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SIMULADOR DE VUELO

Los programas simuladores de vuelo,
prdcticamente nacieron con los sistemas de ordenadores.
Entre los primeros, encontramos el PSION
analizado en profundidad por un
piloto espariol en nuestras pdginas, mientras evalita la
realidad-ficcion de su desarrollo. Para
cerrar, el Interceptor Coball, uno de los mds recientes

y complejos con el que poder «guerrear» y volar
a gran altura... sin moverse de su sillon.
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Spectrum 48 K

Psion

ace ya bastante tiempo que
H la casa de soffware Psion saco

al mercado el simulador de
vuelo. El ya famoso juego tuvo una
aceptacion inmediata por parte de
los usuarios del Spectrum. Como el
éxito del programa continiia, vamos
a dedicar este articulo a comentarloy
analizarlo. Pero no nos vamos a que-
dar s6lo en eso, sino que, ademis, lo
compararemos con el vuelo de una
avioneta real. Esperamos que esto
pueda ser util para aquellos que no
han volado nunca y crean que estos
aparatos son tal y como Psion los ha
simulado en su programa. :

Sin quitarle alas a nuestro imagi-
nario vuelo iremos viendo, paso a
paso, en qué se parecen y en que se
diferencian la realidad y la ticcion.
iVamos alld con el programa!

Una vez cargado el programa en tu
Spectrum tendrds a la vista un menu
con tres opciones. 1) En vuelo, 2)
Aproximacion final, y 3) Despegue.
Los comentaremos por este orden.

En vuelo

Pulsamos «1» y el ordenador nos
preguntara si queremos que nos atec-
te el viento o no. St accedemos a que
haya viento, la maquina nos dard un
viento aleatorio en velocidad y direc-
cion. Mais tarde, el viento nos atecta-
ri en vuelo provocandonos en el si-
mulador una deriva (cuando la ruta
que sigue el avion difiere del rumbo
seleccronado) que notaremos mucho
mads en la maniobra de aproximacion
y aterrizaje. Ya estamos en vuelo.

Aqui empiezan las complicacio-
nes. El avion lo podemos controlar
alrededor de sus tres ejes por medio
de seis teclas. La superficie de mando
que controla una avioneta alrededor
del eje vertical es el timon de colay es
mandado por el piloto con los pies, a
través de los pedales. En este simula-
dor sustituimos los pedales por las te-
clas «z» y «x». En este simulador esta
muy logrado el efecto del timon de
cola, pero normalmente no lo vamos
a usar ya que no aftecta mucho al
avion (solo ayuda a virar mas deprisa)
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y es incomodo de manejar a la vez
que los cursores. Por supuesto, un
Joystick nos seria utilisimo ya que
nos permitiria un manejo mis loégico
y una mayor comodidad cuando tu-
viéramos que pulsar otras teclas co-
mo las de flap, tren, etc. Las teclas
cursores controlan el alabeo del
avion (derecha e izquierda) y el pica-
do o encabritado (arriba y abajo). La
tlecha que apunta hacia abajo (6) in-
dica palanca haciaatris o loque es lo
mismo, subida del avion. En este as-
pecto es donde, quiza, menos se pa-
rece el simulador a un avion conven-
cional. En el simulador las respuestas
a los mandos son muy lentas, como
si el avion tuviera mucha inercia (pe-
reza para iniciar un movimiento y,
una vez iniciado, pereza para parar-
lo) lo que en una avioneta no ocurre.
Por otra parte, como el ordenador no
puede determinar la presion que ha-
cemos sobre las teclas, no podremos,
como en cualquier avidn, realizar los
movimientos con una determinada
velocidad (por ejemplo encabritado
suave o picado rapido). Esta respues-
ta lenta es mucho mas acusada res-
pecto al eje horizontal y perpendicu-
lar al eje de simetria, es decir, en los
picados y subidas de morro, ya que se
le suma un retraso en la reaccion del
simulador cuando pulsamos una te-
cla. Una avioneta o avion reales, du-
rante un viraje (avion alabeando), ne-
cesitan mds potencia para mantener
la altura y la velocidad ya que su resis-
tencia al avance aumenta. En el si-
mulador esto hay que tenerlo muy en
cuenta pues ocurre igual pero ade-
mas algo exagerado. Todo esto con-
vierte el simulador de la casa Psion
en un aparato dificil de volar y mu-
cho mds de aterrizar.

Las respuestas a los mandos de in-
cremento o disminucion de potencia
también son lentas respectoa un apa-
rato real. .

Los flaps son unos dispositivos
que hay en las alas y que permiten al
avion volar mas despacio. Se utilizan
en los aterrizajes para que la veloci-
dad en la toma de tierra sea mds len-
ta, permitiendo que la longitud de
pista necesaria sea menor. Los efec-

tos que provoca la extension de los

tlaps en cualquier avion son fielmen-
te reproducidos en el simulador. Es-
tos efectos son dos: un momento de
picado y una disminucion de la velo-
cidad debida a la mayor resistencia al
avance. También la extension del
tren de aterrizaje nos crea un picado
y una disminucion de velocidad.
Con ésto queremos sefialar que siem-
pre que accioneis flaps o tren, ten-
dreis que ajustar potencia y mover el
morro de vuestro avion para mante-
ner la velocidad y la altitud, en caso
de que sea esto lo que querais hacer.

Por el contrario, las indicaciones
de los instrumentos de vuelo de la ca-
bina son muy rapidas y casi idénticas
a las reales. El primer instrumento
que podemos ver, empezando por la
izquierda, es el ILS, el cual comente-
remos luego, en el apartado de la
aproximacion final, El siguiente es el
anemometro que nos indica la velo-
cidad del avion con respecto al aire.
En el simulador las indicaciones son
buenas y ripidas, pero tienen el de-
tecto de no dar senales por debajo de
50 nudos. Es importante que la velo-
cidad del simulador no caiga por de-
bajo de unos 80 nudos, pues el avion
nos entraria en pérdida (como un
avion real) y los mandos serian me-
nos efectivos.

Ademis perderiamos altura consi-
derablemente ya que el avion deja de
volar, cayendo como una piedra. Si
el simulador nos entrara en perdida
por algin descuido, lo primero que
habria que hacer-es picar y aumentar
la potencia a fondo y, una vez que la
velocidad haya aumentado lo sufi-
ciente, nivelar el avion.

Mis a la 1zqquierda tenemos un
doble instrumento que viene com-
plementado con las indicaciones del
rectangulo inferior. Este es el que nos
sirve para la navegacion. El nimero
que aparece encima del avién minia-
tura es el rumbo actual que llevamos,
que es cero para norte y 180 para sur.
El punto que parpadea alrededor en
el circulo grande representa la punta
de una flecha que senala al radiotaro
seleccionado por nosostros con la te-
cla «b». En inglés esto se llama beacon
y viene representado en el rectingulo
inferior por BCN. Debajo de BCN
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‘HE‘MOS RETRASADO LA GRAN FINAL
Envia rapidamente fu farjeta de participacion.

Diviertete consiguiendo
regalos tan estupendos
como los de la “tele”

Llega ja diversion d

| iBusca fu Chollo! |Pumct

Concursa en casa con los protugomstas de la"“tele”

Con tu Spectrum (no importa el modelo, 16 6 48 K) v la cinfa del “Un, Dos, Tres...”
podrds conseguir diversion sin limites junto con los tuyos.
Por primera vez se te ofrece un concurso participativo para microordenador,
TN [ A v | donde puden competir hasta fres parejas. Y con la novedad de que el juego sera
IE-' ‘ .t If cada vez disfinto, pues siempre que conectes la cinta al Spectrum,
]

L_anfNGE fe ofrecerd diferentes affemafivas,
UN JUEGO PARA DISFRUTAR CON TUS AMIGOS /&

. Bigote Arrocet te invita en persona a un concurso exactamente igual que el de la"fele”.
i Basta con que pongas la cinta en tu cassette y él fe ird dando las instrucciones

| de este nuevo y diferente juego. Puedes conseguir premios fan sormprendentes

l como los del programa de Chicho y, por supuesto; también tiene Chollo.
!

1de cada 3 cassetes contiene iPREMIO DIRECTO!:
Vigjes, moto-vespas, sinfefizadores, microordenadores
Spectrum, QL, un montdn de premios mas, Yy el gran Chollo.

TRES MILLONES DE PESETAS

en premios que puedes conseguir participando en la gran final.
No pierdas mas tiempo, compra la cinfa del “Un, Dos, Tres!

— Patrocinadores del concurso

x REVISTA

' H investronica

© S) CECOMSA —
MOTO VESPA

—— Informacion y venta exclusiva en la red de Concesionarios Autorizados INVESTRONICA —

L2,  EN EL PROXIMO NUMERO DE ESTA REVISTA
o iiRelacion de premios!!




nos aparece el indicativo (dos letras)
del beacon seleccionado. Podreis
comprobar que segun cambiamos de
radiofaro pulsando b, el punto sefia-
lard un sitio diferente. RGE, que apa-

rece a la derrecha de BCN, ‘corres- -

ponde a las siglas de range o distancia
del avidn al radiofaro seleccionado,
en millas. Mas a la derecha tenemos
las siglas BRG por bearing, que es el
rumbo que tendriamos que poner
para llegar directamente al radiofaro
seleccionado y que nos viene indica-
do justo debajo. Con la ayuda de ésto

odremos movernos con mayor faci-
lidad por todo el terreno a nuestra
disposicion, el cual aparecera pul-
sando «m». Asi, st quisiéramos llegar
a la pista principal, seleccionariamos
el beacon ME y nos dirigiriamos di-
rectamente hacia ¢l poniendo por
rumbo el que nos aparece debajo de
BRG. En un avion real esto es bdsica-
mente igual pero mas comodo al te-
ner indicaciones mas claras, como
son agujas en vez de puntos y una ro-
sa de rumbos en vez de un simple nu-
mero.

El siguiente instrumento que tene-
mos es el altimetro, que se comple-
menta con el radioaltimetro, el cual
da indicaciones digitalmente cuando
la altitud es inferior a mil pies y esim-
prescindible observarlo en los aterri-
zajes y en vuelo rasante. El altimetro
del simulador funciona como uno
real y las indicaciones son instanta-
neas, siendo la aguja larga la que in-
dica los cientos de pies y la corta los
miles de pies.

El ultimo instrumento de vuelo es
el variometro o indicador de la velo-
cidad vertical, también igual a los
reales, cuyas indicaciones son en mi-
les de pies por minuto. Hay que te-
nerlo muy en cuenta en los aterriza-
jes.

La indicacién del nivel de com-
bustible es por un indicador lineal, y
podremos ver cOmMO vamos consu-
miendo a medida que transcurre el
tiempo de vuelo. Este consumo serd
mayor cuanto mayor sea la potencia
seleccionada.

Portltimo, sélonos quedan dos in-
dicadores en la cabina. Sqn el del
tren, que baja y sube instantinea-

mente, y el del flap, que baya y sube.

B/rZX
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demasiado deprisa. Ninguno de los
dos se ajusta a la realidad.

Aproximacion final

Una vez pulsado €l «2» se nos pre-
guntard si queremos viento o no. El
aterrizaje con viento es realmente
dificil y os aconsejamos que hagais
las tomas de tierra sin viento hasta
que seais unos expertos, para luego
intentarlas con ¢l. Una vez elegida la
opcion, nos encontraremos en vuelo
a unos 1.500 pies de altura y alinea-
dos con la pista principal. Tendre-
mos el tlap y el tren subidos por lo
que no debemos olvidar bajarlos. En
seguida tendremos indicacién en el
ILS, a la 1zquierda del todo. Las indi-
caciones de este instrumento no son
iguales a las de unoreal, pero se le pa-
rece mucho. En un aterrizaje ¢l avion
tiene que estar sobre la prolongacion
del eje de la pista. Esto, en un instru-
mento real, viene representado por
un palito vertical que se centra cuan-
do estamos bien alineados y que se
mueve hacia la derecha cuando esa
linea de prolongacion del eje de la
pista se nos queda a la derecha debi-

‘do a un desplazamiento a la izquier-

da del avion, por el efecto del viento,
En ese caso, tenemos que virar ligera-
mente a la derecha para volver a in-
terceptarla linea central. El avion tie-
ne que llevar una senda de descenso
optima, con una pendiente determi-
nada. En un ILS la situacion del
avion respecto a la senda ideal viene
representada por una barra horizon-
tal que estara centrada cuando el
avion se encuentre bien situado y
que se desplazara hacia arriba cuan-
do la senda quede por encima, es de-
cir, cuando el avidn vaya demasiado
bajo, por lo que habrd que ascender
un poco o mantener linea de vuelo.

Como podreis deducir, para que el
avion lleve una posicion correctaa lo
largo de toda la trayectoria final, de-
beran estar las dos barras, horizontal
y vertical, centradas.

Estas dos barras forman una cruz y
asi es como viene representado en el
simulador. Si la cruz, por ejemplo
esta por encima y a la derecha de las
dos escalas centradas, tendremos que
bajar mas despacio o mantener linea
de vuelo y aumentar un poco el rum-
bo a la derecha. También hay que es-
tar muy pendiente del vanidometro,
procurando no exceder los 2.000 pies
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Extraido de la relacion concerniente
a la mision del comandante G,

El contacto con el aparato tue deti-
nitivamente perdido cuatro minutos
después de su entrada en la «zona».
Desde entonces, habiamos podido

amontonar los resenamientos suple-
mentarios sobre este tipo de fenome-
nos en particular gracias al examen
de los relatos de los diferentes avio-
nes que han intentado entrar alli,
Parecia que en el interior no existia
ninguna de las condiciones atmosteé-
ricas tradicionales. Por otra parte los
parimetros internos variaban de ma-
nera cubica por secuencia de dura-
c16n variable. Estas contracciones de
la Zona Delta, que puede asi variar de

un largo de 250 a 1.000 Km. serian-

permitido la puesta a punto de un
analizador de «zona» ripidamente
adaptado sobre el Interceptor Co-
balt, de segunda generacion, del cuil
Vds. disponen ahora,

Antes de precipitarse Vd., lea aten-
tamente esta recopilacion y en cua-
renta minutos podrd probar su pri-
mer intento de despegue.

Una vez habituado al tablero de
abordo, se dard cuenta de que el pilo-
taje del avion es una cosa sencilla.
Deberi entonces, atrontar las angus-
tias de una mision aérea con un de-
senlace imprevisible.

Vd. tiene a su disposicion:

—Radio-receptor.

—Radar de aterrizaje.

—Sistema de ayuda para aterrizar

(ILS).

unidas en su desplazamiento este-
oeste. Un punto estd totalmente ad-

mitido: las fuerzas aereas enemigas
no son atectadas por la presencia de
la Zona.

Nosotros habiamos notado tam-
bién una fuerte correlacion entre la
aparicion de la zona y los ataques
enemigos. La hipotesis de una Zona
Delta tenomeno artificial y no natu-
ral nos condujo a pensar que debe
existir una torma de generador de
«ZOnar.

Interceptor Cobalt
«2.* Generacion»

Desde la fecha de la redaccion de
este informe, elementos nuevos han

12/ ZX

—Sistema de navegacion por iner-
cia dotado de Analizador de Zona.

—Sistema anti-misiles.

—Radar de ataque.

—Calculador de tiro.

—Calculadora de abordo.

—Instrumentos habituales: testi-
gos de alumbrado y temperatura de
los reactores, altimetro, barometro
ligero, indicador de veloaidad de
arranque y de velocidad limite, tan-
que de carburante y testigo del fun-
cionamiento de maquinas, horizon-
te artficial, reloj digital, compis,
ventanas, frenos, tren de aterrizaje,
paracaidas de freno y asiento proyec-
table.

Esta cinta contiene 4 programas
(tresen 16 K y 1 en 48 K).

EASE E

—Programa de demostracion (16 K
y | en 48 K).

—Programa COBALT, Escuela de
Pilotaje (16 K - 48 K). Le permitira
aprender a dominar el aparato.
FASE 2.*

—Programa COBALT, leyes de la
caza (16 K - 48 K), comprobari el ni-
vel que Vd. ha alcanzadoal salirde la
Escuela de Pilotaje y decidira su apti-
tud para entrar en la Caza, Le aporta-
rd, entonces, informaciones comple-
mentarias sobre las posibilidades del
aparatoy sobre los peligros que debe-
ri atrontar con el Interceptor CO-
BALT.

—Programa Interceptor COBALT
(solo 48 K). Ha conseguido conver-
tirse en comandante de una nave. Su
mision es la proteccion de la Base Aé-
rea 83 de un ataque eventual. Dispo-
ne de un Interceptor de 2.' genera-
cion y de las indicaciones del Centro
de Control aéreo. Algunos tracasos
le-daran, quizis, la experiencia nece-
saria para eliminar las piezas de las
escuadrillas adversas... pero tenga
cutdado en la Zona Delta.

ara utilizar los programas, la C
(mayascula)  es indispensable.
LOAD™ o LOAD "DEMO” cargara
el programa de demostracion (utili-
zar mayusculas). Serd prcusa un
Spectrum de 48 K si se quiere que las
pantallas de demostracion queden fi-
jadas repitiendose.

LOAD *"COBALT" (mayusculas
indispensable) cargard cualquiera de
los restantes programas. No obstante
para poder cargar el cuarto debera
haber conseguido superar los tests

del programa 3 (la mision es dema-
siado peligrosa para precipitar a un
principrante. A fin de tamiliarizarse
con su aparato, cargue el programa 2
“*COBALT” Escuela de Pilotaje y pa-
se a la unidad de instruccion 1.

Unidad de instruccion 1

Nota: Los parigrafos contenidos
con un asterisco conciernen a las ér-
denes no accesibles en versién de
16 K. Cuando el tablero de abordo

TAP™
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Aqui a su izquierda tiene el nue-
vo ordenador personal Hit-Bit de
SONY. Algo especial, el auténtico
ordenador domeéstico. Repetimos,
es de SONY.

A la derecha tenemos a una fa-
milia. Normal. Como la suya o la
de tantos. Con problemas o no, con
aficiones y con ganas de tenerlo to-
do muy bien ordenado.

El hombre puede usar el Hit-Bit
para resolver sus asuntos profesio-
nales a la perfeccion.

Pero también en “¢asa Hit-Bit
echa una mano: contabilidad del
hogar, agenda familiar y todo lo
que haya que ordenar.

Y todos los comecocos, marcia-
nitos y monstruitos que su hijo le
pida. Pero también una amplia ga-
ma de posibilidades en programas
educativos.

HBD-5¢ MICRO !
FLOPPYDISK DRIVE
Ef HBIDM50 se comecta

Jacilmente af HIT BIT.
Disedado para atilizar los

Micro H, Disk de

3.5 pu s de SONY.
J5-55 MANDO PARA
JUEGOS.

Disefiadn especialmente para

El Hit-Bit, le ofrece ademas el
Sistema MSX compatible con méas
de 20 marcas distintas.

También un sistema de notas
musicales que le permite crear sus
propios efectos o componer una
partitura.

Pero aun hay mas, el Hit-Bit le
ofrece no tan sélo la posibilidad de
crear y realizar graficos, si no que
dispone de toda una serie comple-
ta de periféricos para que su orde-
nador se convierta en algo real-
mente serio. Sélo Sony puede ofre-

EL CARTUCHO HBI-55

TAGG

ser utihzado por diestros o
zurdos, su manejo es sncillo
¥ §% apariencia sumamente
atractiod,

LE PERMITE

ALMACENAR 4 KBYTES

DE INFORMACION HBM-16 y HBM-64
PERSONAL. CARTUCHOS
Gracias « la bateyia DE AMPLIACION
tncorporada el HBI-3S guarda DE MEMORIA.

!ﬂi li!!ﬂi ﬂHJHj‘HE‘ = EIESEBPI!TH'
el ordenader y s¢ extraiga el

CAYTHE)

Insertando o HBM-16
obtendrd 16 Kbytes extra de
memoria RAM. El HBM-64
le pﬁ'erp 64 ﬁ.'é;ryrn

cer en un ordenador de este tipo
tantas posibilidades.

Sin compromiso alguno. En cual-
quier distribuidor SONY pueden
presentarse mutuamente. Seguro
que se entienden, piense que el
Hit-Bit es de SONY. ;Se empieza
ya a imaginar lo que es capaz de
hacer?

Hit-Bit. Ya sabe, para lo que Vd.
y su familia gusten ordenar.

ORDENADOR DOMESTICO

HiT 357

SONY

PRN-C41 IMPRESORA- PLOTTER EN COLOR.
La PRN-C41 Ie permite
IMpTIRIY W dmp.n’:'.! gama
de graficos wtilizando el HIT
BIT. Permite wtilizar hopas

de papel o un rollo continuo,
v &l texto y grificos pueden ser
escritos ¥ diseriados en negro,
azil, rojo o u'r#f.
La impresora es ligera y

ta, con un diserio

i o, prdctico y atractive.

OM-D3440 MICRO
FLOPPYDISK.

300 Kiytes de nformacidn
(mids de 00000 caracteves)
caPEn €N EStOs pequEros
diskettes de 3,5 pulgadas.
Ademds, su carcasa protectora
le garantiza wna larga vida,




aparece en pantalla oprima “M”
(mayusculas) para marcha.

La “CHECK LIST” automatica es-

td lanzada. Se interrumpe con la apa-
ricion del mensaje “VFR OK [FR™.

“COMANDOS OK” arriba a la dere-
cha.

Introduzca “Y™ la Check list se
acaba.

Introduzca “C” para correcto.

No toque nada mids y pase a la
linea siguiente.

ATENCION: para el programa
Escuela, no marque ni “M”", mi *Y”,
i1 g e

El tablero de abordo esti com-
puesto de ordenes y recuadros. Para
accionar un mando, es suficiente
apretar la letra (o cifra) precediendo
la orden (a excepcién de la orden
«TIR» —disparo—que no tiene letra o
citra le preceda) o la letra solo si se
trata de una orden sin mas (por ejem-
plo «L»).

Cuando la orden es activada, en
general, se ilumina. Puede introducir
entonces las moditicaciones desea-
das.

De izquierda a derecha y de arriba,
abajo, encontrard sucesivamente:

1. Laorden*L”acciona el sefiue-
lo, su tuncionamiento esta descrito
en la Unidad de Instruccion 3 (tenga
paciencia, lo leerd enseguida).

2. Laorden *Y” le hace pasar al-
ternativamente del wvuelo a vista
(VFR) al wvuelo con instrumentos
(IFR). Ensdvelo y situelo nuevamen-
te en posicion [FR.

3. Laorden “X" acciona el asien-
to proyectable. Desgraciadamente

los tusibles de lanzamiento no tun-
cionan mas que 9 de cada 10 veces.

4. La orden F/FREQ le permite
regular la radio en las frecuencias de-
seadas para dialogar, sea con la Torre
de Control, sea con ¢l Centro de
Control Aéreo (CDC). La frecuencia
tijada aqui es 133. Para moditicarla
oprima “F". La F de su tablero de
mando se iluminara pudiendo en-
tonces introducir las tres cifras suce-
sivamente. Vuelva a colocar la fre-
cuencia en 133 antes de continuar.

5. Laorden“E” emision, acciona

14/ ZX

el micro y le transmite sobre el panel
negro de su derecha, las respuestas de
la Torre o del CDC, si se encuentra
en la frecuencia correcta y st efectiva-
mente existe una respuesta. El cursor
vuelve a su posicion en “R” (recep-
cion) cuando el cambio a tinalizado.

6. A la izquierda, la pantalla del
radar de ataque. Su funcionamiento
estd descrito en la Unidad de Instruc-
CcIon numero 3.

7. Laorden“P", regula lainclina-
cion del radar de ataque. Su tuncio-
namiento estd descrito en la Unidad
de Instruccion numero 3.

8. La orden TIR. Su funciona-
micnto estd descrito en la Unidad
numero 3.

9. La orden O/OB]J: Selecciona
¢l objetivo a seguir. Cursor sobre B

Su ordenador de abordo calcula la
distancia del avion a la baliza donde
la frecuencia estd fijada bajo la orden
y la hace aparecer a la dereeha dentro
del recuadro Distancia (DIST).
Aqui la baliza de frecuencia 114 se
encuentra a 2.000 m. del avion.
Funcionamiento: a) Entrar *O".
b) Entrar “B”. ¢) Entrar la frecuencia
como se describe en el pirrato 3. Sila
frecuencia no existe, la distancia es 0.
Cursor sobre A . El objetivo es el
avion enemigo. Su tuncionamiento
esta descrito en la Unidad de Instruc-
clon numero 3.
10. El calculo de abordo: Senala
la altitud, la velocidad y distancia del
objetivo escogido por O/OBJ. En el

=

caso de la baliza la altitud y velocidad
son siempre nulas.

1. La pantalla de cilculo de ti-
ro: su funcionamiento estd descrito
en la Unidad de Instruccion numero

12. En el centro, la orden I/ILS
(Instrumento Sistema Terrestre), esta
orden de ayuda de aterrizaje debe ac-
cionarse cuando desee aterrizar (no
puede accionarla mds que cuando la
distancia a la baliza sea inferiora 100
Km. y la altitud inferior a 3.000 m.).

Su funcionamiento exacto estd
descrito en la Unidad de Instruccion
numero 2, parrafo aterrizaje.

13. El recuadro COMP (Com-
pas): da en grados la ruta seguida en
R (aqui 270°). Cuando suba en linea
recta © baje en vertical el valor en R

viene a ser “999” pero el valor en C”
permanece el mismo.

14. Reloj digital, nada que co-
mentar. -

15. Altimetro, el cuadrante
anuncia su altitud en metros.

16. Bardmetro, este cuadrante
sefiala su velocidad de subida (signo
+)su descenso (signo —) en metros/
seg. Esta velocidad esta anotada VZ
en el resto del manual.

17. “Le Badin®. Este recuadro
anuncia su velocidad en pleno rendi-
miento en ¢l aire en Km. hora. La le-
tra D (y el testigo debajo) representa
el indicador de despegue. Laletra Ly
su correspondiente testigo el indica-
dor de velocidad limite. Su funciona-
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BLACK HAWK

Usted &8s un piloto de prusbas
altamenta entranado para pilo-
tar 8l avidn mads destructivo has-
1a gnora preago. Dos pantallas
con casi 30 niveles de nabildad

DELTA WING

mulsero de combaie &n vuelo.
Ha sido disehado para dar la
excelenie “sensacion’ de los
gifes y vollarelas de | ala
velocidad en vuslo. Con 15 con-
tfoles independientes v Bviones
de plague enemigos pars derr-
bef, este programa la leva &
usted ¥ a su Spactrum al limite
Dalta Wing también permite ao-
nectas dos ordenadores Spec-
U PEFE JUGAT und Conira Ofro

GG r/; 0) |

la suzere
aC

" DELIVERY. "
| @ ANTA'S GHRISTMAS CHADS (37
Dwits Wing &2 un Svaneade si- i

DANGER MOUSE

E! malvado Bardn Silas Green-
back ha construido un androids
wue Danger Mouse debe des-
Truir $in PERGET LA AOMENo
Guia 8 Danger Mouse y a Pen-
fold & traveés de |a espesa jungls
hasta 8 lugar domnde & encuen-
ira ol Baron, y despuas detan-
gale antas de que SOA demasa-
a0 larde

&Puede usted myudar a Danges
Mouse & salvar &l munda?

BPECIAL DELIVERY

Sants Claus se encuentra meti-
do en un terrible lio se durmis
&0 Ins lgurelds, v ehora no tiene
suficianies regalos para wsitar o
pdas log impacieniss nifos
Ayude 8 Santa Claus a recoger
ragalos adicionales y despuds &
descendar sobre los iejados pa-
ra aniregar los regalos introdu-
cléndase por las diversas chi-
manaas

® Tres pantalias rodantes.

#® Amplia animacion grafica y

) @xealanias

/_,.w;fg__,_;gg‘)«nz nievel oS PEGTIRUM

OF EVIL

STEP BY STER F O

TOWER OF EVIL

|Arridaguesal

i Pusde usted recuperar &l teso-
ro perdido? Lina acaion que
discurme a iraves de 40 0 mas
habitaciones & aSeguran horas
de juego que caulivara su alen-
wion

® Numern de jugadores und
& Controb joystice o eciado

® [Dos pantailas de gratcas de
aCcidn ripida

& Bl VIC-20 requiere un Cariu-
cha BK.

RIVER RESCUE

Un equipo dé importantas cien-
titicos han guedado atrapados
gn una peligrosa jungla, y i
unicn manara de sacarkos de alli
&5 & IrAves dal rio. Listed es el
proplelario de una patente hee-
raborda, y su trabajo 85 rescn-
faries,

Mavegar a través de unao de los
mis salvajes y 10Mussos rios del
mundo no resulia facl pero
usted debe dieigir su magnifica
nave corfiante armba. sorteando
peguefas islas avitando coco-
drilos y lafos fiotanies & su
pasa Dizfrute la rdpida y exci-
tanle sEcion en esie juego de
nita energia. La accidn en la
pantalla rodante y el magnilico
ganido y graficos |8 aseguran

. e -
\ _' sl B mosica.
Precio: 1.550 ptas,
Recorte y envie este cupon HOY MISMO a:

mediante el interface 1 largas hioras de diversion

INFODIS, S.A. _Bravo Murille, 377-5.9-A. 28020 MADRID

L=

ENVIE A MI DOMICILIO
LA CASSETTE O CASSETTES RELACIONADAS A CONTINUACION
EL IMPORTE LO ABONARE:

POR CHEQUE | CONTRA REEMBOLSO " CON TARJETA DE CREDITO
American Express [ Visa [| interbank | ! Fecha de caducidad

TRy RN RNELAESUNESERREER

Nombre
Direccion
Ciudad D.P.
= - ! ok Provincia
P RO ik cantidad producto ptas. total
AOAD RACER GOLD RUSH

La emocionante avenlura de la bus
queds df Oro e8n un eafrafo plansta
Namado Cran, ;Que peligros le agusar-
dan .. *

ra!

| = f

Adalanta al primar coche ¥ a4 0iro mas
s pulso se acelers y la tension crece
Lpodra omar i3 delantgra )' ganar el
trafea?

SIN MAS GASTOS DE ENVIO




Sinclair QL*

Sinclair ZXSpectrum®
N°1 enVentas

— Color, sonido...

T

NU

. — 128 K Memoria ampliables a 640 K — 2 Microdrives de 100 K
* regalo sorpress ° Garantia INVESTROMICA - _F;rocasndorlm le M-68008) - Snftwadurgﬂ incluido: Basgn ddi datos,
— Tec iona ja lculo, procesador de textos,
Zx SPectrum PLUS * — Salida RGB o monitor monocromao grafi
| yTv. * Garantia INVESTRONICA
Perifericos Spectrum de:nmp
. 1. TECLADOD
: 64 K Memoria: MULTIFUNCION
| E:gl K th:ﬂn do 48 K RAM 2. CENTRONICS RS/232
— Color - i
| Teclado profesional {similar slOL) 2 oM
— 5B teclas, barra espaciadora 4. AMPLIACION DE
= D e ' MEMORIA DE 16 a
— Total compatibilidad Software Spectrum 48 K EXTERNA

— Total compatibilidad periféricos Spectrum

* Garantla INVESTRONICA 5. AMPLIACION DE

MEMORIA DE 16 a

48 K INTERNA
Programas 6. AMPLIFICADOR
SPECTRUM DE SONIDO
7. INTERFACE JOYSTICK
GMATCH POINT .. ASTRO CHASE ........ :g TIPO "KEMPSTON"
SPOLLTWROTIE 1 1700 HER®. ... 151 2se0 | 8 INTEREACE JOYSTICK
_~TORNADO LOW LEVEL . 1700  JET SET WILLY 1.800 PROGRAMABLE

OLYMPICON . S 00 EDNG s . 1700

STOP THE ExEﬂEss ... 1900 LA PULGA, , . vess 1800
_#CODE NAME MAT ...... 1700  REVENGE MUTANT
@BEACH HEAD ... 1,900 CAMNEES v ip i fggg L
GFIGHTER PILOT .. 1650  CHINESSE JUGLER .... 1. e -
@JET SETWILLY ......... 1850  HUSTLER . ol 1900 Interface1 * zx MleOdl"ve
> ANDROID TWO ........ 1650  PROCESADOR DE : 4
PATICATAC ..iiiviacss. 1B8BQT  TEXTOS .iiiverinsivess 3.900 Unidad de cinta
SMANIC ngmsn ......... 1650  MAILING ETIQUETAS .. 3.300 “sinfin” para el
S/SCUBA DIVE .oovvvnnn. 1.60  CONTABILIDAD :
APALCHEMIST ........... 1.660 PERSONAL .......... 3.300 almacenamiento
SILUMAR JETMAN ....... 1,660 BASE DEDATOS ...... 3300 répido de datos.
¥»PEDRO . cernens 1,860
HUNTER KILLER . Interface para la
(Simulador Sub) ..... 1650 SPECTRAVIDEO pnai vl z St
_ MASTERCHESS ....... 1650  yaisic MENTOR . 8 (i e 3
SPEABILGA ooy “HE0D. et unidades Microdrives. <5
(PHORMIGAS ........... 1800  coinric FREEDY .. Incluye RS-232
PR iroifedd - 1800 sypeR CROSS FIRE * Garantia INVESTRONICA
-~ HOMBRE DE NIEVE . 1900 JNO LANDER ..

nDE.ﬂ.NDEﬂ.ﬂ. A CUﬁDHDS 2.500 FLIPPER SLIPER ...
# HORACIO ESQUIADOR 2.000 OLD MAC FARMER

"WDEATHCHASE ......... T T o o
1.2. 3. REARONDA TELEBUNNY ..... . 2 AMSTRAD
OTRANEZ . iicioiiiis: 2025 TiNBOAT &
BASE DEDATOS ...... 2200 gaca LA PULGA ©....oenn.n.
WU-CALC ... oevsinses K 28000 nen BRES i e
VOB s cracmsosins. BBO00,  gapcllias SPANNER MAN ........
COMPILER ...%n0venvas 2.600 AT i ; HOME RUNNER ........
SPRITE GENERATOR ... 2.300
FORER ;i fostsvans 22500 HUNTER KILLER ....... 1.800 )
SPECTRA DIARY ....... 2300 |\ ce "t ore 1 900 Sofisticado
ot i ATOM SMASHER ... .. 1.900 sistema de
COMMODORE 64 SPZ%?:E%EECKBOOK . gg% LABERINTO DEL SULTAN  1.800 almacena -
BEACH HEAD 2300 D BASEN Gongunar CLECTRO FREODY. ... 1.900 miento répido
WIMBLEDON B4 . ...... 2300  WORDSTAR ......voo., Consular TUNCHY oooniinian.. 1.900 de % ramas y datos.
MANIC MINER ......... 1800  MULTIPLAN -........... ol | o eI e e LR == Catr'was de 198
SOLO FLIGHT CONTABILIDAD GENERAL| 15000 HARRIER ATTACK ..... : — Latridges K. c/u
(Simulader vuelo) .... 3900  CONTROL STOCKS ..... 12.500 iﬂ'—;ﬁg:: i‘;&*ﬁi‘;‘c’ 1.800 = Carm es con
ENCOUNTER .......... 2300 PROFILE + ETIOUETAS .. 12,500 { = ) roteccién
DECATHLON ......... . 2800 FORTAANBO .......... 56.000 a:s‘“"" e e = In ace RS-232
PITFRLL ¢ v . 2800 COBOLBO....oevoerss Comiuir I [ SO S — Interface Centronics
COLOSSUS CHESS .... 2800  VENCIMIENTOS ........ 9,500 {Eraniblados — Oferta especial de lanzamiento + procesador de texlo

Desensamblador) .... 4.300 Especialments disefiado para el S Fum.




64 K RAM, 32 K ROM
— Alta resolucién - gréficos 640x200
. pixels

Superbasic

— Teclado profesional 74 teclas '1/,:
{32 redefinibles)

| : — 64 K RAM f {

— Magnetéfono incorporado — Color, sonido \\

(grabacion 1,000 6 2.000 b.)
— Display de 20, 40, 80 caracteres
a voluntad

— Alta resolucién, manejo de Sprites -\
— Teclado profesional - teclas '

S
_,_..l-l'"
B

— Interface paralelo g6 funeiiin programatle %A/W\‘ A&
Centronics .
— Pantalla monitor ' Centronics — Compatible Software
mm re
— Cable incluido
ComOdore - Manuél de instrucciones
S CarbiGn — Permite conectar al en :'4: ano

CBM-64 cualquier
impresora paralelo
Centronics (no necesita
Software)

Ielle Apple Macls

TECNICA Y TRADICION UNA NUEVA DIMENSION DE

|

Fosforo verde 12": 89.900 pts.
Color 14" 126. 500 pts.

"
64 K RAM ampliables a 128 K Procesador BZ%ts MC 68000 Display 9"

16 K ROM
Gréficos alta resolucién 512x342 pixels. 128 K RAM - 64 K ROM

40 caracteres/linea & 0 m"ﬂmf% N \. WA
Procesacdor 60024 <y Software incluido: T 4
La mayor biblioteca < MAC PAINT \ "7
de Soft MAC WRITE

(2 "-.h/\\\

- §V-328: 32 K ROM - 80 K RAM

- Teclado profesional, col ido, altaresolucién. |- || resora gérn i JOYSthS
1 CP/M, Bparsu: I":imlt:fosoftm mnpvg Bmum Imp Star e 1ox alta competmﬂ
+ 1 programa cassetle gratis — 120 c.p.s. bidireccional i QUICK-S
swma 32 K ROM - 32 K RAM — Traccién - friccién ' sl

Color, sonido, alta resolucién. Basic Microsoft. — Papel standard 10" 3.400 pts.

P.V.P. 49.900 pts. b
+ 3 programas | cassette gratis g:;x::;mm

";Emn ESPECIAL
|

ordenador
|* sv Emandar Centronics (EHCK-SHOT il
' automdtica)

ENVIAR A CHIPS & TIPS- PLIEFITO RICI'J , 21-23. 28016 MADRID,

. svms Expander 1 Disco ................. 99.900 pts

® SV-605 Expander 2 Discos ............... 148.000 pts. AUTOBUSES: 7-16-29-51-52 - PEDIDOS POR TEL.: (81) 250 74 04

® SV-804 Magnetofén ............coc0vineee. 7,900 pts. cantidad producto ordenador ptas. total
® SV-105 Tableta grafica . ceerenes 16.800 pts.

@ SV-603 Adapwdorjuegos ‘Coleco ........ 12.000 pts

FACILIDADES DE PAGO HASTA 36 MESES SIN ENTRADA L
FORMA DE PAGO: O Contra reembolso O Ineluyo taldn neminative. Zx







miento exacto es descrito en la
Unidad de Instruccion numero 2.

18. Alaizquierdalaorden 1 VO,
acciona los flaps.

Funcionamiento: a) Entrar ™1™ luz
de cambio de direccion (parpadea).
b) Entrar el numero de grados escogi-
dos para los flaps {c'mrc 0 v 60"), Sus
particularidades estan descritas en la
Unidad de Instruccion numero 2.

19.  Laorden 3 Pa. Acciona el pa-
racaidas de treno utilizado en el ate-
rizaje. F “cerrar”, O “abierto” y L
*lanzado™.

Funcionamiento: a) Entrar “3". El
cursor se desplaza automaticamente
cada vez.

20. El cuadrante Horizonte: las
ordenes 3, 6, 7 y 8 son asociadas a €.

5— Giraren sentido inverso agujas
relog.

8 — Girar en sentido contrario.

9 — Descender.

7 — Subir.

Cada utilizacion de una de estas
ordenes entrana una varacion co-
rrespondiente del numero de grados
situados a la derecha en el cuadrante
D. Vigile desde entonces sus evolu-
ciones (maniobras). Ver unidad de
Instruccion numero 2.

21. La orden nimero 9 REAC-
TOR: Acciona los reactores. Cada
reactor (1zquierda G, derecha D) va-
ria su potencia entre 0 y 9. Cuando
los dos reactores estin en 9 la Post-
combustion P puede situarse en valor
0,1 o2,

i )

Funcionamiento: a) Entrar 9. La
orden parpadea. b) Introducir el va-
lor deseado. Se adjudica automatica-
mente al reactor izquicrdo. El testigo

de tuncionamiento se ilumina. La se-
gunda se adjudica al reactor derecho.
St uno de los dos valores es inferior a
9 la orden se extingue al no alcanzar
el valor de post-combustion. TPM. le
da la temperatura de los reactores,
(=) Correcto. (+) Peligroso. Las parti-
cularidades de este cuadrante estin
descritas en la Unidad de Instruccion
numero 2.

22, Cuadrante CARB: Avisa la
cantidad de carburante que le queda.
Los depositos P 1, 2 y 3 son los depé-
sitos de Keroseno. El testigo azul de-
bajo de cada uno de los depasitos in-
dica su correcto funcionamiento
(particularidades descritas en la Uni-
dad de Instruccion nimero 2).

23, A la izquierda la mdu1 3Fr,
acciona los frenos L, sueltos S, El cur-
sor cambia automiticamente de di-
reccion cada vez que se llama a esta
orden.

24. La orden D/Inclinacion, au-
toriza unas ligeras variaciones de
proa (de 1 a 9°),

Funcionamiento: a) Entrar “D", ¢l
cuadrante parpadea. b) Entrar el ni-
nwro de grados que se desee girar (de

I 29%). c) Apretar 5 u 8, segtin el sen-
tido de rotacion escogido.

25. Laorden @ Ins. Activa el sis-
tema de navegacion por inercia. Ac-
cionela. El panel que aparece lleva a
la 1zquierda el rappel de las frecuen-
cias balizas y frecuencias torre de las
dos bases aéreas. Al centro su veloci-
dad v su direccion actual. A la dere-
cha sus coordenadas X, Y v un recua-
dro que representa el aumento de pr-
xel de las coordenadas INT (x), INT
(y). Vd. es el punto del interior. Para

pedir ¢l Mapa, introduzca entonces
kil

Las bases aéreas estan indicadas en
azul (o blanco st su aparato se en-
cuentra en su perimetro). Su aparato
se encuentra en el punto parpadean-
te blanco de coordenadas INT (x),
INT (y).

Para acceder al analizador de Zo-
na, es suficiente con presionar “A”
(funcionamiento descrito en la Uni-
dad de Instrucciéon numero 3). Para
volver al tablero principal de abordo
entrar @ de nuevo.

Mapa Escala = 1| prxel = 16 Km.

Escala aumentada = 1 prxel = 1
Km.

En resumen una regla simple: para
activar una orden, apretar sobre la le-
tra 0 el numero designado hasta que
parpadee o se ilumine. Excepciones:
E, no parpadea pero efectia un sim-
p]L‘ desplazamiento del cursor; 2 Fry
3 Pa, parpadean muy brevemente.

Unidad de Instruccion 2

2.1. Caracteristicas técnicas de un
aparato.

2.1.1. Velocidad de despegue.
Cerca de 600 Km./h. en 100 metros
de alutud. Aumenta con la altitud
(puesto que la densidad del aire dis-
minuye). Cuando la velocidad real
no es supertor al 10% en la velocidad
de despegue, el avisador de despegue
parpadea. Cuando cae bajo la veloci-
dad de despegue, empieza a picaryel
testigo de despegue (D) parpadeaa su
vez. Antes la altitud disminuye lenta-
mente. :

Para evitar esta situacion, es preci-
so, aumentar la potencia del avion ya
sea aumentando lavelocidad o sacan-
do los alerones: iAtencion, a partir
de una velocidad equivalente a 900
Km./h. (variable segun el dngulo de
los alerones) estos pueden ser equi-
vocados (H S)!

2.1.2. Velocidad limite de estruc-
tura. Estd cerca de 2.500 Km./h. a
100 m. de altitud. Aumenta con la al-
tura.

Cuando la velocidad real no es in-
teriora un. 10% de la velocidad limite
el avisador correspondiente parpa-
dea.

Cuando la velocidad limite es so-
brepasada, el mensaje «Alerta tempe-
ratura total» aparece.

La resistencia de los metales no
permite soportar muchas alertas.
Después el avion serd incontrolable.

2.1.3. Temperatura de utilizacion
de los reactores. a) Cuando la veloci-
dad es demasiado baja los testigos pa-
san en “—" (enfriamiento insuficien-
te). b) Cuando los reactores tuncio-
nan demasiado con Post Combus-
tion, los testigos de temperatura pa-

u

san “+", después si el sobrecalenta-
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miento continua los testigos de buen
funcionamiento parpadean. Sino, re-
duce losreactores a 8 (0 9sin PC)y ha-
bri extincion automatica. Puede vol-
verlos a encender después. c) Los
reactores pierden tuerza con la alti-
tud,

2.1.4. Numero de G: en viraje o
después de una variacion de posicion
(ordenes 5 a 8) su avion encaja una
aceleracion supenor a la de la grave-
dad, medida en numero G.

A partir de 8 G encajadas hay un
riesgo de ruptura de las bombas de
keroseno (recuadro CARB).

En el caso de una ruptura, el testi-
go azul concerniente viene a ser “"
y la cantidad de carburante disponi-
ble disminuye en 60 HI.

A partir de 10 G la estructura de las
alas no resiste mads, ¢l avion es enton-
ces incontrolable.

En todos los casos (viraje o varia-
cion de posicion) la velocidad es im-
portante pero el numero de G au-
menta ripidamente, lo que quiere
decir que a 3.500 Km./h. la maneja-
bilidad es muy reducida. Por otra
parte, un viraje le hace perder veloci-
dad.

2.1.5. Limites varios: existe una
velocidad limite de rodaje. No aterri-
ce a 1.000 Km./h. La velocidad de
descenso al tocar pistas debe ser co-
mo maximo de 15 m./s. Piense en sus
amortiguadores. Limite de alcance
radio, cerca de 100 Km. No hay
limite para las conexiones radio con
el CDC. No hay limite para las por-
ta balizas.

2.2. Procedimientos diferentes.

2.2.1. Despegue: un poco de
alerones, reactores en PC, deje los
frenos (no esta reglamentado despe-
gar sin la autorizacion de la torre).
A la salida Vd. esta sobre BA83
Freq. Torre 133. La baliza estd si-
tuada en el extremo de la pista. Freq.
baliza 114. Acuérdese de la torre
después del despegue. Esta le dara la
frecuencia del CDC.

2.2.2. Vuelo: siga las indicacio-
nes del CDC o bien las de la torre.
O bien haga lo que Vd. quiera.

2.2.3. Aterrizaje: Fije la frecuen-
cia baliza de la base concerniente.
Cuando la distancia baliza es infe-
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rior a 100 Km. y la altitud es inferior a
3.000 m., accione I/ILS. Introdtzcala
en lugar de la frecuencia baliza.
Cuando I/ILS es activada, si se en-
cuentra a menos de 25 Km. de la ba-
se, su avion aparece sobre la pantalla
izquierda, radar de aterrizaje, la pista
estando los dos puntos centrales (es-
cala: 1 pixel = 1 Km.). Si ademas la
frecuencia ILS esta fijada, la pantalla
derecha le da su posicion p/ral eje de
la pista y p/ren la pendiente ideal del
descenso. Es esencial alinearse y
cuando se estd alineado, conservar la
cabeza de la pista (BA83 270 BA46
090). (El calculador de abordo corre-
gird automiticamente las desviacio-
nes laterales salvo si se inclina el
avion).

Unidad de instruccion 3

Ordenes y procedimientos utiliza-
bles después de una intercepcion
(version 48 K).

3.1. Ordenes:

3.1.1, Orden L. El seiuelo o aga-
fiaza con los medios de defensa con-
tra los misiles adversarios. Dispone
de poco tiempo después de que un
misil sea detectado por los radares vi-
gias. Puede ser necesario asociar
otras evoluciones para auamentar la
cticacia. Es indispensable reflexio-
nar. .

3.1.2. Pantalla izquierda: radar
de ataque. Contrariamente al radar

DEMAS|ADO ALTO
Y DEMASIADO A LA
IZQUIERDA

DEMASIADO BAJO
Y DEMASIADO A LA
DERECHA

PERFECTO

La correccion se hace siempre co-
mo las agujas del reloj. La pendien-
te del haz ILS esta regulada sobre el
principio de la pista desde que la dis-
tancia baliza estd regulada sobre el fi-
nal. Es preciso pues, restar el largo de
la pista (2.000 m./ a la distancia ano-
tada, para conocer la distancia p/r,
entrada de pista.

de aterrizaje, aqui el punto central re-
presenta su avion.

Debe determinar la linea a seguir
para esperar al enemigo, en funcion
de las posiciones relativas.

3.1.3. Ordenes p/inclinado: Tres.
inclinciones posibles para el radar de
Jt.li.lll[‘.

Funcionamiento:
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1. Entre «p»-P parpadea.

2. Entre 1 para 48 km. Entre 2
para 96 km. Entre 3 para 144 km.

El cambio de inclinacion moditica
la escala del radar: Inclinacion 1, 1
pixel =2 km. Inclinacion 2, 1 pixel=
4 km. Inclinacion 3, | pixel = 6 km.

3.1.4. Orden de tiro: Apoyar so-
bre A hasta que los testigos de puerta
estén a punto de fuego, se alumbren.

3.1.5. Orden O/ objetivo. Cuan-
do selecciona A el calculador de tiro
y ¢l radar de ataque son activados.
Cuando el objetivo entre en la inch-
nacion escogida, alutud, velocidad v
distancia son anotadas.

3.1.6. Recuadro de calculador de
tiro: Operacional cuando O/ Oby.
estd sobre A.

Si un enemigo existe, sea cual sea
la distancia en la cual se encuentre, ¢l
sistema  hace aparecer un  punto
siempre central.

Sobre este mismo recuadro son vi-
sualizados los destrucctores eventua-
les.

3.1.7. Orden @/INS: Cuando un
enemigo ha sido detectado por el
centro de control, su posicion es da-
da en la carta por un punto parpa-
deante rojo.

3.2. Procedimientos particulares:
3.2.1. Después del despegue: Lla-
mad a la torre para conocer la tre-
cuencia del centro de control.

3.2.2. Conexiones con el CDC:
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Siun L'!lcltlig(‘; ha sido detectado, el
CDC le dara:

1. Lalinea a seguir para conseguir
el n])jcti\ru.

2. Laaltitud del objetive y el TSO
(tiempo sobre objetivo).

EI TSO representa el tiempo nece-
sdrio para conseguir la posicion ac-
tual de la velocidad actual.

Es preciso terminar una mision
(siempre puede ponerse para rehacer
la plena actividad). -

3.3. Zona DELTA. El analizador
(orden @ /INS después de A) le
transmite las informaciones si-
y,u'LL'IN::x

~Altitudes maximas y minimas de
la zona.

—Linea y velocidad de desplaza-
miento.

—Fuerza.

—Descripaion de la secuencia en
curso cuando estd en la zona (y s1 pa-

sa efectivamente alguna cosa).

Carnet de vuelo

Utilizar estas paginas para anotar,
conforme y a medida de vuestro pro-
greso. Los elementos indispensables:

l. Especializaciones técnicas:

I.1. Despegue: Veloadad limite
de salida de los alerones. Consumo
en Hl/mn. Lleno PC. Reactores a 9
sin PC. Reactores a 3.

1.3. Aternzaje:

Altitudes ideales en: Principio de
pista + 15 km. Pendiente de acerca-
miento.

Principio de pista + 10 km. Vz.

Principio de pista + 5 km. Veloci-
daa adelante.

Principio de pista+ 1.000 m. Toca-
dor de ruedas.

Velocidad de despegue a menos de
1.000 m. Alerones 10 grados. 2 35
grados, 2 60 grados.

—Caza:

—Actitud de los ideales de patrulla.

—Velocidad de los ideales de pa-
trulla.

—Distancia ideal de patrullas p/r

base.

Tacucas observadas:

3. Zona DELTA

Condiciones de tormacion.

Condiciones de penetracion.

Altitud media del generador de zo-
na. Latitud media del generador de
zona, Acontecimientos observados
etectos.—Duracion media 4 pun-
tos.—Adquindos por mision:

Velridast

Pendiente de:subrda
Velocidad

Aleromes e ascension
Velocidad Tmite
Reactor de rodape
L2 Mucl PGB 3 : ¥ e
VELOCIDAD INCLINAGHN VELOCIDAD DESPEGUE
MAXIMA MAXIMA SIN ALERCNES

AL mceron

A HEHE mcenins

A 30000 metros
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Lectores

Pregunta: Soy un
chico de 13 afos y
poseo un ZX Spectrum
16K. He intentado
dibujar un grifico y
grabarlo con SAVE
“xxx” SCREENS y
luego cargarlo con
LOAD “xxx”
SCREENS y lo tnico
gue consigo €s que

‘salgan vanas lineas

amarillas y negras,
borrindose poco a
poco lo que existe en
la pantalla.

JM.Z.

Huesca

Respuesta: Los
pasos que has seguido
para grabar y cargar las
pantallas son correctos.
Comprueba bien las
conexiones a la hora
de grabar y de cargar,
pues te arriesgas a no
almacenar o a perder la
informacion. En caso
de que te vuelva a
ocurrir lo mismo seria
util comprobar el
correcto
funcionamiento del
Spectrum.

Pregunta: ¢Son
compatibles, o mejor
dicho, sirven los
cassettes del Spectrum
16K para el de 48K?
¢Que es el codigo
maquina, y en qué se
diferencia del BASIC?

E.C.
Barcelona

Respuesta: Los
cassetles del Spectrum
de 16K normalmente

sirven para el de 48K,
excepto cuando la
cinta indique lo
contrario. Algunos
programas para el
Spectrum 16K no se
ejecutarin en el de
48K ya que vienen
preparados
expresamente para el
prnimer modelo. Lo que
no se puede hacer es
intentar cargar los
cassettes del Spectrum
48K en el de 16K:; no
entraran de ninguna
manera.

Las instrucciones en
codigo maquina son
las mas elementales y
en realidad la tnica
manera de que el
«cerebro» del
ordenador nos
entienda. Es erroneo
pensar que al trabajar
en BASIC ¢l ordenador
lo hace tambien, ya que
L'_I BASIC se traduce
a codigo binario. En la
memoria del ordenador
existe un programa que
se encarga de
interpretar todo lo que
indicamos nosotros. A
este programa se le
denomina «Intérprete
BASIC. Tras esta
mntroduccion podra
comprender las
diferencias existentes
entre ¢l BASIC y ¢l ¢/m
que,
fundamentalmente, son
tres: velocidad,
optimizacion de la
memoria y realizacion
de trabajos que no se
pueden efectuar en

Bastc.
1) Velocidad: Los

programas generados
en ¢/m son unas 300
veces mas rdpidos que
los etectuados ¢n
BASIC.

Para algunos programas
la velocidad de

ejecucion es
fundamental. Por
ejemplo, los juegos de
salén con
persecuciones
endiabladas estin
hechos en ¢/m.

2) Memoria: El
hecho de utilizar
menos memoria es la
diferencia mas notable,
ya que un programa
redalizado en BASIC
OCupa mds memoria
que otro en ¢/m. Esto
se debe a que cada
instruccion del
programa ¢n BASIC s¢
ha de interpretar, es
decir, cada instruccion
en BASIC genera mas
de unaen ¢/m. En
general podremos
optimizar el
rendimiento de la
memoria utilizando
instrucciones en c/m
directamente,

3) Trabajos que no
se deben realizar en
BASIC. Hay una serie
de trabajos que no se
deben etectuar en
BASIC porque tratan
alguna caracteristica del
ordenador para la cual
no existe mstruccion
equivalente. Un
ejemplo de ésto lo
podemos ver en los
problemas de
inlerfacing, esto es, lo
relacionado con las
conexiones de aparatos
electronicos.

Pregunta: Soy un
asiduo lector de su
revista y me gustaria
que me respondieran a
un par de preguntas:

¢Hay posibilidad de
acentuar las letras? ¢Se
puede representar la
letra fi?

IL.M.].
Madrid

Respuesta: No hay
ningun problema para
representar las letras
acentuadas n1 tampoco
la letra i, todo es
cuestion de manejar
los grificos definidos
por el usuario. Se
crean de la misma
forma que se hacen los
dibujos de los
«marcianos» y demds
bichos.

Pregunta: Quisiera
saber si el nimero de
pantallas que ocupa un
programa es
indiferente a la hora de
publicarlo en la
revista o, por el
contrario, publiciis los
mas cortos, para que
entren mas.

P.Y.
Madrid

Respuesta: Cuando
publicamos un
programa lo hacemos
por su calidad, con
independencia de que
ocupe mds 0 menos
espacio, tanto en
paginas como en la
memoria del
ordenador. Pero
todavia estamos
esperando recibir el
«programa del siglo».
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Lectores

Pregunta: Me
gustaria, si fuera
posible, que me
indicaran la forma de
abrir un fichero de
datos en cinta por
campos, es decir, como
en disco con el OPEN,
CLOSE, etc., y no con
tablas.

J.M.A.

Alicante

Respuesta: En cinta
es dificil, por no decir
lmposzb]c va que las
instrucciones OPEN,
CLOSE, PRINT ,
etc., son caracteristicas
del funcionamiento del
micradrive. Los
comandos efectiian
una accion, ya sea la

de abrir un canal,
cerrarlo, transferir
informacion de un
lugar a otro, etc. A
continuacion le
exponemos un
pequefio programa que
ut:]lza ]as IIIStl"llCC]DHES
OPEN |, PRINT vy
CLOSE

38 B3 awime,1 . DIM bEise,1z

32 PRINT TRE (% Listifi Telar
anito’  TRE (9} EzraEEEEmsEE

=
' 4B PRINT ”Hﬂibrl".“ﬂuntfb""'-
same’  Eszmen’”

15“E|[rihllnd
“Talefonos"

Comentarios:

Lineas 10-40;
Imprime los titulos e
inicializa las variables.

Lineas 50-120;
Entrada de datos por el
teclado.

Lineas 140; Abre el
buffer 4 hacia el canal
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m por donde se
enviaran los datos.

Lineas 150-180;
Grabar los datos en el
fichero.

Lineas 190; Graba
una marca de fin de
fichero “EDF”.

Lineas 200-210;
Cierra los ficheros y
finaliza el programa.

Una vez creado el
tichero en microdrive,
tendrd que utilizar el
Listado 2 para
recuperar la
informacion.

;i.ﬁkﬂ amiBa, 1@ : DIM bR(ES, 13

¥

2@ PRINT _TAB 1a|, ‘Prograna Tel
®fanico” STRE (]| 'ssssssssssssss
.-

I
PRINT PR I

NT
!ﬁ nnanngg EIE 1;"cargands F
LeRE By Eu e I-Ltronas

te
36'? L8R e

-
PRINT
EB :EEE; “lfefhllflf tabla dm
nunlrol

@::.Buscar uUn EleAEn
b FLﬂlLllIr
1% B0 aﬂ 138" rhén oo To 18
g £2.7%, T

NT TRB (81;"Listin Taiefl
ot ;TR (A} " EEEsEESEEEEEmENE

R
e

SN L R
fal]

h‘r Oy
HINT ‘Nombra', 'Numere ==

III-I-

=1
TR THE
“puLas ENTER para con

L e Rl el

S=-BEEE 86 3
o>

fofe
e u B G

SRS B8
=Eﬁ§"“‘
h 5H ol

s
L

le@
il.ulﬂUEDﬂlii

NT TAB (Bl "Busqueds dn
i (TAR (B] | "mezsczsssssss

.
A 2 DODE

iﬂlﬂlrﬂﬂ
O T

brl; ine

Q LEN J]ln
= !

Ji: LE llt-lll

@ THEN 80 TO 2118
‘$ Py Nt

[ L L

<0

1
DR TTH DU Z TSI

P
=ik
2255 58

ggnaﬂ;

4 MESEEH —
W d
o

T SE Nq lliltt
e : IN
Eha ui-: EETE para can

+

14@
M osaaFINE&#
ar

ggpenss
e
R
asecen
m

Comentarios:

Lineas 10-40;
Imprime los titulos e
inicializa las variables.

Lineas 50-130; Carga
el fichero “Teléfonos”
del microdrive 1.

Lineas 140-1090; El
ordenador visualiza
todos los elementos del
fichero.

Lineas 2000-2120; El
usuario introduce el

dato que el ordenador
ha de buscar. Una vez
encontrado se
visualizaran todos los
datos.

Linea 3000; Fin de
programa.

Pregunta: Me
gustaria saber si hay
algin programa para el
ZX Spectrum 48K que
permita conectar al
ordenador aparatos
domeésticos para que
funcionen a cualquier
hora.

LL
Guipiizcoa

Respuesta: Lo que
buscas ya existe y se
denomina controlador
doméstico. Funciona
mediante un pequeno
interface conectado a la
tarjeta de expansion
del Spectrum, de
donde toma los
impulsos segun el
programa que se haya
efectuado. Con él
podremos conectar
despertadores, alarmas,
luces y un largo
etcétera.

Pregunta: Queria
que me respondieran a
una pregunta: ¢la
impresora Seikosha
GP-50 necesita
inlerface, o se
suministra con el
conector necesario
para ello?

A.L.B.
Malaga

Respuesta: Esta
impresora, la GP-5085,
no necesita de ningun
interface para ser
conectada al Spectrum
ya que utiliza la misma
tarjeta de expansion, al
igual que la pequena
ZX Printer. Ademas
emplea los mismos
comandos, con lo que
no tendras que
preocuparte de
aprender instrucciones
nuevas.

Pregunta: Un amigo
me recomendo6 que
adaptase un teclado al
ordenador para que las
teclas de goma del
aparato no se
deterioren,
prolongando asi su
vida util. ¢Es
aconsejable su compra?

FE.D.R.
Madrid

Respuesta:
Indudablemente un
teclado profesional, sea
de la marca que sea, le
vendra siempre bien al
Spectrum, ya que con
el tiempo las letras y
los caracteres se van
perdiendo. Si piensa
utilizar el Spectrum
con regulandad seria
aconsejable su compra,
de lo contrario es
mejor adoptar la
«técnica» que sabemos
utilizan algunos
lectores: colocan sobre
el teclado un plastico
transparente para evitar
su desgaste excesivo.
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Un amable

concursante nos
consultaba en el
numero anterior sobre
la posibilidad de
recibir en Espana los
premios que pudieran
corresponderle en el
Un, Dos, Tres en su
version inglesa.

Puestos en contacto
con los editores
ingleses y espafioles,
nos confirman la
imposibilidad legal de
enviar los regalos desde
Inglaterra a Espana
excepto, claro esta, si
el concursante obtiene
la correspondiente
licencia de importacion
y corre con los gastos
que se deriven de ella.
¢Complacido? Bueno,
puesidnimo y a dejar
sin regalos a los
britinicos.

Pregunta: Me anima
¢l hecho de ver que
una idea &spanola v un
programa espafiol,
como el Un, Dos,
Tres, se venden en
otros paises y por esta
razon queria
protundizar mas en la
programacion y en ¢l
desarrollo de juegos
para ordenador,
enfocindolo como
profesion.

En la actualidad
domino bastante bien
el BASIC ¢Podrian
sugerirme un meétodo y
orientarme con alguna
bibliogratia relativa al
Spectrum?

L.A.P.

Cartagena

Respuesta: Estamos
convencidos de que la
informitica, en todos

los aspectos que
abarca, es una fuente
de trabajo bien
remunerada y nos
sentimos orgullosos de
haber contribuido, en
alguna medida, a
aumentar tu deseo —y
el de otros muchos—
de un mayor
conocimiento.

Respondiendo ya a
tu pregunta, te
anticipamos que ¢l
método te lo
implantards ta mismo.
Nosotros te damos un
Consejo que, No por
repetido, deja de ser
util: lee todo lo que
Calga en tus manos,
rodeate de todas las
utilidades que te
otrezca el mercado en
lo relativo al tema que
te interesa y también
cambia impresiones
con otras personas de
la especiahdad.

La bibliogratia para
un primer paso en la
programacion de
grificos animados
podria ser Los Colores
y los Graficos en el
Spectrum,
Understanding Your
Spectrum, Curso de
Introduccion al
Codigo Maquina (con
ensamblador incluido)
y Lenguaje Maquina
en el Spectrum.

Y como utilidades te
recomendamos un
ensamblador, un
disenador de graficos y
un Tool-Kit. Por correo
aparte te mandamos
mas referencias que
pueden ser de tu
imnteres.

Pregunta: La
adaptacion del
programa de television
a computador me
parecé una buena idea
y el juego en si mismo
excelente, y aun mejor
el que exista un
espacio de consultas en
su revista, Mi pregunta
coif respecto al Un,
Dos, Tres es relativa a
la Gran Final, ¢Qué es,
donde se organizari?
Como puedo
enterarme si tengo
derecho a algun
premio?

E.T.O.

Puertollano

Respuesta: La Gran
Final no se ha
celebrado atn y sera
puntualmente
anunciada en nuestra
revista. En ella
participarin todos los
que hayan enviado sus
tarjetas de
participacion.

Los concursantes
sabran si son
ganadores de premios
mediante las oportunas
listas de ganadores que
se publicaran en esta
revista y en
Todospectrum.

Pregunta: En la
tarjeta de participacion
del programa que he
adquirido figura
impreso que el cierre
del juego es el 20 de
diciembre de 1984, y
puesto que yo lo he
comprado el 26 de
diciembre no se a qué
dtenerme.

APS.

Valencia

Respuesta:
Contestamos su
amable carta y
esperamos que la
respuesta sirva para
otras muchas cartas
que nos consultaban
en el misma sentido.
El cierre de las
participacinnes y la
Gran Final ha quedado
postergado para finales
del mes de marzo,
segun nos indican los
editores. Con toda
seguridad, en el
proximo numero
encontrara la fecha y el
lugar donde se
celebrara la Gran Final.

= T

Pregunta: En la fase
de la habilidad, y al
tirar de una de las
cuerdas me aparece el
sigulente mensaje «Has
encontrado la llave que
abre», y ni yo ni mis
amigos sabemos lo que
abre ni a que se refiere.

F.M.R.
Somosaguas

Respuesta: La
explicacion esta en las
INStrucciones pero con
mucho gusto te lo
aclaramos aqui. La
pareja que en esta fase
mnsnga la llave tiene la
opcion de «ver» que
premio se oculta tras
COITeo con su
matasellos. La entrega
de premios se efectuard
una semana mas tarde
y ese es el iempo que
hay para impugnar el
resultado si consideras
que tu carta es anterior
a la de uno de los
ganadores anunciados.

Con respecto al
premio que se llevarian
los ganadores, solo
podemos anticipar que




una (y sé6lo una) de las
opclones que se
ofrecen en la fase de la
tortuna. Para ello
podran utilizar la tecla
L y el Spectrum les
dird que regalo hay; si
lo aceptan el
computador da por
finalizada esta fase
para la pareja en
cuestion, y si lo
rechazan el juego
continia normalmente.

Pregunta: He
enviado a principios de
diciembre la solucion a
uno de los enigmas y
aun no s¢ si he sido

uno de los cinco
primeros y cual es el
premio al que hace
referencia el programa.
¢Podrian informarme
acerca de ello?

.G.P.
Erandio

Respuesta: En tu
caso podemos
informarte que la
solucion no era la
correcta, por lo tanto
vuelve sobre ello v
trata de resolverla
correctamente.
Queremos aclarar que
los ganadores serin
anunciados en la Gran
Final y la prioridad de
las cartas la establece el

propio computador
realiza de torma
totalmente aleatoria.

Con toda
probabilidad los padres
de Juan y Victona se
han lavado las manos.

Bien, segun las
normas del concurso,
¢l beneficiario de todos
los premios es el titular
de la tarjeta de
|}.]I’t1LIPII'iI(. y por esta
razon se recomienda
llegar a un acuerdo
con respecto a los
premios antes de
concluir el juego. En
esta ocasion, y por
encargo expreso de
Papd Noel, tanto Juan
como Yictoria
recibiran el mismo
regalo.

es de lo mejor. Por
ultimo, queremos
intormarte a ti y a
OLros usuarios que aun
estdis a tiempo para
enviar vuestras
respuestas.

Hemos recibido una
llamada teletonica que
por su simpatia y su
interés reproducimos.
Juan y Victoria son
hermanos y nos llaman
preguntindonos a cual
de los dos le
corresponde el regalo,
seguro que figura en su
cassette. La cuestion
proviene, al parecer, de
que Juan es ¢l dueno
del cassette y Victaria
ha sido la afortunada
en el sorteo que el

s
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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 sélo el
sistema operativo de disco puede
proporcionar.

Gran capacidad de almacenamiento,
fulgurante acceso a los datos y mayor
flexibilidad operativa.

Cinta casette

Es lenta y engorrosa y predispuesta a fallos
debidos a la desigual calidad de la cinta. (En
realidad, el casette no fue disefiado para ser
usado en computadoras).

Microdrive

Son una solucion al problema al ser mas rapidos
PERO continlan basandose en sistemas

de cinta.

La respuesta
Las unidades de disco fueron especificamente
disefiadas para su aplicacion en computadoras
de forma que los datos puedan guardarse y ser
leidos de forma segura y rapida. Ademaéas una
unidad de discos emplea acceso aleatorio para
obtener programas y datos de cualquier parte ‘-f:;
del disco sin tener que esperar secuencialmente gy
a que transcurran otros programas. MOVE
La velocidad?. Solo unos segundos.

Una exclusiva de:

Sistemas Légicos Gerona, S.A.
Avda. San Narciso, 24 (Gerona)
17005 -Tel. (972) 237100

W
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4 Algunos de los comandag ompleados:
ERASE Para

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 completa armonia.

Sistema completo

El interface Beta disk de Silog se suministra con
todo lo necesario para conseguir, de forma
inmediata, una rapida y 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 oiro. Los comandos de SAVE y
LOAD son totalmente compatibles con el
Microdrive y con el disco pudiendo diferenciar
ambos de forma inequivoca.

El interface Beta disk emplea solamente 128
bytes de memoria RAM de su Spectrum.

usm Para cambigr

borrar un archiva, bty
:ara Cargar un archiva dg| disgn EM'
F!;ra Quardar un archive an digcg
Para Catgar v sjecutar un Programa ::TIJHN
hnr:rr;:zanlgw la situacign da 5

% i i
bk &in dejar BBpacios
ré& cambiar ol mome:,

B da un
Vo, el disco,

el password ey

Para mostr,

Archivas ma,::::::g;"mnde los
Para regresar al Bagic.
D USR Para entrar an o afatarln. 4
theo del disco oy
Para leciyra aleatoriy gg
Para escrityry ¥
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Comentarios

EDUCACION

Los comentarios de
gste mes se centran en
un apartado relegado a
un segundo plano por el
publico en general: los
programas educativos.
Bajo este titulo se suele
encuadrar un heteroge-
neo grupo de progra-
mas, desde los que nos
ensefan a sumar hasta
los que realizan test de

inteligencia,  pasando
por los destinados a cal-
culo cientitico, ense-
flanzas generales, etc.
Los dos programas
que revisamos a conti-
nuacion se dirigen a los
pequenos de la tamilia
pero ‘con una orienta-
cion distinta a la usual,
que viene avalada por
una gran reputacion.

e e T S e

Programa: Mil Caras

Tipo: Educativo

Distribuidor: Idealogic
Formato: Cinta de cassette
Ordenador: Spectrum 48 K

Bajo el nombre del
«Mil Caras» se agrupan
una serie de juegos basa-
dos en ¢l mismo tema y
destinados a los nifios de
3 a 10 anos (aunque po-
demos asegurar que los
mayores también se lo
pasan muy bién). El pro-
grama, a la vez que di-
vierte proporciona unos
valiosos conocimientos
basicos sobre programa-
cion y manejo de las te-
clas, ademds de ayudar
al desarrollo de la me-
moria y las capacidades
de concentracion. <Les
parece poco?

La cinta viene dentro
de una gran petaca de
plastico con una atracti-
va caratula con todos los
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mensajes en espanol.
Una vez abierta (opera-
cion algo mas diticil de
lo que parece, ya que la
petaca dispone de un
duro precinto de garan-
tia), nos encontramos
con la cinta y el manual
de  instrucciones. Este
esti muy bien realizado
con explicaciones claras
que no plantean diticul-
tad, explicando detalla-
damente todos los ter-
minos (asi por ejemplo,
no da por supuesto que
el usuario sabe lo que es
un menu, sino que lo ex-

plica).
Una vez cargado el
programa disponemos

de tres opciones distin-
tas. La pnmera nos per-

mite crear una.cara al es-
tilo de un retrato robot,
usando para ello los dis-
tintos elementos que el
ordenador pone a nues-
tra disposicion. El pn-
mer menu nos deja ele-
gir entre los distintos
clementos de la cara:
0JOs, narices, orejas, pe-
lo, etc. Una vez elegido
uno de estos, nos vuelve
a aparecer otro menu
que contiene las distin-
tas variedades disponi-
bles para ese elemento
(por ejemplo, para el pe-
lo existe pelo rizado, pe-
lo rubio, calva, etc.) pu-
diendo elegir cualquiera
de ellas y el color que
queremos que tenga. El
programa posee  una
gran versatilidad, y nos
permite crear los rostros
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mads increibles que se
nos puedan pasar por la
imaginacion en base a
unos pocos elementos
muy sencillos de usar.
La segunda opcion
nos permite dar ordenes
para la cara creada ante-
riormente haga gestos y

se mueva, podemos ha-
cer que guifie, llore, son-
ria, etc. Ademis de la
simple realizacion de es-
tos movimientos, pode-
mos programar a la ma-
quina para que realice
una serie de estos movi-
mientos en sucesion, de
modo que podamos
crear animacion.

La dltima parte del
programa consiste en el
juego propiamente di-
cho y consta de todos los
elementos  anteriores
unidos. Si alguno de us-
tedes ha jugado al «Si-
mon», ya sabra la tictica
del juego. El ordenador
nos va poniendo gestos
que debemos repetir sin
fallar. La primera vez
nos pone uno, si lo acer-
tamos pondri dos, y asi
sucesivamente hasta que
fallemos alguno. Esta es
una tipica situacion que
parece muy ficil de re-
solver, pero cuando se
aumenta ¢l nimero de
gestos se vuelve endia-
bladamente dificil y hay

R
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que Sser un «memaorions
para poder resolverlo.
El programa esta muy
bien terminado, siendo
muy divertido para los
ninos, que lo aprenden a
manejar con mucha ra-
pidez, jugando durante
horas. Si no sabe que ha-

cer con sus hijos, no les
ponga a ver la television,
este Juego les divertird ¥
educard mejor.

PUNTUACION: UTI-
LIDAD: 7. PRESENTA-
CION: 9. CLARIDAD:
8. RAPIDEZ: 7

Programa: Teclas Divertidas

Tipo: Educativo

Distribuidor: Idealogic
Formato: Cinta de casseite
Ordenador: Spectrum 48 K

Este programa ofrece
una serie de Jucgos para
que los pequenos pue-
dan aprender a manejar
el altabeto a la vez que se
divierten con unos pro-
gramas de gran accion.

La presentacion, al
igual que el resto de los
programas de Idealogic,
esta muy bien terminada
incluyendo un manual
de 1nstrucciones com-
pleto y tacil de leer.

Una vez cargada la
cinta, ¢l ordenador nos
da a elegir entre uno de
los tres juegos diferen-
tes, asi como la veloci-
dad del juego, que in-
Hluye decisivamente en
la dificultad que tendra.
Una vez hecho esto em-
pieza el juego elegido.
Los tres estin en progre-
sion de dificultad, de
modo que a los ninos no
les resulte dificil pasar
de uno a otro.

El primero de los tres
nos presenta una situa-
cion similar a la de los
juegos de marcianos que
hemos visto toda la vida.
De la parte superiorde la

pantalla dcwit’micn le-
tras que, icomo no!, de-
bemos destruir. La dite-
rencia radica en que
aqui no nos servimos de
un mando con boton de
disparo para cumplir es-
ta funcion, sino que de-
bemos pulsar la tecla de
esa letra antes de que la

T T Y R A T T
AT T R T et
que baja por la pantalla
salga por la parte infe-
rior. De este modo se
aprende rapidamente el
manejo del teclado y la
situacion de cada tecla.
El juego resulta senciiio
en los niveles 1 y 2, pero
51 no se estd acostumbra-
do al teclado de la mi-

guina,
do en los siguientes. Siel
jugador sabe bastante
abecedario como para
hacer quince puntos,
aparecerd un globo que
leva una palabra escrita,
ahora debemos teclearla
antes de que desaparez-
ca. 51 logramos superar
esta prueba, podremos
pasar al siguiente nivel
(en realidad se puede pa-
sdr en ¢l momento que
gueramos, pero no se lo
dconsejo g nadie que no
haya superado este).

El scgundo jucgo in-
cluido en la cinta tiene
un planteanuento simi-
lar al anterior pero con

as diferencias tun-
damentales que hacen
mas difici] la victona. La
pantalla estd presentada
de un modo similar al
anterior; pero aqui, ¢n
vez de caer letras, caen
objetos ¥ pdra destruir-
los debemos escribir su
imicial en el primer nivel
y su nombre completo
en los demis niveles (to-
dos los nombres son de
cuatro o cinco letras,
tranquilicese, no hay

ninguno al estilo de

«pterodactilo»). Aqui ya
se deben asociar los ob-
Jetos a sus nombres y
ademas se debe hacerra-
pido o el objeto se per-

dera por la parte interior
de la pantalla. En el ni-
vel superior, en especial,
hay que ser un auténtico
«mano ripida» ‘para po-
der acertar algun nom-
bre. Como en el nivel
anterior, existe una pan-
talla especial en la que
solo nos aparece parte
del objeto vy debemos
adivinar cudl es y escri-
bir su nombre,

El tercer juego realiza
un  proceso imverso al
antenior. En la pantalla
s¢ dibujan cinco objetos
y se numeran. A conti-
nuacion aparece en la
parte inferior un nom-
bre escrito, el jugador

eSS S ms )
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debe teclear rapidamens-
te el numero correspon-
diente a esa palabra. Co-
mo es habitual, existe
una pantalla especial en
la que solo se dibuja par-
te de los objetos, hacien-
do mas diticil suidentifi-
CACIon,

El programa tiene una
estupenda presentacion
y destaca que el manual
y el programa estin tra-
ducidos al castellano,
haciendo su compren-
sion rapida p.lmel publi-
co al que esta destinado.
PUNTUACIUN: UTI-
LIDAD: 7 PRESENTA-
CION: 9 CLARIDAD:
9 RAPIDEZ: 6
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Libros

El BASIC ilustrado
Un sencillo
lenguaje de
programacion
Donald Alcock

Ed. Masson

134 pgs.

El BASIC, ese
lenguaje que se emplea
en «microordenadores
y monstruos similaress
como leemos en ¢l
capitulo comandos y
conexion, cuenta con
un libro mds. En ésta
ocasion ilustrado,
caliticativo con el que

supofiemos que Alcock -

se quiere reterir a los
dibujos y griticos que
Jcompanan 4 la
informacion sobre los
sIStemas mds comunes
de este popular
lenguaje. Entre ellos
llama la atencion la
«bug» (en inglés
cucaracha) que diera
nombre a los procesos
de debugging o
depuracion,
precisamente por ser
uno de estos pequenos
animales el motivo del
nombre de un
programa. A lo largo
de las entretenidas 134
paginas, la cucaracha
muestra aquellas partes
de un programa que
pueden cometer un
Error.

Aparte del «bichito»,
la caracteristica mas
notable del libro reside
en la forma que posee
mds que en el fondo
que, viene a ser una
repeticion de los ya
numerosos textos sobre
el tema. Lejos de los
tipos de impresion
univesales, y haciendo
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honor al titulo, resulta
de agradable lectura y
visualizacion. Sin
embargo, puede
resultar diticil para los
no iniciados
(a quienes,
curiosamente, va
dirigido este libro),
de espacios entre cada
caracter de los listados
de programas.

Como la mayoria de
los libros sobre BASIC,
éste tampoco alude a

e TR s
ningun ordenador en
particular, lo que en
este caso ha motivado
una reterencia bastante
completa sobre el
tormato de las
Instrucclones mas
usuales paralas distintas
versiones del BASIC.

El estudio de estas
instrucciones ocupa la
mayor parte del libro
{bencralmcntc dos
paginas por
instruccion), con gran
enfasis en las mas
basicas, cadenas y
matrices.

Un breve capitulo
sobre programas de
ejemplos contiene dos
pequenos listados:

conversion de numeros
romanos y andlisis
critico de recorrido.
También se incluye
otro capitulo
igualmente reducido,
sobre los tipos de
archivos de datos mas
usuales.

La traduccion es, por
lo general, buena,
aungue tampoco hay
que estorzarse mucho
para encontrar
expresiones como
«ordenador bucleado»
o «vartables subscritas».
Por lo demas, otro
libro de divulgacion
del BASIC de fticil
comprension y lectura
agradable.

El libro gigante de
los juegos para
ordenador

Tim Hartnell

Ed. Anaya
Multimedia

362 pgs.

Cuarenta y cuatro
juegos totaliza este
«libro gigante» de
Hartnell, uno mas de
la extensa coleccion
sobre intormdtica que
ha lanzado
recientemente la
editorial Anaya
Multimedia.

Estos programas se
engloban en diez
grupos: juegos de
mesa, aventura,
simuladores, juegos de
dados, inteligencia
artificial, solo para
divertirse, juegos con
IMpresora, Juegos
espaciales, juegos

mentales y, finalmente,

creacion de juegos
propios. Este tltimo
capitulo no contiene
programas sino ideas
para la creacion de
éstos, y es de gran
interés para quuncs
faltos de imaginacion,
quieren utilizar su
ordenador pero no
saben qué hacer con
él.
Los programas

fueron escritos
originariamente para

un IBM PC y
simplificados
posteriormente al
maximo para podeer
correr en cualquier
ordenador.

Esta tactica

es bastante utilizada
para abarcar un sector
mas amplio, pero en
contrapartida deben
hacerse las
adaptaciones a cada
ordenador (por
ejemplo, en el
Spectrum no sirven las
instrucciones

RIGHT o MID, y estd
preparado para una

salida por pantalla
entre 32 y 40
columnas).
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Los programas, por
lo general, estan bien
seleccionados vy, lo que
€s mds importante,
bien comentados. Al
mgrgen del comentario
de cada programa, cada
capitulo incluye una
interesante
documentacion
historica sobre la
evolucion desde el
primer juego manual
hasta el sofisticado
programa de
ordenador.

Asi, en los

juegos de mesa, la.
explicacion del
programa de ajedrez se
remite hasta el Hlblﬂ
XVIII con ¢l automata
del Baron von
Kempelen. Junto a la
explicacion del juego,
se incluye el listado y
diversos ejemplos del
resultado por pantalla.

Dado el caricter
general de los juegos,
los grificos son
inexistentes, trabajando
siempre con letras que
representan las
distintas fichas, naves
espaciales... lo que deja
bastante que desear y
exigira protundos
cambios a los
perfeccionistas. Pero al
mismo tiempo, la
sencillez de la
programacion y una
buena estructuracion,
unido a la interesante
documentacion de los
programas, logran del
libro un texto
recomendable para
todos aquellos que
quieran disfrutar de
una lectura amena y
programar sin
demasiadas
complicaciones.

Juegos, imagenes
y sonidos

S. Curran-

R. Curnon

Ed. Gustavo Gili
168 pgs.

Uno de los campos
de actividades con mas
aceptacion y desarrollo
en la evolucion de los
ordenadores personales
es, precisamente, el
ludico. Para cubrir esta
faceta de los
ordenadores personales
(domésticos), han
aparecido en el
mercado una gran
variedad de programas.
Existe tal diversidad y
abundancia que todos
los usuarios, de un
modo u otro, acaban
dedicando parte de su
tlempo a su uso y
disfrute.

En este sentido el
libro que aqui
comentamos puede
resultar de gran ayuda
a los usuarios de estos
ordenadores, ya que
presenta un breve
extracto de los
programas de juegos
mds interesantes y una
informacion general
sobre las posibilidades
grificas y de sonido de
estas maquinas.

Se puede afirmar que
los juegos de
ordenador
evolucionaron con los
propios ordenadores.
Los programadores, eh
un alarde de
imaginacion y destreza
comenzaron, desde el
principio, a trasladar y
acomodar los juegos
tradicionales a la

maquina, introduciendo
mads tarde juegos en
consonancia con los
avances del bardware
de los nuevos
ordenadores. En esta
evoluciéon jugd un
papel tundamental la
exploracion de las
capacidades graficas y
de sonidos que los
ordenadores tueron
incorporando con el
tiempo. Asi se
consigue una mayor

JUEGOS,
IMAGENES Y
SONTDOS

8, Crran - BoCurmoar
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vistosidad y calidad de
los programas
disefiados y de los
nuevos modos de
expresion artistica
realizada con
ordenadores. Gracias a
estos avances, hoy se
pueden conseguir las
aventuras mads
fantisticas y las
situaciones mas
inverosimiles,

En el segundo
capitulo se incluye una
guia de programas
clasificados en: juegos
familiares (juegos de
tablero, de cartas y
juegos de papel y lipiz,
como son ajedrez,

damas, backgamon,
black jack, puntos y
cruces, el colgado,
dados y domino,
mastermind, etc.);
juegos de manos y ojos
(tenis de television,
ping-pong, Invasores
del espacio, pac-man,
la rana, etc.); juegos de
simulacion, que
recrean una situacion
de la vida real (los
simuladores de vuelo,
carreras, biologia, etc.).
En los juegos de
aventuras se incluyen
los programas de
aventuras
conversacionales,
simulaciones de
guerras, aventuras
mitologicas, espaciales,
etc. Por ultimo estan
los juegos educativos
que transmiten
conocimientos bisicos
a traves de juegos.

A continuacion el
libro nos ofrece un
manual con los modos
de realizar grificos y
sonidos, en unos
capitulos especialmente
interesantes para
aquellos usuarios que
deseen crear sus
propios programas de
jucgos educativos o de
gestion.

Finalmente, se
analizan varios listados
de programas de
rutinas de juegos,
grificos y sonidos,
escritos en BASIC y
pensados para que los
usuarios sin
CONnoCImMIentos previos
de este lenguaje de
programacion puedan
entenderlos ficilmente
y adaptarlos sin
dificultad a cualquier
maquina.
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Encontrar un caracter

Puede ocurrir que en
un momento determi-
nado quiera saber cuil
es el caracter que se en-

CUENLrl en ung posicion
particular de la pantalla.
En el caso de que dis-
ponga de un microorde-

nador ZX81 de 16K ésto
no supondra ningun
problema, ya que le bas-
tara utihzar la subrutina
de la hgura
torma se

cuentre en

A 1

color y el sonido se pue-
den omitir, pero tendrd
que buscar alguna alter-
nativa para los grificos

COmo E'L'Il'gl |i.JS Coman-
dos de los ficheros de

1/O.
El comando

PLOT

l. De esta

almacena en
AS el caracter que se en-

1000 PRINT X, Y

1020 LET A§ =
1030 RETURN

CHR$ P

1010 LET P = PEEK (PEEK 16398 + 256 x PEEK 16399)

Las verstones del BA-
SIC otrecido por los dos
ordenadores ZX (ZX-81
v Spectrum) son tan si-
milares que muchos de
los programas que se¢ cje-
cutan en un ordenador
tuncionan en el otro, El

Conversion ZX-81/Spectrum

ZX-81 solo tiene dos co-
mandos que no posee ¢l
Spectrum: SCROLL vy
UNPLOT, v éstos causa-
ran mas de un problema
al convertir un progra-
ma del 81 al Spectrum
(ver tabla 1).

TABLA 1
1 =
ZX-81 Spectrum OBSERVACIONES
SCROLL RANDOMIZE  Con numeros
USR 3582 o aleatorios conviene
LET t = USR utilizar la segunda
3582 {.)E'}L:IOI'I ya que con
la primera los
resultados se
pueden predecir.
UNPLOT  PRINT AT 21-  lmpnme un
Y, X Y2, X/2 espacio, o ¢l
cardeter
correspondiente, en
un lugar
determinado de la
pantalla.

Par el contrario exis-
ten muchos comandos y
funciones que posee cl
Spectrum y que no exis-
ten en el ZX-81. Una lis-

ta de ellos aparece en la
32/7X

tabla 4. El asterisco “*"
indica que no existe una
transformacion  simple
de esa tuncion al BASIC

del ZX-81.
Las tunciones para el

de alta resolucion, asi aparece en ambos orde-
TABLA 2
Spectrum ZX-81 OBSERVACIONES
BIN, p.c. EET ¥ ={(n: BIN permite la
LET dec.) representacion de
y = BIN Conversion a un numero en
10010101 decimal: binario. En el ZX-
10010101 = 81 hay que utihzar
149 el equivalente
decimal. BIN se usa
128 64 32 16 con frecuencia para
8421 credar caracteres
Se suman las graficos que no
citras donde existen en el ZX-81.
existe un 1.
READ/ LET READ vy DATA se
DATA, LET X =50 utilizan para
P.g. LET Y =60 almacenar mucha
READ x, informacion en un
v DATA programa. Utilice el
50, 60 comando LET para
sustituirlo.
DEF FN LET X$= La tuncion puede
v BN, “*SOR X aparecer €n una
p-c. EET X=1l cadena. Utlice la
DEF a(x) LET T = VAl palabra clave (p.e.
= SOR x XS SQR). El
LET t = equivalentede FN
FN afi) necesita dos lineas,
tal y como se
expone.
PLOT No tiene
equivalente
Screen$, LET A = Se utiliza en juegos
pie: PEEK (PEEK recreativos para
LET 3= 16396 + 256 detectar caracteres
Screen$ PEEK 16397 en el mapa de la
X, ¥ +1=y=133 pantalla. Observe
K que esta formula

solo tunciona
cuando se
encuentra
conectada la
ampliacion de
memortd.
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nadores, pero los efectos
son totalmente distin-
tos. Otro aviso: los co-
mandos PEEk y POKE
han de utilizarse con su-
mo cuidado. En las con-
vfrz.mnfs los valores se
tienen que sustituir. Al-
gunos de estos cambios
aparecen en las tablas.

Un comando como el
POKE USR “a”... en el
Spectrum indica carac-
teres definidos por el
usuario; los poseedores
del ZX-81 no tienen esta
ventaja, de manera que
tendrin que omitirlo vy
utilizar los caracteres es-
tandard.

TABLA 4
BEEP®  DATA INK * PAPER*  FN
BORDER © DEFEN  INVERSE  READ N ¢
BRIGHT © DRAW *  MERGE ©  RESTORE * OVER *
CAT ERASE ©  MOVE "  VERIFY *  POINT *
GIRCLE * FLASH ®  OPEN*  ATTR *  SCREENS
CLOSE = FORMAT * OUT * BIN VALS

TABLA 3
ZX-81 Spectrum OBSERVACIONES
1 POKE Los dos
FRAMES 236720 ordenadores tienen
POKE POKE contadores que
16436, 23673,0 varian 50 veces por
255 segundo. En el
ejemplo, se utiliza
LET t = LET T = la primera linea
(65535 — (PEEK 23672 para inicializar el
PEEK + 256 * PEEK reloj. La vanable T
16436 — 23675)/50 tendrd el tiempo en
256. % segundos despucs
PEEK Para tiempos del nicio. El
16437)/ superiores a contador solo se
50 los 10 podra utilizar
minutos, durante 10
podra utilizar MInutos.
el byte 23674
2 Linea POKE Convierte la
nam. 0 23756,0 primera linea de un
POKE Utilizarla con programa en linea
16510,0 cuidado si se 0, que no se puede
posee editar, de manera
microdrive. que estd protegida.
3 Crea un drea de
RAMTOP seguridad en la
POKE parte superior de la
16388, X RAM, comenzando
— 256" it la direccion X,
CLEAR para almacenar,
X codigo mdquina,
INT (X/ etc.
256)
POKE
16389-
INT
(X/256)

Sentencia Goto
Multiple
Por Francisco Galvan
(Madrid)
Quisiera ampliar la si-
mulacion de la tuncion
ON x GO TO_ y ON x
GO SUB dada porel lec-
tor Vicente Mendoz en
¢l numero 4 de su revis-
T
El ejemplo dado por
¢l, ON x GO TO 110,
120, 130, cte., resulta ¢l
método  mias  comodo.
Pero en muchos progra-
mas pueden aparccer
lineas como estas: ON x
GO TO 590, 280, 330,
490, con lo cudl dicho
método no se puede uti-
lizar porque los nume-
ros de linea de los saltos
no siguen una progre-
ston logica, Sin embar-
20, con esto se pueden
utilizar cualquiera de los
dos metodos:
1) GO TO (590 AND
= 1)4+(280 AND X =
2)+(330 AND X = 3)+
(490 AND X = 4)+(550
AND X ='5)
b)GO TO 590 * (X =

1)+ 2807 (X=2)+330"

(X= 3)+49D i
550 * (X = 5)

Ambos son parecidos
a-la funcion ON x GO
TO, ademis de ocupar
menos memoria que los
propuestos en ese nume-
ro de ZX.

Es de resaltar que los
dos métodos expuestos
aqui ocupan la misma
cantidad de memona.

(X=4)+

Idea para listar

Por Valenti Carbonell
(Gerona)

Vamos a ver la forma
mas ficil de que los re-
sultados de un programa

salgan por 1Mpresora sin
tener que sustituir todas
las instrucciones PRINT
por LPRINT. De esta
forma pucde tener un
programa que funcione
normalmente con la TV,
esto es, que los resulta-
dos s¢ impriman sélo
cuando nosotros lo de-
seemos.  Veamos  la
transformacion.

Consiste en poner al
principio, o en algun lu-
gar del programa, la si-
guicnte mstruccion:

xxx OPEN -2, “p"

siendo xxx el numero de
linca. Con esto hemos
abierto el canal de la im-
presora y todas las ins-
trucciones PRINT que
se encuentre durante la
cjecucton del programa
las tomara como ins-
trucciones LPRINT. De
esta forma, todo lo que
originalmente se visuali-
zaba por pantalla, ahora
s¢  hace directamente
por la impresora. Para
restablecer todo bastara
la siguiente instruccion.

xxx CLOSE=2, “p"
Esta instruccion tam-

bién funciona para el co-
mando LIST.

ZX /133




| caricter de este interface, si
bien pensado principalmente

para Spectrum, puede utilizar-

Re I o d I I I a I se en cualquier ordenador con salida
de sonido sin necesidad de manipu-

lar en el delicado bus de expansion.
Por otro lado al crecer segun las nece-
sidades de cada usuario se le conside-

ra «modulars lo que el lector puede
poner en practica tras comprobar su
utilizacion en el aparato.

El circulo electronico

Basicamente consiste en un deco-

ec I rU m dificador de tono, seguido por una
etapa antirrebotes y un thp-tflop JK.

Para su descripcion detallada po-
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Fig. .— Esquema eléctrico del montaje.
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demos dividir el circuito en tres pr-
tes (A, B y C de la figura 1):

A) Decodificador de tonos: Cons-
ta de un integrado NE567 que toma
la senal de la salida MIC del Spec-
strum a traves del condensador CIL La
Sulida del Ne567 (pin 8) permanece
normalmente a nivel alto (5V), pero
cuando en su pin 3 aparece una senal
de la frecuencia, para la cudl ha sido
austado (potenciometro P2), la ten-
sion en pin 8 cae a nivel bajo v el dio-
do DI se enciende al estar unido con
el positivo. !

B) Constituido por la sexta parte
de un 7414, una resistencia y un con-
densador que se encarga de limpiar
de senales oscuras v vacilaciones la
salida del NE567 y, la entregan de
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torma pertectamente rectangulara la
etapa C.

C) Formada por la mitad de un
7476. un integrado del tipo JK flip-
tlop doble. Cada flip-tlop posee una
entrada de reloj (pines 1 y 6) y una sa-
lida Q (pines 15 y 11). A cada impul-
so de reloj, la salida Q cambia de es-
tado y permanece en él hasta el pro-
ximo pulso de reloj. Asi mismo, cada
flip-flop tiene otra salida, denomina-
da Q (pines 14 y 10) que siempre tie-
nen el estado logico contrario al de la
salida Q. Por tanto, aunque en el cir-
cuito propuesto usamos la salida Q,
quien lo desee puede usar la Q; te-
niendo en cuenta que al proporcio-
nar tension al circuito la primera vez,
la salida Q estara a mivel alto (D2 no
luce) y por tanto la Q al bajo. S1 esto
ultimo no sucediese asi, bastaria con
llevar las entradas S (pines 2 y 7) du-
rante un momento a masa para tor-
zar las sahidas Q a mivel alto.

Las salidas Q v Q del tlip-tlop puc-
den usarse pard manejar cargas Ja -
vés de los circuitos de la figura 3.

Una vista de los integrados por en-
cima v su patllaje aparece en la figu-
il

Circuito impreso

Si bien la descripcion antertor es
para un solo canal, el CI (cuyo dise-
fio no es critico) es para dos canales
con ¢l fin de aprovechar Las dos mita-
des del 7476.

Aunque ¢l 7414 dispone de seis in-
versores, gue podrian usarse en 6 va-
nales, solo se usan dos en razon de 1y
sencillez de diseno de la placa, Porlo
tanto el interface ¢s modu
en LIU‘- l'n.LnL'liL'.‘l. '::“1““ VETCemuos nids
adelante el programa BASIC prevee
¢l uso de sers ampliable 0 mavor nu-
mero.

AT Li 4 l[i %

Ajuste

Recordemos primero que la ims-
truccion BEEP del Spectrum tiene
la forma BEEP d, t; donde «d» es5 la
duracion del sonido y «t» es ¢l tono o
frecuencia.

Uniremos ¢l interface, con cable
apantallado, a la salida MIC del or-
denador y haremos correr el siguien-
te pruy_r:mm:

10 BEEP 10,20
20 GO TO 10

Esto nos dd en la salida MIC un to-
no continuo de una frecuencia apro-
simada de 830 He.

Colocamos el potenciometro P1 a

mitad del recornido. Despues move-
maos lentamente P2 hasta que DI uz-
Cl CE l'ﬂ.]‘il”{f [1r1||¢1. .HL'E.:U]LJ.HHL'”'
te, dismmuimeos Ly sensibihidad con
Pl hasta gque D1 bhrlle con nitides pa
ra un ajuste en un solo punto de P2.
Este mismo procedimiento se realiza
con ¢l otro canal v para cualguier

Fig.4— Lado del
: cobre.
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(\.H!] |H\ % ,'||::I'L'\ {.IL'
R1v P2 nos permite un ajuste para -1
entre 10 v 40 aproxmmadamente (130
a 2640 Hz). Siqueremos variar este
nuIrgen o |:'|FL]'| I'I'll L Ihl Nas restring |
do, solo te nemos que varnr los v o
res de R1 v/o P2 a nuestras necesida-
des, en el canal descades.

Una vez aqpustado hacemos ¢l pro-
LRI
10 BEEP 0.1,20
20 PAUSE 200
30 GO TO 10

St todo estd bien, vemaos que a cada
sonido, ¢l LED DI da un pequeno
tlash, mientras que D2 cambia de es-
tado (s1 estaba encendido se dPaaga v
viceversa) y permanece en ¢l hasta el
siguicnte BEEP.

Es evidente que utilizando los cir
cuitos de la figura 3 nos permite con
el programa BASIC adjunto, conce-
tar o desconectar cualquier carga a lo
largo del tiempo.

otro valor de <1

PROGRAMA

El programa es un reloj digital con
el cudl, mediante mstrucciones [F
podemos enviar BEEP a la hora que
queramos v al tono descado.

® BASE DE DATOS

® TRAT TEXTOS

® HOJA DE CALCULO
® GRAFICOS

APLICACIONES

® | ENGUAJES

® PASCAL

® FORTH

® ENSAMBLADOR

iCONOCELOS!
iAPRENDE A USARLOS!

CURSILLOS DE FORMACION
PARA DISENO DE PROGRAMAS

VISITANOS

World- Micro sa.

Avda. del Mediterraneo, 7
Tels, 251 12 00 y 251 12 09 -

MADRID 7

ZX

37




Montajes

Las subrutinas BEEPson dela 10a
la 60 y permiten en este caso mandar
sel1s c.m.]]e pudiendo variarse en
funcion de I.1~_. necesidades de cada
uno. En cuanto a la variable «t», estin
escritas de cinco en cinco (10, 15,
20...) pero, con un ajuste preciso de
P1 y P2 pueden estar separadas por
solo tres unidades (15, 18, 21...), per-
mitiendo para P2 una resistencia de
menos ohmios y por tanto un ajuste
mds preciso.

Con la linca 85, ponemos a cero ¢l
reloj, s1 deseamos que este parta de
Cero; sino, una vez, el programa en
marcha, se puede ajustar la hora pul-
sando la tecla «a».

Desde la mstruccion 600 a la 900
podemos poner las ordenes que de-
seemos para el manejo del interface.

adoptar la siguiente tormula:

00 IF u$="143010" THEN GOSUB 40

610 IF u$§="153510" THEN GOSUB 40

Lo cual, quiere decir que a las 14h
30min 10seg se activara el canal asig-
nado al tono 25 (BEEP de linea 40), v
que se desactivara 1h y 5 min des-
pucs.

Ahora un par de aclaraciones:

Primera. Para poner en hora el re-
loj debe hacerse introduciendo los
sels digitos correspondientes a horas,
minutos y segundos; por ejemplo
«140300»= 14h 03min 00seg. Pero
para activar el interface la hora debe
escribirse sin los ceros de la izquier-
da, asi la hora anterior, si la asigna-
mos a ub seria:
650 IF u$="1430" THEN GOSUB 50

Es decir 14h 3min Oseg. Otro

dseg. Hay que tener en cuenta que
cada instruccion BEEP lo detiene du-
rante la emision del sonido, por tan-
to en el programa se usan pulsos de
0:1 segundos por lo que el retraso del
reloj es muy escaso aunque se usen
varias instrucciones para el interface,
va que 100 BEEP de impulso solo
producen 10 segundos de retraso.

Una vez el reloj en hora, el progra-
ma puede interrumpirse para hacer
variaciones en las instrucciones al in-
terface y luego volver al programa
con GO TO 90 sin que el reloj sufra
atrasos. X

Ene ama las ins-
trucciones 600 y 610 son solo un
ejemplo y por supuesto pueden eli-
mindrse,

Estas lineas deben, por ejemplo, ¢jemplo u$="3104" que es 3h 10min Joaquin Paredes Pardo
2 CFRINT 2oty BT mor=lHT (P A35600)
DErtie oe 250 LET t=t o £ 3600
2200 LT mins=INT (L7603
250 LET t=t-—min¥&sd
o LET sag=1NYT t
270 A INHé#EM”ﬁ“ THER ot A R
1M
280 LET he=cThR% hor: LET mE=S5TH
& min: LET u%=5TR% eg: LET u$=h
FrmErEE
G& BETURN
7O [0 =BUR Z00
48y PRINT AT Z,2%issg: IF gegs=0
THE FRINT &T gl
50 BEEF L1, 30 PAUSE 40: BRETLR 490 FPRINT AT =,: im: TE min=D
N THEN FRINT aT
60 BEEF | L.T%: FAUSE 401 HETUE So0 BRINT AT 3. 21thar: IF nor o2
I = THEM, =0 TD 7 .
BE FBEE BETATE, Ox BrkElE REETE i S IF ug="i14300" THER GO SUEB
FOKE Z5&a74,0 40
B LS G100 IF w$s="%147010" THEM G0 SUE
9E eRINT AT a0
BT 1.34: "mir! Qa9 Bty Thaa
fit ToGdr INFUT "hoes (hhomsse) 7 'Ypas
100 RBEF FN dia;pDir=akiarbhl+bx {bs : IF LEN S THEM 50O T0 !Qﬁﬂ
=3) 1ol LET wennn Ll af S o Th 650
110 DEF FN G {}=IinT ({&S5T5¥FERER ¥VOAL a% (T TO 4)+Z&00RUAL a1 TO
ZFoTA+ 254 APEEK 2T E+RPEER FF&TR Pty
YIS0 120 Sy At L
120 DEE FM fil=Fh giFM 5 (3 BN Rt ST a DR L
L1 LT e
140 B0 TO 470 10RO PORE ZEETE K
Z05 LET p=FN 4{y; LET t=p ; T1 FOKE Z3&7
210 LET p=FN £ ii= LET t=n deraiy BETHER

B/ EX




Usuarios

ZX visito

Laragoza

En esta ocasion nos
desplazamos hasta el co-
razon mismo del Reino
de Aragon, donde nos
encontramos con un se-
guidor mas de nuestra
revista.

Con ligero acento
«mafio», Luis Modrego
Alejandre nos comenta-
ba su introduccion en el
mundo de la informati-
ca: «Al principio trabaja-
ba en el Instituto gracias
a esa asignatura (EATP)
en la que se puede elegir
entre Comercio, Infor-
matica... Empecé con el
81 pero hace un ano
compré un Spectrum de
16 K que amplié a 48 K.

Tras contarnos que te-
nia 16 anos y estudiaba
tercero de BUP, charla-
mos sobre sus conoci-

mientos sobre los distin-
tos lenguajes y como,
merced a ZX estaba am-
pliando sus ideas en ¢l
tema.

«Con el Spectrum
suelo programar en BA-
SIC en el Instituto. En
casa realizo alguna cosa
en codigo maquina.

«Aprendi codigo ma-
quina a traves de los arti-
culos de ZX. Sin embar-
g0, a pesar de ser bue-
nos, han ido un poco
lentos».

Aunque quiero decir
que el numero de Di-
ciembre analizando los

juegos me ha gustado
mucho.

Nos sentiamos agusto
comentando mutua-

mente nuestras inclina-
ciones v, mirando al fu-

turo,” Luis nos dijo que
su Intencion no era
comprar periféricos, si-
no esperar a que el QL
bajase de precio para asi
adquirir uno. «La verdad
es que los fines de sema-
na me empiezo a dedicar
mas a mi otro “hobbit”,
el baloncesto, porque
me he cansado un poco
de los juegos. Estoy mas
interesado por los mon-
tajes y cosas mads serias.

Sin duda resulté cu-
rosa nuestra entrevista
en la noble ciudad «ba-
turra», donde compro-
bamos que nuestro cari-
o por la informatica no
solo se comparte, sino
que se incrementa con el
trabajo continuo de es-
t0s Jjovenes usuarios,
amigos de ZX.

L \ra

VENTAMATIC

TECLADO PROFESIONAL PARA
ZX-SPECTRUM MODELO LO-PROFILE

Il‘ Iﬂﬂﬂ.ﬂﬂlﬂ
)

2) GESTION 48K: BASE DE DATOS 5.1.T.1. + PRO-
CESADOR DE TEXTOS CONTEXT V.6 (ambos
64 caracteres/linea). Precio. normal: B.000,— ptas.

FULL THROTTLE +ANDROGID

4) JUEGOS 48K 3D )
TWO + DEATHCHASE + TORNADO LOW LE-

VEL + CODENAME MAT + 3D INTERCEP-

TOR. Pregig, normal: 10.400,— ptas,
= 1,800, —

ferta:

6) ZX-INTERFACE | + ZX-MICRODRIVE + S.L.T.I,
+ CONTEXT V.6 + 2CARTUCHOS VIRGENES

ZX-MICRODRIVE. Frecio, normal: 46,150, — pias.
Oferta: 39.900,— ptas.

VEN A CDNCERNOS.SDmGS los SUPER-ESPECIA-
LISTAS DEL SPECTRUM ¥ lo tenemos TODO para TU
SPEC'I'U‘I. SOLICITA CATALOGO COMPLETO

BOLETIN DE PEDIDO
Enviar a: VENTAMATIC - Avda, de Rhode, 151

ROSES {Girona) - Tel.: (972) 25 79 20.
O — — - -

1

Fesha: .

I Mombrer: o e = s o - —_— I

I Apellidos; e l
Direccion: SR PR S L TN x

l Poblacisn; I
Provincia:

I o I

I Diesen recibir los siguientes articulos; |

' GASTOS DE ENVIC: I

| Torau I
Sefalar con una crud 1a forma de pago:

I { ) Talén adjunto (sin gasios de envio), I
{ ) Contra-reembolso (500, — peas. gasios envio),

I { ) Ciro postal n.” {sin gagros de envio) I
{ ) Tarjera VISA/MASTERCARD n." _

l e = = Caduca: Lol e, I
Firmat (300, — plas, gastos envio)

EX /39
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Con este programa po-  dir carta y P— para plantar-
dris mnstalar un casino en  te. El juego tiene sus ven-
tu propra casa. Ademids,  tajas: que aqui no hay que

sirve para entrenarse antes  temer que el Spectrum sa-
de jugar contra los amigos  que un revolver o se pon-
y los que no son tan ami-  ga nervioso... (Spectrum
gos. También permite 48 K).

apostar la canudad que
(ueramos, Interrumpien-
do el juego cuando lo con-
sideremos necesario. Per-
mite hacer las jugadas tipi-
cas del Black Jack: doblar-
se, apostar sobre seguro,
etc. Empezaris con 500
pts. y podrds jugar cual-
quier cantidad siempre y Entrenandose con
cuando, claro estd, no so- su programa Luis Car-

x los igue: ndri

brepase la cantidad que Rodrigues no tendrd

: D F problemas a la hora de

resta. urante el juego omper la banca con el che-
tendras tres opciones: R— que que le corresponde.

para repartir, C— para pe-

100 FEM ¥HEXKEREEXEKREAR KKK 1 w 11"*3" 51 ganas te pagare t
0 FEM ¥%¥ BLACK JABCH k%k uw apussta por Z""1" B1 tienss E
Z0 REM x¥x L.CH. 1284 x¥#% LACE JACK te pagare 3 a 1" ;" En
40 BEM KEXNEXEFAEFRREEERAK caso de igualdad de puntos rec
=0 L -REETORE by BORDER O3 uperas lo jugado”" ;3" La Banca p
FAFER wr FRINT @7 10,7: FLASH 13 ide con menocs de 16 y=e planta c
INE &3 "¥FARA EL CABSETTEX": PAU on 17 o mas.""";" presiona una t
SE {00: FLASM O ecla para seguilr’': FAUSE 0O: IF I
&0 30 SUE S000 MEEY$®="" THEN GO TO 130
73 REM presentacion e 1nstrucc 140 CLS 1 FRUSE. =21 PRINT AT 4,
iones s INE S:" 51 con las dos primer
80 FPOKE 23402, 29 as cartas sumas ? o menos ge 9 v
20 LS ¢ FOBR g=0 TO Z0 STEP 2 la banca s sacado 1 o 140G, puede
100 PREINT AT G;g,ﬁ+g: 5 | CelElin B & apostar sobre seguro, en ese o
GSH 1: BRIGHT 1:"BLACE JaCE";AT 220 =1 13 banca saca BLACEKE JACK
1+g, 1+gs INK 53 "BLACK JAEL”: BREE FECobrarasty apuesta por tres. L
F .S.17: BEEF .5,21: Fal M 4 apuesta sobre seguro tiene la
EXT g mitad del walor de tu apussta."?
110 FOR =272 TO O ETEF —-1: EEEF Y 851 las dos primeras cartss s
1,8 HNEXT s on igualess, puedes doblarte.en ©
120 FLASH O3 BRIGHT 02 CLS : asode doblarts, tu apuests se do
130 CLS * FRINT AT ¢.93 INK 23" blay jusegas una vez con la prime
INSTRUCCIDMES"? " ¢ INK 53" Tienes Es Capta vy o¥xes con Is sequnda. !
SO0 pts. para jugar . Fue—-des apo FAT 21,135" presiona una tecla pa
setar la cantidad gue tu guisras rE sEguIETE o RRlISE ol TR CTNEEY el
JMP et Tienes BLACK JACE 81 te sa " THEN - GO 'TD 140
le uni® v un ! de mano.si no hay 150 ELS = FAUSE 20: PRINT AT &,
nin—gun BLACEKE JACK. gana el que 113 INK &;"FEESIONA": INE D3AT B
mas 2 acerque a 21. El as vale 283 "Rec..para repartao”sAT 2,63"C

10/ ZX
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a-cartaial 1083 P. . pa

ra planmtarse" AT Z1,1:'"presiona
una tecla para seguir”: FAUSE O

IF INREY#$='"!" THEM GO TO 150

160 REM 1 jacion apuessta

170 LET phs=300

1IBG IF pts=0 THEM GO TO So00

FRolEis O PRINE AT S G ENE

L ENED S tapme s R TNPLT Y,
vanto spusstasT 0 fin) Y: LINE
s

S0 LET apuzmsta=val a%

210 IF apuesta=d THEM &3 TO 80
(8]

220 IF apuestarpts THEN CLS
FRINT FLASH 1:AT 10,8;" INACE
FTABLE i FLABH O3AT 11,03 “No
tienes dinero para cubrir laapue
sta. Hazla otra wvez": FAUSE 75:
GO TO 190

2720 B0 SUR 7o00

247 REM reparto de cartas

250 RAMDAMIZE Oz LET cl=INT (RM
D¥10)+1: LET cZ=INT (END¥10)+1

260 E0O SUR 2500

220 50 S5UB 2400

320 FRINT AT 14,4:; PAFER 7: (CHR
¥ 8 AND cli=10)z:ci

IS0 6O SUB 2S00

+Ho0 60 SUR 9620

90 FRINT AT 14,10; FAFER 7: (CH
e 8 AND c2:=10):1c2

420 IF cli=c2 THEN FRINT INE O
sAT 21,10:"TE DOBLAST? (s/n)": IF

INFEY$="" THEN GO TOD 430

440 IF INEEY$="g" 0OR INKEY$='S5"

THEN GO TO 2506

da45 FRINT AT 21, 103"

450 LET total=cl+c2: IF totalqsl
11 THEW GO TO 470

440 IF cl=1 OR c2=1 THEM LET t
otal=100: FAUSE 40: GO TO 1020

470 IF ci1=1 -THEN LET ci=11: FR
INT AT 14,3; PFAPER 7i1cil;:

480 IF cZ=1 THEN LET cZ=li: PR
INT AT 14,9: PAFPER 7:c2

490 LET total=cil+c?: RANDOMIZE
o LET cZ=INT (RNDX10Oj3+1

494 GO SUE 2500

S00 IF total«<=% THEN

i G0 TD 540

520 IF cel=l DR csi=10 THEN FF
INT AT Z1,35 INE O3"AFUESTA SOBR
E SEBURD? (s/n)"s FAUSE O3 IF IN
KEY$="" THEN GO TO 520

a0 IF IMEEY$="s" 0OF IMEEY$="g"

GETE F20

THEN GO SUB 2000
=

SIZ LET apuestal=apuestaZ: FRIN
T = ired

540 PRINT AT 5,55 This 93"E.=car
ta" AT 7.593"F.—se planta'" ;AT 20,
8:"Tienes ":stotali;" puntos”

590 IF INEEY®="c" {OR INEEY$="C"

OR IMEEY#="p" OF INKEY$="F" THE
N GO TO 70
560 BO TO 850
970 IF IMEEYS$="p" OR INEEY$="F"
THEN GO TG 1000
aB0 IF cZF=1 AND total«<=10 THEN
LET =5=11
520 LET total=total+c?: FRINT A
PO, 18y INE igtotali" puptos"

600 IF hi26 THEM LET h=2: CLS

GO SUR %800 PRINT AT 20.8: IN
B Bi"Tienes "jtotal:" puntos'":AT

St Co-cpr et T B WE ear 0

anta”

[ TV phdp 00

-

Tien gar FuE -
" = & [= B3 T
L

Tien 2ale un
0 g hayYy MNan-
Un - ® qINE mas
& ac alLe 1
él UE s 1ta
R pagare
El’au umto s
L=

| - | = 5
L4

610 GO SUR 9500 50 SUE 94670

sS40 FPEREINT &T 14,.0h-483 FPAFER. 73 (L
HE$ 8 AND cI=10) ks

H80 TF total »21 AGND ci=Li THEN

LET total=total-10: LET cl=13 F
RINT ‘& 20,.15: IME Sitotal:s™ pan
tos": FRINT &T 14,3F: FPAFER 724 n
& Bl

S50 IF total E1 AND c2=11 THERWM
LET total=total-10:=: LET c2=1: P
KINT AT 20,153 INK Fitotal:s' pun
tas"1AT 14,%9; FAPER 73" "2

700 IF total »21 AND cZ=11 THEN
LET total=total-10; LET c3=1: F
RIMT AT Z0,15: THNK 2:totali" pun
tos": FRINT AT 14.h+13 FAFER 73"

i

710 IF total *21 THEN
Loty Thik: waroE PRETAY.
GO TO 1800

FRIMT AT
FAUSE 501

ZX 7 41
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720 RANDDMIZE ¢ LET c3=INT (EN
Dxlo)+1: GO SUB 2500

740 50 TO S50
1000 REM jugada ordenador
1010 £ = INE 9@ PRINT AT Z2:5%"
tienes ":total;” puntaos': B0 TO
1030

1920 FOR k=0 TO 4: 0OUT Z54.1: QU
TE 254, B U7 25457 BT 254,55 B
EEF. .Zyid&:r OUT 285451 OUT 2542
QLT 254 . Sa  BUT 208,63 DEEF <ZE41
21 FAUSE 1: NEXT k: CLE = INE #:
PRINT AT Z2.5:"ti1enes BLACK JACK
1030 IF totalZ 20 THENM FPRINT AT
i g "fienes Yitaotal Dyt puntosta
IF total2=100 THEN FRINTE AT 1.
S:'tienes BLACK JACK": FOR k=0 T
O 4= BEEF ,Z.1l58: BEEF .2,1%: NEX
i
THEN INK 2

1240 IF c=0 OR c=3 =2

1050 IF c=1 OR o=2Z THEN INK 1

=3 com 5= O P e ~artas
EUmEs 2 ©0 menos A& ¢ [ a banca
a =2a3cado 1 4o 1@, pu 2s mpPpoOostar
Eoabre sEeguUro =M 2 2e CESD =i La
barcs =acas EIMISNEINE r=cobrarcas
Tty EpUuEesta PoOor trres La apuzesta
sobre seqQUro tigne La mitad del
valklor Jd& LR Jpuvasta.

Si Las dos primeyras cartas 2on
iguales , puedes 4dokBlacrte &7 <380
] daoklLaste | L =l = I | e R =T
o iegaz uUns eEZ Cof La primecs
carta 3y otras con La ss3udnda.

1060 GO SUR 2&00

1070 FRINT AT 1Z2.33 FPAPER 7;c%

1090 FRINT AT 14,4:; FAPER 73 (CHR

% 2 AND csl>=i0)icsl

1110 PRINT AT 1&6:53 FPAFER 7;2%

1130 FRANDOMIZE O: LET ec=2=INT (R

ND¥x 1) +1

1140 G0 SUE 2500

1150 GO SUbB 2&Z0

1170 FRINT AT 14, 103 FRAPER 73 {(CH

R% B ARND csZ2=10)31cs2

1210 LET totslcasino=csl+gsZ: IF
totalcasinos>11 THEN GO TO 12

0
2205 IF csli=1 OR ceP=1l THEN LET
totalcasino=1D0: FRINT AT 1%2,9;
INK 23 "Tengo BLACE JACK": FPAUEE
75: B2 TO 1500

1i2Z0 1IF csl1=1 THEN LET csi=11l:

LET totalcasino=totalcasinot+lo:

PRINMNT AT 19,15 INE S9ytotalcasin
ai " puntos *x PERIMNT AT 14,55 FaF
ER 7icsl
1240 IF cs2=1 THEMN LET csZ=11:
LET totalcasino=totalcasina+10:
FRIMT 4T 19,153 INK Fitotalcasin
o; " puntes i FRINT AT 14,93 FAR
EF VicsZ
1250 FAUSE 75: IF totalcasinorZl
THEN B0 TO 1320 '
1260 IF totalecasino>=17 THEN FA
USE 75: GO TO 1530
1270 RANDOMIZE O LET cs3=INT (R
ND¥1G)+12 PRIMNT AT 19.%: INE S3"
Tengo ":totalcasino:" puntos"
27 G BUR 2500
1280 LET totalcasinp=totalcsasino
+osfs PRINT AT 19%,15: INE 93tota
leasino: ! puntes "
1290 IF £s3=1 THEN 50 TO 1310
1600 o560 B LET0
1330 IF kakalocasinga=i0 THEN LE
T ceZ=11: LET tetzlcasino=totalc
st T PRINE s o1 FokEe CUNED S
totalcesinog” puntoss FRINT AT
t9.h+ly FAFRER Tiosd
HAD LT REORARE CTEREN LET h=Fr [CLS
ERENT AT 1R ENE 9 Tengn
totalecasino:! puntos"s IF tptal=
vErr THEN . FEINT #hoi, os  ihie - 25T
ienes BLACK JACK": GO TO 133E&
1:7H FRINT AT Z.5: INE S=2YTisneg
Trtrotalis? —puntos®
5 IFE tatal2esn THER
5 THE Seiinanos

PRINT AT
etobalEZeY 6
IF totala=100 THER FRIN
1,52 INE TeiTienes BLACE Jh

1:,|j ELIE.; \T.-L_.h"l
SRIMT AT 14.h~4s FAFER 73 (C
AND cs3r=10)jos

IF totalcasings2l THEW 50O

0 TR 1470
IF esi=11 THEHN LET csl1=11
totalcasing=totalcasino—10:
FRINT AT 12,15 INE di:totalcasin
g3’ puntos “: FRINT AT 149, %: FPAR
ERCizs O apel s EORUERS el £
1440 IF csZ=11 THENM LET csi=1:

LET totalcasino=totalcasino=10;:
FRINT AT 1%.19: INKE d:totalcasin
o puntos ": FRINT HT 14,2 FAF
ER 7t YsiesZR: G0 TO 1410

1450 IF cs3=11 THEN LET totalca
gino=totalecasino-19: FRINT AT 19
#1537  INE Oitoteslcasinoi’ puntos

12

ZX




P O b © h 1l - S

bbb, = L ) Lo el CFy]) ST ME FASE. TU GANAS": GO TO 1400
iﬁhthr R LA s PRI g 15370 IF fotalcasino-total THEN
Ejf. ey . FPEINT AT 10,11y INK 2:" TE BANE!
1460 IF totalcasino>Zl THEN GO v B0 TO 1900
1A= B o paa R
e HAE o 1580 IF totalcasino=total THEN
1461 BOTO 1470 50 TO 1610
SR e b L SR 5 S 1590 IF totalcasino<total AND to
20,10; INK 1:"ME FASE! TU GANAS tal<21 THEN FRINT AT 8,11: INE
ERUSE 100 GO TO 1500 12 ' TU GANAS! "
en L sata da L THER E R M 1600 FRINT AT 10,81 INKE 1i"GANAS
20,35 INK 1:"ME PASE! FERD GANA "rapusstax:" Fts.'": LET'D+5=Dt
LA CASA": FAUSE 100: B0 TO 1900 s+}apaéﬁt;*::_ INV 9: GO TO 1910
1470 IF totalcasinos=17 THEN FA 1610 FRINT AT 8,103 INK O3 "EMPAT
D Wi hm ™} R = Ay L " "y o <y st
Ub?,l”?'h§D,IL %”LJ_ = aMos"s AT 10, 33 "recobras 1p jugad
1480 RANDOMIZE O: LET csI=INT (R o B apuestas: W Brg. s LET ﬂt?::pt
ND¥10)+1: BO SUB 9500 q;quESta_‘Eh TD‘l;l;
il e Cl T E S LR 1700 CLS : FOR k=0 TO Ii: PRINT
1500 REM comparacion puntuscione AT O,ks INE &S:%@": PRINT AT 2Lk
= :'_. l - =i S - \ a— kg T
IR P o RET ) 8 INE &3 %e": NEXT kK
Fee e EEE S el ATty 1701 FOR z=0 TO 20: PRINT AT z,0
1515 FOR k=0 TO ZTi: PRIKMT 4T C', bs g MK &2 ’“ s ST s | S I |".H'“
; THE l:": ;|-]il| H F‘F—-[l‘l 1 j-"‘1T ;-J- " I H I"H' :_,, i ‘IF i ‘N!'_\r—l E B o l T ; : -
Gy NEXT k et ; sl
1518 FOR z=0 T 20: FPRINMT AT =,0
pobhlE s s CPRINT AF =3y Tk
Gatal m NERT 2
1520 IF total=100 AND totalcasin

o=100 THEN FPRINT AT 10.8:"Tengo =
BLACK JACK"3AT 11,8:"Tienes ELA I iTERED EREALY
CK. JACK": GO TO 1610 M....Ppara plantarse

1530 IF total=100 AND totalcasin
gL 100 THEN & FRINT AT 1,1:"Tengo
1totalcasine: " puntos'iAT S T
Tienes "3 FLASH I:"BLACK JACK""®
: FLASH 0:AT 8,11:"TU GANAS' ":AT
10,77 INE 13"GANAS "japuesta®xl;
" Pus.": LET pts=spts+ (apus=stai®d)
TR 9GO T 1920
1540 IF totalcasino=100 AND tota
B0 THEN PR INT AT s iengs. no<100 THEN PRINT AT 1,1:"Tengo
"3 FLASH I‘_.'“E‘LP'CE:" JACK"; FLASH O “rtotalcasino: " puntos'iAT 2,13
iAT 2,1;"Tienes "jtotal;" puntos “Tienes "; FLASH 13 "BLACKE JACK"j;
"TrgAT 10,73 INK Z2:"YD GANO LA J FLASH O3AT 8,11: INK 1:"TU GANA
UGADAY: 1IF apuestali>0 THEN FPRIN GIUsAT 10.7: "GANAS ":apuestakIy™

1710 IF totalZ=100 AND totalcasi

T AT 11,1:"For tu apuesta sobre Fte, s LET total?=0s GO TO 1920
seguro has";AT 12,1;"ganado “:ap 1715 IF total2®=100 AND totalcasi

e ARl e R L S no=100 THEN PRINT AT 10,8:"Teng
uestasiiy GO TR 1910 o BLACK JACK"®";“Tienes BLACK JA

;§4§_IF tmtalcaslnn=}?0 AMD tota TPKEs L ET totalDE0: GO TO 1610
e MR R 720 IF totalcasino=100 AND tota
SRS BRI R il eigas g atEl 124100 THEM FPRINT AT 1.13"Tengo
S I e L G B R ": FLASH 1;"BLACK JACK": FLASH
Tienes ”itljta]:” 'FJL.lF!tDE" C]=§I'}|T :. L:”TlE!—lEE\ ”:tDtalE:" I'JLlI'Tt

154G IF totalcasinoxZ2l AND total
22 THEM FPRINMT AT 8.4;"ME FASE,
FERO GAaNA LA CASAY: GO TO 1900
1854685 1IF totalcasino*Zl AND total
£=2% THERM FRINT AT By 5 IME 13"

o5 T aar 10,7 ITHNE Z2:"YO GAND LA
JUGADA": IF apuestad>0 THEM FR
INT AT 11,03"Por tu apuesta sabr
e seguro has":;AT 12,0; "ganado “;
apuesstad®¥is" Fts.": LET pts=pts+

ZX /1 43
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apuestad4xZ: LET totalz=0: 6O TO N GO TO 1700
1910 1915 IF pts>5000G0 THEN GO TO 78
1721 IF totalcasino=100 AND tota 00
12<100 THEN  LET Totali=o:r GO TO {918 GO TaO 18O
1900 1920 FOR x=0 TO 3: BEEF .125,12:
17320 FRINT AT i, :"TFengo "jsitotal BEEF .25.19: FAUSE 10: MNEXT s
rasine: " Duntgets FRINT AT 2,13 BEEF .25,12: BEEF .125,14: BEEP
Tienes "i1totalli" puntos” .125,27: BEEF 125.1;, EEEF . 125
17492 1IF totalcssinor=22 AND tota .14: BEEP .125 .1\'.__:: BEEP . __\_‘14_
1Zp=is  THEN FRINT AT 8,495 1Nk BEEF .25,12: PAUSE 70: INK 9: I
1y"ME #ASE. FERO GANA LA CASA": F total2>0 THEN G0 TO 1700
LEE steda ] omds  EEECTH 100 1925 IF pts»S0000 THEN GO TO 75
1I7AS TR fora sino =22 THEN F a0
RINT «T B8 Iy 'ME PASE Tl 1930 60 TO 180
ANAS™ Lk : Oz B0 TQ 1600 2000 REM apuesta sobre seguro
1743 Eafal = 22 THEN FPRINT A FOL0 PRINT AT 2L1.3:v
T o1a B8y INe Z: UBE PrbD. YO GAaNg© H. REM Zéespacio
LET totalZ=d: BO TO 1500 = blancos
1780 IF totalecasinortotalZ THEN 2020 FPRINT AT Z1.,0:"AFUESTAS SOE
FRINT AT 10,113 IMK 23" TE GANE RE SEGURO "j;apuesta/2:" Pts.": P
t%: LET total2=0: GO TO 1200 AUSE 75: IF apuesta/Z:pts THEN
1760 IF totalcasineo=totalZ THEN FRINT AT 21,0:"NOD TIENES DINERO
LET totalzZ=0: GO TO 1410 FARA CUBRIRLA ": FRAUSE 75: FRIN
1770 IF totalcasinoitotalZ THEN T AT 21,03 SIGUE TU JUEGD N
FPRINT AT 8,113 INE 1;"TU GANAS! ORMAL "+ FPAUSE 7S5: PRINT AT
W: LET totallZ=0 b e tRE
1790 FRINT AT 10,8: INE 1:"GANMAS TURN i
":apuestaxZ;" Fts.": LET pts=pt 2070 LET apuestaZ=apuestasZ: LET
s+ (apuestai¥Z): INE 9: G0 TO 1910 pts=pts-—-apuestal
1800 IF apuestaI:>0 THEN GO TO 1 20460 RETURN
000 2900 REM doblado del juego
1900 FAUSE 100: FOR k=1 TO 60: B 2510 FRINT AT Z20,1; INE O3 FAFER
EEF .001,k: BEEP .001,—ks NEXT k S5: "AFUESTAS FPOR LA SEGUNDA CART
: INE ©: IF totalZ:0O THEN GO TO A“rAT Z21,7:3° ";apuesta:" Fts
1700 : - 1 PAUSE 75
1902 IF pts 50000 THEN GO 7O 75 2515 IF apuestarpts THEMN FRINT
00 AT 20,13 FAPER &5 INE 13"NO T IEN
1905 GO TO 180 ES DINERO, NO FUEDES DO-BLARTE,
l'i"s'lD FOR »=0 70 3: BEEF .123,12: ‘SIGUE TU JUEGD KNORMAL. " FPAUSE
BEEF .25.1%: FAUSE 10: NFXT %1 73: FRINT AT Zo,1:"
FAUSE 703 INK %: IF totalZ:0 THE 1z BE T )

o ZX
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2520 LET pts=pts—-apuesta: PAUSE
75

25350 CLS GO SUR 9B00: FRINT AT

20,8; INK 9:"Tienes ":cli" punt.

o' AT 5,5 9C. ~carta saT 2,51 "P.
—s8 planta"

2540 PRINT AT 21.5; 'INK 03 FAPER
S5: "JUEGAS LA FRIMERA CARTA"

2942 6O SUBR 2550

2545 LET apuestaZ=apuestalZ: LET
total=totall: GO TO ZB50

2550 LET totalil=0: GO SUBR 9300
2555 FPAUSE 10: GO SUB F&00

25560 PRINT AT 14.4: FAPER 73 (CHR
% B AND cil:>=10)3c1

2570 RANDOMIZE ©: LET c4=INT (RN
D¥1G)+1: LET totall=cl+cd4: FAUSE
0

2580 IF INEEY$="c” OR INEEY$="(C"
OR INEEY$S="p" OR INEEY$="F" THE
N GO TO Z&600

o909 BO TO 2580

2600 IF INKEY$="p" OR INEEY$="F"
THEN RETUEN

2610 GO SUB 9500

2615 GO SUB 2430

2620 FRINT AT 14.h-4: FPAFER 7:c4
¢ PRINT AT 20,15: INK O:totalil
2621 IF total<=9 THEN GO TO Z&Z

3

2622 GO TO 2630

2623 IF csl=1 OR e£s1=10 THEM FR
INT AT 2Z1,3:; INK O; "APUESTA SOBR

E SEGURO? {(s/n)": FAUSE 0O: IF IN

KEEY$="" THEN GO T8O Z2&23

2624 IF INEEY#$="g" OR INEEY$="§"
THEN GO SUB Z000

2625 PRINT AT 21,08

2630 IF totali=11 OR totali=Z1 T

HEN GO TO 2680

2640 (0 TO 2660

2650 IF ci=1 OR cl=11 THEN LET

totall=100: FRINT AT Z20,8:; INK O
i"tienes "3 FLASH 1;"BLACE JACE"
: FLASH ©: PAUSE 7: RETURN

2660 1F cl1=1 THEN LET cl=1i1: LE

T totalli=totall+id: PRINT AT 14,
T2 FAFER 7:cl: PRINT AT 20152
ME: Ortotal 13" puntos Y

2670 1IF cd4=1 AND cl1<il THEN LET
cd4=11: LET totall=totall+lD: FR
INT AT 14.%9: FAFER 7:icd: FRINT A
T 20,153 INK Ditotalls! pantos
2675 RANDOMIZE O: LET cS=INT (RN
DX10) +1
2680 IF INKEY#="c" DR INKEY$="C"
OR INEEY®="p" OR INEEY%="F" THE
N GB TO 2700

2690 GO TO 2480

2700 IF INEEY$="p" OFR INEEY®="F"

THEN ERETURN
2710 G0 SUE 9500
2719 B0 5B 94530
2720 PRINT AT 14,h-4: PAFER 73 (C
HR$ 8 AND cSr=10);c3
2770 LET totali=totall+cS: FRINT

AT 20,15: INKE Qitotall:" puntos

2725 IF cS=1 AND cS<=10 THEN LE

T totalil=totall+l0: FRINT AT 20,

15: INkK G:ztotali:" puntaos a2 LEFV
cS=11l: PRINT AT 14,h—-5: FAFER

e

2740 IF totall»Z1 AND cil=11 THEN
LET totall=totall-10: PRINT AT
20,15: THK Oijtotall:”™ puntos "“:
LET cl=1: FRINT AT 14,3; FAFER

7; (1] II:Cl

2750 1F totali1i>21 AND c4=11 THEN
LET totali=totall-19: FRINT AT

X

(-_
-
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PROGRAMAS EN MICRODRIVE ZX

GESTION:

Contabilidad (P.N.C.) 12.000 pts.
Base de Datos 6.000 u
Proceso de textos (espanol) 6.500

Calc {hoja electronica) 4.000
Control stock y facturacion 8.500

P. TECNICOS

Agente de Bolsa 6.500
Mediciones y presupuestos 24.000

PROGRAMAS EN CASSETTES

EDUCATIVOS:

Geografia | 1.900 pts
Geografia | 1.900 >
Curso de Contabilidad | 2.200
Curso de Contabilidad |1 2.200
Curso de Contabilidad 111 2.200
Geometria v Trigonometria 2.200
Superdesarrollos 1X2 3.900

{imprime boletos con Impresora Admate)

ORDENADORES: Spectrum, Spectrum + Spectravideo, Commodore, Oric, Katson... desde 1.239 pesetas al mes
IMPRESORAS: Star, New Print, Seikosha desde 774 ptas. al mes. Monitores. Accesorios.
MODEM TELEFONICO - AMPLIACIONES DE MEMORIA - LAPIZ OPTICO - CURRAH (S. DE VOZ)

ENVIOS CONTRA REEMBOLSO, GIRO O TALON CONFORMADO C/ Silva, 5-4.°. Tel. 242 24 71 - 28013 MADRID
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20,153 INE Oztotall:" puntos "=
LET c4=1: PRINT AT 14,9:; FAFER

?;u ".'.C4

2760 IF totall 21 AND cS=11 THEN
LET totall=totall-10: FRINT AT
20,155 JHE Oz total by puntos) S
LET c5=1: FRINT AT 14,.h—4; FRAFE

| S RS o

2780 IF totalil: Zi THEN FRINT AT
Lyle PNES O “SE FASH Y FPALISE 503
RETURN

2790 RAMNDOMIZE w2 LET cS=INT (RM

BAEOY w1t TE R e2E TEEN L LET el

Z2E00 50 TO 26880

2850 FALUSE S0z 'CL GO SUER 2800
FRINT AT 20,85 INE S "Tienes,

sey M puntes" AT SiartEi—carksly

AT 7,51 "F.—s& plantasAT 1,03 IN

k13 FAFER &;'"sacastes "jtotali"
punt!

2860 FPRINT AT 21.53 INK 93 FAFER

5]

S: "JUEGAS LA SEGUNDA CTARTA"
2870 FAUSE 751 BD SHBE Z550
2880 LET apuestad=apuestaiZ: LET
totalZ=totall

2890 GO TO 1900

2900 STOF

7000 REM 1nicio jugada

7010 BORDER 4: FAFER 43 IME F: C
LS
7020 LET apuestaZ=0: LET apuesta
2=0: LET apuestad4=0: LET totalZ=
0z LET pts=pts—apuesta: IF pts-0Q
THEN GO TO 8500

7030 RANDOMIZE 0O: LET csl=INT (R
ND¥10O)+1
7035 IF pt=>5S0000 THEN GO TO 75
00

7040 LET c=INT (END%4):. LET c%=C
HR% (144+c): LET e$=CHR%$ (144+c+

4)

7050 B0 SUBR 800

Z120 PRINT AT 3,3: INK F3"R.-rep

arto:s PAUSE G: IF INEEY$="" THE

N GO TO 7130

7140 IF IMEEY$="r'" OR INEKEY$="R"
THEN RETURN

7150 GO TO 7130

7300 REM finalizacion por saltar
la banca

7510 CLS

7520 FOR k=0 TO 31z FRINT AT O,k
: INK &3"o®: FPRINT AT 21.k: INK
G NEXT &

7530 FOR z=0 TO 2G: FRINT AT z.0
FOINK &6;"a™s: PRINT AT 2,313 INE

55" NEXT 2z

7540 PRINT AT &,8: PAFER &3 INE
1:"GANAS "sptsi" Fts."

Toon FOR: =1 “TH 20% BT 2841 0

UT 254,2: DOUT 254,5: OUT 254, &6

OUT 254.3: FAUSE 1: NEXT ¥

7560 FRINT AT 7107 FLASH 1% BRi

GHT 13 INK 1:"ENHORABUENA"

7570 FOR s=0 70O 4: BEEF .35.17: E

EEF .5,21: NEXT si FHRHE=ZS 10
STEF: =13 BEEF 33 fENGit

7580 PRINT AT 8B,15 INE 23" S4aLTA
STES LA BANCA DEL CASINO

7990 FOR w=1 TO 3o 0UT 254,11 0
UT 254,2: OUT 254,51 BUT Z54,56¢
OUT 254,3: FAUSE 1: NEXT x

TR FOR =0 T0 32 BEEF 129,133
BEER 29,121 PALSE ki MNEXE i

BEEF .2%5.12: BEEF .125,14:; BEEF
25,223 BEEF 125,151 BEEF 125
« 143 BEEF 125319 HEER 125, 14
BEEF .25,12

ZHOO FRINT AT 18, i3 INK 13'"S1 gu
ieres segulr jugando ten-";AT 19
L1:"dras que cambiar des mesa"
7l PRINT AT 20, 10% INK 13 "Gamb
ias (s Y% IF IMEEY#$="" THENM &

O TO 7&10

7620 IF INEEY$®="g" OFR INEKEY$="g"
THEM “CLS 3 FAPER : ‘BORDER O:
GD TO 130

7aI0 STOF

OO0 REM calculo ganancias por §
inalizacion

gotio LS

8020 IF ptsaG00  THEN PRINT AT 1§

0,5; INE 2:"HAS FERDIDO ":Soo-pt

s;" Pts.'": G0 TO 8240

B0OTF0 FRINT AT 10,103 INE 13" ENH

ODRAEBUENA "3;AT 12,43 "Has ganado "
Fats—5005 " PEel M
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Bo40 STOF

8500 REM final por ruina

8510 CLS

BE20 PRINT FLASH 13AT 2.123% SE
ARRUINMO "3 FLASH O3AT 10,73"se

te acabo el dinerno": FPAUSE 100

8520 CLS = PRINT aT 12 2: "DESEAS
JUGAR OTRA WEZ (s/n)": FAUEBE O
IF INEEY$="" THEN GO TO 8530

8540 IF INEEY$='s" DR INEEYZ="5S"
THERN ! " ELS FAFER ©: BORDER Oz
B T - 136

8550 STOP

000 REM definicion graficos
2010 FOR a=USRKR "a" TO USR "n"+7
FOZ0 READ b: FOKE a.b

2OZ0 NEXT a: RETURN

040 DATA 24,460, 1254,255,255, 124,
e, 2

FOS0 DATA 24,40,90,255,7255,90, 74
« B0

2060 DATA 16,56, 124,254, 254,84, 1

5,56

FOT0 DATA &8,238,254,254,254, 124
56,16 ;

F0BC DATA 24.60,124,755, 255, 1256,

50,24 ' ' :

090 DATA &0C,24,90,255,255, 20,460
. 24

F100 DATA Sh,16.84,254,254,124,5

6,16 '

2110 DATA 16,54, 124,254,254, 254,

238, 68 '

9120 DATA 0,0,0,7,15,17,24,24

PLZ0 DATA 0,0,0,192,240,48,24,24

140 DATA 24,24, 12,15, 7,0,0,0

150 DATA 24,24,48,240,192,0,0,0

9160 DATA 0,0,0,255,28%5,0,0,0

9170 DATA 24,24,24,24,724,24,24,2

4

7300 REM determinacion palo v co
lorde la carta

2510 LET b=INT (RND*4)

2520 LET b$=CHR% (144+b)

Q520 LET d$=CHR$ (144+b+4)

7540 IF b=0 THEN INK

75945 IF b=Z2 THEN INE

PS50 IF b=1 THEN INE

9553 IF b=Z THEN INkK

FS5L£0 RETURN

9600 REM dibujo carta

P6&10 LET h=2

640 PRINT AT 11,h; FAPER 731"

_‘II

2650 PRINT AT 1Z,h; PAFER Fa il

b$; (1] III

o B ot o

2660 PRINT AT 132.h: FPAFER 73" 1
lII

2670 FRINT AT t4,h; FAFER 73" 1
lll

94680 FRINT AT 15.h; FAFER 73" |1
III

9620 PRINT AT 1&6.h: FPAFER 73" |

I|=d$-= " III

@700 FRINT AT 17.h; FAFPER 73" ‘Y

st 31

710 LET h=h++é

F750 RETURN

800 REM dibujo carta 1 ordenado

-
9810 IF c=0 OR c=3 THEN INK 2
2820 IF c=1 OR c=2 THEN INK 1
FEIO0 FRINT AT 1,223 FAPER 73" je—

—
9840 FRINT AT 2,.22: FAFER 73" 1'":

#-_-'-.'l_..l-_-.--.---- -.-..'-.-.-.......-...-.-.-.-.-.¢
WFrengd 2800 pPURLOE =

fTienes 18 pPuUntos ::
.- ]
.. -
- -

- -
.. ..
:E ::
-

-~

" -~
o -
- -
.- -

e -

D e S L NE

c$ = L1 I il
2850 FRINT AT 3,223 PAFER 73" |
l "

2860 PRINT AT 4,2Z:; PAFER 73" "

: (CHR$% 8 AND csl>=10)3ecsls" "

TE70 FRINT AT §.Z22; FPAPER 7i'" |
P

o880 FRINT AT &,Z22:; FAFER 73

Yiesg " 1M

P90 FRINT AT 7.,2Z; FPAFER 73" ‘e

stz PRINT AT B4183; INK 1g3"tengo
trosls™ punta:s IF esl=19 OB 5

i=1 THEMN  FRINT AT -2:18:; INE 1zt

puedo sacar un'":;AT 10,203 "BLACK

JACK"

P00 RETURN

ZX 147
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Conversion de Unidades

Es este otro programa
de utilidades, en este caso
para cambiar cualquier ti
po de unidades, del sistema
ingles al sistema métrico y
viceversa. Asi nos evitamos
la ardua tarea de transtor-
mar los datos de una forma
manual. Su funcionamien-
to es sencillo. Al ejecutarel
programa se presentaran
tres opciones; del sistema
métrico al inglés, del inglés
al metrico y de grados a ra-
dianes. Una vez elegida la
opcion deseada debera dar
el segundo paso, a la vez el
mds interesante, pues ten-
dri que optar entre nada
menos que 40 opciones

distintas. Con tal abanico
de posibilidades dificil sera
que se quede alguna uni-
dad en el tintero (Spectrum

16K).

El leridano Ferran
l'orruno Sa  recibira
5.000 ptas. que supone-
mos  convertird  rapida-
menie en libras, chelines y
peniques. i

¥- ENK 1z
ESTORE

2. CkE 2. PRINT
L0 "PARA LA CIN

MEXT NM: ELS

PARPER &:

& FOR N=-20 T

7. REM DERIMIE

BORDER &: R

: FLASH 1:AT 10
TA"
0 20: BEEF

e L

ION DE LA ERE

85 IF INEKEY%$="3" THEN
Q00

84 GO TO 75

20 REM ANGLO-METRICO

92 INE 2: PRINT AT 0,8:"#1 ANMG
LO-METRICO g =" \

95 PRINT BT . 18 =ror e
—————— el AINK: Y3 PRINT

2S5 FRINT "Gue eliges? ": FPRINT

100 INK 2: FRINT 3 BRIGHT 1:;TAR

F2"LONGITUD": PRINT 5

110 INE 1: FRINT “"1. Leage-Em"

120 PRINT "2. Mile-=Km"

130 PRINT "3Z. Furlong-Hm"

140 PRINT "“4. chain—=Dm"

130 FPRINT "5. Fole—-Metros"

160 PRINT "&. Fathom—Metros®

170 PRINT "7. Yard-—Cm"

180 PRINT "“8. Cubit—-Cm"

120 PRINT "9. Foot=Cm"

200 PRINT "10. Inch-mm"

210 INE 2: PRINT = PRINT : BRIG
HT 1:TAB 3;"CAFPACIDAD": FRINT

220 INE 1: PRINT "11. Load-H1"

220 PRINT "12. Wey-—-H1"

240 PRINT "13. Quarter—-Litros"

250 PRINT "i14. Coom-Litros”

260 FRENT. "15. StrikecLitroe”

270 FRINT "“14. Imperial Bushel-

GO 10 4

8 FOR n=1 TO 8 Litros"

g READ a ZB0 FRINT "17. Peck-Litros"

10 POKE USSR "m"+n.a 2720 PRINT "18. Imperial Gallon-
11 NEXT n Litrog*

12 DATA 120,0,.120,48,68,68, 0.0 300 PRINT "192. Pottle-Litros"
15 REM CONVERSION DE UNIDADES 210 PRINT Y200 PipkE=Litraos®

20 PRINT : BRIGHT 13AT 1.,4:" C
ONVERSION DE UNMIDADES
20 PRINMT =z BRIGHT 1:;AT Z,43"——

SEOCRRINT Rl Gyl -1V

S50 INKE Z2: FRINT PRINT ; BRIG
HT 13TAaE J3M"SURFERFIETE:: FPRINT
1z PRINF ™22

——————— —————— e — e i Z40 INE Sguare mi

25 FRINT FPEINT " Fer le-Em2"
ran Forturno Sa" 350 FRINT "235. Hide—Ha®

40 INE 4: PRINT AT 10.8:"1-= AN 360 FRINT "24. Yardland-Ha"
GLO-METRICO" Z70 FPRINT "“25. Acre—a"

See TR 2 FPRINT AT 12,8y 2= ME 80 PRINT "24. Rood-=a"
TRICO-ANGLOY 350 FRINT "2¥. Square chain-—-a"

55 INE O: PRINT AT 14,B:"3~ GR 400 PRINT "28. Sguare yard—-mt2"
ADODS—-RADIANES" 410 PRINT "29. Sguare foot-mt2"

&0 FRINT AT 21,03;"0Oue eliges? 420 FRINT "30. Sgquare inch-Cmt2
"y BEEER 2504 "

75 IF INEEY®="1" THEM CLS : L 20 INE 2: PRINT FRINT : ERIG
El A=1: GO TO 90 HT t3TAB J;"PESQ": PRINT

B0 IF INKEYs="2" THEM CLS a1 kL 440 INK 1: FRINT "Z1. Long ton-
ET A=2: GO TO 2030 Kgr" :

48/ ZX
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450, PRINT "32. Short ton-KEgr"

460 FPRINT "33. Hundredwight(gin
tal)-—-kgr"

470 PRINT "Z4. Cental-kgr"

480 PRINT "35. Quarter (arroba)-
kEgr"

490 FPRINT "3Z&. Stone-~kgr"

S00 FRINT "37. Pound avoirdupoi
s(libra)-gr"

S10 RRINT "38.: Dunce(onza-gr"

520 PRINT "39. Dram(dracma)-gr"

930 PRINT "40. Brain(grano)-cg"

600 BEEP .25.6&6: INPUT "Que elig
es? "ib: CLS

605 INFUT "Valor para conversio
i e

607 REM EQUIVALENCIAS DE UNIDAD
ES

610 IF b=1 THEN LET d=4.82B0:
LET us="Leage": LET wv&="Km"

620 IF b=2 THEN LET d=1.&093:
LET us="Mile": LET wv$="Em"

630 IF b=3 THEN LET d=2.0114:
LET u$="Furlong": LET w%="Hm"

440 IF b=4 THEN LET d=2.0116&:
LET u#="Chain": LET v%$="Dm"

&50 IF b=5 THEN LET d=5.0291:
LET u$="Pole": LET v$="Metros"

660 IF b=6 THEN LET d=1.BZBB:
LET us="Fathom": LET v#%="Metros"

670 IF b=7 THEN LET d=21.4402:

LET us="Yard": LET wv$="Cm"

680 IF b=8B THEN LET d=45.7192:

LET u$="Cubit": LET wv$="Cm"

690 IF b=% THEN LET d=30.4801:

LET u%="Foot": LET v$="Cm"

700 IF b=10 THEN LET d=25.4001
¢ LET u$="Inch": LET v&="mm"

710 IF b=11 THEN LET d=27.0781
t LET us$="Load": LET wv&="Hl"

720 IF b=12 THEN LET d=14.53%1
: LET u$="Wey": LET wvE="H1"

730 1IF b=13 THEN LET d=2%0.781
3t LET u$="0Guarter": LET v#$="Lit
rnsh

740 IF b=14 THEN LET d=145.390
6: LET u$="Coom": LET v$="Litros

750 IF b=15 THEN LET d=72.6953
t: LET us="Strike": LET v$="Litro
5"

760 IF b=1&6 THEN LET d=34&.34B0
: LET u$="Imperial Bushel": LET
vé="Litros"

770 1IF b=17 THEN LET d=%9.084%:

LET u%$="Peck": LET wv%="Litros"

780 IF b=18 THEN LET d=4.545&0;:

LET us="Imperial Gallon": LET v
="Litros"

790 1IF b=1%2 THEN LET d=Z2.2717:
LET u$="PDOttle": LET v®="Litros
800 IF b=20 THEN LET d=0.5479%:
LET us="Pint": LET v$="Litros"
Bi1C IF b=21 THEN LET d=1.4198:
LET u$s="6ill": LET ve="d1"

820 IF b=22 THEN LET d=2.5%900:
LET u$="square mile": LET v%$="K
mT2"

B30 IF b=2Z2 THEN LET d=40,4671
t LET u$="Hide": LET wv%="Ha"

840 IF b=24 THEN LET d=1Z2.1401
: LET u$="Yardland": LET wv&="Ha"
B350 IF b=25 THEN LET d=40.46481
: LET us="Acre": LET vé="a"

B6O IF b=Z4& THEN LET d=10, 1148
t LET u$="Rood": LET wv$="a"

870 IF b=27 THEN LET d=4,04567:
LET u$="Square chain'": LET wv$="

a
880 IF b=28 THEN LET d=0.B3&1:
LET u$="sguare yard'": LET w&="M
etrost2”
B?0 IF b=2% THEN LET d=0.0%929:
LET u$="Square foot": LET wv&="M
etrost2"
Q00 IF b=30 THEN LET d=4.4516&:
LET u%$="Square inch": LET v%="C
FI'I'*':"
1000 IF b=31 THEN LET d=101&.04
75: LET u%="Long ton": LET w#$="K
gr- 1]
1010 IF b=32 THEN LET d=207.185
2: LET u%="Short ton": LET w$="K
gr"
1020 IF b=33 THEN LET d=50.B024
LET u$="Hundredwight (quintal)"
: LET v#$="kgr"

1030 IF b=34 THEN LET d=45.3593
LET u%$="Cental": LET wvs="Egr"
1040 IF b=35 THEN LET d=12.7004&
: LET u$="0Ouarter{arroba)": LET

vi="kKgr"

1050 IF b=3& THEN LET d=&.3503:
LET us="Stone": LET v&="kKgr"
1060 IF b=37 THEN LET d=453.592

&: LET u%="Found avoirdupois(lib
Fadiis LET vesget

1070 IF b=38 THEN LET d=25.3475
t LET us="Dunce(onza)": LET w#="
ar"

1080 IF b=3%%9 THEN LET d=1.7718:
LET u%="Dramidracma)": LET wv&="
gr”

| |
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1090 IF b=40 THEN LET d=&.479%:
LET u$="Graini{grano)": LET w$="
cgr"

1900 IF A=Z2 THEN GO TO 2800
2000 LET r=ckd

2010 INE 22: FRINT pc3™ “zus;" =
Tergl tovee Ik 1

2020 GO TO Z000

2030 REM METRIC-ANGLO

Z0Z5 INE 2: FRINT AT 0,B;"BS®BMET
RICO-ANGLO 38"

FOSEFPRINT AT 1 Bt

—————=" TNK 1: FRINT

2040 FPRINT "Gue eliges?": FPRINT

2050 INK Z: PRINT @ BRIGHT 1;TAB
Sy "LONGITUD": FRINT

2060 INK 1: PRINT "1. Em—-Leage"
2070 PRINT "2. Em—Mile"

2080 PRINT "“3. Hm-Furlong®

2020 PRINT "4. Dm—Chain"

2100 PRINT "S. Metros—-Fole"

2110 FRINT "&. Metros-Fathom"
2120 PRENT 7. Em=Yard"

24920 ERINT "B: eEm—=Cubit"

2140 FRINT "9, Cm-Faoot"

2150 BPRINT "10. mm=Inch"

21460 INE 2t PRINT @ FRINT ; BRIG
HT 1:;TAEB Z:"CAFACIDAD"

2170 INE 1: PRINT "11. HL-Load"
21B0O FRINT "1Z2. Hl-Wey"

2190 PRINT "1Z. Litros—tluarter”
2200 FRINT "i4, Litros-Coom"
o PRINT 150 bitros—=5trike”
2220 PRINT "i4a. Litros-Imperial
Bushel "

2220 PRINT "1é4&. Litros—Imperial
Bushel "

2970 PRINT "17. Litros—-Feck"
2240 PRINT "18. Litros—-Gallon®
2250 FRINT "19, Litros—Fottle"
2240 PRINT "20. Litros-Fint"
2070 PRIMT “21. dl-Gill"

2280 INK 2: PRINT : PRINT 3 BRIG
HT 1:T7TaB 3:"SUFERFICIE": FPRINT
2290 INK 1: FRINT "Z2. EMTr2-Sgua
re mile"

il R

2Z00 PRINT "23. Ha-Hide"

2310 PRINT "24. Ha-Yardland"
220 PRINT "25. a-Acre"

2330 PRINT "24. a-rood"

2240 PRINT "2Z7. a—-Square chain'
2350 PRINT "28. Metrost2-Square
yard"

2360 FRINT "29. MetrostZ-Sqguare
faot"

2270 PRINT "Z0. CmlrZ-Square Inch
2780 INE 2: FRINT : PRINT 3 BRIG
HT 1:TAB 3; 'FPESOY: FRINT

2520 INkK 1: PRINT "31. kgr—lLong
Lot

2400 PRINT "32. Kgr-Short ton"
2410 PRINT "IZ3. KEgr-Hundredwight
(guintal "

2420 FRINT "Z4. EKgr—-Cental"

2430 PRINT "35. Kgr—QGuarter:
2440 FRINT "Z246. Kgr-Stone”

2450 PRINT "37. gr—-Found avoirduw

pois(libraj)"

2460 FRINT "38. gr-Ounce(onza)"

2470 FRINT "Z2. gr-Drami{dracmal"

2480 FPRINT "40. cg—-Grainfgrano)"”

Z700 BEEFP .25.,4: INPUT “"Gue elig

es? "3;byx CLS

2710 INFUT "Valor para conversio

i

2720 60 TO &10

2800 LET r=c/d

210" INKE-27 PRIMT zcs? "py$git =
";F";” e %

2820 RO TO Z000

Z0ooo INE 4: BEEP .25.6:3 PRINT =

FRINT : FRINT "GQuieres realizar

otro calculo? fefm): Ve INK- 1
Z010 IF INEEY$="S" OR INEEY$="g"
THEN  CEES = GO Ta. 20

3015 IF INKEY$="N" OR INKEY$=!'n"
THEN PRINT : FRINT "HASTA LA F

ROXIMAa": GO TO &000

3020 60 TO 3010

4000 REM GRADDS A RADIANES

4010 CLS

E000: INK 2z PRINT AT 1,53;"2HANG

ULO CONVERSIDON #8"Y

SCHOPRINT AT 2 5% tesuoraime— oo

5020 FRINT AT 3,B;"GRADOS A RADI
ANES"

S025 INK 1: PRINT

s030 INFUT "ANGULD EN GRADOS,MIN
UTOS Y SEGUNDOS:"3;D.M,S

S060 IF D+M+S=0 THEN GO TO SOI0
5100 LET A=D+M/&60+5/ 3600

S110 LET R=INT (A/340)

5120 INK 2: PRINT "RADIANS= ";AX
L01745329-Rk6. 2831853

5130 INK 1: PRINT

5140 G0 TO 3000

e
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GUIA PRACTICA =

GUIA PRACTICA =

GUIA PRACTICA

Academia Matematicas

CURSOS DE
INFORMATICA

DISTINTOS LENGUAJES

El curso VIDEO-SPECTRUM
NO es un juego, pero si la forma de hacer
mas fécil y ameno el aprendizaje de la Infor-
matica, con medios Audiovisuales.
2 Horas 15 minutos de VIDEO (VHS.Beta)
11 Programas de practicas
1 Manual

PV.P.: 14.996 ptas.

Persoft s.a. |

SINCLAIR / ZX - SPECTRUM

DISTREI%JLU ioor GESPEDES

VALENCIA COMPONENTES ELECTRONICOS
C/ San Jacinto, 6
Tfno, 3703581 /370 17 ?4 "

LIBROS - PROGRAMAS
ACCESORIOS

CALLE RECOLETOS, 5 - Teéléfano 276 00 15 e
MADRID - 1 C./Canillas, n.® 38, 1.° D, 28002 MADRID
Tel. 415 80 24
ARISTONMN

o] of oy )il ol

i0LA, 507 TRONIK
‘_L AMIGO INFORMA TICO

b S S Sk S Aok S AL

?ﬂ?ﬁ%

D MES Calfi AL @ 4T4RBD0
:DEDOEI

Drdenldurm de gestion, Ordenadores:
personales, Periféricos, Accesorios y Pro-

gramas. piSTRIBUIDOR EXCLUSIVO
SINCLAIR DRAGON
COMMODORE SPECTRAVIDEO
SHARP AMSTRAD
THOMSON

TR R

‘l@e‘%fﬂb " %"'%"’%

ﬁmﬁmﬁnﬂ&ﬁmﬂ‘

Fabricamos todo clase de conexiones
para DID‘EMDOR

ICONSULTE
NUESTROS

PRECIOS |

Gran Via de les Corts Catalanes, 581
08011 Barcelona = 25447 08

- ARTO *
LOS ESPECIALISTAS EN INFORMATICA
SINCLAIR Y COMMODORE
Todo el Hardware y Software nacional
y de importacion.

MAS DE 650 PROGRAMAS
Club de usuarios y Club de videojuegos.
Servicio de asistencia y de reparacion,

y ademas venta por correspondencia.
ESCRIBENOS
ARTO. C/Angli, 43 - Tienda

ZX SPECTRUM
en BILBAO

Programas, libros, informacion...

g[ gesco-
informatica, s.a.

C/ Telesfora Aramzadi, 1
Tfno. 194) 431 87 60

08017 BARCELONA

ELECTRONICA
#£SANDOVAL:sa

* % % %k k k K %k k ok k k ¥
DISTRIBUIDORES DE:

COMMODORE-64
ORIC-ATMOS

ZX SPECTRUM
SINCLAIR ZX 81
ROCKWELL'-AIM-65
DRAGON-32

NEW BRAIN
DRAGON-64
CASIO FP-200

* ok Kk % Kk K k ¥k Kk ok kK Kk %k
ELECTRONICA SANDOVAL, S. A,
C/, SANDOVAL 3, 4, 6 - MADRID-10
Teléfonos: 445 76 58-4457600-44518 70-
4474201

lNO TE LO P‘IERDASI
Co 1a iInmeditamente con

C!BERCOMP S. A.
Tels. (91) 200 21 Q0
(91) 759 22 44

SPECTRUM (Juegos, P. Educativos, etc....)
Mis de 400 programas)

JGRAMAS A S5U MEDIDA
ACIONES STANDARD
SILLOS DE BASIC

iATENCION!

USUARIOS
DEL MICRODRIVE
ZX SPECTRUM -

Ya disponemos del Plan
Nacional Contable Microdrive
* Archivo Plan Contable
256 Cuentas
* Archivo Asientos
1024 Asientos
* Extractos de Cuentas
* Balances
Situacion
Sumas y Saldos
y todo en ZX Spectrum.

I‘V\'.‘:srid - Micro sa.

Avenida del Mediterrdneo, 7
Teldlonos 26112 00 - 251 12 09
Madrid-T
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CLUB DEL JUEGO

COMPRA — VENTA
PROGRAMAS DE OCASION
ZM 16-48K

Entre otros: Space Raiders, Time Gate, Fro-
ggl, Billar Americano, Harrier Attak, Figther
Pilot, Tunel 3 D, Styk, Scuba Dive, Base
Datos, Ajedrez Cirus y 600 titulos mas, pide-
nos el tuyo.

Por solg 8900 ptas. mas gastos de envio,
puedes conseguir tu programa preferido, ga-
rantizados y comprobados.

Pidenos gratis nuestro catdloge de pro-
gramas.

Rellena este cupon
Desao recibir contra reembaolso:
Nombre del programa .
ME LO ENVIAN A:
et || e e N A B S e
Poblacion
Teléfono (31 llenes) ...... . coiciaviainerans

ENVIAR A: CLUB DEL JUEGO
Apariado Correos 34.155 BARCELONA

HACEMOS FACIL
LA INFORMATICA

#SINCLAIR ® SPECTRAVIDEO
«COMMODORE ® DRAGON
e AMSTRAD @ APPLE
#SPERRY -UNIVAC

Modesto Lafuente, 63 Colombia, 3941

Telf. 253 94 54 Telf. 458 61 71
28003 MADRID 28016 MADRID

José Ortega y Gasset, 21  Padre Damian, 18
Telf. 411 28 50 Telf. 252 86 13
28006 MADRID 28036 MADRID

Avda, Gaudi, 15
Telf. 256 19 14
08015 BARCELONA

Fuencarral, 100
Telf. 221 23 62
28004 MADRID

Ezequiel Gonzélez, 28 Stuart, 7
Telf, 43 68 65 Telf, 891 70 36
40002 SEGOVIA ARANJUEZ (Madrid)

MUY INTERESANTE
PARA
MAESTROS Y
ALUMNOS

EL SPECTRUM Y LA EGB

ZX SPECTRUM
RASTRO
MNo te rompas la cabeza, ahora con
RASTRO podras corfregir tus programas
en BASIC. RASTRO te permite ver la
gjecucion de tus programas linea a linea
y te facilaitard su correccion.
COPY
Con COPY podras hacer las copias de
seguridad de tus programas tanto en
Basic como en Cdadigo Maguina.
Pidelos a DIGICO, Plaza de Baix, 2,
Elche (Alicante).
RASTRO 1.200 ptas. COPY, 1.200 ptas.

* Ordenadores personales Hard y Soft.

* Cursos de Basic.

Oficinas RENOVACION EN MARCHA, S.A,
¢/ Espronceda, 34 - 2% int. - MADRID-3
Teléfono (91) 441 24 78
Tienda: REM SHOP 1
c/ Galileo, 4 - MADRID-15
Teleéfono (91) 445 28 D8

Programas en existencia (48 K)
Ptas.
PUNTO LINEA PLAND . 2.300
test 1 de conocimientos y evaluacion
2300
test 1 de conocimientos y evaluacion
POLIGONOS (TRIANGULOS ¥ CUA-
DRILATERCGS .. .. 26D0
test 1 de conocimientos y avaluacién
1est 2 de ejercicios
POLIGONOS REGULARES : 2600
test 1 de conocimientos y evaluacion
fest 2 de ejercicios
T.C.E. (TRIANGULOS CUADRILATE-
ROS, EXAGONOS :
{soluciones v expllcaciones)
con un s0lo dato resuelve cualquier
problema sobre dichos paligonos pro-
porgionando 8 datos finales
CIRCUNFERENCIA ¥ CIRCULD ..
1est 1 de conocimiento v evaluacion

de aparicidn inmediata

FIGURAS CIRCULARES

ANGULOS EN LA CIR

ClA .
SEMEJANZAS . ... BB
TRIANGULOS GENERALES .
TEOREMA DE PITAGORAS
INSCRITOS ... :
MATEMATICAS 1 (conjuntos)

de vania en su disiribuidor habitual
o conftra reembolsc.a

SATELCO

MCAGINFORMATICA

Plaza Mayor, 18, Tel, [977) 86 08 13
MONTELANC [TARRAGONA) ESPANA

ANUNCIESE
por

MODULOS

MADRID
91) 733 96 62

BARCELONA

93) 3014700
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Lote Optimo

lores *s” v *u”, siendo 5" el
numero de salidas al ano y
*u” ¢l precio unitario del
articulo. Una vez que haya
salido la gratica se debe
pulsar CONT para conti-
nuar ¢l programa. Aquellos
gue no tengan impresora
deben sustituir las senten-

LPRINT (Spectrum

CLdS
16K).

Programa de aplicacion
comercial, en el que se
puede caleular ¢l lote aptr-
mo para la repocicion de
stocks, esto e, la cantidad
de unidades a pedir que ha-
cen minimo el coste de tor-

ordenador pedird ¢l nom-
bre del pm\;yulur_ HUIero
de ¢odigo, namero de sali-
das y el precio unitanio. Al
cjecutar el programa apare-
cerd una gritica que ¢s la
que se obticne con los va-

Ahanid LIEH}'N_J'\H ¥ quc sc¢
pucden alterar en las lineas
510, 520, 530 y 540, ya que
se trata de un SUPUCSLO para
cuando *a” \'.1|3;.i 650 y “t”
sea 38%. La curva asi obte-
nida ¢s tuncion de “a” y

Reponemos el
stock monetario de Ja-
vier Gutierrez Chamo-
rro. Su evidente dominio
e la economia de mercade
prolongara las

mulacion de pedidos. El lores gue ¢l autor del pro- ™7, para cada pareja de va- CHisicncies.

20 REM I"=Cl'3dlg0 : ) 220 IF p»=b THEN LET m=INT (p+

30 REM u=precio unitario /3

s s e irbignel 230 1F p<b THEN LET m=p+b

o0 REM p=p.pedido i sr:TAE 1&:m:TAB

50 GO SUE S00: REM Ejemplo ?i?ﬁ ERENT. TAR -as iy iy

70 INFUT "Introduzca nombre pr _E’EE LPRINT TAE &:r:TAR lﬁgm;TﬁB
oveedor",.p% 2a1p il 3

BCO FPRINT "Proveedor'",p% 26& PRINT

90 LPRINT "Proveedor",p$ Saw A atr

21 FRINT. 200 50 10 150

- : la 4%,1/700K

100 FRINT TAE S;"codigo”:TAB 15 o e
;"max."; TAER 21;"p.pedido” S20 LET a=650

110 LPRINT TAB 5;"codigo";TAB 1 S R e
S;"max.":TAR 21:"p.pedido” 5;6 LET u=5650

130 LPRINT

150 INFUT "Introduzca numero de 550 FOR g=1 7O &2

codigo",r 560 PLQT 4%q,1/700%a%s/q 4

170 INFUT "Introduzca precio un 570 PLOT 4%q,1/700%qkuft/=c Sk
itaria”,u 580 PLOT 4%qg,1/700% (s/gXa+q¥u

180 INFUT "Introduzca numero de ’2)

salidas".s 590 NEXT g

- P
190 LET p=INT (s/4) 595 STQURN
200 LET w=SOR (s/u) 600 RE

54/ ZX
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FProveedor perico
codigo max. Pp.pedido
=4 100 7o
1212 400 200
82 i S8

Con este programa ¢s
posible representar en pa-
pel las wvistas de como se
observaria un objeto tndi-
mensional desde un deter-
minado punto de enfoque
o dngulo.

En la primera parte del
programa se ha de introdu-
cir el numero de puntos
que componen el cuerpo.

representar un  tetraedro
tendriamos que introducir
4, y a continuacion las
coordenadas de esos pun-
tos, como por ejemplo;
punto | (0, 0, 0), punto 2
(0, 40, 0), punto 3 (0, 30,
6l0) vy punto 4 (50, 30, 30).

A continuacion se intro-
ducirin las rectas que com
pongan ¢l tetraedro, que

Perspectiva Axonomeétrica

I-2, RECTA 2-3, RECTA
I-3, RECTA 1-4, RECTA
2-4, RECTA 3-4 y para pa-
sara la fase sigutente habri
que hacer RECTA 0-0.

Luego se introducen los
angulos de los cjes del sis-
tema axonométrico desea-
do: por cjemplo, Z’0X =
120, Z°OY" = 120 (Spec-

Contiamos que F.J.
Rodriguez no cambie
¢l enfoque de su vida,
ahora que se ha vuelio ri-
co. Esperamos mas progra-

Por L"jt.‘r“])i(]l 51 1|lll$lf;'!'d]ﬂ£)b en este caso serian RECTA trum J{-.!{} mas suyos.
1 BORDER 1: PAPER 1: INE & e puntos a representar __ ";
5 FRINT AT 11,0;"@@@ FPRESFECT SO INFUT N: FRINT N: DIM C(N, =
IVA AXONOMETRICA @@E&": FAUSE 250 f
: ELS 52 FAUSE S50
10 PRINT AT 3,0:;"Con este pro S5 CLS
grama podemos representar cualqgu 60 FRINT "Entrar las coordenad
ier objeto tridimensional sobre as de los puntos del siguiente
una superficie bidimensional med modo, primero las ZIs, segundo
iante el sistema axonometrico. las Xs, ¥y por ultimo las Ya"
i 45 PRINT
15 PRINT AT 15,13 "Pulsa una te 70 FOR A=1 TO N: PRINT Ag" (";
cla para continuar.": PAUSE ©
1& ELS 71 FOR B=1 TO 3
20 PRINT AT 2,0:3;"Cualquier obj 72 INFUT D
eto esta +formado por una serie 78 LET C(A,B)=D
de puntos y de rectas gue los u B2 PRINT C(A,B);",";
nen. Cada punto en un espacio tr 0 NEXT B: PRINT ")": NEXT A
idimensional es el resultado de 71 FRINT AT 5,143 "TE HAS EQUIV
tres coordenadas.”": PRINT AT 14, OCADO?": PRINT AT 6,233 "S/N": IN
1;"Pulsa una tecla para continua FUT R$: IF R$="5" OR R$="s" THEN
r.": PAUSE © - PRINT AT 7,14;"CUANTAS VECES?
30 CLB "$: INFUT V: FRINT V: PRINT AT 8
40 FRINT "Especificar numero d +14; "DAME PRIMERO EL": PRINT AT

ZX / 55
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g,14; "FPUNTO DESFUES LAS": FPRINT
AT 10,14 "CODRDENADAS": FOR M=1
TO V: INPUT A: PRINT AT 11.14;:A;
"i*yr FOR B=l TO 33 INPUT D: LET
C(A.B)=D: FRINT Di;"."3: NEXT B:

FRINT ")": NEXT M
REZELES
@3 PRINT " A continuacion ap

arecera en la pantalla los pun
tos en representacion diedrica':
PRINT : PRINT : FPRINT "“ Apare
cera tambien en la parte inferio
r la palabra RECTA, con ello se
te pide gue wvayas introduciendo
las rectas gue componen £l obje
to a representar.”

24 PRINT : FRINT = PRINT ™ c
uando hayas finalizado escribe R
ECTA O-—=:0% PFRINT = PRINT 31 PRI

T Ful=zsa ENTER para continua
r': PAUSE S000
BSAELR

96 FLOT 23.88: DREAW 20B,0: FPLO
T 22,146: DRAW 0,144

97 FRINT AT 20,13"¥": PRINT AT
1,15"2": PRINT AT 10,303"X"

100 FOR A=1 TO N

110 LET Di=CiA,2)+23

112 LET DZ=B8-C(A,3): LET D3=C(
A, 1)+88

24 FLOT D1,D2: FLOT Di1,D3

130 NEXT A

151 DIM D{4%N,2)

152 FOR C=1 TO 4%N

160 FPRINT AT Z0,14683" RECTA "3

170 INPUT T: PRINT Tz: PRINT "
= Wew INPUT Y: PRINT ¥

FIS EET DI 1 =Fx LET "Bi{E2)=Y

175 IF T=0 THEN GO TO 204

180 LET X1=C(T,2y+2F: LET X2=-—1
XK(C{T.3))+BB: LET X3=C{T,1)+B8

190 LET J1=C(Y,2)+23: LET J2=-1
¥(C(Y, 3))+8B: LET J3=C(¥,1)+88

200 LET 04=J1-X1: LET O1=X1-J1:

LET 02=(X2=J2): LET 0F=J3-X3: F
LOT J1,J32: DRAW O01,02: PLDT X1,X
Z: DRAW 04,0Z

205 NEXT C

206 CLS

210 FPRINT AT 9,03" A continua
cion se te pedirael valor de 1
os angulos Z°0 X* y Z°0 ¥" qued
andote representadoen dicho sist
ema axonometrico elobjeto desead
oll

215 FAUSE 700
220 CLS
222 FRINT Al 2,.21:"2'0 X°= "id
INFUT X: PRINT X: FRINT AT 3,21;
"Z°0 ¥*= “:: INPUT ¥Y: FPRINT Y
240 LET A=X/1B0O%FI: LET SX=90x%S
IN A: LET SY=90%C0OS A
260 LET Y1=3&0-¥Y: LET AS=Y¥1/180
¥FI: LET SX=20%SIN AS: LET SY=90
X¥COS AS
400 LET AL=X-20: LET BE=Y-20: L
ET GA=90-AL-BE

405 LET AL=AL/180%FI: LET EBE=EBE
/1BOXFI: LET GA=GA/180%FI

407 DIM E(N,2)

410 FOR V=1 TO N: LET X1=C(V,2)
X¥COS AL: LET Y1=C(V,.3)XCOS BE: L
ET Z1=C(V,1)%COS GA

420 LET X11=X1%COS AL: LET Xi2=
-1%¥X1%SIN AL

430 LET Y11=—1%Y1%COS BE: LET ¥
12=—1%Y1%SIN BE

440 LET Ri=X11+Y11+128: LET R2=
X12+Y12+88+Z1: FLOT R1,R2

460 LET E(V,1)=R1: LET E(V,2)=R
2

470 NEXT W

480 FOR E=1 TO 4xN: LET Wi=D(K,
1): LET W2=D(E,2)

485 IF Wi=0 THEN GO TO S10
470 LET X1=E(W1,1): LET X2=E(W2
,él: LET Y1i=E(W1.2): LET YZ=E(WZ
y 23
S00 LET 05=-X2+X1: LET Dé=-Y2+Y
1: PLOT X2,Y2: DRAW 05,06
510 NEXT K
600 FRINT AT 21,03 "Ouieres vari
ar los angulos?(S/N)"

602 INFUT r$: IF r$="S" OR r$="
s" THEN GO TO &09

603 PRINT AT 21,03 "Deseas volwve
ra empezar? (S/M) ": INPUT rs%:
IF r$="S" OR r$="s" THEN GO TO
S0

604 GO TO &40

608 FRINT "Entrar las coordenad
4s de los puntos del siguiente
modo, primero las Zs, segundo
las Xs, y por ultimo las ys"

602 CLS : FPRINT AT 21,0:"Iptrod
uce los nuevos angulos il

610 GO TO 222

S20 REM F. 3. R. CH.

56/ ZX
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i=

EaEm FPRESFPECT IVA AXONOHMETRICA =@@
A continuacason PaAarecera en
La pantalla LOos pURLO=E &N repre
sentacion 4diedrica
Aparecera tambien EEC*S p§rte
Con este programa podemos reEpre A e S S O o e T i R e A
- - ’ e e AT % elLlo =e L Fide =—Que - RO B 3 anLro
S A U e e RV duciendo Las rectas que COMPONEN
menszional mediante &4 Zi=tema gL objeto a reEpresentar.
Aaxonometrico.
Cuando hagas FinaliZado e=2Cciri
ke RECTAH @ - @
PUlLEa Una te€cla para continuarcr, RO S EELER R R | COTRTE T T
Z
Cualaui r o obBJjeto es51Ta formadgdo
PO ura s=erie - e PURNLTOS LY =N e C
tas qQue Los unen. Cadas punt & I
uUn espacio tridimensional € el
regultade de tres cogrdenadas. Y
FPUlsa una tecla para continuar. - EECTA
Entrar Las gcoordenadas o e Lo=
puRntos del siguisnts oo o PTa
merc Las FZ&, seguUundo Las X2, o
podr - Witims Las Y=
: ' = UTUOCHDOT
& :g‘g’?’i TR MO EQEEH SEvinter A contanuacion S L rEd dor @
E (@Jiaadp el 2 Lor- Jde Lio= srnan Los it S-S
4 i@ sl . ZELD N Quedandote repr =t ad0
: en dichd sSistema ax=onome - T
LT Vo R BEoets SesesRge, T o i
| |
El programa permite ver ™
desde cualquier dngulo un PROGRAMA ers eChva
cuerpo elegido entre los GAMADOR DE
que componen el ment: 5 ooo P ps
cubo, prisma hexagonal, o onlca
pirimide y octaedro. Utili- PTAS
zando las teclas del cursor o
se puede girar el objeto a la 1 REM geometria
izquierda (5), a la derecha 5 BORDER 7
8), acercarse (7), alejarse Buenas  perspecti- il
fj ’*,! i ( i)’ i vt Je e AT e S LET px=0: LET py=0: LET ang
ecl( ), subir el o |cl(3 (Sl to Herndndez. Con su in- =PI: LET r=200:; LET c=80: LET d=
y ba]a}rlu (b). La tecla m genio y nuestro premio, 50
permite volver al menu seguro que ve la vida de co- 10 FPAPER 7: INE 0O: BRIGHT O
(Spectrum 16K). lor de rosa.
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17 CLS
20 PRINT AT 2,63 "¥FERSFECTIVA
CONICAX":;AT 4,4:;"Eli ja un cuerpo
de la lista";AT S5,4;'"pulsando s
u numero:":AT 7,8;3"1 — CUBO";AT
8,8:"Z - PIRAMIDE"; AT 2.8:"3 — F
RISMA"; AT 10,8;"4 - DCTQEDRD";QT
1Z,46:; "¥Durante el programa:";AT
14,10 "7=Acercamiento";AT 15,10
;"b=Alejamiento" AT 16,10;"3=1=zg
uierda";AT 17,10;"8=Derecha";AT
18,103 "s=Subir";AT 1%9,10;"b=EBaja
rF'sAT 204103 "m=Volver al menu”
40 IF INKEY%="1" THEN FRINT A
T2 b ESFERE LA
INT AT 7.,73">": 60 TO 100
S50 IF INKEY$="2" THEN FRINT A
§ TR L ESFERE A
INT AT 8,7;3">": GO TO 250
60 IF INKEY#="3" THEN FRINT A
To2.6:" ESFERE B TR o
INT AT 273" > 680 TO 400
70 IF INEEY$="4" THEN FRINT A
I ESFERE PR
INT AT 10,7;"*":s 60 TO 550
F0 GO TO 40
100 RESTORE 125: LET pt=10: LET
cu=190
110 DIM »{(pt): FOR t=1 TO pt
115 READ x(t)
120 NEXT t
125 DATA -50,-30,50,50,-50,-50,
50,50,0,0
130 DIM wi(pt): FOR t=1 TO pt
135 READ y(t)
140 NEXT t
145 DATA -50,50,50,-50,-50,50,5
0,—-90, 150, 150
150 DIM =z(pt): FOR t=1 TO pt
155 READ z (t)
160 NEXT t
165 DATA 0,0,0,0,100,100,100,10
0,0,125
i70 PAFER ©O: INK 7: BRIGHT 1
180 6O TO 1000
190 CLS
195 FLOT O,c: DRAW INK 53 BRIB
HT 03;255,0
200 RESTORE 225: FOR t=1 70 13
210 READ wv,w
215 PLOT 1“E+miv3 niv): DRAW m(
wi=-miv) ,niw)=niv)
220 NEXT t
225 DATA 1,2,2,3,3,94,4,1,1,5,2,
Gy By Ty BBy B0, 06,0 7y ?,8,? 1u
230 CIRCLE 128+m(10) ,n{10)+(n (1
Oy —n(FIIA10, in{10)—nNn(F)}) /10
240 GO TO 1100

250 RESTORE 270: LET pt=%: LET
cu=320: LET ang=2.74BB%346

235 DIM = (pt): FOR t=1 TO pt
260 READ x(t)

245 NEXT t

270 DATA -50,-50,50,50,0,0,0,0,
0

275 DIM wipt): FOR t=1 TO pt
280 READ vy (t)

285 NEXT t

290 DATA -50,50,350,-50,0,150,15
0, 170,150

295 DIM z(pt): FOR t=1 TO pt

200 READ =z (t)

S05 NEXT t

310 DATA 0,0,0,0,100,0,350, 40,30
313 PAFPER O: INK 7: BRIGHT 1
2185 60 TO 1000

20 CLS

FZ5 PLOT ©0,c: DRAW INK 5:; EBRIbB
HY" 032550, 0

ZFZ0 RESTORE 370: FOR t=1 TO 11
340 READ wv.w

250 PLOT 12B+miv).niv)z: DRAW m(
wi=miv) . n{w)=niv)
Z60 NEXT t

F70 DATA 1,2,2,3,3,
S50 %:5:8:7:748,8,
B0 6O TO 1100

400 RESTORE 420: LET pt=12: LET
cu=475: LET ang=FI/2: LET c=100
405 DIM x(pt): FOR t=1 TO pt
410 READ = (t}

415 NEXT t

420 DATA —100,-100,-100,-100,~1
00, =100, 100,100, 100, 100, 100, 100
425 DIM v(pt}: FOR t=1 TO pt
470 READ v (t)

4358 NEXT t

440 DATA 25,50,25,-25,-50,—-25,2
5,580,725, 28,00, 29

445 DIM z (pt): FDR t=1 TO pt
450 READ =z (t)

455 NEXT t

4560 DATA 0,43.3,86.46,84.6,.43. 73,
0,0,43.3,86.46,86.6,4843.3,0

4465 FAFER O INK 7: BRIGHT 1
470 GO TO 1000

475 ELS

480 FPLOT O,c: DRAW INkK S3 BRIG
HT D3 255,0

485 RESTORE 505: FOR t=1 TO 18
490 READ wv.w

495 FLOT 12ZB+miv),n{v): DRAW m({
wi—miv),nlw)—n{v)

500 NEXT t

9505 DATA 1,242,353, 5:0%:8,0.0.646.,

B,1,1,%:2,

4,
(=}
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1,7,8,8,9,9,10,10,11,11,12,12,7,
1,752,8,3,9,8,10,5,11,6,12
S10 GO TO 1100

550 RESTODRE 570: LET pt=10: LET
cu=4625: LET c=100

555 DIM = (pt): FOR t=1 TO pt
560 READ = (t)

BeSTNEXT £

570 DATA —-50,-50,50,50,0,0,-15,
0,15,0

575 DIM y(pt}): FOR t=1 TO pt
580 READ vy (t)

585 NEXT t

590 DATA -50,50,50,-50,0,0,125,
150, 125, 133, &b

595 DIM z(pt): FOR t=1 TO pt
500 READ =z (t)

605 NEXT t

610 DATA 75,75,75,75,150,0,0,0,
075

615 PAFER 0: INK 7: BRIGHT 1
&20 GB TO 1000

623 CLS

&30 PLOT O,c: DRAW
HT 03;255,0

625 RESTORE &55:
640 READ v, w
645 FPLOT 128+miv),.niv): DRAW m(
wl=miv) ,ni{w)—niv)

650 NEXT t

INK S5:; BRIG

FOR t=1 TO 18

655 DATA 1,2,2,3:.3,8:8,1,1,5,2,
S 55,8, 5, 1:6,2,6,3,6,4,6,7,8,8,
9.9.7.7,10,8, 10,9, 10

&60 GO TO 1100

1000 LET a=r¥C0S ang: LET b=r%§l

N ang: DIM mi{pt): FOR t=1 TO pt

1005 IF a=px THEMN LET m(t)=d¥((

¥it)—a)/(y{t)-bl): GO TO 1030

1007 IF a=x%(t) AND x(t)<>px THEN
LET r=r+20: GO TO 1000

1010 LET mdt)=d¥TAN (ATN ({py-b)

Zipr=a))—ATN ({(y(t)-b)/(x(t)—a3))

)

1020 IF 128+m(t) =255 OR 128+mit)

<0 THEN PRINT AT 1,5;"DEMASIADO
CERCA": GO TD 1100

1030 NEXT t

1050 DIM nipt):.FOR t=1 TO pt

1040 LET ni(t)=z(t)+({c—=z(t)) /BAR
{(a=x(t))¥kla—n(t))+(b=y(t)) ¥ (b-

y(t) )1 )X (SAR ((a-x(t))Xx(a—n(t))+
(b-y(t) ) ¥{b-y(£)))-BAR (m{t)XAm(t

)+d™2))

1070 IF ni{t)>178 OR n(t)<0 THEN
PRINT AT 1,5;"DEMASIADO CERCA":
GO TO 1100

1080 NEXT t

1050 GO TO cu

1100 IF INKEY$="8" THEN LET ang
=ang+Fl/1&4: GO TO 1000

111C¢ IF INKEY$="3" THEN LET ang
=ang—-FI/15: GO TO 1000

1120 IF INKEY$="&4" THEN LET r=r
+20: GO TO 1000

1130 IF INKEY#®="7" THEN LET r=r

—20: G0 TO 1000

1140 IF INKEY#%="s" AND c+20<{=175
THEN LET c=c+20: GO TO 1000
1150 IF INEEY#="b" AND c-20%=0 T
HEN LET ec=c~20: GO TO 1000

1160 IF INKEEY$="m" THEN FAPER 7
¢ INK O: BRIGHT O0: 60 TD 5

1170 60 TO 1100

*FPERSPECTIVA COMNICRA=
ELi ja uwun (e W Y i = | ] L.a Lista
PUlsando S PnUumeEro
1 - 'm0 = ]
= = PIRARMIDE
= - PRI=ZHA
4 - QCTHEDRD
#=Durante = L programa
FERCe rrcamiento
E=FHLe jamisento
S=IzZzquierda
E=Derecha
s=Subir
bE=Ea . jiar
M=o Lye r a 1 me
(ay

m=Uolver al menu
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C/Alfonso el Batallador, 16 (trasera) - Tel. 27 64 04 - Codige Postal: 31007

SAN SEBASTIAN:
Plaza de Bilbao, I - Tel. 42 62 37 - Télex: 38095-IART - Céd. Post. 20005

COMPUTERS,

PAMPLONA:

JIPRECIOS ESPECIALES
PARA COMERCIANTES!!

COMMODORE - 64
COMMODORE -16
ZX SPECTRUM - 48K
SPECTRUM PLUS
QL SINCLAIR
AMSTRAD Y MSX

PERIFERICOS, PROGRAMAS,
LIBROS NACIONALES, EXTRANJEROS, ETC.

6 MESES DE GARANTIA
PARA ORDENADORES Y PERIFERICOS

—

Debido a la gran expansion de la empresa
cambiamos nuestro domicilio social,
el dia siete de enero,

a una nueva nave de 1.000 m*

con tres plantas a su servicio, en la

Avenida del Mediterraneo n.° 9;

Teléfonos: 433 44 58 (5 lineas)
433 45 48
433 48 76

28007 Madrid
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Control de Peso

Para los que se creen que cuidarse con este programa
el Spectrum solo sirve para (Spectrum 16K).
jugar y poco mads, le pre-
sentamos un programa que
ayudard a muchos a no ex-
cederse en las comidas. el
programa pide los datos
personales de altura, pesoy
perimetro del torax; los
procesa y comenta si esta
usted en forma o s1 por el
contrario debera seguir al-
guna dieta para rebajar pe-
s0. De todos modos no se
salva nadie ya que los del-
gados también tendrin que

Lo logico seria que
Luis Lobato invirticse
sU premio €n una gran
comilona. Seria muy tris-
te que estuviese a régimen

— ﬁh;
NS

10 CLS : PRINT "PARE LA CINTA" 103 INT pim3" kgs": PRINT
20 PRINT : PRINT z: PRINT * 190 IF ep<=10 THEN FRINT "NO P
CONTROL DE SU PESO": PRINT ADECE OBESIDAD",,,: FOR x=1 TO 3
AT 19,9;"PULSE UNA TECLA": FAUSE t FOR i=5 TO 1 STEP —1: BEEF .5,
O iy NEXT i3 NEXT R
=0 LS 200 IF ep<-10 AND epi>=-19 THEN
L0 RIA GANAR AL",,"GUN KG.": PRINT
50 FRINT AT 4,4;"Feso (en kg): : PRINT * FULSE UNA TECLA"
e 210 IF ep<—19 THEN FRINT "ESTA
60 INFUT p: IF p<S0 DR p>150 T USTED DELGADO DEBERIA CON-",,,"
HEN GO TO 50 SULTAR A SU MEDICO": FPRINT : PRI
70 FRINT p NT PULSE UNA TECLA"
BO FRINT AT 6,43"Talla (en cm) 220 IF ep<~10 THEN PAUSE 0: CL
. S : PRINT "ESTOS CONSEJOS LE FUE
90 INFUT t: IF t<140 OR t>200 DEN HACER ",,"GANAR FESO:": FRI
THEN GO TO 80: NT : PRINT "BEBER LECHE EN VEZ D
100 PRINT t E AGUA "2 "TOMAR EL FAN CON
110 PRINT AT B,4;"Ferimetro tor MANTEGQUILLA “,, “TOMAR FOSTRE
ax (en cm): "3: INFUT per: IF pe 8§ DULCES "L "CONDIMERN
r<sO OR per>170 THEN GO TO 110 TE CON ACEITE FRITO": GO TO I0O
120 PRINT per 230 IF ep>10 AND ep<lé THEN PR
120 LET pip=t¥per /240 INT "ESTA EN EL LIMITE DE LA OBE
140 LET pi=50+0.75%{(t-150) SIDAD",,,, "FOR LO QUE DEBERIA SE
150 LET pim=(pip+pi)/2 GUIR ESTOS
160 LET ep=((p-pim)/pim) X100 CONSEJOS :": FRINT AT
170 PRINT AT 19,6;"FULSE UNA TE 19,63 "PULSE UNA TECLA": PAUSE 0
CLA": PAUSE 0: CLS : CLS : PRINT "LE CONVIENE PERDE
180 PRINT AT 6,2;"SU FESO 1DEAL R ALGUNOS KGS
ESTA EN TORNO A "3;: FPRINT AT 8, SOLO ES CUESTION

ZX / 6l
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DE VOLUNTAD
AS

I BEBIDAS AZU-

EQUILLA,
ES1I
RINT

v EMT Bps
CONVENDRIA

RINT

240 IF ep»17 AND ep«<=30 THEN F
"EXISTE OBESIDAD DE GRADO I

HACER UNA DIETA

NSILLTE A SU MEDICO"
250 IF ep>30 AND ep<=50 THEM F
"EXISTE OBESIDAD DE GRADO I
o i 4 P A0 e G
E CONVENDRIA HACER UNA DIETA

NO COMA ENTRE HOR
NO TOME ALCOHOL N

CARADAS
DISMINUYA LA MANT

EL PAN Y LDS DULC
FRINT

FRINT : i

Cco

FRINT FRINT "L

IIT "3 INT ep:"%": PRINT :
"LE CONVENDRIA HACER

PRINT
UNA DIETA

CONSULTE A SU MEDICO"

270 IF ep>100 THEN FRINT “EXIS
TE OBESIDAD DE GRADD IV "; INT ep
i"%":s PRINT : PRINT "NO DEJE DE
CONSULTAR A SU MEDICO"

280 PAUSE 0: CLS : PRINT : PRIN
T "LA OBESIDAD NO ES UNA ENFERME
DAD",,"LO QUE ND QUIERE DECIR QU
E UNA ", ,"PERSONA DBESA ES UNA
FERSONA SA-",,"NA COMO SE CREIA
TRADICIONALMEN-", , "TE"

290 PRINT : PRINT “NO TRATE DE
HACER DIETAS FOR SU ", ,"CUENTA,
YA QUE UNA DIETA HA DE ", ,"SER
ANTE TODD EQUILIBRADA Y CON-",,
"TROLADA POR UN MEDICO"

PULSE

UrHR TECLA

C Z00 FRINT ¢ PRINT : PRINT ©
ONSULTE A SU MEDICO" FULSE UNA TECLA": FAUSE ©: CLS
2460 IF epirB0 AND epai=100 THENM 310 FRINT "FULSE UNA TECLA FAR
PRINT "EXISTE OBESIDAD DE GRADO A EMFEZAR": FAUSE O: GO TO 30
SU FES0 IDEAL ESTA EN TORMNOD 8
INTRODUZCA LOS DATOS SIGUIENTES B ey
Peso i=n kgl =i B g
MO PRADECE OBESIGAD
TalLLa (en cm) =g gk
Perimetiro Lo rax LE M Lot B ] =D S TOR (TS RUQB LB RSO SR
i i " SRMNAR PE=C
EEBER LECHE Et WEZ DE AGSUR
TOMAR EL PAM COFN MANTEQUILLA
TOMRAR FOSTRES DULCES

COMNDIMENTE COM ACEITE FRITOD

PULSE UMAR TECLA

Etapa Amplificadora

Es este otro programa de
aplicacion electronica. En
este caso se trata de calcu-
lar la etapa amplificadora
de un emisor comun. Para
ello se deben introducir
tres datos: primero la ten-
sion con la que se desea ali-
mentat el circuito; segun-

62/ ZX

do, la relacién entre la ten-
sion de entrada y la de sali-
da y por altimo, la corrien-
te del colector del transis-
tor, que depende del tipo
de transistor que se vaya a
utilizar, siendo los valores
de miliamperios los mas
normales. El programa se

puede dividir en cuatro
partes; calculo de los com-
ponentes, generacion del
simbolo del ohmio, tabla
de resistencias comerciales
y por tltimo en esquema
del circuito.

El madrileno Jorge
Sinchez Cifuentes ha
visto ampliado su capi-
tal, aunque mucho nos te
nemos que ya tendra pre

vistas las etapas para

volver al punto
inicial
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S5 REM %% Jorge XX

7 REM %x 28-VI-1984 %X

10 REM Etapa amplificadora

15 CLS : GO SUB 500: GD SUB 60

20 REM calculo de componentes

30 INPUT "Tension VcciVI="3a

40 INFUT "Relacion de amplific
acion Av=":b

45 CLS : PRINT "VWcc="3a;"V","A
v="zb

S0 INFUT "Corriente del colect
or Ic(A)="3cC

55 PRINT "Ic="3c3"A"

&0 PRINT "Re>*"3.7/c3" elige se
gun la tabla"

&5 GO SUB 190

70 INFUT "Rel({x="3d: CLS

B0 LET e=dxb: LET f=(.7+(d¥c))

B85 PRINT "Rc=";d¥b3;" <,"Re="3
d; "n 5"'2]!

20 PRINT "Ri="; INT (ekxas/f);" oz
BoMR2="s (a/(1-(Ff/ad) )" o

110 PRINT "C1l=CZ2=470 microF/14&V
nriCa="s INT (1.59/(20%d) ¥1000000
ys'"microF"

120 FRINT "Fot.Tri=";{(a—(d¥b+d)
Xc) kc¥k1000; "mW"

122 FRINT AT 19,03"Vcc="3a;3 "V";
AT 17,15;"Ic=";c3"A"

125 GO SUR 400

130 PRINT AT 21,0;"De nuevo(S/N

¥": IF INKEY$="" THEN GO TO 130
140 IF INKEY$="S" OR INKEY#$="sg"
THEN RUN
150 STOP

1B5 REM Resistencias comerciale
s

190 RESTORE 240

195 PRINT AT 4,2:"<"3AT 4,53 "
AT 4, "M 1AT 4,123 "KO"3AT 4,16
$ KO 3AT 4,193 "KM 3 AT 4,235 "MOYs
AT 4,273"MY

200 FOR n=& TO 17: READ g

210 PRINT AT n,13g:AT n,Sigkxl0;
AT n,Bigk1003AT n,123g93AT n,lé:g
¥10:AT n, 19:g%100;AT n,23;:4q

220 IF n<=10 THEN FRINT AT n,2
73g9%x10

230 NEXT n

240 DATA ¥, 1.2 1.5 1.8,2.2, 2.7,
3.3,3.9,8.7,5.6,4.8,8.2

250 RETURN

490 REM Gratico <

500 RESTORE S10: FOR n=0 TO 7:
READ j: FOKE USR "A"+n, j: NEXT n
510 DATA 24,36,6b,129,129,66,36
Pty |

S20 RETURN

590 REM Dibujo del circuito

600 RESTORE 700: PRINT "Segun e
1 circuaito!

610 FOR n=1 TO 49: READ p,0.,i.=

&20 PLOT p,o: DRAW i,z

630 NEXT n

700 DATA 74,74,0,7,74,81,2,0,83
.84,0,-8,87,84,0,-8,87,81,27,0,1
14,85,0,-8,100,81,8,0,97.,89,56,0,
103,89,0,8,103,97,-6,0,97,97,0,—-
8

710 DATA 100,105,0,-8,100,105,5
S5,0,100,89,0,~-8,1246,105,0,-8,123
297,6,0,129,97,0,-8,129,8%9,-6,0,
1235,89,0,8,126,89,0,-5

720 DATA 1256.84,-4,0,122,84, -6,
=5, M, 66,0,=7,78,09,79,0,100,59,
0,7,97,66,6,0,102,66,0,8,105,74,
= O, PR TG, 0, -8, 100, 74,0, 7

730 DATA 126,59,0,6.123,64, 6,0,
129, 686,0,8,129,74,—6,0,123,74,0,
=By 126, 74,0, 5, 124, 79,~5,0, 121,79
i w1y

740 DATA 126,84,10,0,1536,87,0,-
6,139,87,0,-56,139,84,7,0,145,84,
0,-7,146,5%,0,7

7590 DATA 126,79,10,0,136,79,0,—
T 1E3B, 72.6,0,135,6F, 6,0, 136,6%,0
«—10

765 CIRCLE 115,82.7

780 PRINT AT 13,5:;"ENT.";AT 10,
:"CIY3AT 7,12 "R1I":AT 13,103 "R2
"$AT 15,133 "Re" AT 13,1255, "
720 PRINT AT 15,1&43;"Ce":AT 7,15
"R AT 10,17:"C2"; AT 8,20: "+ V¥
AT 14,203 "— gt

800 RETURN
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o Do Baf -8 M A S

Ic=@.5A ..
Re:l.4 eLige segun La tTtakbLa
{y £ §2 FgE BE2 HER g £ Lag
i 198 1 18 1o A 1
i.E 12 120 1.2 12 i= 1.2 1=2
1.5 15 1=p 1.5 18 1=@ 1.% 1%
1.8 18 188 1.8 18 1&@ 1.8 1<
52!5 25 559 B.2 Z2 220 =.2 22
QLT ST AYE 2.7 BFY =78 g7
A3 S5 IZD DI BEHE DL
S.9 O8 S9@ 3.2 389 S8 3.2
4.7 47 478 &7 47 4&T7@ & .Y
BE.5 S5 BEQ B5.86 S S0 .5
E.B B8 EEQ £.0 B8 E8@ S .85
&.2 @2 B2 S.2 B2 G=0 &.2

nnonn

c=45 .1 <3 ReE=sS.=2 L)
1=5E5 <2 R2=49.8217=% 42
l=C22470 microfF 21640
E=2CF°omi crof
GL s Tri=18E7=mnld
1
(W}
Cc=EaLl Ic=2.5H
EgLUMn &L o Rty i B AR 3 )
& nuevo (S0

lﬂ!u“u;UEgUthquchc
manejar un coche que cir-
cula a toda velocidad y sin
trenos. Para  conduarrlo
puede utilizar las teclas Py
O. La tecla P hace girar al
coche en el sentido de las
agujas del reloy y la tecla O
en'sentido contrano,

El juego consta de tres
l‘]‘TL'U[EnH .\UhTL' IU\ Liui.' Lit"
be permanecer durante 20
segundos, aungue el orde-
nador representard
tempo como un minuto.

Al principio del juego ¢
ordenador le pediri su ni-
vel de destreza, que puede
vartar entre 1 y 9. Tenga
cutdado con los derrapes;
cuanto madas JIIU b | L'l ni-
vel, mayor serd el derrape
de su coche (Spectrum
16K)

este

Evitaremos encon-
trarnos con Carlos Ji-
ménez en una carretera,
Sobretodo ahora que an-
dara euforico con
su premio...

oche Loco

NOTAS GRAFICAS:

Linea 1; AAAAAAAAAA

Linea 2, 4,6; C, D

Linea 7; BEBBBBBBRE

Linea 80, 249, 1000, 1999,
2999, 7999 8999, 9499,
9899: AA, BB

N E N

REM BPPhPhbbPhRrPrbhbbhb
REM &

REM CRAZY CAR

REM &

REM CARLOS JIMENEZ DIAZ
REM &

REM Heddadddadad
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10 GO SUB 000

80 REM B» RUTINA PRINCIFAL &

90 FOR c=1 TO 3

X G0 SUB 9300

o= BRIGHT 0: FLASH O: BORDER 4
t PAPER 4: INK 0O: CLS

100 GO SUB c%1000

110 DIM a(4)

120 LET ang=1

130 LET g=1:1 LET w=l

13% FOR t=1 TO 180: REM TIEMPO
140 PRINT AT q,w;CHR$ (143+ang)
142 IF INKEYS="o" OR INKEY$="0"
THEN LET ang=ang-1: IF ang=0 T
HEN LET ang=4

145 IF INKEY$="p" OR INKEY$="F"
THEN LET ang=ang+1:1 IF ang=3 T
HEN LET ang=1

150 LET atang)=niv

1640 LET o=q: LET p=w

170 IF a(1)>0 THEN LET p=p+1:
LET a(i)=a(1)-1: IF a(l)<niv=-1 T
HEN BEEF .005,24

180 IF a(2)>0 THEN LET o=o+l1:
LET a(2)=a(2)-1: IF a(2)<niv-1 T
HEN BEEF .005,24

190 IF a(3)>0 THEN LET p=p-1:
LET a(3)=a(3)—-1: IF a(3)¥<niv=-1 T
HEN BEEF .005,24

200 IF at4)>0 THEN LET o=o0-1i:
LET a(4)=a(4)-1: IF a(4)<niv=-1 T
HEN BEEP .005,24

210 PRINT AT g,w;" "

220 IF ATTR (o,p)=39 THEN GO T
0 8000

22% LET g=o031 LET w=p

230 NEXT t

280 NEXT c A

249 REM » B FINAL FELIZ o o
250 LET cs="

i

240 FOR m=1 TO 21: LET c$=cs$+c$
(1 TO 32):s NEXT m _

270 FOR m=7 TO O STEF -1

280 PRINT AT 0,03 INK m3; OVER 1
jcs

290 BEEF .5,m¥3

00 NEXT m
310 LET z¢= "Felicidades...

Has conseguido dominar tu
coche.

Quieres intentarlo otra vez?

Tu nivel de destreza aumenta en
1-

PREFERATE"

320 BORDER O0: PAPER 1: CLS 1 IN
K &1 BRIGHT 1

330 PRINT AT 0,05

350 FOR m=1 TO 220

360 PRINT z#(m)s; FLASH 1;"_"31CH
Re B;

345 BEEF .05,24

370 NEXT m

380 IF INKEY$="" THEN GO TO 38

GI390 IF INKEY$="S" DR INKEY$="s
THEN GO TO 420

400 IF INKEY$="n" DR INKEY#="N"
THEN GO TO 9900

410 GO TO 310

420 FOR m=221 TO LEN z%

430 PRINT z%(m): FLASH 131" _":CH
Re& B3

440 BEEF .05,20

450 NEXT m

440 LET niv=niwv+l

470 BEEP 1,0: BEEP 1,12

480 GO TO 90

1000 REM B B» CIRCUITO | i o
1010 PRINT AT 0,0; INK 73 "00000O0
00000000000000000000000000

1020 PRINT AT 21,03 INK 7;"00000
DO0D00D000000000000000O0OD000
1030 FOR a=0 TO 21

1040 PRINT AT a,03 INK 73"D"3:AT
2,313 INK 73" 0"

1050 NEXT a

1060 PRINT AT 6,63 INK ?;"EDDUBD
0o0o0ooo0o0o0000"

1070 PRINT AT 15,63 INK 73 "00000
000000000000000"

1080 FOR a=6 TO 15

1090 PRINT AT a,&3 INK 7;"0"3;AT
8,25 INK 73 0"

1100 NEXT a

1110 RETURN

1999 REM b p» CIRCUITO 2 e & .
2000 PRINT AT 0,03 INK 7§"000000
DD0O00000000000000000000000" s AT 2
1,03 "000000000000000000000000000
ooooo"
2010 PRINT AT 1,03 INK 73"0"31AT
1,283 "0000000"; AT 2,29; "00000"3A
T 3,30;"00";AT 18,03 "00"3;AT 18,3
03 "00000"; AT 19,29; "00D00000" ;AT
20, 283 "0O000O"
2020 FOR m=4 TO 17
2030 PRINT AT m,0; INK 73"0O";AT
m,zllunn
2040 IF m>4 AND m<10 OR m>12 AND
m<17 THEN PRINT AT m,S5; INK 7%
"0"1AT m, 133 "0"3AT m, 183 "0"3AT m
'2£;CID|I
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2050 NEXT m
2060 PRINT AT 4,63 INK 73 "000000
00"; AT 4, 18; "00000000";AT S5,6&;"0
O0";AT 5,233 "000"3;AT &,63"00"3AT
b,24; "00";AT 7,63 "0"3AT 7.25:"0
"31AT 2,5; "000000000"; AT 9,183"00
0oooooo"
2070 PRINT AT 13,5; INK 7:"00000
0000"; AT 13, 18;"000000000":AT 1S
'6; "n“;nT 15,25; .IDI';AT Ib’&;IIDDH
1AT 16,243 "00";3AT 17,463 "00000D000O
“":AT 17,18;"00000000";AT 18.1:"0
“"sAT 18,303 "00000":AT 19,29 "000
0000";AT 20,283 "DODD"
2080 RETURN
2999 REM I B# CIRCUITO Z d A
3000 PRINT AT 0,03 INK 7;"000000
00000000000000000000000000" s AT =
0, 283 "00000000000000000000000000
Do0oo0o000o"
3010 FOR m=1 TO 20
3020 PRINT AT m,0Q3; INK 73;"0":AT
my=1;"0"
ZTO0I0 NEXT m
3040 PRINT INK 73;AT 1,123"00000
000";AT 1,28;"0000000";AT 2,133 "
0000D0" ;AT 2,293 "0000D0"; AT 3,143
"0o00";AT 3,30;"00";AT 4,15;"“00"
JAT 5,63 "000"3AT S5,15; "00";AT 5,
23;"000"; AT &,5; "00000"s AT &,22%
"00000D" ;AT 7,5;"00 OO0";AT 7.21;
“00 O0O0";AT 8,5;:;"00 00";AT 8,2
O3 "D0O 0O0"3;AT 2,5; "00 00"z AT
9,193 "00 0O0";AT 10,5;"00
DO"3 AT 10,19;"00 oo"
I050 PRINT INK 7:AT 11,5;:;"00
00";AT 11,193"00 00";AT 12,5
§ 00 00";AT 12,19;"00 00"
AT 13,5:"00 DD":AT 13,203"00
O0":AT 14,5;"00 O0O0"3AT 14,213"
00 OO0O"3AT 15,5; "00000":;AT 15,22
t "ODOOD"3; AT 16,4:;"000";AT 16,153
"00"3 AT 16,23;"000";AT 17,15;"00
"“+AT 18,1:"0":;AT 18,143 "0000";AT
18, 303 "00000"; AT 19.13; “000000"
$AT 19,29; "0000000":;AT 20,123 "00
oooooo" :

3060 RETURN

7999 REM B» B» FATAL DESENLACE =
8000 PRINT AT o,p: PAPER 73 INK
13CHR® (ang+143): BEEF .5,-10

8010 PRINT AT 21,03 INK 73 PAPER
O3"Circuito "jc,"Tiempo "j INT (
t/3)

BOZ20 PRINT R1;"Otra (S/N)7?"

8030 IF INKEY$="n" OR INKEY®="N"
THEN GO TO 2900

8040 IF INKEY$="s" OR INKEY$="S"
THEN RUN
8050 GO TO 8030
8999 REM b I FRESENTACION « =«
000 RESTORE 9000: FOR a=1 TO 4
2010 READ a%
9020 FOR b=0 TO 7
2030 READ c: FOKE USR a$+b,c
040 NEXT b
2050 NEXT a
9060 DATA "a",224,230,255,231,23
1,255,230,224,"b", 255, 255, 255, 34
gob, 126,126,860, "c", 7,103,255, 231
y 231 ,255,103,7,"d",60,126, 126,346
y 36, 255, 255, 255
9071 PAPER 2: BORDER 2: INK 7: C
LS
2080 FOR a=0 TO 21 STEF 2
090 PRINT AT a.0; PAPER &3 INK
33 FLASH 1; "CRALY CAR"
2100 NEXT a
2110 FOR a=1 TO 21 STEFP 2
2120 PRINT AT a,0t PAPER 3; INK
63 FLASH 13 "CRAZY CAR"
2130 NEXT a
2140 PRINT AT 0,103 FLASH 1;"Cui
dado..."
2150 PRINT AT 2,103"Tu veloz coc
he va sin"jAT 3,103 "frenos evita
salirte";AT 4,103 "del circuito.
"3sAT B8,10;"P=Derechas"jAT 2,101 "
O=Izquierda"
9160 PRINT #i:"Escoje tu nivel (
s T
9170 LET MS=INKEY®
2180 IF CODE M$>48 AND CODE M%<3
B THEN GO TO 9200
2190 60 TO 9170
200 LET NIV=VAL M%
2210 RETURN
9499 REM B NUMERD DE CIRCUITO =
9500 PAPER 0: BORDER 4: CLS
9520 LET b$="
ey R S S ) G B SR
ETRS c+" ¥
2530 FOR a=1 TO Si
9335 IF A+31>=52 THEN PRINT AT
11,0: FPAFER 1; INK &:E$(A TO S1)
t GO TO 9545
2540 FRINT AT 11,03 FAFEFR 13 INE
Gibs(a TO A+31)
9545 BEEF .05,a/2
2550 NEXT a
FS560 RETURM
879 REM B PP P P FINdG d o
200 BRIGHT ©: OVER O: FLASH O
INVERSE O: FAFER 7: INKE O: EBORDE
R 7: BEEF 1,0: CLS
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CRETY CHE Cuidado. .. QOOOCOOC0o0DoD0QOOODIooD0D00gR00
CRAZY CRR = ' =
CRAEZY CRR TuU Ve lo0Z COChe&e w& =in oo oQo
CRAZY CRE frenos ewita salirte N P s = e 2L,
CRAZY CAR del circuito. . 2 s R Soenaaos 2
CRAZY CAR o Pt Yl =] o Cooo o
EREa5Y EQE o oo = o oo o
CRAZY CHR 8 qu g = g =l o
CRAZY CAR P=Cer = = e =
cEpas), who DELErechas (] oOo00DO00 (T Tou Mo e ] o
CRAZY CRR o g
SERZy SRR & g
= i S s —

CRazy c;ﬁ o Y Yululululalels] oOCo00000 o
CRAZY CAR e d - & = 2
CRAZY CRAR S oo 2 o o2 2
CRAZY CARE o oo ) o oo 0
shnsy 28n o Q00000 od ooooooo0 ]
CRAZY CHR o8 - e
CRAZY CAR Qoo Ok
CRAZY CAR e izt
N RAs oh OOOOO0NOO00O00000DO0000000000000
QO0O0000000000000000000000000008 COOOOOOOOOO000000C ]
[a] = =
o o SO a
o Lz ] o (mlm] C
o o o b
o =] o o ao0 i
=] P o I o v o e o =] (] oo (i L o
o o [m] () (a] o Cigy () ]
a & O o i 'l oo Cio ]
a ] O o [ ] o o i
o o m] (m] D (] [ (] ] (]
o o o O ] [ (] 2o (]
o o O '] 'm) mim] oo i ] il
C o (m} Q = i hm Do E L i
o ) o o a] oo oo oo o
O OOCODODOODCQDoDOO0C D0 o (] il o i 0
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10 DIM b(122)
20 FOR n=1 TO 122
30 READ b(n)

40 NEXT n

50 FOR n=1 TO 122
60 BEEF .22,b(n)
70 NEXT n

@
Para Elisa sganee - i

. ;o 2,{19,04,tj'?_,tjr_:,qu,ijz‘?,11,04,{)8,04,
Si el gran musico Lud- 08 '

wﬁ:Vunchhnvmykvmr 101 DATA 11.12,04,09,04

tara la cabeza soltaria algo 102 DATA 16,15,16,15,16,11,14,1
mids que palabras (segura- 2,09,04,09,00,04,09,11,04,08,04,
mente soltaria notas musi- 12

cales, que es lo suyo). Este 103 DATA 11,09,04,09,11,12,14,1
programa s recomendable B 07, 12,07, 17,16,18,07,11,07, 1{‘::_.
para todas las personas que 14

les guste la musica clisicay 104 DATA 12,4,9.4,14.12,11,4,8,

que ademas sean.seguido- Proponemos a 4,8,11,16,16,15,18,15,16,11,14,1
res del «ilustre sordo». Por- Francisco Javier Anlet 2,9,4,9,0,4,9,11,4,8,4,8,11,12,4
que fa quién no le gusta  [Aueseaclpimercompo ) 9.4

que le desprerten con una mos la sprimera sonata para 105 DATA 16,15,164,15,16,11,14,1
melodia como ésta? (Spec- piano y Spectrum en 2,9:,4,9,0,4,9,11,4,8,4,12,11,9,4
trum 16KJ. Fa mayor-. s 7
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DE TODA CONFIANZA
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Por algo es el Senvicio Oficial INVESTRONICA para los productos SINCLAIR

SIN SOBRESALTOS.

Gracias al “COSTE ESTANDAR POR REPARACION" siempre sabes, de anfemano, lo que cuesfa
el reparar tu microordenador SINCLAIR, una vez caducada la garanfia de fu equipo.
Sin presupuestos previos, sin gastos adicionales, tenga lo que fenga
fu microordenador, por mucho que seq, el coste siempre sera el mismo segun el siguienfe cuadro:

Ademas tienes la garanfia

de que tu equipo sera reparado W
por expertos técnicos | gpectrumm 28K | 6.300 P1as

y con piezas originales SINCLAIR

C/. Aribau, ne° 80, piso 5.° 1.° C/. San Soterg, n® 3 C/. Avda. de la Libertad, n.° 6. Blog. 1.° Entl. zq. D.
Telfs: (93) 323 41 65 - 323 44 04 Telfs.: 764 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 Rio 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/. Universidad, n°4 - 2°17° Avda. de Gasfeiz, n® 19 A-1°D C/. Travesia de Vigo, n® 32 - 1.°
Telf.. (96) 352 48 82 Telf: (945) 22 52 05 Telf. (986) 37 7887 |
46002 VALENCIA 01008 VITORIA 6 VIGO

C/. Atares, n°4-59D
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 aiin esta con la GARANTIA INVESTRONICA vigente y deseas ampliarla por un aho mas
(a partir de la fecha de caducidad de la misma), nada mas sencillo:

HISSA te amplia la garantia por el mismo imporie de lo que te costaria una reparacion.
Rellena el cupdn con todos los datos y envialos, con todo lo que se fe indica, a la delegacion HISSA de MADRID .

A los pocos dias recibirgs fu NUEVA GARANTIA.

CUPON
D... .. con domicilio en............c.u...
Cﬂ||8prUZCl . no. Telefono . DP..
desea umphur en "UN ANO la gumnhu de su eqmpc SINCIAJR cuw,ra GARANTIA LNVESTRONICA aln esfd wgente
La fecha de compra del microordenador fue el dia.... . de.... .. de 198....

Para ello adjunta, a esfe cupon, la GARANTIA IN‘UESTRONICA y un tulc-n nommul a HISSA por el sigmente |mp0rre

que senala con una X
EREEECHBELD
SpeCTfUm 16K m
O] Spectrum 48K 6.300 Pias.

“Enviar el cupon Firmado:
a HISSA.

C/. San Sotero, 3.

28037 MADRID".




Contable

Aqui tenemos el progra- dolosda[ngpcddeS(SpED
ma que faltaba, una autén- trum 16K).
tica agenda de ingresos y
gastos que le permitirin
llevar un control absoluto
de todas las operaciones
que efectue en el mes. Po-
dri controlar desde los
prestamos  hipotecarios
hasta todo lo que invierte a
fondo perdido. Al comen-
Edrﬂljjrﬂgfdnld.”?JYCFCEJH bt e L
8_()[3:.‘1[).”{_‘.‘1 de las que dcl)c— io. Jainee Fiuse. de Bil
rd elegir una. A continua- bao. Seguro que le viene
cion dentro del ment ele- bien para contrarrestar su
gido podri ir introducien- “deben.

Incrementamos el

10 DIM D(132): DIM E(132): DIM
F$(132): DIM G(132): DIM H(132)
: DIM I(132): DIM J$(12): DIM K(
12): LET N=0

15 INFUT "AND EN CURSOD DOS PRI
MERAS CIFRAS ":ANO

20 GO SUB 1000

Z0 INPUT “INTRODUCIR FUNCION
" A%

35 IF A%$<"1" THEN GO SUE S000

40 IF A$="1" THEN GO TO 110

50 IF A$="2" THEN GO TO 360

60 IF A$="3" THEN GO TO 3800

70 IF A$="4" THEN (GO TO 282

80 IF A%$="S" THEN GO TO 470

90 IF A$="4" THEN GO SUE I000

92 IF A$="7" THEN GO TO 4000

94 IF A%="8" THEN GO TO 3500

95 PAUSE 300: GO TO 20

100 IF A$<"1" OR A%$:"8" THEN G
0 TO 20

110 LET N=N+1

130 GO SUB 3000

140 INPUT "INTRODUCIR CLAVE ";
X%

142 IF X$="E" THEN GO TO 20
150 IF X$="%" THEN CLS : PRINT

FLASH 1:;"CLAVE NO VALIDA": PAU
SE 200: GO TO 130

160 INPUT "INTRODUCIR FECHA (AA
MM) ":E1

161 IF Ei-(ANOX100)»>12 OR E1-(A
NOX100)<0O THEN CLS : PRINT FLA
SH 1;"ERROR FECHA NO VALIDA": FA
USE 200: GO TO 20

Pk I B B & DR 5

162

N CLS : PRINT FLASH 1;"ERROR ™M
ES CERRADO": FAUSE 200: GO TO 20

165
170

Q)
175
180
170
1

F 200
210
212
213
G(M
214
217

NO HAY VALOR DE PREVISION": FAU

5E 1
218
219
230
240
250
260
262
270

ET E
275
280

EtE
281
282

MM
283

NOx1

5H 1

UsSge
285
- I
289
290
S0
310
%0
a3k
it i

8)=0
B
e

LE": AT 20,1;"PAG. *": FALSE 1000
: LET O=33 GO SUB 2000

320

0.8

FRINT AT 0,18:H(M): PRINT AT 0,2
s3I (M)

A |

IF J$(E1-(ANOX100))="%" THE

IF X$="C" THEN GO TO 230
INFUT "FREVISION ?(S=S5I/N=N
“3C

IF C$="E" THEN GO TO 20

IF C$="N" THEN GO TO 210
INPUT "VALDR PREVISION ";G

GO TO 240

INFUT "VALOR REARL "iH1

FOR M=1 TO 131

IF E(MI=E1l AND F$(M)=X% AND
Y20 THEN GO TO 218

NEXT M

CLS : PRINT _FLASH i3"ERROR

00z B0 TO 20

LET G(M)=0: LET H{MI=H1
GO TO 285

INFPUT "INGRESOS ";I1

FEBR M=1 70 i3l

IF D(M)=0 THEN GO TO 262
NEXT M

IF X¢="C" THEN GO TO 280
LET F#(M)=X%: LET D(M)=N: L
(M)=El: LET G{M)=0G1

GO TO 2895

LET F$(M)=X$: LET D{(M)=N: L
{M)Y=E1: LET I(Mi=I1

GO TO 285 &
INFUT "INTRODUCIR FECHA (AA
II;El

IF E1—(ANOX100) *12 OR E1-(A

ooYy<0 THEN ELS : FRINT FLA
; "ERROR FECHA NO VALIDA": PA
200: GO TO 20

LET 0O=2: LET TI=0: LET TP=0
T TR=0

G0 SUR 2000

FOR M=1 TO 131

IF E(M)=E1 THEN GO TO 312
NEXT M

GO TO 330

LET O=0+1

LET ¥=INT' (051832 IF O-—(¥¥1
THEN BO TO 316

GO TO =20

FRINT  FL&SH 15AT 19117816

FRINT AT 0,1:D(M): FRINT AT
iFEAM) = FRINT AT B, 11:G(M):

LET TI=TI+I{M) : LET TF=TF+G

ZX 69
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(M): LET TR=TR+H(M): LET TO=TF+T 1000 CLS
R LET TOT=TI~TO 1010 FRINT AT 5,4:"1- INTRODUC
222 LET MiI=E1-(ANOX¥100): LET K( CION DATOSM
M1)=TOT 1020 FRINT AT 7,.4;"2- MODIFICA
324 FRINT AT 19,183" CION DATOS"
"3 PRINT AT 19,1B8:TOT: PRINT A 1030 FPRINT AT 9,45"3- CIERRE M
T 12, 9:I6(M1) B
I25 NEXT M 1040 PRINT AT 11,4;"4- LISTADO
230 INFUT "DESEA CONTINUAR (S=8 "
I/N=NQ) ";D% 1050 FRINT AT 13,43"5- VALORAC
40 IF D$="S" OR D#$="s" THEN G 10N"
g TO 20 1040 PRINT AT 15,43 "&6- LISTA C
350 BO TO 3IS00 LLAVES"
Z&0 INPUT "N. OUE DESEA MODIFIC 1065 FRINT AT 17.43"7- GASTO F
AR 7 "3D1 OR CLAVE™"
3461 FOR M=1 TO 131 10468 FRINT AT 19,4:;"8- FIN"
362 IF DiM)=D1 THEN &GO TOQ I70 1070 RETURN
Z6T NEXT M 2000 CLS
S70 IF E{M)=0 THEN CLE& FRINT 2005 FOR W=1 TO 31
FLASH 1;"IMPOSIBLE NO EXISTE": 2010 PRINT AT O,W3" "
PAUSE 300: GO TO 20 : 2011 PRINT AT 2,Wz"_"
372 LET BA=E (M)- (ANDX100) 2017 PRINT AT 1B,W;"_"
374 IF Js(BA)="%" THEN GO TO 3 Z0Z0 IF W27 THEN GO TO 2023
78 2022 PRINT AT 20 MWz "
376 GO TO 400 2023 NEXT W
Z78 CLS FRINT FLASH 13"ERROR 2030 FOR W=1 TO 20
MES CERRADO": FAUSE 200: GO TO 2041 PRINT AT W,73" 1"
20 2042 PRINT AT W, 103"
400 INFUT "MODIFICAR VALDR REAL 2047% PRINT AT W, 173" "
¢1) MODIFICAR INGRESOS (2)"jX1 2045 IF W:r=19 THEN GO TO 20460
410 IF X1=2 THEN GO TO 440 2050 PRINT AT W,243" "
a 420 INPUT "VALOR REAL "j;H1 ; 2060 NEXT W
422 IF F£{(M)="C" THEN CLS : FR 2070 PRINT AT 1,1:"NUMERO"
INT FLASH 1;"ERROR NUMERO DE CL 2090 FRINT AT 1,8:"CL"
AVE C": PAUBE 200: GO TO 20 2092 PRINT AT 1,11;"PREVIS"
424 IF H(M)=0 THEN CLS : PRINT 2100 PRINT AT 1,18;"V.REAL"
FLASH 13"ERROR NO HAY VALDOR RE 2110 PRINT AT 1,25;" INGRES"
AL': PAUSE 200: GO TO 20 2120 PRINT AT 19,11:"TOT.M"
470 LET H(M)=H1 2130 RETURN
435 LET Ei=E(M): GO TO 285 000 CLS
440 INFUT "INGRESOS "3;I1 3010 PRINT AT Z.43"1- FRESTAMO
442 IF F$(M)<>"C" THEN CLS : P HIFOTECARIO"
RINT FLASH 1;"ERRDOR MUMERD NO E JO20 FRINT AT 4,4:"2- TELEFONO"
S CLAVE C": PAUSE 200: GO TO 20 3030 FRINT AT S,43"3- LUZ"
450 LET I{M)=I1 I040 FRINT AT &,4:"4~ AGUA"
A50. GO TO 282 J050 PRINT AT 7,43;"5— IMPUESTO
470 CLS : LET Tv=0: LET Y1=0 CIRCULACION"
480 FOR M=1 TO 12 3060 PRINT AT B,4:1"b6- IMFUESTOS
492 IF Js(M)="%" THEN LET Yi=Y VARIOS™
1+1: GO TO SO0 I070 PRINT AT 9,4:"7- CONTRIEUC
494 LET TV=TV+E (M) ION"
=00 NEXT M 3080 PRINT AT 10,43 "8- GASTOS V
510 LET VAL=TV/(12-Y1) ARIOS" :
520 PRINT AT &,2:;"VALDRACION " 3090 FRINT AT 11,43"9— CARBOS V
s VAL ARIOS"
525 PAUSE 400 3100 PRINT AT 12,4;"A- VARIOS"
530 6O TO 20 3110 FRINT AT 13,4:;"E- CORTE IN
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GLEES" TEZ0 NEXT M
2120 FRINT AT 14,4;"C— INGRESOS 3840 IF J$(EZ)="%" THEN GO TO =
W SO0
121 FRINT AT 195,4:"D- SEGURDS" 60 LET Ii=K(EZ)
3122 PRINT AT 16,4;"E~ ABORTAR 3842 LET J$(ET)="%"
OFPERACION" 3844 LET Xg="C"
T12T PRINT AT 17,43"F—- TOTAL CL 870 GO TO 240
AvES™" 900 CLS : PRINT FLASH 13 "ERROR
7124 PRINT AT 18.4;3;"7- CARGD DE NO ES FOSIBLE EL CIERRE": PAUSE
SCONOC IDO" 100: GO TO 20
F125 PRINT AT 19,43 "X—~ FONDO FE 4000 LET Gl=0: LET Hi=0: LS : G
rRDIDO" 0 SUB Z000: INFUT "INTRODUCIR CL
T129 PRINT AT 20.,4:"%— MES CERR AVE "3:K$
ADO" 4010 FOR M=1 TO 131
130 RETURN 4015 IF KE$="F" THEN GO TO 4025
ISO0 CLE : FRINT FLASH 1: "REROE 4020 IF F$(M)=K$ THEN GO TO 40Z
INE LA CINTA": PRINT : FPRINT "FPR 5 ;
EFARE CONEXION MICRO SOLAMEMTE": 4022 GO TO 8030
FEINT : FRINT "FPULSE FLAY+REC" 4025 LET Hi=H1+H(M): LET G1l=561+{
3ISZ0 FPAUSE 400 (M)
TSE0 SAVE "CONTABS" LINE 20 4030 NEXT M
3540 CLS : FRINT FLASH 1:;"REROE g s
INE LA CINTAY: PRINT = PRINT "“PR Ay PRI e T e e
EFGRE CONEXION EAR SOLAMENTE": P | | e "+ PRINT "GASTO AL DIA
RINT : FRINT "FULSE FLAY" == HeH TN CRETEt:  PRINT 5 PRINT
TSSO FALUSE 400 "GASTO FPREVISTO = ";G6L1;" PTS"
560 VERIFY "CONTABS" 4050 FAUSE So0: GO TOD 20
IS70 PRINT "EN CASD DE ERROR SAL S000 FRINT "FARA FASAR DE ANO HA
VE LA CINTA MANUALMENTE Y VERYFI Y GUE HACER RUN.": FRINT
OUE EU SALVAMENTO" S001 PRINT "EL FROGRAMA LE GUIA
580 STOR DE LA MANDO.": FPRINT
ZE0O0 INFUT "OUE MES DESEA CERRAR S002 PRINT "LOS CONCEFTOS SON MO
7 (AAMM) ":iEZ DIFICABLES A VOLUNTAD.": FRINT
IE01 IF E2-(ANOX100) 312 OR EZ2—(A SO0 PRINT "LA INTRODUCCION DEL
NOX100)<0 THEN CLS : FRINT FLA ANO ¥ MES EN CADA OFERACION NOS
SH 1:"ERROR FECHA NO VALIDA": FA EVITA EQUIVOCOS SOBRE TODO AL PR
USE 200: GO TO 20 INCIFIO DE CADA ANO.": FRINT
T803I LET N=N+1 S004 PRINT "LAS ""DIM"" D/E/F$/G
B804 LET El=E2+1 /H/1 SE PUEDEN MODIFICAR DE ACUE
ZBOS LET ES=EZ- (AND¥100) RDO CON LAS CARACTERISTICAS DE M
3810 FOR M=1 TO 13t EMORIA DE CADA ORDENADOR.": PRIN
IB20 IF E(M)=EZ AND G(M)< >0 THEN T
GO TO 3IR00 5400 PAUSE 900: RETURN
1= INTRODUCZCION DRARTOS 1l- PRESTAMO HIPOTECRRIO
= TELEFOHRHD
2= MOCIFICACION DATOS 5 —- L. wuZ
a - AGUA
e B CIERRE MES 5 - IMPUESTO CIRCULACION
= IMFUESTOE URRIOS
4 - LISTARADRGO T - CONTRIBUCION
& - GRETOS UARIOS
=1 UARALORACION == CRRZOS UARIOS
A - ARIOS
& - LISTHAR CLRAVES B= CORTE INGLES
C- INGRESOS
7 - GHETO POR CLRAUE C - SEGURCSE
E- FEORTAR OFPERRACION
8- FIH F - TOTAL CLAUVES
To—- CRRGED DESCONOCIDO
- FOKNCO PERCIDO
* = HMES CERRRALDO
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Préstamos
bancarios

Ya podemos controlar
los movimientos del Ban-
co en lo que se refiere a los
préstamos, ya sean perso-
nales o hipotecarios. Con
un ZX-81 y un poco de
tiempo (para teclear el
programa), estaremos dis-
puestos a llevar a cabo al-

Antes que pida un
préstamo le enviamos

g0 mas que una simple a Fernando Herrero de
operacion bancaria. El Madrid su premio bien
programa que estd basado merecido.

en dos formulas matema-

ticas, nos da la oportuni-

dad de saber lo que tene-  alcance de una tecla, los
mos que 1r pagando por cuadros de aJrnorUzaqén,
un préstamo. Esti com- los cuales estin en serie de
puesto de una serie de va- 3 filas.

riables y cadenas dimen- Las variables que hay
sionadas que habri que  que introducir con LET
introducir antes de ejecu-  antes de ejecutar el pro-

tarlo. Tambien tendra al  grama son:

B=i00: E=i: Dedy S=dy kK=0,S5001y JI=121 DIM adh (012,4,2,10)
If="==uwll vECewwEs"

DIH AS(8,12) {{MEMELAL f TRIMESTRAL BEMEETRAL ANLIBL 1)
pim TrE) (19, 20,9, 19. 30,9, 19, 301

DIH Ts(E.1) {2 Y H VL E U

DIM X% (12,50 ((ENE,FEE;,MaR,ABF,MAY , JUN, JUL, &G0, SEP.OCT NOV, DICY ¥
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Los valores que apare-
cen entre los paréntesis
dobles son los que se de-
berin introducir median-
te la instruccion LET.

El significado de las va-
riables es el siguiente:

A: Anualidad de amorti-
zacion en el Sistema
Francés.

C: Importe  préstamo
concedido. En tablas
C = 1000000 pts. En
cuadro amortizacion:
capital pendiente des-
pués del pago del reci-
bo.

R: Tanto por uno de in-
terés del préstamo en
cada periodo.

de amortizacién del
préstamo.

RI: Tanto por uno de in-

cremento en amorti-
zacion creciente en
cada periodo.
El valor en meses de
la periodicidad de los
recibos para el calculo
de la fecha.

MM: Indica el mes.

SS: Indica el ano.

V: Total capital amorti-
zado en la fecha indi-
cada.

U: Total intereses inclui-
do el LT.E. pagados
hasta la fecha.

Z: Calculo de intereses
de cada recibo.

bre intereses de cada
recibo. En lineas 120,
121 calcula el importe
del recibo + L.T.E. re-
dondeado al multiplo
de 100 mas proximo.

Y: Capital amortizado
en cada recibo.

X: Importe total de cada
recibo.

L: Capital pendiente an-
tes del pago del reci-

- bo.

F$: Contiene la fecha en
la forma DD/MM/
A—A‘ =

P: Contiene la longitud
de T$ (8,1). Tambien
el incremento tablas

ZZ:Valede 1 a 4segun el
Menu.

M: Tiempo en meses co-
mienzo de las tablas.

F: Tiempo en meses fin
de las tablas.

[: Interés anual en %.

G: LT.E. en %.

O: Periodicidad en reci-
bos seguin DIM A$
(4,12).

J: % incremento anual
en amortizacion con
anualidad creciente.

M y N: Utilizados en bu-
cles.

O$:Variable utilizada pa-
ra la impresion con 3
decimales.

Y$: Periodicidad Recibos.

T: Numero de periodos H: Calculo del LT.E. so- en meses.
M. TIEMPO B s COMIENZO THRBL=
. INCREMENTD TRBLR -
i: TRABLAS CcoN ERNEESGEEE R - s
DE AMORTIZACIOM (SI F:TIEMPD 5
FRANCES ¥ -0 AMERICAMO]

a3 I:UF!DRG AMORT IZACTON

)

LT B BN Ry

-

fia

DINTERES RNHUARL EN %o

D PERIOCICIDAD RECIBOS:

El programa lo pode-
mos dividir en bloques:
Linea 1: Calcula la
anualidad constante.
Linea 3: Calcula la pri-
mera anualidad en Amor-
tizacion Creciente,
Lineas 5-63: Realiza el
cuadro de amortizacion
con anualidad creciente o

Lineas 65-68: Cuando
la duracién del préstamo
es superior al ano 1999 es
utilizada para comenzar
nuevamente en 00.

Lineas 70-99: Visuali-
zan comentarios e 1ntro-

ducen valores.
Lineas 100-156: Op-

Lineas 200-216: Op-
cion 2 del Menu.

Lineas 300-316: Op-
cion 3 del Menu.

Lineas 400-404: Op-

cion 4 del Menu.

Linea 498: Grabacién
del programa «PRESTA-

MQOS» con autoejecucion.

lizael Menu y pide opcion
elegida.

Por ultimo una observa-
cion, NUNCA ejecutar
este pmgrama con ]a Sen-
tencia RUN, sino hacer
GOTO 500, ya que se bo-
rrarian todas las variables
y las cadenas introducidas

con anualidad constante.  c16n 1 del Menu. Lineas 500-512: Visua- (ZX-81 16 K).
1 LET A=CtR#IE+R) #¥T /1 (E+F) &% 15 LET U=%
T-E) 17 LET D=5
2 RETURN 15 FOR N=E TO T
3 LET A=C*{E+R) #:T* (L E+R? A (E+ 21 LET Z=INT (C¥R4+K]}
R1: —E) 7({E+R}! 2 (T-E) # (E+R} F(E+R1 a3 CET H.—:zan‘ (Z2G/B+K)
1-I(E+R1) 2 {T-E) 1 25 LET Y=R-Z
4 RETURN 27, IF N=T THEN LET ¥=C
s PRI 29 LET R=Y4$+Z+H
P E 21 LET t.=C
= =3 LET C=C-%¥
35 LET U=D4+4H+2Z
35 LET D=0y
37 MM=HM+@
=32 IF MM >Jd THEN GOSUB 6%
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'7} "B”
Z-LEN STR$ 55 T0 J1=5
TRS 55

43 PRINT TRAB 3J FEl TO 3)+XE(MM
J+F$GE TO 3
FOR M= AL 8"
4? LET PE= LEN STﬁj VRl TE&iM}
SEE PRINT TREB (TiH)-PI,URAL TS(M

‘s5 NEXT M

r"||

it

& PRINT

57 1F Zz=0 THEN LET A=INT {(A#(
EfPl'J +K1

58 NEXT M

59 SLOG

61 PRINT “PULEFI
M2 PRRA RETOR- “NAR g

-
B 1T INHE"{S—““ THERN GUTB (==
65 GUTO URL 499"
85 LET MM=MH-JJ
66 LET S5=55+E
&7 IF 55=8B THEM LET S55=5
85 'QETURN

78 _PRINT "HM:TIEMPO BN % CU
HIEN u] TRBLH", P: INCREMENTO
MES e “F TIEMFPO B
E FIN  THRBLA"

74 PRINT "I INTERES anuAL EN _®
o - <t =1 =Ev 'EN f-‘pa.lr.l D a

OR MN=E TO D

EINT TARE JJ N 8S& ENT .5

N

TR

HPUT F

NPT T

INPUT G

NPT O

o<E DR D:D THEN OTD 59

b e

ml.l!

m?
F

o
?
=
=
=2
8
=
=
=
=

o 000 R e £

T;

-
£n

IAELO0) B
=d A {0 ~B
TP (D1 SO

Jus r'ﬂHHHHHﬂZ"j-'i
i]‘l i
H |

”jpn
B UHL YA
1L 4
wh LET. B
g I X UE UAaL ss™
;'IL > MNT. L ",':‘—"?TF?:‘"‘_E‘;FIQ t‘DJ el IF;CIF
S g ITTE>; a5 5 2T T A % =}
s DE PTHS.V.26&
iy = ES.ANDS RBRBD .

Sadggp il

F F.!‘..I.Ji--J-J THEN GOSUE 1S58
BINT ; TRULESA EES

PARA RETORMNAR ﬂL

1 E AMND INEKEYS$S<:“"7
'1.'1( ¢»CHR$ 115>

1 <

¥ < THEN ZOTO 312

1 “ti1aa"

1 9 (CxRsB+H: 7B

152 iRxG+K) ~B

1S4 PRINT s T+ CARENCIA: “;A;T
AB 25, INT | IF!+H) #B+K) B

156 HETUFIN

208 PRINT “C:IMPORTE PRESTAMND C
ONCEDIDO™ , "F!:FEQHR FIRMAR PTHC
-t ‘EDD:'H - f s+ "F:DURRCION PRES
THO 22

202 GDE UL S74n

283 IF ZZ=D THEN INPUT J

284 INFPUT C

206 INPUT Fs

205 GOSUB VAL “&5™

289 GOsUuB Z£ZZI-E

2i@ LET A=INT (FR+K7}

212

214 PRINT Z&;C;™ AL “;I;"%/a™;T
AB 26, "EN “iFrsdJdg ™ FI.NG&" 'TF\E 557
HNUAL . BH . =" 5 FI ITTE: s 13_; il 2T
5; Fll$ {0} ; TRAB iz

IF ZZ=D TH N PF‘.‘IN‘T “ANUAL .

CF(EE:IENTE DEL ™™ sTHRAB S:Z2%

216 GOTO WAL "5~

S8 PRINT “J4:CUOTA CRECIENTE EN

R, ANUASL™,
s@2 GOSUB VAL “7e-
304 IMHPUT
396 INPUT
@8 INPUT
212 GOSUEB UAL “s5™
212 PRINT “PRIMERA A AL ;T
;" R " THEB 25; “POR
b P¥s. CON CUOTA CRE-CIENT P e
;"'z. RHMUAL " TAB 21" ITE:":G:"%;
L, TRB 5,‘(5)95(0) TFIB S 7%
"534 PRI?T INT. MES.ANDS PRIMER

216 GOTO UFIE, 114"
408 PRINT "J:CUOTA CRECIENTE EHN

404 cOTo VAL “ooev
495 SAVE “PRESTAROE"

nIC

18 LET a 499 CLS
ST s, it _ 5 TN i1 IABLAS CON
i B0 £ RNCAL I DAL DE AMO:
£ e THRT % +HY BE+ET =B TIZACION tEpIE-TEHFI FRANCES Y~
E LET R I E ol #iiy o5 J HHERIEHND] & abRO AMORT
‘4 LET O$=5TRS (H+E—INT FA+.000 :
126 LET O$=STRS INT B+0%(2 TO 5 IZACT
=rLr % o - ' —_— z pUT
Rt I é%R;EQ]?QR%RéwT 5 sangF ZZ<E DR ZZ:D THEN GOTO U
NT R, 0% ThE ¥ 298 LET C=1E6
NEXT M Si2 GOTO ZZ3:B

3 S.ANOS RED Eﬁnﬁgﬁm +ITE
%ET "Eg &.5 175525.212 1756380
is 31 21679.992 92400
13 i8 1.5 538B5.751 LOL5BT
i8 o4 2 49924 .182 Sa7au
18 S8 2.5 41639.188 42400
is 35 3 AB1S2.395 363040
15 &8 3.5 3P2P64 .257 3300
i3 48 4 29374 .999 3gian
18 54 4.5 27151 .3831 27968
i8 68 = S53a3.427 2610
BULSA 5T SOLO UARIAS

i e g E IM‘I’EF}EE "f‘!gté_LIME“
PARA RETORNAR AL "HMENU

PRIME L‘.‘UEITF-I AL 11%. PoR Y-
CEl PTS. CON cuaTﬂ CRE -
CIENTE: 3 HNURL ITE: S =,
PERIQDICIDRD RECIBOS:

TS TS oSS EEEEEEE=EE=EEE=ESEEE
INT. HES.ANODS FRIHER RBO. + ITE
11 i2e 1@ 2152 .526 12580
11 132 11 11433 221 11966
11 144 1z 1@3‘3.53# 11308
11 iS6 13 195345.407 185060
11 168 14 9926 .6135 1G4 20
11 i1c@ 15 9565 .570 10006
Li igz2 16 9268 .54 4 S9Tes
11 224 17 8995.112 SSBo
1L 215 18 8759.48Q7 200
11 228 19 8554 . 186 o286
il 248 28 B372.869 5508
T. CARENCIR: 9166.67 o525

74 1 ZX

P



en el capitulo anterior vimos
la estructura DO... LOOPy la

[F... THEN... ENDIF. Aunque
con otro nombre, estas son las prin-
cipales estructuras usadas en el BA-
SIC y su uso es ampliamente conoci-
do por todos los usuarios de este len-
guaje. El FORTH, ademas de estas,
ofrece un par de indudable utilidad.
A continuacion las vemos.

Begin... Until

La estructura BEGIN... UNTIL
nos permite realizar, de un modo
muy sencillo, bucles condicionales.
Estos son conjuntos de instrucciones
que se repiten un numero determina-
do de veces. Pero al contrario que en
el DOO... LOOP, este numero no
debe estar prefijado al principio, sino
que el final del ciclo lo fija una condi-
cion determinada del programa. La

sintaxis del bloque es la siguiente:

..BEGIN (palabras FORTH) UN-
i |

stendo las palabras contenidas entre
el BEGIN y el UNTIL las que se repi-
ten. El lector avanzado se habra pre-
guntado raipidamente, écémo se con-
trola cuando se termina el bucle? Es-
te control parece no existir, ya que no
hay ningin bloque destinado a este
tin. En realidad, se hace desde dentro
del bloque de palabras, ahi realiza-
mos todas las operaciones, compara-
ciones y entradas de datos que desea-
mos. Cuando la ejecucion llega al
UNTIL, comprueba si el numero si-
tuado en la parte superior de la pila
es un cero, si lo es, se ejecuta el bucle
de nuevo. En caso de que tenga cual-

quier otro valor, se sale del bucle y se

* sigue con las instrucciones contiguas

(figura 1).

—(_ BEoIN

)—( patabras.  )}—( untiL

_) | continuacion_ |

=

FIGURA 1

{ NSP significa Nimero Superior del Stack) | L].‘»t_SE_’w_Oj ______

SobTe

CURSO DE

FORTH

(CUARTA PARTE)

A continuacion, vamos a desarro-
llar una sencilla palabra que imprime
una ftrase y espera a que pulsemos
una tecla, st esta es una A", termina,
y 51 no, vuelve a imprimir la trase. En
la tigura 2 vemos el listado. En pri-
mer lugar, imprimimos la frase dada
usando la instruccion [ © frase”], que
como vimos en ¢l capitulo 1, nos im-
prime literalmente lo que estd entre
las comullas, (recuerde dejar un espa-
cio después de la comilla inicial o el
ordenador no le entendera), a conti-
nuacion le mandamos saltar de linea
con un CR, para que la frase quede
bonita, y después leemos un caracter
del teclado con KEY. Se debe recor-
dar que el KEY coge el codigo ASCII
de la tecla pulsada y lo almacena en
el stack. Por tanto, a continuacién
comparamos con 65 que, sI revisa-
mos la tabla de caracteres ASCII que
dibamos en un numero anterior, es
el correspondiente a la “A”. Al reali-

zar la wmpamcmn los dos niime-
ros (el del cardcter leido del teclado y
el 65) son borrados y en su lugar se
pone el resultado de la comparacién
(1 si son iguales y cero en caso con-
trario) como se muestra en la figura
3. Al llegar al UNTIL, se comprueba
este resultado y se procede en conse-
cuencia.

Cada vez que se ejecuta el UNTIL,

el nimero supernor de la pila es bo-
rrado, dejandola como antes de en-
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- REPITE BEGIN " VIVA MI SPECTRUM " CR KEY 65 = UNTIL ;

FIGURA 2

trar en ella, de modo que los nume-
ros que tuviesemos antes, permane-
cen igual, a menos que dentro del bu-
cle y por voluntad nuestra (no debi-
do a la comparacion), hubiesemos
modificado el stack. Para comprobar
ésto, veamos en la figura 4 un listado
corregido de nuestra palabra REPI-
TE, en ella se introducen tres niime-
ros en la pila antes del bucle (1, 2, 3)
y, a la salida se manda imprimir los
tres numeros superiores, que son los
que introdujimos en un principio.
En el caso anterior, vimos que el
control del bucle se realizaba por una
comparacion. Este no es el tinico me-
todo de realizarlo, como hemos vis-
to, al llegar al UNTIL comprueba si
el nimero colocado en la parte supe-
rior del stack es un cero o un uno, sa-
biendo esto podemos hacer una pala-
bra que se repita durante una deter-
minada cantidad de veces, fijadas
desde el teclado antes de llamarla. La
palabra REPITE queda entonces co-
mo se indica en la figura 5, para lla-
marla se debe introducir previamen-
te en el stack, un uno y tantos ceros
COMO veces queramos que se repita la
palabra menos uno (es decir, si que-
remos que se repita 8 veces, debere-
mos introducir 7 ceros. Esto es debi-
do a que el bucle se ejecuta, al menos
una vez y ademas, tantas como ceros
hay en el stack. Si no lo ve claro, siga
paso a paso el funcionamiento de la

maquina en el bucle). Al llamarla, y
puesto que dentro del bucle no se

modifica el stack, los nameros que .

toma para la comprobacion son los
que habiamos introducido previa-
mente y los va quitando segun se re-
pite el bucle.

Otra estructura de control, de tun-
cionamiento similar al anterior, es el
BEGIN... WHILE... REPEAT. En es-
te caso, tenemos tres palabras de con-
trol: El BEGIN, como en el caso an-
terior, indica donde empieza el bu-
cle. El REPEAT hace que se vuelva a
repetir ¢l bucle desde el BEGIN, pero
en este caso el salto al principio es in-
condicional y se ejecuta siempre, n-
dependientemente del valor almace-
nado en el stack. El control se realiza
con el WHILE, esta palabra puede ir
colocada en cualquier lugar entre el
BEGIN y el REPEAT, y es la que rea-
liza el control de salida o continua-
ci6n del bucle. En este caso, la condi-
cion de salida es justo la contraria
que en el anterior. S1el numero situa-
do en la parte superior del stack es un
cero, se sale del bucle en ese puntoy
se continua después del REPEAT, en
caso contrario se continua el bucle
(figura 6). En la figura 7 vemos la pa-
labra “VIVA”, después se nos pide
una tecla y si ésta es una “A”, se escri-
be *MI SPECTRUM” a continua-
cion y se repite el bucle, s1 la tecla es
distinta de una “A” se sale de él y se

escribe “YO?, terminando la ejecu-
cion. En la figura 8 vemos la ejecu-
¢ion de la palabra, con lo que impri-
me y las teclas que pulsamos.

Un meétodo perfecto de colgar el
ordenador de modo que nunca pue-
da salir del bucle es quitr el WHILE.
En este caso, al no existir la compro-
bacion, la maquina ejecuta el bucle
infinitas veces (o al menos hasta que
apaguemos la maquina).

Variables en Forth

Todo lenguaje de programacion
posce variables. Este elemento es im-
prescindible para la programacion de
los ordenadores, ya que sin ellas po-
co se podria hacer. No podriamos al-
macenar datos, ni procesarlos.

Ya hemos visto que en FORTH
disponemos de una potente estructu-
ra denominada stack o pila que nos
permite realizar gran cantidad de
manipulaciones. Pero esta pila tiene
algunos defectos. En un momento
dado, solo podemos acceder al ele-
mento superior, (0 como mucho a
Jos tres superiores por medio del
ROT). Esto es un gran problema
cuando, por ¢jemplo, estamos pro-
gramando un juego de damas, en el
que necesitamos acceder a cualquier
casilla instantaneamente. Para sol-
ventar este problema se dispone de
«variables» en FORTH, que tienen
un uso algo mais complicado que sus
homologas en BASIC. Si usted tiene
alguna idea de como tunciona inte-
riormente el ordenador, sabra que es-

+— ¢ — % ,, — 3 <
65
pila: l =1 | codigo ASCII| | codigo Ascll| {140
FIGURA 3
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FIGURA 4
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ta dividido en casillas en cada una de
las cuales podemos almacenar un nu-
mero. Estas casillas estan numeradas
y para poder obtener el dato almace-
nado en una de ellas, el ordenador
debe indicar su direccién. El BASIC
nos evita estos dolores de cabeza per-
mitiendo asignar nombres a las casi-
llas y, evitindonos todas las comple-
jas manipulaciones necesarias para
usar su contenido. En FORTH las
cosas no son tan sencillas. Para poder
manejar una variable, en primer lu-
gar, debemos definirla con la instruc-
cion “namero VARIABLE nombre”.
Donde nimero es el valor inicial que
se almacena y, nombre es el nombre
con qué nos referimos a la variable

Una vez hecho esto, tenemos un es-
pacio reservado (con un valor inicial
prefijado) y un nombre con que utili-
zarlo. Para poder manejar el numero
debemos pasarlo al stack. Esto se ha-
ce como sigue. Si definimos una va-
riable 128 VARIABLE ZOOTRO-
PO" 'y el stack inicialmente contiene
los nimeros 1 2 3, el manejo sera co-
mo sigue (figura 9): primero pone-
mos el nombre de la vaniable, esto lo
que hace es que el ordenador ponga
en el stack la direccion de memoria
asignada a esa variable, y luego pone-
mos una arroba “@”, con lo que susti-
wimos la direccion por los datos
contenidos en ella. St usamos la arro-
ba con un nimero cualquiera alma-
cenado en el stack, los resultados se-
ran imprevisibles ya que utihzara ese
numero como una direccion y lo que
tenga en ese sitio es algo imprevisi-
ble. Una vez situado el niimero en el
stack, podemos operar con ¢l de for-
ma normal (en este caso sumamos
10), y una vez que terminemos las
operaciones y queramos almacenar
el nuevo valor en sustitucion del an-
terior, deberemos usar otra orden. La
admiracién: “!” toma el primer nu-
mero almacenado en el stack y lo usa

como una direccion, almacenando
en esa direccion el segundo namero.
En la hgura 9 se ve el proceso, fijese
como al almacenar el numero en la
memoria, este es quitado del stack. S1
no quiere meterse en complicacio-
nes de manE]os le basta saber que,
“xxxxxx@" pone el contenido de la
memmia XXXXX €N el stack y que,
“xxxxxx ! almacena el nimero que
tengamos en el stack en la memoria
xxxxxx. Recuerde que antes debe ha-
berse definido la variable xxxxxx.
Para ver el funcionamiento de este
manejo, asi como del BEGIN... UN-
TIL que explicamos anteriormente,

directamente dentro de la palabra
(debemos usar otros sistemas que se
veran mas adelante). En este caso, se-
ri una que llamaremos CONTA-
DOR y la definiremos asi: “0 VA-
RIABLE CONTADOR". A conti-
nuacion, definimos la  palabra
CUENTAS v, en primer lugar, ini-
cializamos la vanable a cero e intro-
ducimos otro cero en el stack. Estoul-
timo lo hacemos para indicar que a
partir de aqui introduciremos los ca-
racteres leidos, (por st hubiese sido
modificado su valor antes de llamara
la palabra). Después de ésto, nos pa-
samos a la linea siguiente con un CR

para leer la frase en una nueva linea
y, a continuacion, entramos en el bu-

cle BEGIN... UNTIL que se encarga
de leer las teclas aumentando el valor
de CONTADOR, variable que se en-
carga de contarlas. En primer lugar,
cogemos una tecla con el KEY, la du-
plicamos para escribirla y no perder

vamos a crear una palabra que lea
una frase del teclado acabada con un
ENTER, después imprime el nimero
de caracteres de la frase y la escribe al
revés, es decir, la ultima letra teclea-
da es la primera y la primera es la ult-
ma. En la figura 10, se ve la palabra
definida. Antes de la definicion mis-
ma, debemos definir las variables
usadas ya que, no se pueden definir

o= :
s
+(BEGIN _ Jo(patabras Jo( WHILE ) (palabras J»( REPEAT . ) '+
[ eNspoo? _.J l
J
FIGURA &
su valor. Después cogemos la varia-
-REPITE ble CONTADOR vy la incrementa-
BEGIN * VIVA “KEY 65 = WHILE| mos en 1 para indicar que se ha leido
. . una tecla, almacenando a continua-
. 1,::{ SCF};E?TRUM s cion este valor en CONTADOR.
; ] Fijese que ésto se hace aunque la te-
cla leida sea el ENTER, que nos mar-
FIGURA 7 ca el final de la frase y por tanto no

debe contarse. Tome nota que luego
le deberd restar uno. Después del in-
cremento lo duplicamos (para no
perderlo en la comparacion poste-
rior). Comprobamos si es un “EN-

TERK (valor ASCII 13) y terminanos
el bucle con el UNTIL. Al salir del
bucle restamos uno a CONTADOR,
saltamos de linea para escribir la lon-
gitud en la linea siguiente (sacando e
imprimiendo el valor almacenado en
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impresidn pulsar tecla | impresidn posterior.
VIVA Y MI SPECTRUM
VIVA S MI SPECTRUM
VIVA A YO '
OK
FIGURA &

CONTADOR), volvemos a saltar de
lineas, quitamos el caracter situado
encima de la pila (el ENTER que no
queremos emitir) y €ntramos en otro
bucle, que en este caso es un BE-
GIN... WHILE... REPEAT. Aqul lo
.unico que hacemos es imprimir los
caracteres almacenados en el stack
con el EMIT, duplicamos el caracter
siguiente (ya que el WHILE nos qui-
ta el caracter superior al hacer la
comprobacion) y, miramos si apare-
ce un cero para lo que usamos el
WHILE. Cuando aparezca éste, indi-
cari que hemos llegado al «princi-
pio» del texto, ya que es el que intro-
dujimos al principio, y termina el bu-
cle. Por ultimo terminamos impri-

miendo un salto de linea para dejarel
texto bonito.

Esta definicion, aunque funciona,
no es la mejor que se puede hacer. En
primer lugar, hay que fijarse que para
aumentar en uno el valor de conta-
dor, hacemos 6 operaciones. Esto,
evidentemente, puede acortarse. Un
~.|brem.1 consiste en sustituir el blo-
que “1 +" (fijese que hay un espacio
entre el uno y el signo mds), por el
“1+" (en este caso, el uno y el signo
estan juntos, sin espacios en medio).
Las dos operaciones hacen lo mismo,
(sumar uno al namero que se en-
cuentra en el stack). Pero debido a la
construccion interna del FORTH,
esta ultima ocupa menos espacio y

0 VARIABLE CONTADOR
(CUENTAS O CONTADCR !
CR

0 BEGIN

EEY DUP EMIT

DUP 13 = UNTIL

DROF CR
BEGIN
EMIT DUP
WHILE
REPEAT
DROF CE ;

FIGURA 10

CONTADOR @ 1 + CONTADOR |

CR " LA LONGITUD ES ° CGNTADOR &

" CARACTERES "

tarda menos en ejecutarse debido a
que se considera una sola palabra,
mientras que la primera (*1 +7) son
dos palabras. Existe igualmente una
palabra “24” que suma dos al nume-
ro situado en la parte superior del
stack. Si en algun programa tiene que
sumar uno o dos en un determinado
momento, use estas dos palabras.
Existe otro sistema, mas eficiente
aun, para realizar este paso. 51 ha usa-
do alguna vez una calculadora senci-
lla de las que disponen de una me-
moria, recordard que existia una fun-
cion “M” similar a nuestra “xxxx !”
(donde xxxx es el nombre de una va-
riable), pero también, existia una
*M+" que sumaba ¢l nimero que te-
niamos en pantalla al contenido de la
memoria. Un equivalente de esta
operacion  también  existe  en
FORTH, la funcion “xxxx +!", suma
el numero situado en la parte supe-
rior del stack, no al que va después de
¢l, sino al contenido de la memoria
xxxx, v a diferencia de las calculado-
ras, lo borra de la pila, (hace un
DROP automaticamente). Es decir,
st queremos sumar | al contenido de
la memoria CONTADOR, (comoen
nuestro caso), deberemos poner :
“*1 CONTADOR +!". Analizandolo
paso a paso, vemos que en primer lu-
gar metemos un 1 en el stack (el nu-
Miero 4 sumar), a continuacion pone-
mos el nombre de la variable donde
lo queremas anadiry, por ultimo, te-
cleamos la instruccion “+!".

Algunas-palabras utiles a
definir

Con todos los conocimientos ya
vistos, podemos definir algunas pala-
bras utiles que necesitemos, o vaya-
mos a necesitar, y que nos demues-
tren el uso del lenguaje. En primer lu-
gar, vamos a crear el PEEK, similar a
sucompanera del BASIC. Esta pala-
bra, cogerd el nimero almacenado
en la parte superior del stack y nos de-
volvera, en su lugar, el contenido de
la direccion de memoria indicada
por ese numero. En principio, cabe
pensar que basta definirla como
“PEEK @;”, ya que la arroba parece
hacer lo que queremos. Toma el va-
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lor indicado en la parte superior del
stack y lo usa como una direccion de
un numero (las variables son, exacta-
mente eso, numeros). Pero s1 la eje-
cutamos veremos que, en la mayoria
de los casos, nos imprime valores

'I']‘II'J'[J]‘]]LI”R \LJP‘,IH]H,H Jd )Lﬁ“fl L]LJL S
el maximo numero que puede alma-
cenar una memoria. Esto es debidoa
que la "@ considera los numeros co-
mo de dieciseis bits, es-decir, que
ocupan 2 bytes, el que le indicamos y
el sigutente, (es decir, la memoria
nnnn que le hemos dicho ylannnn+
1), con el segundo mulupfn ado por

256 v sumado al primero. Lo que no-
SOSEros queremos es sacar el conteni-
do del byte nnnn, sin tocar el nnnn+
1. Para esto, existe una solucion con-
sistente en hacer “:PEEK @ 256
MOD;” que da el resto al dividir por
"&.5 es decir, al gquitar el byte nnnn+

. Esto se comprue ba sien la tormula
quL d]mm antes “(nnnn+ 1)} 256 +
nnnn”, hallamos el resto al dividir
por 256. Se observa claramente que
queda nnnn.

Stqueremos hacer el POKE (meter
un numero en la memorta indicada),
veremos que también lleva alguna

complicacion. Definimos que los da-
tos a pasar van en el stack. En pnmer
lugar, va el niumero a guardar y enci-
ma de ¢L, la direccién donde quere-
mos mtroducirlo. St utilizamos sim-
*:POKE ;"
ctectivamente y como se definio an-
tes, se guarda el namero en la di-
reccion, pero ademds (y esto s1 que
no lo queremos), el byte siguiente al
que hemos guardado es destruido ya
que aligual que la “@” lee dos bytes, la
1" euarda dos bytes, (siendo en caso
necesarto el mas alto un cero, st el
numero es interiar a 236), destruyen-

plemente veremos que,

operacion: ZOOTROPO e 10 + ZOOTROPO |
pila; 10 nnnn
nnnn 128 128 138 138
metnoria
ZOOTROFO: | 125 128 128 128 128 138
(nnnn)
FIGURA 9
operacion: DUF 1+ - PEEK 256 T
256
pila: direccion| |direc .+ 1 vy vy yy*256
direccion | | direccion| |direccion | | direccion| | direccion|| dire<cion
numero || numero numero | | numero numero || numero
memorias:
direccion xX = X bt pis pioS
direccion+1 | yy ¥¥ L d b d ry ¥y
ROT SWAP !
numero (suma= yy*256+numero)
yy*256 ||suma direccion
direccion|| direccion| | suma |
numero -
= T = FIGURA 11b
b & 27 ¥ i

A0

LN




SERVICIO DE EJEMPLARES ATRASADOS

A AVENTURA
ES LA AVENTURA

DISPONEMOS DE TAPAS ESPECIALES
PARA SUS EJEMPLARES DE “ZX"

PRECIO/UNIDAD

525 ptas.

IN NECESIDAD DE ENCUADERNACION.

Completa tu coleccion de ZX.

A continuacién te resumimos el contenido de los ejemplares

atrasados en existencia.

Nam. 3/250 ptas.

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

MNum. 4/250 ptas.

QL, el nuevo Sinclair, Dieciocho progra-
mas, juegos, montajes, ideas/Novedades.

NOm. 5/250 ptas.

Graficos v, sonide en el Spectrum/Libros
Software/13 programas.

Num. 6/250 ptas.

Construya su propio |uego/13 programas
y montajes/|deas/Software.

MNam. 7/250 ptas.

Juegos inteligentes/Software/11 progra-
mas/Libros

Num. 8/250 ptas.

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

Mum 9/250 ptas.

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

Num, 10/250 ptas.

Catorce programas educativos: geografia,
cramer, graficos, razones trigonometricas,
elongacion, Codigo maguina.

Mom. 11/250 ptas.

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

Nam, 12/250 pias.

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

o
Je 306‘1

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

ZX, Bravo Murillo, 377 » 28020-MADRID « Tel. 733 74 13

— — ——— ——— — — — — —

l 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

I las tapas especiales para ZX. Cada tapa puede contener & 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).

El importe lo abonare:
O contra reembolso O cheque adjunto O con mi tarjeta de crédito
O American Expres 0O Visa 0O Interbank.

Fochadesoaduaildad: . oo e R S R R R R

Numero de mi tarjeta | | | |

KOMBBRE v smmmnen s s s s b i P B I s s RV WS
DIRECCION v vvvrenrecsananrarasestsssasatsisssasisrnesarinsasnsnas
POBLAGION . ..tiii i iiiaiaransnnnnnasasaosia | e
PROVINGIA oot sersmsr s snsssseseassasres s iigsisarasinsyass

_— e e e e e m—

(cada tapa es para 6 numeros)
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FIGURA 11a

. POKE DUP 1+ PEEK 256 * ROT + SWAP |

do el siguiente al que queremos mo-
dificar, que es posible que contenga
informacion vallosa Como ¢l fun-
cionamiento de “!” es inalterable,
| veamos como podemﬂs hacer que el

contenido del byte siguiente no se
vea alterado. Ya que no podemos ha-
cer que no escriba en ese lugar, loque
51 podemos es que escriba lo mismo
que existia, para ello hacemos un
PEEK (con la funcion definida pre-
viamente) y, aplicando en cilculo
anterior “(nnnn+ 1)* 256 + npnn”,
modificamos.el nimero a introducir,
de modo que lo convertimos en uno
de 16 bits, cuyo byte superior es el
que existia previamente en esa posi-

c1on, (suponemos siempre que el da-
to a guardar no excede de 255, ya que
si superase esta valor, modificaria el
valor superior). En la figura 11a se ve
la palabra tal comoquedayenla11b
se ve una descripcion detallada de su
ejecucion, mostrando la pila y las
memorias.

En el FORTH del Spectrum, existe
otro sistema mas sencillo para reali-
zar estos procesos, consistente en
utilizar las palabras “C@” y “C!", si
milares a "@" y “!” pero opemndu $0-
bre un byte. En este caso las funcio-
nes PEEK y POKE quedan SImp|c-
mente: “: PEEK C@, “y” : POKE Cl;”
Usted se preguntara, ¢por quc si exis-

ten estas dos palabras nos hemos lia-
do tanto? La respuesta es muy senci-
Ila, aunque en éste y en la mayoria de
los dialectos del FORTH existen, no
estain definidas en el estindar de
FORTH, y por tanto, puede existir al-

gunoen el que no existan y tengamos
que recurrir al procedimiento expli-
cado antes.

El el proximo capitulo

En el proximo capitulo estudiare-
mos algunas otras palabras de uso co-
rriente y veremos algunas mas con
las que nuestro vocabulario se am-
pliara para convertirnos en unos au-
ténticos FORTHparlantes.

Fernando Garcia

= e

SUSCRIBASE
POR TELEFONO
* mas facil,

*x TN Aas comodo

* IN4s rapido

Telf. (91) 73379 69

7 dias por semana, 24 horas a su servicio

SUSCRIBASE A |

82/ ZX




AMSTRAD

L0 INGREIBLE

| Memsirad, mnﬁunumltﬂc-iénl ha damesirads seron
rnu-:n an =lios de l:.

']

UNIDAD CENTRAL CON 64 K. MAGNET

aTa fiene un srtroranain disess ton mu-
chas de (2 majores canaclenisticas do 12 compatancia

i ningunc de i eores.

COMPUTER, arii. AD0ST0 B4

OND Y MONITOR EN COLOR 126500

Monitor en color o en fosforo verde incluido en el sistema
Magnetofono incorporado de alta velocidad (1.000 0 2.000 baudios)
Mersgrﬁa standard de 64 K de RAM ampliables hasta B.160 Ky 32 K
de 5

Graficos en alta resolucion de hasta 640~200 pixeles direccionables
individualmente

Texto en pantalla de 20, 40 y 80 columnas por 25 lineas mediante
un sencillo comando Basic.

Tres canales de sonido 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.

Tres modos de pantalla con una paleta de 27 colores y efectos de
‘flash”.

Microprocesador Z80 (4 Mhz) con implementacion de CP/M.

74 teclas profesionales tipo “Qwerty” con blogue numérico y teclas
para cursores.

Lector de discos de 3"y 170 K. Opcional con CP/M y LOGO incluidos
en el sistema.

UNIDAD CENTRAL CO

Considerands: fodo, o futurs del Arestrad es excelente,
Grfices y steido supenioees, un scalents Basic junlo
£on un !ldnmwmlﬂnhﬂlhhmiﬂ Iag e
muuntmmnu .

Loy programas mis popuisres de UK estin siendo
adaplados 8l Amstisl Maslenchess, Harvisr Abuack,
Bugaboo. Devpsch e,

om0yl Ea

N 64 K. MAGNETOFONO Y MONITOR EN FOSFORO VERDE
PN.P. 83.900 pts

Completo set de caracteres de 8 bits definibles por el usuario.
32 teclas programables con cadenas de 32 caracteres

Ocho ventanas de trabajo definibles por el usuario en la pantalla del
maonitor.

Bus de Entrada/Salida para conexion a lectores de Discos, Modems
y todo tipo de comunicaciones.

Port para impresora Paralelo Centronics.

Posibilidad de direccionamiento y utilizacion de hasta 240 bloques
de 16 K ROM.

Modulador opcional para utilizacion de T.V. doméstica.

Extenso soporte de Software con mas de 100 titulos va disponibles
entre juegos, educativos, programas profesionales y lenguajes
(Ensamblador, Pascal, etc.).

Manual del Usuario, de referencia Basic del Programador, de Firm-
ware y tutorial traducidos al castellano.

Para mayor



de das maneras diferentes: como

una herrapuent de trabajo ¥
fuente de Jdiversion gue es capaz
de hacer casi cualquier Losa s1 le
explicamos como, y donde. La

ginacion del programador. La di-
Ferencia entre estas dos actitudes
s muy parccidaa laque hay entre

me T |
presenta arguich quiere trabajar
hay que conocer-un lenguaje de

necesital gue alguien le expliyue
como. tuncioha desde el _princi-
big. |+

de csta serie sobte el lenguaje BA-

viendo y comentando las princi-
bales nstrucciones Y sentenclas
BASIC del Spectrum, abordando
ol Tengdaje des

/& CINCO FONCIONES
EN UNA SOCSA’ TECLA?
' -+

Un-ordenador se puede utthzar
una «magquind de ejecitdr propra-
mdsseque de und torma gasi magh
L permite jugatd wmarclanitoss,
llevar una contabilidad..., 0 como-—

Lnica limitacion sucle ser fa ima-

firar un caadroly ponerscd ibu-
“La prnimera dittcultad que se le
von un ordenador reside ¢n que

i-}rég,r",lmaciéli. como el BASIGy

' Este es precisamiente cl ?rt:épb_:sitp |

SIC. Partiendo desde cero tremos

desde dos |aspectos

fundamentales: los comandos e
instrucciones € $i, (que constl-

tuyen ¢l «vocabularior para, o
municarse con el ordenador y la
cstructura de las sentencias (fra-
seq) y su orden cn cl programa,
que serian el equivalente ala gra-
matica y estilo al escribiren un
idioma. Estc altimo punto €s muy
importante, porquc “canacer ¢l
significada de muchas palabras
no cs lo mismo gue serun buen
CSCritor. ! ' '

Para llevar a cabo nuestros pro-
positos en cada articulo analizare-
mos ¢l listado de un pequeno pro-
grama con el mj;cinm.dc,talle:'qué i
significa cada instruccion, signo-
de puntuagion, eleay por que esta.
prqcisarﬁcmc_dqndc estd y no en
otro Siro.

{ |
¥ i i : $
i e85 S ; ¥

1

!

|

[:‘
{ B

| ?‘O&%ES CUES
VERAS (UE FAC/L
£/ TANDOTE ENLOS COLORES

S . +El teclado:
. como cinco cosas
distintas caban

en una sola tecla:

En el Spectrum todas las instruc-
clones BASIC y los simbolos que
podamos. necesitar se consiguen
pulsando una sola tecla, Al princi-
pio puede parecer algo complica-
do. pero con un poco de practica
es el sistema mads rapido. Ademas
el propio teclado es una «chuleta»
~ de todas las instrucciones que po-
- deimos necesitar en un momento

dado. |

El signiticado de una tecla deter-
minada en un momento dado de-
pende de'como estd el cursor —le-

 tra mayuscula en flash en la esqui-
- na inferior izquierda de la panta-
Hla— Vamos a verlo poniendo en
marcha el Spectrum y probando
- con la tecla «Z» —abajo a la iz-
guierda—t -

" Prucba con la tecla Ay anota los
resultados. k0

#Como es un programa

. | Un .prog:!,arﬁa (en cualquif:r_leﬁ-
. guaje) es la descripcion deunata- |
rea é;(plicada de torma que e___l or-| _

denador la p;_ueg:la-;enteg:de;r y lle-

TION DE PRACT/EA.
LESULTA -

e |



var a cabo. Una Caracteristica
tundamental de cualquier orde-
nador es que —en principio— salo
puede hacer una cosa 2 vez; por
tanto, la tarea a realizar hay que
describirla en una serie de pasos
sucesivos que el ordenador ejecy-
tard por orden,

El siguiente “Programan: podria
ser ejecutado Por un ordenador
que funcionase en un_lenguaje
Imaginario:

PASO 1 BORRA LA FaANTALLA

FASO = FON EN PANTALLA | A FRASE "ENTRA UM NUMERD "

TAS QUE TAMBIEN £2.
e N RELOT S

TIENE

FASD. 3 TOMA UN DATOD PEL TECLaDO v SURRDALD EN LN LUGAR aue

IDENTIF ICARAS CON LA PaLaBra NURERQ

PASO 4 CALCULA NUMERD » =

IDENT IF ICADO COMO RESUL TADD

PASO 5 FON EN FANTALLA “EL RESUL TRDG Eg "

Es evidente que si el BASIC tuese
como eéste lenguaje seria realmen-
te ficil programar. Pues | verdad
€3 Que.es muy parecido, aunque
como se desarrollé en USA [.s pa-
labras son ¢n inglés. El programa
equivalente e¢n BASIC para el
Spectrum es:

Y BUARDALO EN U

S/, PECO VO

Los nimeros de [ lineas no tic-
en porque sercorrelarivos como
en el casoanterior. Normalmente
se escriben en intervalos de 10 pa-
4 que, si-nos hemos dejado ung
linea entre dos Y queya existen Ja
podamos anadir iy, hecesidad de
renumerarlas todgs.

~“ORAH, so
N7

FASO. & | PON EN FANTALLA. EL. CONTENIDO DEL RESULTADD . Ca

5 I O 3 5 2 O

LI 2] FIR[ia[FT I TeInTTRIa] oaT Ta

i 1a]

2 000 8 Y O S

Podemos ver que cada caso co-
rresponde a una linea de progra-
mas, y que elorden en que los pa-
sos deben ser ejecutados se indica
“€on un numero a| principio de ca-
da linea.
CURSOR

b e ) ]

S AR RERL T

CURSOR

5 O T () o i

PANTALLA !

[elele P . [ o]

Por otra Parte, si introducimos
Una InsStriccion o una Jines que
119 vatya precedidd por su aumero
dé orden, el Spectrum 1, ejécuta
mmediatamene. Esto se llama un
COMANDO.

Prueba a introducir fo Siguiéntes
comandos BASIC enry Spectrum
Y averigua qué hacen-

0 5 7S] e

PANTALLA
PIRIT N T A 377 ]

MA R4 NINGLNA
LO S/CVE e |
TROLAHL / A4S OPEMC/(S’/PB

Cambia’los nimeros de log co-
mandos para ver como imfluyen
cn ¢l resaltado final. No te preo-
cupes sten alguna prueba te-sale
un mensaje-de error en |y panta-
lla. - ES ' IMPOSIBLE ESTRO-
PEAR EL SPECTRUM POR_IN.-
TRODUCIR BARBARIDADES
DESDE EL TECLADO.

*Convierte tu Spectrum en un
reloj

Empezaremos con un programa
que simulaun reloj digital en Ia
pantalla, indicando horas, mingy-
t0s y segundos. Vamos a dividirlo
en dos secciones: una, al princi-
pio, para penerlo en hora y otra
conel«relops en si. Vamos ala pri-
mera: I
En primer lugar vamos 3 poner |a
pantalla-en color rojo para el fon-
do y blanco para las teclas. Esto
no-es indispensable para ef pro-
&T4MApEro. nes permitird ver .a]-
gunas de las _instrucciones mas
sencillas en SIC.




En el Spectrum la pantalla del te-
levisor tiene dos zonas diferentes:
un rectangulo central donde apa-
rece - la informacion Jlamado
SCREEN (pantalla en ingles) y la
sona de altrededor, hasta el limite
fisico de la pantalla del televisor,
lamado BORDER (borde en in-
gles).

BORDER

Para poner ¢l borde de un color
determinado la instruccion es:
BORDER numcro
donde ¢l color se¢ indica _por un
numero del 01al 7, yue correspon=
deal de la tecla que tigne escrito €
color encinul. Asi-«BORDER 6~
pondra ¢l borde de coloramantlo.
Prucha los ocho numeros parl
ver gue color carresponde a cada

uno:

PULSA

pARA AGABAR
GADA LINEA

PANMTALLA (SCREE M)

Lazona central © SCREEN tiene
unr color para ¢l fondo (como si
fuera el papel) y otro pata {as fetras
(como st fuera fa tnta). La instruc-
clon para paner el color del «pa-
pel»-es:
PAPER numero
(PAPER es papelen ingles)y la co-
rrespondiente al color de «tintas:
INK namero (INK ¢s ynta en in-
gles):
Para borrar toda la pantalla se
emplea CLS,_ abreviacion  de
CLEAR SCREEN».
Los numeras de los colotes para
PAPER ¢ INK son los mismos que
hemos vistoen BORDER. Haz dl-

punas prucbas:

m
b
n

o
m
2
=1

lror-r‘pc
lm:n'um"u::
m
-
s

olvlo|o|e|w|e|o|@®

rlslo
U'lh'ﬂ o
[
[=l®

]

PULSA PARA

AGABAR CADA LINEA

Micntras gque BORDER cambia
clcolor inmediatamentc al ejecu-
par 14 instruccron, las referentes a
la pantalla solo «preparatt” al
Spectrum con los nuevos colores,
y-estos solo-se mamibiestan cuan-
do.cscribimas algo-o borramos la
pantalla. Poresto CLS debe ir des-
pucs de INKy PAPER.

i nuestrol programa; vamos 4

poner ¢l borde y fando rojo ¥ las
{otras en blanto, y por tanto sefd:

Ahora vamosa ponerun mensaje

en la pantalla. Paraque el ordena- @
dot escriba algo en la pantalla se
empleala ‘nstruccion PRINT que
quiere decir JMPRIME» en-in-
gles. .
Cuando se desarrollo el BASIC

los ardenadofes trabajan princi-
palmente con impresora en lugar

de pdl‘lld“.\h de TV, vy de ahi que
haya quedado «mprimiry para cs- @l
cribir en pantalla., Para escenbir

en Impresora se emplean en laac
tualidad otras instrucciones como ®®
Al PRINT»,! que| veremos «n su @
momento. |

Podemos hager algunas pruebas |

para tamiliarizamos con PRINT:

En los dos tltimos €as0S ¢ puede
Apreciar und diterencia importan-
te+ cualquier cosa que pongamos
entre-comillas el Spectrum s¢ g
mita a copiarla, sm hacer nada

con ella ni interpretarla. i

Otro  dspecto importante de
PRINT es la torma de decirle al
Spectrum donde debe ir el Sk
GUIENTE! PRINT. que t:m;uen-j
tre. Estolse hace colocando al ti-
nal un puntoy coma (3) una comag
(,) 0 nada.

En el primer €aso, el siguiente
PRINT se hard a continuacion del!
1aterior, Con la coma, el sigutend
te PRINT aparecera en la ﬁiguitn—*
‘e mitad de pantalla. Si no pone:
mos nada al final, e siguiente!

" éiar0, PERO SOLO PUEDES
GUARDAR UN DATO EN

UNA

O "CATA". S| VUELVES

B
A UTILIZAR UNA, 5/ YA ESTA
OCL/iPADA, SE PIERDE 22’4
DATO ANTERIOR



W suiente. Haciendo

Py 10 estas diterenciys-

o En nuestro programa queremas
® poner un mensaje que pida la ho-
@ 12y quede preparado para poner

elisiguiente PRINT continug-
® «<1on, asique la segunda lines sera:

~ Hasta bhor siempre que ef orde-
‘nador ejecute e Programa har;j
eXactimente’ lo mismo. Perg al
Ponerlo en hory hay que poder
darle cualquier hot, (entre Oy 23).
, a hora es pues un concepto que
W pucde VARIAR segun las circuns-
® INCIs AST que parg manejar las
w TOTISeh Huestro Programa nece-
* SIATEMOS Unk VARIABLE.
& €Mos imaginar uny variable
® BASIC comauny €aja con capaci-
b dad para guardarun numero (y s¢-
= louno) que tiene unaetiqueta con
- un-nombre. Nosotras nog referi- |
B M0s al contenido de la caja indj-
candole el nompre de la etiquety
.Q| Rectrum, de manery que car
D ¢ Mismo nombre podemaos abte-
p ner resu'ltadqs distin,tos, si la caja
V' E) contiene  nimeros

Paraidentificaruna varfable sirve
) cualquier nombre Siempre que sy
 Primer ¢aracter seq unaletray no |
pongamos €spacios. | Alginogs
i}emplqg de nombres de variablés |
vilidos en'el Spectrum -
HORAT 11—+
ESTO ES UN NOMBRE
VARIABLE 1
VARIABLET =11 |
Para guardar la hora de nuestro
teloj uninombre bastante adecys-
do para esta vanable puede ser |
HORA | ! -

Lo B A (R

- PRINT €mpieza en | ly ligey o

algunas prye-
@ Das con el Spectrum se verin me.

PRI IN[* [ [w]o ]

Hay' varias maneras de definir
(asignar nombre) variables. [,
quenosinteresy de momentoes |
qUE pertite entrarel valor (el ng-
METa para paner en |j “C1ja») des-
de ellteclado. Esta instruceion €8
IMPUT nombre de Ll varable
La traduccidn literal de IMPUT
al | cistellang a5 “pon’ dentrom.
Cuando ¢l Programa encuentr,
eSEInstruccion se detiene pone
uncursor (letra 1 ey Hastly en Iy
Pantalla y espery que leantrodyy-
CIMOs un numero escribiendolo
en el teclado. Al acabar hay que
pulsar la tecla ENTER para-indi-
car al Spectrum que hemos. tey-
minado. Entonces of ordenddor
suarda el numero e [, “Ccajan que

hemos ¢tiquetado con ¢l nombre |
de variable.

Para introducir Iy horg desdetp]
teclidolly INSLrucCion serig:

IEEII!HHHHIHEHH

Ahoripodeios
denador eseriby o la pantalla el
contenido de 1y varable HORA
(queacabamos de imtraducir por
techido) conly linea:

hacer Gue ¢ or

L Ie T T o R [ [N [ TaloTaTa]

il L

i PIR |1 |N|T "IM{i[nTuTT
a LiIN[PlU(T Ml INfulT|o
o T TfIRIT InTF Ml InulTTo
2 1 Telrliinls "isleleluln

LINPTUTT] TsTETeTulhts
o PRI ]N]T s|e[e[uln]o

Por ultimo, PRINT (linea 50,
acaba con punto Y coma, lahora,
dparecerd justg COntmuacian

¢l mensaje “HORA..

elmismio modo quccon ly ho-
Ly podemos introdug;r los miny-
tos.ylos segundos en sendas var-
bles yue Hamarenog MINUTQS
¥y SEGUNDOS respectivamente,
le torma que las siguientes lincay

-

del program. quedarin:

OO INNOREN
[R] Tl [r [N[x] ]

Ya tenemos en of ordenador Jog
datos que NeCesitaimos parg poner
enmarcha dl relgj, pero piimero
YIMDs 3 poner ¢l Horde ¥ fondo de

pantally en negro y lla j«tintd» en
H.Inu::_

®] [o] [PTaTe]
ERENG
Dentro de una misma linca de |
PIOgrama podemos poner varias
Histrucciones si las SCpATamos por
dos puntos (:), EI Spectrum les
clecutaen ellmismo orden en que’
estin eseritas dentra de 15 linca.
En realidad un relof digital noes|
NS Gue un contador quce tada se-
gundo ineremonty L cantidad de
stgundos, cada 60 segundos o de
las minutos y ¢ada 60 minutos |y
de-las-horas. Nosotros vamos 4
hacer o mismeo dn el programa.
Primero vamos o poncren panta-|
i un mengajd quelindigué quge
horg cs. Vamas 4 ponerlo cnlel
centro de o pantally CON un nue-
vO formatg Je la, mstruccion

RINT

PRINT AT fila, columna. |

La fila' eslel naméro de caradieres
eh vertical v Ly columng ol nunme-
1o de [caradteres | on horizontal,
contando ambos’ desde deroy a
partir de-la esquing superior izl—'
quicrda de la pantaila que estara
cn PRINT AT 0.0
Prabamos 1 poner un asterisco
en ditterentes puntos-dela panta-

ka:
F




vo resultado de nuevo en |a vana-
ble SEGUNDCJS. Vamos a com-
probarlo:

En nuestro progranid del reloy
pondremos:

ﬂlﬂﬂﬂmﬂlﬂﬂ
[ Jslels lul

T lrlols L1

Cuando los segundos lleguen 2
60 hay que aumentar en uno los

|

||

=

= minutos y volver a/poner a cero
@

L

&

W

|

Esto pondrd en pantalla pof
sjemplo, 13:25:40. Como .1qui los

]

i

sempl. 132540 ConOL B
05 puntos estan ¢ nire com ilas ¢l ]
B

pal

los segundos. Para ejecutar una
expresion, ¢olo cuando se cumpla
una determinada CONDIC-
CION, disponemos €1l BASIC de
la sentencia:

IF condicion THEN, expresion
que en castellano s¢ traduce por:
«S1 condicion ENTONCES ex-
presion». Es decir, si es cierta 1
condicion que haya entre «IF» y
«THEN> entonces se ejecuta todo
el resto de la linea, pero 51 la con-
dicion no se cumple el programa

§pectrum se limita a copiarlos en
Ja pantalla y no los interpreta Lo
mo separadores de instrucciones.
Los espacios del tinal estan pard
que al pasar de una hora «arga”
domoi23:59:59 a-una weortar Lo°
mot0:0:0:59-

El siguiente paso serd incremens
tar Jos segundos en und unidad.
Utilizaremos la_instrugcion LET
que permite asignar un pumero 4
una variable. Por ejemplos :
HORA=12 pondria 12 enla varia-
ble HORA. La traduccion  de
«LET» podria set «haz» (del verbo
hacer»). .

Vamos a guardar algunas canti-

dades en variables y & verlas lue-
il Nosotros N (ueremos ahora
asignar un valor fijo a 13 variable

™ SEGUNDOS, <ino aumentar sd

E\T alulslo|=|! @ ; 3 e
SOnnEEAEC contenido en 1. La instruccion se-
+_L— EIT plt jal= ra: e
et T[] o] i 2 160 LET s-:gundus=seg_und05+1
Esto puede parecer un poco raro
- - a primera vista, pero no se trata
Ahoma guarda‘ti-{edadl_» y steletor de una expresion matematica sino
no» e:nl SOSV‘am €5 y L_nmprueba de una sentencia BASIC. Lo que
‘1“35 Pe.']“_”m las conoce ha- hace el Spectrum €5 romar el con-
il"“." o que las ponga €n la panta- tenido de 1a vanable SEGUN-
A DOS, sumarle 1, uardar el nue-
| YEB .




Ignora todala |
tar la sigujen

ineay pasa a ejecu-
te.” Veamos come

nciona
e i1 LoLinimque.nasquudaahomts
el [Tl 151 Tttt PRIV IN[T] T Totet hacer que clprogr.]m.z«vuel'va ha-
el s ; Lla atrase par; Presentaren pPanta-
el e [2] Trinte . PRl v TS TS TxT lael ncmpoohtemdoyconrar el

Para nuestro
serd:

7 Jo] TP ] JsTeTe]
LT [7TwToTos]

Programa del reloj

De la misma torma, cuando los
minutos lleguen 4 0 habri que
dumentar la HORA ep | ¥ volver
4 poner los MINUTOS 3 cero:

M|
a|:

I.
ot

2 0

F
s

uir
&1

O n

s
H

N
L

Y cuando |3 hora

alcance 24 hay
que ponerla otry

Y€z a cero:

9@ I

izl

0

E u
S E

(= N

I M N T 5
¢] =@ L T H

Hasta aqui hemos contado un
“Segundon, es decir, partiendo de
una hory cualquiery e] Programa

4 encontrado la hory que corres-
ponde al segundq siguiente. E|
Problema es que ¢f Spectrum hy
tardado muchg menos de un ge-
gundo de tiempo cn hacer todo
esto, y ahora hay que esperar g
quetranscurry ege segundo antes
de contar otro. :

na torma de e
Spectrum sin hacer nada es I ins-
truccion PAUSE seguida del ny-
mero-de segundos/50 que debe
estar sin hacer nad,.

Rt W] T4
LN ]

En teoria, Para que espere un se-
gundo deberiamos poner PAUSE
30. Lo que ocurre es que el progra-
ma tarda alge de tiempo.en ejecy-
tar las Iineas.anteriores..y, hay que.
descontarlo de £sta pausa. El siste-
M4 mds prictico pary ajustar este |
valor es probando Por tanteg. Un
valor que da buenos resultados es
18, asi que la |iney queda:

ntreteners 3]

| JelaToTsTel ]
EHEEEEE=

siguiente segundo,

Para ha ceresto
usaremos Iy ;

hstruccion:

GO nimero de linea
que hace que ¢f Programa «salte»
€senumerg de ey Y Siga a partir
de ahf otra vey. Latraduccion de
GO TO puede Scr VEA 6 SALTA

T nuestro caso SCra:

€lo TIHIEIN] i ]e]r [m]i NIUIY| Para poner en marcha ¢l progra-
RiAl:= [v|o]rTa [+ [ M usaremos 1 instruccion -
Slo] Jrinle|n] TiTe Tl Mt InfulT

Rlal=[H]o]|r[al+Tq : i

Con esto ya tenemos ¢l r

cloj tun-
cionando indetinidamen

te, hasta

e separe el programg con E
BREAK pulsando CAPS SHIFT y
SPACE,

Joan SALES ROIG
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@ @ La guerra de los
Slr CI Ive Ile a a Ias microcomputadores ya no es solo
g comercial; los punetazos se acaban
de incorporar también.
ma nos en su Uerra Segun informa el diario «Cinco
g Dias», el presidente de Sinclair
Research, Sir Clive Sinclair, y el
@ s
I de Acorn Computers, Chris
comerCIa Curry, no encontraron mejor
método para dirimir sus diferencias
comerciales que darse un par de
tortas en un pub de Cambridge.

Al parecer, el motivo de la pelea
fue una campafa publicitaria de
Acorn que criticaba los
ordenadores Sinclair. A Sir Clive
no le gusto la idea y mostro su
disconformidad abofeteando a
Curry, y éste, que no quiso ser
menos, le respondié con otro
purietazo.

Acorn Computers ¢s el
fabricante del microordenador
BBC, segundo en ventas en el
Reino Unido después del
Spectrum.

De las guerras de «marcianitos»
a la de directivos solo hay un
paso...

EI COChe eIéC'rico Del vehiculo en cuestién se

conocen pocos datos ya que la

SinCIGir IiSi’o pa ra rOda I' compaiiia Sinclair ha guardado un

silencio absoluto sobre el mismo.

A pesar de las criticas que la proximo lanzamiento: un vehiculo  Debido a este «misterio», todo lo
casa Sinclair ha recibido por la eléctrico. Incluso se espera que que se sabe al respecto es gracias a
diversificacion de sus productos, este mismo afio comiencen ya las  1as filtraciones conseguidas por la
Sir Clive tiene casi a punto su ventas en Gran Bretana. prensa britanica.

%/ ZX




La gran novedad que presenta
este coche eléctrico es utilizar los
pedales como sistema de
propulsion junto con un motor de
lavadora de 250 vatios. Dos
baterias recargables proporcionarin
1a energia necesaria.

Sinclair espera revolucionar el
trafico urbano con su invento, que
recibird el nombre de C-5. Su bajo
coste —unas 90.000 pesetas—, sus
reducidas dimensiones —dos
metros de largo y 76 centimetros
de ancho y alto—, y sus 60 Kg. de

peso le auguran un buen futuro en
ese sentido.

En cuanto a la autonomia y
velocidad del coche los datos son
algo confusos. Una velocidad de
24 kilometros por hora y una
autonomia de 38,5 kilometros son
las cifras que aporta el semanario
britinico «The Ingineer». Por su
parte, el «<Mail on Sunday» senala
72 kilémetros por hora de
velocidad y 98 kilometros de
autonomia.

En caso de que las baterias se

agoten, una bombilla acoplada a
un sistema electrénico, avisard al
conductor que tiene que pedalear.

La produccion en serie de este
vehiculo —que sera uniplaza—
comenzo hace ya dos meses en la
factoria Hoover de Gales rodeada
de un velo de misterio que Sir
Clive no piensa levantar hasta que
el revolucionario producto sea
lanzado al mercado.

El concurso

Un, Dos,

Tres... y sus premios

Hemos hecho de espias y
aunque con las limitaciones que
una informacion indirecta puede
tener respecto a la realidad final,
hoy podemos adelantar a nuestros
lectores que los premios seran
—entre otros— los siguientes:

—Varios viajes ¢cuantos? de fin
de semana en Palma de Mallorca.

—Casl seguro un viaje a la
Organizacion Sinclair (éLondres?).

—Ciclomotor de la casa Vespa.

—Varios viajes, ¢cudntos? de fin
doce pulgadas Modelo TP 200.

—No menos de 25 sintetizadores
de voz Currahspeech.

—También no menos de 25
magnetofonos Computer Auto

Data Recorder Modelo C-108,
Gold-King.

Estos altimos tres grupos de
regalos procedente de la tirma
CECOMSA.

De INVESTRONICA se pueden
obtener algunos de los siguientes
premios:

Ordenadores personales QL.
Buena noticia por su calidad, su
precio y sus posibilidades.

Tambié¢n el miniordenador
Spectrum Plus serd obsequio en
alguna buena cantidad de
unidades.

Otros concursantes obtendrin
Microdrives e Interfaces L.

No faltarin las ya casi

imprescindibles Microcintas en
paquetes de cinco unidades y en
NUMero generoso.

No debemos olvidar los premios
«SEGUROS» como dicen las
instrucciones del juego que
contienen uno de cada tres cassetles
vendidos. Ya solamente estos
prcmius suman centenares, casi
miles de premios.

Y sabemos que habra algunos
premios mds, pero que hoy por
hoy no hemos podido averiguar. Si
en los proximos dias conseguimos
la noticia, la ofreceremos a
nuestros lectores en el siguiente
numero.

Z2X /7




Teclado plus para su Spectrum normal

Sinclair Research vuelve a ser noticia con el plus,

esta vez por el teclado. Por 30 libras (menos de 6.000 Teicvidia I;’.E‘;f‘" Graphics Bl Gapslock

pts.), los britinicos ya pueden disponer del kit. «Tan / o gL
solo una soldadura para unir algunos cables y su Giliie A k=
Spectrum se habra convertido en el plus», como reza ~N=1A T

la publicidad de Sir Clive. Y si no se atreve con el Extend [=—F raf '_ f‘:gimdm
soldador, se puede dejar que los «chichos de Sinclair» fagde . P v 3l B
lo hagan, por el médico incremento de 20 libras. Al Caps shift & = .E.r-, i i

teclado, se acompana el manual de instrucciones y el Comillas ~ *Eﬁ'Li’E

cassette de demostracion del plus. Por el momento Bdimmoontl  Feclis Ganor e
solo estd disponible en Inglaterra.

Teclado «pluss para el Spectram 48 K, a
pesar de que esta posibilidad fuese'negada en la
presentacion del Spectrum Plus en Espana.

92/ ZX
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] Presenta a su nuevo equipo:
\l Oscar Domingo, Joan Sales y Vicente Mendoza
En Barcelona, P*de Gracia 11, esc. C 2°4




Noticias

El Club de programacion Alaiz
continua organizando todo tipo de
actividades relacionadas con el
mundo de la informitica y de la
programacion de los ordenadores.

Para este segundo trimestre estin
previstos nuevos cursos de BASIC,
siguiendo la misma linea
pedagdgica de los que se han
realizado durante el primer
trimestre. Son curso de mniclacion,
de tres semanas de duracion.
Compuestos por grupos reducidos
de asistentes con dos horas de
practicas sobre el ordenador cada
semana; el curso es impartido por
un profesor para las sesiones
teoricas, tres por semana, y dos
profesores ayudantes para las
practicas. Estos cursos van
dingidos a alumnos de cursos
superiores de EGB, BUP v COU.

Con el comienzo del 85 se
empez6 un curso de Logo. basado
en las experiencias de escuelas
ameéricanas v francesas al respecto.
Este proyecto, denominado
«NALO» por el consejo asesor del
Club de Programacion Alaiz, tiene
finalidades claras. La primera y

W EX

«El Logo en el
Club Alaiz»

mas importante introducir a
alumnos entre 4." y 6." de EGB en
el mundo de los ordenadores a
través de la elaboracion de
programas sencillos y resolucion
de grificos de tortuga. Otra
finalidad es la de evaluar la
asimilacion por parte de los
asistentes. El otro interés que tiene
es el de considerar las aptitudes
necesarias que se requieren a los
que ensefian Logo para centrar el
interés de los asistentes a estas
diciplinas. Con todo ello se
elaborard un trabajo de
investigacion.

Paralelamente y ante las
numerosas propuestas al respecto
durante el primer trimestre de
1985 s¢ organizaran dos cursos
para profesionales, de cara a
acercarles a las herramientas
informaticas. Uno de ellos sera el

introducir a la programacion en
BASIC. El otro se centra en la
explicacion de uso y
funcionamiento de una serie de
programas, tipo procesador de
textos, bases de datos, hojas
electronicas, etc.

Seguirin funcionando los
distintos grupos de trabajo en la
elaboracion de programas. Estos
grupos los forman tres o cuatro
chicos que han demostrado su
Interés y conocimientos en
programacion. Son supervisados
por un protesor de CPA y elaboran
programas educativos y
aplicaciones para el uso interno
del Club, para la presentacion en
concursos, para los socios, ete.”

En la actualidad el Club de
Programacion Alaiz posee 10
ordenadores personales de distintas
marcas y una ampha programoteca
y biblioteca de libros, revistas y
manuales. ' :

Estd patrocinado por la «Caja de
Ahorros de Pamplona» y «NOAIN
Imagen y Sonido» e «ITAR
Computer’ss.




HAN ESTADOD SITUADOS
ENTRE LOS CINCO
PRIMEROS PUESTOS
DE LAS LISTAS
DE SUPERYENTAS
BRITANICAS

BEACH HEAD. Eljue
go mas popular de Ame
nca, con kos mas Sor-
prendentes efectos de
animacién (COMP. ANS-
WER). Mdltiples panta-
las. fantasticos efectos
tridimensionales en un
escenano de accion be-

lica. Un best seller
CAMES)
48 K 1.900 pts.

el !

PROGRAMAS
ORIGINALES

DE IMPORTACION
PARA

SPE*?UM

MATCH POINT. Este nuevo pro
grama de PSION es, sin duda, un anti
doto contra el aburrimiento. No es un
juego, &5 un partido real de tenis
(GAMES). El himite mduimo de las
puytuhd.d-;; gralicas y ammacion
del Spectrum (POP. COMP. WELY)

SABRE WULF. El mas puro arte en
Spectrum los graficos son sober
bios (CRASH). Posiblemente este o5
el programa mas especlaculas et
ULTIMATE (POP. COMP. WKLY). Un
nuevo estilo en los juegos/ cancatura
de ULTIMATE (GAMES)

4 K

FULL THOTTLE. Los gréficos en
10 wn marawillozos, & elecio de
walocudad v scroll bollante (CRASH)
Graficos y calidad de adicoidn, un 10
(HOME COMP. WELY), Me atreveria a
alimar que ncluso Supsia a Pole
Position (POP. COMPUTING)

AR K 1700 pis

T.LL Elcwente mexls de gralie
tndimensionales y scrolls en 1
las  direcciones (CHASH).  Tosnsde
Low Level (TLL) &y una idea o
acompanada de sobeibios ﬂﬂ
sxpoctaculares  efectos  esp
(WHAT MICRD)

2.300 ps L

E MAT. No es un
de las Galaxias, es el mejo
B de simulacion galactica creado
Mira Spectrum (POP COMPUTING)
Todas los graficos son soberbios, los
electos de aprommacion de los pla
netas magnificos y la instrumentacion
completisima (CRASH)
48 K

e
Yy agra
|\!G (GAMES)
1.900 pts

1700 pts

P.* Castellana, 179-1.@. 28046-Madrid

oo 91442 54 33




EL ORDENADOR
EN JUVENALIA 84
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Durante las pasadas Navidades
los jovenes de Madnd,
especialmente los muy jovencs,
disfrutaron de los mis vanados
concursos y jucgos. La diversion
vino, sobre todo, de la mano de
los ordenadores que empresas
privadas y distintos organismos
oficiales pusieron a disposicion del
publico intantl. Los primeros, para
dar publicidad a sus productos de
Hardware-Sofiware y, los segundos,
para atraer al publico.

El ordenador como instrumento
de atraccion infanul tue
ampliamente utilizado. La
Tesoreria General de la Seguridad
Social informaba de sus actividades
a traveés de rudimentarios
ordenadores con ¢l sello de la
Compaiia Teletonica Nacional de
Espafiz-ELInstituto Nacional de
Empleo utilizaba la serie 20/0 de
Secoinsa. Por su parte, el Ministerio
de Economia y Hacienda
planteaba un concurso con una
fase final en la que habia que
«sacar al pais de la crisis» mediante
un juego que corria sobre el
Dragon. La Direccion General de
Electronica e Informitica utilizaba
el 20/0 y el hermano mayor, la
serie 40, para analizar el pertil de
cuantos se situaban frente a la
pantalla. RENFE opté por el
Armstrand, para el que habia

96 / ZX

preparado un programa-test, para
diferentes edades, con el que
detectar el nivel de conocimientos
sobre RENFE., El Ministerio de
Educacion utilizaba los Olivett
M-20 y M-24 junto con uno de los
candidatos en la informacion de
escuelas: ¢l Secoinsa MF7.
Finalmente, en este paseo por el
recinto ferial, el Ministerio de
Detensa presentaba diversos
Spectrum, acompanados del New
Brain, con diversidad de juegos
para entretener la espera de
cuantos hacian cola para montar
en ¢l helicoptero.

HIT-BIT. Una primera toma de contacto
con el MSX.

Como se ve, la Administracion
no se pone de acuerdo en materia
informadtica, aunque, eso si, la
adquisicion de material
informadtico suele pasar por el
requisito de ser un producto «made
in Spain», lo que actualamente
supone recurrir a Olivetti, Dragon
o Secoinsa.

En el terreno de la empresa
privada, son de destacar los juegos
educativos de Idealogic, en cuyo
mostrador se podia contemplar la
tortuga del Logo. También estaba
presente la Asociacion Juvenil de
Amigos de la Informatica,

conocida por organizar
cimpamentos de verano en los que
se auna la diversion con el
aprendizaje de la informitica. El
proximo verano, el campamento se
organizara en Tarragona, con
ordenadores Spectrum,
Commodore y Dragon —para
mayor informacion sobre el tema
pueden dirigirse al telé¢fono

410 25 29 de Madnd—. Y por
altimo, destacar la ofensiva MSX de
la mano de Sony y Philisps.




ENTRE'LOS CINCO
PRIMEROS PUESTOS
DE LAS LISTAS
DE SUPERVENTAS
BRITANICAS
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DURFLL sof raans
Scuba Dwe

Mombre

Apellidos
Direccién

DRAGON- 37 Poblacitn

;-.jl NKEY KONE ] DP Teléfono

UENTAS PERSON £ Incluyo taldn nominativo

Contra-Reembolso

e s e e e P
DE VENTE EN LDS MEJORES ESTABLECIMIENTOS DE INFORMATICA zx ENVIOS GRATIS 91-442 54 33
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Desearia mantener con-
tacto por cafta con usuarios
del ZX Spectrum, prefe-
rentemente de Andalucia.
Tengo 14 afios. Poseo un
Spectrum 48 K y varios jue-
gos. Soy inexperto en el te-
ma., Juan Antonio Gonza-
lez Castro. San Ginésde la
Jara, Blg. 16-2.°-Izda. Je-
rez de la Frontera (Cidiz).
Tel. (956) 34 42 25.

Se vende un ordenador
ZX81, fecha de& compra
2-4-83, con ampliacion de
memoria a 32 K, cables,
manual transformador, cin-
tas de Indescomp mis otra
del club ZX con 10 progra-
mas, cassette con cuenta-
vueltas, boletines del club
ZX de Madrid y 22 revistas
del Ordenador Personal y 7

de la revista ZX, también
cambio sobre todo por co-
sas de acromodelismo. Pre-
cio a convenir. Escribir con

ofertas a Ignacio Delgado
Garcia. C/ Avda. del Man-

zanares, 12-3-A. Madrid
28011.

Vendo toda clase de pro-
gramas para el ZX81 a pre-
cios muy bajos. Amplisimo
stock, mis de 160 progra-
mas. Grabaciones de cali-

'dad. Antonio Diaz Jimé-

nez. La Unién (Murcia).
Tel. (968) 56 01 23.

Cambio ZX81 de 16K
con manual en espafol,
transformador, conexiones,
con caja y mas de 150 pro-
gramas, muchos de ellos
comerciales, mas 7.000

ptas. por Spectrum de 16K
en buen estado. También
tengo el libro de 16K «la
pequefia gran puerta para
el ZX81». Fernando Nava-
rro. Tel. (19) 221 06 03.

Querria ponerme en
contacto con alguien que
pudiera facilitarme un es-
quema para generar carac-
teres graficos o alta resolu-
cion para ZX81 que funcio-
ne. Lo cambuaria por esque-
ma de cargador a alta velo-
cidad (filtro y programa),
inversor de video o progra-
mas (incluso de encargo),
todo ello para el ZX81. Al-
fonso Martin Bafon. C/
Cerveran.® 10, 4.° izquier-
da. Madrid-33. Tel. (91)
766 65 52.

Vendo ordenador Spec-
trum 48K adquirido en
enero de 1984, con unidad
de alimentacién, manual
de instrucciones, juego de
ajedrez, y todas las revistas -
publicadas hasta la fecha de
ZX . Todo por 42.000 ptas.
Miguel Angel. Tel. (91)
213 15 10, tardes y (91) 206
83 51, mafanas.

Busco ¢l juego inglés pa-
ra ZX81, «Flight Simula-
tion» en version original.
Lo cambiaria por «City Pa-
trol» o pagaria bien. Fer-
nando Herranz Luna. Tel.
(91) 216 75 22.

Intercambio programas
ZX Spectrum. Preguntar
por Josefa Lasa. (91) 88
07 06.
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GANADOR DE UN VESPINO SUPER CONFORT

EN EL SORTEO CELEBRADO

EL DIA 22 DE ENERO DE 1985
ANTE NOTARIO DEL ILUSTRE COLEGIO DE MADRID.

SIGUE CONCURSANDO CON “ZX”
EL PROXIMO PREMIO PUEDE SER TUYO §
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ilmaginate! Cinco utilisimos
componentes integrados en
una sola unidad compacta que
se conecta a tu Specirum 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 R5/232 (con ve-
locidad de transmision selec-
cionable por software), interfa-
ce paralelo Centronics v dos
drives de 128 K cada uno que
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‘utilizan cartuchos de 16, 64 o

128 K disenados para propor-
cionar una alta velocidad de
transferencia de datos (2 K por
segundo) v la maxima fiabili-
dad.

Dale a tu Spectrum la poten-
cia y la versatilidad de un sis-
tema auténticamente profesio-
nal. Y aprovechate 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 excelente Procesa-
dor de Textos). Y un cartucho
virgen. Y manuales en castella-
no, claro.

tu tienda de Informatica o di-
rectamente en MICROBYTE.

* También fabricanle de los modula-
dores ASTEC

Si, guiero aprovecharme de su Oferta Especial de |'
lanzarmiento. Envienme un WAFADRIVE, el Proce-
sador de Textos Spectral Witer y un cartucho vir I

| gen. todo por 48500 - Pias.

| . |
| Nombre |

Direccidn |
| Poblacion Cadigo Postal |
| ;LTé-lurm o |

| Incluyo Takon Nominative [] |
Contra Reembolso n ZX |

 MICROBYTE, P castetiana, 179-1. |
28046-Madrid |
| Pedidos por teléfono:

191442 54 33 Xb
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