo profesional en

el sector de |la Microinformatica.
Los interesados deben escribir o :

Avd. Mediterraneo n:9 28007 MADRID

Exponiendo claramente su experien-
cia y disponibilidad
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RIGHT el " @Y ERSOEENEES

100 LET h=0: LET v=88: LET k=25
e LET £=882 L Em U= 0k N S T = e
ET e=—1: LET t=0O

140 DRAW 255,0: DRAW 0O,175: DRA
W -255,0: DRAW 0,-175

210 FOR n=0 TO 1: LET x=RNDX200
+20: LET y=RNDX100+70

220 FLOT 2,y: DRAW O,RNDxX (170—y
): DRAW RNDX (250-x),0: NEXT n
260 FOR n=0 TO 1: LET x=RNDX200
+20: LET y=RNDX100+3I0

270 FLOT x.,y: DRAW ©,-RNDxy: DR
AW —RND¥:,0: NEXT n

OE" REBE" L 15 F0

1000 LET a=IN 4T486: LET b=IN 61
438

1005 IF a=247 THEN LET 5;=1: LET

fax

N®

SGOF FAFERNSEE R RMDERS OISR E

e g T TR ) T -

Vive la emocion de una
persecucion en moto a tra-
ves de la pantalla de tu
Spectrum. El juego es para
dos personas. El jugador 1
mueve con las teclas 1, 2, 3
y 4, mientras que el juga-
dor 2 lo hace con las teclas
7,8,9,y0. El objetivo esta
claro: aniquilar al «<ehemi-
go», para lo cual tendras
que encerrarlo y hacer que
choque contra el rastro que
deja tu moto o contra su
propio rastro. Merece la
pena destacar el uso de la
mstruccion IN, que permi
te leer todas las teclas del
teclado (Spectrum 16K).

3000
PTAS.

Confiamos quc con
el importe de su pre-
mio Rafael Garcia Gon-

zalez, aumcnte la potencia
de su moto y se haga cl rey
de la carretera




=BTy =i GI(E)
el T S ASIERCNT
#=h: LET y=v: (0
LSO AR [T} e 3
2000 G0 TO 1000
2200 FOR n=20 TO
LO01,ne NEXT n
2270 FOR n=460 TO
TSI ) NSO

=0

v=les
M=k

(h,

TO 2200
v)=1 THEN LET
TQ 2200

IS E S st
S STER S HaEEF
o E SRR NS e R BT

IF hxk~2 AND hahk+2 AND vif -

'J

HR FERDICLD El.

MIGSHRDOR L

R Sk

Funcién Booleana

Es éste un programa de
utilidad con el gue se pue-
de aprender el tunciona-
miento de las funciones
del Algebra de Boole. El
programa elabora una ta-
bla de verdad completa pa-
ra cualquier funcién boo-
leana de hasta 6 variables
de entrada. El numero de
variables y a funcion a rea-
lizar se introducen por el
teclado. Es muy aul en el
analisis y disefio de circui-
tos combinacionales asi
como en la comprobacion
de expresiones logicas de
Boole. Para realizar la fun-

cion XOR basta con intro-
ducir X, cuando el ordena-
dor le pida la expresion a
calcular (Spectrum 16K).

PTAS.

Seguro que el ma-
drileno José Barrio, no
tendrd ninguna dificul-
tad en hacer un XOR con
¢l cheque que esta en

camine.

100 REM TAERLA COMFLETA DE UNA F
UNCION LOGICA (boole)

25 REM Subr.
on binaria

calculo combinaci

140 FOR i=1 TO v
1950 LET ¢=INT (n/2)
160 LET b(i)=(O AND c=n/2)+(1 A

ND c<»n/2)

170 IF c=0 THEN LET x=i: GO TO
200

180 LET n=c

LEXGL [N F =1

ZOOTLET “vE="tO0O0CKH0 "

IR R RO i AT e GAT |

220 LET ve=v$+3TR$ (b (i))
BROSNESCTE

240 LET vé=v$(LEN v$-—v+1 TO )
250 RETURN

255 REM Adguisicion datos

260 BEEF .Z,20: INFUT "Cuantas

variables son(hasta 6 posibles.e

110 DIM b(&): DIM g(&) A LR Ll O R
120 FOKE 23609, 80 270 IF vili DR v»6 THEN "GO TO 7
WEOSGEE TSRO EL R &0

72X / 61




280 FRINT "Intervienen las vari
ables "

eI S ERT N B ==

T00 FOR 1i=1 TO v

210 LET vé=vE$+CHRE (96+1i)

I20 NEXT 1

SN BRI SE

E 4O RSN = e by -

350 LET =0

60 FRINT " Escriba la expresio
n logica que desea calcular.”
Z70 FRINT "NOTA :S1 es una 0OR-E
XCLUSIVA,2es-criba simplemente x"
ZBO INFUT LINE a%

S EIR S = ST T BN SIS N q =21 ¢ L=
T a$=llxDRll+ll (l|+v$+ll) 1
400 CLS

410 FRINT a%
420 FRINT : FRINT v$,"S": FRINT

425 REM Calculos

470 DEF FN f%()=a¢$

440 LET p=0

450 FOR m=0 TO Z7wv-1

460 LET p=p+1

470 LET n=m: (60O SUE 140
480 IF g=1 THEN GO TQ 540
490 FOR i=1 TO v

500 LET g(1)=VAL v$ (1)

S10 NEXT 1

OO I = T =N I

kg &
DR D [l
O 1 Ak
o@1le 1
2a 11 Q
Q1o 5
S (%]
D11 @
911l Jt
1A 1
13aal @
1Q1Le o
A AT AL e
1198 ()
L 3L (@ b AL
SalE ) ale
AL o L (o

e
o
(IO

it
n

1t

i1

FOT

[ = = I o

t

i

FREEERE00
FEOOREEOE O
PR EED

R
T
PN

3

u

i

mE ©xMmar o
(= RUEED S I

FrEEOREP

=




HidC &

il

Froa W
PGl o
POGa

| TP T ima
E= I | ety ¢

santisimo para aquellos
que posean el de 48 Kbytes
y mas todavia para aquellos

Diario

Este programa le ayuda-  que tengan como comple-
ra a mantener todas las  mento el microdrive. Las le-
anotaciones del mes al dia. tras entre comillas de las

Esta dividido en once par-  lineas 9892 a 9897 han de
tes, cada una con una fun-  introducirse en modo gra-
cion especifica. Tiene des-  fico si se quiere ver «al lo-
de una descripciondel pro-  ro» (Spectrum 16K).
grama hasta una autodes-
truccion al final que podra =

mbiar por un STOP para  Notas graficas:

mayor seguridad. Para eje-  inea el S

cutar el programa tendra Linea 9894: AGSH
que saber la clave, que en  Linea 9895: IJKLM

este caso es «perro, pero  [inS3 dRaor IN0E
que se puede alterar varian-

do la linea 25. Una vez
| dentro del programa se
presentara una serie de op-

| ctones, de las que tendra PROGRAMA
que elegir la 1 para empe- GAMADOR DE
Zar a crear su pequeno sooo
DIARIO. A continuacion

se da codigo, fecha, con- P"s.

cepto, cantidad de entrada
y cantidad de salida. Estos
valores se almacenaran en %66 (b UL
las variables a(m), b$(m), Vega, de Sabadell.
¢${(m), d(m) y e(m) respec- Longitud decl progra-
tivamente. Preparado para ma: 7270 bytes. Linca de
B re Al Kibvites 2ol autoejecucion: 9800. Pre-
P - ytes, mio: 5.000 ptas.
programa resultard intere-

I

Toe El=Sag:

6,5): DIM c$(3bb,7):

DIM e (366):

DIM t (1)
48 ELES
S5 FAFER
1S EE SiE:

E DIARIO" '~

984
20 INFUT

T AU B e

EAQ OIS
ES"
35 FRINT

40 FRINT
45 FRINT

SO FRINT
55 FRINT

60 FRINT
gresos"

65 PRINT
stos"

70 FRINT
total"

DIM a(Z&&): DIM b$(3s6
DIM d(366):
DIM s(1>: DIM r(1):;
4: INK O3 BORDER 4
[EIRERAR A 7 4 G5 Ml igf(@) -1
78 MARZO 1
": GO SUBR 000

"Dime la clave 7 ";u%
s'perro' THEN NEW
FRINT AT 0,12:"0pcion

AT

AT
AT

AT

AT

AT

AT

AT

= ety

ST

D)

8,4:"4)

14,43

16,45

‘ Hb)

|l7)

“8)

Creacion

Listado"
Busqueda

Correcci
Imprimi
Suma in
Suma ga

Balance

= )




_— e _ =

F R D O & B @

75 FRINT AT 18.4;"9) Grabar
en cinta” %

B0 FRINT AT 20,33"10) Termin
ar"

r la busqueda debes de i1ntroduc
1ir el numeroc decodigo cuandao te

lo pregunte.”

IZ0 PRINT AT 20,.1:"FULSA UNA TE

85 INFUT "Dame tu opcion —-*":o e ST e
90 GO TO oX{OO gLA FARA CONTINUAR": FAUSE O: CL

100 CLS : INFUT \ : A
_ ¢ saaeel gL e date 3T0 INFUT "Dime el codigo -» ":
nto quieres empe- zar la creacio

-~ ., 1] m
n P2 ;y - - B YETR TR T J el 4 T} w
102 GO SUE 1960t  LET wea 240 ORL SUEL 2000 - AL RAN-a T Suatse

110 FOR m=y TO 366 (ml:AT 3.4;b$(mi;ﬁT b EgEts Ch) g3

115 INFUT "Codigo:i-3» ";a(m): FR Ty s S S A S

INT AT x.0:a(m) ; 25 QRN ERSININ TS A Tt o) e s BN = G R AR
Fia e, ERSE 1:" 0O ": INVERSE 0O;'"para ve

120 INFUT "Fecha:-> "i;b$(m): FR e A * skl e '
INT AT x,4:b%(m): IF b$(m)=" STO =60 FRINT AT 15,33 '=Fuléa™; INV

F " THEN GO TO 30
y T "o 3 e i
125 INPUT "concepto:—* ";c$(m): iRSE é;r FD ;1;:YERSE 2 i
PRINT AT x,10;c$(m): IF c$(m =" il s e
NOT " THEN GO TO 115 = 5

375 IF v$: »"o" AND vé< >"0" AND
vl B"£" AND ve£3>"F" THEN GO TO
70

; 130 INFUT "Entradas:—-> "id(m):
PRINT AT x,17;d(m)
T " " \ (TR Sl . s =
!Rigi 2¢F9Td4?ai‘?as' T Captii s ZBO IF v$="o" OR vé="0" THEN C
Xy245@(m L8 : GO TO '3z

L e e L SO0 TR B b TR, e s i A 4

. 1;3 ;EX$>;U JENeBES SaCEESS Usi i Goe o
18= 60 TO =0 400 CLS : FRINT AT O,12;:"CORREC

{ 4 200/ BLS -+ FRINT AT O, 13; "LISTAD Caionis, RRANT ATs 105, Bea A0 e i

" . - A = ASH 13" 4
H { o] 3 D o =t (I IR = & RSl | e e S e 1
OISHPRINT #5 f’l b, BIEQSHAL FROVER 410 FPRINT AT 7,3;"-Fara corregil
210 FRINT AT 10,3:"-Fara listar U mgERth, CRDRS iy S el SRC
go cuando te lo pregunte.

el fichero debes esperar a que
se llene ura pan— talla y pulsar
Unla-Htactlia s e Dame el primer

420 FRINT AT Z0,1;"FULSA UNA TE
CLAR FARA CONTINUAR": FAUSE 0: CL

] =)
Y ultl@ﬁ codiqo ﬁe los asientos 420 INFUT AT 5,107 “codigors=s- !
que quieres var. e m .
0 . a1 - e o il - ’ = S
:}5 INFUT "Desde 12, "hasta-—! 43T CLS : GO SUE 2000
v/ 435 INFUT "Codigo:—>* “i;a(m): FR

220 PRINT AT 20,1;"FULSA UNA TE

CLA PARA CONTINUAR": PAUSE 0: CL YU & T REs ey

. =, 440 INFUT “"Fecha:—3* ":b$(m): FR

54 I AIDUENSPEY INT AT T,4:b%(m): IF bs(m)=" STO
;:3 tg; ;;f 3 E “ THEN GO TO =0

;;é FRINT ;T ) :'a(m)-AT (L s 445 INFUT "concepto:—» "je$(m):
(M) 3AT w,105e% (M) 1AT 3y 177d (m)3A FRINT AT 3,10ic®im): IF C%m="
e iR - ; NOT “ THEN GO TO 435

287 LET =+l 450 INFUT "Entradas:—» '“;d(m):
ety Az & . FRINT AT Z,17:d(m)

P Rplies@I0: JHED, EAUSE, Srsars 455 INFUT "Salidas:-> "ie(m); F

s

LET «=2: GO SUE 2000

245 NEXT m

250 PRINT AT Z0,1;"FULSA UNA TE
CLA FARA CONTINUAR": FAUSE ©: CL
St- 1 O0RTD AR 465 FRINT AT 15,7;"-Fulsa"; INV

00 CLS : FRINT AT (:)- 1:: "BUSDUE ERSE f{:" F v- INVERSE O: npara el

aAiz”PRINT AT 0111; Y BRI  E NS S egir otra op¢1on"

—————————— 470 INFUT v$
310 PRINT AT 7,4;"~Fara efectua s

RINT AT Z,243e(m)
460 FRINT AT 10,Z:;"-Fulsa'": INV
ERSE N e AR S TN L BIRS EEE ES e A as e

r otro elemento”

61/ EX




e

475 IF w#o:"o" AND v$« 20" AND
VR LRGN DR RPN E Y T THEN L GENTE
470

480 TF vs="0" OR v$="0" THEN C
S 5 (S0 IRE) s

(AT T e St T AR e S TR R S
LS fe (B0 D) =40

S0 (IR LES LERINT TAE 13:"LISTAD
@ LR RN T = FRaE g '

S1E INEUT Y Desde—k vzl thast a-

II=»)
SZ0 LFRINT EIERHNTLE g G Fece
Concp Entrada Salida"

[P S e e T

220 FOR m=z TO vy

S350 LFRINT a(m) i TAR 4:b%(m): TAE

QicEim) s TAR 17:d(m): TAER Z4:e(m)

545 NEXT m

S s SRS
SEprEy IR 3

TYSuma de ingresos.

560 LFRINT "Suma de gastos.....
g alp) =%

570 LFRINT "EBalance total..... o
RN L)

580 FRINT AT 10,23 "FULSA UNA TE
CLA FARA CONTIUAR": FAUSE 0: GO
TO =0

600 CLS FRINT AT ©,%;"SUMA DE

INGESOS": FRINT FLASH 1:;AT ©,8
5 CERASTE Rty TTY e SO, R W I i

605 FRINT AT Z,2:"Dime desde gu
enumera de codigo hasta gue nume
ro de codigo gui-eres gue sume."

607 INFUT "Desde—3» ":1x.,'"hasta—>

Y

610 FRINT AT 10,23 INVERSE 13"
Estoy sumando”

615 LET s(1)=0

620 FOR m= TO vy

saa AT =) =] GalyEee) (6]

HZO NEXT m

640 FRINT AT 16,53 "INGRESOS. ...
...... s A R SRS Oii= AT S EA £ Rt
EXSSht

650 FRINT AT 20,13 "FULSA UNA TE
CLA FARA CONTINUAR": FAUSE 0: CL
B IRENED, O

700 CLS : FRINT AT 0,9;"SUMA DE
GASTOS": FRINT FLASH 1;AT 0,8;
DVER 13" z

705 FRINT AT 2,7: "Dime desde qu
enumero de cedige hasta que nume
ro de codigo gui-—eres gue suma.

707 INFUT "Desde-* ":iz,'hasta-:
87
710 FRINT AT 10,2: INVERSE 1;"-

‘Estoy sumando"

7N hols R e (e

7.2 SR R m= T (e

i (G 1S = reS (1EE eR(mp)

770 NEXT m

7 400 SR G AT AR T R SR S WD D ST E SRR St

Sl SRS SIS Sa (0ot iR R ARSI R g )

tig et

v e TSN S YRR R P e F UG R 81 TN TR =
CLA FARA CONTINUAR": FAUSE O: CL
S = By (BB 3R, =L

8OO CLS : FRINT AT O, %9: "BALANCE
TOTAL": FRINT FLASH 1:AT 0,8;
OVEK 13" 8

SRRt = N RS T e b el s S S b M
r el balance total primero ha
Y qué calcul ar los 1ngresaos y 1
os gastos. "

S G W ET R

B inSERTEHE D SSRGS e = )

840 FRINT AT 12,2; "BALANCE TOTA

ety o ": FAFER 63t (1): FAFER 43"
DK

B R RN (] ) S (] SR T [t 1 B =1 S Ta N ST
T R P S = e (e

B60 IF =(1)-<r (1) THEN FRINT AT
A 8 B E e |

B70 IF s{l)=r{1) THEN FRINT AT

e 7 S ey Dl )6 1

880 FRIMNT AT Z0O,1;"FULSA UNA TE
CL.éh FARA CONTINUAR": FAUSE O: CL
SR (5 () PR (BYS )

ST CILS

Q10 SAVE "diario" LINE 4 -

IRl RIS (212 AL 2 g S UL S Sa S NI S
RS s S e T B S Bl S E A B A R
IFICAR" i

QTG INFUT ws

G40 IF we="v" OR we="VY" THEN W
= [FUIENE - aly st @)t

A LT (VG 35 SR o (e s SECVREE S S [

B RE LS
1000 NEW
MO QEE REENITESATRSERICEEE TN SIREE & SsE R EE
S EENGE - (ARSI | SERraTr - o) Blgs S SR

" "

S LI SRR AT b =Usa Py HRNERE
(5, TR EEREEas o SN NASIRES A En, Lree
ha?l para finalizar la crea
EONE R

1RGSR RN R N B S B c SRR\ Bl
SEREE] SN B S T N \ A EI S S S O e oy
ceptn?} para corregir la uwltia
ma entrada'

1920 FRINT AT 20,13 "FULSA UNA TE
ClLA FARA CONTINUAR": FAUSE O: CL
g ;

X /65




P R DB R A M A 8

2000 FRINT AT 0,01 "Cod Fecha Con
cp Entrada Salida"

2010 FRINT

OVER 13AT O, 08"

2020 FOR p=0Q TO 170

SRR U T
BT ey
2040 NEXT

867 RESTORE
iROUE7ZE
CHR$ a)+b,.c:

FOR b=0

9868 DATA
2869 DATA

S

QB70 DATA

2SS S

2871 DATA

S5

2872 DATA
AR B

F87Z DATA

()

9874 DATA

==

9875 DATA
0,240,224
9876 DATA
9877 DATA
0

2879 DATA

BE252

9880 DATA
¢ R0

5881 DATA
F882 DATA

THOTel 6 P FIED s 7 Brete (FILTET

FLOT 190,p

p: RETURN

FOR a=144 TU 1&4:
FEEADS 5 LSS RCUISE
INERITESE =N ECGEN Y

gD o Gl G RN 3

04 0, 7 ANl deRN B eSS
0,248,252, 254, 255, 751,

A Lol b At b

[ = — b1 —d — Eand =4 — ~eT e

- CR=, fomi=
g T

a g Dttt el e

= S A (L (e (1), (s ()
A TN S Y SO SN S ST
LSRN 2SS S RIENA BIREA 6 nE 4

(@I 10] ST L) & (UL izt 31 )
e et Lay SRR O R AT T R T

24T TR by AT SR ST
255, 247, 239,235 /158, 60

192, 128,0,0.0,0,0,0
LSS ARl e B S (1) ) =)

88
9884

DATA
DATA

24,48

7885
2886
7887
888

DATA
DATA
DATA
DATAH

Tt 7 1S Rl e S o e )
F NSRS 510 SN UEcr I sd = S
SRS TR G GUERE )
TESRE /s SRS T Gl S Re A i e
g i i 4 SR ST A
e LR SRS O (ROl il

|

G E8ELD AT RO R OTR G T
9890 LET 2==14
G851 BTN = i
ORI HERINT AT x+0.y: " o
IROT FRINT &T ueloys" e
GRY4 PRINT AT e, ys" p—
@89= FRINT AT n+T.vi" ~aFF "
2595 PRINT AT w+4,ys" " A2
YTt = e SR T e € Tl
PEPE RETURN

LIERD CE CIARIC

HERZD 1254




Programa muy ttil para & o
aquellos cuyo fuerte no es Ulmlca
la Quimica. El programa
pide el numero atomico y
despueés representa en pan-
talla la estructura electro-
nica del atomo cuy niime-
ro atomico corresponde al
mtroducido. Admite nu-
meros enteros desde el |
hasta el 118, aunque algu-
nos no existan. El tiempo
que tarde al principio se
debe a que primero se dehi-
1en los caracteres graficos
Spectrum 16K).

S,

Notas graficas:

Linea 1001 S S F S F
SECIRIERC BN RS
ROFSKOF

5000
PTAS.

A la <sabiduria qui-
mica~ de Vicente Diaz
correspondemos con un
premio fisico, para quc s¢

, cquilibre la balanza.
i

110 NEXT n

114 FRINT AT 0.4:; "ESTRUCTURAS E
LECTRONICAS" . .

115 INFUT “"numero atomico?:";:z

120, IR 24l ORECEGFLES OR - RINT =

THENSTIGEE OSRGOS
| 127 LET x=0: PRINT AT 8,0;"nume
ro atomico="3z: FRINT

12SHEORE mSHSEEORS) <

120 FRINT e$(n);CHR® 8;

125 FOR m=1 TO e(n)

140 LET u=ux+1: IF u=z THEN GO
TO 160

147 NEXT m

145 OVER 1: FRINT CHR$ (143+e(n
Pept] 22

150 NEXT n

ZX F 6F




R e T R

W F6,0
003 DATA "r",0,0,96.128,192,128
.128,0 : '
2004 DATA “a",2,2,2.2,2,0 (g @ 5 &
DA G 1o U A R B RO (e L 57 1._.1_7,
C’_.C)_.C).."d"_.l,._‘._;.‘] 1----.‘.) E“.7.
Bt 186 Bl 0, O :
005 DATA “f“,7.4,7.5,7,0,0.0,”g
a7y 1.2.4 e (R "h" 7.5.7,5.7,
AChaas g 7,5_7 [ il g U i
1 ,h1. 1.23,(.. 0,0
SAte BIDrA ) S UE] hE USRS W) S (=]
SR 117015, T mE i o L e

,__..17 1‘? 17.'.';"_'.(.>,U._.“ R A AL T
,L».17 <O P

A L o LY e SRS e
L s = Srtomi co=10% FLms o artoamar o =ZD

1328 232 Zpb 3gd .-z;-i 4?40 a 'Sj ; At R Ao el B Bl e

S:2 440 6 Bs2 4fd 540 Epb T

Sl =43
Oty roF. ipul =5 = ) [ e i [ P00 T O L = TR ) =, - e mn |

a7 Ex
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Un avion vuela tranqui-
lamente sobre el océano
con cientos de pasajeros a
bordo y de repente el apa-
rato se descontrola. Los pi-
lotos han sutndo una into-
xicacion y tu eres el unico
que sabe pilotarlo. Tu mi-
s10n es aterrizar en el aero-
puerto mas cercano, utili-
zando las teclas O y P, para
controlar la altura; Q4 W,
para controlar la velocidad
y T para sacarel tren de ate-
rrizaje. Debes guiarte por
los indicadores de que dis-
pones: altura, velocidad y
metros que quedan para la
pista. Primero, cargar el
programa 1 v a continua-

PTAS.

No habri mingun
problcma de aterrizaje
¢n ¢l excelente acropucr-
'to de Valladolid y David
O’Brien recibira puntual-
mente su premio.

ROLAN7 X

c1on el programa 2. Al eje-
cutar ¢l primero de ellos,
automidticamente se  car-

los que
(Spectrum 16K)

gan los graticos, que son

¢ utthzan en el 2

GRAFICOS:

linea 210; ABBBC

linea 215; E, E

linea 9510; ABBBC.
HIHIH

linea 9520; HIHIH

linea 9810; F

6=

9997 DATA 7,255,248,0,56,200,105
, 182

9994 DATA 9,255,248,0,0,208,127,
247 )

9995 DATA 127,153,248,0,0,224,12
Z,247

99%6 DATA 255,255,248,1t46,0,248,2

SSnasd

9997 DATA 1Z
SIS RS S

9998 NEXT =z
9999 FRINT AT 12,13 "El si1mul ador
se esta grabando': LOAD ""

~!

205, 280,56,0,855, 2

-

Frograma 2

REM David O Brien
REM Si1imul ador
BORDER S5: FAFER 5: CLS
GO SUB 4000

L@ (ELS¥ 8 S LR @ @G T2 St e
DRAW 2855,0: DRAW ©,-119: DRAW -
2 SN ) ]

18 LET a=1070

20 LET g=1

25 LET c=5000

~N e




30 LET »=8: LET y=26
33 LET k=0
40 LET t=0
130 LET c=c-10
| 160 LET d=c=-2000
| 170 IF d-==0 THEN FRINT AT 0,03
| INK 63 FPAFER i3;c;" M de pista “
SRR (S ERTIG ARG )
180 PRINT AT 0,03 INE &;: FAFER
15 di s M a s pllie Aty
200 60 SUER 9900
210 PRINT AT %.y:" ezl "
215 IF t=1 THEN FRINT AT x+1,y

+1;“"'!AT :‘=+1‘.y+4;u‘,u
. 220 FRINTY AT 1,03 INE 73 FPAFER

Gsaz" Altura -

2259 60 SUR 9940

240 LET b=1000-sX100

2950 PRINT AT 2,03 INK 1; PAFER
6ibs" Em/h Y

1001 REM I ond: ciones
1010 IF ci=0 THEN FRINT AT 15,1

CODEBOOK
CAPER

DE  CASCROE

L._ﬁ 7‘:‘, AL

0= :
| ] ) NOMBRE
m‘ s = o DIRECCION
I i ARPRE] S MAmas st e < et s - e PROVINCIA
REF. A-6
Pts. 690 CJREF.

[J REF,
[ ReF,

REF. A1 REF.A-2 REF. A-3 REF. A-4 '-1'1
Prs. 690 Pts. 690 Pts. 690 Pts. 690
—_—_,—————— - —— ——— 3
{ Remug este cupon a Cascace Cristobal Bordiu, 35-5°Dcho.522 Telf. 254 24 30- 28003 Madrid
CASSETTE PEDIDO CATALOGO DE SOF TWARE
5 {marcar conuna X ) 33

-
POBLACION §‘:|

CODIGO POSTAL
[0 REF.
[ rer.
[J REF.

FORMA DE PAGO. O TALON CONFORMADG D GIRO POSTAL G CONTRA REEMBOLSO

CRSCRDE CRSCROE

CASCADE

LASCADE




BN 0 8 B oA N @& B

———— -]

4200 CLS

4900 RETURN

SO TERETINEE Y = St TR BN e BT

B . FRIUNT= A EILAER s AN 5 0

8020 RETURN

F502 REM I - | | o -
S Mo = B R = ST

P10 FRINT AT hey:" wxeoxxd ' AT b,y
SRIRTEN LR E R AV FIETN G i LRIETE AmENL

st s AR B R T{IN PR S T i

S9SN EFAUSE 10

@520 1IF n=21 THEN FRINT AT 21,0

;3 INK 4:; PAFER 4; " NN
;AT v INE

2; FAFER 6;" RadMidly": FAUSE 150

9SS NEXTLR

9527 FRINT AT 15.1:; "Has asesina
do & los pasajeros'

9 =2 SR A IS EGIEETE)

et (BES , AERIIE AT 0@ 5 @6 ek me
ez

caonMcon CONCON * Iniciacién al Basic

OLECONSBLES. PARY % 1 AL Revista Mensual *SQubrutinas
PROGRAMAS *Juegos didacticos
DIDACTICOS R S @
COMENTADOS Aplicaciones sencillas
PARA EL ZX *Conozca el Spectrum
SPECTRUM
Y CASSETTE P.V.P.: 500 PTAS.

Suscripciones: SIFT. S.A.
Aptdo. de Correros 46340
28027 MADRID

Teléfono: (91) 404 68 79 (de 09 h. a 13 h))

i |

&\




REM Somos profesionales

REM Da mejor servicio

REM Tenemos tambien COMMODORE. ATARI,

|JATMOS y COLECGO. HARD y SOFT
REM CAMBIO acepta equipos de 2@ mano
al adquirir otro nuevo.
REM Consultanos tus necesidades.

HARD QL

1 QL 128 K
32 Bits + 2 Microdrives

1 resora serie CP-100
1 Cable conexion

1 TV color ELBE SHARP 14"

i"'_/To"/
—— \mm 200000 PleS-

T do espanol, manual castellano
1 stick

Sin TV y con monitor alta resolucion 280.000 Pts.

SOFT QL (Incluidos)

QL QUILL Tratamiento de textos
Lo que se ve en la pantalla aparece en |a

impresora

QL ARCHIVE Base de datos Con lenguaje

propio

QL ABACUS. Hoja de calculo. 6000 celdas

programables.

(€ ASEL . Graficos. De barra, de tarta, de

puntos. de lineas

REM NOTICIAS

REM CLUB SPECTRUM

Y COMMODORE

Funciona como un club devideo Se
adquuere una cinta Yy se mtercambia
con otras a 200 ptas semana En
cintas inglesas 400 ptas semana
Solo versiones onginales

QLus

Para usuarios del QL. Sclicita infor
macion

REM CURSOS

Basic 1/2 M/C y aplicaciones.
REM FRANCHISING

Si quieres montar tu propia mini-
tienda de informatica ¢ una tienda
especializada. envianos tu direccion
y recibiras informacion completa
REM DETALL

Si quieres vender nuestros produc-

tos envianos tu direccion y recibiras
puntual informacion

REM PEGATINAS

25 ptas 3 modelos REM MEMBER
ME REM | LOVE YOU. REM
FOREVER

REM CAMISETAS

990 ptas 3 modelos REM MEMBER
ME. REM | LOVE YOU. REM
FOREVER. Indicar talla pequena
normal y grande

REM GRAPH

Kitgraticos 6 colores 990 ptas (REU-
TILIZABLE)

REM GRAPH

10 plantilias teciado reutthizable 900
ptas

~

REMSHOP o |

Ordenadores personales

REM SHOP 2
¢/ Dr. Castelo, 14 - 28009 MADRID
Telf 91-274 98 43

RENOVACION EN MARCHA, S.A.
¢’ Espronceda. 34 - 2¢ int - MADRID-3
Telefono (91) 441 24 78

REM SHOP 1
c/. Galileo, 4 - MADRID-15
Telefono (91) 445 28 08

REM SHOP - VALENCIA
¢ Maestro Palau, 12
Telefono (96) 331 53 27

REM SHOP-BARCELONA
¢/ Pelayo. 12 - Entresuelo J
Tel (93) 301 47 00

HARD SPECTRAVIDEO

1Sv328 .. T 67.500 44
1 Unidad doble discos con
controlador y salida centronics 148 000
1 Joystick-37 . . et 3654
1 Impresora CP-100 ., ............ 59800
TR R/ e e R 3 279.054

g S
PRECIO TOTAL

_ 251149 Pls.
SOFT SPECTRAVIDEO
Spectra Checkbook . 2.300
Spectra Diary . .. Sl 2.300
ArmEUecPASSATIIISIREE 0 . 2.300
Spectron ....... 2300
INOMRIS s o e L o 2.300
Sprite Generator. .. .. .......... 2.300
ORI EC IOl & e T [ 2300
Spectra File Cabinet . ............ f 2300
Speciiayhypelt | et f s i 6 S iiat il 2300
Sector Alpha (cartucho) ............. 4 900
Super Cross Force (cartucho) . ...... 3.500
SIS LN AL
PRECIO TOTAL

[ —————————————————

BOLETIN DE PEDIDO

Nombre y Apellidos

Direccion y Teletono

Deseo recibir mas informacion

Deseo adquinir

Precio total (incluye 300 ptas. de gastos de envio)

Giro Postal 1 Giro Tetegrafico O Ttransterencia Bancaria [J
tngreso en cuenta 3769/8 BANCO DE BILBAO Rios Rosas. 44
MADRID-3

Talon adjunto 2 Talon confirmado adjunto )
Tarjeta VISA numero

Fecha caducidad Firma
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9575 FAUSE © : I 2oy

9540 IF INFEY$="s" THEN GO TO 1 388” B MRS s S BN A0 U it

© 9890 STOF

9550 STOF T I S —

9800 REM IEEBACcercami ent ol 9902 REM inkey$

7805 LET k=k+1 % 9909 LET n$=INKEY$

ETO PRINT, R e ik el = 9910 IF n$="0" AND x<21 THEN LE

T-“';l F;A.U“SE“ .5=I:'F‘;”I:j_g1 ATTHE&I\(JJ.‘:L;;ET :: T x=x+1: FRINT AT x—1,y:" e
Fe ‘p.~., = 9l = _"_:" T LET a=a—-10

QPR INT e L e 9920 IF x>20 THEN LET x=9: FRIN

RN R0 78 @
9FT0 IF n$="p" AND =8B THEN LET
v=w-1: PRINT AT x+1,y3" "a

9815 RETURN
9820 LET k=k+1t IF k=31 THEN LE

T k=0 w
s 4 - o R AE LET a=a+i0
9825 PRINT,AT 24,k; INE O: FAFER R Y o et Sl

S; " HE":AT 20,3 " me NT AT F.y;5" c
9827 RETURN 9950 RETURN

7 2SRl > g 9960 LET n$=INKEY$%
9830 FRINT AT 12,7: INK 1; FAFER 9970 1F n$="gq" AND = 10 THEN LE

&; FLASH 1:;"Lo lograste" T s=g+1
9850 BEEF . 1.0 NEXT x s=g—1
9860 FRINT AT 15,5;"Ctra vez" 9990 RETURN

9870 FAUSE O: FAUSE O

|
|
PEAVREE SRR O ol 9980 IF n$="w" AND s>1 THEN LET ‘

ULTIMAS NOVEDADES EN INGLATERRA
ZX-SPECTRUM

NOMBRE
DARTZ
WORLD CUP

NOVEDAD INGLATERRA WOkR: TrNes §l

Distribucion exclusiva para Espaiia: FRANK N STEIN
OLYMPICON
CUPON DE PEDIDO AUTOMANIA
Nombre UGH!

Calle Nam
Pgblacl o C Postal ULTIMATE TARGET

Provincia

'v
<
|

=Sl
[<g<}
|

|

EEEEEEEEE
I [

% ’

e e ENVIOS CONTRA-REEMBOLSO CON EL
MONSTERS SOFT. CUPON ADJUNTO O SIN EL.
Aptdo. 34066 Aptdo. Correos 94066
BARCELONA BARCELONA

l PEDIDO: {Indicar nimero de REFERENCIA}

4/ ZX




2423 M a ista
SR8 0 0 ) éé%anﬁkﬁura
Twu wiajas  tranquilamentse M3 ois =
La= iz lLas CTanacias-
| EL pilatoe =313 20 FS o <
TU debes pilotar =L 3wion
L= mandoas 2o
B (C.F) parsa coRtrolar La sLturs
PR Ly o para L3 welocidad
tT) para =acar el tren

PRECIO DE LANZAMIENTO EXCEPCIONALMENTE A 5.700 Ptas.

CONTROLADOR HYPERTRON CT-1
EL COMPLEMENTO IDEAL PARA SU SPECTRUM

Proporciona a su ordenador las caracteristicas que le faltaban

| on MIE 1 |
OFF E?R g | ¢ Muy compacto. Harmoniza pericctamente con su SPECTRUM
=3 POWER L=y o Cambio automatico de clavijas EAR/MIC por software. Evita interlerencias
G . P T —— & = SRR e Control automatico paro/marcha de uno o dos cassettes por software
Y PERTRON | @ Sistcma que mejora y amplifica la sefial del cassette proporcionando una carga «Load»
| de los programas sin problemas, y con bajo mivet de volumen.
o Pulsador de reset que evita la desconexion v reconexion del ordenador
| ® Interruptor general de puesta en marcha del Spectrum. con indicador luminoso.
@ Indicadores con Led de las opciones paro/marcha - EAR/MICRO.
® Posibilidad de gobernar por software cualquier aparato eléctrico con un consumo
inferior a 3 ampenos (conector especial opcional).
o Compatible con Microdrive.
| @ Scis meses de garantia.
| o ldeal para copia aulomatica de programas. bases de datos. jucgos. ensefianza
| f?frj—_—ll
i _,'j:’ Programas para ¢l CT-|
I";"r | ;-' 1 C Pa~-Copiador automatico con informacion encabczamicentos
— Pl e |-
LA - 1 (Ta -Controlador con reloj ¢n tiempo real
|
| LR Eos programas CPus v CTa solo w
= l'\ pueden utilizar con ¢l Controiadur €T
g Il El programa ¢ Pa precsa de dos
=5 ] i casscltes para su stilizacion
a
Aﬁ
\“.
«d
CGDC
Apido. n.© 38057
03080 BARCELONA
1.0 pedidos se serviran por rgurose Hyperron prepara nuevos accesorios
orden de llegada para su Spectrum ’
Plazo de enirega aprox.: 20 dia Solicita informacion

ZX /75




R o, S o
Este programa le caleu- mostrara ¢EAR, ¢l DEC y s 1) Sc¢ considenan las or-

lard Jos datos mas intere-
santes de un plancta con
respecto a la Tierea, Previa
mtroducaion de latecha, le
pedira ¢l plancia clegido.
LU'na vez hecho esto empe-
sara fas operaciones des-
pucs de haber miroducido
una serie de datos prelinn
nares. Al final del proceso

se dusea, hasta Le diterenca
do angulos. Lucgo le pre-
SUNTAT stquiere hacer mas
opcraciones v varair las ho-
s o ¢l plancta.

Para comprender ¢f tun-
conamicnto de oste pro-
aramad conviene hacer una
serie de consideraciones
senerales:

bitas como clipses y no co-
mo ancunterencas.

2) Sc considera la velo-
adad  angular - varuable,
siendo constante la veloci-
dad acrolar.

3) Se consideran las or-
bttas no coplanarias, aun-
que por simplthicar solo se
aphica a la declmacion a la

yue afecta de manera mds
importante.

4) Los resultados se dan
en AR (ascension recta) y
DEC (dechinacion) utiliza-
dos ¢n telescopros  con
montaje ccuatonal.

5) Da la posibilidad de
obtener ¢l angulo vanado
segun fa hora ohicial y la

longitud del punto de ol
servaeion. i

Una vez se tenga la segu
ndad de que ¢l programa
funciona  pertectamente,
conviene grabarlo para que
ve autoerecute  desde  la
inea 200 con todos los da-
os mtroducidos. Asi se
evita tener que mtroducrr
los cada vez que se quieran
cjecutar (Spectrum 16K).

Con nucstro prc~\

mio y un poco mis,
Francisco Ramos podra
sacar su billete para ¢l pri
mer vuelo turistico interpla:
‘netarto. iSuerte!

19
20 REM NOMERES

21
IO DIM N$(7,8)
40 PRINT
50 FOR A=1 TO 7
60 PRINT A,

70 INPUT N%(A):
80 NEXT A

90 CLS

99

W FLFANETH

S e TR s A e SR 5 Gy

= ROR FPEHOO u

"PLANETAS 2"

FRINT N&(A)

101
110 DIM A(7,.9)

120 FRINT

150 PRINT C:*
160
170 NEXT D

180 CLS '
190 NEXT C

199

201

0O: BORDER 1:

100 REM DATOS INICIALES

120 FOR C=1 TO 7
" oy " iN$(C) 5"
140 FOR D=1 TO 9
"iD,
INFUT A(C,D):

200 REM INTRODUCCION DE FECHA 1

205 FOKE 23658,8:
INE. 7:

FRINT A(C,D)

FOKE 23609,10
R RERE SIS

6 44X




/ NOVEDADES ANO N UEVO (EL PRINCIPO DEL FUTURO)

PEAKI*J .,YSTEM |

2.500,— ptas.
AREAs. 2.500,— ptas
GEOGRAFIA DE ESPANA . 2 SOO — pta,u,

INTERFACE CENTRONICS =«
RS232 INTELIGENTE + CA-

No necesita programas externos ni
ocupa memoria del ZX-SPECTRUM.
Permite directamente el volcado de
pantallas y graficos con la mayoria
de impresoras disponibles en el mer-
cado, incluso en color. No es compa-
tible con las versiones actuales de los
programas de gestion de VENTAMA-
TIC. 14.000,— ptas.

CABLE RS232 PARA INTERFA-
CE CENTRONICS + RS232 IN-

este programa y sin necesidad de costosos accesorios
con incomprensible acento inglés y de comphca.da pro-
gramacion, podras incorpdra.r vozZ EN_{I\L’I‘EI:IGIBLE

1.700,— ptas.

[AMPLIFICADOR DE SONIDO

Un nuevo diseno extremadaments
atractivo, compacto, versatil y prac-
tico con control de volumen y alta -
voz incorporados, pulsador de RE-
SET y conmutador SAVE/LOAI:
4.500, — ptas.

INTERFACE MIDI CON SOFT-
WA

Permite controlar, teclados musica-
les electronicos, sintetizadores, ba-
terias electronicas,etc. con entra-
da/salida MIDI incorporada. El soft-
ware incluye 8 pistas de 3.000 even-
tos. visualizacion de partitura en
| pantalla, comandos de edicién, asig-
nacién de canales MIDI, etc.
19.900,— ptas.

TECLADOS MUSICALES
BELECTRONICOS CON MIDI tam-
bién disponibles desde menos de
100.000,— : tas.

sal de los laberintos y encuentr‘a. el ¢camino a traves de
todas las pantallas del juego hasta llegar a la sirena
y liberarla. Extraordinarios graficos animados. Com-
patible joystick tipo VENTAMATIC/KEMPSTON.

El sistema ideal. Practico y sencillo
de programar. No se desprograma al
apagar el ordenador y admite 8 di-
ecciones y 2 tipos de disparo .
900.— ptas

' ()IJClta catdlogm complnm

/. Corcega, 89, entlo.
{08029-BARCELONA
ITel. (93) 230 97 90
|Metro Entenza (linea V)
|Bus: 41, 27, 15, 54, 66

Envios contra-reembolso a toda

ROSES (Glrona)
. [978) 5 79 20
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e — e |

| r—_ LET L1=ABS (L1+2%F1)
| 470 LET DIS=8QAR ((RF " 2)+(RT"2) -
2¥RTXRFXCOS L 1)

480 LET ATP=ACS ((RT-RF¥COS L1)
/DIS)

490 IF F>2 THEN GO TO 530

SO0 IF L1<FI THEN LET LI=LT+FI
—-ATF

| 510 IF L1»=F1 THEN LET LI=LT+F
I+ATP

S20 GO TO 600

ST0 IF Li<FI THEN LET LI=LT-AT

F~FI

540 IF L1>=FI THEN LET LI=LT+A
TF-F1 .
599

600 REM CAMEIO A ASC. RECTA

601

605 IF LI<O THEN LET LI=LI+2%F
)(F o {60k Fa)  &E

610 LET ALF=27.45229444—- (AN-130
0)XOQ.46845/ 2600 -

&13 LET DEC=(180/F1)XASM (SIN (¢
ALFXFI/Z180)%SIN LI)

R Fy LTSI/ QR LI N 28 TRIE
N LET AR=LIX12/Fl: GO TO &70
670 LET AR=(18BO/FI)XATN ((COS (
ALFXFI/Z180))%x{TAN LI))

640 IF AR<I=0 THEN LET AR=Z60+A
R

630 LET AR=AR/1S

660 IF FI/2<LI AND LI<=FI THEN
LET AR=AR-12

665 IF FI<LI AND LI<TXFI1/Z THEN

LET AR=AR+12

666

667 REM INC. DE LA TRAYECTORIA .
668 GO0 SUE 4500

669

670 FRINT FLASH 1:AT 14,0:" AF
RIETE UNA TECLA FARA FOSICION RE
LATIVA AFROXIMADA": FAUSE O

671

680 CLS

65 RSN E A=A E NN S @SS AE R (6

700 LET W=8S5: LET Z=85%RT/RF: G
[JF Gl 7/

710: LET Z=85: LET W=BSXRF/RT
20 CHIREIE RS e 8 BFS7) |
A OSEERTRRG= 70k (5 S I TR S S ERTRe =7 K SN
LT

740 FLOT 120.88: DRAW X,Y

s ORISR S EE SR NS S b

760 LET X=WXCOS LF: LET Y=WXSIN
(E

770 FLOT 120,88: DRAW X,Y

780 FRINT AT 1,2:"AR=": INT (AR)
1" HORAS "; INT ((AR—INT (AR)) X&60




f
i
|

y3" MINUTOS®
790 FRINT AT 2,2;"DEC="3:DEC

795

800 PRINT FLASH 1;"QUIERE DIFE
RENCIA DE ANGULO (S/N)3"

810 INFUT VY$

820 IF Y$="N" THEN 60 TO 1050
870 CLS : INFUT "HORA DE OBS";H
OR

840 INFUT "MINUTOS";MIN

850 INFUT “LONGITUD ESTE";DL
859

B6O REM HORA SIDEREA LOCAL

861

870 LET DIF=1

890 INFUT "VERAND O INVIERND (V
/1YY WS

900 IF W$="V" THEN LET DIF=2
909

910 REM DIAS DESDE AL Z1 DE MAR
z0

911

920 LET DT=DIAS: LET DI=21: LET

EL BASIL

del Spectrum

® 263 paginas
® 153 ilustraciones
® Numerosos ejercicios resueltos

® De venta en librerias
Distribuye: Grupo Distribuidor Editorial

C/ Don Ramon de la Cruz, 67 - 28001 Madrid Tel. (91) 401 12 00 -04-08

76/ 1Y
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4030 LET fi=2kATN (SAR ((i1+e) /(1
~e) ) XTAN (u/2))

4040 LET r=(1-e"2)/(1+eXC0S fi)
4050 GO TO (420+SUB)

4494

4495 REM INC. DE LA TRAYECTORIA
4496

4500 LET BETA=ASN (SIN (A(F,9)XF
/g0 R S P = N T P, )5

4510 LET EBETA1=ATN ((RF/DIS)XTAN
BETA)

4520 LET DEC=DEC+180XEETAL/FI

4530 RETURN

4990 .

4995

S000 DATA 24,66,98,82,74,70,66,0

DATOS INICIALES: Estos datos hay que introducirlos antes de ejecutar el .
programa, de lo contrario no funcionara correctamene.

A(f,1) — dia de la trayectoria,1-1-1980| A(F,&8) — 1ncrementos anuales

A(F,2) — periocdc de la orbita A(F,7) - ercentricidad de las orbitas

A(F,3) - distancia media planeta-sol A(F,B8) — incrementos anuales

A(F,4) - longitud del nodo ascendente A(F,9) - inclinacion de las orbitas

A(F,.3) - longitud del perihelio

PLANETAS

AlF, 1) AF,2) ALF,3) A(F,4) AF,S) A{F,6) ALF,7) AR(F,8) A(F,9)
1 MERCURIO 23,265 87.969 0.38729 49.1 0.012 77.14 0.016 0.2056 7.0
2 VENUS 92.599 244,643 0.72307 76.5 0.009 131.29 0.014 0,0068 3.4

TIERRA 193.000 365.242 1.0 0.0167

I MARTE 182.774 686,792 1.52374 49.4 0. 008 333,69 0.018 0.0933 1.9
4 JUPITER 401. 596 4332, 564 3.20267 100,25 0.010 14.01 0.016 0.0484 1S
3 SATURND 9813. 337 10759, 197 9.53913 113,49 0. 00% 3. 866 0.002 0.0358 2.3
4 URANO 29325.338 - 30468%.23 19.19130 73.88 Q. 0035 172.74 0.015 0.04463 0.8
7 NEFTUND 13324, 648 60189, 672 30.070%0 131.546 0.011 47,87 0.014 0.0088 1.8

80 / ZX




HAN ESTADD SITUADOS
ENTRE LOS CINCD
PRIMEROS PUESTOS
3¢ LAS LISTAS

", 'SUPERVENTAS

" BRITAMICAS

| |
.

7 '
k} OLIMPICON EB
DRIRGN 12 RS
r3IOn GliAGILZ

SpaLl

c0s son impresionants
pero k¥ amimacion de los
atletas &s realmente mag
nifica (POP  COMPL
TING

8K 1700 pi=

BEACH HEAD. £ijue
iH mas popular ds Amé
na ron los mas sor
prandentes  sfectos de
animarion (COMP. AMS
WER). Muttiples panta:
llas. famdsticns efectss

] tndimensionales en un
psrenanin o¢ aLcion bé
ira. Un  hest seller
1GAMES,

3 r 1 900 gt

para ¢
COMP WELY) Los grifee

- q’-..

PROGRAMAS
ORIGINALES :
DE IMPORTACIO
PARA

o R

Lt Lanes Prars G g

MITEC

Re-snact the Qlympic Games
#n your own home with this 5 eveat program
for yous 48K Spectram | |

OLYM

L

BEACH-HEAI

i

5

o .

SABRE WULF. £ mas sam s
el i iy fpradhiid i

Bad (LRASH) Sl |
sfmgcama sl amgecteculer e Grehecy y i 04 34

ATIMETE (POP. COMP WKLY

'_-:_'l_-:- Godct gRNES ¢ ciETA0NE
ol Spacirmc (P07 COMZ WKLS
12 ¢ 1.900 pts

L' TIMATE (GAMES

"\ LJACK THE BEANSTACK, Magny~
o lrabaw. cada pa dﬂ-‘* i P

SPE@UM

1 -Jw'

il THRO

TORNADO

LOW LEVEL
SIVCRAR SPECTRRA <51
FULL THOTTLE. fos gifiess 2 TAL s :

PGS HERT § 30T fariifaite 072 EH P A B RS

P OWELY W gbrenena a

a$ (uegns/ cancaiar: ser 3 Pofe

2300 ots

- "'"-T.w

s 6n de giaticos multico- ~

Envienos a  MICROBYTE San Gerardo. 59 MADRID-35

| Jue.o0 Precio OTAL
Teléfono
Inctuyo talon nominativo

PRECIC TOTAL PESETAS

Contra-Reembolso

X ENVIOS GRATIS Tommee ' 91-6565002




GUIA PRACTICA « GUIA PRACTICA =

GUIA PRACTICA

Academia Matematicas

CURSOS Db |
INFORMATICA |

DISTINTOS LENGUAJES

CALLE RECOLETOS, 5

MADRID - 1

Teléfono 276 00 15

Bigay, 11-13
TIL(DJ) 2128596
realona-22

{HOLA, SOY TRONIK
T AMIGO INFORMATICO!

Todo sobre el

ZX SPECTRUM:

® Poriiéricos.

® Miinples
programas

® Libros y vevigtas

® Recompramos

i ardenader como

zatrada de ofr

uev
& Cursilos de BASI
4 tados los mive

R B B 3

EBHTHDL

Ordenadores de gestion,
personales, Periféricos. Accesorios Y Pro- %

4TaABC
CORDOBA

PR

Ordenadores &

ETamas. piSTRIBUIDOR EXCLUSIVO K
SINCLAIR  DRAGON E¢
COMMODORE = SPECTRAVIDEO :
SEARP AMSTRAD 5

[, 0 15 " ¥y (b, 08 L G . &) K

Pronto reciblrds noticlas nusstras.

DISTRIBUIDOR OFICIAL 101 omar. 9
Sir=lar - v coruka

Hazte socio del ¥ Club
de Informatica de Galicia

!
Si quleres formar parte del i
CLUB SINCLAIR, rellena el cusstionario
y envialo o fraelo personalments o
PHOTO COPY. ¢/. Teresa Herero, 9. La Corufia

P=rsoft $.a.

€ COMPUTEST
REPARAMOS

SU
SPECTRUM
CON
GARANTIA

Liame al tel. (91) 658 12 34

SINCLAIR / ZX - SPECTRUM

TU o T
DISTRIBUIDOR CESPEDES

VALENCIA COMPONENTES ELECTRONICOS
C/ San Jacinto, 6 £
Tfno. 3703581 /3701724 *

LIBROS - PROGRAMAS
ACCESORIOS

ZX SPECTRUM |
en BILBAO \

Programas, libros, informacion...

gi gesco-
informatica, s.a.

C/ Telesforo Aramzadi, 1
Tfno. (94} 431 87 60

o [= | Vg | =
rEpSir
Reparacion de :

® ZX Spectrum
OoZX 81 ® ZX Printer

Llame al tfno. 416 7383 en horario
de tarde y consiltenos su caso.

MAJADAHONDA
TECNICOS
INFORMATICOS

SPECTRUM (Juegos, P. Educativos, etc....)
DRAGON (Mis de 400 programas)
REALIZAMOS PROGRAMAS A SU MEDIDA
APLICACIONES STANDARD
CURSILLOS DE BASIC

Urbanizacidn Parque Res. de Madrid
Parcela A - Local 2
Ttno. 638 55 15 - Majadshonda {Madrid)

ALSI comercial. S. A.

Antonio Lopez, 154 - Tel 9y 478 42 38
28026-MADRID

GESTION SPECTRUM

Programas en cartucho microdrive para la
gestion comercial y administrativa en pe-
quefos negocios

FACTURACION.
PRESUPUESTOS.

— PEDIDOS.

— CONTROL DE STOKS
LISTAS DE PRECIOS
MAILING CIRCULARES
FICHEROS

-— PROCESADOR DE TEXTQOS

— PROCESADOR DE TEXTOS CON
FICHERO

- CONTABILIDAD OFICIAL

— AGENTES DE ADUANAS.

— LETRAS DE CAMBIO (negociables)

Un solo programa con capacidad para
1.000 articulos y 400 direcciones. Facturas
hasta 10 conceptos con ITE descuentos.
vencimientos

IATENCION!

USUARIOS
DEL MICRODRIVE
ZX SPECTRUM

Ya disponemos del Plan
Nacional Contable Microdrive
* Archivo Pian Contable
256 Cuentas
* Archivo Asientos
1024 Asientos
* Extractos de Cuentas
* Balances
Situacion
Sumas y Saldos
y todo en ZX Spectrum.

/ﬁé

World- - Micro sa.

‘ Avenida del Mediterrdneo, 7
/ Teléfonos 251 12 00 - 251 12 08
Madrid-7

S MR
"‘g«?“?:;?“"

s

|




GUIA PRACTICA = GUIA PRACTICA = GUIA PRACTICA

CLUB DEL JUEGO g R S
— Ve TR v MUY INTERESANTE
ks No te rompas la cabeza. ahora con
3o O“A'PFZA — VENTA RASTRO podras corregir tus programas PARA
GR ;‘x S DE OCASION en BASIC. RASTRO te permite ver la MAESTROS Y
16-48K ejecucion de tus programas linea a linea
Entre otros: Space Raiders, Time Gate, Fro- y te facilaitara su correccidn. ALUMNOS
ggi. Billar Americano, Harrier Attak. Figther CORPY
Pilot. Tunel 3 D, Styk, Scuba Dive, Base Con COPY podras hacer las copias de ELSTECTRUN ¥.LA FGB
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— «Prote, ¢ha traido el «<minicom-
pruter»?

Tal vez sea la novedad, pero las cla-
ses de recuperacion han dejado de ser
tomadas como un castigo.

En el colegio publico Miguel de
Cervantes, de Parla, hay un grupo de 8
a 10 chicos de 6.° curso de EGB que
aun no saben la tabla de muluplicar.
Dejarles una hora despues del horano
escolar a repasar el uno-por-uno-es-
uno, uno-por-dos-es-dos... era una ta-
rea complicada por la resistencia que
los chicos ofrecian. (iVaya rollo, pro-
te, repasar la tabla!).
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Y surgio ¢l MULTIPLIC. Un dia el
profesor llevo el Spectrum a clase; se
lo cnseno a los chicos y les puso el
programa. Previamente les dio unas
nociones clementales de uso y, unos
tras otros, todos pasaron por ¢l. Esta
primcra experiencia sirvio, por una
parte para completar la valoracion de
clase sobre quiénes estaban necesita-
dos de recuperacion y, por otra, de
«rodaje» en el uso del programa a los
futuros recuperandos.

El éxito inicial dio lugar a una se-
gunda version del MULTIPLIC en la
que sc introdujeron varias correccio-

nes basadas en la experiencia de su uso
por parte de los alumnos. Después to-
do resulto sencillo: los chicas desea-
ban quedarse (Prote, iésto si que mo-
la!), hasta el punto de que algunos
buscaban el castigo con la esperanza
de que, al terminar los que recupera-
ban, sc les permitiese a ellos teclearun
poco.

A las cinco de ta tarde, cuando c!
resto de los muchachos emprenden ¢!
camino de regreso a casa, el grupo con
¢l protesor al trente, se aduena del la-
boratonio de Ciencias Naturales, don-
de se ha instalado el ordenador. Una




vez cargado el programa, el primer
chico se pone al teclado; introduce su
curso y su nombre, y comienza una
primera serie de 25 preguntas aleato-
rias de la tabla de multiplicar.

Si no tiene ningun tallo; el progra-
ma le da opcidn a terminar 0 a hacer
otra serie mds. Todos, sin excepcion,
se dectden por hacer una nueva serte.

Si los fallos son cuatro o menos, el
programa le indica que haga otra serne
1gual. Si los fallos pasan de cuatro, le
hace repasar el nimero mais fallado y
después le somete a una serie de 15

MULTIPLIC

nuevas forrgcls
de ensefiar
deleitando

Lejanos ya los tiempos en que al <alumno Maginet» re-
petia canturreando la tabla del 7 hasta aprendérsela de me-
moria, un profesor de EGB de Parla (Madrid), <motiva» a
sus alumnos con un programa de matematicas de su propia
elaboracion. Los chavales practican mientras el maestro sa-
ca conclusiones y refuerza los aspectos mejorables. Los re-
sultados pueden ser espectaculares.

preguntas spbre dicho numero. Aqui
no se permiten mas de tres fallos. Si
los tiene, vuelve a repasar hasta un to-
tal de tres veces.

St demuestra saber el nimero repa-
sado, vuelve a hacer una serte como la
inicial, hasta un maximo de tres.

Al finalizar la tercera sgrie, o el ter-
cer repaso, un mensaje en pantalla le
indica que avise al profesor, guién le
releva de su puesto y avisa al siguiente
alumno para que ocupe su lugar ante
el Spectrum.

Este introduce sus datos y atronta la
primera serie de 25 preguntas... Entre-

tanto los demds muchachos trabajan
en sus cuadernos de problemas y el
protesor les asiste en sus dudas o apro-
vecha el tiempo para preparar contro-
les, corregir trabajos, etc.

Por lo que se refiere a la tarea tedio-
sa y monotona de repasar la tabla, el
maestro se limita a estar presente para
garantizar un minimo orden. El Spec-
trum y el MULTIPLIC se encargan de
trabajar con los chicos, haciéndoles la
tarea agradable. Cuando todos han
terminado, se vuelve al menu y se pul-
sa la opcion 2: Lectura de resultados.
Alli aparecen para cada alumno:
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— Fallos totales de cada serie.

— Numero mas tallado y numero de
veces que necesito repasarlo.

Se copian estos datos en unas fichas
individuales y... hasta el dia siguiente.

<Y los resultados? Para poder eva-
luarlos se necesitaria cuando menos
un trimestre, pero ¢l programa solo se'
lleva utilizando tres semanas de forma

ststematica. Se trata, no obstante, de
un periodo suficiente para comprobar
que, s1 bien no es una solucion mila-
grosa (tampoco se pretendia), si que
registra una mejora paulatina en los
resultados pues algunos chicos ya no
asisten a las recuperaciones que se han
hecho innecesarias.

La ventaja de este método es doble:

por una parte se dota de atractivo 2
una labor de aprendizaje que, usando
métodos mas convencionales, seria
rechazada por los alumnos; y por otra
se reduce el gasto de tiempo por el
profesor.

Ademus, y esto es lo mas importan-
te, le sirve al maestro para la puesta en
prictica de unos métodos nuevos, que

ENTER)
41 IF
42 GO
47 LET

S NIE) - S)

)

SO CLS
":11%:;AT
rimera -
AT S
pa- reszc
2 < nume
o."

S1 FRI
undos pa
" _zar a
enese ti

Q
45 LET n${c,.4 TO 1C¢)=1¢(1 TO 7 ‘

e[S 3
LEN 1%<7 THEN 60O TO 4=
TO 435

nk{c,4 TO 4+LEN 1%)=1%:

: FRINT AT 2,91 '"Bueno,.
4,5:"Vamos a hacer una p
prueba de 25 preguntas."”
"Cuando en la pantalla a
a indicado el producto d
ros., escribe =21 resultad

NT AT 11,5:"Tienes S seqg
ra empe'; OVER 1:CHR$ 8:
hacerlon.S1 no respondes
2mpo, sera como si lo hu

- bieras hecho mal.";AT 16,53 "Fo
n atencion para no equi- vocarte
al escribir el resultado":AT 21
y 43 "PULSA ENTER FARA EMPEZAR
S3ET F TNy @ = SR N GRS =
S? REM Series de 23 preguntask
&0 LET terror=0: LET errorm=Q:
LET m=0
61 FOR n=1 TO @: LET n(n)=0: N
EXEn
&5 FOR n=1 TO 25
70 LET-2=INT (RNDX10}): IF a=0
THEN GO TO 70
75 LET b=INT (RNDX10Y: IF b=0
T BN N S TR0 2 .
60 CLS : FRINT AT 10.93a3" por
"ips' = i FLOY 469,84: DRAW 110
2r DRAW O, 14: DRAW —~110,0: DRAW
.14
82 B0 SUER 190d: REM esperar r@
spussta
SO FRINT AT 19,1%iresp: IF res
& =t THEN O 7O 100
B FREINT AT 12115 PEORREGRA T
jei= a7 SN S S AR I SR DR e ()« TR A
HOGHERTNT Al et S e R R BB
I3 7SR et R ERS TN (CER S a2 g E508 (o)
Sabys M= U ELERTOHT 1S SRR SH M A
b: LET nia'=nia)+l: FAUSE 150: B
RIGHT ©: FLASH ©
10T LET n=n+1: IF ak=I5 THEN G
0 TO 115
104 FAUSE ZT: GO TO

3




estan llamados a ser de uso corrnente
en anos futuros. A los alumnos prea-
dolescentes de un ambiente economi-
coy cultural no excestvamente holga-
do, les permite una primera toma de
contacto desmititicadora con lo que
probablemente serd su herramienta de
trabajo y, en todo caso, con un ele-
mento habitual en su vida de adultos.

Como hacerse un <MULTIPLIC» a
medida

Puede que usted, padre o protesor,
desee emplear este programa para ni-
nos mds pequenos que cstin apren-
diendo todavia la tabla de multiplicar.
En ese caso quizd le interese reducir
los numeros que se deben preguntar

en las series. Supongamos que el nino
debe repasar la tabla, pero solo hasta
¢l cinco.

Incluya entonces la linea:

71 IF a5 THEN GO TO 70

Quizi 5 segundos de margen para la
respucsta le parezcan escasos. El arre-

THEN GO TO

a9

repaso tabla

LG ElviEane
N, ";L35AT &.5;"has

180 LET n$(c,7+8Xcont1)=8STRE m
185 IF terror:-=4 AMD errorm: =3

A AIURE A S

FRINT AT 3, 5;
respondioo 1

e o e : as 20 pre-—guntas sin un s=olo +a

110 MEXT n 3 IR ey LEGT JEXGESERLNEY, (EIE)

11% LET econti=cont]+] (RN BRI T A TR IS R S S o e e =l
: 122 REM ardenacipn cumeros por alizar un nuevoensayo pulsa ""s*
‘ AR S T T "y despues ENTER"3;AT 14,5;"Si d

124 LeT m=% BERAS termlnér pulsa ——-silo ENTE

{ e e PR S me ek R v avisa al profezor.”

170 FOR p=1 TO 8 225 INFPUT +%: IF +%="g" OR f$="

178 IF errormenip: THEN GO 70 sy o ST e S

145 20 FAUSE S0 GO TO S5

140 LET errorm=n<pi: LET. m=p ey IS B st = 2 T P i A R B =LA

145 NEZT p ' PEL " "3m

149 REM totalizador srrores SR SL ol L PR

150 LET terror=0 260 BEEF _1,10: FRINT AT 4+n,10

1S5 FOR p=. TO @ M O R =t e m K R B S BTG

a (9]
iz: ;§:1t§rrar=terrnr+m(p) Qé? NEXT n <50
16; FLB L I Yt S e 270 FRINT AT 17,403 "Leela hasta
: S M R ’ = Y g que craas sabertela,.Despuss puls
mas equivocade en matrizs a ENTEF para seguir. '
172 LET n$(c,4+B¥%contl TO S+8xc s el e YE= ) THEN 50 TO 27
ontl)=5TR$ terror <
177 LR terear=u THEN LET. m=0 2B CLS : FRINT AT I,93"Vamos »

o " NTER FARA EMFEZAR": PAUSE S0
190 CLS : FRINT AT 2.5:1%3AT7 4, 78S IF TMEEY$="" THEM GO TO ZB
1;:"De 25 ensayos has tallado en &
' “iterror;AT 6,0: "El numero en qu 290 LET a=m: LET errorr=u
e mas has falladoes =21 "imiAT 9, 285 FOR r=1 TO 15
1:"Vamos a repasar la tabla del Z00 LET b=IMT (FMND¥LGY: IF b=0
=M DT e T i ISy
171 FRINT AT 21,4;"FULSA ENTER 305 CLS : FRINT AT 10,%9:a:” por
FARA EMPEZAR" : "ibit = ": FLOT &9,84: DRAW 110
Lt LA T Catie s Aiee LR i (01 DRAW O, 14: DFAW ~110,0: DRAW
L T 3 e R (IS L R o) ¢
192 LET contZ=0: GO TO 250: REM 310 FRINT AT [0,i%iresp: IF res

2 : vCoaxb THEN G0 TO I20

Z00 IF terror=3 THEN GO TS 220 E 715 FRINT AT 12.11: "CORRECTD! "

SOSE CE S T PR AT - SuasE BE RS BEEE .S.10: GO TO =08 AT A
L I Sol oSSR e WSS 320 PRINT AT 12,13; "ERROR": BEE
error:s de los 2% intentos.": b £ 7= —i%. FRINT AT 14 Q‘.a.ll por
0 SUE 300 NS ] A TR

o 3 . kbR = S B R Rl S S € A Sl SR

207 FRINMT AT 8.5:"Vamos a hacer b:!LET nrré}r=errori¥1- ;ﬁUSE'?S

otra serie."1AT 21,43 "FULSA ENT O: LET ;=n+1. FolISE :%- BRIGEHT o
ER FARA EMFEZAR" I e el e

208 IF INKEY$="" THEN GO TO 20 395 FAUSE 25: NEXT n
8 -_-::' Pesp -4

Sy e 27 LET conti=contzZ+i

§ 1 GRC LR, £ 330 IF errorr=0 THEN GO 10 53¢

hacer una prueba con =1
numer o

FIZ2 IF errorra=3Z THEN GO T0O W3

temieT 19,4 "FULSA E
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glo es sencillo, moditique la PAUSA
250 de la linea 1005. Ya sabe que por
cada 50 mis en la pausa, el programa
esperara la respuesta un segundo mus.

St opina que 23 preguntas son de-

HH 47X

masiadas para cada serie (0 s1las consi- Poniendo en lugar de 25 el numero
dera insuticientes), debe modificar la de preguntas por seric que desee.

linea.

65 FOR n =1 TO 25

Carlos Trabajos
Profesor de EGB

S0 IFE CINEEY$=""" U THEN GE MO SE

SZE IF CODE INEEY¢: 77 AND CODE

INFLEYS: 109 THEN GO TO S35

S30 60 TO 195

S8 LET c=c+1l: LET contl=0

540 LET n$(c,! TO 2)=n®(c-1.,1 T
(0) "2 ? g

SAS ELS B ERIINT Sl a7, 7 U ES GEEE S

TUS DATOS": GO TOG 40

550 SAVE "multiplaic” LINE 1

252 60 TO 9999

560 FOR n=1 TO ¢

6% CLS : PRINT AT 1,90; "CURS—AL
UM, l1a.Ser Za.Ber ZTa.8": FLOT
0, 157: DRAW 8O,0: FLOT 88.157: D
RAW S4,0: FLOT 152.157: DRAW 54,
2 PLOT 216,157: DRAW 34,0

S70 FRINT AT 3,11:"a) ble) a) b
ye) &y by " F

SRz R E NI AT S o s e ST e e N C e
errores";AT 14,0;"b) Numero en q
ue mas ha fallado"3sAT 15,03"c) V
ec2s que ha repasado la t
abla del numerc mas fallado”

S80 FRINT AT S.03n%in): FPRINT A
T 21,95 "FULSE ENTER FARA VEFR OTR
0 ALUMNO"

981 IF INKEY$="" THEN GO TO S8
1

585 NEXT n

990 CLS : PRINT AT 7.7:3'"NO HAY
MAS ALUMNOS": PAUSE 150: GO TO 1
3
1000 REM subrutina de tempecrali-

zaci1on. Fara alterar el
tiempo modificar 1005,
1005 FPAUSE 230 4
1010 LET K$=INKEY®$: IF bH$="" THE
N GO TO 1020
1011 IF CODE K¢:57 OF CODE K$<48

THEN GQ TO 100S
1012 FRINT AT 10,193k %: IF AXB:=
10 THEN GO TO 1014
1017 LET J$="": GO TO 1016
1014 FAUSE 250% LET J$=INKEY®: I
F Je="" THEN 6O TD 1020
1015 IF CODE J$:57 OR CODE J%:48

THEN GO0 TO 1&ld4: FRINT AT 10,2
rJs
1016 LET resp=VAL (K$+J%): RETUR
N .

1020 LeT resp=0: FETURN
0 FOR n=32Z TO 255: PRINT n,CH
REe n: NEXT n




Ahora tu Spectrum

QA

es un Chollo. <2,

Diviertete consiguiendo
regalos tan estupendos
como los de la “tele” \

— TeSpadndA VeE - = =
Llegaladiversion delan0 = ane =

Participd y 40
Concursa en casa con los protagonistas de la*'tele’”

Con tu Spectrum (no importa el modeto, 16 0 48 K) y la cinta del “Un, Dos, Tres..”
podras conseguir diversion sin limifes junto con los tuyos.

Por primera vez se fe ofrece un concurso participativo para microordenador,
donde puden competir hasta tres parejas. Y con la novedad de que el juego sera
cada vez distinto, pues siempre que conectes la cinta al Spectrum,
te ofrecera diferentes altemativas.

'JUEGO PARA DISFRUTAR CON TUS AMIGOS

Bigote Arrocet te invita en persona a un concurse exactamente igual que el de la™tele”.
Basta con que pongas la cinta en tu cassefte y él te ird dando las instrucciones
de este nuevo y diferente juego. Puedes consequir premios tan sorprendentes
como los del programa de Chicho y, por supuesto; también fiene Chollo.

1de cada 3 cassetes contiene iPREMIO DIRECTO!:
Viajes, mofo-vespas, sinfefizadores, microordenadores
Spectrum, QL un monton de premios mas, Y el gran Chollo.

TRES MILLONES DE PESETAS!

en premios que puedes conseguir participando en la gran final
No pierdas mas tiempo, compra la cinta del “Un, Dos; Tres!

———Patrocinadores del concurso-———

#l'.. investronica REVISTA
K@-’D) CECOMSA Zﬂ; o
oo ) worovesr gl |

— Informucion y venta exclusiva en la red de Concesionarios Autorizados INVESTRONICA —

iBusca tu Chollo!




Libros

Asi se empieza.
Introduccion a los
ordenadores.
Peter Lafferty

Ed. Gustavo Gili
Pags. 204

Autodefinido como
una introduccion a los
ordenadores, este libra
esti recomendado
especialmente para todas
aquellas personas que
plensap comprarse un
ordenador personal y
necesitan intormacion
previa sobre el
tuncionamiento y
caracteristicas de los
sistemas.

También sera de
gran utilidad para
aqueilos que teniendo ya
un ordenador no han .
pasado de la tase de
principiantes.

Este libro, inclumido en
la coleccion “Su
Ordenador Personal”,
introduce al lector en un
analisis basico de “casi”
todo lo que es necesario
saber sobre ordenadores a
la hora de elegir la
maquina.

Pretende cubrir
basicamente dos
objetivos: por una parte
plantea y analiza una
serte de dudas y
problemas que pueden
surgirle a los lectores/
usuarnos principiantes
sobre la naturaleza y
capacidad de los
ordenadores personales
(¢qué es un ordenador?;
¢como utilizarlo?; écomo
funciona?; écomo ha de
programarse?, etc.) y, por
otra, pretende servir de

.
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.guia y complemento a los

manuales que traen los
equipos, facilitando la
comprension y la
utilizacion de las distintas
unidades del sistema.

Estas cuestiones son
desarrolladas a lo largo de
los diversos capitulos de
una forma genérica, es
decir, los planteamientos
que se realizan estan
basados en el estudio de
las caracteristicas basicas
de una contiguracion
estandard.

Comienza con una
pequefia introduccion
historica sobre el
desarrollo de la
tecnologia de los
ordenadores, desde la
creacion de la primera

| ASI SE
ENPIEZA

maquina basada en
valvulas termoidnicas,
hasta el nacimiento del
actual ordenador
personal, desarrollado a
partir del
microprocesador. A
continuacién .ofrece al

lector un detallado
estudio sobre el
tuncionamiento interno
del ordenador, con un
analisis de cada uno de
sus componentes (unidad
central de proceso,
memorias,
microprocesador,
interfases, buses, teclado,
diskettes, cintas de
cassetle, etc.).

En los altimos
capitulos se ofrecen
consejos e ideas practicas
para conocer las
posibilidades de
ampliacion de los
ststemas estandard,
detallando los accesorios
que pueden ser
incorporados. Finalmente
inyita al lector a meditar
sobre que caracteristicas

ha de tener un ordenador
para que pueda cubrir

determinadas
necesidades.

Como ayuda
en este aspecto presenta
una tabla de clasificacion
segun los distintos niveles
de aplicacion y marcas.

Al final se incluye un
glosario de termmol'ogi’a
de ordenadores, una
bibliogratia y un indice
analitico.

En lineas generales ¢s
éste un libro bastante util
para aquéllos que
comienzan a integrarse
en el mundo de los
ordenadores personales.
Proporciona unos
conocimientos basicos
sobre el funcionamiento
y caracteristicas estandard
de los ordenadores
personales, sin necesidad
de tener conocimientos
previos de informatica.
Sus numerosos esquemas
y dibujos ayudan a la
comprension del texto.

Explorando el
Sinclair QL. Una
introduccion al
Superbasic.
Andrew Nelson
Ed. Ra-Ma

Pags. 125

P.V.P. 1.400 ptas

Este libro dirigido
principalmente a los
usuanos del ordenador
QL de Sinclair, ofrece
unas noctones basicas
para conocer de una
torma general algunas de
sus caracteristicas mas
importantes, asi como las
muitiples posibilidades
que presenta en la

Explorando el Sinclaim

OL

Una inTrodutccion al
SUPE

aplicacion de programas
el nuevo lenguaje Super
BASIC, del que disponc.
Los primeros capitulos
son basicamente un
complemento a los
manuales de
instrucciones del QL.
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Explican, de un modo
conciso y breve, como
han de realizarse las
conexiones entre las
diferentes unidades de la
maquina y cudles son las
funciones mas
importantes del teclado.

Se trata de algo
Interesante puesto que las
teclas de tunciones del
QL tienen diversos
cometidos, necesarios

ara el desarrollo y
Qecucién de los

rogramas. Estos
capitulos incluyen
tambien un listado de las
palabras claves del QL y
unas breves anotaciones
sobre los modos graficos
de pantalla (el QI al igual
que el Spectrum posee
dos modos: baja
resolucion y alta
resolucion); sefalando
ademas, los colores que
pueden generar en
pantalia. Una novedad es
el relo) de tiempo real, al

cual se accede a través del
comando DATES.

Los restantes capitulos
estan dedicados al
% nguaje de programacion
.upcr BASIC.

(Recordemos que este
lenguaje fue creado por
los diseniadores del QL
especialmente para esta
mdquina). El Super
BASIC se presenta como
un lenguaje desarrollado
a partir del BASIC ¢
incluye casi todos los
comandos y estructuras
del mismo, pero las
innovaciones
introducidas le confieren
una mayor capacidad
para realizar programas
mis complejos.

Este manual ofrece al

usuario del QL una
informacion general
sobre los conceptos,
estructuras,
procedimientos, etc. que
definen al Super BASIC y
le permiten conocer qué
es este nuevo lenguaje de
progrimacion y cudles
son sus posibilidades
reales. En su
introduccion facilita al
USuario un conocimiento
elemental sobre lus
diterencias tundamentales
entre éste y los demas
lenguajes BASICS, con
explicaciones mas
detalladas de las nuevas
instrucciones y
comandos.

Se trata de un libro
recomendable pues
tacilita la comprension de
los nuevos comandos y
sentencias del Super
BASIC y ayuda a los
usuarios a moditicar los
programas desarrollados
para otras maquinas en
BASIC, que, una vez
introducidas las
modificaciones
necesarias, podtin ser
ejecutados en el QL.

Un dato a tener en
cuenta al adquirir este
libro es que va dinigido a
usuarios que tienen una
serie de conocimientos |
previos sobre
programacion en BASIC,
ya que su contenido solo
complementa las
instrucciones de los
manuales propios del
ordenador.

Por ultimo, es
de lamentar la deficiente
presentacion de este
manual, ya que ni su
ortografia ni su impresion
han sido cuidadas.

ZX Spectrum
Aplicaciones para
la casa y los
pequenos
negocios.

Chris Callender
Ed. Noray.

Pags. 100.

“Putting your ZX
Spectrum to work”, es el
titulo original de este
pequeno hibro, cuya
utulacion en castellano es
algo mas ambiciosa
puesto que parece
apuntar a un sector mas
protestonal. Como reza
en la contraportada (no
hay introduccion o
apendices), “usted podri
controlar sus cucntas con

I
PECTRU

el programa de
contabilidad casera,
organizarse su vida con
la agenda y consultar sus
numeros de teléfono con
el listin telefonico”.
Ciertamente todo ello se
puede realizar, y la
mayoria de los 15

programas expuestos,
trabajan en mayor o
menor medida con
archivos de datos, pero
tan solo en cassette. La
sencillez es el
denominador comun de
todos ellos, como el
mencionado de
contabilidad casera que
incluye los distintos
conceptos en
mmstrucciones DATA. Para
la grabacion de los datos,
se utilizan generalmente
tablas numéricas y/o
alfanumeéricas, como es el
caso de la base de'datos,
el fichero o la agenda.
Por cieito, ésta ultima
sigue fiel al original
inglés y no permite
“anotar citas” mus alla de
las 6 de la tarde.

Cada listado, cuya
nitidez deja bastante que
desear, se acompafia con
una breve explicacion y
con algunas copias del
resultado en pantalla,
aunque esto ultimo no
siempre aparecc y en
ocasiones se trata solo de
la visualizacion del
menu.

Al margen de los
programas resenados, se
encuentran otros relativos
a graficos, matrices,
calendano, diseno de
circuttos electronicos,
hoja de cilculo, control
de stocks, y proceso de
textos. BOSS es el
nombre de un programa
final que integra varios
de los anteriores.

Finalmente cabe
destacar un capitulo final
dedicado a los cambios
que se deben realizar para
correr todos los

programas en el Spectrum
de 16K.

ZX / 9
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| en este fabuloso sorteo es rellenar, cortar y enviar este cupdn
de respuesta hoy mismo. jNo pierdas tiempo!

0 Unico que tienes que hacer para entrar
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\ BASES DEL SORTEO

1. El sorteo ha sido autorizado por e
Servicio Nacional de Loterias y se
celebrara ante Notano del Hustre
Colegio de Madrid el dia 22 de
Febrero de 1985, en el domicitio
social de Publinformatica, Bravo
Murille, 377. 52 A.

. El sorteo se realizara entre todos
los cupones recibidos antes de
medianoche del dia 21 de Febre
ro de 1985.

. Los empleados de Publinforma-
tica. ni sus familiares directos
podran participar en este soreo.

- El ganador sera notificado por
carta certificada y su nombre
sera publicado en la revista
“ZX" de Marzo de 1985.

|
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CUPON DE RESPUESTA

Recorta este cupdn y envialo en un sobre debidamente franqueado a:
PUBLINFORMATICA S.A.

Dto. de Sorteos 2
C/ Bravo Murillo, 377 - 5.2 A 28020-MADRID

Nombre

Calle

Poblacién CP
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En los dos capitulos anteriores de
esta serie hemos aprendido el mane-
jo basico del FORTH vy de sus com-
ponentes principales, el stack y las
palabras bdsicas predefimdas. Tam-
bién vimos como podiamos crear
nuestro propio diccionario de pala-
bras usando los dos puntos anterto-
res, Pero estos conocimientos son in-
suficientes para casi cualquier cosa.
St intentamos hacer una palabra que
tealice una funcion mas interesante

e sumar dos nimeros, nos encon-
tramos casi de inmediato con multi-
ples obsticulos que nos impediran
lograr nuestro objetivo. <Donde esta
el «IF... THEN>» del BASIC que nos
permitia controlar la ejecucién de
una sentencia u otra? ¢Donde esta el
«FOR» que nos permitia contar y re-
petir instrucciones con tanta facili-
dad? ¢Es que quizis nos existen en el
FORTH instrucciones similares?

La respuesta, naturalmente, es que
si existen Instrucciones semejantes, y

mds potentes incluso. Su manejo
puede parecer dificil al principio sise
le compara con el BASIC. Pero con
un poco de practica se comprenden y
" dominan. En este capitulo vamos a
ver algunos de los tipos de control

ue se pueden ejercer sobre el flujo
gel programa y sus distintas aplica-
ciones.

Bucles

Basicamente un bucle es una es-
tructura que nos permite repetir un
conjunto de mstrucciones unas de-
terminadas veces. En el bucle se dis-
tinguen dos partes principales (figura
1), los delimitadores de control que
s encuentran en los extremos sena-
lando cl principio y el fin del bucle y
¢l bloque central, que son las instruc-
ciones que queremos cjecutar repeti-
tivamente.

Los bucles se dividen en dos tipos
distintos: bucles fijos y bucles condi-
cionales. Los bucles fijos son aque-
llos eTi-los que el nimero de veces

.. direccién de ejecucion
-
delimitador iniciat

bloque central

delimitador final

FIGUEA i

CURSO DE

FORTH

(TERCERA PARTE)

que se repite el bloque central es fijo
y s¢ conoce al empezar el bucle. Es
una condicion fija y externa al bucle.

Los bucles condicionales tienen la
misma estructura que los fijos pero se
diferencian en que el namero de ve-
ces que se repiten las operaciones no
se da f1j0 al empezar el bucle, sino
que es una condicion variable (pue-
de, incluso, estarse repitiéndolo has-
ta el infinito) e interna del bucle. Esta
condicion se determina por el resul-
tado de una operacion dentro del
bloque principal.

Bucles Fijos

En el FORTH los bucles fijos se
hacen con la estructura DO... LOOP
y la sintaxis es la siguiente:

limite inicto DO...
tral”... LOOP

“bloque cun-

Stiendo limite e inicio dos nume-
ros que se depositan en una pila espe-
cial denominada stack de retorno to-
talmente independiente y separada
de la pila normal que hasta ahora es-
tabamos usando. Ambas estan situa-
das en lugares distintos de la memo-
ria y no tienen relacion entre si. Para
verlo de otro modo y recordando a
nuestro camarero, podriamos decir

ZX /9B
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que una es la pila de los platos hon-
dos y la otra es la de los platos llanos.

Cuando nuestro camarero recibe
la instruccion DO... LOOP realiza
un auténtico juego malabar como va-
mos a ver a continuacion. Suponga-
mos que definimos una palabra (co-
mo aprendimos en el capitulo ante-
rior) llamada REPITE del siguiente
modo:

= REPITE-40: 00D @ 7X7 OO
“TERMINE”;

Si a contifuacion le decimos a
Luis (nuestro serficial camarero) que
ejecute REPITE, hara el siguiente
proceso (figura 2): En primer lugar
coge el numero 10 y lo almacena en
el stack de retorno, haciendo lo mis-
mo con el 0, que se coloca encima
del anterior (recuerde que este stack
no es el mismo que usabamos hasta
ahora, que denominaremos “stack
del usuario”). Una vez introducidos
los dos numeros y al encontrarse el
DO, se coge el nimero situado en la
parte superior de la pila de retorno y
se incrementa en uno. A continua-
c10n se ejecutan todas las instruccio-
nes siguientes hasta encontrar la pa-
labra LOOP. Esta palabra hace que
se comparen los dos numeros de la
parte superior del stack de retorno, si
son iguales se sigue con las instruc-
ciones despues del LOOP, si el nu-
mero colocado encima es inferior al
que esta debajo se vuelve a ejecutar
todo el bloque desde el DO, incre-
mentando nuevamente el nuamero

superior. Vemos por tanto, que pri-
mero el numero superior vale 1, des-
pués de imprimir “ZX” se vuelve a re-
petir, ya que | es menor que 10, in-
crementandolo para que valga 2, etc.
Este proceso sigue hasta que el nu-
mero superior valga 10, en ese caso y
después de ejecutar todo el bloque de
instrucciones se sigue adelante por lo
ue se nos imprime “ZX” diez vecesy
jespués “TERMINE” (tigura 3).
Aungque el concepto del manejo pa-
rezca un poco complicado de enten-
der no es tan dificil en realidad. Lo
que hace “DO” es incrementar el nu-
mero superior del stack de retorno en
1. Lo que hace “LOOP” es comparar
este mismo numero con el siguiente.
Si son 1guales sale del bucle, en caso
contrario lo vuelve a ejecutar.

Esta estructura es similar al FOR...
NEXT del BASIC como ya se habran
podido dar cuenta los usuarios de ese
lenguaje, pero si usted es de este gru-

po de personas, le habran surgido al-
gunas dudas. En BASIC el incremen-
to se puede variar con el STEP, ces
que no se puede en FORTH? y, ade-
mas en el BASIC se puede utilizar el
numero que estamos incrementando
(este numero es el que en nuestro ca-
so variaba de 1 a 10), en el BASIC, si
usted no lo ha manejado, se puede
usar dentro del bucle para hacer
calculos, ése puede usar este niimero
en BASIC?

Vamos a intentar resolver las dos

gar veamos el problema de los inc
mentos. Como hemos visto, ca
vez que se repite el bucle, el nimero
superior del stack de retorno se incre-
menta en una unidad. Esto es lo que
se denomina «valor por defecto» o
valor que usa el ordenador si el usua-
rio no indica otra cosa. Para indicarle
otro mcremento se debe escribir la
misma estructura pero ligeramente
modificada como sigue:

preguntas por orden. En primer h!

limite inicio DO... “bloque cen-
tral”... incremento +LOOP

Se han hecho los dos anadidos que
hemos subrayado, el primero es-«in-
cremento», este €s un numero que
sustituye al 1 que se suma en cada ci-

clo. Al poner éste, el ordenador 1.

crementa el nimero superior sumas

dole «incremento» en vez del 1. El se-
gundo elemento que hemos subraya-
does el simbolo «+», lo inico que ha-
ce es indicar que el numero que le
precede («ncremento») es el incre-
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mento, s1 no ponemos este simbolo
«+» unido (s espacios por medio) a
la palabra LOOP, el Spectrum creerd
que el numero es para meterlo en el
stack normal y no el incremento. Si
volvemos a crear REPITE, pero esta
veZ ponemos:

: REPITE 10 0 DO. “ZX" 2 +LOOP.
“TERMINE”;

L Solo se nos imprimira cinco veces

1s por 2, adoptando sucesivamen-

os siguientes valores: 2,4, 6,8 y
10. Al llegar a 10, como es 1guala1va-
lor del limite, el programa sigue ade-
lunte 1mpr1mlendo “TERMINE”.
Por tanto solo se ejecuta el bloque
cinco veces, imprimiendo “ZX” una
vez por cada pasada.

’ypalabm “ZX” ya que incrementa-

En la figura 4 podemos ver el orga-
nigrama de la estructura DO...
LOOP en su caso mas general.

El otro problema que teniamos era
que no se sabia como utilizar el valor
del contador dentro del bucle. Sabe-
mos que en BASIC si decimos

FOR | = 1 TO 10... blogue princi-
pal... NEXT I

’ el bloque principal podemos uti-
1zar la variable I que variara de 1 a

10 con cada ciclo. Para poder hacer
lo mismo en FORTH debemos utili-
zar una palabra especial: “1”, si pone-
mos esta palabra dentro de un bucle

incrementa contedor

1

bloque
central

limdtescontedor?

no

18

DO... LOOP, nos sacard una copia
del contador (indice) en la pila del
usuario de modo que podamos usar
el numero (figura 5). De este modo
podemos crear la palabra CUADRA-
DO que nos halla el cuadrado de los
10 primeros numeros.

: CUADRADO 10 0 DO | DUP~.
LOOP;

El proceso es sencillo (tigura 6); al
empezar 4 ejecutarse la palabra, se
cargan en el stack de retorno los valo-
res 10 (limite) y 0 (contador). Cuan-
do pasa por el DO el contador se in-
crementa en 1 (incremento por de-
tecto) y entra en el bucle. Al encon-
trar la “I”, se saca una copia del indi-
ce, que se halla en el stack de control,
al del usuario y queda a nuestra dis-
posicion para ejecutar las funciones

que nos permiten hallar el cuadrado
¢ imprimirlo como vimos en los
capitulos antertores. Cuando se eje-
cuta el LOOP se comprueba si el
iimite es igual al contador y se proce-
de en consecuencia.

¢ Ya hemos visto como usar el indi-
ce de un DO... LOOP, pero en mu-
chos casos es necesario trabajar con
dos o tres bucles ejecutindose uno
dentro de otro (figura 7). Como he-
mos visto, la «I» nos deposita en la pi-
la del usuario el indice del bucle que
se este ejecutando en este momento,
s1 este bucle esti dentro de otro, la
palabra «J» nos saca del indice de estc
segundo, y si por tltimo, estos dos es-
tin dentro de un tercero, la palabra
«K» hard lo mismo con el contador
de éste. Aunque es posible el uso de
mas de tres bucles situados uno den-
tro de otro, no huy posibilidad de
comprobar el contenido del conta-
dor de los mas externos, st hay mas
de tres anidamientos. En la figura 84
tenemos el esquema del proceso que
se realiza en la palabra MUESTRA:

: MUESTRA30DO 13 f0 DO 23 20
DO1jK...CRLOOPLOOPLOOP;

Con esta palabra podemos ver co-
mo van variando los indices de 1 a 3
elexterno,de 11a 13 el de enmedioy
de 21 a 23 el interno (figura 8b).

Estructuras condicionales

Las estructuras condicionales son,
bisicamente, unas construcciones si-

CXEZREHEKEXE NEKZHZKEXTERMINE
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milares a los DO... LOOP, pero aqui
no disponemos de un contador y un
limite (o por lo menos no del modo
establecido antes), sino que lo que
controla lu salida es alguna condi-
cion elegida por nosotros.

Antes de poder verlas hay que
comprender qué es una «condicion»
y como tunciona. Las condiciones
son operaciones que se realizan so-
bre el numero situado en la parte su-
perior del stack del usuario (o en su
caso, sobre los dos superiores) y que
devuelven un valor, de tipo boolea-
no, es decir que puede adoptar dos
valores: verdadero y talso (st manda-
mos imprimir estos, nos da: I, que
equivale a verdadero, o 0 que equiva-
le a talso).

La primera condicion es: “0 ",
comprueba si el numero en el stack es
menor que cero, en cuyo caso de-
vuelve un 1 (verdadero) y si no de-

vuclve un valor falso (la operacion sc
puede ver como si se metiese un cero
en el stack y se comparasen los dos
numeros superiores, el que teniamos
y el cero, haciendo a continuacion
un DROP para quitar el cero, (figu-
ra9).

“0 =" chequea s1 el numero en
cuestion es cero, devolviendo “ver-
dadero”, o distinto de cero, devol-
viendo “falso”.

Las tres operaciones restantes son
« » “ »y“=" Operan sobre los dos
numeros situados en la parte su;
rior de la pila comparandolos y d:
do el resultado adecuado.

“ " da resultado verdadero s1 el se-
gundo numero es menor que el supe-
rior, falso en cualquier otro caso.

“=" solo dard “verdadero” si ambos
numeros son tguales.

9% / IX

10 Ok B4 DO I DUP DO
(0] w Ei e
ot = _ |m\m |od
steck. steck steck steck stack steck steck stack stack steck ’ [](]
retorno  ugusrio | retorno  wsuerio | retormo upuytio | retorno  usuario | retorno  usuario
2 LOOP Blogque Central
(compsrs los dos
1 numeros del steck i & -
de retorno y £1 no L Loop
o0 1gusles vielve .
o ejecutar ¢f DO) LOOP
6 LooF
@ |EH _ |E
steck steck stack steck steck steck
1etorno  ugusrio | retoryno  uguerie | retorno uBUSs10 | FIGURA 6 FIGUHA ?
LT WA
5 [s] L8] 13 10 DO | y
2RI IRIET LI
|
[ 224 Il
i 11
| 13 m 13 243 Rla= <l
1 ] B
TR | S E LS © e - B 20 128 =i
[tk eteck SR gtack [SICk gleck  [Ftack gteck  [FICK gleck  [StecR stk 2 2 1 2 1
izetores gpgyrys [retorno gagypia retorme ypupitetorso yrgmp J1e1OCR0 prumy.cT*IOT0 Srmare | 2 12 1
23 20 Do 1 2% 1 1
5] 5 5 ] 22 13 1
[11] 16 | 1 m 3
i3] i3] 5 i3] 2210 -
[ 1] EN 1 [ 1]
ezt 0 S PR < el 11 2
ateck  gtack [sleck  ateck  |oteck  steck  |ateck  ateok : ke '
1000100 upuerio (YOI upuezso |1#00rno usuerse |Teterno ususrio
FIGURA 85 FIGURA 8b




~ AMSTRAD

IBLE

10 INGRE

EF N

El Basic del Amstrad es ripudo, mis ripido i
l!:dos fos Basics de 8 bits y que alguuospeasngswdglis'

Amstrad, con st nuev CPC 464, ha demosirado set un
tampeon en saitos de longitud.

e e ST S o ——
Et Basi na version do Hicrosolt mejorada con

1s.

FERECMAL COMPUTER WORID  MAVD AS

comandos de grificos y sonido. asi como una sene de

¥

{ . - |

amc“_".stllw sl- - YCIR CORY ‘Il (] J'JI,LE &
h s

i

- S
A & &y &b S &= G 4N &b F
| e - - == R

e
(il

UNIDAD CENTRAL CON 64 X MAGNETOFOND Y MONITOR EN COLOR

P.V.P.: 126.500 ptas.

Monitor en color o en fosforo verde incluido en el sistema.

Magnetofono incorporado de alta velocidad (1.000 6 2.000 baudios).

Memg;ina standard de 64 K de RAM ampliables hasta 8.160 Ky 32 K

de ROM.

Graficos en alta resolucion de hasta 640<200 pixeles direccionables

individuaimente.

Texto en pantalla de 20. 40 y 80 columnas por 25 fineas mediante

un senciflo comando Basic.

Tres canales de somido con siete octavas y salida stereo.

Basic extendido con funciones de Edicion: Delete, Renumber, Auto,

Trace. De lenguaje estructurado: If, Then, Else, While, Wend. De

control de Procesador: Every, After. De alta resolucion: Plot, Draw,

etc. ;

T;les tr]podos de pantalla con una paleta de 27 colores y efectos de
ash’”.

Microprocesador Z80 (4 Mhz) con implementacion de CP/M.

74 teclas profesionales tipo “Qwerty” con blogue numerico y teclas

para cursores.

Lector de discos de 3"y 170 K. Opcional con CP/M y LOGO inclwidos

en el sistema.
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Por ultimo “ ” nos devolvera un
resultado “verdadero” si el segundo
numero es superior al primero del
stack. En la figura 10 vemos estos
conceptos mas claramente.

La primera estructura condicional
que vamos a ver es el:

(condhcion) IF (bloque cierto) ELSE
{)bloque talso) ENDIF (resto de pala-
ra)

Alllegaral IF La ¢jecucion se puede
continuar por dos sitios distintos, si
¢l resultado de la condicion es cierto,
se ejecuta el «bloque cierto» pero siel
resultado es talso se ejecuta el «blo-
que falsor. Una vez cjecutado cual-
quicra de los dos, la cjecucion conti-
nua por cl «resto de la palabra». En la
figura L1 vemos el organigrama de
cjecucion de esta sentencia.

Veamos ¢l ¢jemplo siguiente:

: PRUEBA = IF. *SON IGUALES”
ELSE. "SON DISTINTOS” ENDIF;

St ahora tecleamos dos nimeros
segutdos de la palabra PRUEBA (ti-
gura 1ib), ¢l programa escribird
“SON DISTINTOS” si los dos nu-
meros son distintos y “SON IGUA-
LES™ st los dos son 1guales. Asi 22 22
PRUEBA pondra “SON IGUALES”
y st ¢s 41 2 PRUEBA, nos saldri
*SON DISTINTOS”.

Sca cual sea el caso que se ejecute,
st detras del ENDIF hay alguna ins-
truccion, ésta sc cjecuta, indepen-
dientemente del resultado de la con-

0 0 < (quita el
cero)
¢ Osnurm?
b 0 ] o 2 Dt osen” T
men’r [ nawIo ] UmES o | oennero |

FHELTLA %

dicion. Por ejemplo s1 PRUEBA tue-

h L

: PRUEBA = IF. “SON IGUALES"
ELSE “SON DISTINTOS” ENDIF.
“FIN";

Se escribira *SON DISTINTOS”
0 “"SON IGUALES™ dependiendo de
la 1gualdad o no igualdad, pero
"FIN" saldrd sicmpre.

Hay que scnalar que la parte “EL-
SE... (blogue talso)...™ ¢s opcional y
se puede guitar, en cuyo caso s1 ¢l re-
sultado de la condicion es talso, no se
cjecuta nada dentro del 1F... ENDIF,

sino que la ejecucion sigue despues
de éste. La estructura en este caso es:
(condicion) IF (bloque cierto) EN-
DIF (resto de la palabra). El organi-
wrama correspondicnte se ve en la hi-
aura 12,

En el proximo capitulo...

El mes que viene veremos los bu-
cles condicionales restantes, el UN-
F'IL y el WHILE ademas de introdu-
cir el concepto de variable tal como

se le entiende en el BASIC.

Fernando Ga‘

stack a=7 b=4 a=7 b=7 a=4¢ b=7
Z < | 1(verdad) | O (falso) | ¢ (falso)
B S = 0 (falso) | 1 (verdad) | © (falso)
> 0 (falso) 0 (falso) | 1 (verdad)
valor depositado en el stack en funcién de
los dos valores existentes y de la condicién
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ilmaginate! Cinco utilisimos
componenies integrados en
una sola unidad compacta que
se conecta a tu Spectrum en
unos segundos. Sin cableados
engorrosos. Potente y eficaz.
Eso es WAFADRIVE, elegido
periférico del ano en el Reino
Unido y fabricado por Rotro-
nics. *

Interface con el Spectrum,
interface serie RS8/232 {con ve-
locidad de transmision selec-
cionable por software), interfa-
ce paralelo Centronics y dos
drives de 128 K cada uno que

EE0DEEAO0

_utilizan cartuchos de 186, 64 o
128 K disenados para propor-
cionar una alta velocidad de
transferencia de datos (2 K por
segundo) y la maxima fiabili-
dad.

Dale a tu Spectrum la poten-
cia y la versatilidad de un sis-
tema auténticamente profesio-
nal. Y aprovéchate de nuestra
Oferta Especial de lanzamien-
to en la que, para que conozcas
uno de los muchos programas
ya disponibles para el WAFA-
DRIVE, incluimos el Spectral
Writer (un excelenie Procesa-
dor de Textos). Y un cartucho
virgen. Y manuales en castella-
no, claro.

| Pedidos por teléfono:

4, P
Todo por 148-500 Ptas. | en

tu tienda de Informatica o di-

rectamente en MICROBYTE.

* También fabricante de los modula-
dores ASTEC

Si. quiero aprovecharme de su Ofena Especial de

| lanzamiento. Eovienme un WAFADRIVE. el Proce

sador de Textos Spectral Writer y un castucho vir

| gen. todo por 48 500 - Ptas

Nombre

Direccrol ]

Poblacton Codigo Postal |
| Telefo; .
| Incluyo Taldn Nomnauvo [7]

Contra Reembolso (] Zx ]

l MICROBYTE San Gerardo, 59

28035 Madrid
91 - 656 50 02
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Darienda suelta atu fantasia
porgue las diversiories
IMas ernocionantes te esperarn en:
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SOMOS PROFESIONALES I

BRAVO MURILLO, 2 (aparc. grafuifo en C/. Magallanes, 1). Tel: 446 62 31
i, DIEGO DE LEON, 25 (aparc. gratuito en C/. Ninez de Balboa, 114). Tel: 261 88 C1 MADRID
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